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Abstract. This study aims to determine the influence of gadget usage intensity on students’ learning outcomes in Islamic 

Religious Education (PAI) at MTs Sabilil Khoir Porong, Sidoarjo. The background of this research is the increasing 

use of gadgets among adolescents, which may have both positive and negative impacts on academic achievement. The 

research employed a quantitative descriptive approach. The subjects consisted of 30 randomly selected students, with 

data collected through questionnaires and documentation of PAI learning outcomes. Data were analyzed using simple 

regression analysis with the assistance of SPSS software. 

The results indicate that the intensity of gadget use has a positive and significant effect on students’ PAI learning 

outcomes. This is evidenced by the significance value of 0.008 (< 0.05) and a positive regression coefficient of 0.609. 

The coefficient of determination (R²) was 0.226, which means that gadget usage intensity contributes 22.6% to the 

variation in students’ learning outcomes, while the remaining 77.4% is influenced by other factors beyond this study. 

These findings confirm that gadgets can serve as an effective learning tool when utilized properly and in a directed 

manner. In conclusion, controlled gadget use can enhance students’ PAI learning outcomes. Therefore, teachers, 

parents, and schools are expected to collaborate in guiding and directing gadget usage so that it becomes more 

productive and supportive of the learning process. 
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh intensitas penggunaan gadged terhadap hasil belajar 

pendidikan agama islam (PAI) Siswa MTS sabilil khoir Porong,Sidoarjo.latar belakang penelitian ini didasarkan 

pada fenomena meningkatnya penggunaan gadget di kalangan remaja yang memberikan dampak positif maupun 

negatif,terhadap capaian akademik. Metode penelitian yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif dengan jenis 

penelitian deskriptif. Subjek penelitian berjumlah 30 siswa yang dipilih secara acak, sedangkan instrumen 

pengumpulan data berupa angket,dan dokumentasi nilai hasil belajar PAI. Data dianalisis menggunakan uji regresi 

sederhana dengan bantuan SPSS. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa intensitas penggunaan gadget berpengaruh positif dan signifikan terhadap hasil 

belajar PAI siswa. Hal ini dibuktikan dengan nilai signifikansi 0,008 (< 0,05) dan koefisien regresi positif sebesar 

0,609. Koefisien determinasi (R²) sebesar 0,226 mengindikasikan bahwa intensitas penggunaan gadget memberikan 

kontribusi sebesar 22,6% terhadap hasil belajar PAI, sementara 77,4% dipengaruhi oleh faktor lain. Temuan ini 

menegaskan bahwa gadget dapat menjadi sarana pembelajaran yang efektif jika digunakan secara tepat dan terarah. 

Simpulan penelitian ini adalah bahwa penggunaan gadget yang terkontrol dapat meningkatkan hasil belajar PAI 

siswa. Oleh karena itu, guru, orang tua, dan sekolah diharapkan dapat berkolaborasi dalam membimbing serta 

mengarahkan siswa agar memanfaatkan gadget sebagai media pembelajaran yang produktif. 
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I. PENDAHULUAN 

 
        Teknologi adalah salah satu alat yang diciptakan manusia untuk memenuhi berbagai kebutuhan hidup, di era 

modern perkembangan teknologi mengalami kemajuan yang sangat cepat, khususnya pada bidang informasi dan 

komunikasi, salah satu bentuk nyata dari perkembangan ini adalah munculnya berbagai jenis gadget. Gadget telah 

menjadi perangkat elektronik yang lazim digunakan oleh masyarakat dari berbagai kalangan usia, pada penelitian 

sebelumnya  disebutkan bahwasanya di Indonesia lebih dari 50% pengguna gadget berumur dibawah 25 tahun, dewasa 

ataupun lanjut usia yang berumur 25 tahun keatas penggunaanya bahkan menginjak angka 32%, sedangkan remaja yang 

berumur 12 sampai 21 tahun sebesar 25%,serta anak-anak berumur 7 sampai 11 tahun yaitu 17%, bahkan lebih parahnya 

lagi  data menunjukkan bahwasannya 9% gadget digunakan  oleh anak yang berusia 3 sampai 6 tahun, dimana 

seharusnya mereka belum layak untuk menggunakan gadget[1], penggunaan gadget di Indonesia sangat amat beragam, 

mulai dari komunikasi, hiburan, hingga untuk pembelajaran,begitupun dengan penggunaan gadget di kalangan para  

pelajar yang sudah  menjadi sesuatu yang amat lumrah.  

      Gadget pada masa sekarang sudah menjadi bagian yang tidak terpisahkan dari kehidupan siswa, baik ketika belajar 

maupun di luar kegiatan pembelajaran,penggunaan yang tepat akan menjadikan gadget sebagai sarana pendukung yang 

efektif dalam proses belajar berbasis digital, namun jika tidak diarahkan gadget justru bisa menjadi sumber 

permasalahan yang berdampak negatif terhadap perilaku maupun prestasi belajar siswa. Fakta di lapangan menunjukkan 

bahwa sebagian besar siswa lebih sering memanfaatkan gadget untuk membuka aplikasi perpesanan seperti WhatsApp 

selama pembelajaran berlangsun, selain itu mereka juga banyak mengakses media sosial, di antaranya adalah Instagram 

yang penggunaanya  mencapai 98,7%, TikTok sebesar 94,7%, YouTube 82,7%, dan Facebook 18,7%. Sementara itu, 

hanya sedikit siswa yang benar-benar menggunakan gadget sebagai media untuk menunjang kegiatan belajar[2]. 

Kondisi ini tentu menimbulkan kekhawatiran mengenai seberapa besar intensitas penggunaan gadget mempengaruhi 

konsentrasi serta hasil belajar mereka. 

