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This research aims to determine the effect of using gadgets on the
concentration of Al-Ishlah High School students in learning mathematics. The
research design is descriptive, while the research method is quantitative.
Gadget use is the independent variable (X), while study concentration is the
dependent variable (). Participants in this research population are all 60 Al-
Ishlah High School students, 27 male students and 33 female students who
form the student body. All 60 participants in this research were Al-Ishlah High
School students. The method of collecting samples is non-probability
(sampling that does not provide an equal chance or opportunity for each
element or member of the population to be selected as a sample). In this
research, researchers used the method of determining saturated samples or
total sampling. Regarding the data collected using questionnaires, the validity
and reliability of the test instruments used in this research were then assessed.
normality test, and linearity test, are used to evaluate data analysis
requirements. Meanwhile, simple regression analysis and the coefficient of
determination test are used to test the hypothesis. Based on the research
findings and discussion, the following conclusion can be drawn: there is an
influence of gadget use on students' ability to concentrate on learning
mathematics at Al-Ishlah High School. This is shown by the results of a
significance level of 0.04% < 0.05% with a value of Tcount = 8.977 which is
greater than Ttable = 1.671, while the results of the coefficient of
determination test show an influence (R) of -0.366 while the value (R square)
is 0.134, which means shows that there is an independent negative influence
(gadget use) on the dependent variable (learning concentration) of 13.4%
while 86.6% is influenced by other variable.
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan gadget
terhadap konsentrasi siswa SMA Al-Ishlah dalam pembelajaran matematika.
Desain penelitiannya adalah deskriptif, sedangkan metode penelitiannya
adalah kuantitatif. Penggunaan gadget sebagai variabel bebas (X), sedangkan
konsentrasi belajar sebagai variabel terikat (). Partisipan dalam populasi
penelitian ini yaitu seluruh siswa SMA Al-Ishlah yang berjumlah 60 orang,
27 siswa laki-laki dan 33 siswa perempuan yang membentuk badan
kesiswaan. Seluruh partisipan dalam penelitian ini yang berjumlah 60 orang
adalah siswa SMA Al-Ishlah. Cara pengumpulan sampelnya adalah non-
probabilitas (pengambilan sampel yang tidak memberikan peluang atau
peluang yang sama bagi setiap unsur atau anggota populasi untuk dipilih
menjadi sampel). Dalam penelitian ini peneliti menggunakan metode
penentuan sampel jenuh atau total sampling. Mengenai data yang
dikumpulkan dengan menggunakan angket (kuesioner), kemudian dinilai
validitas dan reliabilitas instrumen tes yang digunakan dalam penelitian ini.
uji normalitas, dan uji linieritas, digunakan untuk mengevaluasi persyaratan
analisis data. Sedangkan analisis regresi sederhana dan uji koefisien
determinasi digunakan untuk menguji hipotesis. Berdasarkan temuan
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penelitian dan pembahasan dapat diambil kesimpulan sebagai berikut:
terdapat pengaruh penggunaan gadget terhadap kemampuan konsentrasi
belajar matematika siswa di SMA Al-Ishlah. Hal ini ditunjukkan dengan hasil
tingkat signifikansi 0,04% < 0,05% dengan nilai Thitung = 8,977 lebih besar
dari Ttabel = 1,671 sedangkan hasil uji koefisien determinasi menunjukan
pengaruh (R) Sebesar -0.366 sedangkan nilai (R square) sebesar 0.134 yang
artinya menunjukan bahwa terdapat pengaruh negatif independen
(penggunaan gadget) terhadap variabel dependen (konsentrasi belajar)
sebesar 13,4% sedangkan 86,6% dipengaruhi oleh variabel lain.

Pendahuluan

IImu pengetahuan dan teknologi saat ini berkembang dan bergerak maju dengan begitu pesat.
Misalnya, kemajuan teknologi berupa perangkat yang berkembang semakin pesat tentu
mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap kehidupan manusia, baik dampak yang diperoleh
berupa positif ataupun negatif. Ketika gadget berevolusi menjadi perangkat elektronik, gadget
menjadi penting dalam berbagai aktivitas sehari-hari dan bahkan tidak bisa dipisahkan dari
keberadaan lingkungannya, dengan adanya gadget seseorang bisa berkomunikasi tanpa batas ruang
dan waktu. Bahkan, gadget telah mempengaruhi cara berfikir, menjalankan bisnis, dan cara
menghibur diri bagi banyak orang. Pengertian gadget adalah sebuah gadget atau instrumen yang
secara khusus diciptakan untuk lebih maju dari teknologi yang dibangun sebelumnya dalam hal
kegunaan dan fungsi praktis (Wikepedia, 2016). Namun, kemajuan teknologi yang mungkin
menghambat pertumbuhan anak-anak berdampak pada banyak anak di zaman globalisasi ini. Salah
satu teknologi yang disukai anak-anak adalah gadget. Dahulu hanya mereka yang berada di
kalangan atas saja yang memiliki perangkat, namun seiring dengan kemajuan teknologi,
masyarakat kelas menengah pun kini bisa memiliki gadget. Oleh karena itu, penggunaan teknologi
merupakan hal yang umum di semua kelompok umur, termasuk anak-anak, remaja, dan bahkan
orang dewasa. Selain mudah dibeli, gadget juga menarik bagi anak-anak karena dapat digunakan
untuk menginstal berbagai macam aplikasi, seperti permainan, film, dan perangkat lunak
pembelajaran. Presentasi yang dihadirkan gadget semakin cantik dengan variasi warnanya.

