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ABSTRAK 

 

 

Nama :  Anggi Susilawati 

NIM :  160204068 

Fakultas/Prodi :  Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Fisika 

Judul :  

Tanggal Sidang :  12 Agustus 2020 

Tebal Skripsi  :  76 

Pembimbing I  :  Fitriyawany, M.Pd 

Pembimbing II :  Sri Nengsih, S.Si., M.Sc 

Kata Kunci :  Gadget, Indeks Prestasi Kumulatif. 

 

Gadget sebagai sebuah alat elektronik dalam berkomunikasi dan mengakses 

informasi sangat berkembang pesat. Selain manfaat yang diberikan oleh Gadget 

juga diikuti oleh kerugiannya. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui 

pengaruh penggunaan Gadget terhadap IPK mahasiswa. Penelitian ini adalah 

penelitian Deskriptif dengan pendekatan kuantitatif, sampel diambil dengan 

menggunakan teknik Accidental dengan sampel sebanyak 20 orang responden. 

Instrument yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket dan dokumentasi. 

Uji statistik menggunakan uji regresi dengan menggunakan R-Square pada 

perhitungan koefisien determinasi dengan nilai sebesar 0,219 yang mengandung 

pengertian bahwa pengaruh penggunaan Gadget terhadap IPK mahasiswa adalah 

seberas 21,9%. Maka dapat diprediksikan bahwasanya nilai signifikan untuk 

ketergantungan yaitu 0,468 > 0,05 artinya variabel ketergantungan berpengaruh 

terhadap IPK mahasiswa. Berdasarkan nilai t juga diketahui bahwa nilai thitung 

sebesar 2,244 > ttabel 2,101. Sehingga dapat disimpulkan bahwa variabel trust (X) 

berpengaruh terhadap variabel partisipasi (Y). sehingga dapat disimpulakan 

bahwa terdapat pengaruh penggunaan Gadget terhadap IPK Mahasiswa 

Pendidikan Fisika UIN Ar-Raniry Banda Aceh. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan faktor utama bagi setiap bangsa, seperti halnya 

Indonesia yang mengutamakan pendidikan sebagai tolak ukur kesuksesan hidup 

seseorang. Dalam hal ini keterampilan dan pengetahuan sangat dibutuhkan bagi 

kemajuan hidup suatu bangsa. Pendidikan merupakan faktor penting dari proses 

pembangunan nasional yang dapat meningkatkan pertambahan ekonomi suatu 

bangsa. Disamping itu, dibutuhkan pula sumber daya yang berkualitas, suatu cara 

agar mendapatkan sumber daya tersebut tidak cukup hanya memberikan 

kesempatan belajar tetapi kualitas pengajaran, sarana dan prasarana juga 

mempengaruhi hasil yang berkualitas. Pembahasan tentang pendidikan tidak 

terlepas dari pada kegiatan belajar mengajar. Belajar mengajar merupakan suatu 

kegiatan yang bernilai edukatif. Bernilai edukatif ini dikarenakan dalam proses 

belajar mengajar akan menghasilkan pengetahuan dan pengembangan prilaku 

sesuai dengan tingkatan pembelajaran yang dilalui oleh peserta didik. Pada 

pendidikan tingkat atas, mahasiswa dituntut untuk aktif dalam proses belajar 

mengajar melalui media yang ada, seperti buku perpustakaan, jurnal, e-book dan 

internet. 
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Internet memang menjadi hal biasa diera milenial sekarang ini. Internet 

adalah “seluruh jaringan yang saling terhubung satu sama lain pada beberapa alat 

elektronik yang dapat menerima sinyal jaringan internet”.1 Pada masa sekarang 

mahasiswa memanfaatkan alat elektronik berupa handphone, labtop, notebook dan 

lain sejenisnya untuk mencari jawaban untuk tugas-tugas yang mengakses 

internet". Pada tahun 2001, jumlah pengguna internet di Indonesia hanya setengah 

juta penduduk, jumlah ini semakin bertambah karena semakin mudah didapat 

serta terjangkau harga dari ponsel cerdas”.2 Tak dapat dipungkiri bahwa banyak 

hal negatif dan positif yang terdapat pada pemanfaatan Gadget  bagi kalangan 

remaja, anak-anak, bahkan balita. Meskipun sebagian besar dari masyarakat 

memanfaatkan Gadget untuk komunikasi, urusan pekerjaan atau bisnis, mencari 

informasi, ataupun hanya sekedar mencari hiburan. Oleh karenanya Gadget juga 

memiliki nilai dan manfaat tersendiri bagi kalangan orang tertentu. Tak hanya itu 

“teknologi Gadget yang memiliki beragam manfaat dan kelebihan juga dapat 

mengakibatkan dampak positif dan negatif bagi pengguna.3 

Dapak positif dari penggunaan Gadget yaitu akan lebih efisien dalam 

penggunaan waktu dalam berkomunikasi sedangkan dampak negatif yaitu situs-

______________ 
1
 Corbin J, Tata Langkah Teorisasi Data, (Jakarta : Pustaka Belajar, 2003) h.23 

2
 Priatno, p., & Marantika, D. 2017. “Analisa Penerimaan Teknologi Informasi Terhadap 

Prestasi Anak Menggunakan Metode Technology Acceptance Model”, “Jurnal In Konferensi 

Nasional Ilmu Sosial & Teknologi, ISSN : 2252-4893,vol.2.no.3,2007,h.2 

3
 Kursiwi, “Dampak Penggunaan Gadget Terhadap Interaksi Sosial Mahasiswa Semester V 

(Lima) Jurusan Pendidikan Ilmu Sosial (IPS) Fakultas Ilmu Tarbiah Dan Keguruan (FITK) 

Universitas Islam Negeri (UIN) Jakarta”, “Skripsi, Jurnal PAUD Teratai, (Surabaya : Jurusan 

Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial Fakultas Ilmu Tarbiah dan Keguruan Universitas Islam 

Negeri Syarif Hidayatullah), ISSN : 2234-4532, vol.05,no.03,2016,h.182-186 
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situs yang membahayakan pengguna dibawah umur serta kecanduan Game”.4 Bagi 

mahasiswa Gadget  digunakan sebagai penyelesai tugas, mencari informasi, 

mencari hiburan dan berwirausaha. Sehingga banyak mahasiswa yang 

memudahkan segala cara demi tercapainya keinginan. Sebagian besar mahasiswa 

terdahulu yang belum mengenal teknologi, internet dan alat pintar memanfaatkan 

waktu mereka untuk belajar dan bekerja, mereka berusaha untuk mencapai 

keinginan dengan susah payah.5 Mahasiswa terdahulu memiliki ketangkasan 

dalam berfikir dan menyampaikan pemikirannya, sehingga untuk nilai akhir 

seperti IPK mahasiswa terdahulu sangat sulit mencapai nilai tertinggi tetapi ilmu 

yang dimiliki pada mahasiswa terdahulu tidak dapat diragukan. Berbeda dengan 

mahasiswa pada masa kini yang hanya bermodalkan sebuah telepon genggam atau 

ponsel pintar, mereka hanya tinggal duduk dan bersantai maka semua pekerjaan 

akan selesai. Sehingga untuk nilai seperti IPK didapatkan dengan mudah tanpa 

harus belajar begitu giat.  

Hasil-hasil belajar merupakan suatu pola-pola perbuatan, nilai-nilai dan 

pengertian-pengertian, sehingga setiap individu pastinya memiliki pola perbuatan 

dan nilai-nilai yang berbeda-beda.6 Dalam dunia perkuliahan, proses pendidikan 

yang berlangsung juga akan menghasilkan suatu hasil belajar yang ditunjukkan 

______________ 
4
 Mubashiroh, Peningkatan Kemampuan Siswa, (Yogyakarta : Karya Aksara, 2013), h.122 

5
 Kusumastuti Winda. “Pengaruh Gadget Terhadap Prestasi Mahasiswa Angkatan 

2015/2016 Progran Studi PG-PAUD UMS”, “Jurnal Pendidikan, (Surakarta : Universitas 

Muhammadiyah Surakarta). ISSN : 2398-4892, vol.03,no.01,2018,h.3 

6
 Etty Soesilowati, Tjaturahono budi sanjoto, “Adolescant lifestyle of gadget users in kudus 

city”. “Jurnal education social study, Universitas negeri semarang, ISSN : 2252-4390, vol.7,no.1, 

2018, h.52-60 
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oleh Indeks Prestasi (IP) atau Indeks Prestasi Kumulatif (IPK).7
 Kemampuan dan 

keberhasilan studi mahasiswa tiap semester dinyatakan dalam ukuran Indeks 

Prestasi (IP) dan keberhasilan secara keseluruhan dinyatakan dengan Indeks 

Prestasi Kumulatif (IPK). IPK adalah angka yang menunjukkan prestasi belajar 

mahasiswa secara kumulatif mulai dari semester pertama sampai dengan semester 

paling akhir yang telah ditempuhnya.8 

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan peneliti kepada mahasiswa 

pendidikan Fisika yaitu mahasiswa angkatan 2018 semua sudah mempunyai 

handphone/Gadget yang memiliki banyak fitur dengan menfasilitasi para 

penggunannya untuk terhubung dengan internet dengan lebih mudah kapan saja 

dan dimana saja. Gadget atau Handphone bukan hanya sekedar alat komunikasi, 

tetapi sudah menjadi trend atau gaya hidup di zaman modern seperti sekarang ini. 

Gadget dengan berbagai aplikasi dan media sosial yang sangat mudah diakses, 

sehingga sering disalah gunakan oleh mahasiswa yang dapat berdampak buruk 

bagi nilai akademik atau tingkat prestasi mahasiswa. Beberapa mahasiswa yang 

lebih memilih memainkan Gadget dibandingkan mengikuti proses belajar, 

sehingga mahasiswa tidak fokus dan tidak konsentrasi dalam proses belajar. 

Terkadang mahasiswa lebih memilih bermain Gadget yang mereka miliki ketika 

dosen sedang menjelaskan materi kuliah. Karena asyik dengan Gadget mahasiswa 

lupa akan kewajibannya sebagai seorang mahasiswa yaitu belajar. Penggunaan 

Gadget berdampak merugikan pada keterampilan interpersonal anak jika sering 

______________ 
7
 Hamalik, Oemar, Proses Belajar Mengajar, (Jakarta : PT Bumi Aksara, 2001), h.32 

8
 UIN Ar-Raniry, Panduan Akademik Fakultas Tarbiah dan Keguruan UIN Ar-Raniry, 

(Banda Aceh : UIN Ar-Raniry, 2016), h.44 



5 

 

 

 

digunakan.9 Pada dasarnya mahasiswa angkatan 2018 telah melalui 3 semester 

perkuliahan yang sesuai dengan penelitian ini yang hanya pada mahasiswa yang 

baru saja menyelesaikan 3 semester dan pada kenyataannya mahasiswa fisika 

angkatan 2018 yang sebagian besar telah memiliki Gadget dan sehari-hari lebih 

banyak menggunakan Gadget untuk mengerjakan tugas dan belajar dari pada 

mengandalkan buku sebagai pedoman tetapi memiliki IP diatas 3,00.  

Penelitian terdahulu juga pernah membahas tentang topik yang hampir sama 

dengan penelitian ini seperti, Beauty Manumpil, Yudi Ismanto, dan Franly 

Onibala dengan judul penelitian “Hubungan Penggunaan Gadget Dengan Tingkat 

Prestasi Siswa Di SMA N 9 Manado”. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

Cross Sectional, jumlah populasi 41 dan sampel diambil dengan metode 

purposive sumpling, instrument menggunakan koesioner, prosedur pengolahan 

data melalui tahap cleaning, koding, skoring dan tabulating, dan data dianaliis 

melalui prosedur analisis univariate dengan menggunakan Uji Chi-Square. Eka 

Gilang Permata, Harpito, Ismu Kusumanto dan Zulmiriyanto dengan judul 

penelitian “Analisis Pengaruh Penggunaan Smartphone (Gadget) Terhadap 

Peningkatan Prestasi Akademik Mahasiswa Sains dan Teknologi”. Pengumpulan 

data dalam penelitian ini dibagi menjadi primer dan sekunder. Data primer didapat 

dari hasil pre-test kuesioner, data sekunder diperoleh dari hasil survey. 

Pengolahan data dengan rekap data hasil kuesioner dan SPSS, hasil penelitian 

menggunakan uji validitas dan reliabilitas dan uji regresi linear ganda.  

______________ 
9
 Saroinsong, W. P, “Gadget Usage Inhibited Lnterpersonal Intelligence Of Children 

Obages 6-7 Years Old”, “Jurnal Tekpen, RetrievedfromHttps://journal.Unesa.Ac.id/Index. 

Php/Jtp/Article/View/1138, h.1-4 

https://journal/
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Arnold Mononutu, Airmadidi dengan judul penelitian “Analisa Pengaruh 

Pemanfaatan Smartphone Terhadap Prestasi Akademik Mahasiswa Fakultas Ilmu 

Komputer Universitas Klabat”. Menggunakan analisa deskriptif dan juga Wirda 

Kusumastuti dengan judul penelitian “Pengaruh Gadget Tergadap Prestasi Belajar 

Mahasiswa Angkatan 2015/2016 Progran Studi PG-PAUD UMS”. Jenis 

penelitian kuantitatif, pengumpulan data menggunakan instrument angket, tenpat 

dan waktu dilakukan penelitian di universitas muhammadiyah Surakarta tanggal 2 

April 2018, jumlah populasi 74 dan jumlah sampel yang diambil 30 orang, teknik 

pengumpulan data kuesioner dan dokumentasi, teknik analisa data dengan teknik 

regresi linear sederhana.  

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya adalah tempat 

penelitian saya dilakukan di UIN Ar-Raniry Banda Aceh, penelitian berpusat pada 

mahasiswa pendidikan Fisika angkatan 2018, bentuk penelitian ini adalah 

deskriptif dengan menggunakan pendekatan kuantitatif, instrument yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah angket. Angket yang digunakan adalah 

skala likert, teknik analisa data menggunakan korelasi product moment, uji 

Determinasi dan uji regresi sederhana. 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka penulis tertarik dan berkeinginan 

melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Penggunaan Gadget Terhadap 

IPK Mahasiswa Pendidikan Fisika UIN Ar-Raniry Banda Aceh”.  
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang penelitian, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah Apakah ada pengaruh penggunaan Gadget terhadap IPK 

Mahasiswa Pendidikan Fisika UIN Ar-Raniry Banda Aceh? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah, maka yang menjadi tujuan dari penelitian ini 

adalah untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh penggunaan Gadget terhadap 

IPK Mahasiswa Pendidikan Fisika UIN Ar-Raniry Banda Aceh. 

 

D. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini dilakukan dengan harapan dapat memberikan manfaat bagi 

berbagai pihak, yaitu sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi pengembangan 

ilmu pengetahuan dan dunia pendidikan, khususnya pembelajaran fisika. Dalam 

bidang pengetahuan teknologi dan informasi, terkait penggunaan Gadget dalam 

mencari informasi pembelajaran perkuliahan. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Jurusan 

Hasil penelitian ini dapat dijadikan tambahan informasi dan referensi di 

perpustakaan. 
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b. Bagi Mahasiswa 

Menjadikan pertimbangan dalam memutuskan untuk menggunakan Gadget 

dengan mengkaji baik dan buruknya penggunaan Gadget pada penelitian ini. 

