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Abstrak: Pada zaman milenial, teknologi semakin berkembang. Ditandai dengan 

meningkatnya penggunaaan gadget. Termasuk dalam dunia pendidikan. 

Penelitian ini bertujuan untuk meneliti apakah ada pengaruh penggunaan gadget 

terhadap hasil belajar ditinaju dari aktivitas belajar siswa. Jenis peneitian ini 

adalah penelitian kuantitatif. Populasinya ini adalah siswa kelas X SMK PGRI 3 

Blitar. Sampelnya yaitu kelas X Pemasaran dan X Perkantoran, kemudian diuji 

homogenitas dan normalitasnya menggunakan SPSS. Pengambilan data dengan 

memberikan tes. Instrumen yang digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa 

yaitu berupa soal isian. Kemudian hasilnya dianalisis menggunakan uji t test 

dengan bantuan SPSS. Hasil analisis data menggunakan bantuan SPSS 

menunjukan bahwa nilai signifikasi kurang dari probabilitas 0,05 yang artinya H1 

diterima, berarti gadget berpengaruh terhadap hasil belajar matematika, namun 

lebih ke arah negatif. Dimana hal itu terbukti dari hasil belajar siswa, kelas yang 

belajar tanpa menggunakan gadget memiliki rata-rata nilai 76 sedangkan untuk 

kelas yang menggunakan gadget dalam aktivitas belajarnya memiliki rata-rata 

nilai 30.  

 

Kata Kunci: pengaruh, gadget, aktivitas belajar, hasil belajar 

 

Abstract: In millennial times, technology was growing. Marked by the increasing 

use of gadgets. Included in the world of education. This study aims to examine 

whether there is an effect of using gadgets on advanced learning outcomes from 

student learning activities. This type of research is quantitative research. This 

population is a class X student of SMK PGRI 3 Blitar. The sample is Class X 

Marketing and X Office, then tested homogeneity and normality using SPSS. 

Retrieving data by giving a test. The instrument used to measure student learning 

outcomes is in the form of questions. Then the results were analyzed using the t 

test with the help of SPSS. The results of data analysis using SPSS assistance 

show that the significance value is less than the probability of 0.05, which means 

H1 is accepted, meaning that the gadget has an effect on the learning outcomes of 

mathematics, but is more negative. Where it is evident from student learning 

outcomes, classes that study without using gadgets have an average value of 76 

while those who use gadgets in their learning activities have an average value of 

30. 

 

Keywords: influence, gadgets, learning activities, learning outcomes 
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PENDAHULUAN 

Saat ini, teknologi semakin 

berkembang dengan pesat. 

Perkembangan teknologi sangat 

berpengaruh. Pesatnya 

perkembangan teknologi salah 

satunya ditandai dengan 

meningkatnya penggunaan gadget. 

Internet merupakan salah satu hal 

yang paling sering dimanfaatkan 

dalam gadget. Penemuan internet 

merubah dunia menjadi lebih 

dinamis dan serba cepat. Gadget 

telah menjadi bagian dari kehidupan, 

sehingga dengan hadirnya gadget 

dapat memberikan pengaruh positif 

dan pengaruh negatif bagi 

penggunanya. Lunturnya adat atau 

kebiasaan yang  berlaku di daerah 

juga akibat dari pengaruh 

penggunaan gadget saat ini. Selain 

menimbulkan pengaruh negatif bagi 

penggunanya, ada juga pengaruh 

positif yang ditimbulkan dari gadget 

antara lain mempermudah informasi 

tanpa batas wilayah, mempermudah 

dalam mencari sumber informasi 

yang dibutuhkan, selain itu juga 

mempermudah dalam hal pekerjaan 

dan proses pembelajaran, dengan 

adanya aplikasi-aplikasi yang 

canggih di dalam gadget seperti 

internet, jejaring sosial, game, dan 

lain-lain, dan menjadikan seseorag 

tidak gagap teknologi. 

Banyak manfaat yang akan 

didapat oleh para penggunanya 

apabila gadget ini digunakan secara 

baik dan benar sesuai kebutuhanya. 