Menurut data badan pusat satatistik (BPS, 2023) menyatakan bahwa pada tahun 2022
67,88% penduduk Indonesia yang berusia 5 tahun keatas sudah memiliki ponsel atau handphone,
persentase tersebut meningkat dibandingkan tahun 2021 sekaligus menjadi rekor tertinggi dalam
dekade terakhir, adapun pada tahun 2022 provinsi kalimantan barat menempati kategori 10
provinsi dengan persentasi kepemilikan handphone terendah dengan persentase 64,69%,
sedangkan peduduk laki 5 tahun keatas dalam mengakses internet lebih banyak dari pada
perempuan dengan persetase 69,39% sedangkan perempuan hanya 63,53%. Berdasarkan survei
Badan Pusat Statistik (BPS, 2021) hanya 15,78% masyarakat Indonesia yang menggunakan laptop,
netbook, atau tablet untuk mengakses internet pada tahun 2019, bahkan angka tersebut turun
menjadi 13,61% pada tahun 2020. Namun, 98,31% masyarakat di Indonesia menggunakan ponsel
mereka untuk mengakses internet pada tahun 2020. Kemudian, dari 5,74% pada tahun 2019
menjadi 4,25% pada tahun 2020, lebih sedikit orang yang menggunakan komputer desktop untuk
bermain game online pada tahun 2019. Persentase orang yang menggunakan perangkat lain untuk
mengakses internet, seperti jam tangan pintar, turun menjadi 0,21% pada tahun 2020 dari 0,35
persen pada tahun 2019.

Dari data diatas menunjukan bahwa kemajuan teknologi dan adanya gadget sangat
berpengaruh besar dalam kehidupan manusia, akan tetapi jika seseorang selalu bermain gadget
tanpa mengenal waktu akan membuat sesorang menjadi ketergantungan inilah yang membawa
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dampak negatif begi seseorag terutama bagi anak-anak yang masih menempuh dunia Pendidikan,
(Pangastuti,2017) mengungkapkan anak 0-2 tahun sebaiknya jangan terpapar samartphone sama
sekali. Anak-anak hanya boleh terpapar satu jam waktu layar per hari antara usia tiga dan lima
tahun, dan dua jam waktu layar per hari antara usia enam dan delapan tahun. Misalnya, jika seorang
anak memiliki kecanduan game, maka anak tersebut akan selalu mengingat game tersebut (Ahmad
Aga R, 2018). Menggunakan gadget secara berlebihan dan tidak tepat akan menjadikan seseorang
cenderung acuh tak acuh, tidak peduli terhadap lingkungan, baik lingkungan keluarga maupun
lingkungan masyarakat. Bagi anak yang masih dalam dunia pendidikan, penggunaan gadget secara
berlebihan dapat menurunkan konsentrasi belajar, belajar menjadi kurang fokus, dan hanya
mengingat gadget.

Apalagi, hal ini mendukung apa yang disebutkan Indah dan Sari (2014) yang menjelaskan
bahwa bermain internet secara berlebihan juga megakibatkan remaja sulit berkonsentrasi belajar
serta dapat menurunkan motivasi belajar terhadap siswa. Terlepas dari kenyataan bahwa
konsentrasi belajar sangat penting bagi siswa karena melibatkan pemusatan perhatian pada
langkah-langkah pemrosesan perilaku dalam penguasaan, penerapan, dan evaluasi atau tentang
sikap dan nilai. Menurut penelitian Malawi dan Tristiar (2016), mereka menemukan bahwa
meningkatkan fokus dapat menghasilkan hasil belajar yang lebih baik. Jika tujuan pembelajaran
tercapai maka proses pembelajaran dianggap berhasil. Proses pembelajaran yang dilakukan siswa
menentukan berhasil atau tidaknya tujuan pembelajaran tercapai. Rendahnya tingkat fokus siswa
akan menyebabkan rendahnya kualitas tugas, serta kurangnya minat dan pemahaman terhadap
konten yang dipelajari. Salah satu unsur yang mungkin berkontribusi terhadap rendahnya tingkat
pemahaman siswa adalah tingkat konsentrasinya. Faktanya, perkembangan teknologi dan
kehadiran gadget dapat mengganggu bahkan menurunkan konsentrasi belajar siswa, terbukti dari
apa yang terjadi pada siswa di SMA AL-Isahlah dan temuan wawancara. Anak yang mengalami
ketergantungan terhadap aktivitas bermain gadget akan terpengaruh pada kemampuannya
berkonsentrasi dan fokus belajar. Penelitian dilakukan dengan wakil direktur bidang kesiswaan
bapak Aspul AB yang melaporkan bahwa 100% siswa SMA mempunyai gadget dan 100%
diantaranya aktif menggunakan gadget baik di rumah maupun di sekolah, dan hal ini mampu
mempengaruhi konsentrasi belajar siswa, khususnya matematika. Melihat permasalahan tersebut,
penulis memutuskan untuk melakukan penelitian dengan judul “pengaruh penggunaan gadget
terhadap konsentrasi belajar matematika pada siswa SMA AL-Ishlah”

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang dikemukakan, maka rumusan masalah yang
diangkat dalam penelitian ini adalah Apakah penggunaan gadget berpengaruh terhadap konsentrasi
belajar matematika di SMA Al-Ishlah?

Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui pengaruh penggunaan gadget terhadap konsentrasi belajar matematika pada siswa
SMA Al-Ishlah.

