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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Pada zaman modern saat ini, teknologi informasi dan 

komunikasi semakin mengalami kemajuan yang sangat pesat 

serta semakin canggih. Dimana sekarang sudah hadirnya 

teknologi yang sangat membantu untuk berkomukasi 

meskipun dengan jarak jauh, sekarang telah hadir teknologi 

gadget, seperti ipad, tablet, smartphone, computer dan 

televisi, yang bermanfaat untuk memudahkan semua 

aktivitas. Hal ini akan memunculkan anggapan setiap orang 

memiliki gadget banyak memberikan manfaat dalam hal 

berinterakasi atau berkomunakasi , urusan bisnis maupun 

pekerjaan, mencari informasi dari jarak jauh, atau hanya 

untuk hiburan semata. 

Perkembangan teknologi memudahkan pengguna 

internet untuk memperoleh materi pembelajaran, 
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berkomunikasi dengan konten, pengajar, dan siswa lainnya; 

dan untuk mengakses dukungan selama proses pembelajaran, 

untuk meningkatkan kepercayaan diri, untuk mendapatkan 

pengetahuan, dan untuk menciptakan pengalaman belajar 

baru.
1
 

Meningkatnya penggunaan gadget atau alat-alat yang 

dapat dengan mudah terkoneksi dengan internet itu, 

mengalami peningkatan dari waktu ke waktu. Gadget 

merupakan suatu alat teknologi yang saat ini sedang 

berkembang pesat serta memiliki fungsi khusus di antaranya 

yaitu smartphone maupun tablet. Gadget dengan berbagai 

aplikasi dapat menyajikan berbagai media sosial sehingga 

sering kali disalahgunakan dan berdampak buruk pula pada 

nilai akademik dan prestasi siswa. Pada era sekarang gadget 

dengan berbagai aplikasi dapat menyajikan berbagai media 

sosial, sehingga seringkali disalahgunakan oleh siswa yang 

                                                           
1
 Amin, A., Alimni, & Lestari, M, ), Student Perception of 

Interactions between Student and Lectuters, Learning Motivation and 

Environment during Pandemic Covid-19,  JTP - Jurnal Teknologi Pendidikan, 

Vol. 23, No. 3, (2021)  h.248-260. 
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dapat berdampak buruk pada nilai akademik maupun prestasi 

mereka. Tidak heran jika gadget pada era sekarang banyak 

disukai oleh anak-anak. Sebab gadget pada era sekarang 

telah berubah menjadi barang yang menarik terutama pada 

teknologi touchscreen dan juga telah dilengkapi dengan 

berbagai aplikasi yang menarik perhatian, terutama pada 

anak-anak. 
2
 

 Penggunaan gadget yang berlebihan pada mahasiswa 

terkadang sering menimbulkan masalah pada proses belajar. 

Penggunaan gadget berdampak merugikan pada 

keterampilan interpersonal anak jika terlalu sering 

digunakan. Akan tetapi , gadget memiliki dampak positif 

yaitu dapat mecari informasi, menambah wawasan, atau 

dapat mencari bahan pelajaran, serta mempermudah 

mengerjakan tugas dan dapat mempermudah berkomunikasi 

walau tidak bertatap muka. Pegaruh handphone terhadap 

                                                           
2
Nurmalasari, “Pengaruh Penggunaan Gadget Terhadap Tingkat 

Prestasi That are Easy to Carry Anywhere for,Jurnal Ilmu Pengetahuan dan 

Teknologi Komputer, vol. 3, no. 2, pp. 111-15, 
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prestasi belajar mahasiswa  yang lain adalah siswa lebih 

mengandalkan handphone daripada harus belajar.
3
 

Handphone android sangat bermanfaat bagi manusia 

baik pada kalangan orang dewasa, remaja, bahkan anak-anak 

sekalipun, maupun kalangan social menengah atas , dan  

menegah  kebawah. karena handpone android dapat 

dimanfaatkann  kedalam hal yang positif seperti kita gunakan 

untuk mengakses internet dimana internet atau alamat 

website yang di akses mengunakan handphone android 

bertujuan untuk mengetahui hal yang belum kita pahami, 

bisa memberikan informasi yang terbaru, membantu tugas 

sekolah, mencari  referensi, jurnal, dan lain sebagainya. Dari 

hal tersebut kita bisa menyimpulkan bahwa  manusia tidak 

bisa jauh dari handphone android karena handphone android 

sangat  penting bagi kehidupan untuk halnya berkomunikasi  

dengan keluarga, dengan teman sehingga tali silaturahmi 

tetap terjaga, bukan hal itu saja handphone android juga 

                                                           
3
 Ibid. pp.116-118 
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menjadi kebutuhan sehari-hari apalagi mahasiswa yang mana 

harus mencari informasi terkini. 

Prestasi Belajar adalah suatu hasil akhir yang dicapai 

dengan jalan yang baik dan mendapatkan nilai yang tertinggii 

bagi siswa atau mahasiswa yang benar mau belajar atau bisa 

memahami apa yang diberikan oleh guru, Belajar adalah 

suatu proses perubahan dalam diri manusia baik itu sifat 

ataupun tindakan dan bentuk perubahan itu diperlihatkan 

dalam peningkatan  kualitas dan kuantitas tingkah laku 

seperti peningkatan dalam hal berbicara, berkomunikasi, 

bertingkah laku yang baik, berketerampilan, daya pikir, dan 

kemampuan-kemampuan yang lain.  

Indonesia merupakan negara berkembang dengan 

populasi penduduk yang sangat tinggi dengan perekonomian 

yang mendukung sehingga kebutuhan dan daya beli terus 

meningkat termasuk kebutuhan akan teknologi baru, 

terutama teknologi komunikasi yaitu gadget.  
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Pendidikan adalah upaya untuk memanusiakan 

manusia agar menjadi manusia seutuhnya. pendidikan tidak 

hanya teori yang di dapatkan tetapi pendidikan menjadi ajang 

untuk merubah sifat seseorang, karakter seorang, kualitas 

seseorang dan masih banyak lagi hal yang baik. Pendidikan 

merupakan upaya terencana untuk memberikan bimbingan 

dalam mengembangkan potensi diri. Tujuan utama untuk 

pendidikan adalah untuk menciptakan generasi yang 

intelektual dan mampu memadukan antara pengetahuan dan 

keterampilan yang dimiliki dijadikan sebagai dasar 

kehidupan social.
4
 

Komunikasi didefinisikan sebagai apa yang terjadi jika 

suatu makna diberikan kepada suatu perilaku, maksudnya 

disini adalah komunikasi itu berlangsung ketika seseorang 

berbicara dan ada yang menanggapinya, komunikasi 

dilakukan dengan adanya dua orang atau pun lebih dua 

                                                           
4
 Alfauzan Amin, Alimni Alimni, dkk., The Study of Differences and 

Influences of Teacher Communication and Discipline Characters of Students, 

Jurnal Ilmiah Sekolah Dasar, Vol. 5, Num. 4, (2021), pp. 622-630. 
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orang, komunikasi untu di era sekarang bisa lewat 

handphone jadi kita msekipun jauh masih bisa 

berkomunikasi. 

Dimasa pendemi ini gadget sangat berperan penting 

karena dengan adanya gadget semua orang bisa 

berkomunikasi dan bersilaturahmi meskipun tidak kontak 

langsung, dan mahasiswa bisa belajar dengan menggunakan 

gadget diwaktu pendemi, mahasiswa juga dapat berinteraksi 

dengan mahasiswa laian terutama dengan dosen mata kuliah, 

dan mahasiswa dapat mencari referensi dari google book, 

serta dapat melakukan proses pembelajaran menggunakan wa 

group, dengan classroom, google form, telegram, dan zoom. 

Sejalan dengan hasil observasi yang dilakukan penulis 

pada tanggal 27 juli (2021), yang terdapat di Universitas 

Islam Negeri Fatmawati Sukarno Bengkulu Prodi PAI 

Semester 3 Mahasiswa semua sudah menggunakan gadget 

yang berupa smartphone maupun tablet pc, ataupun laptop. 

Mahasiswa lebih sering menggunakan gadget untuk 
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Membuka (Wa,You tube, Ig, dan Google, dan sebagainya.) 

untuk mencari informasi lebih luas, atau mencari tugas di 

internet seperti mencari di google atau wibesite. 

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan oleh penulis 

di Prodi PAI (Pendidikan Agama Islam) Semester III melalui 

google form yaitu dengan mengirim pertanyaan kepada 

mahasiswa-mahasiswi semester III prodi PAI bahwa gadget  

berpengaruh besar dan sangat penting bagi mahasiswa-

mahasiswi dalam menggapai prestasi belajar,  Dari  sekitar 

90% mahasiswa belajar menggunakan gadget karena dengan 

adanya pendemi covid 19 proses kegiatan pembelajaran 

dilakukan secara online dan ofline. Mahasiswa 

menghabiskan waktu 3-4 jam untuk belajar sisanya gadget 

dapat digunakan untuk sosial Media, menonton video, 

mendengarkan musik, dan bermain game. Dengan adanya 

gadget dapat membantu mahasiswa untuk mencari informasi 

dan dapat meningkatkan prestasi akademik mahasiswa, 
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prestasi akademik mahasiswa  rata-rata IP(indeks prestasi) di 

atas 3,5. 

Jadi kesimpulan di atas adalah gadget sangat 

berpengaruh terhadap prestasi belajar dan dengan adanya 

gadget dapat membantu mencari informasi, mencari 

referensi, dan berkomunikasi tanpa batas ruang. Pengaruh 

dampak positif dan negativenya tergantung pemakaian dan 

kontrol diri personal masing-masing, jika kita dapat 

mengotrolnya maka kita dapat juga dampak positifnya akan 

tetapi jika kita tidak dapat mengontrol pemakaiannya maka 

kita dapat meraskan dapak negative, jadi berpengaruh positif 

atau tidak tergantung pemakaiannya.Untuk kita sebagai 

mahasiswa harus meminimalisir pemakaian gadget agar tidak 

berpengaruh pada kesehatan karena dari penulis yang jumpai 

banyak mahasiswa yang mengalami insomnia dikarenakan 

kekurangan waktu tidur. 

Tetapi dengan adanya gadget bisa membantu 

mahasiswa  mempermudah mencari informasi di dalam 
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pembelajaran PAI, adanya informasi yang terkini dapat 

menambah pengetahuan sehingga bisa meningkatkan prestasi 

belajar bagi mahasiswa PAI Semester III, penulis tertarik 

melakukan penelitian dengan judul Pengaruh Penggunaan 

Gadget terhadap Prestasi Belajar Bagi Mahasiswa Semester 

III Prodi PAI Jurusan Tarbiyah Fakultas Tarbiyah dan Tadris 

UIN FAS Bengkulu. 

B. Rumusan Masalah  

Berdasarkan penjelasan dari latar belakang diatas, 

maka rumusan masalah dari penelitian ini sebagai berikut: 

1. Apakah ada pengaruh pengunaan gadget terhadap prestasi 

belajar mahasiswa semester III Prodi PAI Jurusan 

Tarbiyah Fakultas Tarbiyah dan Tadris UIN FAS 

Bengkulu dalam proses pembelajaran? 

C. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan 

Penelitian ini yaitu:  
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a. Mengetahui Pengaruh Penggunaan gadget terhadap 

prestasi belajar mahasiswa semester III Prodi PAI 

Jurusan Tarbiyah Fakultas Tarbiyah dan Tadris UIN 

FAS Bengkulu. 

Penulisan ini memberikan beberapa manfaat yaitu: 

2. Manfaat Penelitian  

a. Secara teoritis  

1) Bagi ilmu pengetahuan, dapat bermanfaat untuk 

menambah ilmu pengetahuan dan wawasan 

tentang media sosial dan prestasi belajar 

khususnya mengenai perkembangan teknologi 

dan komunikasi.  

2) Bagi pelaku akdemik, penelitian ini dapat 

diharapkan menjadi bahan referensi bersama dan 

menjadi masukan bagi pengguna gadget 

khususnya pada dosen dan mahasiswa.. 
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b. Manfaat penelitian secara praktis 

1) Peneliti  

Bagi peneliti, penelitian ini sangat bermanfaat 

serta menjadi masukan untuk memperbaiki 

prestasi belajar serta membuat inovasi Pengaruh 

penggunaan gadget terhadap prestasi belajar bagi 

mahasiswa Semester III Prodi PAI Jurusan 

Tarbiyah Fakultas Tarbiyah dan Tadris UIN FAS 

Bengkulu. 

2) Dosen 

Dapat mengetahui adakah Pengaruh Pengunaan 

Gadget Terhadap Prestasi Belajar bagi mahasiswa 

Semester III Prodi PAI Jurusan Tarbiyah Fakultas 

Tarbiyah dan Tadris UIN FAS Bengkulu dalam 

proses pembelajaran bagi mahasiswa.  

3) Mahasiswa 

Mahasiswa dapat merasakan adakah pengaruh 

Penggunaan Gadget Prestasi Belajar bagi 
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mahasiswa Semester III Prodi PAI Jurusan 

Tarbiyah Fakultas Tarbiyah dan Tadris UIN FAS 

Bengkulu. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Deskripsi Teori 

1. Pengertian Gadget 

Definisi Gadget Secara istilah gadget berasal dari 

bahasa Inggris yang artinya perangkat elektronik kecil 

yang memiliki fungsi khusus. Dalam bahasa Indonesia, 

gadget disebut “acang”. Terdapat ciri yang membedakan 

gadget dengan perangkat elektronik lainnya adalah unsur 

kebaruan perkembangan teknonologi yang digunkan 

sangat cepat. Dalam perkembangannya, istilah gadget 

dinisbatkan kepada smarthphone, computer khusus, dan 

laptop canggih(netbook).
1
 

Gadget merupakan salah satu  alat yang bisa 

dijadikan media belajar, gadget ini juga sudah terpilih 

                                                           
1
 Ishomuddin,MA,dkk., Pembangunan Social dalam Menghadapi 

Masyarakat Ekonomi Asen, (Jawa Timur: Duta Media Publishing, 2016), hal. 