       Sejalan dengan hal tersebut, keberhasilan pembelajaran, khususnya dalam bidang Agama, tidak berhenti pada aspek 

hafalan semata, peserta didik harus melalui tiga tahap penting, yaitu menghafalkan materi, memahami makna yang 

terkandung di dalamnya, dan kemudian meyakini dengan sepenuh hati. Proses pemahaman dan penguatan keyakinan 

ini hanya bisa dicapai apabila siswa mampu fokus serta mengarahkan perhatiannya pada materi yang dipelajari[3]. Oleh 

karena itu, ketika gadget lebih sering digunakan untuk aktivitas hiburan ketimbang pembelajaran, maka tujuan 

pembelajaran akan  sulit untuk dicapai. Dengan demikian, intensitas penggunaan gadget perlu dikelola agar benar-benar 

mendukung terbentuknya pemahaman dan nilai-nilai keislaman dalam pembelajaran PAI. 

      Fenomena siswa dalam menggunakan gadget menggambarkan bahwa perangkat tersebut kini telah melekat sebagai 

bagian dari pola hidup generasi muda masa kini. Banyak siswa yang tidak dapat lepas dari gadget dalam kesehariannya. 

Satu sisi, gadget membawa kemudahan dalam mengakses materi pelajaran, video pembelajaran, maupun aplikasi 

edukatif. Namun di sisi lain,penggunaan gadget yang tidak terkontrol sering kali justru mengurangi fokus siswa terhadap 

kegiatan belajar[4], data menunjukkan 76% siswa menyatakan mereka kehilangan fokus belajar gara-gara penggunaan 

gadget[5], akibatnya waktu belajar berkurang dan prestasi belajar pun cenderung menurun. Disisi lain sebenarnya gadget 

memiliki peran penting dalam mencetak generasi yang cerdas secara intelektual, serta mampu memberikan kontribusi 

positif bagi siswa, hal inilah yang menjadi salah satu tantangan dalam dunia pendidikan modern. Oleh karena itu, 

penting untuk menelusuri secara ilmiah bagaimana penggunaan gadget berkorelasi dengan capaian akademik siswa, 

sehingga nantinya gadget dapat memberikan manfaat bagi para pengguna nya[6]. 

      Mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) memiliki peran signifikan dalam membentuk kepribadian serta aspek 

spiritual peserta didik[7], sebanyak 76,2% responden menyatakan bahwa PAI berpengaruh terhadap perkembangan 

karakter dan spiritualitas siswa[8]. Oleh karenanya pembelajaran PAI sangat perlu untuk dipelajari, perlu kita ketahui 

bahwasannya pembelajaran PAI bisa menggunakan berbagai cara entah dengan modul ajar, buku pelajaran, ataupun 

dengan pemanfaatan gadget. Dalam konteks pembelajaran PAI sendiri, gadget sebenarnya dapat menjadi sarana yang 

mendukung pemahaman materi keagamaan secara lebih dinamis, video dakwah, aplikasi hafalan ayat, dan media 

interaktif lainnya dapat memperkaya metode pembelajaran[9], namun kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa 

banyak siswa yang menggunakan gadget lebih sering untuk aktivitas non-edukatif. Hal ini menyebabkan pembelajaran 

PAI menjadi kurang optimal,bahkan materi keagamaan yang seharusnya dikuasai dengan pendekatan afektif dan 

spiritual, terkalahkan oleh konten-konten hiburan yang tidak relevan. 

       MTS Sabilil Khoir Porong sebagai lembaga pendidikan yang menekankan nilai-nilai keislaman tentu memiliki 

perhatian besar terhadap hasil belajar PAI siswa, dalam praktiknya banyak siswa di sekolah ini yang telah menggunakan 

gadget baik untuk keperluan pembelajaran maupun untuk hiburan[10]. Fenomena tersebut menjadi dasar yang relevan 

untuk dikaji lebih jauh. Pertanyaan yang muncul adalah apakah pemanfaatan gadget benar-benar memberikan pengaruh 

signifikan terhadap pencapaian hasil belajar siswa, selain itu menarik pula untuk melihat apakah siswa yang 

memanfaatkan gadget dalam kegiatan belajar memperoleh prestasi lebih tinggi dibandingkan mereka yang 

menggunakannya untuk kebutuhan lain. Atas dasar itulah penelitian ini dilakukan secara mendalam dengan 

menggunakan metode kuantitatif dan pendekatan komparatif, yaitu membandingkan hasil belajar dari dua kelompok 

siswa[11]. Kelompok pertama adalah siswa yang menggunakan gadget untuk mendukung kegiatan pembelajaran. 

Sedangkan kelompok kedua adalah mereka yang lebih sering menggunakan gadget untuk aktivitas di luar pembelajaran, 

              seperti media sosial dan permainan online. 
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       Penelitian ini dilakukan secara sistematis melalui pengumpulan data berupa nilai dan intensitas penggunaan gadget 

berdasarkan instrumen kuisioner dan dokumentasi[12], salah satu hal penting dalam penelitian ini adalah mengukur 

intensitas penggunaan gadget, yang mencakup durasi, frekuensi, serta jenis aktivitas yang dilakukan menggunakan 

gadget. Aspek-aspek ini akan dianalisis secara statistik untuk melihat hubungan dan pengaruhnya terhadap hasil belajar 

siswa[13]. Data yang diperoleh kemudian diolah dengan uji statistik untuk melihat perbedaan signifikan antara 

kelompok siswa A dan siswa B. Penelitian ini diharapkan mampu menjelaskan bagaimana pola penggunaan gadget 

memengaruhi performa siswa dalam belajar Pendidikan Agama Islam. Dengan demikian, hasil penelitian ini dapat 

dijadikan rujukan untuk menyusun strategi pembelajaran yang adaptif terhadap perkembangan teknologi sehingga 

hasil penelitian ini  bisa bermanfaat. 