Metode Penelitian

Peneliti menggunakan jenis penelitian kuantitatif dengan metode diskriptif kuantitatif,
sehingga data yang diperoleh harus mendalam, jelas, spesifik, dan bisa dipertanggung jawabkan.
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(Komarjah,2011:103) Metodologi pengumpulan data dalam penyelidikan ilmiah adalah
pendekatan metodis yang dilakukan untuk mengumpulkan data yang diperlukan. Kehadiran
peneliti sangat penting dalam penelitian ini karena mereka berperan sebagai instrumen utama dan
pengumpul data penelitian yang dilakukan di SMA Al-Ishlah. Lamanya pengaruh gadget terhadap
konsentrasi belajar matematika menjadi pokok bahasan data yang dikumpulkan tentang pengaruh
gadget terhadap konsentrasi belajar matematika digunakan untuk mendapatkan data ini.

Jenis Data

Teknik analisis data ini dilakukan untuk mendapatkan kesimpulan dan hasil analisis data
penelitian untuk dijadikan sebuah pengetahuan baru. Analisis yang digunakan dalam mengolah
data-data penelitian ini adalah dengan perhitungan melalui metode statistik (SPSS) versi 27.0.

Sumber Data

Peneliti menggunakan sumber data menggunakan pengisian angket. Angket yang disebar
terdiri dari dua variabel yang diteliti yaitu angket penggunaan gadget, dan angket konsentrasi
belajar siswa.

Tempat Dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMA Al-Ishlah JI. HRA. Rahman Gg Lawu, Pal Lima, Kec.
Pontianak Barat, Prov. Kalimantan Barat. Penelitian ini dilaksanakan pada bulan November
hingga Juli 2023.

Teknil-< Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data yang digunakan oleh peneliti yaitu penyebaran angket.

Analisis Data
Teknik analisis data ini dilakukan untuk mendapatkan kesimpulan dan hasil analisis data

penelitian untuk dijadikan sebuah pengetahuan baru. Analisis yang digunakan dalam mengolah
data-data penelitian ini adalah analisis regresi linier berganda dengan perhitungan melalui metode
statistik (SPSS) versi 27.0 dengan penghitungan skala likert.
1. Analisis data kuantitatif

Analisis data kuantitatif merupakan data yang berupa angka-angka yang akan diukur
menggunakan statistik sebagai alat uji perhitungan. Data kuantitaf bertujuan untuk mengetahui
skor atau jumlah angket. Data ini akan dihitung dengan menggunakan teknik perhitungan hasil
persentase yang akan dianalisa menggunakan analisis deskriptif. Kuesioner dalam penelitian ini
menggunakan model skala likert yang terdiri dari beberapa item dengan lima alternatif jawaban,
yaitu:

Tabel 1. Skor Alternatif Jawaban Instrumen

Kriteria Skor item Skor item
positif negatif
1. | SS (Sangat Setuju) 5 1
2. | S (Setuju) 4 2
3. | RG (Ragu-Ragu) 3 3
4. | T (Tidak Setuju) 2 4
5. | STS (Sangat Tidak Setuju) 1 5
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Setelah itu angket diisi dan dihitung dengan bantuan SPSS versi 27.0 sehingga dapat
diperoleh hasil persamaan regresi dengan bentuk sebagai berikut:

X 100%

Keterangan :

P = persentase

F = frekuensi

N = jumlah subjek penelitian

Hasil Penelitian
1. Hasil Uji Validitas Angket Penggunaan Gadget
Untuk mengetahui hasil validitas angket penggunaan gadget maka dapat dilihat dari tabel

dibawah ini:
Tabel 4.1 Hasil Uji Validitas Penggunaan Gadget
Pernyataan correlation (r hitung) r table keterangan
P1 0,520 0,2787 Valid
P2 0,454 0,2787 Valid
P3 0,644 0,2787 Valid
P4 0,479 0,2787 Valid
P5 0,441 0,2787 Valid
P6 0,432 0,2787 Valid
P7 0,688 0,2787 Valid
P8 0,267 0,2787 Valid
P9 0,436 0,2787 Valid
P10 0,366 0,2787 Valid

Tabel di atas menampilkan hasil uji validitas perangkat instrumen yang berjumlah 10
pernyataan, hasil analisis perbandingan r tabel dan r hitung, serta hasil yang diketahui dari 10
pernyataa, pernyataan semuanya dinyatakan valid, maka dari itu 10 item ini akan digunakan oleh
peneliti untuk dijadikan koesioner penelitian pada variable penggunaan gadget.

2. Hasil validasi angket konsentrasi belajar
Untuk mengetahui hasil validitas angket konsentrasi belajar maka dapat dilihat dari
Tabel 4.2 Hasil uji validitas konsentrasi belajar

Pernyataan Person correlation (r r table keterangan
hitung)
P1 0,297 0,2787 Valid
P2 0,401 0,2787 Valid
P3 0,610 0,2787 Valid
P4 0,408 0,2787 Valid
P5 0,440 0,2787 Valid
P6 0,482 0,2787 Valid
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P7 0,576 0,2787 Valid
P8 0,332 0,2787 Valid
P9 0,550 0,2787 Valid
P10 0,348 0,2787 Valid
P11 0,414 0,2787 Valid
P12 0,338 0,2787 Valid
P13 0,567 0,2787 Valid
P14 0,515 0,2787 Valid

Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa hasil uji validitas konsentrasi belajar
dengan instrument sebanyak 14 pernyataan, hasil analisis membandingkan antara r tabel dan r
hitunng dan hasilnya diketahui dari 14 pernyataan dinyatakan semuanya valid, maka dari itu 14
item ini akan digunakan oleh peneliti untuk dijadikan koesioner penelitian pada variable
konsentrasi belajar.