340. 
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salah satu berkembangan teknologi komunikasi paling 

aktual di Indonesia beberapa tahun terakhir. Selain 

memiliki fungsi utama sebagai media komunikasi gadget 

juga bisa digunakan sebagai sumber informasi atau 

pengetahuan,penyimpan berbagai file, menyimpan 

berbagai aplikasi, jejaringan social dan sebagai alat untuk 

mengambil dokumentasi. Menurut Harfiyanto bahwa 

hubungan jarak jauh tidak lagi menjadi hal yang masalah 

dan halangan karena kecanggihan dari aplikasi yang ada 

di dalam gadget.
1
 

Gadget adalah media yang dipakai sebagai alat 

komunikasi modern dan semakin mempermudah kegiatan 

komunikasi manusia. Gadget yang saat ini banyak 

digemari masyarakat khususnya kalangan remaja, 

mempunyai beberapa jenis-jenis gadget yang sering 

digunakan diantaranya adalah: 

                                                           
1
Harfiyanto ,doni,dkk.2015 .Pola Interaksi Sosial Siswa Pengguna 

Gadget di SMA Negeri 1, Semarang. Semarang:Universitas Negeri Semarang. 

hlm.4 
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a. Sejarah Smartphone 

Smartphone pertama kali ditemukan pada tahun 

1992 oleh IBM di amerika serikat , yakni sebuah 

perrusahaan yang memproduksi perangkat elektronik. 

Tapi pada saat itu smartphone tidak secanggih 

sekarang karena pada saat itu smartphone memiliki 

fasilitas atau aplkasi seperti kalender, buku telepon, 

jam dunia, bagian pencatatan, email, dan sebagainya. 

Pada saat ini telah banyak perusahaan yang 

mengembangkan smartphone hingga popular 

digunakan yakni sebut saja perusahaan nokia, 

Samsung, blackberry,Motorola, HTC dan masih 

banyakk lagi.
1
 

b. Sejarah singkat Laptop  

Alan Kay dapat dikatakan sebagai penemu 

gadget yang disebut dengan nama laptop. Pada tahun 

1970 telah merancang komputer portabel, ia adalah 

                                                           
1
 Derry Iswidharmanjaya & Beranda Agency, Bila Si Kecil Bermain 

Gadget, (Bisakimia : 2014), hlm 8 
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seorang ilmuan komputer asal Amerika yang lahir pada 

tahun 1940. Ia memiliki ide untuk membuat komputer 

portabel agar memudahkan dalam penggunaannya. Ide 

ini didukung oleh Adam Osborne yakni seorang 

penerbit Shoftware dan bekerja disebuah penerbitan 

buku di Amerika.  

Pada tahun 1981 laptop pertama diluncurkan 

kepasaran dengan nama Osborne. Dari bentukny a 

mungkin komputer ini tampak aneh karena tabungnya 

cembung dengan berat hampir 12 kilogram, dan masih 

menggunakan sambungan listrik meskipun sudah 

dilengkapi batre cadangan. Namun kini laptop telah 

mengalami kemajuan pesat dengan berbagai macam 

fitur pelengkap sehingga memudahkan pemakainya. 
2
 

c. Sejarah singkat tablet PC  

Elisa Grey disebut sebagai penemu perangkat 

yang kini disebut PC tablet. Perangkat yang dibuat 

                                                           
2
 Ibid.,hlm.9 
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oleh Elisa ini berfungsi untuk mengenali tulisan 

tangan. Namun alat itu bukan disebut sebagai PC tablet 

tetapi Teleautograph. Pada tahun 1945 Vennear Bush 

mengembangkan temuan 4 Derry Iswidharmanjaya & 

Beranda Agency, Bila Si Kecil Bermain Gadget, Elisa 

dengan perangkat yang diberi nama memex.  

Namun alat ini begitu besar sebesar meja. Alat 

ini berfungsi merekam tulisan atau gambar. Mulai 

tahun 1950 berbagai produsen mulai mengembangkan 

konsep ini dan hasilnya adalah perangkat tambahan 

pengenal tulisan. Jadi pada saat itu adalah penemuan 

pena stylush yang melengkapi komputer. Lambat laun 

konsep-konsep semacam ini dikembangkan lagi oleh 

Bill Gates tepatnya diera tahun 2000-an hingga 

hasilnya adalah Gadget yang disebut PC Tablet atau 

disingkat menjadi Tablet.
3
 

d. Sejarah singkat Vidio Game  

                                                           
3
 Ibid, hlm.10-11 
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Penemu game adalah Steven Russel pada tahun 

1962. Ia memproduksi beberapa permainan yang 

terkenal adalah Star wars. Delapan tahun kenudian, 

sekitar tahun 1970-an muncul game yang cukup 

terkenal dikalangan gamers saat itu, namanya Game 

Pong dengan menggunakan sistem disket atau 

cartridge. Setelah itu pada tahun 1980-an muncul game 

yang cukup populer dengan basis tekhnologi IBM PC 

yakni game patman. Di tahun 1993 tercipta game yang 

juga tidak kalah populernya dengan patman yakni 

game Mortal Combat. Game ini mengusung genre aksi 

dimana dua karakter akan saling beradu jurus dan ilmu 

untuk saling menjatuhkan.  

Lima tahun kemudian munculah game Doom 

dengan desain yang lebih canggih karena 

tekhnologinya telah menggunakan basis 3D tetapi 

sederhana dan sistem suara yang masih terbatas. Lalu 

di tahun 2000- an seiring perkembangan tekhnologi 
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maka tampilan game berubah, mulai dari efek suara 

hingga gambar tampak lebih realistik. Hal ini juga 

dibarengi perkembangan mesin game atau sering 

disebut konsul seperti playtation atau X-box. Tak 

cukup itu kini game dapat dimainkan di Gadget lain 

seperti smartfhone, tablet, ataupun laptop. Bahkan 

dengan adanya game online maka game akan selalu 

berkembang.
4
 

Macam-macam Aplikasi Gadget Sebuah fitur yang 

terdapat pada setiap telefon gengggam, yang 

mempermudah pengguna untuk menggunakannya:  

a. Aplikasi Jejaring Sosial   

1). Facebook  

Facebook  adalah sebuah situs jejaring sosial 

yang diguakan manusia untuk berinteraksi atau 

berkomunikasi dengan manusia lain dengan jarak 

                                                           
4
 Ibid. hal.12 
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yang jauh. Facebook memiliki berbagai macam 

aplikasi tambahan chating, vidiochat, halaman 

komunal, dan lain-lain. Facebook  adalah situs web 

jaringan social yang diluncurkan pada 4 februari 

2004 dan didirikan olehh Mark Zukerberg.
5
 

2) Twitter 

Twitter adalah sebuah situs web yang dimiiliki 

dan dioprasikan oleh twitter.inc dan merupakan 

salah satu layanan jejaringan sosial dan microblog 

daring yang memungkinkan para penggunanya 

untuk  mengirim, menerima, dan membaca pesan 

berbasis teks yng jumlah karakternya mencapai 140 

karakter yang diknal  dengan sebutan 

kicauan(tweet). Twitter mengalami pertumbuhan 

                                                           
5
 Siti Makhmudah, Medsos dan Dampaknya Pada Perilaku 

Keagamaan Remaja, (Guepedia: 2019), hal.36 
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yang sangat pesat dan dengan ceat meraih 

popularitas diseluruh dunia.
6
 

3). Instagram 

Instagram adalah sebuah aplikasi jejaring sosial 

yang didalamnya  fokus kepada berbagi foto 

penggunanya. Nama instagram terdiri daari dua kata 

yaitu insta” dan “gram” insta berasal dari kata 

instan , yang dapat diartikan dengan kemudahan 

dalam mengambil dan melihat foto. Gram bearasal 

adai kata telegram, yng dapat diartikan dengan 

mgirim sesuatu (foto) kepada orang lain. 

Instagram adalah sebuah aplikasi berbagi foto 

yang memungkinkan pengguna mengmbil foto, 

menrapkan filter-fiter yang tersedia, dan 

                                                           
6
 Ibid. hal 37 
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membagikannya kebebagai layanan jejring sosia, 

termasuk  instagram milik sendiri.
7
 

4). WhatsApp 

 WhatsApp adalah aplikasi pesan untuk 

smartphonei dengan basicmirip BlackBerry 

Messenger  erupakan aplikasi pesan lintas platform 

yang memungkinkan kita bertukar pesan tanpa 

biaya SMS karena whatsapp masanger  

menggunakan paket data internet yang sama untuk 

email, browsing web, dan lain-lain. Aplikasi  

whatsaap mesanger menggunakan koneksi 3G,4G 

dan wifi untuk kmunikasi data. 

5) Line  

Line adalah sebuah aplikasi pengrim pesan instan 

gratis yang dapat digunakan pada berbagai 

pltafrom seperti smartphone, tablet dan computer. 

                                                           
7
 Ibid. hal. 41 
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Line difungsikan dengan menggunakan jaringan 

internet sehingga penggunaan line dapat 

melakukan aktivitas seperti mengiim pesan teks, 

mengirim gambar, video, pesan suara, dan lain-

lain.
8
  

6) Youtube  

Youtube adalah sebuah situs web berbagi video 

yang dibuat oleh tiga mantan karyawan Paypal 

pada Februari 2005. Situs ini memungkinkan 

pengguna menggugah, menonton dan berbagi 

vidio. Kebanyakan konten di youtube di unggah 

oleh individu, meskipun perusahaan-perusahaan 

media seperti CBS, BBC, Vevo, Hulu, dan 

organisasi lainsudah menggunakan material 

mereka e situs ini sebagai bagian dari program 

kemitraaan Youtube.  

 

                                                           
8
 Ibid. hal. 38 
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7) Snapchat  

Snapchat adalah aplikasi untuk berbagi foto yang 

unik car kerjanya sederhana. Pengguna bisa 

mengambil foto atau vidio yang dikirimkan 

melalui snapchat, mengatur berapa sama foto itu 

bisa dilihat oleh penerima lalu mengirimkannya 

kepada teman. maksimal waktu yang disetel 10 

detik. 

8) Path 

Path adalah sebuah aplikasi jejaring sosial pada 

telepon pintar yang memungkinkan penggunanya 

untuk berbagi gambar dan pesan. Pengguna dari 

path ditargetkan untuk menjadi tempat tersendiri 

untuk pengguna berbagi dengan keluarga dan 

teman-teman.
9
 

 

 

                                                           
9
 Ibid. hal 39 
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b. Aplikasi Browsing 

1). Google Chrome 

 Google chrome adalah sebuah peramban web 

sumber terbuka yang dikembangkan oleh google 

dengan menggunakan mesin rendering Webkit. 

Proyek sumber terbukanya sendiri dinamakan 

chrome. 

2) Mozilla Firefox 

Mozilla Firefox (aslinya bernama Phoenix dan 

kemudian untuk saat ini dikenal sebagai Mozilla 

Firebird) adalah peramban web lintas platform 

gratis yang dikembangkan oleh yayasan Mozilla 

dan ratusan sukarelawan. Fiefox dapat dijalankan 

pada berbagai macam system operasi seperti 

Miscrosoft Windows, Linux, Mac OS X, dan 

FreeBSD.
10

 

 

                                                           
10

 Firman M suaraya, Sekejap Mata Membangun CBT(computer base 

test) dengan Candy CBT, (Indramayu: Guepedia 2021). hal 30-31 
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3) Opera  

Browser ini memiliki cara instalasi yg mudah, 

tidak ada kesulitan saat melalukan instalasi. 

Kemampuan menyimpan chace dari browser ini 

cukup baik sehingga jika Anda ingin membuka 

suatu situs untuk yang kedua kalinya atau bahkan 

lebih, maka situs tersebut akan terbuka lebih 

cepat. Banyak fitur yang memudahkan 

pemakaian, seperti „speed dial’, Mendukung 

Flash, Ringan, Cepat dalam pemanggilan cache 

dll.
11

 

Gadget memiliki fungsi yang sangat banyak sekali, 

ada yang sering digunakan ada juga yang hanya 

sekedarnya saja dalam menggunakan yang paling sering 

digunakan diantaranya adalah: meliputi menelpon, 

mengirim sms, mengakses internet dan mengabadikan 

suatu momen dengan menggunakan fitur camera/video. 

                                                           
11

 Ibid. hal.33 
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Bentuk-bentuk Interaksi Sosial Siswa Menggunakan 

Gadget yaitu sebagai berikut: 

a. Pola Asosiatif Kerjasama.  

Kerjasama-kerjasama yang dilakukan oleh siswa 

adalah dengan membentuk grup  baik  di  BBM,  LINE  

ataupun WA. Hal yang dilakukan   dengan   

menggunakan gadgetadalah  saling  berbagi informasi,  

mengerjakan tugas     atau     pekerjaan     rumah, 

melakukan perjanjian  dengan  siswa  lain  untuk  

berkumpul pada   suatu   tempat   (nongkrong)   yang   

telah mereka sepakati bersama. Kaitannya kerjasama     

dalam     berbagi informasi,    siswa    yang    memiliki    

informasi mengenai  ekstrakulikuler  ataupun  kegiatan  

osis akan membagikan  informasi  tersebut  ke  grup-

grup  yang  sudah  dibentuk  atau  meneyebarkan 

langsung  ke  siswa  yang  bersangkutan.   