       Penelitian sebelumnya telah banyak  yang menyoroti tentang pengaruh penggunaan gadget terhadap hasil belajar 

siswa, namun sebagian besar penelitian tersebut masih bersifat umum dan belum menyasar secara spesifik pada mata 

pelajaran tertentu seperti mata pembelajaran  PAI. Selain itu, sebagian besar studi terdahulu juga hanya membahas 

durasi penggunaan gadget tanpa mempertimbangkan orientasi penggunaannya. Padahal,aktivitas yang dilakukan 

menggunakan gadget juga sangat menentukan apakah penggunaannya akan memberi dampak positif atau negatif. Oleh 

karena itu, diperlukan penelitian yang lebih terarah dan spesifik dan kontekstual seperti yang dilakukan dalam studi ini. 

Gap penelitian inilah yang menjadi celah penting untuk diisi, kurangnya riset yang membandingkan secara kuantitatif 

hasil belajar antara siswa yang menggunakan gadget untuk pembelajaran dan yang tidak, terutama dalam konteks 

pembelajaran PAI, ini menunjukkan bahwa masih ada ruang besar untuk peneliti berkontribusi  secara ilmiah. Dengan 

fokus pada aspek intensitas dan orientasi penggunaan gadget, penelitian ini hadir guna memberikan pemahaman baru, 

penelitian ini juga mempertimbangkan faktor spiritual dalam proses belajar siswa, mengingat pentingnya aspek afektif 

dalam pembelajaran PAI yang sering kali terabaikan dalam riset-riset sebelumnya. 

        Novelty atau kebaruan dalam penelitian ini terletak pada analisis intensitas gadget yang dikaitkan secara langsung 

dengan hasil belajar PAI berdasarkan dua orientasi penggunaan. Penelitian ini juga mempertimbangkan dinamika 

penggunaan gadget di lingkungan sekolah berbasis keislaman, seperti di MTS Sabilil Khoir, Porong. Selain memberikan 

data empiris, hasil penelitian ini dapat dijadikan dasar kebijakan sekolah dalam mengarahkan pemanfaatan gadget secara 

bijak dan produktif. Diharapkan, penelitian ini tidak hanya memperkaya khazanah keilmuan pendidikan Islam, tetapi 

juga memberikan solusi bagi pendidik dan orang tua dalam mengelola penggunaan gadget anak. Saat ini pendidikan 

modern menuntut siswa untuk mampu menyesuaikan diri dengan kemajuan teknologi, termasuk dalam hal penggunaan 

gadget. Namun, penting bagi siswa untuk memiliki kontrol serta  kesadaran dalam menggunakan teknologi secara bijak. 

Pemanfaatan gadget harus diarahkan agar sejalan dengan tujuan pembelajaran, bukan hanya menjadi pengalih perhatian 

dari materi yang seharusnya dipahami. Dalam konteks PAI, pembelajaran tidak hanya menekankan pada aspek kognitif, 

tetapi juga afektif dan spiritual. Oleh karena itu, penggunaan gadget harus mampu mendukung pencapaian ketiga aspek 

tersebut secara seimbang, ketika gadget hanya dijadikan alat hiburan, nilai-nilai keagamaan yang seharusnya dikuatkan 

justru akan memudar,di sinilah peran penting pendidik dan lingkungan sekolah dalam membimbing siswa. 

       MTS Sabilil Khoir merupakan lembaga pendidikan yang menekankan pembentukan karakter Islami dalam proses 

pembelajarannya. Sebagai salah satu sekolah yang berbasis nilai keislaman, pengaruh penggunaan gadget terhadap hasil 

belajar PAI menjadi sebuah isu yang sangat penting untuk dikaji. Siswa-siswi di sekolah ini hidup dalam lingkungan 

digital yang kompleks, di mana gadget hadir sebagai bagian tak terpisahkan dari keseharian mereka. Meski terdapat 

potensi positif dari gadget, namun tantangan penggunaannya yang tidak sesuai fungsi juga sangat besar. Dengan 

demikian, penelitian ini tidak sekadar berfokus pada pengujian pengaruh secara statistik, tetapi juga diarahkan untuk 

menumbuhkan kesadaran akan pentingnya pemanfaatan gadget secara tepat dalam menunjang proses pembelajaran 

keagamaan. Melalui pendekatan yang objektif dan sistematis,penelitian ini berusaha mengukur hubungan antara 

intensitas penggunaan gadget dengan capaian hasil belajar Pendidikan Agama Islam (PAI). Data yang diperoleh akan 

dianalisis menggunakan teknik statistik inferensial, sehingga dapat diketahui apakah terdapat pengaruh yang signifikan 

secara numerik, Selain itu klasifikasi kelompok pengguna gadget juga akan dianalisis untuk melihat perbedaan antara 

siswa yang menggunakan gadget untuk pembelajaran dan yang menggunakannya untuk hiburan. Dengan menggunakan 

pendekatan ini diharapkan nantinnya akan menghasilkan data yang lebih akurat serta dapat dipertanggungjawabkan 

secara ilmiah, dengan begitu hasilnya bisa dijadikan dasar untuk intervensi atau kebijakan dalam proses pembelajaran 

disekolah. 

      Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh intensitas penggunaan gadget terhadap hasil belajar siswa pada 

mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI). Diharapkan temuan penelitian ini dapat menjadi acuan bagi guru PAI 

dalam mengoptimalkan penggunaan gadget sebagai sarana pembelajaran yang efektif, selain itu orang tua diharapkan 

juga mampu untuk membimbing serta mengarahkan anak-anak mereka agar memanfaatkan gadget sesuai dengan tujuan 

pendidikan. Bagi pihak sekolah, hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan dasar evaluasi sekaligus pengembangan 

program literasi digital yang selaras dengan nilai-nilai Islam, dengan memperkuat kontrol serta pemahaman terhadap 

penggunaan gadget, sehingga nantinya sekolah dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih kondusif, serta adaptif 

terhadap perkembangan sebuah zaman, sehingga pendidikan agama tidak hanya menjadi hafalan, tetapi juga nilai hidup 

yang tertanam kuat. 
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                                                                                                                                             II.METODE 
 