3. Hasil Uji Reliabilitas Penggunaan Gadget
Untuk mengetahui hasil reliabilitas angket penggunaan gadget maka dapat dilihat pada
tabel berikut ini:
Tebel 4.3 Hasil Uji Reliabilitas

Variabel Butir Pernyataan | Cronbach Alpha Keterangan
Penggunaan 10 0, 607 Reliabel / baik
Gadget (X1)

Berdasarkan temuan uji reliabilitas pada tabel di atas, instrumen yang digunakan memiliki
Cronbach alpha sebesar 0,607 yang tergolong memuaskan dan memungkinkan instrumen tersebut
dianggap dapat dipercaya.

4. Hasil Uji Reliabilitas Konsentrasi Belajar
Tabel berikut menunjukkan temuan reliabilitas kuesioner konsentrasi penelitian:

Tebel 4.4 Hasil Uji Reliabilitas

Variabel Butir Pernyataan | Cronbach Alpha Keterangan
Penggunaan 14 0, 698 Reliabel / baik
Gadget (Y1)

Hasil uji reliabilitas yang ditunjukan pada tabel diatas memprlihatkan Cronbach alpha
konsentrasi belajar sebesar 0,698 brerarti item bisa diterima, sehingga instrument yang
digunakan dapat dinyatakan reliabel.

5. Hasil Hasil Uji Lapangan Penggunaan Gadget

Tabel 4.5 Waktu penggunaan gadget

NO Butir SS S RG TS STS Jumlah
Angket | F | % F % F 1% F | % F 1%

1 1 7 111,73 5,0 8 [13,3|22|36,7 |20|33,3 60

2 2 271450(26 433 |2 |33 |3 |50 2 133 60
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Jumlah 34 29 10 25 22 120
Rata -Rata 33,3 24,15 8,3 20,85 18,3 | 100

Berdasarkan tabel 4.5 bisa disimpulkan bahwa semua hasil responden terhadap variabel
penggunaan gadget terhadap indikator waktu penggunaan gadget dengan rata-rata responden
untuk kategori respon SS (33,3%), S (24,15%), RG (8,3%), TS (20,85%), STS (18,3%). Maka
bisa diketahui dari angket yang telah disebarkan pada variabel penggunaan gadget pada indikator
waktu penggunaan gadget termasuk dalam kategori tinggi (klasifikasi 61% - 80%) dengan
persentase 64,6%.

Tabel 4.6 Tempat Penggunaan Gadget

NO Butir SS S RG TS STS Jumlah
Angket | F | % Fl % Fl % F|l % |F| %
3 3 18| 30,0 | 12| 200 | 6 | 10,0 | 8 | 13,3 |16 26,7 60
4 4 171 283 |13 21,7 | 8 | 133 | 2 | 3,3 |20|333 60
Jumlah 35 25 14 10 36 120
Rata -Rata 29,15 20,85 11,65 8,3 30 100

Berdasarkan table 4.6 bisa disimpulkan bahwa semua hasil responden terhadap variabel
penggunaan gadget terhadap indikator tempat penggunaan gadget dengan rata-rata responden
untuk kategori respon SS (29,15%), S (20,85%), RG (11,65%), TS (8,3%), STS (30%). Sehingga
bisa diketahui bahwa angket yang telah disebarkan pada variabel penggunaan gadget
pada indikator tempat penggunaan gadget termasuk dalam tinggi (klasifikasi 61% -
80%) dengan persentase 62,1%.

Tabel 4.7 Pengawasan Pada Anak Saat Bermain Gadget

NO Butir SS S RG TS STS Jumlah
Angket | F % F % F| % F % F %
5 5 28 | 46,7 (19| 31,7 |1| 17 | 6 | 10,0 | 6 | 10,0 60
6 6 13| 21,7 |27 | 450 |7 11,7 | 4 | 6.7 | 9 | 15,0 60
Jumlah 41 46 8 10 15 120
Rata -Rata 34,2 38,35 6,7 10 12,5 100

Berdasarkan table 4.7 bisa disimpulkan bahwa semua hasil responden terhadap
variabel penggunaan gadget terhadap indikator pengawasan pada anak saat bermain gadget
dengan rata-rata responden untuk kategori respon SS (34,2%), S (38,35%), RG (6,7%), TS
(10,0%), STS (12,5%). sehingga bisa diketahui dari angket yang telah disebarkan pada
variabel penggunaan gadget pada indikator pengawasan pada anak saat bermain gadget
termasuk dalam kategori tinggi (klasifikasi 61% - 80%) dengan persentase 74,6%.

Tabel 4.8 Hal-hal Yang Dioprasikan Saat Bermain Gadget

NO Butir SS S RG TS STS Jumlah
Angket | F | o | F % F % |F| % | F %

7 7 31 /51,7 9] 150 | 8| 133 |[4|67] 8 | 133 60

8 8 11]183 (31| 51,7 | 9 | 150 [3]50]| 6 | 10,0 60
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Jumlah 42 40 17 7 14 120
Rata- 35 33,35 14,15 5,0 11,65 100

Berdasarkan table 4.8 bisa disimpulkan bahwa semua hasil responden terhadap variabel
penggunaan gadget terhadap indikator tempat penggunaan gadget dengan rata-rata responden
untuk kategori respon SS (35,0%), S (33,35%), RG (14,15%), TS (5,0%), STS (11,65%).
Sehingga bisa diketahui bahwa angket yang telah disebarkan pada variabel penggunaan gadget
pada indikator tempat penggunaan gadget termasuk dalam tinggi (klasifikasi 61% - 80%) dengan
persentase 74,83%.