Hal  lain adalah berkaitan dengan mengerjakan 

tugas atau pekerjaan   rumah,   kerjasama-kerjasama   
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yang dilakukan oleh siswa adalah dengan membagikan  

jawaban  yang  telah  dikerjakan  ke grup  atau  forum 

yang  telah  dibuat  oleh  siswa atau kelas, kemudian 

siswa lain bisa mendapatkan    jawaban    dari    grup    

tersebut. Kerjasama  yang dilakukan  dalam  

pemanfaatan gadget pada  saat  ulangan  juga  pernah  

terjadi, akan  tetapi  selebihnya  ada  rasa  takut  dari  

siswa karena  jika  guru  mendapati  hal  tersebut  maka 

guru   atau   pihak   sekolah dengan   tegas   akan 

mengambil dan menyita gadget siswa tersebut.  

b. Proses Disosiatif 

 Konflik atau Pertentangan atau pertikaian adalah 

suatu proses sosial di mana individu atau kelompok 

berusaha memenuhi tujuannya dengan  jalan  

menentang  pihak  lawan  dengan ancaman atau     

kekerasan. Konflik     dalam interaksi    sosial    siswa    

menggunakan gadget sangat jarang  terjadi,  yang  

terjadi    hanyalah sebatas    salah    paham    yang    
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mengakibatkan gesekan antar siswa. Karena dalam 

berkomunikasi  menggunakan  bbm  atau  media sosial  

lainnya  banyak  terdapat  bahasa  informal yang   

kadang   membuat   salah   paham   antara pengirim 

dan penerima pesan.
12

 

Fungsi utama dari kehadiran gadget adalah 

memudahkan segala sesuatu, misalnya dari segi 

kemudahan berkomunikasi, mendapatkan informasi 

atau pengetahuan, dan aktivitas lainnya. Adapun fungsi 

dari gadget adalah sebagai berikut: 

a. Media Komunikasi  

Fungsi gadget yang paling bermanfaat bagi manusia 

adalah sebagai media komunikasi. Setiap orang 

dapat berkomunikasi lewat smartphone, laptop dan 

lainnya. 

                                                           
12

 Harfiyanto ,doni,dkk.2015 .Pola Interaksi Sosial Siswa Pengguna 

Gadget di SMA Negeri 1, Semarang. Semarang:Universitas Negeri Semarang. 

hlm.3-4 
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b. Akses Informasi 

Gadget berfungsi sebaggai alat untuk mengakses 

berbagai informasi yang terdapat di internet. 

c. Media Hiburan 

Gadget dapat berfungsi sebagai media hiburan 

seperti mendengarkan music dan dapat membuka 

vidio. 

d. Gaya Hidup 

Gadget sudah menjadi suatu benda atau alat yang 

penting bagi kehidupan manusia saat ini. Dan dapat 

dikatakan mempengaruhi gaya hidup untuk yang 

mnggunakannnya.
13

 

Sedangkan dampak dari penggunaan gadget 

memiliki dampak positif dan negatif. Untuk dampak 

positifnya menurut Mujib gadget dapat digunakan 

sebagai media belajar, jika siswa dengan intensitas 

yang tinggi dalam menggunakan gadget, siswa akan 

                                                           
13

 Eka anggraini, Mengatasi Kecanduan Gadget pada Anak,(Serayu 

Publishing, 2019), 7CDwAAQBAJ?hl=id&gbpv=0. 



42 
 

 
 

sering menggunakan internet dan siswa akan 

mendapat hasil belajar yang dicapai. Handrianto 

juga mengemukakan dampak positif menggunakan 

gadget dapat mengembangkan imajinasi dan melatih 

kecerdasan anak. Melihat gambar, tulisan dan angka 

akan menumbuhkan daya kreatifitas, kecerdasan 

anak dan mengembangkan kemampuan membaca, 

menghitung serta rasa ingin tahu untuk  
14

 

Penggunaan gadget bagaimanapun juga, 

memiliki dampak positif dan negatif, Adapun dampak 

positif dan negatifnya sebagai berikut : 

a.  Dampak Positif  

1) Memudahkan untuk berinteraksi dengan orang 

banyak lewat media social 

2) Mempersingkat jarak dan waktu, di era 

perkembangan gadget yang canggih yang 

                                                           
14

 Dian Kurniawati, 2020. Pengaruh penggunaan Gadget terhadap 

prestasi Siswa. Edukatif : Jurnal Ilmu Pendidikan. 2( 1 ): 79-84. 
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didalamnya terdapat media sosial seperti 

sekarang ini, hubungan jarak jauh tidak lagi 

menjadi hal yang menjadi masalah dan 

menjadi halangan. 

3) Mempermudah para mahasiswa 

mengkonsultasikan pelajaran dan tugastugas 

yang belum mahasiswa mengerti. Hal ini biasa 

dilakukan mahasiswa dengan sms atau bbm 

kepada guru mata pelajaran. 

4) Mengetahui informasi informasi tentang 

kegiatan-kegiatan yang di adakan di kampus, 

mahasiswa akan membagi informasi tentang 

kegiatan, foto yang berkaitan dengan kegiatan 

di kampus kemudian membagikannya di grup 

atau juga bisa langsung membagikan kepada 

orang-orang tertentu.  
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b. Dampak Negatif 

1) Gadget yang memiliki berbagai macam 

aplikasi akan membuat siswa lebih 

mementingkan diri sendiri.  

2) Mahasiswa yang telah menggunakan media 

sosial digadget mereka, lebih banyak 

menggunakan waktunya untuk berkomunikasi 

di media sosial dibandingkan belajarJadi, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan gadget dapat 

berdampak positif seperti, mempermudah 

komunikasi jarak jauh, dan memudahkan siswa 

mengkonsultasikan tugas-tugas dan pelajaran 

yang belum di mengerti. dan dapat pula 

berdampak negatif tergantung pada pengguna 

gadget tersebut. Seperti, menggunakan gadget 

dalam waktu yang lama, jika pengguna gadget 
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sangat ketergantungan bisa menimbulkan sifat 

malas, dan menjadi lupa waktu.
15

 

Gadget dapat digunakan sebagai Media 

pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat 

digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan 

pembelajaran), sehingga dapat merangsang perhatian, 

minat, pikiran, dan perasaan siswa dalam kegiatan 

belajar untuk mencapai tujuan belajar.
16

   

2. Pengertian  Prestasi Belajar 

Secara etimologi, istilah prestasi merupakan kata 

serapan dan bahasa belanda yaitu dari kata prestatie, yang 

bisa diartikan sebagai hasil usaha, atau suatu hasil yang 

telah dicapai, baik dilakukan ataupun dikerjakan. Dalam 

dunia pendidikan terdapat dua jenis prestasi, yaitu prestasi 

akademik dan prestasi belajar. Prestasi akademik 

                                                           
15

 Doni Harfiyanto , ,dkk.2015 .Pola Interaksi Sosial Siswa Pengguna 

Gadget di SMA Negeri 1, Semarang. Semarang:Universitas Negeri Semarang 

,hal. 4-5. 
16

.Ramayulis, Dasar-dasar kependidikan,2015, Jakarta , Kalamulia. 

Hlm 213 
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maksudnya adalah suatu hasil pelajaran yang diperoleh 

dari kegiatan sekolah yang bersifat kognitif (cognitive) 

dan biasanya ditentukan melalui pengukuran penilaian. 

Prestasi adalah hasil dari suatu kegiatan yang telah 

dikerjakan secara bertahap dari waktu kegiatan yang telah 

ditentukan, dan diciptakan baik secara individu atau 

kelompok. Menurut Mas‟ud Hasan Abdul Dahar yang 

dikutip oleh Djamarah, prestasi adalah apa yang telah 

dapat diciptakan, hasil pekerjaan, hasil menyenangkan 

hati yang diperoleh dengan keuletan kerja.
17

  

Menurut Purwodarminto, prestasi adalah hasil 

sesuatu yang telah dicapai.
18

 Prestasi berdasarkan para 

tokoh tersebut, prestasi dapat disimpulkan menjadi suatu 

kegiatan yang menghasilkan nilai. Menurut pengertian 

secara psikologis, belajar merupakan suatu proses 

perubahan. Yaitu perubahan tingkah laku atau sikap 

                                                           
17

 Ibid, hal. 21 
18

 WJS. Poerwadarminta. Kamus Besar Bahasa Indonesia (Jakarta: 

Balai Pustaka,1989), hlm 251. 
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manusia sebagai hasil dari interaksi dengan lingkungan 

sekitarnya untuk memenuhi kebutuhan hidupnya. 

Perubahan-perubahan tersebut akan terjadi pada seluruh 

aspek tingkah laku. Perubahan yang terjadi pada diri 

seseorang banyak sekali jenis sifatnya.
19

 Menurut Oemar 

Hamalik dalam bukunya proses belajar mengajar 

menyebutkan bahwa belajar merupakan modifikasi atau 

memperteguh kelakuan melalui pengalaman. (Learning is 

definend as the modification or strengthening of behavior 

through experiencing). Menurut pengertian tersebut, 

belajar merupakan proses suatu kegiatan dan bukan suatu 

hasil atau tujuan. Belajar bukan hanya mengingat, akan 

tetapi lebih dalam dari pada itu, yakni mengalami,. Hasil 

belajar bukan meruapakan suatu penguasaan hasil latihan 

melainkan pengubahan perilaku.
20

  

                                                           
19

. Daryanto.Panduan Proses Pembelajaran Kratif dan Inovatif  

(jakaerat: AV Publisher, 2009). Hlm 2. 
20

 Oemar Hamalik, Proses Belajar Mengajar(Jakarta: PT Bumi 

Aksara,2008)Hlm.27 
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Belajar  adalah suatu kegiatan  atau suatu proses 

untuk memperoleh pengetahuan, meningkatkan 

keterampilan, memperbaiki periilaku, sikap, dan 

mengokohkan kepribadian seseorang. Dalam konteks 

dapat mengetahui atau roses memproleh pengetahuan, 

menurut pemahaman sains knvensinl, kontak manusia 

dengan alam diistilahkan dengan pengalaman(experience) 

 Pengalaman yang terjadi berulang kai melahirkan 

pengetahuan, (knowledge), atau a body of knowledge.
21

 

Belajar adalah proses melalui berbagai pengalaman. 

Belajar adalah proses melihat, mengamati, dan memahami 

sesuatu. Apabila kita bicara tentang belajar maka kita 

belajar tentang bagaimana mengubah tingkah laku 

seseorang.
22

  

 

                                                           
21

 Suyono, Hariyanto, Belajar dan Pembelajaran, (Bandung: PT 

Remaja Rosdakarya Offse, 2019). Hal. 9 
22

 Alfauzan Amin, Alimni, Sejarah Kebudayaan Islam, Media 

Edukasi Indonesia, (Banten: 2021), hal. 48. 
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Tujuan belajar ada tiga jenis yaitu sebagai berikut: 

a. Untuk mendapatkan pengetahuan  

Tujuan inilah yang memiliki kecendrungan lebih besar 

perkembangannya didalam kegiatan belajar. Dalam hal 

ini peranan guru guru sebagai pengajar lebih menonjol 

dan lebih maksimal dalam memebri materi atau 

pembelajaran. 

b. Penanaman konsep dan keterampilan 

Penanaman konsep atau merumuskan konsep, juga 

memerlukan suatu keterampilan. Jadi soal keterampilan 

yang ditunjukan pada jasmani dan rohani. 

Keterampilan memang dapat di didik, yaitu dengan 

banyak melatih dan terus belajar sehingga dapat 

mempunyai sebuah keterampilan yang baik. 

c. Pembentukan sikap 

Pembentukkan sikap mental dan perilaku peserta  

didik, tidak akan terlepas dari soal penanman nilai-

nilai, transfer of values. Dengan dilandasi nilai-nilai 
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yang baik terhadap peserta didik, maka peserta didik 

tersebut dapat mengikuti dan seorang guru atau 

pendidik berhasil sebagai adanya seorang guru atau 

pendidik yang baik.
23

 

Prestasi belajar adalah hasil atau taraf kemampuan 

yang telah dicapai mahasiswa setelah mengikuti lamanya 

proses belajar mengajar dalam waktu tertentu, baik berupa 

perubahan tingkah laku atau karakter sesorang, 

keterampilan dan pengetahuan.
24

  

Prestasi belajar merupakan penguasaan pengetahuan 

atau keterampilan yang dikembangkan oleh mata 

pelajaran, yang ditunjukkan dengan nilai tes atau angka 

yang diberikan oleh guru. Dapat diartikan bahwa prestasi 

belajar adalah tingkatan keberhasilan siswa dalam 

mempelajari materi pelajaran di sekolah yang dinyatakan 

                                                           
23

 Sardiman, Interaksi dan Motivasi Belajar Mengajar, (Jakarta: PT 

RajaGrafindo Persada,2006), hal. 26-28. 
24

 Dian Kurniawati, 2020. Pengaruh penggunaan Gadget terhadap 

prestasi Siswa. Edukatif : Jurnal Ilmu Pendidikan. 2( 1 ): 79-84. 
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dalam bentuk skor yang diperoleh dari hasil tes, mengenai 

sejumlah materi tertentu.  