      Penelitian ini dilaksanakan dengan pendekatan kuantitatif menggunakan jenis asosiatif kausal. Pemilihan metode ini 

didasarkan pada adanya permasalahan yang ingin diketahui pengaruh antara dua variabel, yaitu intensitas penggunaan 

gadget terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI). Pendekatan kuantitatif dipilih 

karena mampu menyajikan data dalam bentuk angka yang kemudian dianalisis secara statistik untuk mengetahui 

hubungan sebab-akibat antar variabel[12]. Dalam penelitian ini, data akan dikumpulkan melalui angket atau kuesioner 

yang dirancang khusus untuk mengukur intensitas penggunaan gadget oleh siswa, data kuantitatif ini kemudian diolah 

untuk memperoleh wawasan empiris mengenai pengaruh yang ditimbulkan. 

      Penelitian ini akan dilaksanakan di MTS Sabilil Khoir yang terletak di Kecamatan Porong, Kabupaten Sidoarjo.  

Pelaksanaan penelitian dilakukan setelah keluarnya surat izin dari Universitas Muhammadiyah Sidoarjo sebagai bentuk 

legalitas dalam pelaksanaan kegiatan pengambilan data.Sampel dalam penelitian ini berjumlah 30 siswa kelas VIII yang 

diambil secara acak. Karena jumlah sampel kurang dari 100 orang, maka seluruh populasi akan dijadikan sampel. 

Teknik ini disebut juga dengan teknik sampel jenuh, di mana semua anggota populasi dijadikan subjek penelitian karena 

jumlahnya yang relatif kecil dan memungkinkan untuk dilakukan pengukuran secara menyeluruh[14]. Penelitian ini 

melibatkan dua variabel pokok, variabel pertama adalah variabel independen (bebas), yakni intensitas penggunaan 

gadget yang diasumsikan memiliki pengaruh terhadap variabel lain, variabel kedua adalah variabel dependen (terikat), 

yaitu hasil belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI), yang dipandang sebagai konsekuensi atau 

dampak dari variabel independen tersebut. 

      Pengumpulan data dilakukan dengan dua teknik utama, pertama adalah teknik angket atau kuesioner yang diberikan 

kepada responden untuk mengungkap data terkait intensitas penggunaan gadget, skala pengukuran yang digunakan 

terdiri dari empat kategori, yaitu sangat benar (SB), Benar (B), tidak benar (TB), dan sangat tidak benar (STB). Kedua 

adalah teknik dokumentasi digunakan untuk memperoleh data sekunder seperti jumlah siswa dan nilai rapor yang 

berkaitan dengan hasil belajar, khususnya dalam mata pelajaran PAI, setelah selesai mendapatkan data dari para 

korespondensi maka yang harus kita lakukan adalah menganalisis data, untuk menganalisis data, digunakan beberapa 

tahap teknik analisis statistik, tahap awalnya melibatkan uji prasyarat analisis, yang meliputi uji normalitas, uji 

homogenitas, dan uji linearitas.  

      Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah data residual berdistribusi normal atau tidak, kriteria pengujian 

normalitas ditetapkan dengan nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 yang menunjukkan bahwa data berdistribusi normal, 

sedangkan nilai signifikansi kurang dari 0,05 mengindikasikan data tidak berdistribusi normal[15]. Adapun uji 

homogenitas digunakan untuk mengetahui kesamaan varians antara kelompok yang diteliti, dengan pedoman bahwa 

jika signifikansi lebih besar dari 0,05 maka data dianggap homogen[16]. Selanjutnya, uji linearitas dilakukan untuk 

mengetahui hubungan linear antara variabel bebas dan terikat, setelah memenuhi uji prasyarat, maka dilakukan uji 

hipotesis yang menggunakan analisis regresi linear sederhana dengan rumus Y = a + bX, di mana Y merupakan hasil 

belajar, a adalah konstanta, b adalah koefisien regresi, dan X adalah intensitas penggunaan gadget[17]. Kemudian kita 

bisa melanjutkan menggunakan Uji t, Uji t dilakukan untuk mengetahui signifikansi hubungan antar variabel, jika nilai 

t hitung lebih besar dari t tabel atau nilai signifikansi di bawah 0,05, maka H₀ ditolak dan Hₐ diterima, sehingga terdapat 

pengaruh signifikan[18]. Sementara itu, koefisien determinasi (R²) digunakan untuk melihat besarnya kontribusi 

variabel X terhadap variabel Y,dengan nilai yang mendekati 1 menunjukkan pengaruh kuat dan mendekati 0 

menunjukkan pengaruh lemah. 
 

 

                                                                                     III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
A. Analisis Statistik Deskriptif 

1. Variabel Intensitas Penggunaan Gadget (X) 

Intensitas penggunaan gadget (X) merujuk pada penggunaan perangkat teknologi oleh siswa dalam aktivitas 

pembelajaran. Hasil dari variabel ini didapatkan dari kuesioner yang dibagikan kepada 30 responden MTS Sabilil 

Khoir yang terletak di Kecamatan Porong, Kabupaten Sidoarjo. Berikut hasil yang didapatkan: 

 

Tabel 1. Frekuensi Skor Intensitas Penggunaan Gadget 

 

No Skor Frekuensi 

1 29.00 1 

2 33.00 2 

3 35.00 1 

4 38.00 1 

5 39.00 1 

6 41.00 2 

7 42.00 2 

8 43.00 3 

9 44.00 3 

10 45.00 3 

11 46.00 1 

12 47.00 4 

13 48.00 1 

14 51.00 1 

15 52.00 1 



16 54.00 1 

17 60.00 1 

18 64.00 1 

Sumber: Olah data dari Output SPSS versi 26 (Kuesioner) 
 

 

       Berdasarkan data yang disajikan, frekuensi skor menunjukkan variasi penggunaan gadget di antara 30 siswa MTS 

Sabilil Khoir yang menjadi responden dalam penelitian ini. Skor intensitas penggunaan gadget berkisar antara 29 

hingga 64, dengan skor tertinggi yang tercatat adalah 64, yang hanya muncul pada satu responden. Sebagian besar 

responden memiliki skor antara 41 dan 47, yang mencerminkan bahwa intensitas penggunaan gadget mereka berada 

pada tingkat menengah hingga tinggi, dengan skor 47 tercatat dengan frekuensi terbanyak, yaitu 4 kali.  