 

E. Hipotesis Penelitian  

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka yang menjadi hipotesis 

dalam penelitian ini adalah: 

Ho : Tidak terdapat pengaruh penggunaan Gadget terhadap IPK Mahasiswa 

Pendidikan Fisika UIN Ar-Raniry Banda Aceh. 

Ha : Terdapat pengaruh penggunaan Gadget terhadap IPK Mahasiswa 

Pendidikan Fisika UIN Ar-Raniry Banda Aceh.  

 

F. Batasan Penelitian 

1. Variabel yang diteliti dalam penelitian ini yaitu penggunaan Gadget dan IPK 

Mahasiswa pendidikan fisika angkatan 2018. 

2. IPK Mahasiswa dibatasi pada angkatan 2018. 

3. Mahasiswa yang memiliki Gadget dan memiliki nilai IPK diatas 3,00. 
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G. Definisi Operasional 

Berdasarkan rumusan masalah, dapat diuraikan defenisi operasional yang 

dikemukakan dalam penelitian sebagai berikut: 

a. Pengaruh  

Pengaruh menurut kamus besar Bahasa Indonesia “pengaruh adalah daya 

yang ada atau timbul dari sesuatu (orang atau benda) yang ikut membentuk watak, 

kepercayaan atau perbuatan seseorang”. Sementara itu, Surakhmad menyatakan 

bahwa “pengaruh adalah kekuatan yang muncul dari suatu benda atau orang dan 

juga gejala dalam yang dapat memberikan perubahan terhadap apa-apa yang ada 

disekelilingnya”. Jadi, dari pendapat-pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa 

pengaruh merupakan suatu daya atau kekuatan yang timbul dari sesuatu, baik itu 

orang maupun benda serta segala sesuatu yang ada di alam sehingga 

mempengaruhi apa-apa yang ada di sekitarnya. 

 

b. Penggunaan Gadget  

Penggunaan Gadget adalah alat elektronik yang mempunyai banyak fungsi 

yang sangat membantu manusia dalam memcari informasi dan berkomunikasi. 

Gadget dianggap lebih lengkap dari pada alat elektronik lainnya karena fungsi dan 

sifatnya yang dapat dengan mudah dibawa kemana saja dan dapat tersambung 

dengan internet sehingga memudahkan mendapat informasi secara terkini. Gadget 

digunakan oleh semua kalangan, tak dapat dipungkiri mahasiswa menggunakan 

Gadget sebagai sumber informasi, berdiskusi, mengerjakan tugas dan mencari 

sumber belajar berupa jurnal, e-book dan artikel secara online. 
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c. Prestasi Akademik  

Prestasi diartikan sebagai hasil usaha yang dicapai dari apa yang dikerjakan 

atau yang diusahakan. Seseorang dianggap berprestasi, jika dia telah meraih 

sesuatu hasil dari apa yang diusahakannya, baik karena hasil belajar, bekerja, atau 

berlatih keterampilan dalam bidang tertentu. Dalam penelitian ini hasil belajar 

yang dimaksud adalah Indeks Prestasi Kumulatif (IPK) yang diperoleh mahasiswa 

selama mengikuti perkuliahan. IP adalah angka yang menunjukkan prestasi 

mahasiswa untuk satu semester, yang di hitung dengan rumus yang telah 

ditetapkan. Sedangkan IPK adalah angka yang menunjukkan prestasi mahasiswa 

mulai dari semester pertama sampai dengan semester terakhir yang telah 

ditempuhnya. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Aktivitas Belajar   

1. Pengertian Belajar 

Menurut kamus besar Bahasa Indonesia belajar merupakan usaha sadar 

untuk memperoleh kepandaian atau ilmu, berlatih, berubah tingkah laku atau 

tanggapan yang disebabkan oleh pengalaman. Belajar bukanlah suatu tujuan 

melainkan suatu proses untuk mencapai tujuan, sehingga dapat dikatakan bahwa 

belajar merupakan suatu langkah-langkah atau prosedur yang ditempuh untuk 

mencapai tujuan tersebut. Belajar adalah suatu proses, suatu kegiatan bukan suatu 

hasil dan tujuan. Belajar tidak hanya mengingat, akan tetapai lebih luas dari itu, 

yaitu mengalami. Hasil belajar itu bukan suatu penguasaan hasil latihan 

melainkan suatu pengubahan kelakuan.10
 Proses belajar pada dasarnya merupakan 

kegiatan mental yang tidak dapat dilihat langsung dengan kasat mata, maksudnya 

yaitu proses perubahan yang terjadi didalam diri seseorang yang melakukan 

kegiatan belajar tidak dapat disaksikan). Seseorang yang telah melakukan 

kegiatan belajar maka akan terlihat terjadinya perubahan dalam salah satu atau 

beberapa aspek tingkah laku tersebut. Perubahan yang dimaksud dapat berupa 

perubahan tingkah laku seseorang melalui interaksi dengan lingkungannya. 

 

 

______________ 
10

 Hamalik, Oemar, Proses Belajar Mengajar, (Jakarta : PT Bumi Aksara, 2001), h. 27 
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2. Teori-Teori Belajar 

Untuk mempermudah pemahaman mengenai pengertian belajar, para ahli 

menerjemahkannya kedalam teori-teori. Ada beberapa teori belajar antara lain: 

a. Teori Disiplin Mental 

Teori belajar ini berakar dari teori pembelajaran Plato dan Aristatoles, tapi 

merupakan rintisan lahirnya aliran Behaviorisme. Teori disiplin mental 

berpatokan pada kegiatan belajar sebagai pengembangan dari kekuatan, 

kemampuan dan potensi-potensi yang dimiliki oleh setiap individu, melalui 

pelatihan dan pendisiplinan mental siswa. Aliran ini terdiri dari beberapa aliran 

yaitu: 

1) Aliran psikologi daya. Aliran ini menyebutkan bahwa individu mempunyai 

sejumlah daya, mengenal, mengingat, menanggapi, mengkhayal, berfikir, 

merasakan, membuat dan laian yang dapat dikembangkan melalui latihan-

latihal dan ulangan-ulangan. 

2) Aliran herbartisme, Sebagai pelopor aliran behaviorisme, seorang psikolog 

jerman bernama Herbart mengemukakan vorstellungen (makna tanggapan-

tanggapan yang tersimpan dalam kesadaran). Menurut teori ini belajar adalah 

mengusahakan adanya tanggapan-tanggapan sebanyak-banyaknya dan sejelas-

jelasnya pada kesadaran individu. Implementasi dari teori ini dapat dilihat 

melalui pemilihan materi pelajaran yang sederhana, penting tetapi menarik dan 

diberikan sesering mungkin, serta adanya apersepsi diawal pembelajaran dan 

refleksi diakhir pembelajaran. 
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3) Aliran naturalisme romantic dari Jean Jacques Rousseau. JJ. Rousseau 

menyebutkan bahwa anak-anak memiliki potensi-potensi yang terpendam 

sehingga anak perlu diberi kesempatan untuk mengembangkan dan 

mengaktualisasikan potensi-potensi tersebut. 

 

b. Behaviorisme 

Rumpun teori ini disebut behaviorme karena sangat menekankan 

perilaku atau tingkah laku yang dapat diamati dan diukur. Teori-teori dalam dalam 

rumpun ini bersifat molekular, karena memandang kehidupan individu terdiri dari 

unsur-unsur tersebut seperti halnya molekul-molekul. Ada beberapa ciri dari 

rumpun teori ini yaitu:  

1) Mengutamakan unsur-unsur atau bagian-bagian kecil; 

2) Bersifat mekanistis; 

3) Menekankan pada peranan lingkungan; 

4) Mementingkan pembentukan reaksi atau respon; dan  

5) Menekankan pentingnya latihan. 

 

c. Teori Cognitive Gestalt-Field 

Teori belajar Gestalt (Gestal Theory) lahir di Jerman pada tahun 1912 

dipelopori  dan dikembangkan oleh Max Wertheimer (1880-1943) yang meneliti 

tentang pengamatan dan problem solving, dari pengamatannya ia menyesalkan 

penggunaan metode menghapal di sekolah, dan menghendaki agar murid belajar 

dengan pengertian bukan hapalan akademis. 
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3. Prinsip-Prinsip Belajar 

Ciri-ciri belajar merupakan suatu sifat atau kriteria yang dimiliki oleh 

seseorang peserta didik yang ditandai dengan suatu perubahan tingkah laku yang 

tanpak pada peserta didik tersebut. Peserta didik dikatakan telah belajar apabila 

ditandai dengan perubahan tingkah laku pada peserta didik tersebut, seperti dari 

tidak tahu menjadi tahu, dan dari yang tidak mengerti menjadi mengerti. Prinsip-

prinsi belajar berikut ini dikemukakan oleh para ahli bidang psikologi pendidikan 

yaitu: 

1) Law of effect yaitu bila hubungan antara stimulus dengan respon terjadi dan 

diikuti dalam keadaan yang memuaskan, maka hubungan itu diperkuat. 

2) Spread of effect yaitu reaksi emosional yang mengirimkan kepuasan tidak 

terbatas kepada sumber utama pemberi kepuasan, tetapi kepuasan mendapat 

pengetahuan baru. 

3) Law of exercise yaitu hubungan antara perangsang dan reaksi diperkuat dengan 

latihan dan penguasaan, sebaliknya hubungan itu melemahkan jika 

dipergunakan. 

4) Law of readiness yaitu bila satuan-satuan dalam sistem syaraf telah siap 

berkonduksi, dan jika hubungan itu berlangsung maka terjadinya hubungan itu 

akan memuaskan. 

5) Law of primacy yaitu hasil belajar yang diperoleh melalui kesan pertama akan 

sulit digoyahkan. 

6) Law of intensity yaitu belajar memberi makna yang dalam apabila diupayakan 

melalui kegiatan yang dinamis. 
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7) Law of recency yaitu bahan yang baru dipelajari akan lebih mudah diingat. 

8) Fenomena kejenuhan. 

9) Belongingness yaitu keterikatan bahan yang dipelajari pada situasi belajar akan 

mempermudah berubahnya tingkah laku. 

Setiap peserta didik akan mengalami tingkat perubahan tingkah laku yang 

berbeda. Hal tersebut dapat dipengaruhi oleh beberapa faktor, baik itu faktor dari 

peserta didik itu sendiri ataupun dari lingkungannya.11
 Suatu belajar yang efektif 

sangat dipengaruhi oleh faktor-faktor kondisional yang ada. Ada beberapa faktor 

kondisional yang mempengaruhi belajar yaitu: 

1) Faktor kegiatan, penggunan dan ulangan 

2) Latihan dengan jalan relearning, recalling, dan reviewing 

3) Belajar dilakukan dalam suasana yang menyenangkan  

4) Siswa yang belajar perlu menetahui itu berhasil atau tidak dalam belajarnya 

5) Faktor asosiasi 

6) Pengalaman masa lampau 

7) Faktor kesiapan belajar 

8) Faktor minat dan usaha 

9) Faktor-faktor fisiologis 

10) Faktor intelegensi 

 

 

______________ 
11 Hamalik, Oemar, Proses Belajar Mengajar, (Jakarta : PT Bumi Aksara, 2001). h.30-32 
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Suatu peserta didik yang belajar dengan sunguh-sungguh akan mendapatkan 

hasil belajar yang baik pula. Suatu proses belajar dapat dikatakan berhasil apabila 

telah mencapai tujuan sesuai denagn yang diinginkan. Seseorang yang telah 

melaksanakan belajar akan terlihat perubahan dalam beberapa aspek tingkah 

lakunya. hasil belajar akan tanpak pada setiap perubahan pada setiap aspek-aspek 

yaitu pengetahuan, pengertian, kebiasaan, keterampilan, apresiasi, emosional, 

hubungan sosial, jasmani, etis atau budi pekerti serta sikap yang tampak setelah 

melakukan perbuatan belajar. 

Berbeda dengan siswa disekolah, didalam perkuliahan hasil belajar 

mahasiswa sangat bergantung pada usaha mahasiswa tersebut untuk 

mendapatkannya, sejauh mana makasiswa tersebut mau menggali kemampuannya 

guna memperoleh hasil belajar yang baik. Tidak hanya dalam aspek kognitif saja, 

hasil belajar mahasiswa juga sangat bergantung pada usaha mahasiswa tersebut 

yang berkaitan dengan aspek psikomotorik maupun emosi dan sosial. Seperti yang 

dikatakan oleh Daruyani, dkk bahwa “dalam dunia perkuliahan mahasiswa 

dituntut untuk berkopetensi untuk memperoleh prestasi akademik, dalam hal ini 

tolak ukurnya adalah indeks prestasi. Semakin baik penguasaan akademik 

mahasiswa maka prestasi yang diperoleh juga akan baik pula. Pencapaian prestasi 

akademik mahasiswa dapat dipengaruhi oleh beberapa faktor, baik dari dalam diri 

mahasiswa itu sendiri (faktor interm) maupun faktor dari luar diri mahasiswa 

(faktor eksterm)”. 
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B. Penggunaan Gadget 

1. Pengertian Gadget 

Gadget atau dalam bahasa Indonesia gawai adalah suatu piranti atau 

instrumen yang memiliki tujuan dan fungsi praktis yang secara spesifik dirancang 

lebih canggih dibandingkan dengan teknologi yang diciptakan sebelumnya. 

Labtop, Iped, tablet, atau Gadget adalah alat teknologi yang berisi aneka aplikasi 

dan informasi mengenai semua hal yang ada di dunia.12 

Gadget diartikan menurut Wing Winarno “Gadget adalah sebuah istilah 

yang berasal dari Bahasa inggris, yang artinya perangkat elektronik kecil yang 

memiliki fungsi khusus”. Dalam Bahasa indonesi, Gadget di sebut “acang”. Salah 

satu hal yang membedakan Gadget dengan perangkat elektronik lainnya adalah 

unsur “kebaruan”. Artinya dari hari kehari Gadget selalu muncul dengan 

menyajikan teknologi terbaru yang membuat hidup manusia menjadi lebih praktis. 

Fitur-fitur umum pada Gadget adalah internet, kamera, Vidio Call, telepon, email, 

SMS, Bluetoot, Wifi, Game dan MP3. Gadget adalah teknologi maju dimana 

semua kalangan bias melangkah lebih terdepan dari kemarin. 

Gadget dipergunakan untuk memudahkan kehidupan dan diharapkan dapat 

berpengaruh positif terhadap penggunanya. Melalui Gadget, komunikasi menjadi 

lebih efisien dan menghemat biaya, serta yang lebih penting adalah bagaimana 

pengguna dapat memanfaatkan untuk kegunaan prestasi akademik. 

______________ 
12

 Wijanarko, Jarot, Setiawati, Ester, “Ayah Baik-Ibu Baik Perenting Era Digital Pengaruh 

Gadget Dan Prilaku Terhadap Kemampuan Anak Jakarta Selatan”, “Jurnal Phisikologi Keluarga 

Indonesia Bahagia, ISSN : 2365-4239, vol.7,no.1,2016,h.3-5 
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Masyarakat melenial seperti sekarang tidak lepas dari Gadget. Gadget 

memang ada positifnya, menjadi media pembelajaran yang menarik, belajar 

menjadi menyenangkan dan mudah serta meningkatkan logika lewat Game 

interaksi yang edukatif. 