Tulus Tu‟u mendefinisikan prestasi belajar siswa 

sebagai berikut: 

a. Prestasi belajar mahasiswa adalah hasil belajar yang 

dicapai siswa ketika 

mengikuti dan mengerjakan tugas dan kegiatan 

pembelajaran di sekolah. 

b. Prestasi belajar mahasiswa tersebut terutama dinilai 

aspek kognitifnya karena bersangkutan dengan 

kemampuan siswa dalam pengetahuan atau ingatan, 

pemahaman, aplikasi, analisis, sintesa dan evaluasi. 

c. Prestasi belajar mahasiswa dibuktikan dan ditunjukan 

melalui nilai atau angka nilai dari hasil evaluasi yang 

dilakukan oleh guru terhadap tugas siswa dan ulangan-

ulangan atau ujian yang ditempuhnya.
25

 

                                                           
25

 Maya Ferdiana Rozalia.,2017. Hubungan Intensi Pemanfaatan 

gadget dengan prestasi belajar siswa kelas v sekolah dasar. jurnal Pemikiran 

dan Pengembangan SD. 5(2). 722-731. 
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 Dari definisi diatas maka dapat peniliti 

simpulkan bahwa, prestasi belajar adalah hasil akhir 

yang memuaskan dari tiap proses pembelajaran yang 

berkelanjutan yaitu berupa nilai. Prestasi belajar 

belajar ini ditunjukkan pada seseorang yang benar-

benar belajar mengikuti arahan guru/dosen.  Prestasi 

belajar disini diambil dari nilai akademik yaitu berapa 

nominal IP. 

3. Pengertian Mahasiswa PAI  

Mahasiswa adalah peserta didik yang terdaftar 

dijenjang lembaga perguruan tinggi, dimana tugas mereka 

yang paling utama yaitu dituntut untuk memiliki 

kemandirian dan tanggung jawab untuk menyelesaikan 

tugas akademik yang telah ditetapkan, guna mencapai 

kompetensi kelulusan yang diharapkan oleh 

almamaternya. Peserta didik salah satu komponen dalam 

system Pendidikan Islam. Peserta didik secara formal 

adalah orang yang sedang berada pada fase pertumbuhan 
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dan perkembangan baik secara fisik maupun psikis, 

pertumbuhan dan perkembangan merupakan ciri dari 

seorang peserta didik yang perlu bimbingan dari 

seseorang pendidik. Menurut Arikunto, peserta didik 

adalah sapa saja yang terdaftar sebagai objek didik 

disuatu lembaga pendidikan 
26

 

Peserta didik merupakan „raw material’ ( bahan 

mentah) dalam proses transformasi pendidikan. Karena ia 

akan dididik sedemikian rupa agar menjadi manusia yang 

memiliki inteklektualitas tinggi dan akhlak yang mulia. 

Islam menempatkan manusia sebagai makhluk yang 

sangat mulia dari semua makhluk yang diciptakan allah 

Swt. maka dari itu kita sebagai manusia sangat beruntung 

sebagai makhluk yang sangat istimewa ini diberi akal 

pikiran yang cerdas dan masih banyak lagi kelebihan kita 

sebagai manusia.
27

  

                                                           
26

 Muhammad Rifa‟i, Menejemen peserta Didik, (Medan: CV. Widya 

Puspita, 2018) hal. 2 
27

 Ramayulis., Metode Pendidikan Agama Islam, (Jakarta: Kalam 

Mulia 2010) hlm 66. 
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Firman Allah SWT. 

ةً ۖ…… َ يف هِ ضِ خَ َرْ لْْ ي ا مٌ فِ اعِ ِي جَ ن  ِ إ ةِ  كَ ِ ئ لََ مَ هْ نِ كَ  ُّ ب الَ رَ َ ذْ ق ِ إ   وَ

Artinya : Ingatlah ketika Tuhanmu berfirman kepada Para 

Malaikat “Sesungguhnya Aku hendak menjadikan seorang 

khalifah dimuka bumi”…(QS. Al Baqarah (2): 30)
28

 

Pendidikan dalam arti luas adalah segala 

pengalaman belajar yang dilalui peserta didik pada semua 

lingkungan dan dilakukan sepanjang hayat. Pendidikan 

dalam arti sempit adalah proses pembelajaran yang 

dilakukan pada lembaga pendidikan formal 

(madrasah/sekolah).
29

 

Menurut Rechey dalam bukunya, Planing for 

Teaching, an Introduction, menjelaskan bahwa istilah 

pendidikan berkenaan dengan fungsi yang luas dari 

pemeliharaan dan perbaikan kehidupan suatu masyarakat , 

                                                           
28

 Al-Qur‟an Terjemahan., Departemen Agama RI, (Bandung:CV 

Darus Sunnah,2015) 
29

Ramayulis, Op.Cit.,hal 16-17 
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terutama untukmemperkenalkan  warga masyarakat baru 

(generasi muda)pada pengenalan terhadap kewajiban dan 

tanggung jawabnya di tengah masyarakat.
30

 

Pendidikan agama secara umum adalah upaya untuk 

menjadikan manusia mampu untuk mewujudkan tujuan 

penciptanya. Manusia diciptakan agar mereka mengetahui 

hakikat Tuhannya, mengesakan, memurnikan ibadah 

kepada Tuhannya, dan mau menghambakan diri dengan 

menjalankan seluruh perintah dan menjauhi segala 

larangannya. 

Pendidikan Agama Islam (PAI) merupakan usaha 

sadar dan terencana untuk menyiapkan peserta didik 

untuk mengenal, meyakini, memahami, menghayati, 

hingga mengimani, bertakwa, dan berakhlak mulia dalam 

mengamalkan ajaran agama islam dari sumber utamanya 

kitab suci al-qur‟an dan hadist melalui bimbingan, 

                                                           
30

 Hamdani Hamid,dkk, Pendidikan Karakter Perspektif 

Islam,(Bandung: CV.Pustaka Setia,2013), hal.1 
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pengajaran, latihan, serta penggunaan pengalaman. 

Menurut Tayar Yusuf pendidikan agama islam sebagai 

usaha sadar generasi tua untuk mengalihkan pengalaman, 

pengetahuan, kecakapan, dan keterampilan pada generasi 

muda agarkelak menjadi generasi muslim, bertakwa 

kepada allah swt., berbudi pekerti luhur, dan 

berkepribadian yang memahami, menghayati, dan 

mengamalkan ajaran agama islam dalam kehidupan.
31

 

Pendidikan Islam merupakan usaha sadar serta tersusun 

dalam melahirkan siswa agar mengetahui, memahami, 

menghayati, mengimani, berakwa, berakhlak mulia, 

mengamalkan ajaran Islam yang bersumber dari Al-

Qur‟an dan hadits. 

Tujuan Pendidikan Agama Islam Pendidkan atau 

pembelajaran agama di sekolah pada umumnya dan 

sekolah dasar khusunya adalah sebagai usaha sadar untuk 

                                                           
31

 Dahwadin, Motivasi dan Pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam,(Jawa Tengah: cv. Mangku bumi media,2019). Hal. 7 
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menyiapkan siswa agar memahami (knowing), terampil 

melaksanakan (doing), dan mengamalkan (being) agama 

melalui kegiatan pendidikan atau pembelajaran. 

Berdasarkan definisi pendidikan agama ini, maka tujuan 

pendidikan agama di sekolah ialah anak memahami, 

terampil, melaksanakan ajaran agama dalam kehidupan 

sehari-hari sehingga menjadi orang yang beriman dan 

bertaqwa kepada Allah SWT, berakhlak mulia dalam 

kehidupan pribadi, berkeluarga, bermasyarakat, berbangsa 

dan bernegara.  

Tujuan Islam adalah menjadikan manusia-manusia 

yang beriman dan berpengetahuan. Pendidikan Agama 

Islam bertujuan untuk; (a) Menanamkan nilainilai tauhid. 

(b) Pembentukan akhlak beradasarkan Al-qur‟an dan 

sunnah. (c) Mempersiapkan anak memperoleh ilmu 

pengetahuan tentang makna hidup sesungguhnya. (d) 

Menyiapkan anak agar memiliki kecakapan dan 

keterampilan. Majid and Andayani mengemukakan tujuh 
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fungsi dalam PAI. Ketujuh fungsi itu adalah sebagai 

berikut:  

a. Pengembangan 

Fungsi pengembangan berkaitan dengan keimanan 

dan ketakwaan siswa kepada Allah Swt. yang telah 

ditanamkan dalam lingkungan keluarga. 

b. penanaman nilai 

Fungsi penanaman nilai diartikan sebagai pedoman 

hidup  untuk mencari kebahagiaan hidup di dunia dan 

akhirat. 

c. penyesuaian mental 

Prinsi penyesuaian mental maksudnya berkemampuan 

menyesuaikan diri dengan lingkungan, baik 

lingkungan fisik maupun lingkungan sosial, dan dapat 

mengubah lingkungannya sesuai dengan ajaran 

agama Islam. 
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d. perbaikan 

Fungsi perbaikan mengandung maksud memperbaiki 

kesalahan- kesalahan siswa dalam keyakinan, 

pemahaman, dan pengalaman ajaran agama dalam 

kehidupan sehari-hari 

e. pencegahan 

Fungsi pencegahan mengandung maksud 

berkemampuan menangkal hal-hal negatif yang 

berasal dari lingkungan atau dari budaya lain yang 

dapat membahayakan diri dan menghambat 

perkembangannya menuju manusia Indonesia. 

f. Pengajaran 

Fungsi pengajaran tentang ilmu pengetahuan 

keagamaan secara umum, sistem, dan fungsionalnya. 

g. penyaluran Fungsi penyaluran bermaksud 

menyalurkan siswa yang memiliki bakat khusus di 
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bidang agama Islam agar bakat tersebut dapat 

berkembang secara optimal.32 

4.  Kajian Pustaka  

   Penelitian yang mendasari penelitian ini yaitu penelitian 

berikut: 

Tabel.2.1 Kajian Pustaka 

No Judul Perbedaan Persamaan 

1. 
Anggi 

susilawati 

(2020) 

“Pengaruh 

Penggunaan 

Gadget 

Terhadap Ipk 

Mahasiswa 

Pendidikan 

Fisika UIN 

Ar-Raniry 

Banda 

Aceh.”
33

 

Pada penelitan ini 

terdapat perbedaan 

yaitu pada hasil 

penelitiannya dan 

objek 

penelitinyayaitu 

Mahasiswa 

Pendidikan fiik 

UIN Ar-Raniry 

Banda Aceh.  

sama-sama 

menggunakan 

variabel bebas 

yaitu 

Penggunaan 

gadget dan 

pendekatan 

penelitiannya 

sama-sama 

mengguankan 

penelitian 

kuantitatif. 

                                                           
32

Iman Firmansyah,  Pendidikan Agama islam: Pengertian, Tujuan, 

Dasar, dan Fungsi, Jurnal Pendidikan Agama Islam -Ta’lim Vol. 17 No. 2 - 

2019 
33

 Anggi Susilawati, Pengaruh Penggunaan Gadget Terhadap Ipk 

Mahasiswa Pendidikan Fisika UIN Ar-Raniry Banda Aceh, ( Banda Aceh: 

2020) 
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2. Jeli Saputra 

(2021) 

“Penggunaan 

Whatsapp 

Grup Sebagai 

Media Dalam 

Mata 

Pelajaran PAI 

Kelas XI IPS 

2 SMAN 8  

Bengkulu 

Selatan”
34

 

Pada penelitian ini 

terdapat 

perbedaannya yaitu 

pada kajian teori 

dan objek 

penelitian di Kelas 

XI IPS 2 SMAN 8 

Bengkulu Selatan  

 

 

Persamaannya 

yaitu sama-

sama 

menggunakan 

media gadget 

atau android  

3. 
Gardenia 

Agusta(2018) 

“Pengaruh 

Penggunaan 

Smarthphone 

Terhadap 

Prestasi 

Belajar 

Mahasiswa 

Melalui 

Motivasi 

Belajar” 

Pada penelitian ini 

terdapat perbedaan 

yaitu penelitian ini 

membahas tentang 

motiasi belajar dan 

objek penelitian 

yang berbeda yaitu   

mahasiswa program 

studi pendidikan 

ekonomi bidang 

keahlian. Khusus 

dibidang akuntansi 

angkatan 2015-

2016 Fakultas 

perguruan dan ilmu 

pendidikan 

Universitas Sanata 

Dharma. 

Sama-sama 

menggunakan 

gadget dan 

metode 

penelitiannya 

 yaitu 

kuantitatif 

sama-sama 

menggunakan 

gadget dan 

metode 

penelitiannya 

yaitu 

penelitian 

Kuantitatif 

 

                                                           
34

 Jeli Saputra, Penggunaan Whatsapp Grup Sebagai Media Dalam 

Mata Pelajaran PAI Kelas XI IPS 2 SMAN 8 Bengkulu Selatan, (Bengkulu: 

2021). 
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5. Hipotesis  

Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap 

rumusan masalah penelitian, dimana rumusan masalah 

penelitian telah dinyatakan dalambentuk kalimat 

pertanyaan. Dapat dikatakan sementara, krena jawaban 

yang diberikan baru didasarkan pada teori yang relevan, 

belum didasarkan pada fakta empiris yang diperoleh 

pengolahan datsa. yang kebenarannya harus diuji secara 

empiris. Hipotesis merupakan jawaban yang sementara 

terhadap pertanyaan penelitian.
35

 

Dalam penelitian ini, yang menjadi titik perhatian ada 

dua objek yaitu yang terdiri varibel bebas yaitu Penggunaan  

gadget dan satu variabel terikat yaitu prestasi belajar. 

Adapun prosedur penelitian ini menggunkan taraf 

siginifikan 5% dengan dua alternatif hipotesis Sebagaimana 

dikemukakan hipotesis sebagai berikut:  

                                                           
35

 Sugiyono,Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D, 

(Bandung: Alfabeta, 2019), hal.99-100 



63 
 

 
 

Ha:  Terdapat pengaruh yang signifikan dalam 

menggunakan gadget terhadap prestasi belajar 

bagi mahasiswa Semester III Prodi PAI Jurusan 

Tarbiyah Fakultas Tarbiyah dan Tadris IAIN 

Bengkulu. 