    Dalam penelitian ini, variabel data dikelompokkan menjadi tiga kategori berdasarkan skor responden. Kategori 

rendah mencakup responden dengan skor di bawah nilai rata-rata dikurangi satu standar deviasi (X < M – 1 SD). 

Kategori sedang terdiri atas responden dengan skor antara rata-rata dikurangi satu standar deviasi hingga rata-rata 

ditambah satu standar deviasi (M – 1 SD ≤ X < M + 1 SD). Adapun kategori tinggi mencakup responden dengan skor 

yang berada di atas rata-rata ditambah satu standar deviasi (X ≥ M + 1 SD). Tabel interval berikut akan mempermudah 

dalam penentuan kategori ini, Adapun hasilnya sebagai berikut: 

 

Tabel 2. Interval Intensitas Penggunaan Gadget 

Kategori Rumus Interval 

Rendah X < M - 1 SD < 37,06 

Sedang M - 1 SD ≤ X < M + 1 SD 37,06 ≤ X < 51,74 

Tinggi X ≥ M + 1 SD ≥ 51,74 

 
    Kategori rendah terdiri atas responden dengan skor kurang dari 37,06 (X < M – 1 SD). Kategori sedang mencakup 

responden dengan skor antara 37,06 hingga 51,74 (M – 1 SD ≤ X < M + 1 SD). Sementara itu, kategori tinggi meliputi 

responden yang memperoleh skor lebih dari 51,74 (X ≥ M + 1 SD). Untuk melengkapi interval ini, berikut hasil 

distribusi untuk kategori intensitas penggunaan gadget dalam bentuk diagram: 

Gambar 1. Diagram Kategori Intensitas Penggunaan Gadget 

 

Mayoritas responden berada pada kategori sedang dalam intensitas penggunaan gadget, yaitu sebanyak 22 orang 

(81,0%). Sementara itu, responden dengan kategori rendah dan tinggi masing-masing berjumlah 4 orang (9,5%). Hal 

ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa menggunakan gadget pada tingkat sedang, sedangkan hanya sebagian 

kecil yang berada pada kategori penggunaan gadget rendah maupun tinggi. 

              2.Variabel Hasil Belajar PAI (Y) 

    Hasil belajar PAI (Y) mengukur sejauh mana siswa menguasai materi yang diajarkan dalam mata pelajaran 

Pendidikan Agama Islam. Hasil ini didapat dari soal PAI kelas VIII yang diberikan kepada 30 siswa MTS Sabilil Khoir. 

Dalam penelitian ini, hasil belajar PAI menjadi variabel yang dianalisis untuk melihat hubungan dengan intensitas 

penggunaan gadget, guna memahami dampaknya terhadap pencapaian akademik siswa dalam mata pelajaran agama. 

Berikut hasil yang didapat: 

 

Tabel 3. Skor Hasil Belajar PAI Siswa 

 

No Skor Frekuensi 

1 45.00 1 

2 50.00 1 

3 55.00 5 

4 60.00 4 

5 65.00 5 

6 70.00 4 

7 75.00 8 

8 80.00 2 

                                    Sumber: Olah data dari Output SPSS versi 26 (Soal PAI)  
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Skor Hasil Belajar PAI dari 30 siswa menunjukkan variasi yang cukup beragam. Skor terendah tercatat sebesar 45 

dan skor tertinggi mencapai 80, dengan skor rata-rata sebesar 65,83 dan standar deviasi 9,38. Analisis frekuensi 

menunjukkan bahwa mayoritas siswa memperoleh skor pada kisaran menengah hingga tinggi. Secara rinci, terdapat 1 

siswa dengan skor 45, 1 siswa dengan skor 50, dan 5 siswa dengan skor 55. Selanjutnya, 4 siswa memperoleh skor 60, 

5 siswa skor 65, 4 siswa skor 70, dan mayoritas, yaitu 8 siswa, memperoleh skor 75. Hanya 2 siswa yang mencapai skor 

80. Selanjutnya, dibuat pengkategorian dengan rumus dan hasil sebagai berikut: 

 

Tabel 4. Interval Hasil Belajar PAI 

 

Kategori Rumus Interval 

Rendah X < M - 1 SD < 56.45 

Sedang M - 1 SD ≤ X < M + 1 SD 56.45 ≤ X < 75.21 

Tinggi X ≥ M + 1 SD ≥ 75.21 

 

 

Kelompok rendah mencakup siswa dengan skor kurang dari 56.45, menunjukkan hasil belajar yang perlu perbaikan. 

Kelompok sedang mencakup siswa dengan skor antara 56.45 hingga 75.21, yang menunjukkan kinerja belajar yang 

memadai. Sementara itu, kelompok tinggi terdiri dari siswa dengan skor di atas 75.21, yang menunjukkan pemahaman 

materi yang sangat baik. Berikut ini disajikan distribusi hasil kategori hasil belajar PAI siswa dalam bentuk diagram: 
 

 

 

 
Gambar 2. Diagram Kategori Hasil Belajar PAI 

 

Berdasarkan diagram tersebut, mayoritas siswa termasuk dalam kategori sedang pada hasil belajar PAI, yaitu 

sebanyak 13 siswa (43,3%). Selanjutnya, 10 siswa (33,3%) berada pada kategori tinggi, sedangkan 7 siswa (23,3%) 

berada pada kategori rendah. Temuan ini menunjukkan bahwa capaian hasil belajar PAI siswa bervariasi, dengan 

kecenderungan terbesar berada pada kategori sedang hingga tinggi. 