Perubahan zaman tidak hanya secara fisik teknologi melainkan juga sosial 

budaya. Saat ini tidak aneh lagi apabila menjumpai anak kecil yang sudah 

menggunakan Gadget. Gadget  benda ajaib yang memiliki beragam aplikasi dan 

program yang menjadi sahabat bagi anak-anak, bahkan seolah dapat mengkelabui 

mereka sehingga duduk berjam-jam untuk memainkan Gadget mereka. Namun 

program atau aplikasi tidak terlepas dari hal negatif seperti konten yang berbau 

ponografi maupun ajaran yang salah, sehingga anak-anak yang masih dibawah 

umur dengan mudah mengakses konten tersebut yang mengakibatkan rusaknya 

pemikiran dan mampu merusak otak secara permanen.13 

 

2. Aplikasi Penggunaan Gadget 

Menurut pakar teknologi dan informasi dari institut teknologi bandung 

(ITB), Mahayana dalam Wijanarko dan Setiawati, sekitar 5-10% Gadget mania 

terbiasa menyentuh Gadget meraka sebanyak 100-200 kali dalam sehari. Jika 

waktu efektif namusi beraktifitas 16 jam atau 960 menit sehari, maka demikian 

orang yang kecanduan bermain Gadget akan menyentuh perangkatnya itu 4,8 

menit sekali. 

______________ 
13 Hamalik, Oemar, Proses Belajar Mengajar, (Jakarta : PT Bumi Aksara, 2001), h.45 
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Gadget dimiliki oleh setiap kalangan, dari yang tua maupun anak kecil. 

Kesibukan peran orang tua yang tidak berkomunikasi secara langsung dan 

pemikiran orang tua yang memberikan Gadget  agar menghibur anak mereka 

nyatanya berdampak kepada ketidak harmonisan dalam keluarga. Anak yang 

menjadi tidak bersosialisasi, kurangnya kasih saying dan keperdulian orang tua 

membuat anak sulit menyampaikan pendapat mereka dan sulitnya bagi mereka 

untuk produktif dalam belajar maupun bekerja.14 Jika seorang sudah sangat 

kecanduan pada layanan televise ataupun aplikasi di Gadget maka sangat beresiko 

seseorang mengalami kecanduan elektronik.15 

 

3. Intensitas Penggunaan Gadget 

Intensitas penggunaan Gadget dapat dipantau dari seberapa seringnya 

pengguna menggunakan Gadget dalam satu hari atau jika dilihat dari setiap 

minggunya berdasarkan dari berapa dalam seminggu pengguna menggunakan 

Gadgeti. Intensitas penggunaan Gadget yang terlalu sering dalam sehari maupun 

seminggu akan mempengaruhi pada kehidupan anak yang cenderung hanya 

memperdulikan Gadget mereka ketimbang dengan bermain diluar rumah. 

Menurut Sari dan Mitsalia pemakainan Gadget dikatagorikan dengan 

intensitas tinggi jika menggunakan Gadget dengan durasi lebih dari 120 

menit/hari dan dalam sekali pemakaian berkisar > 75 menit. Selain itu, dalam 

______________ 
14

Irawan, Jaka, “Pengaruh Kegunaan Gadget Terhadap Kemampuan Bersosialisasi yang 

terjadi Pada Remaja”, “Jurnal An-nafs, (online). ISSN : 2467-4689, vol.08,no.02, 2013,h.2-4, 

(http://scholar.google.co.id/scholarjurnal+gadget+irawan+jaka&btnG=diakses) 

15 Hamalik, Oemar, Proses Belajar Mengajar, (Jakarta : PT Bumi Aksara, 2001), h.67 

http://scholar.google.co.id/scholarjurnal+gadget+irawan+jaka&btnG=diakses
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sehari bias berkali-kali (lebih dari 3 kali pemakaian). Pemakaian Gadget dengan 

durasi 30-75 menit akan menimbulkan kecenderungan dalam pemakaian Gadget. 

Selanjutnya, penggunaan Gadget dalam intensitas sedang, jika menggunakan 

Gadget dengan durasi lebih dari 40-60 menit/hari dan intensitas penggunaan 

dalam sekali penggunaan 2-3 kali/hari setiap penggunaan.16 

Kemudian penggunaan Gadget yang baik adalah dengan katagori rendah 

yaitu dengan durasi penggunaan < 30 menit/hari dan intensitas penggunaan 

maksimum 2 kali pemakaian. 

Tabel 2.1 Durasi dan Intensitas penggunaan Gadget 

Kategori Durasi Intensitas 

Tinggi 

Sedang 

Rendah 

75-120 menit 

40-60 menit 

5-30 menit 

Lebih dari 3 kali per hari 

2-3 kali per hari 

Max 1-2 kali per hari 

(Sumber: Sari dan Mitsalia, 2016) 

Berdasarkan uraian-uraian tersebut terlihat jelas bahwa penggunaan Gadget 

memang harus memilki batasan dan kecakupan dalam pemakaian Gadget untuk 

menghindari tingkat kecanduan dalam penggunaa Gadget. Adapun bentuk 

pengketagorian penggunaan Gadget itu tinggi, sedang, dan rendah. Untuk kategori 

pemakain rendah diperkirakan durasi penggunaannya iyalah 5-30 menit dalam 

kurun waktu 1-2 kali/hari. Sedangkan untuk penggunaan kategori sedang, 

pengguna memiliki waktu durasi 40-60 menit dalam kurun waktu 2-3 kali/hari, 

dan kategori tinggi pengguna memakai Gadget berdurasi 75-120 menit dalam 

kurun waktu lebih dari 3 kali/hari. Untuk itu pengguna dapat mengoptimalkan 

______________ 
16

 Yordi Anugrah Pertama, “Dampak Positif dan Negatif dalam Menggunakan Gadget”, 

“Artikel Pendidikan, Diakses dari www.jendelaberita.com/2015/dampak-positif-dannegatif-

dalammenggunakan gadget/2017 pada tanggal 3 November 2019 pikul 09:30 WIB. 

http://www.jendelaberita.com/2015/dampak-positif-dannegatif-dalammenggunakan
http://www.jendelaberita.com/2015/dampak-positif-dannegatif-dalammenggunakan
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penggunaan Gadget, karena pemakaian Gadget yang berlebihan dapat 

mengakibatkan seseorang akan mengalami kecanduan dalam menggunakan 

Gadget. 

Dampak penggunaan Gadget dapat dibagi mejadi beberapa. Gadget 

memiliki dampak positif dan juga dampak negatif. Dampak tersebut antara lain 

sebagai berikut: 

a. Dampak positif penggunaan Gadget 

1) Berkembangnya imajinasi, (melihat gambar kemudian menggambarkan 

sesuai imajinasinya yang melatih daya fikir tanpa dibatasi oleh kenyatan). 

2) Melatih kecerdasan, (dalam hal ini anak dapat terbiasa tulisan, angka, 

gambar, yang membantu melatif proses belajar). 

3) Meningkatkan rasa percaya diri, (saat anak memenangkan suatu permainan 

akan termotivasi menyelesaikan permainannya). 

4) Mengembangkan kemampuan dalam membaca, matematika, dan 

memecahkan masalah, (dalam hal ini anak akan timbul sifat dasar rasa ingin 

tahu akan suatu hal yang membuat anak akan muncul kesadaran akan 

kebutuhan belajar dengan sendirinya tanpa perlu dipaksa).
17

 

 

 

 

 

______________ 

17 Handrianto, “Dampak Pengaruh Penggunaan Gadget Terhadap Kesehatan Anak Usia 

Dini Dan Remaja”, “Artikel Sains, Diakses dari http://sainsjournal-fst11.Web.Unair.ac.id/artike 

l detail-75305 KESEHATANdampak%20Smart%20phone. html diakses pada 10 November 2019, 

h.39 

http://sainsjournal-fst11.web.unair.ac.id/artike
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b. Beberapa dampak negative dari penggunaan Gadget 

1) Penurunan konsentrasi saat belajar, (pada saat belajar anak menjadi tidak 

fokus dan hanya teringat dengan Gadget seolah-olah dia seperti tokoh dalam 

Game tersebut). 

2) Malas menulis dam membaca, (hal ini diakibatkan dari penggunaan Gadget 

misalnya pada saat anak membuka video di aplikasi Youtube anak akan 

cenderung melihat gambarnya saja tanpa harus menulis apa yang mereka 

cari). 

3) Penurunak dalam kemampuan bersosialisasi, (misalnya anak kurang 

bermain dengan teman dilingkungan sekitarnya, tidak memperdulikan 

keadaan disekelilingnya). 

4) Kecanduan, (anak akan sulit dan ketergantungan dengan Gadget karena 

sudah menjadi suatu hal yang menjadi kebutuhan untuknya). 

5) Dapat menimbulkan gangguan kesehatan, (jelas dapat menimbulkan 

gangguan kesehatan karena terpapar oleh radiasi yang ada pada Gadget, dan 

juga dapat merusak kesehatan mata anak). 

6) Perkembangan kognitif anak usia dini terhambat, (kognitif atau pemikiran 

proses psikologis yang berkaitan bagaimana individu mempelajari, 

memperhatikan, mengamati, membayangkan, memperkirakan, menilai dan 

memikirkan lingkungannya akan terhambat). 

7) Menghambat kemampuan berbahasa, (anak yang terbiasa menggunakan 

Gadget akan cenderung diam, sering menirukan Bahasa yang didengar, 

menutup diri dan enggan berkomunikasi dengan teman atau lingkungan). 
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8) Dapat mempengaruhi prilaku anak usia dini, (seperti contoh anak bermain 

game yang memiliki unsur kekerasan yang akan mempengaruhi pola prilaku 

dan karakter yang dapat menimbulkan tindak kekerasan terhadap teman). 

Berdasarkan uraian mengenai dampak positif dan negatif dari pengguaan 

Gadget diatas, maka dapat disimpulakan bahwa Gadget merupakan alat untuk 

berkomunikasi yang memudahkan manusia dalam menyampaikan informasi dam 

memberikan informasi, tetapi dalam hal itu masing-masing pengguna memiliki 

cara untuk memanfaatkan Gadget tersebut kedalam hal positif maupun hal negatif 

sehingga penggunaan Gadget bias dirasakan baik ataupun buruknya dalam 

kehidupan sehari-hari. 

 

C. Prestasi Akademik 

1. Pengertian Prestasi Belajar 

Menurut kamus besar Bahasa Indonesia  prestasi adalah hasil yang telah 

dicapai (dari yang telah dilakukan, dikerjakan, dan sebagainya). Sedangkan 

belajar adalah penguasaan pengetahuan atau keterampilan yang dikembangkan 

melalui mata pelajaran, lazimnya ditunjukkan dengan nilai tes atau angka nilai 

yang diberikan oleh guru atau dosen. Prestasi belajar ialah hasil atau pencapaian 

dari kegiatan atau aktivitas belajar. 

Prestasi belajar merupakan suatu yang dibutuhkan seseorang untuk 

mengetahui kemampuan setelah melakukan kegiatan yang bersifat belajar, karena 

prestasi adalah hasil belajar yang mengandung unsur penilaian, hasil usaha kerja 

dan ukuran kecakapan yang dicapai. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 
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prestasi belajar adalah hasil suatu pencapaian tertentu yang diperoleh dari proses 

belajar dalam jangka waktu yang ditentukan.18 Hasil belajar siswa dapat dilihat 

dari hasil evaluasi akhir belajar siswa. Hasil dari evaluasi dapat menunjukkan 

siswa lulus, tidak lulus atau tinggi rendahnya nilai yang didapat.19 Sedangkan 

menurut Fathurrohman dan Sulistyorini prestasi belajar adalah hasil yang telah 

dicapai oleh seseorang baik penguasaan, pengetahuan, ataupun keterampilan yang 

dikembangkan melalui mata pelajaran yang ditunjukkan dengan nilai tes atau 

angka nilai yang diberikan. 

Berdasarkan beberapa pengertian diatas, penulis meyimpulkan bahwa 

prestasi belajar adalah keberhasilan seseorang dalam belajar yang dibuktikan 

dengan hasil nilai tes yang berupa angka tertentu. 

 

2. Pengertian Faktor yang Mempengaruhi Prestasi Belajar 

Ada banyak faktor yang mempengaruhi prestasi belajar yaitu faktor dari 

dalam maupun faktor dari luar. Faktor-faktor yang mempengaruhi prestasi belajar 

yaitu sebagai berikut: 

a) Faktor dari Dalam 

Faktor dari dalam yaitu fisiologis dan psikologis. Faktor fisiologis terdiri 

dari kondisi fisiologis dan kondisi panca indra.20
 Sedangkan faktor psikologis 

terdiri dari minat, kecenderungan, bakat, motivasi, dan kemampuan kognitif. 

 

______________ 
18

 Hamalik, Oemar, Proses Belajar Mengajar, (Jakarta : PT Bumi Aksara, 2001), h.68 

19
 Winkel,  Psikologi Pengajaran, (Yogyakarta : Media Abadi, 2009), h.23 

20
 Djamarah, Syaiful bahri, Psikologi Belajar, (Jakarta : PT Rineka cipta, 2011), h.176-205 
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b) Faktor dari Luar 

Faktor dari luar yaitu lingkungan dan instrumental. Faktor lingkungan 

terdiri dari alam dan sosial budaya.21
 Sedangkan instrument terdiri dari kurikulum, 

program, saran dan fasilitas. Faktor-faktor yang mempengaruhi belajar yaitu 

sebagai berikut: 

a. Faktor Interm 

1) Faktor Jasmani   

Faktor jasmani terdiri dari faktor kesehatan dan cacat tubuh. 

2) Faktor Psikologis 

3) Faktor Kelelahan 

b. Faktor Eksterm 

1) Faktor Keluarga 

Foktor ini terdiri dari cara orang tua mendidik, relasi antar anggota keluarga, 

suasana rumah, keadaan ekonomi keluarga, pengertian orang tua, latar 

belakang kebudayaan. 

2) Faktor Sekolah 

Faktor sekolah terdiri dari metode belajar, kurikulum, relasi guru dengan 

siswa, disiplin sekolah, alat pelajaran, waktu sekolah, standar belajar diatas 

ukuran, keadaan gedung, metode belajar, dan tugas rumah.22 

 

 

______________ 
21

 Arifin, Zainal,  Evaluasi Pembelajaran. (Bandung : PT Remaja Rosdakarya, 2013), h.12 

22
 Slameto, Belajar Dan Faktor-Faktor Yang Mempengaruhinya, (Jakarta : PT Rineka 

Cipta, 2003), h.54-71 
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3) Faktor Masyarakat 

Terdiri dari kegiatan siswa didalam masyarakat, media masa, teman bergaul, 

dan bentuk kehidupan masyarakat. 

3. Fungsi Prestasi Belajar 

Prestasi belajar (achievement) mempunyai beberapa fungsi utama, yaitu 

sebagi beriku: 

a) Prestasi belajar sebagai indikator kualitas dan kuantitas pengetahuan yang telah 

dikuasai peserta didik. 

b) Prestasi belajar sebagai lambing pemuasan hasrat ingin tahu. Peran ahli 

psikologi biasanya menyebutkan hal ini sebagai: “tendensi keingintahuan dan 

merupakan kebutuhan umum manusia”. 

c) Prestasi belajar sebagai bahan informasi dalam inovasi pendidikan. Asumsinya 

adalah prestasi belajar dapat dijadikan pendorong bagi peserta didik dalam 

meningkatkan ilmu pengetahuan dan teknologi, dan berperan sebagai umpan 

balik dalam meningkatkan mutu pendidikan. 

d) Prestasi belajar sebagai indikator interm dan eksterm dari suatu institusi 

pendidikan. Indikator tingkan produktivitas suatu institusi pendidikan. 

e) Prestasi belajar dapat dijadikan indikator daya serap (kecerdasan) peserta didik. 