Ho: Tidak terdapat pengaruh yang signifikan dalam 

menggunakan  gadget terhadap prestasi belajar 

bagi mahasiswa Semester III Prodi PAI Jurusan 

Tarbiyah Fakultas Tarbiyah dan Tadris IAIN 

Bengkulu. 
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 BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis dan PendekatanPenelitian  

Jenis penelitian ini adalah Penelitian kuantitatif.  

Penelitian kuantitatif adalah suatu proses mendapatkan 

pengetahuan yang menggunakan data berupa angka sebagai 

alat yang dapat digunakan untuk menemukan keterangan 

mengenai apa yang kita ingin kita ketahui. Menurut pendapat 

Margono, penlitian kuantitatif dapat dilaksanakan dengan 

penelitian eskriptif, penelitian hubungan/korelasi, penelitian, 

kuasai-eskperimental dan penelitian eksperimental.
1
  

Menurut Pendapat Creswell, Penelitian kuantitatif 

adalah penelitian yang bekerja pada angka, yang datanya 

berwujud bilangan (skor atau nilai, peringkat, atau 

frekuensi), yang dianalisis dengan menggunakan statistic 

                                                           
1
Sugiyono,Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D, 

(Bandung: Alfabeta, 2019), hal.2 
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untuk menjawab pertanyaan atau hipotesis penlitian yang 

sifatnnya spesifik, dan untuk 
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melakukan prediksi bahwa suatu variabel tertentu 

mempengaruhi variabel yang lain.
1
   

Pendekatan penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif.  Pendekatan kuantitatif yaitu sebuah proses 

penelitian yang menampilkan data berupa angka-angka serta 

tulisan yang didapat langsung dari lapangan atau wilayah 

penelitian yang berkaitan dengan tingkat prestasi belajar 

siswa yang dipengaruhi oleh media sosial.
2
 Statistik 

deskriptif adalah statistik yang digunakaan untuk 

menganalisis data dengan cara mendeskripsikan atau 

menggambarkan data yang telah terkumpul sebagiamana 

adanya tanpa bermaksud membuat kesimpulan yang berlaku 

untuk umum atau generalisasi.
3
  

 

                                                           
1
 Asmadi Alsa, PendekatanKuantitatif dan Kualitatif serta 

Kombinasinya dalam Penelitian Psikologi, Pusaka Belajar, (Yogyakarta, 

2007),hal. 13. 
2
 Alimni , Alfauzan Amin, Meri Lestari. 2021. Intensitas  Media 

Sosial dan Pengaruhnya Terhadap Hasil Belajar Agama Islam Siswa Sekolah 

Menengah Pertama  Kota Bengkulu. Jurnal El-Ta’dib. Vol. 01 No. 02 
3
 Sugiyono, Statiska untuk Penelitian , (Bandung:Alfabeta 2021), hal. 

29 
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B. Tempat dan Waktu Penelitian  

1. Tempat Penelitian  

Penelitian ini dilakukan di UIN FAS Bengkulu, 

penelitian ini akan mendeskripsikan dan menganalisis 

data yang berkaitan tentang penggunaan gadget dan 

pengaruhnya terhadap prestasi belajar bagi Semester III 

Prodi PAI Jurusan Tarbiyah Fakultas Tarbiyah dan 

Tadris UIN FAS Bengkulu.  

2. Waktu 

Waktu penelitian dilakukan pada tanggal 22 

Februari s/d 08 April 2022. 

C. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi  

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri 

atas objek/subjek yang mempunyai kuantitas dan 

karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk 
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dipelajari dan kemudian untuk ditarik kesimpulannya.
5
 

Jadi populasi dari penelitian ini yaitu Seluruh Mahasiswa 

semester III Prodi PAI Jurusan Tarbiyah Fakultas 

Tarbiyah dan Tadris Universitas Fatmawati Sukarno 

Bengkulu yang berjumlah 163 Mahasiswa. 

2. Sampel  

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik 

yang dimiliki populasi tersebut. Bila populasi besar dan 

peneliti tidak mungkin mempelajari semua yang ada pada 

populasi misalkan karena keterbatasan dana, tenaga dan 

waktu maka penelitian dapat menggunakan sampel yang 

diambil dari populasi tersebut. Apa yang dipelajari dari 

sampel kesimpulanya akan diberlakukan untuk populasi 

harus betul-betul representatif (mewakili).
6
Teknik 

pengambilan sampel menggunakan simple random 

sampling, yaitu suatu teknik dimana semua individu 

                                                           
5
 Sugiyono,Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D, 

(Bandung: Alfabeta, 2019), hal.99-100 

 
6
 Sugiyono, Statistika untuk Penelitian, (Bandung: Alfabeta, 2021) 

hal. 62 
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dalam populasi secara individu atau bersama-sama diberi 

kesempatan yang sama untuk dipilih menjadi anggota 

sampel. Jadi sampel dalam penelitian ini yaitu dengan 

teknik random sampling yaitu ngambil dari 15 % dari 

populasi yang ada pada mahasiswa semester 3 prodi Pai 

Jurusan Tarbiyah Fakultas Tarbiyah dan Tadris UIN FAS 

Bengkulu yang berjumlah 24 Orang Mahasiswa. 

D. Teknik Pengumpulan Data 

1. Instrumen pengumpulan data 

Instrument pengumpulan data dalam peneltian ini 

yaitu: 

a. Angket  

Angket adalah kumpulan dari pertanyaan yang 

diajukan secara tertulis kepada seseorang 

(responden), dan cara menjawabnya juga dengan 

tertulis. Angket dalam penelitian ini menggunakan 

skala likert, skala likert ini digunakan untuk 



70 
 

 
 

mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang 

atau sekelompok orang tentang fenomena sosial. 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan 

angket sebagai alat ukur dari responden. Angket yang 

dibuat oleh peneliti berupa angket mengenai variable 

X (penggunaan gadget) dan variable Y (prestasi 

belajar). Prestasi Belajar diambil dari nilai yang ada 

di Kartu Hasil Studi(KHS) pada mahasiswa semester 

III Prodi PAI angkatan 2020. Angket yang diberikan 

peneliti berbentuk pertanyaan tertulis untuk dijawab. 

Angket yang peneliti bagikan dengan mahasiswa 

menggunkan skor nilai sebagai berikut: 

Tabel 3.1 Alternative Jawaban dan Skoring Angket 

No Jawaban Kategori 

Skor 

Positif 

(+) 

Negatif 

(-) 

1 SS Sangat 

Setuju 
5 1 

2 S Setuju  4 2 
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3 RR Ragu-Ragu  3 3 

4 TS Tidak Setuju 2 4 

5 STS Sangat Tidak 

Setuju 
1 5 

Tabel 3.2 Kisi-kisi Anget 

 
Vaiabel Indikator Butir Pengamatan Butir 

Soal 

1.  
Penggunaa

n Gadget 

(X) 

Mengakses 

Informasi 

1) Dapat menambah 

wawasan dengan 

akses internet. 

2) Keaktifan 

mahasiswa Dalam 

akses materi ajar. 

3) Sering kali 

digunakan untuk hal 

negative 

1, 2, 3, 

4, 5, 6 

 
 Menyiapkan 

file ajar 

dosen 

1) Penggunaan Gadget 

dalam proses belajar. 

2) Menyimpan file ajar 

dosen. 

7, 8, 9, 

10, 11, 

12, 13, 

14, 15, 

16, 17, 

18, 19, 

20, 21, 

22 

Menambah 

wawasan 

1) Keefektifan Gadget 

dalam belajar. 

2) Akses internet 

mudah. 

Hiburan 1) Menggunakan media 

social yang 

berlebihan. 

2) Banyak digunakan 

dalam belajar atau 

bermain permainan 

gadget 

3) Sebagai sarana 

komunikasi dengan 



72 
 

 
 

teman, dosen atau 

orang lain. 

4) Penggunaan Gadget 

dalam Keseharian. 

2

.  

Prestasi 

belajar  

Prestasi 

Akademik 

atau jumlah 

nilai-nilai di 

KHS 

Semester III Tidak 

mengg

unaka

n 

angket 

karena 

menga

mbil 

nilai 

dari 

kartu 

studi(

KHS) 

atau 

menay

angka

n 

langsu

ng 

kepada 

sampel 

pada 

penelit

ian 

b. Dokumentasi  

Dokumentasi adalah pengambilan data yang 

diperoleh melalui dokumen. Dokumentasi biasa berupa 

bentuk tulisan, gambar, ataupun bentuk karya monumental 

terkait dengan penelitian yang dilakukan di UIN FAS 
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Bengkulu program studi (PAI) akan menyajikan 

dokumentasi dalam bentuk foto-foto dan arsip selama 

melakukan penelitian. Selain itu dokumentasi digunakan 

sebagai bukti pelaksanaan penelitian. 

E. Instrumen Pengumpulan Data 

1. Uji Coba Instrumen 

a. Uji validitas  

Validitas berasal dari kata validity yang 

mempunyai arti sejauh mana ketetapan dan 

kecermatan suatu instrumen pengukuran tes (tes) 

dalam melakukan fungsi ukurannya.
7
Instrumen yang 

valid alat ukur yang digunakan untuk mendapatkan 

data (mengukur) itu valid. Valid berati Instrumen 

tersebut dapat digunakan untuk mengukur apa yang 

seharusnya diukur.  

Untuk menganalisa tingkat validitas item yang 

akan digunakan dalam penelitian ini penulis terlebih 

                                                           
7
 Saifuddin Azwar, Fungsi Pengembangan Pengukuran Prestasi 

Belajar, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar,2009) h. 173 
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dahulu melakukan uji coba (Try Out) dilakukan 

terhadap 40 orang responden dengan banyak soal 30 

butir soal. Angket yang dibagikan melalui google 

from. diujikan validitas menggunakan teknik korelasi 

product moment. Perhitungan validitas dapat 

dilakukan dengan rumus product moment. Hasil dari 

perhitungan SPSS 16.0 akan dibandingkan dengan 

nilai 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 pada signifikansi 5%.  Jika r hitung > r 

table pada taraf signifikasi 5% berarti item soal valid 

dan sebaliknya bila 𝑟 hitung < r table maka butir soal 

tersebut tidak valid sekaligus tidak memenuhi 

persayaratan. 

Untuk memudahkan perhitungan peneliti 

menggunakan SPSS 16.0 for windows. Berikut 

langkah-langkah untuk menghitung uji validitas 

dengan SPSS 16.0 for windows: 20  

Langkah 1: Aktifkan program SPSS 16.0 for windows  

Langkah 2: Buat data pada Variable View 
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 Langkah 3: Masukkan data pada Data View 

 Langkah 4: Klik Analyze → Correlate → Bivariate, 

akan muncul kotak Bivariate Correlation masukkan. 

“skor jawaban dan skor total” ke Variables, pada 

Correlation Coeffiens klik pearson dan pada Test of 

Significance klik “two tailed” → untuk pengisan 

statistik klik options akan muncul kotak Statistic klik 

“Means and Standart Deviations”, klik “Exclude 

Casses Pairwise” → Klik Continue → klik Ok. 

Adapun kriteria kevalidan tiap item pada instrumen 

dibagi menjadi lima dinyatakan pada tabel berikut:
8
 

 

 

 

                                                           
8
 Asep Jihad dan Abdul Haris, Evaluasi Pembelajaran, (Yogyakarta: 

Multi Pressindo, 2013), hal.180 
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Tabel 3.7 Hasil Uji Validitas Angket Variabel Y 

(Hasil Belajar) 

No. 

Item 

R hitung 
R table Keterangan 

1 
0,564 0,312 Valid 

2 
0,356 0,312 Valid 

3 
0,632 0,312 Valid 

4 
0,496 0,312 Valid 

5 
0,524 0,312 Valid 

6 
0,506 0,312 Valid 

7 
0,515 0,312 Valid 

8 
0,004 0,312 Tidak valid 

9 
0,500 0,312 Valid 

10 
0,532 0,312 Valid 

11 
0,574 0,312 Valid 

12 
0,125 0,312 Tidak Valid 

13 
0,550 0,312 Valid 

14 
0,647 0,312 Valid 

15 
0,625 0,312 Valid 
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16 
0,413 0,312  Valid 

17 
0,482 0,312 Valid 

18 
0,067 0,312 Tidak Valid 

19 
0,637 0,312 Valid 

20 
0,475 0,312 Valid 

 21 0,493 0,312 Valid 

 22 0,145 0,312 Tidak Valid 

23 0,026 0,312 Tidak Valid 

 24 0,211 0,312 Tidak Valid 

 25 0,608 0,312 Valid 

26 0,240 0,312 Tidak Valid 

27 0,159 0,312  Tidak valid 

28 0,483 0,312 Valid 

 29 0,114 0,312 Tidak Valid 

 30 
0,201 0,312 Tidak Valid 

b. Uji reliabilitas 

Pengertian realibilitas merupakan konsitensi 

atau kestabilan skor suatu  instrumen penelitian 

terhadap individu yang sama, dan diberikan dalam 
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waktu yang berbeda. Reabilitas adalah indeks yang 

menunjukan sejauh mana alat ukur dapat dipercaya 

dan menunjukan kemantapan/konsitensi angket hasil 

pengukuran, apabila digunakan untuk mengukur 

berulang kali, alat pengukur itu menunjukan hasil 

yang sama, dan dalam kondisi yang sama.
9
 

Tabel 3.4 Pengukuran Combach’s Alpha 

Nilai Combach’s Alpha Tingkat Keadaan 

0.00-0.199 Sangat Rendah  

0.20-0.399 Rendah  

0.40-0.599 Segang  

0.60-0.799 Kuat  

0.80-01.000 Sangat kuat 

 Untuk memudahkan perhitungan peneliti 

menggunakan SPSS 16.0 for windows. Berikut langkah-

langkah untuk menghitung uji reliabilitas dengan SPSS 

16.0 for windows:  
                                                           

9
 A. Muri Yusuf, Metode penelitian: Kuantitatif, Kualitatif, dan 

Penelitian Gabungan,(Jakarta: Kencana,2014). hal. 242 



79 
 

 
 

Langkah 1: Aktifkan program SPSS 16.0 for 

windows  

Langkah 2: Buat data pada Variable View  

Langkah 3: Masukkan data pada Data View 

Langkah 4: Klik Analyze → Scale → Reliability 

Analysis, akan muncul kotak Reliability 

analysis masukkan “semua skor 

jawaban” ke items, pada model pilih 

Alpha → klik Statistic, Descriptive for 

klik Scale → klik Continue → klik Ok. 