 

              B.Uji Prasyarat 

                  1.Uji Normalitas 

    Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data penelitian berdistribusi normal atau tidak. Data dikatakan   

normal apabila nilai signifikansi lebih besar dari 0,05. 

 

Tabel 5. Hasil Uji Normallitas 

 

Tests of Normality 

 Kolmogorov-Smirnova 

  Statistic df Sig. 

Unstandardized Residual 0,127 30 .200* 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

Sumber: Output SPSS versi 26 
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      Hasil uji normalitas menggunakan metode Kolmogorov-Smirnov menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,200 yang 

lebih besar dari 0,05. Dengan demikian, data residual dinyatakan berdistribusi normal sehingga asumsi normalitas dalam 

penelitian ini terpenuhi. 

             2.Uji Homogenitas 

    Uji homogenitas bertujuan untuk memastikan apakah varians data pada tiap kelompok bersifat sama atau berbeda. 

Homogenitas ini menjadi salah satu prasyarat penting dalam analisis regresi maupun ANOVA. Adapun kriteria 

pengujian ditetapkan bahwa apabila nilai signifikansi (Sig.) lebih besar dari 0,05, maka data dapat dinyatakan memiliki 

varians yang homogen. Berikut hasilnya: 

 

                                                     Tabel 6. Hasil Uji Homogenitas 

 

Test of Homogeneity of Variances 

    
Levene 
Statistic df1 df2 Sig. 

Y Based on Mean 1,450 2 27 0,252 

  Based on Median 1,239 2 27 0,306 

  Based on Median and with adjusted 
df 

1,239 2 21,189 0,310 

  Based on trimmed mean 1,438 2 27 0,255 

Sumber: Output SPSS versi 26 

 

     Berdasarkan hasil pengujian homogenitas dengan Levene’s Test, diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,252 pada uji 

berdasarkan mean. Karena nilai tersebut lebih besar dari 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa varians antar kelompok 

adalah sama atau homogen. Temuan ini juga diperkuat oleh hasil uji berdasarkan median, median with adjusted df, 

maupun trimmed mean, yang semuanya menunjukkan nilai signifikansi di atas 0,05. Dengan demikian, data dalam 

penelitian ini memenuhi asumsi homogenitas 

              3.Uji Linearitas 

   Pengujian linearitas bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat hubungan berbentuk garis lurus antara variabel 

independen (X) dan variabel dependen (Y). Uji ini sangat penting dalam analisis regresi, sebab model regresi linear 

hanya dapat diterapkan apabila hubungan antarvariabel bersifat linear. Adapun kriteria pengujian ditetapkan bahwa 

apabila nilai signifikansi (Sig.) pada Linearity lebih kecil dari 0,05, maka terdapat hubungan linear yang signifikan. 

Sebaliknya, apabila nilai signifikansi pada Deviation from Linearity lebih besar dari 0,05, maka dapat dikatakan tidak 

terdapat penyimpangan signifikan dari asumsi linearitas. 

 

Tabel 7. Hasil Uji Linearitas 

 

ANOVA 
 

 

Y        

      
Sum of 

Squares df 
Mean 

Square F Sig. 

Between 
Groups 

(Combined) 1372,917 17 80,760 0,820 0,655 

       

  Linear 
Term 

Weighted 578,081 1 578,081 5,873 0,032 

    Deviation 794,836 16 49,677 0,505 0,899 

Within Groups   1181,250 12 98,438     

Total     2554,167 29       

Sumber: Output SPSS versi 26 
 

     Berdasarkan hasil uji linearitas, diperoleh nilai signifikansi pada Linearity sebesar 0,032 (< 0,05) yang 

menunjukkan bahwa terdapat hubungan linear yang signifikan antara variabel X dan Y. Sementara itu, nilai 

signifikansi pada Deviation from Linearity sebesar 0,899 (> 0,05), yang berarti tidak terdapat penyimpangan yang 

signifikan dari garis lurus. Maka dapat disimpulkan bahwa hubungan antara variabel X dan Y adalah linear, sehingga 

analisis regresi linear dapat dilanjutkan. 
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C.Uji Hipotesis 

                  1.Uji T (Parsial) 

    Uji t parsial digunakan untuk menganalisis sejauh mana variabel independen (X) memengaruhi variabel dependen 

(Y) secara terpisah. Dasar pengambilan keputusan adalah jika nilai signifikansi (Sig.) < 0,05, maka dapat disimpulkan 

bahwa variabel independen tersebut berpengaruh signifikan terhadap variabel dependen 

. 

                                                            Tabel 8. Uji T (Parsial) 

Coefficientsa 

Model 

 

Standardized 
Coefficients t Sig. 

95,0% Confidence 
Interval for B   

  Beta     Lower Bound 
Upper 
Bound 

1 (Constant) 38,816 9,564   4,059 0,000 19,225 58,406 

  X 0,609 0,213 0,476 2,862 0,008 0,173 1,044 

a. Dependent Variable: Y 
      

                                                                                              Sumber: Output SPSS versi 26 

 

Berdasarkan hasil uji t, diperoleh nilai koefisien regresi variabel X sebesar 0,609 dengan nilai t = 2,862 dan 

signifikansi sebesar 0,008 (< 0,05). Hal ini menunjukkan bahwa variabel X berpengaruh signifikan terhadap variabel 

Y. Dengan demikian, setiap peningkatan satu satuan pada variabel X akan meningkatkan nilai variabel Y sebesar 

0,609. Oleh karena itu, hipotesis yang menyatakan bahwa terdapat pengaruh X terhadap Y dapat diterima. 