Penggunaan gadget juga berdampak 

positif bagi siswa dimana siswa lebih 

maju dalam mengikuti 

perkembangan zaman. Siswa 

menjadi lebih mudah mengikuti 

perkembangan zaman dibanding 

orang dewasa. Siswa akan lebih 

kreatif dalam memanfaatkan gadget 

yang mereka miliki apabila dengan 

pengawasan oarang tua. Hampir 

semua perangkat lunak dapat 

mempermudah proses belajar. Mulai 

dari berbentuk CD, tersedia di 

internet yang berupa portal pelajar, 

ensiklopedi, game education dan lain 

sebagainya.  

Dampak positif lainya 

penggunaan gadget antara lain, 

Berkembangnya imajinasi (melihat 

gambar-gambar kemudian dapat 

menggambarnya sesuai dengan 

imajinasinya yang melatih daya pikir 

tanpa dibatasi oleh kenyataan), 

Melatih kecerdasan (atau dalam hal 

ini anak dapat terbiasa denga tulisan, 

angka, gambar, yang membantu 

melatih proses belajar),        

Meningkatkan rasa percaya diri (saat 

anka memenangkan suatu permainan 

akan termotivasi untuk 

menyelesaikan permainanya), Dapat 

mengembangkan kemampuan dalam 

membaca, matematika, dan 

pemecahan masalah (dalam hal ini 

akan timbul sifat dasar rasa ingin 

tahu akan suatu hal sehingga muncul 

kesadaran kebutuhan belajar dengan 

sendirinya tanpa perlu dipaksa). 

Untuk penelitian ini, yang 

sangat relevan sebagai sample 

pengaruh penggunaan gadget dalam 

dunia pendidikan, terutama di usia 

remaja adalah anak SMK, salah 

satunya yaitu anak SMK PGRI 3 

Blitar. Karena siswa di SMK PGRI 3 
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Blitar telah memanfaatkan gadget 

untuk membantu proses belajarnya, 

dimana di SMK PGRI 3 Blitar 

merupakan sekolah yang telah 

melaksanakan pendidikan berbasis 

Kurikulum 2013.  

Kurikulum 2013 adalah 

kurikulum yang berlaku dalam 

Sistem Pendidikan Indonesia, 

kurikulum ini adalah pengembangan 

dari KTSP. Kurikulum 2013 

memiliki tiga aspek penilaian, yaitu 

aspek pengetahuan, aspek 

keterampilan, dan aspek sikap dan 

perilaku, jika ketiga aspek tersebut 

dilaksanakan dengan baik maka 

tujuan pembelajaran akan tercapai. 

Melihat kurikulum 2013 ini 

pembelajaran berpusat pada siswa, 

dimana guru hanya sebagai 

fasilitatior, motivator, dan mediator, 

untuk itu siswa diharapkan lebih 

rajin atau giat lagi dalam belajar. 

Melihat kurikulum 2013 yang 

pembelajaranya berpusat pada siswa, 

maka siswa dituntut untuk lebih 

kritis dan aktif lagi dalam mencari 

sumber belajar atau sumber 

informasi untuk mencapai hasil 

belajar yang maksimal. 

Menurut hasil wawancara yang 

telah dilakukan oleh peneliti dengan 

beberapa siswa di kelas X SMK 

PGRI 3 Blitar, didapat hasil bahwa 

terdapat beberapa siswa yang merasa 

kesulitan dalam melaksanakan proses 

pembelajaran dengan kurikulum 

2013, karena mereka mengaku 

bahwa sumber belajar mereka masih 

kurang. Sebenarnya telah disediakan 

buku paket siswa, namun terkadang 

terdapat beberapa persoalan yang 

sulit untuk dikerjakan. Menurut Udin 

Winataputra (1996) dalam Nunuk 

dan Leo (2012:44) menyatakan 

bahwa setidak-tidaknya tedapat lima 

macam sumber belajar, yaitu: 

manusia, buku/perpustakaan, media 

masa, alam lingkungan, media 

pendidikan. Jadi ada banyak sumber 

belajar yang bisa didapat siswa untuk 

membantu dalam proses 

pembelajarannya sehingga belajar 

bisa tercapai.  

Matematika adalah salah satu 

mata pelajaran wajib yang ada di 

sekolah tersebut. Karena merupakan 

salah satu mata pelajaran wajib di 

sekolah, diharapkan setiap siswa 

memiliki hasil belajar maksimal 

untuk pembelajaran matematika. 