Tabel 4.9 Pengaruh Dari Penggunaan Gadget

NO Butir SS S RG TS STS | Jumlah
Angket | F % F % F| % |[F| % |F| %
9 9 291483 |9 150 | 81338 |133| 6 [100] 60
10 10 15| 25,0 | 25| 41,7 [11[183| 4 | 67 | 5| 83 60
Jumlah 44 34 19 12 11 120
Rata -Rata 36,65 28,35 15,8 10,0 9,15] 100

Berdasarkan tabel 4.9 bisa disimpulkan bahwa semua hasil responden terhadap variabel
penggunaan gadget terhadap indikator tempat penggunaan gadget dengan rata-rata responden
untuk kategori respon SS (36,65%), S (28,35%), RG (15,8%), TS (10,0%), STS (9,15%).
Sehingga bisa diketahui bahwa angket yang telah disebarkan pada variabel penggunaan gadget
pada indikator tempat penggunaan gadget termasuk dalam tinggi (klasifikasi 61% - 80%) dengan
persentase 74,83%.

Tabel 4.10 Kesimpulan Seluruh Indikator Pada Variabel Penggunaan Gadget

NO Indikator Skor Kategori
1 | Waktu penggunaan gadget 64,6 % Tinggi
2 | Tempat penggunaan gadget 62,1 % Tinggi
3 | Pengawasan pada anak saan bermain gadget 74,6 % Tinggi
4 | Hal-hal yang dioprasikan saat bermain gadget 74,83% Tinggi
5 | Pengaruh dari penggunaan gadget 74,83 % Tinggi
6 | Jumlah 350,96%

7 | Rata- rata 70,19% Tinggi

Berdasarkan tabel 4.10 dapat diketahui, bahwa indikator waktu penggunaan gadget dengan
skor 64,6% (Tinggi), indikator tempat penggunaan gadget dengan skor 62,1% (Tinggi), indikator
pengawasan pada anak saat bermain gadget dengan skor74,6% (Tiggi), hal-hal yang dioprasikan
saat bermain gadget dengan skor 74,8% (Tinggi), pengaruh dari penggunaan gadget dengan skor

74,8% (Tinggi), yang berada pada kategori tinggi. Hal ini berarti menunjukan penggunaan gadget
pada siswa SMA Al-Ishlah tinggi.

Hasil Uji Lapangan Konsentrasi Belajar
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Setelah peneliti mengukur besar kecilnya penggunaan gadget selanjutya peneliti akan
mengukur besar kecilnya persentase yang terdapat pada variabel konsentrasi belajar dengan 7
indikator 14 item pernyataan. Adapun penjabaran terperinci terkait konsentrasi belajar

Tabel 4.11 Dapat Memahami Setiap Materi Yang Disampaikan Oleh Guru

NO Butir SS S RG TS STS Jumlah
Angk |F | % F | % F | % F | % F | %
et
1 1 12 1200 132166 |10|16,6 13333 [12]|233 60
2 2 13 |2166 |9 |150 |4 |66 |22 36,6612 20,0 60
Jumlah 25 22 14 35 24 120
Rata -Rata 20,83 18,33 11,6 34,98 21,6 | 100
5

Berdasarkan tabel 4.11 bisa disimpulkan bahwa semua hasil responden terhadap
variabel konsentrasi belajar pada indikator bisa memahami setiap materi yang disampaikan oleh
guru dengan rata-rata responden untuk kategori respon SS (20,83%), S (18,33%), RG (11,6%),
TS (34,98%), STS (21,65,3%). Sehingga bisa diketahui dari angket yang disebarkan
pada variabel konsentrasi belajar pada indikator dapat memahami setiap materi yang
disampaikan oleh guru termasuk dalam kategori sedang (klasifikasi 40% - 60%)
dengan persentase 58,16%.

Tabel 4.12 Kesiapan Pengetahuan Yang Hadir Saat Diperlukan

NO Butir SS S RG TS STS | Jumlah
Angk |F | % F | % F | % F | % F | %
et
3 3 2 |33 |7 |1166|5 |833 |18 30,0 |28 |466| 60
4 4 3 |50 |6 |100 |8 [1333 |19 |31,66|24|400| 60
Jumlah 5 13 13 37 52 120
Rata -Rata 4,15 10,83 10,83 30,83 43,3 ] 100

Berdasarkan tabel 4.12 bisa disimpulkan bahwa semua hasil responden terhadap
variabel konsentrasi belajar pada indikator kesiapan pengetahuan yang hadir saat diperlukan
dengan rata-rata responden untuk kategori respon SS (4,15%), S (10,83%), RG (10,83%), TS
(30,83%), STS (43,3,3%). Sehingga bisa diketahui dari angket yang disebarkan
pada variabel konsentrasi belajar pada indikator kesiapan pengetahuan yang hadir saat
diperlukan termasuk dalam kategori sedang (klasifikasi 40% - 60%) dengan persentase 40,33%.