                 2.Uji F (Simultan) 

   Uji F digunakan untuk mengetahui apakah model regresi linear yang dibangun layak digunakan dalam menjelaskan 

hubungan antara variabel bebas (X) dengan variabel terikat (Y) secara keseluruhan. Kriteria pengujiannya adalah 

apabila nilai signifikansi (Sig.) lebih kecil dari 0,05, maka model regresi dinyatakan signifikan. 

Tabel 9. Uji F (Simultan) 

ANOVAa 

Model   Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

1 Regression 578,081 1 578,081 8,191 .008b 

  Residual 1976,086 28 70,574     

  Total 2554,167 29       

a. Dependent Variable: Y 
    

b. Predictors: (Constant), X 
    

Sumber: Output SPSS versi 26 

 

    Berdasarkan hasil uji F pada tabel ANOVA, diperoleh nilai F sebesar 8,191 dengan signifikansi 0,008 (< 0,05). Hal 

ini menunjukkan bahwa model regresi yang digunakan dalam penelitian ini signifikan, sehingga variabel X secara 

simultan berpengaruh terhadap variabel Y. Dengan demikian, model regresi linear sederhana yang dibangun layak 

digunakan untuk analisis lebih lanjut. 

                 3.Analisis Regresi Linear Sederhana 

   Analisis regresi linear sederhana digunakan untuk mengetahui arah dan besarnya pengaruh variabel bebas (X) 

terhadap variabel terikat (Y). Persamaan regresi diperoleh dari nilai konstanta (a) dan koefisien regresi (b), yang 

kemudian dapat digunakan untuk memprediksi nilai Y berdasarkan X. 

 

Tabel 10. Analisis Regresi Linear Sederhana 

Coefficientsa 

Model 

 

Standardized 
Coefficients t Sig. 

95,0% Confidence 
Interval for B   

  Beta     Lower Bound 
Upper 
Bound 

1 (Constant) 38,816 9,564   4,059 0,000 19,225 58,406 

  X 0,609 0,213 0,476 2,862 0,008 0,173 1,044 

a. Dependent Variable: Y 
      

Sumber: Output SPSS versi 26 
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               Berdasarkan hasil analisis regresi pada tabel di atas, diperoleh persamaan regresi: 

Y=38,816+0,609X 

                       Interpretasi dari persamaan tersebut adalah: 

a) Konstanta (a) sebesar 38,816 menunjukkan bahwa jika variabel X bernilai 0, maka nilai Y diprediksi 

sebesar 38,816. 

b) Koefisien regresi (b) sebesar 0,609 berarti setiap kenaikan 1 satuan pada variabel X akan meningkatkan 

nilai Y sebesar 0,609 satuan. 

c) Nilai t hitung sebesar 2,862 dengan Sig. 0,008 (< 0,05) menunjukkan bahwa variabel X berpengaruh 

signifikan terhadap variabel Y. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh positif dan signifikan antara X terhadap Y, artinya 

semakin tinggi X maka Y juga cenderung meningkat. 

4.Koefisien Determinasi (R2) 

   Koefisien determinasi (R²) merupakan salah satu ukuran penting dalam analisis regresi yang digunakan untuk 

melihat seberapa besar kemampuan variabel bebas dalam menjelaskan variasi variabel terikat. Nilai R² berada pada 

rentang 0 sampai 1 (atau 0% sampai 100%). Semakin mendekati angka 1, maka semakin besar kontribusi variabel 

bebas dalam menjelaskan variasi variabel terikat. Sebaliknya, jika nilainya mendekati 0, maka semakin kecil 

kontribusi variabel bebas terhadap variabel terikat dan menunjukkan adanya pengaruh faktor-faktor lain di luar model. 

 

Tabel 11. Koefisien Determinasi (R2) 

Model Summary 

Mode
l R 

R 
Square 

Adjusted 
R Square 

Std. Error of the 
Estimate 

Change 
Statistics         

        
R Square 
Change 

F 
Change 

df
1 

df
2 

Sig. F 
Change 

1 .476
a 

0,226 0,199 8,40086 0,226 8,191 1 28 0,008 

a. Predictors: 
(Constant), X 

       

Sumber: Output SPSS versi 26 

 

    Berdasarkan Tabel 10,diperoleh nilai R² sebesar 0,226 atau 22,6%. Hal ini menunjukkan bahwa variabel X mampu 

menjelaskan variasi perubahan pada variabel Y sebesar 22,6%, sedangkan sisanya sebesar 77,4% dipengaruhi oleh 

faktor lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini. Nilai R = 0,476 menunjukkan adanya hubungan positif dengan 

tingkat keeratan yang cukup kuat antara variabel X dan Y. Selain itu, nilai Adjusted R Square sebesar 0,199 

mengindikasikan bahwa meskipun ada sedikit penyesuaian terhadap jumlah sampel, hasilnya tetap konsisten. 

 

                 Pembahasan 

    Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa intensitas penggunaan gadget memiliki pengaruh positif terhadap hasil 

belajar Pendidikan Agama Islam (PAI) siswa. Temuan ini menegaskan bahwa gadget tidak semata-mata menjadi 

sumber distraksi, melainkan dapat berperan sebagai media pembelajaran yang efektif jika dimanfaatkan secara tepat. 

Gadget menyediakan akses yang luas terhadap berbagai sumber belajar, baik berupa video, aplikasi edukatif, maupun 

platform interaktif yang membantu siswa memahami materi secara lebih kontekstual dan menyenangkan. Hal ini 

sejalan dengan pandangan bahwa teknologi digital, bila diintegrasikan dengan strategi pembelajaran yang sesuai, 

mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik,dan meningkatkan keterlibatan siswa[19]. 

    Temuan positif ini juga sejalan dengan penelitian lain yang mengungkapkan bahwa penggunaan aplikasi 

pembelajaran berbasis digital dapat meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa pada mata pelajaran PAI. 