Selain itu, matematika juga sangat 

penting dalam kehidupan, bahkan 

setiap hari metematika digunakan 

dalam kehidupan nyata, misalnya 

untuk berbelanja, mengukur, dan lain 

sebagainya. Mengingat betapa 

pentingnya matematika dalam 

kehidupan, diharapkan pula agar 

siswa lebih maksimal untuk belajar 

matematika. 

Sumber belajar tidak hanya 

terdapat dalam buku saja. Karena 

pada hakikatnya yang dimaksud 

sebagai sumber belajar adalah bahan 

atau materi untuk menambah ilmu 

pengetahuan yang berisi hal-hal baru 

bagi pelajar, seperti adanya gadget 

yang akan membantu para siswa 

dalam aktivitas belajarnya sehingga 

hasil belajar bisa tercapai secara 

maksimal. 
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Hasil wawancara yang 

dilakukan oleh peneliti dengan 

beberapa siswa kelas X SMK PGRI 

3 Blitar, mereka mengatakan bahwa 

dalam proses pembelajaran 

terkadang mereka diperbolehkan 

membuka gadget untuk keperluan 

belajarnya, seperti untuk 

mengerjakan tugas, dan untuk 

mencari sumber informasi lainya 

mengenai materi yang dipelajari. 

Namun didapat bahwa ketika 

pembelajaran berlangsung terdapat 

beberapa siswa yang 

menyalahgunakan gadget untuk hal 

lain di luar sebagai sumber belajar, 

seperti game atau untuk chattting 

dengan temanya.  

Gadget memang memberikan 

banyak manfaat dalam kehidupan, 

salah satunya dibidang pendidikan, 

dimana gadget sangat mudah 

terkoneksi dengan internet dan 

memiiki banyak aplikasi-aplikasi 

yang membantu siswa dalam 

aktivitas belajarnya sehingga hasil 

belajar matematika siswa bisa 

tercapai dengan baik dan maksimal.  

Tujuan dari penlitian ini adalah 

untuk menemukan adakah pengaruh 

penggunaan gadget terhadap hasil 

belajar matematika siswa.  

 

METODE  

Penelitian ini adalah penelitian 

yang menggunakan kuantitatif. untuk 

penelitian ini hanya menggunakan 

dua instrumen penelitian, pertama 

berupa Tes dimana siswa dalam satu 

kelas X pemasaran diberikan 

pembelajaran terlebih dahulu 

kemudian diberikan tes berupa soal 

yang telah diajarkan boleh 

mengunakan gadget dalam aktivitas 

belajarnya, kemudian langkah kedua, 

siswa dalam satu kelas yang berbeda, 

yaitu kelas X perkantoran diberikan 

pembelajaran terlebih dahulu 

kemudian diberikan tes untuk 

dikerjakan, namun tanpa 

diperbolehkan menggunakan gadget 

dalam aktivitas belajarnya. 

Selanjutnya dilakukan dokumentasi.  

Dalam setiap kegiatan selama proses 

penelitian akan didokumentasikan 

dengan cara difoto dan dengan 

membuat catatan lapangan.  

Data yang diperoleh dalam penelitian 

ini dideskripsikan sesuai dengan 

masing-masing variabel. Dalam 

penelitian ini menjelaskan dua 

variabel yaitu aktivitas belajar 

dengan gadget dan hasil belajar, dari 

dua variabel tersebut kemudian 

diuraikan menjadi variabel sebelum 

dilakukan treatment dan variabel 

setelah dilakukan treatment. 

Pertama dilaksanakan Uji 

Persyaratan Analisis terlebih dahulu, 

selanjutnya dilakukan Uji 

Normalitas. 

Uji normalitas bertujuan untuk 

mengetahui apakah distribusi 

variabel berkurva normal atau tidak. 

Data dikatakan normal jika distribusi 

data sama dengan kurva normal 

(tidak ada peredaan). Karena pada 

penelitian ini menggunakan analisis 

dengan metode parametrik, maka 

persyaratan normalitas harus 

terpenuhi yaitu data berasal dari 

distribusi normal. Jika data tidak 

berdistribusi normal, maka metode 

yang digunakan adalah non 
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parametric. Uji normalitas dapat 

diketahui dengan menggunakan 

analisis kolmogorov smirnov dengan 

melihat hasil dari signifikasi, apabila 

signifikasi hitung >  0,05 maka data 

dapat dinyatakan berdistribusi 

normal.  