Tabel 4.13 Dapat Mengaplikasikan Pegetahuan Yang Ada

NO Butir SS S RG TS STS Jumlah
Angket | F | % F 1% F | % F 1% F | %
5 5 1116 |4 |666|8 |1333|23|38,33|24]400 60
6 6 2133 |6 |100]|5 |83 27 1450 |20|33,3 60
Jumlah 3 10 13 50 44 120
Rata -Rata 2,45 8,33 10,81 41,66 36,65 | 100
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Berdasarkan tabel 4.13 bisa disimpulkan bahwa semua hasil responden terhadap
variabel konsentrasi belajar pada indikator dapat mengaplikasikan pegetahuan yang ada
(2,45,3%), S (8,33%), RG (10,81%), TS (41,66%), STS (36,65 Sehingga bisa diketahui
dari angket yang disebarkan pada variabel konsentrasi belajar pada indikator dapat
mengaplikasikan pegetahuan yang ada termasuk dalam kategori rendah (klasifikasi 21% - 40%)
dengan persentase 39,66%.

Tabel 4.14 Adanya penerimaan tingkat perhatian tertentu terhadap sumber informasi

guru)
NO Butir SS S RG TS STS Jumlah
Angket | F | % F | % F | % F | % F | %
7 7 8 [1333|7 [1166]18|30,0 |20|33,33|7 |1166| 60
8 8 6 100 |[14[23,33|16|26,66|13|21,66 111833 | 60
Jumlah 14 21 24 33 18 120
Rata -Rata 11,66 17,49 28,33 27,49 1499 | 100

Berdasarkan tabel 4.14 bisa disimpulkan bahwa semua hasil responden terhadap
variabel konsentrasi belajar pada indikator adanya penerimaan tingkat perhatian tertentu terhadap
submer informasi (guru) dengan rata-rata responden untuk kategori respon SS (11,66%), S
(17,49%), RG (28,33%), TS (27,49%), STS (14,99%). Sehingga bisa diketahui dari angket yang
disebarkan pada variabel konsentrasi belajar pada indikator adanya penerimaan tingkat
perhatian tertentu terhadap submer informasi (guru) dalam kategori sedang (klasifikasi 41% -
60%) dengan persentase 51,66%.

Tabel 4.15 Selalu Bersikap Aktif Dengan Bertanya Dan Memberikan Argumentasi
Mengenai Materi Pembelajaran Yang Disampaikan

NO Butir SS S RG TS STS Jumlah
Angket | F | % F 1% F | % F | % F | %
9 9 5 |833 |17]2833|19|3166[12]200 |7 |11,66 60
10 10 141233312200 | 15250 |10|16,66[9 |150 60
Jumlah 19 29 34 22 16 120
Rata -Rata 18,83 24,16 28,33 18,33 13,33 | 100

Rata-rata responden kategori respon SS (18,83%), S (24,16%), RG (28,33%), TS (18,33%),
dan STS (13,33%) selalu aktif bertanya dan memberikan argumentasi mengenai materi
pembelajaran. yang telah disajikan, berdasarkan tabel 4.2.11 yang merangkum hasil dari 9
responden terhadap variabel 7 konsentrasi belajar pada indikator 5.8 Dengan demikian, terlihat
dari delapan angket yang diberikan mengenai sembilan indikator konsentrasi belajar bahwa
mereka selalu terlibat dengan bertanya dan memberikan argumentasi mengenai materi
pembelajaran yang disampaikan, dengan persentase 64,6% masuk dalam kategori tinggi
(klasifikasi 61% — 680%).

Tabel 4.16 Adanya Gerakan Anggota Badan Yang Tepat Atau Sesuai Dengan
Petunjuk Guru
\ NO \ | ss | s | RG | TS | STS |[Jumlah]
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Butir Fl% F | % F | % F | % F | %
Angket
11 11 610,08 [13,33]|9 |[150 |2236,66|15|250| 60
12 12 3|50 |7 |11,66|11/18,33 |27 (450 |12]20,0| 60
Jumlah 9 15 20 49 27 120
Rata -Rata 75 12,49 16,66 40,83 22,5 ] 100

Berdasarkan tabel 4.16 bisa disimpulkan bahwa semua hasil responden terhadap
variabel konsentrasi belajar pada adanya gerakan anggota badan yang tepat atau sesuai dengan
petunjuk guru dengan rata-rata responden untuk kategori respon SS (7,5%), S (12,49%), RG
(16,66%), TS (40,83%), STS (22,5) Sehingga bisa diketahui dari angket yang disebarkan
pada variabel penggunaan gadget pada indikator waktu penggunaan gadget termasuk
dalam kategori sedang (klasifikasi 41% - 60%) dengan persentase 48,33%.

Tabel 4.17 Membuat Catatan Atau Menulis Informasi, Membuat Jawaban Atau

Mengerjakan Tugas
NO Butir SS S RG TS STS Jumlah
Angket | F | % F|% F | % F | % F | %
13 13 7 [1166]46,66|25]|41,66|15|250 |9 |150 60
14 14 8 [1333]|2333|5 |8,33 |29|48,33 |16 26,00 60
Jumlah 15 6 30 44 25 120
Rata -Rata 12,49 4,99 24,99 36,66 20,5 100

Berdasarkan tabel 4.20 bisa disimpulkan bahwa semua hasil responden terhadap
variabel konsentrasi belajar pada indikator membuat jawaban atau catatan, menulis informasi,
atau menyelesaikan tugas rata-rata responden untuk kategori respon SS (12,49%), S (4,99%), RG
(24,99%), TS (36,66,85%), STS (20,5%). Sehingga bisa diketahui dari angket yang disebarkan
pada variabel konsentrasi belajar pada indikator membuat catatan atau menulis informasi,
membuat jawaban atau mengerjakan tugas termasuk dalam kategori sedang (klasifikasi 41% -
60%) dengan persentase 50,33%.

