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ABSTRACT

The development of the times has made very
significant changes with the existence of very
sophisticated communication tools, namely gadgets, the

existence of these tools can result in advantages and
Keywords disadvantages for a person, one of which is for students.
Inf?;encg of gadgets This research aims to analyze the influence of using
Interest in learning gadgets to attract students’ interest in learning at Cahaya
Interactive learning ; : : e
Qur’an Middle School. This research uses qualitative
methods with data collection techniques through
observation, interviews and documentation. The results
of this research show that the use of gadgets at Cahaya
Qur'an Middle School has a significant impact on
students’ interest in learning, both positive and negative.
Proper use of gadgets can increase students’ interest in
learning through easy, interactive and fun access to
information. However, excessive use of gadgets can
cause addiction and reduce social interaction between
students. In this case, the role of the teacher is very
important in guiding students so that they can make
good use of gadgets in order to support a productive
learning process to attract students’ interest in learning.

Pendahuluan

Di era globalisasi saat di mana kita hidup sekarang, merupakan masa di
mana [Imu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) mengalami perkembangan yang
sangat pesat. Hal yang paling jelas adalah perkembangan alat komunikasi yang
mulanya dulu hanya ada surat, pos dan telepon kabel, kini telah berkembang
menjadi smartphone, laptop, tablet PC, i-pad dan lain sebagainya. Tidak dapat
dipungkiri lagi bahwa sekarang teknologi telah berkembang kian pesatnya.
Teknologi diciptakan untuk mempermudah urusan manusia. Dengan
berkembangnya teknologi yang semakin cepat maka jenis teknologi baru muncul
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lebih banyak (Yumarni, 2022). Berbagai macam jenis teknologi dapat kita jumpai di
zaman yang modern ini. Salah satu teknologi yang sangat popular adalah gadget.

Gadget merupakan perangkat elektronik simpel yang mempunyai fitur lebih
lengkap daripada perangkat elektronik yang lain dengan rancangan baru sesuai
perkembangan zaman saat ini. Menurut Merriam Webster dalam (Marzuki et al.,
2021) pengertian Gadget yaitu “an often small mechanical or electronic device with
practical use but often thought of as a novelty”. Sebuah perangkat mekanik atau
elektronik dengan penggunaan praktis tetapi sering diketahui sebagai hal baru .
senada dengan pendapat tersebut, (Winarno, 2009) menjelaskan bahwa “Gadget
adalah sebuah istilah yang berasal dari bahasa inggris, yang artinya perangkat
elektronik kecil yang memiliki fungsi khusus”. Gadget mempunyai banyak definisi
yang berbeda satu dengan yang lainya, gadgetmerujuk pada suatu peranti atau
instrumen kecil yang memiliki tujuan dan fungsi praktis. Gadget menjadi
sebuah kebutuhan yang harus dimiliki masyarakat (Manumpil et al., 2015).
Berawal dari tujuan awal untuk sekedar berkomunikasi (telpon) sudah
berkembang menjadi sebuah alat untuk bertransaksi dan mendapatkan
informasi dalam satu genggaman gadget dengan beragam fitur yang tersedia.

Jenis fitur gadget pada era globalisasi ini sangat beragam. Penggunaan
gadget di zaman sekarang tidak hanya untuk berkomunikasi, tetapi digunakan
sebagai alat untuk berbisnis, bermain game, menyimpan data, media untuk
mendengarkan musik/ hiburan dan sebagai alat dokumentasi. Aplikasi yang
terdapat dalam gadget sangat banyak, seperti aplikasi edukasi diantaranya: zoom,
youtube, microsoft, google meet, wps office dan lain sebagainya. Aplikasi media
sosial diantaranya: whatsapp, tiktok, instagram, facebook, twitter dan lain
sebagainya. Aplikasi game diantaranya: mobile legends, free fire, stumble guys,
pubg dan lain sebagainya (Ashifa et al., 2022).