Pada penelitian ini perhitungan 

uji reabilitas adalah dengan bantuan 

software SPSS 22 pada taraf 

signifikiasi 5%. 

Langkah-langkah uji 

homogenitas variansi yaitu 

menentukan hipotesis dimana 𝐻𝑜 

(Kedua kelas mempunyai distribusi 

data normal) dan 𝐻𝑎 (Kedua kelas 

tidak mempunyai distribusi data 

normal). Selanjutnya menentukan 

taraf signifikasi α, pada penelitian ini 

𝛼 =   0,05 dan menentukan kriteria 

penerimaan hipotesis. 

Proses pengambilan keputusan 

menggunakan nilai signifikasi. 

Apabila nilai sig. >  0,05 maka 𝐻𝑜 

diterima. Artinya kelompok yang 

dianalisis mempunyai distribusi data 

normal. Sebaliknya, apabila nilai sig. 

≤0,05 maka 𝐻𝑜 ditolak. Artinya 

kelompok yang dianalisis 

mempunyai distribusi data tidak 

normal, maka metode yang 

digunakan adalah statistic non 

parametric, yaitu melakukan analisis 

dan menentukan kesimpulan 

Setelah Uji Normaitas Kedua 

dilakukan Uji Homogenitas. Uji 

homogenitas dilakukan untuk 

mengetahui apakah sampel berasal 

dari varians yang sama atau tidak. 

Data dikatakan homogen jika berasal 

dari varians yang sama. Uji yang 

digunakan dalam uji homogenitas 

adalah uji F. Data untuk pengujian 

ini dibagi menjadi dua kelas yaitu, 

kelas eksperimen dan kontrol 

sebelum perlakuan dan setelah 

perlakuan. Jika harga F hitung kecil 

dari pada F tabel, maka varian data 

dinyatakan homogen, dan bila F 

hitung lebih besar dari pada F tabel 

maka varian dinyatakan tidak 

homogen. Menurut Sugiyono (2012: 

197) uji yang digunakan dalam uji 

homogenitas adalah uji F, rumus F 

tersebut ditunjukan sebagai berikut: 

 𝐹 =
𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛 𝑡𝑒𝑟 𝑏𝑒𝑠𝑎𝑟

𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛 𝑡𝑒𝑟 𝑘𝑒𝑐𝑖𝑙
 

Pada penelitian ini perhitungan 

uji homogenitas adalah dengan 

bantuan Software SPSS 16 pada taraf 

signifikasi 5%. 

Langkah-langkah uji 

homogenitas variansi yaitu, 

Menentukan hipotesis, menentukan 

taraf signifikasi α, pada penelitian ini 

α = 0,05 , terakhir menentukan 

kriteria penerimaan hipotesis  

Proses pengambilan keputusan 

menggunakan nilai signifikasi. 

Apabila nilai sig. > 0,05 maka Ho 

diterima. Artinya kelompok yang 

dianalisis mempunyai variansi yang 

homogen. Sebaliknya, apabila nilai 

sig. ≤ 0,05 maka Ho ditolak. 

Selanjutnya melakukan analisis, 

kemudian menentukan kesimpulan 

Terakhir dilakukan Uji 

Hipotesis, Pengujian hipotesis 

penelitian ini menggunakan uji t dua 

sampel independent. uji t dua sampel 

independent dalam penelitian ini 

digunakan untuk mengetahui apakah 

rata-rata kelas eksperimen lebih 

tinggi dari rata-rata kelas kontrol. 

Asumsi dasar dari pengujian, yaitu 
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normalitas dan homogenitas dari 

kedua data sebagai persyaratan 

analisis harus terpenuhi terlebih 

dahulu. 

Uji t dilakukan dengan bantuan 

SPSS 22. Langkah awal uji t dua 

sampel independent adalah 

menentukan hipotesis (dugaan awal 

sebelum penelitian). Hipotesisnya 

yaitu, ada pengaruh penggunaan 

gadget terhadap hasil belajar 

matematika ditinjau dari aktivitas 

belajar siswa. 

Apabila nilai signifikasi kurang 

dari 0,05 maka hipotesis diterima, 

berarti terdapat pengaruh 

penggunaan gadget terhadap hasil 

belajar matematika ditinjau dari 

aktivitas belajar siswa. Perhitungan 

dan olah data pada penelitian ini 

dilakukan dengan menggunakan 

bantuan paket program kompuer 

Microsoft excel dan program SPSS. 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Data hasil penelitian ada 2 

macam yatu data kemampuan awal 

matematika dan data hasil belajar. 