Tabel 3.5 Koefinsien Reliabilitas Instrumen Penggunaan 

Gadget 

Case Processing Summary 

  
N % 

Cases Valid 40 
100.0 

 

   

Excluded
a
 0 .0 

Total 40 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the procedure. 
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Tabel 3.6 Koefinsien Reliabilitas Instrumen Penggunaan 

Gadget 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.693 30 

F. Teknik analisis data 

1. Uji Pra Syrat 

a. Uji Normalitas data 

Uji normalitas bertujuan untuk melihat apakah 

nilai residual terdistribusi normal atau tidak. Jadi, uji 

normalitas bukan dilakukan pada setiap variabel 

tetapi pada nilai residualnya. 
10

 Didalam penelitian 

ini penulis Menggunakan rumus Kolomogorov-

Smirnov untuk menghitung uji normalitas yaitu: 

 KD=1.36√
     

    
 

 Keterangan:  

                                                           
10

 Nukolaus Duli, Metodlogi Penelitian Kuantitatif: Beberapa Konsep 

Dasar untuk Penulisan Skripsi dan Anaisis Data dengan SPSS., (Yogyakarta: 

Deepublish 2019).hal 114 
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 KD = Jumlah K- Smirnov 

 n1  = Jumlah sampel yang diperoleh  

 n2  = Frekuensi yang observasi  

 Penarikan kesimpulan dari hasil dari uji 

Kolomogorov-Smirnov yaitu dengan syarat 

penerimaan dari hasil penolakan Ho sebagai berikut: 

Ho : Distribusi data normal, jika nilai Asymp 

signifikan (2 talied) atau nilai probabilitas > 0,05, Ho 

diterima. Ha : Distribusi data normal, jika nilai Asymp 

signifikan (2 talied) atau nilai probabilitas < 0,05, Ho 

ditolak. 

Untuk mempermudah, peneliti menggunakan 

program SPSS 16.0 for windows dengan 

Kolmogorov-Smirnov. Berikut langkah-langkah 

dalam menghitung Uji Normalitas SPSS 16.0 for 

windows:
1
 Langkah 1: Aktifkan program SPSS 16.0  

Langkah 2: Buat data pada Variable View  
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Langkah 3: Masukkan data pada Data View 

Langkah 4: Klik Analyze → Non Parametric Test → 

1 Sample KS → Klik variabel “kelas” dan 

“nilai” pindahkan/masukkan pada Test 

Variable List → Klik Ok.  

Langkah 5: Kriteria pengambilan keputusan uji 

normalitas:  

- Nilai signifikansi < 0,05 maka data 

mempunyai varian yang tidak normal  

- Nilai signifikansi > 0,05 maka data 

mempunyai varian yang normal. 

b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas adalahpengujian mengenai 

samatidaknya variansi-variansi dua buah distribusi 

data atau lebih. Uji homogenitaas ini dilakukanuntuk 

mengetahui apakah datadalam variabel X dan Y 
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bersifat homogeny atau tidak.
 11

 Untuk menguji 

sampel sama atau tidak menggunakan homogeneity of 

variance. Untuk menentukan homogentias digunakan 

pedoman sebagai berikut:  

1) Signifikan uji (α) = 0,05 

2) Jika sig > α, maka variansi setiap sampel sama 

(homogen) 

3) Jika sig < α, maka variansi setiap sampel tidak 

sama (tidak homogen). 

c. Uji Linearilitas Data  

Uji linearilitas digunakan untuk mengetahui 

apakah variabel bebas (X) dan varibel (Y) 

mempunyai hubungan linier atau tidak. Untuk 

mengetahui hal tersebut, kedua varibel harus diuji 

dengan menggunkan uji F pada taraf signifikan 5% 

dengan formula sebagai berikut: 

                                                           
11

 Ig. Dodiet Aditya Setyawan,Petunjuk PratikumUji Normalitas dan 

Homogenitas Data.dengn SPSS, (Surakarta:Tahta Media Group 2021). Hal 14 

 



84 
 

 
 

     = Harga F Garis Linear R 

     = Rata-rata kuadrat regresi  

      = Rata-rata kuadrat residu 

Kereteria dalam diketahui melalui nilai signifikan 

f, hubungan antara varibel bebas (X) dengan varibel 

terikat (Y) dikatakan linear apabila nilai siginifikan F 

lebih besar dari nilai 0,05 sebaliknya hubungan antara 

variabel bebas (X) dengan variabel terikat (Y) dikatakan 

tidak linear apabila nilai signifikan F lebih kecil dari 

0,05.
12

 

2. Uji Hipotesis penelitian 

a. Uji Analisis regresi linear sederhana 

Uji Analisis regresi linear sederhana digunkan 

untuk menarik kesimpulan dari data yang diperoleh.
13

 

Dengan formula: 

Y= a + bX 

                                                           
12

 Op. Cit. hal. 289 
13

 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitaif, Kualitaif Dan RND, 

(Bandung: Alfabeta, 2015), hlm 81 
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Keterangan: 

Y = subyek dalam varibel Y yang dipredisikan 

a = harga Y ketika harga X = 0 (harga konstan) 

b = angka arah atau koefisien regresi, yang 

menunjukan angka peningkatan (+)  atau penuruan (-)  

varibel Y yang didasarakn pada  

perubahan varibel X 

X = subyek pada varibel X yang mempunyai nilai 

tertentu Untuk mempermudah, peneliti menggunakan 

program SPSS 16.0 for windows. Berikut langkah-

langkah dalam menghitung Uji Hipotesis dengan 

SPSS 16.0 for windows:  

 Langkah 1: Aktifkan program SPSS 16.0 

 Langkah 2: Buat data pada Variable View  

Langkah 3: Masukkan data pada Data View 

 Langkah 4: Klik Analyze → Compara means → 

Independent Sample t test “nilai” ke test 
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variabel, “kelas” ke group → define group 

1: “1”, group 2: “2” → Continue → O 

b. Uji Koefisien Regresi Sederhana (Uji T) 

Uji t ini digunakan untuk menguji signifikan 

pengaruh. Maka  digunkan uji t dengan formula: 

𝑡  
𝑟√   

√  𝑟 
  

        Keterangan:  

t =         ( distribusi tabel t padaα = 0,05 dan dk = 

n-2) 

r = koefisien korelasi 

n = jumlah sampel 

Hasil hipotesis thitung dibandingkan dengan 

ttabel dengan kriteria uji sebagai berikut:  

1) Jika thitung > ttabel pada α = 0,05 maka H0 ditolak 

dan Ha diterima (berpengaruh). 
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2) Jika thitung > ttabel pada α = 0,05 maka H0 diterima 

dan Ha ditolak (berpengaruh). 

3) Jika Sig < 0,05, maka H0 diterima dan Ha ditolak. 

4) Jika Sig < 0,05, maka H0 ditolak dan Ha diterima 

c.  Uji Koefisien Determasi (  ) 

Koefisien determasi (  ) merupakan alat untuk 

mengukur seberapa jauh kemampuan model dalam 

menerangkan variasi varibel dependen. Nilai koefisisen 

determinasi adalah antara nol atau satu. Nilai   ) yang 

kecil berarti kemampuan varibel independen dalam 

menjelaskan varibel amata terbatas, begitu juga 

sebaliknya. 
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BAB IV 

DESKRIPSI DAN ANALISIS DATA 

A. Deskripsi Data  

1. Sejarah  Universitas Islam Negeri Fatmawati 

Sukarno (UIN FAS) Bengkulu  

Universitas Islam Negeri Fatmawati Sukarno 

Bengkulu adalah sebauah perguruan tinggi islam yang 

berada dibengkulu, indonesia. Lokasi yang lengkap 

UIN FAS Bengkulu yaitu lokasi yang strategis dengan 

lingkungan yang sangat mendukung, terletak di jalan 

raden patah, kelurahan, pagar dewa, kec. selebar, kota 

Bengkulu. UIN FAS  Bengkulu merupakan Uiversitas 

yang cukup baik secara fisik maupun non fisik. Sejak 

tahun 1975 hingga tahun 1995, IAIN Raden Fatah 

memiliki lima Fakultas, tiga Fakultas di Palembang, 

yaitu Fakultas Syariah, Fakultas Tarbiyah dan 

Fakultas Ushuluddin, dan dua Fakultas lainnya, 
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Fakultas Ushuluddin di Curup dan Fakultas Syariah di 

Bengkulu. Sejalan dengan kebijakan pemerintah 

dalam upaya pengembangan kelembagaan perguruan 

tinggi Islam, maka pada tanggal 30 juni 1997, kedua 

fakultas tersebut ditingkatkan statusnya menjadi 

sekolah tinggi agama Islam negeri (STAIN), yaitu 

STAIN Curup dan STAIN Bengkulu.
1
  

STAIN Bengkulu didirikan berdasarkan pada 

Surat Keputusan Presiden Nomor 11 tahun 1997 

tanggal 21 Maret 1997 serta keputusan Menteri 

Agama RI Nomor: E/125/1997. Sekolah tinggi ini 

diresmikan oleh Menteri Agama pada saat itu, Dr. H. 

Tarmizi Taher, tanggal 30 Juni 1997 bersama dengan 

32 STAIN lainnya. Kemudian, Pada tahun 2012 

Perguruan tinggi ini disahkan menjadi IAIN(Instititut 

Agama Islam Negeri  Bengkulu berdasarkan Peraturan 

Presiden RI Nomor 51, tanggal 25 April 2012. Seiring 

                                                           
1
 Ahmad, Drs. H. Adjis, 10 Tahun STAIN Bengkulu mengabdi. 

https://id.wikipedia.org/wiki/Perguruan_tinggi_Islam_negeri_di_Indonesia
https://id.wikipedia.org/wiki/Perguruan_tinggi_Islam_negeri_di_Indonesia
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dengan berjalannya waktu berdasarkan  kerja sama 

civitas akademik kampus dan seluruh pihak di 

provinsi Bengkulu akhirnya IAIN Bengkulu beralih 

status menjadi  UIN FAS(Universitas Islam Negeri 

Fatmawati Sukarrno) Bengkulu berdasarkan Perpress 

RI No. 45 Tahun 2021 11 mei 2021. Secara fisik 

gedung Universitas Islam Negeri Fatmawati  

Sukarno(UIN FAS) Bengkulu dan sarana dan 

prasarana sudah cukup baik. FTT UIN FAS Bengkulu 

mempunyai 10 buah prodi yakni : Pendidikan Agama 

Islam (PAI), Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah 

(PGMI), Pendidikan Islam Anak Usia Dini (PIAUD), 

Pendidikan Bahasa Inggris (PBI), Pendidikan Bahasa 

Arab (PBA), Tadris Bahasa Indonesia, Tadris IPA, 

Tadris IPS, dan Tadris Matematika. Fakultas tarbiyah 

dan tadris memiliki akreditasi A Adapun 

kepemimpinan jurusan-jurusan di FTT sebagai 

berikut:  
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Tabel 4.1 Kepemimpinan Jurusan-Jurusan di FTT 

No.  
Nama Jabatan 

1 
Adi Saputra, M.Pd Ketua Jurusan 

Tarbiyah 

2 
Risnawati, M.Pd Ketua Jurusan 

Tadris 

3 
M.Hidayaturrahman,M.Pd Ketua jurusan 

Sains dan Sosial 

(Sumber data: Arsip Program Studi (PAI) IAIN Bengkulu Tahun  

2020) 

2. Adapun Kepemimpinan FTT Periode 2022 Sebagai 

Berikut:  

Tabel 4.2 Kepemimpinan FTT Periode 2021-2022 

No. 
Nama Jabatan 

1. 
Dr. Mus Mulyadi, 

M.Pd 

Dekan 

2. 
Dr. Edi  Ansyah, M.Pd Wakil Dekan I 

3. 
Dr. Ali Akbarjono, 

M.Pd 

Wakil Dekan II 

4. 
Dr. Irwan Satria, M.Pd Wakil Dekan III 

5. 
Helvi Mardiatun,S.Pd Kabag TU 

6. 
Yuliana, S.Pd.I Kasubag Umum 
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(Sumber data: Arsip Program Studi (PAI) IAIN Bengkulu Tahun 2020) 

3. Visi dan Misi UIN FAS Bengkulu 

a. Visi  

Terwujudnya UIN FAS Bengkulu sebagai pusat 

unggulan (centre of exellence) dalam kajian ilmu-ilmu 

keislaman untuk mewujudkan intelektual muslim yang 

profesional dan mandiri. UIN FAS Bengkulu sebagai 

Universitas  perguruan tinggi agama Islam perlu didesain 

sebagai model pendidikan alternatif yang sesuai dengan 

kebutuhan perkembangan di era global.UIN FAS 

Bengkulu sebagai pendidikan Islam yang berhadapan 

dengan era globalisasi perlu berpegang pada paradigma 

pendidikan yang idealistik, yakni pendidikan yang 

integralistik, humanistik, pragmatik dan berakar pada 

budaya kuat. Pendidikan integralistik merupakan 

pendidikan yang berorientasi pada Rabbaniyah 

(Ketuhanan), insaniyah (kemanusiaan) dan alamiyah 
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(alam pada umumnya), sebagai suatu yang integralistik 

bagi perwujudan kehidupan yang baik dan untuk 

mewujudkan rahmatan lil „alamin, serta pendidikan yang 

mengangap manusia sebagai sebuah pribadi utuh 

jasmani-rohani, intelektual, perasaan dan individual-

sosial. 

b. Misi 

1) Meningkatkan kualitas dan tertib administrasi 

umum. 