Hampir setiap orang sudah memiliki gadget mulai dari anak-anak, remaja,
sampai kalangan orang dewasa, dan bahkan hamper setiap orang menghabiskan
waktunya hanya untuk bermain gadget. Salah satu contoh gadget yang popular
dikalangan masyarakat adalah smartphone. Bahkan anak usia dini pada zaman
sekarang sudah diberikan smartphone oleh orang tuanya. Tentunya ini bisa
mempengaruhi minat belajar anak. Menurut penelitian yang dilakukan oleh
Rideuot didapatkan hasil bahwa terdapat anak usia 2 sampai 4 tahun telah
menghabiskan waktunya didepan layar selama 1 jam 58 menit per hari, dan anak
usia 5 hingga 8 tahun menghabiskan waktu didepan layar selama 2 jam 21 menit
setiap harinya. Dengan lamanya waktu penggunaan gedget yang dilakukan anak
ditakutkan akan menyebabkan kecanduan dalam bermain gadget. Kecanduan
gadget pada anak dapat dilihat dari beberapa tanda seperti tidak mau merespon
panggilan baik dari orangtua maupun orang lain, apabila anak tersebut sudah
masuk tahap sekolah nilai akademisnya akan menurun dan kurangnya minat
belajar seorang anak (Wulandari et al., 2021).
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Peserta didik akan memperoleh hasil belajar yang maksimal apabila peserta
didik bersungguh-sungguh dalam belajarnya. Kegiatan pembelajaran yang
dilakukan baik di sekolah maupun di rumah harus berdasarkan dari keinginan
yang timbul dari dalam dirinya. Jika seorang peserta didik telah berkeinginan dari
dalam diri untuk belajar maka, peserta didik akan memiliki rasa ketertarikan untuk
belajar. Ketertarikan yang dimaksud adalah minat. Peserta didik yang memiliki
minat terhadap suatu hal yaitu belajar maka peserta didik akan berusaha
semaksimal mungkin untuk mencapai tujuan dari kegiatan belajarnya.

Minat berasal dari diri seseorang yang berupa rasa suka atau ketertarikan
terhadap sesuatu serta tidak dipengaruhi orang lain (Yunitasari, R., & Hanifah,
2020). Menumbuhkan sejak awal minat belajar siswa dengan menjelaskan manfaat
mempelajari materi yang akan diajarkan (Nurmaulidina, S., & Bhakti, 2020). Pada
dasarnya minat merupakan proses penerimaan hubungan antara diri kita terhadap
sesuatu dari luar diri kita, semakin dirasakan kuatnya hubungan tersebut maka
semakin kuat minat terhadapnya. Minat juga merupakan kecenderungan dan
kegairahan yang tinggi atau keinginan yag besar terhadap sesuatu (Prestasi, T., &
Fisika, 2019). Ekspresi minat sendiri dapat ditunjukkan dengan kesukaan seorang
peserta didik terhadap sesuatu dibandingkan dengan yang lainnya. Minat itu
tergantung pada bagaimana proses yang diberikan ketika belajar. Jadi, dapat ditarik
kesimpulan bahwa minat belajar adalah keinginan untuk melakukan sesuatu
karena ketertarikan dan kesenangan akan sesuatu hal yang dilakukan. Salah satu
yang mempengaruhi minat belajar pada peserta didik adalah penggunaan gadget.

Berdasarkan penjelasan tersebut, tujuan penelitian ini adalah untuk
menganalisis pengaruh penggunaan gadget untuk menarik minat belajar siswa di
SMP Cahaya Qur’an Tritunggal, Babat, Lamongan.

Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif, yang berfokus pada data
berupa kata-kata tertulis dan lisan yang diperoleh melalui wawancara. Metode
penelitian kualitatif adalah metode penelitian yang berlandaskan pada filsafat,
yang digunakan untuk meneliti pada kondisi ilmiah (eksperimen) dimana peneliti
sebagai instrumen, teknik pengumpulan data dan di analisis yang bersifat kualitatif
lebih menekan pada makna (Sugiyono, 2008). Peneliti melakukan wawancara
dengan guru dan beberapa siswa untuk mengumpulkan informasi mengenai
pengaruh penggunaan gadget terhadap minat belajar siswa di SMP Cahaya Qur’an
Tritunggal, Babat, Lamongan. Selain itu, wawancara juga dilakukan kepada siswa
untuk menggali lebih dalam mengenai dampak gadget terhadap ketertarikan dan
minat belajar mereka.

Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi observasi, wawancara,
dan dokumentasi. Observasi dilakukan untuk melihat langsung pengaruh gadget
terhadap minat belajar siswa. Wawancara bertujuan untuk mendapatkan informasi
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lebih mendalam mengenai pengaruh gadget terhadap minat belajar, dengan
wawancara yang dilakukan kepada guru dan siswa untuk mengetahui pandangan
mereka serta solusi yang dapat diterapkan untuk mengurangi dampak negatifnya.
Dokumentasi digunakan untuk menyimpan bukti-bukti hasil penelitian, yang
dapat berupa tulisan, gambar, video, atau data yang terkumpul selama
proses penelitian. Pendekatan dalam penelitian ini disesuaikan dengan tujuan
pokok penelitian, yaitu mendeskripsikan dan menganalisis mengenai pengaruh
penggunaan gadget untuk menarik minat belajar siswa sehingga dengan metode
tersebut akan mampu menjelaskan permasalahan dari penelitian (Rohani &
Kurniawati, 2024)

Hasil dan Pembahasan

Gadget dalam Pembelajaran merupakan upaya pemanfaatan perangkat
elektronik yang canggih untuk memudahkan komunikasi dalam proses
pembelajaran, dan saat ini banyak siswa yang menggunakan gadget. Bahkan tidak
bisa dipungkiri seiring perkembangan zaman teknologi semakin maju seperti
halnya penggunaan gadget saat ini untuk pembelajaran.

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di SMP Cahaya Qur’an
diketahui bahwa sebagian besar siswa di SMP Cahaya Qur’an diperbolehkan
menggunakan smartphone pada saat pembelajaran. Siswa diperbolehkan
membawa smartphone sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran. Dengan
menggunakan berbagai aplikasi dan fitur yang ada di ponsel, siswa bisa lebih
mudah mengakses materi pelajaran secara interaktif. Tujuan guru
memperbolehkan penggunaan smartphone adalah untuk mengubah pandangan
siswa bahwa smartphone tidak hanya untuk bermain game atau kegiatan yang
kurang bermanfaat, tetapi juga bisa menjadi sarana untuk belajar, seperti melalui
kuis edukatif, akses informasi, dan berbagai aplikasi pembelajaran lainnya. Dengan
cara ini dapat menarik minat belajar siswa. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian
(Kurniawan et al., 2019) smartphone merupakan pengembangan dari telepon
seluler yang kemudian ditambahkan fiitur dan fasilitas lainnya sehingga menjadi
telepon yang cerdas. Hal ini tentunya akan mempermudah kinerja dari manusia
dengan dihadirkannya fitur- fitur atau aplikasi yang dapat menunjang kinerja dari
pekerjaan penggunanya. Apabila fitur tersebut idak dimanfaatkan dengan baik
maka fiitur tersebut akan berdampak negatif pada siswa.

Penggunaan gadget memerlukan pengawasan dari guru, karena jika
dikemudian hari digunakan secara tidak tepat akan berdampak negatif pada
penanaman minat belajar siswa. Jika siswa terlalu banyak menggunakan gadget
maka siswa akan malas untuk belajar, sehingga pendidik perlu memperhatikan
penggunaannya di lingkungan sekolah. Dampak negatif dari penggunaan gadget
terhadap minat belajar siswa di SMP Cahaya Qur’an adalah siswa menjadi
kecanduan seperti ingin membuka aplikasi lain seperti WhatsApp,
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Instagram, Tiktok, game online dll, hal ini sering terjadi karena anak kurang
perhatian dan pengawasan guru saat menggunakan gadget. Hal ini sejalan dengan
penelitian, (Saputri & Setyawan, 2022) Penggunaan gadget yang terlalu lama
memiliki dampak negatif, yaitu anak cenderung memiliki ketergantungan pada
gadget dan juga mengalami penurunan konsentrasi saat belajar.