Yaitu data Kemampuan Awal 

Matematika. Data kemampuan awal 

matematika merupakan data 

kemampuan siswa sebelum diberi 

perlakuan. Fungsi dari mencari data 

awal kemampuan matematika adalah 

agar sebelum melakukan penelitian 

memiliki data yang valid terkait 

kesamaan kemampuan kelas yang 

akan diteliti, yaitu kelas X 

pemasaran dan kelas X administrasi 

perkantoran. Penghitungan data 

kemampuan awal berasal dari daftar 

nilai siswa pada maeri sebelumnya 

yang diberikan oleh guru matematika 

SMK PGRI 3 Blitar. Data 

kemampuan awal matematika 

selengkapnya dalam lampiran 12.  

Deskripsi data awal 

matematika pada tabel seperti 

dibawah ini, 
 

Tabel 1. Deskripsi data awal 

No Statistika E K 

1 n 45 33 

2 �̅� 85,2 84,10 

3 𝑆2 39,3 427,6 
 

Dari data diatas dapat dilihat 

bahwa nilai rata-rata (�̅�) kelas 

eksperimen (E) dan kelas kontrol (K) 

tidak jauh berbeda, yaitu rata-rata 

nilai 85,2 untuk kelas ekperimen 

(kelas X pemasaran) dan 84,10 

(kelas X admiistrasi perkantoran). 

Maka dari itu dapat diambil 

kesimpulan bahwa kedua kelas 

tersebut memiliki kamampuan yang 

sama. Sehingga dapat dilakukan 

penelitian dikelas tersebut. Untuk 

data yang lebih valid lagi, akan 

dilakukan uji normalitas dan 

homogenitas menggunakan SPSS. 

Data hasil belajar merupakan 

merupakan data kemampuan siswa 

setelah diberi perlakuan atau 

dilakukan eksperimen. Fungsi dari 

mencari data hasil belajar 

matematika adalah untuk mengetahui 

apakah terdapat pengaruh antara 

kelas yang sudah diberi perlakuan 

dengan kelas yang tidak diberi 
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perlakuan. Sehingga dari data ini 

dapat diketahui secara valid hasil 

belajar siswa yang menjadi kelas 

kontrol dan kelas eksperimen.. 

Deskripsi hasil belajar dapat dilihat 

pada tabel dibawah ini, 
 

Tabel 2. Deskripsi hasil belajar 

 

 

 

 
 
 

Dari data diatas dapat dilihat 

bahwa nilai rata-rata (�̅�) kelas 

eksperimen (E) dan kelas kontrol (K) 

berbeda, yaitu rata-rata nilai 30,4 

untuk kelas ekperimen (kelas X 

pemasaran) dan 76,8 (kelas X 

admiistrasi perkantoran). Maka dari 

itu dapat diambil kesimpulan bahwa 

kedua kelas tersebut memiliki hasil 

nilai yang berbeda. Untuk hasil data 

yang lebih valid lagi, akan dilakukan 

uji t-test menggunakan SPSS. 

Pertama dilakukan Uji 

Analisis, data yang diperoleh dalam 

penelitian ini dideskripsikan sesuai 

dengan masing-masing variabel. 

Dalam penelitian ini menjelaskan 

dua variabel yaitu aktivitas belajar 

dengan gadget dan hasil belajar, dari 

dua variabel tersebut kemudian 

diuraikan menjadi variabel sebelum 

dilakukan treatment dan variabel 

setelah dilakukan treatment. 

Didalamnya terdapat Uji 

Persyaratan Analisis , yaitu Uji 

Normalitas. Dimana Uji normalitas 

bertujuan untuk mengetahui apakah 

distribusi variabel berkurva normal 

atau tidak. Data dikatakan normal 

jika distribusi data sama dengan 

kurva normal (tidak ada peredaan). 