Tabel 4.18 Kesimpulan seluruh indikator pada variabel penggunaan gadget
NO Indikator Skor Kategori

1 Dapat memahami setiap materi yang disampaiakan oleh guru | 58,16% Sedang

2 Kesiapan pengetahuan yang hadir saat diperlukan 40,33% | Sedang
3 Dapat mengaplikasikan pengetahuan yang ada 39,66%
Rendah
4 Adanya penerimaan tingkat perhatian tertentu terhadap 51,66%
sumber informasi Sedang
5 Terlibatlah setiap saat dengan mengajukan pertanyaan dan 62,0 % Tinggi

memberikan argumen tentang topik yang sedang dibahas.
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6 Gerakan anggota badan tersebut menandakan sudah tepat 48,33% Sedang
atau sejalan dengan arahan guru.

7 Membuat catatan atau menulis informasi, 50,33% Sedang
membuat jawaban atau mengerjakan tugas

6 Jumlah 350,47%

7 Rata- rata 50,07% Sedang

Berdasarkan tabel 4.18 diatas dapat dilihat, indikator dapat memahami setiap materi yang
disampaiakan oleh guru dengan skor 58,16% (Sedang), indikator kesiapan pengetahuan yang hadir
saat diperlukan dengan skor 40,33% (Sedang), indikator dapat mengaplikasikan pengetahuan yang
ada dengan skor 39,66% (Rendah), indikator adanya penerimaan tingkat perhatian
tertentu terhadap sumber informasi dengan skor 51,66% (Sedang), Indikator selalu bersikap
aktif dengan bertanya dan memberikan argumentasi mengenai materi pelajaran yang
disampaikan dengan skor 62,0% (Tinggi), Diindikasikan adanya gerakan anggota tubuh yang
sesuai atau sesuai dengan instruksi guru dengan skor 48,33% (Sedang), indikator membuat
catatan atau menulis informasi, membuat jawaban atau mengerjakan tugas dengan skor 50,33%
(Sedang) yang berada pada kategori sedang. Hal ini berarti menunjukan bahwa konsentrasi pada
siswa SMA Al-Ishlah berada ditingkat sedang.

UJI Normalitas

Histogram
Dependent Variable: VAR00002

Mean =319E-16
Stel. Dev. =0.991
N=8&0

=

Frequency

-3 -2 -1 o 1 2 3

Regression Standardized Residual

Dari tampilan histogram di atas dapat dikatakan histogram menampilkan sebaran dan pola yang
mendekati normal. Grafik hasil pengujian dengan kenormalan juga ditampilkan pada bagian
berikut ini.

Normal P-P Plot of Regression Standardized Residual
Dependent Variable: VAR00002
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Gambar 4.2 Grafik Plot Uji Normalitas
Gambar di atas menunjukkan seberapa dekat titik tersebut dengan garis diagonal. Jika
sebaran datanya normal, maka garis yang mewakili data sebenarnya akan mengikuti garis diagonal
=. Hasilnya, model tersebut cocok dengan data dan data terdistribusi normal.
Uji normalitas selanjutnya melihat nilai Kolmogorov dan asymp.sig tandai seperti yang
ditunjukkan dalam ilustrasi berikut menggunakan uji

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test
Unstandardiz

ed Residual
N 60
Normal Parameters®” Mean .0000000
Std. Deviation 6.70189230
Most Extreme Absolute 132
Differences Positive 132
Negative -.083
Test Statistic 132
Asymp. Sig. (2-tailed)® 012
Monte Carlo Sig. (2- Sig. 012
tailed) 99% Confidence Lower .009
Interval Bound
Upper .015
Bound

a. Test distribution is Normal.

b. Calculated from data.

c. Lilliefors Significance Correction.

d. Lilliefors' method based on 10000 Monte Carlo samples with starting seed

2000000.

Gambar 4.3 Hasil Uji Normalitas
Berdasarkan gambar 4.3. diatas pada uji normalitas dengan meggunakan metode

kalmogorov-smirnov dapat ditarik kesimpulan bahwa signifikan pada 0,12 > 0,05 yang berarti
metode regresi linear sederhana pada penelitian ini telah memenuhi asumsi normal

Uji Linearitas

ANOVA Table
Sum of Mean
Squares Df Square F Sig.
y * X (Combined) 2901.750 24  120.906 3.068 .001

Page | 146



Cenditia 2023 Vol 1. No1

Juinal Pendidifan dan Pengajoran 134-150
ISSN: 3025-1206
Between Linearity 1630.994 1 1630.994 41.388 .000
Groups Deviation from 1270.756 23 55.250 1.402  .180
Linearity
Within Groups 1379.250 35 39.407
Total 4281.000 59

Gambar 4.4 Hasil Uji Linearitas
Berdasarkan gambar tabel 4.4 diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa tingkat signifikansi
pada kolom = tabel deviasi-linearitas adalah -0,180 > 0,05, menunjukkan adanya hubungan linier
antara kedua variabel.

Uji Regresi Linearitas Berganda

ANOVA?
Sum of
Model Squares Df Mean Square F Sig.
1 Regression 208.579 1 208.579 8.977 .004°
Residual 1347.605 58 23.235
Total 1556.183 59

a. Dependent Variable: VAR00002
b. Predictors: (Constant), VAR00001
Gambar 4.3.5 Hasil Uji Regresi Sederhana

Berdasarkan tabel 4.5 Model regresi dapat digunakan untuk meramalkan variabel X karena
seperti ditunjukkan di atas, nilai f yang dihitung adalah 8,977 > Ttabel 1.671 dan tingkat
signifikansinya adalah 0,04 > 0,05 Dengan kata lain penggunaan gadget (X) berpengaruh terhadap
konsentrasi belajar (y).