Dalam proses pembelajaran, peserta didik menjadi fokus utama yang harus 

diperhatikan, karena peserta didiklah yang diharapkan dapat menyerap seluruh 

materi pembelajaran. 
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4. Perbedaan Prestasi Belajar dengan Hasil Belajar 

Tampa kita sadari dan pahami bahwa sangat banyak orang beranggapan 

bahwa prestasi dan hasil belajar adalah 2 hal yang sama, namun pada dasarnya 

prestasi belajar dan hasil belajar adalah 2 hal yang berbeda. Perbedaan prestasi 

belajar dan hasil belajar adalah sebagai berikut: 

a) Hasil Belajar 

Menurut Bloom hasil belajar adalah sesuatu yang mencakup faktor kognitif, 

afektif dan psikomotor.23 Menurut sudjana hasil belajar adalah kemampuan-

kemampuan yang dimiliki siswa setelah menerima pengalaman belajar.24
 Menurut 

W. Wingkel hasil belajar adalah prestasi belajar siswa disekolah yang diwujudkan 

dalam bentuk angka. Sedangkan menurut Lindgren menyatakan bahwa hasil 

belajar adalah sesuatu yang meliputi kecakapan, informasi, pengertian dan sikap. 

Jadi dari beberapa pendapat diatas dapat disimpilkan bahwa hasil belajar 

adalah perubahan tingkah laku dan kemampuan secara menyeluruh atau prestasi 

belajar yang dicapai siswa dalam proses kegiatan belajar mengajar dengan 

membawa susuatu perubahan dan pembentukan tingkah laku seseorang. 

 

b) Prestasi Belajar 

Belajar adalah hasil dari usaha seseorang dalam kegiatan pembelajaran. 

Menurut Bukhari prestasi belajar adalah hasil yang dicapai atau hasil yang telah 

dicapai. Menurut Muhibbin Syah prestasi belajar adalah taraf keberhasilan murid 

______________ 
23

 Supriono, Model Desain Sistem Pembelajaran, (Jakarta : Dian Raya, 2009), h.6-7 

24
 Sudjana, Dasar-Dasar Proses Belajar Mengajar, (Jakarta : remaja rosdakarya, 2004), 

h.22 
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dalam mempelajari materi pembelajaran di sekolah yang dinyatakan dalam bentuk 

skor yang diperoleh dari hasil tes mengenai sejumlah materi pembelajaran 

tertentu.25 

Berdasarkan pengertian diatas, bisa diketahui bahwa hasil belajar 

mempunyai cakupan makna yang lebih luas dari prestasi belajar. Prestasi belajar 

seringkali dinyatakan dalam bentuk skor atau nilai yang diketahui setelah 

dilakukan pengukuran dengan tes. Sedangkan hasil belajar tidak hanya dilihat dari 

nilai atau skor saja, melainkan mencakup penilaian secara kualitatif (sikap, 

tingkah laku, katakter, dan lain sebagainya). 

 

D. Peran Gadget Terhadap Prestasi Belajar 

Semakin berkembangnya zaman, semakin berkembang teknologi sekarang 

ini. Pada zaman melenial sekarang tidak ditolak bahwa Gadget merupakan alat 

elektronik yang dapat memudahkan manusia dalam komunikasi. Dari segala jenis 

bentuk dan fungsi yang berbeda membuat kalangan tua dan muda gemar 

menggunakannya.26
 Gadget berperan penting untuk memudahkan dalam segala 

pekerjaan, tak hanya untuk berkomunikasi, Gadget dirancang untuk memberikan 

informasi, tempat membeli dan menjual secara online, mencari hiburan serta 

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran.27
 Apabila Gadget dimanfaatkan 

______________ 
25

 Muhibbin Syah, Psikologi Belajar, (Bandung : PT. Remaja Rosdakarya, 2008), h.45  

26
 Rohmah Oktia Chuna, “Pengaruh Penggunaan Gadget Dan Lingkungan Belajar Terhadap 

Minat Belajar Siswa Kelas XI Kompetensi Keahlian Administrasi Perkotaan SMK Muhammadiah 

2 Yogyakarta”, “Skripsi, (Yogyakarta : Universitas Negeri Yogyakarta, 2007). 

27
 Nurmalasari, Ulandari, “Pengaruh Penggunaan Gadget Terhadap Tingkat Prestasi Siswa 

SMPN Satu Atap Pakisjaya Karawang”, “Jurnal Ilmu Pengetahuan Dan Teknologi Komputer, 

ISSN : 2527-4864.vol.3,no.2, 2017, h.9-11 
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dengan baik dan digunakan untuk hal positif, tidak menutup kemungkinan 

mahasiswa yang menggunakan Gadget akan memudahkan untuk belajar, maka 

hasil belajar ataupun nilai prestasi akademik mereka akan bagus. Tetapi banyak 

juga mahasiswa yang memanfaatkan Gadget untuk sekedar mencari hiburan, 

bahkan mereka menggunakan Gadget 80% untuk sosial media dan 20% 

mengakses pelajaran. Gadget juga berpengaruh negative bagi penggunanya, 

misalnya dengan adanya konten-konten yang bersifat pornografi, game online, 

serta penjualan alat-alat yang dilarang, yang mengakibatkan penggunanya 

kecanduan dan merusak jaringan otak, serta dapat merusak diri sendiri yang 

menggunakannya. 

Jadi, penggunaan Gadget memiliki sifat positif dan negatif bagi 

penggunanya. Sehingga, kita selaku pengguna Gadget harus pandai memilih dan 

memilah mana yang baik serta dapat menguntungkan kita dan mana yang buruk 

atau dapat merugikan serta merusak diri kita selaku sebagai pemilik dan sekaligus 

pengguna Gadget. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Rancangan Penelitian 

Penelitian ini dirancang dalam bentuk penelitian dengan metode Deskriptif 

kuantitatif. Penelitian deskriptif adalah penelitian yang memberikan gambaran 

lebih detail mengenai suatu gejala berdasarkan data yang ada, menyajikan data, 

menganalisis data, dan menginterpretasi data. Pendekatan yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah pendekatan kuantitatif.  

 

B. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi Penelitian 

Populasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah mahasiswa pendidikan 

Fisika Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-Raniry Banda Aceh angkatan 2018 dengan 

jumlah populasi sebanyak 84 orang. Digunakan angkatan 2018 karena pada 

penelitian ini hanya berfokus pada mahasiswa yang sudah menyelesaikan tiga 

semester saja tidak lebih dan tidak kurang, sedangkan angkatan 2019 baru 

menyelesaikan dua semester, dan letting 2016 telah lebih dari tiga semester. 
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2. Sampel Penelitian 

Sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah Mahasiswa pendidikan 

Fisika angkatan 2018 UIN Ar-Raniry Banda Aceh. Teknik pengambilan sampel 

dalam penelitian ini menggunakan  Random Sampling  yaitu pengambilan sampel 

yang dilakukan secara acak tanpa memperhatikan srata yang ada pada populasi 

itu. Dalam penelitian ini jumlah sampel yang digunakan sebanyak 20 orang 

dengan kriteria sampel dalam penelitian ini adalah: 

a. Mahasiswa pendidikan Fisika angkatan 2018. 

b. Mahasiswa yang memiliki Gadged. 

c. Memiliki IPK diatas 3,00. 

 

C. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen penelitian yang digunakan ntuk pengumpulan data yang 

diinginkan dalam penelitian ini menggunakan beberapa instrumen penelitian. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi antara lain sebagai 

berikut: 

a) Instrument primer 

Instrument primer dalam Penelitian ini menggunakan angket yang bertujuan 

untuk mengetahui data tentang pengaruh Gadget terhadap prestasi akademik 

mahasiswa UIN Ar-Raniry pendidikan fisika angkatan 2018.  
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Adapun kisi-kisi angket dan kriteria penelitiannya adalah seperti yang 

ditunjukkan pada Tabel sebagai beriku: 

Tabel 3.1 Kisi-Kisi Angket 

Variabel Indikator Butir Pengamatan Nomor Item 

Penggunakan 

Gadget 

Mengakses 

informasi  

1) Dapat menambah wawasan 

dengan akses internet. 

2) Keaktifan mahasiswa dalam 

mengakses materi ajar. 

3) Sering kali digunakan untuk 

hal negatif. 

1, 2, 3, 4, 5,6 

Menyiapkan 

file ajar 

dosen 

1) Penggunaan Gadget dalam 

proses belajar. 

2) Penyimpanan file ajar dosen. 

7, 8, 9, 10, 11, 

12, 13, 14, 15, 

16, 17, 18, 19, 

20, 21, 22, 23 Menambah 

wawasan  

1) Keefektifan Gadget dalam 

belajar. 

2) Akses internet mudah. 

Hiburan  1) Menggunkan media sosial 

yang berlebihan. 

2) Banyak digunakan dalam 

belajar atau bermain 

permainan Gadget. 

  3) Sebagai sarana komunikasi 

dengan teman, dosen atau 

orang lain. 

4) Penggunaan Gadget dalam 

keseharian. 

 

Prestasi 

Akademik 

IPK Semester 1, 2, 3 Tidak 

menggunakan 

angket karena 

mengambil 

nilai dari kartu 

studi (KHS) 

atau 

menanyakan 

langsung 

kepada sampel 

pada 

penelitian. 
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Tabel 3.2 Kriteria Penilaian Angket Skala Likert 

Alternatif Jawaban Skor 

Selalu (SL) 

Sering (SR) 

Kadang-kadang (K) 

Tidak pernah (TP) 

4 

3 

2 

1 

(Sumber: Sugiyono, 2016) 

Instrument dalam penelitian ini adalah angket atau kuisioner. Bentuk lembar 

angket dalam penelitian ini adalah chek-list. Responden penelitian memiliki 

jawaban yang telah tersedia dengan memberikan tanda ( ) pada kolom. Kisi-kisi 

pertanyan dalam angket dibuat berdasarkan distribusi teoritik yang telah disusun 

sebelumnya kemudian dikembangkan kedalam indikator untuk selanjutnya 

dijabarkan dalam butir-butir pertanyaan yang telah disediakan oleh peneliti.  

 

b) Instrument Sekunder 

Instrument sekunder dalam penelitian ini adalah nilai Indek Prestasi 

Kumulatif (IPK) pada Mahasiswa Pendidikan Fisika Tarbiyah dan Keguruan UIN 

Ar-Raniry Banda Aceh angkatan 2018. 

 

D. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik-teknik yang digunakan dalam pengumpulan data pada penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Metode Angket 

Kuisioner atau angket adalah sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan 

untuk memperoleh informasi dari responden dalam arti laporan pribadinya atau 



34 

 
 

 

 

hal-hal yang ia ketahui28. Teknik kuisioner yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah kuisioner langsung dan tertutup. Kuisioner dalam penelitian ini digunakan 

untuk mengetahui faktor-faktor yang mempengaruhi penggunaan Gadget 

mahasiswa fisika angkatan 2018. Angket yang digunakan adalah skala likert 

dengan total no Item 23 dan alternatif jawaban sebanyak 4. Penelitian 

menggunakan angket ini sebagai alat pengumpulan data yang paling utama yang 

dikembangkan berdasarkan kisi-kisi yang telah ditentukan sebelumnya. Dalam 

teknik angket menggunakan skala likert, masing-masing variabel menyediakan 4 

alternatif jawaban. Alasan digunakan 4 alternatif jawaban untuk menghindari 

jawaban yang cenderung nilai tengah. 

Penetapan skor jawaban instrumen menggunkana skala likert dengan 

alternatif jawaban sebagai berikut: 

Tabel 3.3 Skala Likert 

Pilihan Jawaban Skor Positif   Skor Negatif 

Sangat setuju/selalu 

Setuju/sering 

Tidak setuju/jarang 

Sangat tidak setuju/tidak pernah 

4 

3 

2 

1 

1 

2 

3 

4 

(Sumber: Sugiyono, 2016) 

 Kuisioner pengaruh penggunaan gadget terhadap IPK mahasiswa 

pendidikan fisiska UIN Ar-Raniry Banda Aceh diadopsi dari penelitian 

Hidayatika (2015). Kuisioner ini terdiri dari 23 pertanyaan dengan kriteria selalu 

(SL), sering (SR), kadang-kadang (KD), tidak pernah (TD). Kuisioner ini sudah 

______________ 
28 Arikunto, S,  Manajemen Penelitian, (Jakarta : Rineka Cipta, 2010), h.194 
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dilakukan uji valid dengan hasil r > 0,444 dan uji reliabilitas 0,960 serta uji 

normalitas nilai siqnifikasinya > 0,05 artinya data berdistribusi normal. 

 

2. Metode Dokumentasi 

Metode dokumentasi berasal dari kata dokumen yang artinya barang-barang 

tertentu, majalah, dokumen dan peralatan untuk memperoleh data yaitu dengan 

mencari data IPK mahasiswa fisika angkatan 2018 UIN Ar-Raniry. Metode 

dokumentasi dalam penelitian ini adalah gambar-gambar dan data Indek Prestasi 

Kumulatif (IPK) mahasiswa. 

 

E. Variabel Penelitian 

Karlinger menyatakan bahwa “variabel adalah karakteristik dari orang, 

objek, atau kejadian yang berbeda dalam nilai-nilai yang dijumpai pada orang, 

objek, atau kejadian itu”. Sedangkan menurut Sugiyono variabel adalah suatu 

atribut, sifat atau nilai dari orang, objek atau kegiatan yang mempunyai variasi 

tertentu yang ditetapkan oleh peneliti yang kemudian dipelajari dan ditarik 

kesimpulan. Variabel yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 

1. Variabel Bebas (Independen) 

Variabel bebas adalah variabel yang mempengaruhi atau menjadi sebab 

perubahannya atau timbulnya variabel dependen (variabel terikat).29
 Variabel 

independen dalam penelitian ini adalah penggunaan Gadget. 

 

______________ 
29

 Muri Yusuf, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, & Penelitian Gabungan, (Jakarta : 

Kencana, 2014), h.228 
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2. Variabel Terikat (Dependen) 

Variabel terikat adalah variabel yang dipengaruhi atau akibat, karena adanya 

variabel bebas.30 Variabel dependen dalam penelitian ini adalah nilai IPK 

mahasiswa tarbiyah dan keguruan pendidikan Fisika UIN Ar-raniry Banda Aceh 

angkatan 2018. 

 

F. Teknik Analisis Data 

1. Teknik Uji Instrumen 

a. Uji Validitas  

Uji validitas merupakan suatu ukuran yang menunjukan tingkat kesahihan 

suatu instrumen. Rumus validitas angket yang akan digunakan adalah product 

moment correlation sebagai berikut: 

 

     
               

                           
 

 

           : 
    = koefisien validitas skor butiran pertanyaan 

    = jumlah perkalian antara variabel x dan variabel y 
    = jumlah dari kuadrat nilai x 
    = jumlah dari kuadrat nilai y 

      = jumlah nilai x kemudian dikuadratkan 

      = jumlah nilai y kemudian dikuadratkan 

  = banyaknya responden kriteria validitasnya adalah valid jika “        >       ”. 