Karena pada penelitian ini 

menggunakan analisis dengan 

metode parametrik, maka 

persyaratan normalitas harus 

terpenuhi yaitu data berasal dari 

distribusi normal. Jika data tidak 

berdistribusi normal, maka metode 

yang digunakan adalah non 

parametric. Uji normalitas dapat 

diketahui dengan menggunakan 

analisis kolmogorov smirnov dengan 

melihat hasil dari signifikasi, apabila 

signifikasi hitung < 0,05 maka data 

dapat dinyatakan berdistribusi 

normal. Pada penelitian ini 

perhitungan uji reabilitas adalah 

dengan bantuan software SPSS 16. 

Langkah-langkah uji 

homogenitas variansi sebagai 

berikut, Menentukan hipotesis, 𝐻𝑜 

(Kedua kelas mempunyai distribusi 

data normal) dan 𝐻𝑎 (Kedua kelas 

tidak mempunyai distribusi data 

normal). Kemudian menentukan 

taraf signifikasi α, pada penelitian ini 

𝛼 =   0,05 dan menentukan kriteria 

penerimaan hipotesis 

Proses pengambilan keputusan 

menggunakan nilai signifikasi. 

Apabila nilai sig. >  0,05 maka 𝐻𝑜 

diterima. Artinya kelompok yang 

dianalisis mempunyai distribusi data 

normal. Sebaliknya, apabila nilai sig. 

≤0,05 maka 𝐻𝑜 ditolak. Artinya 

kelompok yang dianalisis 

No Statistika E K 

1 n 45 33 

2 �̅� 30,4 76,8 

 3 𝑆2 261,6 39,2 
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mempunyai distribusi data tidak 

normal, maka metode yang 

digunakan adalah statistic non 

parametric. Melakukan analisis Hasil 

analisis data dari SPPS dapat dilihat 

pada tabel dibawah ini,
  

Tabel 3. Uji Normalitas 

 

Dari tabel diatas didapatkan 

nilai sigifikasi lebih dari 0,05, baik 

itu uji analisis dengan kolmogorov-

smirnov ataupun uji analisis dengan 

shapiro-wilk.  

Menentukan kesimpulan Data 

hasil uji normalitas kolmogorov-

Smirnov menunjukan nilai signifikan 

0,200 untuk kelas X PM dan 0,084 

untuk kelas X Administrasi 

Perkantoran dan Uji normalitas 

Shapiro-Wilk menunjukan nilai 

signifikan 0,916 untuk kelas X 

Pemasarn dan 0,096 untuk kelas 

Administrasi Perkantoran, karena 

memiliki nilai sig. > 0,05 maka 𝐻𝑜 

diterima, sehingga kedua kelas 

tersebut berdistribusi normal. Berarti 

kedua kelas ini bisa untuk dilakukan 

eksperimen. Namun penelitian ini 

meggunakan uji normalitas 

kolmogorov-Smirnov, karena 

pengujian data menggunakan teknik 

kolmogorov-Smirnov memiliki 

kelebihan yaitu sederhana dan tidak 

menimbulkan perbedaan persepsi 

antara satu pengamat dengan 

pengamat yang lain.  

Uji Homogenitas 

Pada penelitian ini perhitungan uji 

homogenitas adalah dengan bantuan 

Software SPSS 22 pada taraf 

signifikasi 5%. 

Langkah-langkah uji homogenitas 

variansi sebagai berikut, menentukan 

hipotesis, menentukan taraf 

signifikasi α, pada penelitian ini α = 

0,05, menentukan kriteria 

penerimaan hipotesis. Proses 

pengambilan keputusan 

menggunakan nilai signifikasi. 

Apabila nilai sig. > 0,05 maka Ho 

diterima. Artinya kelompok yang 

dianalisis mempunyai variansi yang 

homogen. Sebaliknya, apabila nilai 

sig. ≤ 0,05 maka Ho ditolak. 

Pertama melakukan analisis 

kemudian menentukan kesimpulan.

 

Tabel 4. Uji Homogenitas 

 

 

 
 

 

 

 

 

Tests of Normality 

 

Kelas 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 

Statistic df Sig. 

Statist

ic df Sig. 

Hasil Belajar Kelas PM ,077 45 ,200* ,988 45 ,916 

Kelas AP ,141 34 ,084 ,946 34 ,096 

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

a. Lilliefors Significance Correction 

Test of Homogeneity of Variances 

Hasil Belajar Matematika 

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

,575 1 76 ,450 
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Dari data diatas dapat diambil 

kesimpulan adalah, kedua kelas 

tersebut homogen karena nilai 

signifakasi 0,450 lebih dari 0,05. 