Uji Koefisien Determinasi
Model Summary®

Std. Error of the
Model R R Square  Adjusted R Square Estimate
1 -366° 134 119 4.82022

a. Predictors: (Constant), VAR00001

b. Dependent Variable: VAR00002
Gambar 4.6 Hasil Uji Koefisien Determinasi

Berdasarkan gambar 4.6 terlihat bahwa kekuatan korelasi atau pengaruh (R) adalah -0,366.
Dan diperoleh hasil perolehan Koefisien determinasi 0,134 (R square), atau 96,6% konsentrasi
belajar didorong oleh faktor-faktor yang tidak dicakup oleh peneliti dalam penelitian ini,
sedangkan 13,4% dipengaruhi oleh lamanya waktu. dihabiskan dengan menggunakan gadget.
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Pembahasan

Pegguruh penggunaan gadget terhadap konsentrasi belajar pada siswa SMA Al-Ishlah
sudah jelas bahwa penggunan gadget diluar durasi yang direkomendasikan dapat menurunkan pada
konsentrasi  belajar, Adapun hasil yang diperoleh menunujukan bahwa tanggapan
responden tentang penggunaan gadget berada dalam kategori tinggi (64,6%), dan pengaruh dari
penggunaan gadget juga masuk dalam kategori tinggi ( 74,83%) sedangan hasil rata rata yang
diperoleh dari variabel indenpenden sebasar (70,19%) yang juga berada dalam kategori tinggi
sedangkan konsentrasi belajar siswa SMA Al-Ishlah masuk pada kategri sedang.

Temuan uji regresi linier langsung yang dilakukan untuk mengevaluasi validitas hipotesis
menunjukkan bahwa variabel X dapat diprediksi dengan menggunakan model regresi, atau dengan
kata lain, menggunakan perangkat (X) mempengaruhi kemampuan siswa. tingkat konsentrasi di
kelas sebesar 8,977 merupakan nilai Thitung > Ttabel sebesar 1.671 yang ditentukan, sedangkan
0,04 <0,05 merupakan ambang batas signifikansi. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan gadget mengganggu terhadap kemampuan konsentrasi belajar siswa SMA Al-Ishlah
pada pelajaran matematika. Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa penggunaan suatu perangkat
berupa gadget untuk belajar dapat membuat siswa menjadi kurang fokus, dan semakin lama suatu
perangkat digunakan untuk belajar maka siswa menjadi kurang fokus.

Kesimpulan

Lamanya penggunaan perangkat berdampak pada fokus siswa dalam mempelajari matematika,
sesuai dengan temuan penelitian dan analisis yang telah diberikan peneliti SMA Al-Ishlah hal ini
dibuktikan dengan adanya persentase berupa nilai f hitung sebesar 8.977 dengan tingkat
signifikansi=sebesar 0.04 < 0,05, dengan=kata lain penggunaan gadget (X) memiliki
pengaruh=terhadap konsentrasi belajar (Y).

Saran
Berdasarkan=hasil penelitian dan kesimpulan=yang telah peneliti kemukakan maka-peneliti
ingin memberikan beberapa-saran-yang mungkin bisa dijadikan bahan pertimbangan dan tolak
ukur yang bisa diambil manfaat nya bagi guru terutama bagi siswa SMA Al-Ishlah Berikut
rekomendasi yang dapat diberikan oleh peneliti:
1. Saran Untuk-Guru
Meningkatkan perhatian siswa pada saat pembelajaran, terutama pada saat pembelajaran
sedang berlangsung, merupakan hal yang dapat dibantu oleh instruktur yang mengganggu
terhadap konsentrasi belajar siswa salah satu nya dalam hal penggunaan gadget diharapkan guru
bisa memberikan nasehat yang dapat membangun pada siswa lebih-lebih nasehat yang dapat
mencerahkan batin agar mereka kedepanya bisa meggunnakan gadget kearah yang lebih positif.
2. Bagi Siswa
Agar supaya konsentrasi belajar siswa bisa lebih maksimal saat belajar, hendaknya siswa
beristirahat dengan cukup, dan mengurangi hal-hal=yang dapat menurunkan terhadap
konsentrasi belajar=salah satunya adalah bermain gadget melebihi durasi waktu yang telah
direkomendasikan yakni maksimal 3 jam dalam sehari selain itu hendakya siswa
mengoprasikan gadget kedalam hal-hal yang lebih bayak manfaat daripada mudharatnya
sehingga adanya gadget bisa dijadikan salah satu alat penunjang dalam meningkatkan
konsentrasi belajar bukan justru sebaliknya.
3. Bagi Orang=Tua
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Diharapkan bagi orang tua-untuk semaksimal mungkin menjaga waktu-anak baik untuk
istrahat, bermain, dan lain sebagainya. Lebih-lebih saat anak menggunakan gadget diharapkan
orang tua bisa tegas, suapaya mereka tidak bermain gadget dengan sesuka hati, karna jika
dibiarkan hal ini akan berdampak negatif salah satu diantaranya dapat menurukan terhadap
konsentrasi belajar karna minimnya jam istrahat, yang mana konsentrasi belajar merupakan
salah satu pokok seseorang dapat semaksimal mungkin dalam memperoleh ilmu pegetahuan.

4. Saran Untuk-Peneliti Selanjutnya

Diharapkan mempelajari sumber atau referensi lain tentang frekuensi penggunaan

perangkat konsentrasi belajar agar supaya hasil penelitianya lebih baik dan lengkap.
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