Dampak selanjutnya adalah berkurangnya sosialisasi di lingkungan
setempat. Akibat kurangnya sosialisasi, anak tidak berinteraksi sosial di
lingkungan sekolah saat mereka menggunakan smartphone. Padahal sosialisasi
dapat membentuk karakter anak mencari pengalaman sosial. Hal ini memerlukan
pengawasan khusus untuk menghindari akibat yang fatal bagi siswa. Menurut
(Janttaka, 2020) Anak yang kecanduan gadget memiliki gangguan fisiologis dan
penyakit mental, mereka akan kurang berinteraksi dengan teman sebayanya.
Penggunaan gadget juga membuat siswa lebih senang menyendiri daripada
bermain dengan teman sekelas, karena mereka sibuk dengan gadgetnya masing-
masing tanpa memperdulikan sekitarnya.

Dalam penggunaan gadget tentunya juga memiliki manfaat dan dampak
positif dalam pengaruh penggunaan gadget untuk menarik minat belajar siswa.
Berikut beberapa dampak positif dari penggunaan gadget dalam pembelajaran di
SMP Cahaya Qur’an. Gadget dapat mendukung proses pembelajaran melalui
aplikasi pendidikan yang memperkaya pengetahuan siswa. Aplikasi yang
digunakan untuk pembelajaran di SMP Cahaya Qur’an yaitu Kahoot, Quezzi,
Canva, Capcut, Duolingo dan lainnya. Hal ini menunjukkan bahwa gadget dapat
memberikan dampak positif dalam bidang Pendidikan terutama memudahkan
siswa dan guru dalam melaksanakan pembelajaran. Penggunaan gadget dalam
pembelajaran bisa memberikan manfaat yang sekiranya dilakukan dengan baik dan
bijak (Maola, P. S., & Lestari, 2021).

Dalam hal ini gadget mempunyai dampak positif dan negatif khususnya
pada peserta didik. Hal tersebut dapat mempengaruhi pada proses minat belajar
diSMP Cahaya Qur’an untuk meningkatkan penggunaan gadget dengan efektif. Di
lingkungan sekolah, peran guru diperlukan untuk memastikan tindak lanjut dari
kegiatan yang dilakukan oleh anak didiknya. Berkaitan dengan hal tersebut, maka
guru memberikan perhatian khusus, agar siswa dapat menggunakan gadget
dengan baik dan benar dan dapat menumbuhkan rasa minat dan ketertarikan siswa
untuk belajar.

Simpulan

Penggunaan gadget dalam pembelajaran memiliki dampak positif dan
negatif terhadap minat belajar siswa di SMP Cahaya Qur’an. Dampak positifnya,
gadget dapat memperkaya pengalaman belajar siswa melalui aplikasi pendidikan
yang mendukung proses pembelajaran, seperti Kahoot, Quezzi, Canva, Capcut, dan
Duolingo. Dengan demikian, penggunaan gadget yang tepat dapat meningkatkan
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ketertarikan minat belajar siswa dan memudahkan akses informasi secara
interaktif.

Namun, dampak negatif dari penggunaan gadget juga perlu diperhatikan.
Penggunaan gadget yang tidak terkontrol dapat menyebabkan kecanduan,
mengurangi konsentrasi, menurunkan interaksi sosial antar siswa, dan mengarah
pada perilaku isolasi. Oleh karena itu, pengawasan dari guru sangat penting untuk
memastikan gadget digunakan secara efektif dan bijak dalam konteks
pembelajaran.

Secara keseluruhan, agar penggunaan gadget dapat memberikan manfaat
optimal dalam meningkatkan ketertarikan dan minat belajar siswa, diperlukan
pengelolaan yang bijaksana, pengawasan yang tepat, serta pemahaman bahwa
gadget harus digunakan sebagai alat bantu pembelajaran, bukan sebagai pengalih
perhatian atau hiburan semata. Peran guru sangat penting dalam membimbing
siswa agar dapat memanfaatkan gadget dengan baik dalam rangka mendukung
proses pembelajaran yang produktif.
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