 

______________ 
30

 Sugiono, Metodelogi Penelitian Pendidika (Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan 

R&D), (Bandung : Alfabeta, 2018), h.132 
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Selain menggunakan rumus diatas kita juga dapat mencari uji validitas 

dengan menggunakan SPSS dalam sebuah penelitian. Untuk menggunakan SPSS 

dalam mencari uji validitas dapat dilakukan dengan langkah-langkah sebagai 

berikut: 

1) Masukkan data mentah ke exel 

2) Copy ke SPSS (tanpa responden tidak ON dimasukkan) 

3) Variable View (ganti nama misal S1, S2 dan lainnya) 

4) Desimal boleh dinolkan atau tidak 

5) Analyse kemudian tekan correlate selanjutnya tekan bivariate kemudian 

blok dan pindahkan ke posisi kanan untuk data dari variable yang kita ingin 

cari nilai validasinya. 

6) Klik ( ) untuk pearson, two-failed dan flag 

7) Menggunakan df (derajat kebebasan) 

df = N-2 

N adalah jumlah Responden  

 

b. Uji Reliabilitas 

Realibilitas secara umum dikatakan sebagai adanya konsistensi hasil 

pengukuran hal yang sama jika dilakukan dalam konteks waktu yang berbeda.31
 

Rumus yang digunakan adalah  Korelasi Alpha Cronbach sebagai berikut: 

 

    = [
 

    
] [  

   

  
] 

______________ 
31

 Sugiono, Metodelogi Penelitian Pendidika (Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan 

R&D), (Bandung : Alfabeta, 2018), h.215 
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Keterangan: 

    = Reliabilitas  
n  = Banyaknya jumlah butir pertanyaan yang di uji 
    = Jumlah varians skor tiap-tiap item 

   = Varians skor total  
Kriteria Reliabilitasnya adalah :  Jika “r hitung > r tabel”.   

 

Uji reliabilitas tidak hanya dapat di cari dengan rumus diatas, akan tetapi 

juga bisa mencarinya dengan menggunakan SPSS. Langkah-langkah mencari uji 

reliabilitas dengan menggunakan SPSS adalah sebagai berikut: 

1) Analyse kemudian tekan scald dan selanjutnya reliabilitas 

2) Pilih yang valid kemudian copy 

3) Statistic 

4) Scal if item deleted 

 

Catatan: 

1) Lihat alpha cronbach 

2) Lihat corrected item total correlation yang harus lebih besar dari r tabel 

3) Jika tidah reliable hapus caranya dengan menekan analyse pilih scal jika 

data dikotomi split half dan gutmad. 

 

Cara lainnya adalah dengan langkah-langkah: 

1) Analyse, correlate, bivariate dan pindah kekanan tekan OK 

2) Hapus yang tidak valid 

3) Analyze dan masukkan yang valid 
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Untuk dua arah kita bisa tekan two tile dan pearson product dengan moment 

sebesar 0,05 untu taraf signifikan. Selanjutnya dikatakan valid, jika r hitung (r 

pearsen > r tabel. Cara lain untuk melihad valid atau tidak yaitu dengan melihat 

signifikan two fail yaitu dikatakan valid jika two tilenya < 0,05 (taraf kesalahan 

yang kita tentukan) yang bias kita lihad di sig (2-failed). Cara yang lain adalah 

dengan melihat tanda bintang di pearson correlation dimana ** valid ditaraf 1% 

dan * ditaraf 5%. 

 

c. Uji Normalitas 

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah popolasi data 

berdistribusi normal atau tidak. 

 

   =  
        

  

  
 

 

Keterangan: 

   = Nilai chi-kuadrat 

   = Nilai observasi atau frekuensi yang diperoleh/diamati 

   = Nilai expected/harapan, luasan interval kelas berdasarkan tabel normal 

dikalikan N (total frekuensi) 

 = Banyaknya angka pada data (total frekuensi) 

 

 

Langkah-langkah uji normalitas adalah sebagai berikut: 

1) Menentukan rentang/jangkauan 

Rentang (R) = data terbesar-data terkecil 

2) Menetukan banyak kelas interval 

Banyaknya kelas (K) = 1 + 3,3 log n 

3) Menentukan panjang kelas interval 



40 

 
 

 

 

Panjang kelas (P) = 
       

            
 

4) Mencari nilai rata-rata dan standar deviasi 

Rata-rata: 

   = 
      

   
 

Standar deviasi: 

SD =  
      

 

   
   

      

   
 
 

 

 

5) Mencari nilai Z 

Z = 
               

  
 

6) Mencari frekuensi yang diharapkan 

   = luas tiap kelas interval x n (jumlah responden) 

7) Menentukan taraf nyata 

      
  =            

  = ? 

Untuk (dk) = banyaknya kelas – 3 

 

Uji normalitas juga dapat di cari dengan menggunakan SPSS. Untuk 

mencari uji normalitas dengan menggunakan SPSS kita dapat mencarinya dengan 

langkah-langkah sebagai berikut: 

1)  Masuk ke SPSS, kemudian kita sudah harus mempunyai data sebelumnya 

2) Variabel view 

3) Tulis nama 
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4) Nalalyze, descriptive statistic, explore, plots, kemudian pindah data ke 

kanan, factor levels together, stem-and lead, kemudian tekan normality dan 

tekan OK. 

 

Catatan: 

Kolmogoroew-sminau jika sampel > 50 

Shapiro-mik jika sampel < 50 

 

2. Metode Analisis Data 

a. Uji Regresi Linier Sederhana 

Uji regresi linier sederhana didasarkan pada hubungan fungsional ataupun 

kausal satu variabel independen dengan satu variabel dependen. Analisis regresi 

adalah teknik analisis untuk mengetahui bagaimana variabel kriteria (Y) dapat 

diprediksi melalui variabel prediktor (X). Analisis regresi dapat dilakukan bila 

hubungan antara dua variabel memiliki hubungan kausal dan fungsional. 

Hubungan kausal dan fungsional merupakan  sebab-akibat.  

Analisa regresi untuk memprediksi pengaruh variabel bebas terhadap 

variabel terikat. Bila skor variabel bebas diketahui maka skor variabel terikatnya 

dapat diprediksi besarnya. Analisis regresi juga dapat dilakukan untuk mengetahui 

linearitas variabel terikat dengan variabel bebasnya. Analisis linear sederhana 

terdiri dari satu variabel bebas (Prediction) dan satu variabel terikat (respon).
32

 

 

______________ 
32

 Sugiyono,  Metode Penelitian Kualitatif, Kuantitatif dan R&D, (Bandung : Alfabeta, 

2017), h.188 
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Persamaan regresi linier sederhana adalah sebagai berikut: 

 

   = a + bX 

Keterangan: 

   = nilai yang diprediksi 
a = kosenta atau bila harga X – 0, (Harga Y bila X = 0 (harga konstan)) 

b = koefisien regresi (Angka arah atau koefisien regresi, yang menunjukan angka 

peningkatan ataupun penurunan variabel dependen yang didasarkan pada 

variabel independen) 

X = nilai variabel independen (untuk Subyek pada variabel independen yang 

mempunyai nilai tertentu). 

 

Menurut Sugiyono harga a dan b dapat dicari dengan rumus sebagai berikut: 

 

a = 
                    

              
 

b = 
             

              
 

 

Untuk mencari nilai pada uji regresi linier sederhana juga dapat dilakukan 

dengan menggunakan SPSS. Langkah-langkah mencari uji regresi linier 

sederhana dengan menggunakan SPSS adalah sebagai berikut: 

1) Buka SPSS 

2) Masukkan data penelitian 

3) Kemudian buka variable view untuk memberi nama pada data 

4) Analyse  

5) Regession  

6) Linear 

7) Pindahkan data X atau trust ke independen dan Y (partisipasi) ke dependen 

8) Kemudian klik OK 
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b. Perhitungan Koefisien Determinasi 

Perhitungan Koefisien Determinasi digunakan untuk menentukan besarnya 

kontribusi variabel bebas terhadap variabel terikat. Perhitungan koefisien 

determinasi agar diketahui seberapa besar kontribusi atau sumbangan atau 

pengaruh variabel indepanden dan dependen.33
 Menurut Sugiyono rumus untuk 

mencari koefisien determinasi adalah sebagai berikut: 

R =      x 100% 

Keterangan: 

R = koefisien determinasi 

R = koefisien korelasi 

Untuk dapat memberikan penafsiran terhadap rendahnya nilai R, digunakan 

kriteria yang dikemukakan oleh Guilford sebagai berikut: 

Tabel 3.4 Pedoman untuk Memberikan Penafsiran Koefisien Determinasi 

Besarnya Nilai R Interpretasi 

>81% 

50% - 81% 

17% - 49% 

5% - 16% 

<4 

Sangat Tinggi 

Tinggi/Kuat 

Cukup Berarti 

Rendah Tapi Pasti 

Rendah Sekali 

(Sumber: Rahmat, 1997) 

Dengan menggunakan SPSS koefisien determinasi dapat kita lihat langsung 

dengan uji regresi linier sederhana. 

 

 

 

 

______________ 
33

 Sugiyono, Metode Penelitian Kualitatif, Kuantitatif dan R&D, (Bandung : Alfabeta, 

2017),  h.226 
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c. Uji Hipotesis 

Pengujian hipotesis adalah suatu prosedur yang akan menghasilkan suatu 

keputusan, yaitu keputusan dalam menerima atau menolak hipotesis ini. Dalam 

pengujian ini, keputusan yang dibuat mengandung ketidakpastian, artinya 

keputusan bisa benar atau salah. Dalam penelitian ini uji hipotesis dilakukan 

dengan uji-t pada Analisis regresi. 

Adapun rumus uji t adalah:  

tHitung = 
 

  
 atau tHitung = 

     

      
 

Keterangan: 

b = Koefisien Regresi 

Sb = Standar Error 

r = Koefisien Korelasi Sederhana 

n = Jumlah Data atau Kasus 

 

 

 

untuk pengujian hipotesis, peneliti menggunakan taraf signifikasi 5% atau 0,05 

dengan derajat kebebasan dk = n – 2. Untuk taraf signifikasi =   maka: 

jika         <       , maka Ha ditolak. 

jika                 , maka Ha diterima. 

 

Sedangkan dengan SPSS Uji t dapat kita lihat secara langsung dari Uji t dalam 

analisis regresi cecara bersamaan..  

 

Ho :         <        yang memiliki arti bahwa tidak terdapat pengaruh 

penggunaan Gadget terhadap IPK Mahasiswa Pendidikan Fisika UIN Ar-

Raniry Banda Aceh. 
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Ha :                  yang memiliki arti bahwa terdapat pengaruh 

penggunaan Gadget terhadap IPK Mahasiswa Pendidikan Fisika UIN Ar-

Raniry Banda Aceh . 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

Seperti yang sudah dijelaskan pada bab sebelumnya, bahwa teknik 

pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan 

menggunakan angket yang disebarkan secara online dengan menggunakan Google 

Form kepada responden yaitu mahasiswa pendidikan fisika angkatan 2018 yang 

memiliki Gadget dengan item pertanyaan yang digunakan adalah 23. Kuisioner 

pengaruh penggunaan Gadget terhadap IPK mahasiswa pendidikan fisika UIN Ar-

Raniry Banda Aceh diadopsi dari penelitian Hidayatika (2015). Memiliki kriteria 

dengan alternative jawaban selalu (SL), sering (SR), kadang-kadang (KD), tidak 

pernah (TD). Kuisioner ini sudah dilakukan uji valid dengan hasil r > 0,444 dan 

uji reliabilitas 0,960 serta uji normalitas nilai siqnya > 0,05 artinya data 

berdistribusi normal. Dan kuisioner ini juga sudah divalitkan kembali oleh 3 

dosen ahli sebagai validator yang berasal dari PTI, Psikolog dan pendidikan. 

Adapun tabel angket dengan urutan skor tertinggi hingga terendan dan IPK 

mahasiswa pendidikan fisika angkatan 2018 adalah sebagai berikut: 

 

Tabel 4.1 Data Angket dan IPK Hasil Penelitian 

No Nama 
Skor Angket 

(X) 

IPK 

(Y) 

1 SE 70 3,65 

2 RS 70 3,67 

3 FS 70 3,67 

4 SN 69 3,68 

5 HM 68 3,57 
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Lanjutan tabel Data Angket dan IPK Hasil Penelitian 

No Nama 
Skor Angket 

(X) 

IPK 

(Y) 

6 NF 68 3,80 

7 SA 67 3,72 

8 

9 

DB 

NN 

67 3,72 

66 3,86 

10 BT 65 3,66 

11 ZF 64 3,59 

12 RM 64 3,59 

13 CR 63 3,55 

14 FN 62 3,67 

15 RM 58 3,63 

16 AM 58 3,56 

17 DN 58 3,56 

18 NS 52 3,55 

19 NA 52 3,56 

20 TS 52 3,68 

 

Data hasil penelitian diatas terlebih dahulu harus di uji apakah data 

terdistribusi dengan normal atau tidak. Pengujian tersebut dapat dilakukan secara 

manual dengan persamaan seperti dibawah ini, atau dengan menggunakan SPSS.  

 

   =  
        

  

  
 

 

Sedangkan dengan menggunakan SPSS dapat peroleh hasil pengolahan data 

seperti tabel dibawah ini. 

Tabel 4.2 Data Uji Normalitas dengan SPSS 

Tests of Normality 

 
Kolmogorov-Smirnov

a
 Shapiro-Wilk 

Statistic Df Sig. Statistic df Sig. 

Gadget 0.144 20 0.200
*
 0.921 20 0.102 

IPK 0.169 20 0.137 0.950 20 0.374 

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

a. Lilliefors Significance Correction 
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Seperti dapat dilihat bahwa dari hasil tabel diatas ada dua teknik yang dapat 

digunakan untuk uji normalitas yaitu Kolmogorov-Smirnov dan Shapiro-Wilk. 

Untuk Kolmogorov-Smirnov digunakan apabila sampel dalam penelitian > 100 

dan Shapiro-Wilk digunakan apabila sampel dalam penelitian < 100. Dalam 

penelitian ini menggunakan sampel dengan jumlah 20 orang mahasiswa 

pendidikan fisika angkatan 2018 yang jumlahnya < 100, maka dapat disimpulkan 

bahwa uji normalitas yang dapat digunakan adalah Shapiro-Wilk. Dari uji 

normalitas pada tabel Shapiro-Wilk dapat dilihat bahwa taraf signifikannya 

sebesar 0,1 dan 0,3 yang berarti lebih dari 0,05 sehingga dapat dikatakan bahwa 

kelompok data baik pengaruh Gadget dan nilai IPK terdistribusi dengan normal. 

Karena syarat dari data tersebut terdistribusi dengan normal atau tidak dilihat dari 

nilai signifikan dengan nilai probabilitasnya. jika nilai signifikan < 0,05 = valid, 

dan jika nilai signifikan > 0,05 = tidak valid. 