2) Meningkatkan fasilitas penunjang pelayanan 

akademik 

3) Meningkatkan kualitas penyelenggaraan dan 

pendidikan pengajaran. 

4) Meningkatkan mutu hasil penelitian dan 

pengkajian ilmiah. 

5) Meningkatkan mutu kegiatan pengabdian 

masyarakat 
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4. Tujuan  

Berdasarkan visi dan misi tersebut di atas, FTT 

IAIN Bengkulu merumuskan tujuan sebagai berikut: 

a. Melahirkan sarjana pendidikan yang 

berwawasan keislaman, memiliki kemampuan 

akademik paedagogik dan berdedikasi. 

b. Melahirkan sarjana yang bertanggung jawab 

secara moral, sosial dan keagamaan. 

c. Menghasilkan ide-ide/gagasan dan publikasi 

(buku, jurnal, dan artikel) dalam bidang 

kependidikan, keguruan dan keislaman. 

5. Visi dan Misi Prodi Pendidikan Agama Islam 

a. Visi Unggul dalam mengembangkan sumber daya 

pendidik PAI yang religious berwawasan 

kebangsaan dan berdaya saing di Asia Tenggara 

2037.  

b. Misi Atas dasar visi ini maka disusunlah misi 

sebagai berikut: 
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1) Menguasai konsep atau teori di bidang 

Pendidikan Agama Islam (PAI) 

2) Mampu merencanakan, melaksanakan dan 

menilai pembelajaran PendidikanAgama Islam 

(PAI) pada jenjang Pendidikan Dasar dan 

menengah. 

3) Mampu melakukan penelitian dalam bidang 

Program Studi Pendidikan Agama Islam (PAI) 

4) Memiliki kemampuan dasar di bidang 

Pendidikan Agama Islam. 

5) sebagai penunjang kegiatan keagamaan di 

masyarakat.  

6) Mengaplikasikan teori dan konsep Pendidikan 

Agama Islam tersebut kepada penomena sosial 

yang berkembang/realistis. 

7) Menjadikan Pendidikan Agama Islam sebagai 

rujukan dalam pengembangan keislaman 

secara komprehensif. 
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6. Tujuan Prodi Pendidikan Agama Islam 

a. Menghasilkan tenaga pengajar (guru) yang 

profesional di bidang ilmu Pendidikan Agama 

Islam pada jenjang Pendidikan Dasar dan 

Menengah dengan sejumlah indikasi: 

1) Mereka dapat menghubungkan hasil analisis 

kritis tentang  wawasan pendidikan Islam dan 

umum: sejarah, filsafat, kebijakan, teori, tokoh, 

dan pemikiran-nya, metodologi dan institusi. 

2) Mengaplikasikan psikologi, teknologi, strategi 

dan kurikulum dalam pendidikan agama Islam. 

3) Menerapkan kajian pendidikan agama Islam 

dan metodologi pembelajarannya. 

4) Menyusun rancangan persiapan pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam. 

5) Melaksanakan pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam. 
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6) Mendesain, melaksanakan dan melaporkan 

hasil evaluasi Pendidikan Agama Islam. 

b. Mencetak sarjana pendidikan agama Islam yang 

memiliki keahlian dalam satu atau bidang ilmu 

pendidikan Islam, yang tanggap dan mampu 

menganalisa masalah- masalah dan 

mengembangkan modelmodel pendidikan Islam, 

baik berskala local maupun nasional. 

c. Menghasilkan pemikiran serta karya ilmiah bagi 

pengembangan Pendidikan Agama Islam dan 

mengadakan pembaharuan sesuai dengan tuntutan 

zaman serta mengomunikasikan dalam 

meningkatkan martabat manusia. 

d. Menghasilkan sarjana-sarjana pendidikan Islam 

yang berkeahlian dalam satu atau lebih bidang 

keguruan. 

7. Keadaan Dosen FTT UIN Fatmawati Sukarno 

Bengkulu 
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Dosen memiliki peran penting dalam proses 

pembelajaran karena dosen dituntut untuk 

menciptakan peserta didik yang memiliki 

ilmupengetahuan. Dosen memiliki peran penting 

dalam mengembangkan kemampuan dan potensi yang 

ada di dalam diri peserta didik sehinga peserta didik 

dapat berkembang. Disamping itu dosen harus 

mempunyai kemampuan dan kesiapan yang baik 

dalam menghadapi proses pembelajaran dan dapat 

menciptakan hal-hal baru dalam proses pembelajaran. 

8. Keadaan Mahasiswa Semester III Program Studi (PAI)  

Jumlah mahasiswa di UIN FAS Bengkulu 

program studi (PAI) Semester III pada tahun ajaran 

2021 saat ini jumlahnya 163 orang mahasiswa, data 

tersebut diambil berdasarkan data rekapitulasi 

mahasiswa program studi (PAI) IAIN Bengkulu, 

jumlah laiki-laki sebanyak 62 orang mahasiswa dan 
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jumlah perempuan sebanyak 163 orang mahasiswa 

yang terbaigi dari kelas A, B, C, D, E, F,) 

Tabel 4.3 Keadaan Mahasiswa Program Studi 

(PAI) 

NO. 
KELAS LAKI-

LAKI 

PEREMPUAN JUMLA

H 

1  A 
4 21 25 

2 
B 13 17 30 

3 
C 10 20 30 

4 
D 8 22 30 

5 
E 4 24 28 

6 
F 7 23 30 

JUMLAH 
163 

B. Analisis Data 

Untuk mengetahui seberapa besar Pengaruh 

Penggunaan Gadget  terhadap Prestasi Belajar Bagi 

Mahasiswa Semester III Prodi PAI Jurusan Tarbiyah 

Fakultas Tarbiyah dan Tadris UIN FAS Bengkulu, maka 
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peneliti mengadakan penelitian terhadap mahasiswa 

Semeter III Prodi PAI Jurusan Tarbiyah Fakultas Tarbiyah 

dan Tadris UIN FAS Bengkulu dengan cara menyebarkan 

angket skala Penggunaan Gadget untuk mengetahui 

Pengaruh gadget terhadap prestasi mahasiswa dan 

mengambil nilai Indeks Prestasi (IP) Mahasiswa Semester 

III Program Studi PAI Jurusan Tarbiyah Fakultas 

Tarbiyah dan Tadris UIN FAS Bengkulu, yang kemudian 

disusun dan ditabulasikan oleh peneliti dalam sebuah 

laporan. 

1. Variabel Penggunaan Gadget 

 

 

Tabel 4. 4 Data Hasil Pengisian Angket Pengaruh 

Penggunaan Gadget terhadap Mahasiswa Semester 

III PAI UINFAS Bengkulu 
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No. Nama Nilai 

1. Citra Atika Yudah 80 

2. Jefri Eriansyah 83 

3. Milda 82 

4. Ria Anita 85 

5. Nur Fadhilah Z.J 80 

6. Ruli Aulia Pagestui 84 

7. Ginta Aprianti 81 

8. Irmayanti 82 

9. Afifah Riska Tiara.M 84 

10. Tahta Priyanka 75 

11. Geri Gempari.W 82 

12. Maulana Aqil .W 79 

13. Ulva Nurilawati 80 

14. Randyka Putra .P 83 

15. Rahmi yatul Arni 80 

16. Ronal Efendi 83 

17. Laina Tusyfa 82 

18. Aziyana Subhani 81 
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19. Nurma Jurniarti 80 

20. Cica Kurnia. S 82 

21. Rafikah Khairuni 83 

22. Yuyun Jania.E 80 

23. Heta Kurniati 82 

24 Veron Pratama 81 

 Jumlah 1954 

2. Variabel Prestasi Belajar 

Berikut ini adalah penelitian nilai variabel 

prestasi belajar  yang diambil berupa nilai Indeks 

Prestasi semester Semester III Prodi PAI Jurusan 

tarbiyah UIN FAS Bengkulu.. Untuk lebih terperinci 

dapat dilihat pada tabel dibawah: 

Tabel 4. 5 Data Nilai Semester III Prodi PAI 

jurusan tarbiyah Fakutas Tarbiyah dan Tadris UIN 

FAS 

No. Nama Nilai 
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1. Citra Atika Yudah 83 

2. Jefri Eriansyah 81 

3. Milda 84 

4. Ria Anita 87 

5. Nur Fadhilah Z.J 86 

6. Ruli Aulia Pagestui 84 

7. Ginta Aprianti 84 

8. Irmayanti 86 

9. Afifah Riska Tiara.M 82 

10. Tahta Priyanka 78 

11. Geri Gempari.W 85 

12. Maulana Aqil .W 83 

13. Ulva Nurilawati 84 

14. Randyka Putra .P 86 

15. Rahmi yatul Arni 82 

16. Ronal Efendi 87 

17. Laina Tusyfa 86 

18. Aziyana Subhani 83 

19. Nurma Jurniarti 85 
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20. Cica Kurnia. S 85 

21. Rafikah Khairuni 87 

22. Yuyun Jania.E 85 

23. Heta Kurniati 85 

   24 Veron Pratama 84 

(sumber: data dari Nilai program studi PAI semester III) 

3. Uji Pra syarat  

a. Uji Normalitas Data 

Uji normalitas untuk mengetahui apakah variabel 

dependen, independen atau keduanya berdistribusi normal 

dalam artinya mendekati normal atau tidak, dalam hal ini 

menggunakan Uji Kolmogorov-Smirnov. Adapun hasil dari 

perhitungannya menggunakan SPSS16 dapat terlihat pada 

tabel berikut ini:  

Tabel 4.4 Uji Normalitas Data 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 
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  Unstandardized 

Residual 

N 24 

Normal 

Parameters
a
 

Mean .0000000 

Std. Deviation 1.72834780 

Most Extreme 

Differences 

Absolute .165 

Positive .105 

Negative -.165 

Kolmogorov-Smirnov Z .811 

Asymp. Sig. (2-tailed) .527 

a. Test distribution is Normal.  

   

a. Test distribution is Normal 

Berdasarkan data diatas diketahui bahwa nilai 

signifikan sebesar 0,527  lebih besar dari taraf 

signifikasi 0,05 atau 5% yang berarti Ho di tolak dan 

Ha diterima sehingga dapat disimpulkan bahwa data 

yang di uji berdistribusi normal. 
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b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas data ini untuk menentukan apakah 

varian dari sampel itu sama atau tidak. Untuk menguji 

sampel sama atau tidak menggunakan homogeneity of 

variance.   

Tabel 4.5 Uji Homogenitas 

Test of Homogeneity of Variances 

Hasil    

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

.008 1 46 .929 

 Berdasarkan data diatas bahwa nilai sig. 0,929 > 

0,05. Jadi data tersebut dinyatakan variansi setiap 

sampel sama (homogen). 

c. Uji Linearitas 

Uji linearitas untuk mengetahui apakah dua 

variabel atau lebih yang diuji mempunyai hubungan 

yang linear atau signifikan. dalam hal ini 
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menggunakan Anova Table. Adapun hasil dari 

perhitungannya menggunakan SPSS16 dapat terlihat 

pada tabel berikut : 

Tabel.4.6 Uji Linearitas Data 

ANOVA Table 

   

Sum of 

Squares Df 

Mean 

Squar

e F Sig. 

Prestasi 

Belajar * 

Pengguna

an gadget 

Betwe

en 

Groups 

(Combin

ed) 61.417 7 8.774 3.417 .020 

Linearit

y 
33.795 1 33.795 

13.16

1 
.002 

Deviatio

n from 

Linearit

y 

27.622 6 4.604 1.793 .164 

Within Groups 41.083 16 2.568   

Total 102.500 23    
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Dasar pengambilan keputusan dalam uji linearitas 

dapat dilakukandengan dua cara yakni melihat nilai 

signifikasi dan nilai F. 

a) Berdasarkan nilai signifikasi (sig): dari output di atas, 

diperoleh nilai Deviation from Linearity Sig. adalah 

0,164 lebih besar dari 0,05. Maka dapat disimpulkan 

bahwa ada hubungan linear secara signifikan antara 

variabel penggunaan gadget (x) dengan variabel 

prestasi belajar(y) 

b) Berdasarkan nilai F: dari output di atas, diperoleh 

nilai Fhitung adalah 10,793 <         2,074. Karena 

nilai         lebih kecil dari nilai        maka dapat 

disimpulkan bahwa ada hubungan linear secara 

signifikasi antara variabel Pengguaan(X) dengan 

Variabel Prestasi Belajar. 

3. Hasil Uji Hipotesis  

a. Uji Regresi Linear Sederhana  
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Analisis regresi sederhana digunakan untuk 

memprediksi atau menguji pengaruh satu variabel bebas 

atau variabel independent terhadap variabel dependent. 