Pemanfaatan gadget untuk mengakses konten edukatif, termasuk materi visualisasi tata cara ibadah, ceramah daring, 

hingga kuis interaktif, terbukti mampu memperkuat pemahaman konseptual sekaligus menjaga minat belajar 

siswa[20][21]. Dengan kata lain, pengaruh positif gadget lebih menonjol dibandingkan potensi dampak negatifnya, 

terutama dalam konteks sekolah yang memiliki kebijakan penggunaan teknologi secara terstruktur. 

Meski demikian, temuan ini tidak selalu sejalan dengan penelitian lain yang menunjukkan bahwa penggunaan 

gadget justru memberikan dampak yang sedikit bahkan cenderung negatif terhadap hasil belajar. Beberapa penelitian 

misalnya, mengungkapkan adanya penurunan konsentrasi belajar serta peningkatan risiko kecanduan akibat 

penggunaan gadget[22]. Perbedaan pengaruh penggunaan gadget terhadap hasil belajar dapat dijelaskan melalui 

variasi konteks penelitian, seperti kebijakan sekolah, tingkat literasi digital guru dan siswa, serta bentuk pengawasan 

orang tua. Hal ini sejalan dengan tujuan utama peningkatan kualitas pendidikan yang selalu diupayakan oleh setiap 

lembaga, baik di tingkat dasar, menengah, maupun perguruan tinggi[23]. Dengan demikian, dampak penggunaan 

gadget terhadap capaian belajar bersifat situasional dan tidak dapat digeneralisasi sebagai sepenuhnya positif maupun 

sepenuhnya negative. 
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Meskipun gadget berkontribusi positif, perannya hanya menjelaskan sebagian kecil dari variasi hasil belajar 

siswa. Hal ini menunjukkan bahwa faktor lain seperti motivasi belajar,dukungan keluarga,serta peran guru PAI 

tetap memegang peranan penting dalam menentukan prestasi akademik siswa[24]. Dukungan orang tua dan 

lingkungan belajar yang kondusif, misalnya terbukti mampu memperkuat motivasi intrinsik siswa, sehingga 

berdampak lebih besar terhadap pencapaian akademik dibandingkan sekadar ketersediaan perangkat 

teknologi[25][26]. 

Penelitian ini menekankan pentingnya pendekatan holistik dalam upaya peningkatan kualitas 

pembelajaran[27]. Gadget memang memiliki potensi besar sebagai alat bantu belajar, namun efektivitasnya sangat 

dipengaruhi oleh ekosistem pendidikan yang mencakup keterlibatan guru, dukungan keluarga, dan motivasi internal 

siswa. Tanpa adanya tata kelola dan pelayanan yang mengikuti prosedur serta langkah-langkah yang tepat, 

pemanfaatan gadget justru dapat menjadi tidak efektif dan menyimpang dari tujuan pembelajaran yang 

diharapkan[28]. Oleh karena itu, integrasi teknologi dalam pembelajaran PAI tidak hanya perlu menyiapkan 

perangkat, tetapi juga memperkuat peran guru dan keluarga dalam membimbing siswa agar memanfaatkan gadget 

secara produktif[29]. Hal ini sejalan dengan prinsip antropometri yang menekankan pentingnya penyesuaian antara 

manusia dan alat yang digunakan[30]. Setiap alat memiliki bentuk dan jenis yang beragam sesuai dengan fungsi 

serta lingkungan penggunaannya, sehingga teknologi dalam pendidikan pun perlu dirancang dan diterapkan sesuai 

dengan kebutuhan serta kemampuan siswa agar pembelajaran berlangsung efektif dan nyaman. 
 

          IV.SIMPULAN 

 
     Temuan penelitian mengungkapkan bahwa intensitas penggunaan gadget berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI). Hal ini ditunjukkan melalui hasil 

uji t dengan nilai signifikansi 0,008 (< 0,05) serta koefisien regresi positif sebesar 0,609, yang berarti semakin tinggi 

intensitas pemanfaatan gadget, semakin meningkat pula prestasi belajar siswa. Uji F turut mengonfirmasi bahwa 

model regresi yang digunakan layak untuk dianalisis. Kendati demikian,kontribusi gadget terhadap variasi hasil 

belajar hanya sebesar 22,6%,sehingga masih terdapat faktor lain di luar penelitian ini yang lebih dominan 

memengaruhi prestasi akademik siswa. Maka gadget dapat diposisikan sebagai instrumen pendukung yang efektif, 

namun keberhasilannya tetap sangat bergantung pada keterlibatan guru, orang tua, serta motivasi belajar siswa itu 

sendiri. Sebagai langkah lanjutan, pemanfaatan gadget perlu diintegrasikan dalam strategi pembelajaran PAI yang 

lebih terarah, dengan menekankan literasi digital, pengawasan penggunaan, serta inovasi metode mengajar agar 

manfaat positif teknologi semakin optimal. 
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yang telah bertahan, berdiri tegar dalam setiap langkah, dan tidak menyerah meski jalan sering terasa berat, karena 
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terima kasih juga penulis sampaikan kepada dosen pembimbing yang telah memberikan bantuan, dukungan penuh, 

serta pencerahan dalam mengolah data hingga artikel ini dapat tersusun dengan baik. Rasa hormat dan cinta penulis 

persembahkan kepada papa tercinta, cinta pertama sekaligus sosok inspiratif penulis, atas setiap tetes keringat dan 

ribuan doa yang selalu dipanjatkan demi keberhasilan penulis. Serta kepada mama tercinta, pintu surga dan teladan 

yang penuh kasih sayang, kesabaran, semangat, dan ridho yang tiada henti dalam setiap doa pada sholatnya. 

      Ucapan terima kasih juga penulis sampaikan kepada kakak tercinta, Sinatrya Septiannisa, yang senantiasa sabar 

dalam mendengarkan setiap keluh kesah. Serta sesosok istimewa yang menjadi “mejikuhibiniu” penulis, yang 
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