 

a. Uji Regresi Linier Sederhana Dan Koefisien Determinasi 

Salah satu asumsi dari analisis regresi adalah linearitas. Maka perhitungan 

uji regresi pada tabel diatas dengan menggunakan rumus a dan b atau dengan 

menggunakan SPSS atau secara manual. Secara manual dapat dicari dengan 

menggunakan rumus: 

   = a + bX 

Dengan harga a dan b dapat dicari dengan rumus sebagai berikut: 

 

a = 
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b = 
             

              
 

dan koefisien determinasi dapat dicari dengan rumus: 

R =      x 100% 

Namun dengan menggunakan SPSS diperoleh nilai regresi dan koefisien 

determinasi sebagai berikut: 

Tabel 4.3 Data Uji Regresi Linier Sederhana dengan SPSS 

Variables Entered/Removed
a
 

Model 
Variables 

Entered 

Variables 

Removed 
Method 

1 Gadget
b
 . Enter 

a. Dependent Variable: IPK 

b. All requested variables entered. 
 

Output pertama tersebut pada tabel diatas menjelaskan tentang variabel yang 

dimasukkan serta metode yang digunakan. Dalam hal ini variabel yang 

dimasukkan adalah variabel Gadget sebagai variabel independen dan IPK sebagai 

variabel dependen dan metode yang digunakan adalah metode enter. 

 

Model Summary 

Model R R Square Adjusted R 

Square 

Std. Error of the 

Estimate 

1 0.468
a
 0.219 0.175 0.07729 

a. Predictors: (Constant), Gadget 
 

Output bagian kedua dari tabel diatas adalah uji regresi sederhana menjelaskan 

besarnya nilai korelasi/hubungan (R) yaitu sebesar 0,468. Dari output tersebut 

diperoleh koefisien determinasi (R square) sebesar 0,219 yang mengandung 
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pengertian bahwa pengaruh variabel bebas (trust) terhadap variabel terikat 

(partisipasi) adalah seberas 21,9%. 

 

Coefficients
a
 

Model 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients T Sig. 

B Std. Error Beta 

1 
(Constant) 3.238 0.183  17.705 0.000 

Gadget 0.006 0.003 0.468 2.244 0.038 

a. Dependent Variable: IPK 

 
Tabel diatas adalah tabel koefisien, dimana diketahui nilai constsnd (a) 

sebesar 3,238, sedangkan nilai trust (b/koefisien regresi) sebesar 0,006. Sehingga 

persamaan regresinya dapat ditulis: 

 

Y = a + bX 

Y = 3,238 + 0,006X 

 

Persamaan tersebut dapat diterjemahkan: 

1) Konstanta sebesar 3,238, Mengandung arti bahwa nilai konsisten variabel 

partisipasi adalah sebesar 3,238, ini adalah nilai konstan atau disebut dengan 

nilai a. 

2) Koefisien regresi X sebesar 0,006 menyatakan bahwa setiap penambahan 

1% nilai trust, maka nilai partisipasi bertambah sebesar 0,006. Koefisien 

regresi tersebut bernilai positif, sehingga dapat dikatakan bahwa arah 

pengaruh variabel X terhadap Y adalah positif. Positif yang dimaksud dalam 

tulisan diatas adalah angka dari nilai variabel tersebut bernilai positif yaitu 

0,006. 
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Nilai positif diatas dapat diartikan bahwa nilai a > maka b >, dan 

sebalikanya jika nilainya negatif maka dapat diartikan bahwa a < maka b <. Maka 

dari nilai positif yang didapatkan pada data dapat disimpulkan bahwa pengaruh 

Gadget terhadap IPK dapat berpengaruh positif, dan tingkat positifnya dapat 

semakin mempengaruhi nilai IPK yang semakin bagus. Dari tabel diatas dapat 

dilihat bahwa nilai a sebesar 3,238 dan b 0,006 yang mengandung arti bawah 

untuk setiap nilai a sebesar 3,238 maka nilai b bertambah sebesar 0,006. 

 

b. Menghitung Nilai t dan Menjawab Hipotesis 

Pengambilan keputusan dalam uji regresi sederhana untuk menjawan 

hipotesis dengan melihat nilai t antara t hitung dan t tabel dimana: 

1) Berdasarkan nilai signifikasi : dari tabel coefficients diperoleh nilai 

signifikasi sebesar 0,038 < 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa variabel 

trust (X) berpengaruh terhadap variabel partisipasi (Y). 

2) Berdasarkan nilai t : diketahui nilai thitung sebesar 2,244 > ttabel 2,101. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa variabel trust (X) berpengaruh terhadap 

variabel partisipasi (Y). 

 

Untuk dapat mencari nilai ttabel diatas dapat diperoleh dengan menggunakan 

persamaan sebagi berikut: 

ttabel = ( /2 : n-k-1) 
= (0,05/2 : 20-1-1) 

= 0,025 : 18 (dilihat pada distribusi nilai ttabel) 

= 2,101 
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Kurva Uji Regresi Linier Sederhana 

 

               t hitung 

        t tabel    t tabel         2,244 

                                        -2,101     2,101 

         Area                        Area 

       Berpengaruh      Tidak Berpengaruh                 Area  

           Berpengaruh 

 

 

                    -1   -2     -3     -4    0     1       2        3   4 

Gambar 4.1 Kurva tentang pengaruh Gadget terhadap IPK  

dengan nilai thitung = 2,244 dan ttabel = 2,101 

 

Dari kurva diatas dapat dilihat bahwasanya nilai thitung lebih besar dari ttabel 

dengan thitung = 2,244 dan ttabel = 2,101 sehingga dari hasil tersebut dapat 

disimpulkan bahwa Ha diterima. Jadi dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh 

penggunaan Gadget terhadap IPK mahasiswa pendidikan fisika UIN Ar-Raniry 

Banda Aceh. 

 

c. Uji t  

Angka t pada tabel diatas menunjukkan bahwa variabel X yaitu pengaruh 

Gadget terhadap variabel Y IPK mahasiswa mempunya nilai thitung sebesar 2,244 

yang akan dibandingkan dengan ttabel yaitu 2,101. Dengan nilai 2,244 > 2,101. 

Dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh penggunaan Gadget terhadap IPK 

Mahasiswa Pendidkan Fisika UIN Ar-Raniry Banda Aceh. 
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B. Pembahasan 

Berdasarkan hasil yang diperoleh dari pengolahan data penggunaan gadget 

terhadap IPK mahasiswa pendidikan Fisika pada angkatan 2018 data yang di 

peroleh terdistribusi dengan normal dimana taraf signifikasi sebesar 0,1 dan 0,3 

yang >0,05 sehingga nilai tersebut dapat menggambarkan bahwa data terdistribusi 

dengan normal. Untuk hubungan antara penggunaan Gadget terhadap nilai IPK 

dapat dilihat nilai signifikasi yang diperoleh dari tabel data sebesar 0,038 sehingga 

nilai signifikasi tersebut <0,05 sehingga dapat dilihat bahwasanya terdapat 

hubungan antara penggunaan Gadget terhadap nilai IPK mahasiswa. Untuk 

melihat seberapa besar hubungan pengaruh Gadget terhadap IPK Mahasiswa 

Pendidikan Fisika UIN Ar-Raniry Banda Aceh secara statistik digunakan uji 

Koefisien Determinasin.  

Uji hipotesis menggunakan uji regresi linier sederhana dan uji-t test dari uji 

koefisien determinasi diperoleh persentase sebesar 21,9% hal ini menunjukkan 

pengaruh yang cukup berarti antara Gadget dan IPK. Sedangkan yang 78,1% ada 

faktor lain yang mempengaruhi IPK mahasiswa. Faktor-faktor tersebut seperti, 

motivasi belajar, minat, bakat, sikap dan lain sebagainya. Untuk data yang 

dihitung dengan uji Regresi Linier Sederhana diperoleh nilai r = 0,468. Hal ini 

menyatakan adanya pengaruh penggunaan Ganget terhadap IPK mahasiswa pada 

tingkat sedang. Sehingga penggunaan Gadget secara positif akan dapat 

mempengaruhi nilai IPK mahasiswa. Hal ini juga didukung oleh penelitian 

terdahulu, Kusumastuti Winda (2018), menyatakan Gadget berpengaruh positif 

terhadap mahasiswa PG-Paud UMS yang mana Gadget memberikan manfaat bagi 
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mahasiswa dan dosen. Dosen  dalam waktu luang dapat menggunakan Gadget 

untuk menyelesaikan pekerjaan dan tugasnya dengan menggunakan gadget.  

Sedangkan mahasiswa dapat mencari informasi dan menyelesaikan tugas 

dengan Gadget, serta berdiskusi dengan mahasiswa lain juga dengan 

menggunakan Gadget. Sedangkan menggunakan Gadget dengan negative dapat 

berdampak turunnya nilai IPK. Hal ini juga didukung dengan penelitian terdahulu, 

Eka Gilang Permata, Harpito, Ismu Kusumanto dan Zulmiriyanto (2018). 

Menyatakan bahwa  terdapat Pengaruh Penggunaan Smartphone (Gadget) 

Terhadap Peningkatan Prestasi Akademik Mahasiswa. Hal ini sesuai dengan 

penggunakan Gadget yang digunakan oleh mahasiswa. Dengan Gadget 

mahasiswa dapat memperoleh informasi yang sangat luas tentang pembelajaran 

yang ingin mahasiswa ketahui sehingga dengan hal tersebut dapat membantu 

mahasiswa dalam belajar dan dapat mempengaruhi nilai prestasi akademik 

seorang mahasiswa.  

Pernyataan tersebut juga didukung dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Barakati (2013), yang menyatakan bahwa menurut persepsi sebagian mahasiswa, 

Gadget meiliki dampak portabilitas yaiitu praktis, dan dapat digunakan untuk 

belajar dimana saja dan kapan saja. Menurut mahasiswa Gadget juga memiliki 

dampat kolaborasi yaitu bias berbagi informasi dengan menggunakan media 

sosial. Hal ini terkadang dilakukan mahasiswa dalam berbagi informasi dengan 

lebih mudah. Menurut persepsi mahasiswa, Gadget memiliki dampak motivasi. 

Menurut sebagian besar mahasiswa, Gadget bias memotivasi mahasiswa untuk 

belajarkarna pengarruh dari dampak probabilitasnya. Mahasiswa termotivasi 
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karena belajar dengan Gadget dapat lebih mudah, cepat, praktis, efektif dan 

menyenangkan. 

Banyak manfaat yang biasa dimanfaatkan seorang mahasiswa dari 

penggunaan Gadget. Dengan adanya Gadget mahasiswa dapat dengan mudah dan 

cepat untuk menyelesaikan tugas dan pekerjaan, hal ini terjadi fasilitas dari 

Gadget yang beraneka ragam. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Pada taraf signifikasi 5% dengan dk = n – 2 = 18 dapat disimpulkan 

bahwasanya hasil yang diperoleh thitung = 2,244 dan  ttabel = 2,101 yang mana nilai 

thitung > ttabel, dengan thitung  sebesar 2,244 > ttabel 2,101 dapat dinyatakan adanya 

pengaruh secara positif penggunaan Gadget terhadap IPK Mahasiswa Pendidikan 

Fisika UIN ar-Raniry Banda Aceh.  

  

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan yang telah diperoleh, diharapkan mahasiswa dapat 

menggunakan gadget sebagai salah satu sarana untuk memdapatkan informasi 

dalam perkuliahan. Maka dengan dampak positif dari gadget terhadap perkuliahan 

diharapkan dapat menaikkan nilai IPK serta meningkatkan wawasan dan juga 

pengetahuan pembelajaran selama perkuliahan bagi mahasiswa. Selanjutnya 

kajian ini sebaiknya diperluas untuk tidak hanya berpatokan pada mahasiswa 

yang memiliki IPK 3,5 ke atas, namun bisa juga dengan IPK yang berfariasi. 

Serta dapat mengkaji faktor lain yang dapat mempengaruhi IPK mahasiswa. 
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LAMPIRAN-LAMPIRAN 

Lampiran 1  

Surat Keputusan Dekan Tentang Pembimbing Skripsi 
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Lampiran 2 

Surat Permohonan Izin Penelitian Dari Dekan 

Fakultas Tarbiyah dan Keguruan 
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Lampiran 3 

Kisi-Kisi Angket Penelitian dan Kriteria Penilaian 

Penyususnan kisi-kisi angket dimulai dengan penyusunan instrument penelitian. 

Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur fenomena 

alam atau sosial yang diamati. Penelitian ini menggunakan angket yang bertujuan 

untuk mengetahui data tentang pengaruh penggunaan Gadget terhadap IPK 

mahasiswa pendidikan fisika UIN Ar-Raniry Banda Aceh. 

Variabel Indikator Butir Pengamatan Nomor Item 

Penggunakan 

Gadget 

Mengakses 

informasi  

1) Dapat menambah wawasan 

dengan akses internet. 

2) Keaktifan mahasiswa dalam 

mengakses materi ajar. 

3) Sering kali digunakan untuk 

hal negatif. 

1, 2, 3, 4, 5,6 

Menyiapkan 

file ajar 

dosen 

1) Penggunaan Gadget dalam 

proses belajar. 

2) Penyimpanan file ajar dosen. 

7, 8, 9, 10, 11, 

12, 13, 14, 15, 

16, 17, 18, 19, 

20, 21, 22, 23 Menambah 

wawasan  

1) Keefektifan Gadget dalam 

belajar. 

2) Akses internet mudah. 

Hiburan  1) Menggunkan media sosial 

yang berlebihan. 

2) Banyak digunakan dalam 

belajar atau bermain 

permainan Gadget. 

3) Sebagai sarana komunikasi 

dengan teman, dosen atau 

orang lain. 

4) Penggunaan Gadget dalam 

keseharian. 

Prestasi 

Akademik 

IPK Semester 1, 2, 3, 4, 5 Tidak 

menggunakan 

angket karena 

mengambil 

nilai dari kartu 

studi (KHS) 

atau 
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menanyakan 

langsung 

kepada sampel 

pada 

penelitian. 

(sumber: Kusumastuti, 2018) 

Tabel Kriteria penilaian angket skala likert 

Alternatif Jawaban Skor 

Selalu (SL) 

Sering (SR) 

Kadang-kadang (K) 

Tidak pernah (TP) 

4 

3 

2 

1 
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Lampiran 4 

Surat Validasi oleh Validator  
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Lampiran 5 

Angket Penelitian 

Judul: 

Pengaruh Penggunaan Gadget Terhadap IPK Mahasiswa Pendidikan Fisika UIN Ar-Raniry Banda Aceh  

 

A. Identitas Mahasiswa 

Nama  : 

NIM  : 

IPK Semester 1 : 

IPK Semester 2 : 

IPK Semester 3 : 

 

B. Petunjuk Pengisian 

Dibawah ini telah disediakan beberapa pertanyaan dengan alternatif jawaban. Pilihlah salah satu jawaban yang sesuai dengan 

keadaan diri anda secara jujur dan berikan tanda (   pada kolom yang telah disediakan. 
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C. Keterangan 

Gadget adalah perangkat elektronik yang berukuran kecil dan mudah dibawa kemana-mana yang memiliki fungsi khusus. Gadget 

dalam angket ini lebih difokuskan pada Handphone atau Smartphone dan Notebook atau Laptob. 

Selalu (SL), sering (SR), Kadang-kadang (KD), Tidak pernah (TP). 