Terakhir dilakukan Uji 

Hipotesis  

Pengujian hipotesis penelitian ini 

menggunkan uji t dua sampel 

independent. uji t dua sampel 

independent dalam penelitian ini 

digunakan untuk mengetahui apakah 

rata-rata kelas eksperimen lebih 

tinggi dari rata- rata kelas kontrol. 

Asumsi dasar dari pengujian, yaitu 

normalitas dan homogenitas dari 

kedua data sebagai persyaratan 

analisis harus terpenuhi terlebih 

dahulu. Uji t dilakukan dengan 

bantuan SPSS 22. Langkah awal uji t 

dua sampel independent adalah 

menentukan hipotesis. Hipotesisnya 

yaitu, ada pengaruh penggunaan 

gadget terhadap hasil belajar 

matematika ditinjau dari aktivitas 

belajar siswa. Dilihat dari hasil 

output SPSS “confficients” diketahui 

nilai signifiksi (sig) Equal variances 

assumsed adalah sebesar 0,000. 

Karena sig. 0,000 < probabilitas 0,05 

maka dapat disimpulkan bahwa H1 

atau hipotesis awal diterima. Artinya 

ada pengaruh penggunaan gadget 

terhadap hasil belajar matematika. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan uraian-uraian 

yang telah dikemukakan diatas, serta 

analisis data maka hasil pembahasan 

data dari penelitian yang berjudul 

pengaruh penggunaan gadget 

terhadap hasil belajar matematika. 

Kedua kelas yang akan diteliti, yaitu 

kelas X Pemasaran dan kelas X 

Administrasi Perkantoran sudah 

memenuhi syarat untuk dijadikan 

kelas ekperimen, berdasarkan 

perhitungan dengan bantuan SPSS 

kedua kelas ini berditribusi normal 

dan homogen. Hal itu terbukti 

dengan hasil nilai signifikasi lebih 

dari 0,05. Data hasil uji normalitas 

kolmogorov-Smirnov menunjukan 

nilai signifikan 0,200 untuk kelas X 

PM dan 0,066 untuk kelas X 

Administrasi Perkantoran dan Uji 

normaliat Shapiro-Wilk menunjukan 

nilai signifikan 0,916 untuk kelas X 

Pemasarn dan 0,130 untuk kelas 

Administrasi Perkantoran. 

Sedangkan homogen karena 

nilai signifakasi 0,450 lebih dari 

0,05. Karena kedua kelas tersebut 

telah berdistribusi normal dan 

homogen. Selanjutnya hasil nilai dari 

penelitian diolah lagi menggunakan 

uji t dengan bantuan SPSS. Hasil dari 

uji tersebut menunjukan bahwa 

Dilihat dari hasil output SPSS 

“confficients” diketahui nilai 

signifiksi (sig) Equal variances 

assumsed adalah sebesar 0,000. 

Karena sig. 0,000 < 0,05 maka dapat 

disimpulkan bahwa H1 diterima. 

Artinya ada pengaruh penggunaan 

gadget terhadap hasil belajar 

matematika.  

Dilihat dari hasil nilainya. 

Pengaruh penggunaan gadget dalam 

pembelajaran lebih ke arah negatif. 

Hal itu dapat dilihat dari hasil rata-

rata belajar siswa yang teerpaut jauh. 

yaitu rata-rata nilai 30 untuk kelas 

yang menggunakan gadget dan rata-

rata nilai 76 untuk kelas yang tidak 
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menggunakan gadget dalam aktivitas 

beelajarnya.  

Oleh karena adanya hal 

tersebut, mungkin hasil penelitian ini 

bisa digunakan sebagai bahan 

pertimbangan pendidik agar lebih 

mengkondisikan atau mengarahkan 

siswa untuk tidak menggunakan 

gadget pada saat jam pelajaran. 

Dari hasil penelitian ini ada 

saran yag perlu diperhatikan untuk 

kemajuan siswa dalam belajar. Guru 

hendaknya mempertimbangkan 

untuk tidak memperbolehkan siswa 

menggunakan gadget dalam aktivitas 

belajarnya. Disarankan jika memang 

diperbolehkan menggunakan gadget, 

guru harus lebih mengarahkan siswa 

untuk mencari materi yang sedang 

dipelajari.  
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