Adapun hasil dari perhitungannya menggunakan 

SPSS16 dapat terlihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.7 Hasil Analisis Regresi Linear Sederhana 

Coefficients
a
 

Model 

Unstandardize

d Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

T Sig. B 

Std. 

Error Beta 

1 (Constant) 

36.399 14.551 

 

2.501 .020 

Penggunaan 

gadget 
.588 .179 .574 3.290 .003 

a. Dependent Variable: 

Prestasi belajar 
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Tabel 4.8  

Model Summary 

Model R 

R 

Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of 

the Estimate 

1 .574
a
 .330 .299 1.767 

a. Predictors: (Constant), Penggunaan gadget 

Berdasarkan tabel diatas, diperoleh persamaan 

regresi linier  sederhana yaitu: 

Y = a + bX 

Y = 36.399+ 0,588X 

Persamaan tersebut dapat diterjemahkan: 

(1) Konstanta sebesar 36,399 mengandung arti bahwa 

nilai Konstanta  

variabel prestasi belajar sebesar 36,399 

(2) Koefisien regresi X sebesar 0,588 X menyatakan 

bahwa setiap penambahan 1% nilai Penggunaan 
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gadget. Maka nilai prestasi belajar bertambah 

0,588, Koefisien regresi tersebut bernilai positif, 

sehingga dapat dilakukan arah pengaruh variabel 

X dan Y adalah Positif. 

(3) Tanda (+) pada koefisien regresi menunjukan 

adanya pengaruh Positif varibel X terhadap 

variabel Y dan juga menunjukkan adanya 

peningkatan varibel Y yang didasarkan pada 

perubahan variabel X. 

b. Uji Koefisien Regresi Linier Sederhana ( Uji T) 

 Uji T digunakan untuk mengetahui apakah dalam 

model regresi pada Penggunaan gadget (x) bepengaruh 

signifikasi terhadap prestasi belajar mahasiswa (Y). 

Dengan hipotesis penelitian: 

Ha: Terdapat pengaruh pengaruh yang signifikan dalam 

menggunakan Penggunaan gadget terhadap prestasi 

belajar mahasiswa Program studi (PAI) semester III 
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Jurusan Tarbiyah Fakultas Tarbiyah dan Tadris UIN 

FAS Bengkulu. 

Ho: Tidak terdapat pengaruh yang signifikan dalam 

menggunakan Penggunaa Gadget terhadap hasil 

belajar mahasiswa Semester III program studi (PAI) 

Jurusan Tarbiyah Fakultas Tarbiyah dan Tadris UIN 

FAS Bengkulu. 

Dari output yang diolah melaui SPPS16 dapat 

diketahui bahwa 𝑡       = 3,290 dengan nilai 

signifikan sebesar 0,003 < 0,05 dan dengan taraf 

signifikasi 5% uji dua pihak dan df = N-1-1= 2,074. 

maka dapat disimpulkan bahwa hipotesis H0 ditolak 

Ha diterima dengan signifikan 5% artinya varibel 

penggunaan gadget memiliki pengaruh yang 

signifikan terhadap prestasi belajar Mahasiswa 

semester II Program Studi (PAI) Fakultas Tarbiyah 

dan Tadris UIN FAS Bengkulu, sebesar 33% dan 
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sisanya yaitu 67% dipengaruhi faktor lain yang tidak 

diteliti oleh peneliti. 

c) Uji Koefisien Determinasi (R2) 

Berdasarkan pada tabel summary, bahwa nilai R 

Square penggunaan gadget  sebesar 0,330 atau 33%. 

Denganadanya nilai R Square tersebut dijelaskan 

bahwa hasil belajamahasiswa dengan Penggunaan 

gadget yakni sebesar 33% sementara sisanya 

67%dipengaruhi oleh faktor lain yang tidak diteliti 

dalam penelitian ini. 

C. Keterbatasan Hasil Penelitian 

Hasil uji hipotesis digunakan untuk menjawab 

tujuan dari penelitian untuk mengetahui Pengaruh 

Penggunaan gadget terhadap prestasi belajar bagi 

mahasiswa semester III  Prodi PAI Jurusan Tarbiyah 

Fakultas tarbiyah dan Tadris UIN FAS Bengkulu. Berikut 

penjelasannya:  
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Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi 

pada saat ini sudah sangat berkembang sangat cepat 

sehingga tanpa disadari sudah sangat mempengaruhi 

setiap aspek kehidupan manusia dan paling popular 

dikalangan peserta didik adalah Penggunaan gadget 

sebagai salah satu alat komunikasi. Penggunaan Gadget 

ini banyak digunakan dikalangan mahasiswa, dosen, 

masyarakat dan lainya, Penggunaan Gadget yang paling 

banyak digunakan yaitu Smartphonedan Laptop. 

Mahasiswa semester III program studi (PAI) jurusan 

Tarbiyah Fakutas Tarbiyah dan Tadris sebanyak 24 orang 

mahasiswa menggunakan gadget baik sebagai alat/media 

pembelajaran maupun media informasi dan komunikasi 

dimana masa pandemi covid-19 Penggunaan Gadget ini 

digunakan sebagai media pembelajaran jarak jauh antara 

dosen dan mahasiswa. Pendidikan dan komunikasi adalah 

dua bidang yang tidak dapat dipisahkan dari segi keluarga 

dan masyarakat.  
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Memanfaatkan gadget sebagai media pembelajaran 

dalam jaringan untuk menunjang proses pembelajaran 

selama dirumah dalam hal ini dosen  melakasankan 

kebijakan yang mana pada saat itu mahasiswa semester III 

ditetapkan pemerintah untuk melaksanakan pembelajaran 

daring dimana pembelajaran menggunkan gadget ini 

sangat membantu mahasiswa dalam memperoleh hasil 

pembelajaran yang maksimal tanpa adanya tatap muka.  

Penggunaan  Gadget ini bukan untuk hal berkomunikasi 

saja tetapi gadget dapat digunakan sebagai alat pembuatan 

tugas, skripsi, sumber belajar dan penyimpan dokumen 

penting. Seluruh Mahasiswa menggunakan Gadget 

sebagai media informasi dan komunikasi dan menjadi 

salah satu media pembelajaran yang paling efektif 

digunakan saat ini. Gadget sering digunakan sebagai 

media pembelajaran dapat membentuk grub whatsapp 

untuk berkomunikasi saat pembelajaran dalam 

pemanfaatan aplikasi-aplikasi dalam memudahkan 
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mencari informasi. ini tujuannya yang diharapkan 

memang kearah yang lebih baik, di era sekarang ini. 

Menurut hasil dari pengisian data kuisioner(angket) 

pada mahasiswa menyatakan penggunaan gadget bagi 

mahasiswa semester III angkatan 2020 program studi 

pendidikan Agama Islam (PAI) Fakultas Tarbiyah dan 

Tadris UIN FAS Bengkulu. Penggunaan gadget ini 

digunakan dalam proses pembelajaran maupun sebagai 

alat untuk bertukar informasi, membantu untuk 

berkomunikasi dan menunjang sebagai sarana dalam 

dunia pendidikan di masa sekarang dan masa yang akan 

datang. Gadget yang sering digunakan mahasiswa yaitu 

smartphone, dan laptop(computer). Aplikasi-aplikasi 

smartphone yang digunakan atau yang dapat dimanfaatkan 

dalam pendidikan yaitu whatsaap, google, google 

drive,youtube,dll.  
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Sedangkan aplikasi laptop yang sering digunakan 

yaitu miscrosoft word, google chrome, dll.  Fitur group 

whatsapp dimanfaatkan untuk penyebaran informasi 

kepada dosen dan mahasiswa maupun mahasiswa dan 

dosen. Sedangkan bagi mahasiswa dan mahasiswa 

dilakukan untuk mambagi materi pembelajaran, 

menyebarkan informasi pengumuman, diskusi dan 

lainnya. Sedangkan aplikasi google dapat memberikan 

pengetahuan atau informasi, dapat memberikan materi 

yang kita inginkan, dan dapat membantu mahasiswa-

mahasiswa mencari sumber-sumber pustaka yang 

diinginkan, serta dapat menyimpan file data yang penting. 

Laptop dapat dimanfaatkan sebagai media pembuatan 

tugas seperti makalah, skripsi atau document penting 

lainnya, dan dapat membuka media social atau dapat 

mencari pengetahuan melalui google. 

 Dengan adanya penggunaan gadget dapat 

membantu proses belajarnya mahasiswa, sehingga 
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mahasiswa dapat meningkatkan prestasinya melalui 

bantuan gadget.  Prestasi belajar adalah hasil atau taraf 

kemampuan yang telah dicapai siswa setelah mengikuti 

lamanya proses belajar mengajar dalam waktu tertentu, 

baik berupa perubahan tingkah laku atau karakter 

sesorang, keterampilan dan pengetahuan.
1
 Indikator 

prestasi belajar adalah pengungkapan prestasi belajar yang 

meliputi segenap ranah psikologis yang berubah sebagai 

akibat pengalaman dan proses belajar siswa. Ranah yang 

dimaksud yaitu ranah cipta(kognitif), dan ranah rasa 

(efektif).  Akan tetapi, Prestasi belajar di dalam penelitian 

ini dibatasi yaitu prestasi akademik yang dilihat dari 

jumlah nilai dari hasil studi (KHS).  

Berdasarkan hasil penelitian Pengaruh Penggunaan 

gadget terhadap prestasi belajar bagi Semester III  Prodi 

PAI Jurusan Tarbiyah Fakultas tarbiyah dan Tadris UIN 

FAS Bengkulu yakni berdasarkan perolehan “𝑡       

                                                           
2
Dian Kurniawati, Op. Cit., hal.79-84. 
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3,290  dengan nilai signifikan sebesar 0,003 < 0,05 dan 

dengan taraf signifikasi 5% uji dua pihak dan df = N-1-1= 

2,07. dengan demikian 𝑡      lebih besar dari 𝑡      

(3,290 > 2,064) sehingga Ho ditolak dan Ha diterima hal 

ini berarti terdapat pengaruh yang signifikan antarpa 

Pengaruh Penggunaan gadget terhadap prestasi belajar 

bagi Semester III  Prodi PAI Jurusan Tarbiyah Fakultas 

tarbiyah dan Tadris UIN FAS Bengkulu. Hubungan 

variabel X dalam mempengaruhi variabel Y dapat dilihat 

dari nilai koefisien deteriminasi. Dari hasil hitung, 

didapatkan nilai koefisien deteminasi sebesar 33%. 

Dengan kata lain, Pengaruh Penggunaan Gadget terhadap 

Prestasi belajar mahasiswa Semester III  Prodi PAI 

Jurusan Tarbiyah Fakultas tarbiyah dan Tadris UIN FAS 

Bengkulu sebesar 33% dan 67 % dipengaruhi oleh 

variabel lainnya yang tidak diteliti dalam penelitian ini. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil anlisis data yang telah dibahas dan 

dipaparkan jawaban atas rumusan masalah pada bab 

pembahasan, maka penulis meyimpulkan bahwa 

berdasarkan perolehan “𝑡       3,290  dengan nilai 

signifikan sebesar 0,003 < 0,05 dan dengan taraf signifikasi 

5% uji dua pihak dan df = N-1-1= 2,07. dengan demikian 

𝑡      lebih besar dari 𝑡      (3,290 > 2,064) sehingga Ho 

ditolak dan Ha diterima hal ini berarti terdapat pengaruh 

yang signifikan antara Pengaruh Penggunaan gadget 

terhadap prestasi belajar bagi Semester III  Prodi PAI 

Jurusan Tarbiyah Fakultas tarbiyah dan Tadris UIN FAS 

Bengkulu sebesar 33 % dan 67% dipengaruhi faktor lain 

yang tidak diteliti oleh peneliti. 
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Dengan Koefisien regresi X sebesar 0,588 X 

menyatakan bahwa setiap penambahan 1% nilai 

Penggunaan gadget. Maka nilai prestasi belajar bertambah 

0,588, Koefisien regresi tersebut bernilai positif, sehingga 

dapat dilakukan arah pengaruh variabel X dan Y adalah 

Positif. Jadi dalam Proses pembelajaran penggunaan gadget 

berpengaruh 33 % terhadap prestasi belajar mahasiswa dan 

disetiap 1%  yang berpengaruh ini dapat bernillai 0,588. 

B. Saran  

1. Bagi Pihak Kampus  

Dari hasil penelitian ini diharapkan pihak kampus lebih 

mengarahkan, mengajarkan mahasiswa khususnya dan 

seluruh mahasiswa untuk meningkatkan prestasi belajar 

baik pembelajaran secara tatap muka maupun 

pembelajaran secara daring menggunakan Gadget. 

Diharapkan pihak kampus lebih memperhatikan kendala 

pembelajaran sercara daring dan tidak mempersulit 
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pembelajaran, pemberian tugas dan pemberian nilai 

terhadap mahasiswa. Bagi Mahasiswa  

Mahasiswa harus lebih meningkatkan lagi prestasi 

belajar dan selalu memahami tentang pembelajaran baik 

secara tatap muka maupun pembelajaran daring yang 

sudah dijelaskan oleh dosen, serta dapat mengamalkan 

hal yang bisa dicontoh dan didapatkan dari 

pembelajaran.  

2. Bagi Peneliti  

Selanjutnya Hasil penelitian ini diharapkan bisa 

digunakan sebagai bahan inforamasi serta refrensi untuk 

penelitian berikutnya yang berhubungan dengan  gadget 

dan hasil belajar mahasiswa. Karena pada dasarnya 

mahasiswa memiliki tingkat pengetahuan dan prestasi 

belajar yang berbeda dan cara pemanfaatan gadget 

sebagai media informasi maupun pembelajaran.
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