 

No Pertanyaan SL SR KD TP Tanggapan responden untuk setiap item pertanyaan 

1 
Saya menggunakan Gadget untuk mencari bahan 

pembelajaran diinternet 

     

2 
Saya mencari pengetahuan baru dengan 

menggunakan Gadget 

     

3 
Saya menggunakan Gadget untuk keperluan 

kuliah saja 

     

4 
Saya lebih banyak membuka akun media sosial 

dari pada mencari bahan belajar 

     

5 
Saya sering mencari bahan belajar dari buku dari 

pada mencari diinternet  

     

6 
Saya menggunakan Gadget untuk mengerjakan 

tugas yang diberikan oleh dosen 
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7 
Saya mengisi KRS dan melihat hasil ujian saya 

melalui Gadget  

     

8 
Saya mengerjakan tugas kelompok menggunakan 

Gadget 

     

9 Saya menyimpan bahan ajar dosen di Gadget      

10 
Saya menggunakan Gadget untuk menambah 

pengetahuan yang terkait dengan Pendidikan saya 

     

11 

Saya lebih tertarik menceritakan pengalaman yang 

saya alami di media sosial dari pada bercerita 

kepada orang lain/teman  

     

12 
Kesehatan mata saya terganggu apabila terlalu 

sering menatap layar Gadget 

     

13 
Saya bermain Gadget sampai larut malam 

sehingga susah bangun untuk kuliah pagi  

     

14 
sejak saya menggunakan gadget untuk belajar IPK 

saya naik dengan signifikan 

     

15 
IPK saya terus turun karena saya sibuk dengan 

Gadget saat kuliah 
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16 Saya menggunakan Gadget setiap waktu      

17 
Saya merasa kesal pada saat orang mengganggu 

saya bermain Gadget 

     

18 
saya menggunakan Gadget bahkan saat dosen 

sedang mengajar di depan kelas 

     

19 
Saya mudah sekali tiba-tiba marah atau senang 

sendiri ketika asyik bermain Gadget 

     

20 
Saya mengikuti setiap perkembangan 

pembelajaran terbaru dimedia sosial 

     

21 Saya merasa Gadget penting dalam pembelajaran      

22 
Saya merasa gelisah ketika paket internet habis, 

untuk dapat mengakses bahan belajar 

     

23 
Setiap malam sebelum tidur saya menggunakan 

Gadget 
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Lampiran 6 

Analisis Nilai Angket Penggunaan Gadget Mahasiswa Pendidikan Fisika Angkatan 2018 

No NIM Nama 
No Item Pertanyaan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 X 

1 180204093 Seleha Elvianti 3 4 3 4 4 3 3 3 1 2 2 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 2 2 70 

2 180204048 Rini Safitri 4 4 3 3 2 3 3 3 3 3 2 2 4 3 3 2 4 3 3 2 4 4 3 70 

3 180204098 Fathin Salsabila 3 4 3 4 2 4 4 2 2 4 2 1 4 3 4 2 3 3 3 3 2 4 4 70 

4 180204022 Siti Nazarina 3 4 2 4 2 4 4 2 2 4 2 1 4 3 4 2 3 3 3 3 2 4 4 69 

5 180204007 Hiya Mona Shahally 3 4 1 4 3 4 4 3 4 4 2 1 4 2 4 3 1 2 2 2 3 4 4 68 

6 180204070 Nurul Fitriani 3 4 2 2 2 3 4 3 4 4 2 1 3 3 4 3 3 3 3 2 3 3 4 68 

7 180204071 Siti Akmalia 4 3 3 2 1 3 3 4 4 4 4 3 3 2 2 3 4 2 3 2 3 2 3 67 

8 180204041 Dinda Burhani 4 3 4 3 3 3 4 3 3 2 2 2 4 3 3 3 3 2 2 2 3 3 3 67 

9 180204004 Nada Navisya 4 3 3 3 3 3 4 3 3 2 2 2 4 3 3 3 3 2 2 2 3 3 3 66 

10 180204039 Bella Tarisahfira 3 3 3 3 3 3 4 2 1 1 1 2 3 4 4 4 3 2 3 3 3 3 4 65 

11 180204011 Zulia Findayani 4 3 3 3 3 2 4 3 2 4 2 2 2 2 3 2 3 2 3 3 2 3 4 64 

12 180204030 Ridha Maulana 3 3 3 3 3 3 4 2 1 1 1 2 3 4 4 4 3 2 3 3 3 3 3 64 

13 180204019 Cut Rahma Julia 4 3 3 2 2 2 4 3 2 4 3 2 2 2 3 2 3 2 3 3 2 3 4 63 

14 180204023 Fitria Nurul Asma 3 4 3 2 2 2 4 3 2 4 2 2 2 2 3 2 3 2 3 3 2 3 4 62 

15 180204013 Rahma Maulani 2 2 2 3 4 1 3 4 3 2 2 2 2 2 3 3 3 4 2 2 2 2 3 58 

16 180204036 Aryah Mawaddah 3 2 2 3 2 2 4 2 2 2 2 2 3 2 3 3 4 2 3 2 2 2 4 58 

17 180204087 Dinda Nurlisa 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 2 1 2 4 2 3 1 2 2 2 3 3 58 

18 180204008 Namira Sirfiana 3 3 2 2 4 2 2 2 3 3 1 2 2 2 2 1 2 2 2 2 3 2 3 52 

19 180204072 Nisrina Achpan Adam 3 3 3 2 2 3 3 2 2 2 2 2 2 2 3 1 3 2 1 2 2 2 3 52 

20 180204049 Tasya Salsabila 3 3 2 3 2 3 2 3 2 2 2 3 2 2 2 2 2 1 2 1 2 3 3 52 
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Lampiran 7 

Nilai IPK Mahasiswa Pendidikan Fisika Angkatan 2018 

No NIM Nama 
IPK Semester 

1 2 3 

1 180204093 Seleha Elvianti 3,27 3,52 3,65 

2 180204048 Rini Safitri 3,57 3,60 3,67 

3 180204098 Fathin Salsabila 3,81 3,33 3,67 

4 180204022 Siti Nazarina 3,80 3,81 3,68 

5 180204007 Hiya Mona Shahally 3,48 3,52 3,57 

6 180204070 Nurul Fitriani 3,04 3,28 3,80 

7 180204071 Siti Akmalia 3,05 3,19 3,72 

8 180204041 Dinda Burhani 3,52 3,56 3,72 

9 180204004 Nada Navisya 3,48 4,00 3,86 

10 180204039 Bella Tarisahfira 3,48 3,52 3,66 

11 180204011 Zulia Findayani 3,09 3,40 3,59 

12 180204030 Ridha Maulana 3,10 3,25 3,59 

13 180204019 Cut Rahma Julia 3,19 3,48 3,55 

14 180204023 Fitria Nurul Asma 3,57 3,69 3,67 

15 180204013 Rahma Maulani 3,38 3,45 3,63 

16 180204036 Aryah Mawaddah 3,52 3,64 3,56 

17 180204087 Dinda Nurlisa 3,09 3,40 3,56 

18 180204008 Namira Sirfiana 3,01 3,44 3,55 

19 180204072 Nisrina Achpan Adam 3,21 3,35 3,56 

20 180204049 Tasya Salsabila 3,32 3,35 3,68 
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Lampiran 8 

Nilai-Nilai r Product Monent 
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Lampiran 9 

Titik Persentase Distribusi t 
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Lampiran 10 

Data Pengisisan Angket menggunakan Google Form 

Link yang digunakan pada Google Form adalah: 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdjiBO5vEPa8M9OJuXqwtKneJ2e3w7LYEPedHr8FyrzJBrO4Q/viewform?usp=sf_link 

Cap waktu,"Nama","NIM","Nilai IPK semester 1","Nilai IPK semester 2","Nilai IPK semester 3","Saya menggunakan Gadget untuk mencari bahan  pembelajaran diinternet","Tanggapan responden untuk item pertanyaan","Saya mengetahui pengetahuan baru dengan menggunakan internet","Tanggapan responden untuk item pertanyaan","Saya menggunakan Gadget untuk keperluan kuliah saja","Tanggapan responden untuk item pertanyaan","Saya lebih banyak menggunakan Gadget untuk membuka akun media sosial dari pada mencari bahan belajar","Tanggapan responden untuk item pertanyaan","Saya sering mencari bahan belajar dari buku dari pada internet ","Tanggapan responden untuk item pertanyaan","Saya menggunakan Gadget untuk mengerjakan tugas yang diberikan oleh Dosen","Tanggapan responden untuk item pertanyaan","Saya lebih sering mencari tugas di internet dari pada membaca buku ","Tanggapan responden untuk item pertanyaan","Saya mengisi KRS (kartu rencana studi) dan melihat hasil ujian saya melalui Gadget","Tanggapan responden untuk item pert

2020/06/15 8:50:56 AM GMT+7,"Rabiatup Aslamiah","180204059","3.52","3.62","3.72","Selalu (SL)","Karena sekarang di internet sudah sangat lengkap dan setiap yang saya cari juga ada di internet. ","Sering (SR)","Dengan seringnya membuka internet sering kali saya mendapatkan hal hal dan ilmu baru yang sebelumnya belum saya ketahui. ","Sering (SR)","Gadget tidak hanya saya gunakan untuk kuliah, namun juga diluar perkuliahan. ","Kadang-kadang (KD)","Saya menggunakan gadjet lebih sering untuk mencari tugas dan bertanya kepada kakak kakak leting. ","Kadang-kadang (KD)","Karena terkadang dibuku yang saya miliki kurang lengkap. ","Sering (SR)Kadang-kadang (KD)","Tergantung dosennya, terkadang tetap menggunakan alat tulis manual tanpa gadjet. Namun selama masa pandemi ini tetap menggunakan gadjet sebagai media utama dalam belajar. ","Sering (SR)","Karena dibuku yang saya miliki terkadang tidak ada didalamnya apa yang saya cari. ","Selalu (SL)","Karena memang hp dan laptop adalah saranany. ","Sering (SR)","Saya sering menyimpan media pembelajaran di hp dan laptop. ","Sering (SR)","Iyaa, terlebih lagi pengetahuan dalam bidang belajar mengajar. ","Kadang-kadang (KD)","Karena gadjet juga sangat membosankan. ","Kadang-kadang (KD)","Tidak selamanya pengalaman harus dituangkan ke media sosial. ","Kadang-kadang (KD)","Karena mata saya juga sudah minus","Tidak Pernah (TP)","Saya selalu membatasi diri dalam penggunaan gadjet terlebih lagi pada waktu malam hari. Kecuali ada tugas yang masih saya kerjakan. ","Sering (SR)","Karena dengan gadjet dapat mempermudah tugas saya. ","Tidak Pernah (TP)","Karena saya tidak pernah begadang jika ada kelas pagi di kampus.

2020/06/15 8:52:48 AM GMT+7,"saleha elvianti","180204093","3.27 ","3.52","3.50","Sering (SR)","-","Kadang-kadang (KD)","-","Kadang-kadang (KD)","-","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Tidak Pernah (TP)","","Tidak Pernah (TP)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Tidak Pernah (TP)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)",""

2020/06/15 8:59:58 AM GMT+7,"Nadhira","180204047","3.42","3.50","3.45","Sering (SR)","Sering (SR)","Sering (SR)","Sering (SR)","Sering (SR)","Sering (SR)","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Selalu (SL)","","Kadang-kadang (KD)","","Selalu (SL)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Tidak Pernah (TP)","","Tidak Pernah (TP)","","Kadang-kadang (KD)","","Tidak Pernah (TP)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Tidak Pernah (TP)","","Tidak Pernah (TP)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)",""

2020/06/15 9:08:00 AM GMT+7,"Manhaj aldin","180204045","3.80","3.91","3.88","Selalu (SL)","Karena diinternet saya bisa mendapatkan hal hal baru tentang bahan pembelajaran","Selalu (SL)","Karena di internet bisa kita dapatkan berbagai pengetahuan","Kadang-kadang (KD)","Berhubung lagi pandemi dan diberlakukan sistem daring maka ketika perkuliahan saya menggunakan gadget untuk mencari bahan bahan di internet","Sering (SR)","Tidak bisa dipunkiri karena kita sudah mau memasuki teknologi 5.0 semua hal berhubungan dengan media sosial dan dari media sosial kita bisa mengakses berbagai berita, info terkini dll","Kadang-kadang (KD)","Untuk keadaan yang sekarang saya lebih banyak mengakses internet daripada mencari buku untuk bahan ajar ","Selalu (SL)Sering (SR)","Dari internet saya bisa mendapatkan berbagai rumus atau contoh contoh soal yang memudahkann saya untuk mengerjakannnya","Selalu (SL)Sering (SR)","Karena diinternet tidak butuh waktu yang lama untuk mencari yang kita inginkan ","Selalu (SL)Sering (SR)","Karena sistem isi krs online jadi diharuskan setiap mahasiswa untuk menggunakan gadget","Selalu (SL)Sering (SR)","Karena bisa saya simpan untuk jangka panjang","Selalu (SL)Sering (SR)","Karena dari gadget kita bisa mendapatkan berbagai pengetahuan cuma itu tergantung penggunanya sendiri ","Kadang-kadang (KD)","Terkadang kita jenuh dengan keadaan dan kawan sehingga gadget merupakan salah satu pelariannya","Kadang-kadang (KD)","Saya lebih suka menceritakan pengalaman dengan tatap muka karena lebih nyaman","Kadang-kadang (KD)","Tergantung penggunya dalam menggunakannya.","Sering (SR)","Karena jaringan wifi saya lebih cepat ketika malam hari wwkwk","Selalu (SL)Sering (SR)","Iyalah karena di internet saya bisa mendapatkan hal hal baru. Praktis dan cepat ","Kadang-kadang (KD)","Tergantung keadaan","Selalu (SL)Sering (SR)","Karena sumber informasi dan slah satu tempat saya bermain game untuk mengsegarkan pikiran ","Selalu (SL)Sering (SR)","Apalagi diganggu pas main game kwkwk","Kadang-kadang (KD)","Tergantung keadaan","Selalu (SL)Sering (SR)","","Selalu (SL)Sering (SR)","","Selalu (SL)Sering (SR)","","Selalu (SL)Sering (SR)","","Sering (SR)",""

2020/06/15 10:24:17 AM GMT+7,"Rini Safitri","180204098","3.57","3.60","3.71","Sering (SR)","Saya sering menggunakan gadget ketika saya mencari bahan pembelajaran lain di internet untuk menambah referensi dan pemahaman","Sering (SR)","Saya sering mendapatkan sesuatu yang baru di internet, karena terkadang dosen jarang memberikan hal baru kepada kita, ketika kita mendapatkan di internet kita mudah untuk mendiskusikan ke teman-teman","Selalu (SL)","Saya selalu menggunakan gadget untuk keperluan kuliah, selain itu juga untuk hiburan dan alat komunikasi","Kadang-kadang (KD)","Saya lebih sering membaca artikel di media sosial dari pada bermain media sosial.  Karena saya keseringan membuka media sosial itu ketika ada info terbaru yang harus kita pahami ","Kadang-kadang (KD)","Saya lebih sering mencari referensi di internet, tapi yang referensi tersebut merupakan kutipan buku . Karena kalau cari di buku tidak semua buku itu ada dengan lengkap , dan mencari di buku butuh waktu lama . Tapi terkadang saya juga mencari d

2020/06/15 10:36:11 AM GMT+7,"Fathin salsabila","180204048","3.81","3.33","3.63","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Tidak Pernah (TP)","","Tidak Pernah (TP)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Tidak Pernah (TP)","","Kadang-kadang (KD)","","Tidak Pernah (TP)","","Tidak Pernah (TP)","","Tidak Pernah (TP)","","Tidak Pernah (TP)","","Selalu (SL)","","Sering (SR)","","Sering (SR)",""

2020/06/15 11:54:34 AM GMT+7,"Namira sirfiana","180204108","3.14","3.19","3.36","Selalu (SL)","Dengan menggunakan gedget,harus banyak menghabiskan kuota,banyak kerugian,tapi ada kemudahan nya juga.","Sering (SR)","Ya,saya memang ada mungkin yg kurang saya pahami,dan kemudian menserchingnya di internet.","Kadang-kadang (KD)","Ya,saya menggunakan untuk kuliah,tapi jika ada mk saja,jadi saya menjawab kadang-kadang.","Kadang-kadang (KD)","Kadang-kadang,karna saya harus hemat kuota,jadi apk medsos yg lain juga saya batasi.","Kadang-kadang (KD)","Saya lebih sering mencari di internet,karna lebih simpel dan mudah. Dan tinggal mencari pelengkap di buku.","Sering (SR)","Tidak semua,karna ada juga yg menggunakan laptop.","Sering (SR)","Iya,karna di internet langsung searching, dan tinggal cari referensi di buku.","Selalu (SL)","Karna, dengan gadget lebih mudah,dan bisa di mana aja.","Selalu (SL)","Karna bisa saya lihat kapan pun saya mau.","Kadang-kadang (KD)","Tidak juga.ada yg dari buku,dan orang Â²,dari organisasi.d

Karna pengalaman atau hal pribadi saya lebih baik tidak di umbar di medsos,karna saya lebih percaya kepada sahabat,atau keluarga saya.","Kadang-kadang (KD)","KadangÂ² mata saya pegal.dan lelah.","Kadang-kadang (KD)","Tergantung keadaan,kalo saya ngantuk saya tidak bermain larut malam.","Sering (SR)","Karena tinggal searching,dan siap.","Tidak Pernah (TP)","Tidak pernah.","Kadang-kadang (KD)","Hanya untuk membagi kebosanan.","Sering (SR)","Karna itu pribadi saya,saya tidak suka di ganggu hal pribadi.","Kadang-kadang (KD)","Jika ada yg kurang saya pahami.","Sering (SR)","Tergantung mood,kalo baik,ya senang,kalo tidak, sebaliknya.","Selalu (SL)","Harus mengikuti perkembangan,jika tidak ingin di katakan galtek(gagal teknologi)","Selalu (SL)","Penting,apalagi seperti sekarang yg di tengah pandemi covid-19","Selalu (SL)","Karna saya bisa, ketinggalan info,dan ketinggalan pelajaran.","Selalu (SL)","Karna sudah kebiasaan."

2020/06/16 5:59:55 AM GMT+7,"Siti nazarina","180204022","3.80","3.81","4.00","Selalu (SL)","Cukup menarik ","Kadang-kadang (KD)","Tidak juga dengan internet karena banyak informasi yang salah ","Kadang-kadang (KD)","Bagus","Kadang-kadang (KD)","Menarik","Sering (SR)","Bagus","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Selalu (SL)","Memang keperluan","Selalu (SL)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Tidak Pernah (TP)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","Seharus pertanyaan tidak ditanya ","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Tidak Pernah (TP)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)",""

2020/06/16 6:41:36 AM GMT+7,"Hiya Mona Shahally","180204107","3.48","3.52","3.67","Sering (SR)","Alasannya

Karena menggunakan gadget lebih mudah daripada menggunakan PC saat mengakses internet disamping juga ukuran gadget yang lebih ringan dan mudah dipakai. ","Sering (SR)","Banyak pengetahuan baru yang di dapat dari internet,, karena ada beberapa review orang lain yang membuat lebih mudah untuk dipahami selain di buku-buku pengetahuan umum yang sering dijadikan acuan. ","Selalu (SL)","Karena hampir semua mata kuliah melangsungkan kegiatan belajar mengajar dan sosial menggunakan gadget dan juga berbasis virtual selain juga untuk berkomunikasi dengan teman-teman dan saudara yang jaraknya berjauhan selama pandemi covid-19. ","Sering (SR)","Karena kadang banyak pemberitahuan untuk materi perkuliahan selanjutnya dibagikan melalui media sosial contohnya seperti Whatsapp. ","Sering (SR)","Karena selain dari internet juga ada buku yang menjadi bahan belajar saya di rumah. ","Selalu (SL)","Karena jawaban yang dikirimkan kepada dosen berupa foto atau file yang dikirim melalui proses belajar daring. ","Kadang-kadang (KD)","

Karena saya juga menyimpan bahan belajar di PC sehingga mudah di akses offline nantinya. ","Sering (SR)","Jika online

Saya sering menggunakan gadget

Jika offline saya sering menggunakan buku. ","Tidak Pernah (TP)","Karena bagaimanapun berkomunikasi secara langsung lebih memupuk keakraban daripada melalui gadget. ","Tidak Pernah (TP)","Saya lebih sering bercerita kepada saudari saya ataupun sahabat saya secara langsung pastinya,, sebab dengan begitu kita merasa lebih didengarkan dan mereka dapat memberikan kita nasehat atau saran tentang hal yang kita ceritakan pada mereka. ","Sering (SR)","Karena gadget lebih sering saya gunakan, sehingga radiasinya juga sering membuat mata saya lelah dan kadang sakit. ","Kadang-kadang (KD)","Karena kadang saya juga sering membaca atau menonton video tentang alam dan pengetahuan yang sudah terlebih dahulu saya download sebelum sempat saya tonton di siang hari. ","Sering (SR)","Karena kemudahan yang ada, dan juga jika jaringan internet tidak bermasalah tentunya. ","Sering (SR)","Karena kurangnya tidur membuat mata saya lelah dan badan tidak fit. ","Kadang-kadang (KD)","Karena saya lebih suka berinteraksi dengan teman secar

Saya tidak pernah pedulikan gadget saya lagi. "

2020/06/16 7:26:31 AM GMT+7,"Diefa Annisa Fardja","180204043","3.52","3.33","3.43","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Selalu (SL)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Selalu (SL)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Tidak Pernah (TP)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Selalu (SL)","","Tidak Pernah (TP)","","Tidak Pernah (TP)","","Tidak Pernah (TP)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Sering (SR)",""

2020/06/16 8:19:06 AM GMT+7,"Nurul Fitriani","180204070","304","328","354","Sering (SR)","Karna kurangnya penjelasan","Sering (SR)","Bantuan dari google","Sering (SR)","Mencari tugas","Selalu (SL)","Selalu","Kadang-kadang (KD)","Lebih luas wawasan du google","Sering (SR)","Banyak cara","Sering (SR)","Wawasan lebih luas","Selalu (SL)","Lebih mudah.","Kadang-kadang (KD)","Tidak cukup memory,kdng di labtop","Selalu (SL)","Wawasan google luas","Selalu (SL)","Medsos lebih menarik","Tidak Pernah (TP)","Kepribadian ga harus ke medsos","Kadang-kadang (KD)","Pencahayaan terllu terang","Sering (SR)","Main medsos,cri bahan","Kadang-kadang (KD)","Tidak semua ada di google","Sering (SR)","Telat tdr","Selalu (SL)","Butuh","Tidak Pernah (TP)","Tidak ngaruh.","Selalu (SL)","Tambahan selain materi dri dosen","Kadang-kadang (KD)","Berekspresi.","Kadang-kadang (KD)","Tidak terlalu open","Selalu (SL)","Tambahan materi","Selalu (SL)","Iyaa.","Selalu (SL)","Iya."

2020/06/16 8:38:30 AM GMT+7,"Nisrina Achpan Adam","180204072","2.95","3.14","3.35","Selalu (SL)","Karna dirumah tidak ada buku ","Kadang-kadang (KD)","Karna dalam internat ada juga kesalahan dalam materi ","Kadang-kadang (KD)","Keseringan kalau udah main gadget sibuk sendiri dan lupa niat awal mau buat tugas akhirnya liat yang lain ","Kadang-kadang (KD)","malahan saya sering ngak pegang gadget karna membosankan jugaa karna sudah terlalu sering","Tidak Pernah (TP)","Tak ada buku yang memadai","Selalu (SL)","","Selalu (SL)","","Selalu (SL)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Tidak Pernah (TP)","Karna saya suka jalan"" daripada diam dirumah main gadget bikin bosan ","Tidak Pernah (TP)","Terkadang memilih diam daripada banyak yang tau mengumbar tidak bagusa juga","Sering (SR)","Karna dari awal mata saya juga sudah minus","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Tidak Pernah (TP)","Karna batasan saya terjaga sampai jam 12 malam kadang lebih cepat tergantung juga","Selalu (SL)","Sehari past

2020/06/16 8:45:51 AM GMT+7,"Siti Akmalia","180204071","3.05","3.19","3.54","Selalu (SL)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Selalu (SL)","","Sering (SR)","","Selalu (SL)","","Sering (SR)","","Selalu (SL)","","Kadang-kadang (KD)","","Tidak Pernah (TP)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Tidak Pernah (TP)","","Tidak Pernah (TP)","","Kadang-kadang (KD)","","Selalu (SL)","","Selalu (SL)","","Selalu (SL)",""

2020/06/16 8:48:00 AM GMT+7,"Resi Massaini","180204062","2.66","2.88","2.98","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Sering (SR)",""

2020/06/16 8:52:28 AM GMT+7,"Tasya Salsabila","180204049","3.36","3.36","3.45","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Selalu (SL)",""

2020/06/16 9:11:19 AM GMT+7,"Ophi Rahmadina","180204080","3.0","3.0","3.0","Selalu (SL)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Selalu (SL)","","Sering (SR)","","Selalu (SL)","","Selalu (SL)","","Selalu (SL)","","Tidak Pernah (TP)","","Tidak Pernah (TP)","","Kadang-kadang (KD)","","Selalu (SL)","","Sering (SR)","","Tidak Pernah (TP)","","Selalu (SL)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Selalu (SL)","","Selalu (SL)","","Sering (SR)",""

2020/06/16 9:52:30 AM GMT+7,"Dinda Burhani","180204041","3.52","3.56","3.54","Selalu (SL)","Karena gadget salah satu alat teknologi yang dapat mencari materi pembelajaran dengan mudah ","Selalu (SL)","Karena internet menjangkau segala macam ilmu","Selalu (SL)","Di masa kuliah daring gadget lah yang sangat berperan","Kadang-kadang (KD)","Untuk menghilangkan rasa jenuh terkadang bersosial media bisa membantu","Sering (SR)","Karna buku juga sumber ilmu","Selalu (SL)","Karena  gadget sangat mempermudah","Sering (SR)","Ketika kita tidak sanggup untuk membeli buku maka internet bisa membantu","Selalu (SL)","Karena sekarang serba canggih jadi banyak kegiatan yang di lakukan secara online","Selalu (SL)","Karena yang sering kita pegang jadi sering membuka bahan ajar yang di kirim dosen","Selalu (SL)","Gadget bisa membantu","Kadang-kadang (KD)","Gak selalu gadget leboh menarik","Tidak Pernah (TP)","Tidak berguna cerita di sosial media","Kadang-kadang (KD)","Mata saya memang sudah sedikit terganggu","Sering (SR)","Gak b

2020/06/16 10:03:07 AM GMT+7,"M.Maulana Irfandi ","180204082","3.21","3.29","3.45","Selalu (SL)Sering (SR)","Lebih mudah untuk Mencari bahan pelajaran","Sering (SR)Kadang-kadang (KD)","Selalu Update terhadap berita di jagad maya ","Selalu (SL)Sering (SR)","Mempermudah Dalam Mencari Materi yang diberikan Dosen ","Kadang-kadang (KD)","Mengikuti Jaman modern Yang saat ini semakin cangging","Kadang-kadang (KD)Tidak Pernah (TP)","Karena internet lebih muda ","Selalu (SL)Sering (SR)","Lebih muda dalam mengakses Jawaban","Selalu (SL)Sering (SR)","Lebih Muda ","Selalu (SL)Sering (SR)","Agar lebih mudah ","Selalu (SL)Sering (SR)","Supaya selalu ingat ","Sering (SR)Kadang-kadang (KD)","Tidak Selalu Untuk bahan Pengetahuan ","Kadang-kadang (KD)Tidak Pernah (TP)","Lebih menarik bermain dengan dengan teman dan lebih asik","Kadang-kadang (KD)Tidak Pernah (TP)","Bercerita dengan orang lain, kita dapat masukan terhadap apa yg kita ceritakan","Selalu (SL)Sering (SR)","Pencahayaan gadget sangat mengganggu mata","Selalu (SL)Sering (SR)","Sudah sering bermain sampai larut malam","Selalu (SL)Sering (SR)","Lebih Mudah dan praktis","Selalu (SL)Sering (SR)","Lelah karena bermain hingga larut malam","Selalu (SL)Sering (SR)","Agar dapat informasi dari mana pun","Selalu (SL)Sering (SR)","Jika sudah asik bermain , jangan mengganggu ","Selalu (SL)

2020/06/16 10:08:10 AM GMT+7,"Dita Aulya Maha","180204084","3.02","3.07","3.23","Selalu (SL)","Karena,  gadget mempermudah untuk mendapatkan jawaban dari apa yg kita cari","Kadang-kadang (KD)","Tidak semuaa nya saya pahami materi dari internet, karena ada sedikit materi yg belum di pahami","Tidak Pernah (TP)","Saya menggunakan gadget untuk seluruh keperluanz","Kadang-kadang (KD)","Tergantung","Kadang-kadang (KD)","Ketika bahan ajar susah di dapat dari buku,  lebih mudah mencari bahan ajar menggunakan internet","Sering (SR)","Ketika saya tidak tau lagi apa yg haruss di jawab ","Sering (SR)","Ya,  karna internet mempermudah apa yg kita cari","Selalu (SL)","Ya,  karna memang krs selalu saya buka melalui gadget","Kadang-kadang (KD)","Terkadang saya menyimpan di gadget,  dan terkadang saya pindahkan ke laptop agar bahan dari dosen tidak hilang","Kadang-kadang (KD)","Tidak semua materi dari gadget saya pahami","Tidak Pernah (TP)","Gadget hanya keperluan ketika bosan saja","Tidak Pernah (TP)","Karena,  setia pengala

2020/06/16 10:20:48 AM GMT+7,"Nada Navisya","180204004","3.48","4.00","3.84","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Tidak Pernah (TP)","","Sering (SR)","","Selalu (SL)","","Sering (SR)","","Tidak Pernah (TP)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Tidak Pernah (TP)","","Selalu (SL)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Selalu (SL)","","Selalu (SL)",""

2020/06/16 8:45:51 AM GMT+7,"Siti Akmalia","180204071","3.05","3.19","3.54","Selalu (SL)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Selalu (SL)","","Sering (SR)","","Selalu (SL)","","Sering (SR)","","Selalu (SL)","","Kadang-kadang (KD)","","Tidak Pernah (TP)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Tidak Pernah (TP)","","Tidak Pernah (TP)","","Kadang-kadang (KD)","","Selalu (SL)","","Selalu (SL)","","Selalu (SL)",""

2020/06/16 8:48:00 AM GMT+7,"Resi Massaini","180204062","2.66","2.88","2.98","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Sering (SR)",""

2020/06/16 8:52:28 AM GMT+7,"Tasya Salsabila","180204049","3.36","3.36","3.45","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Selalu (SL)",""

2020/06/16 9:11:19 AM GMT+7,"Ophi Rahmadina","180204080","3.0","3.0","3.0","Selalu (SL)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Selalu (SL)","","Sering (SR)","","Selalu (SL)","","Selalu (SL)","","Selalu (SL)","","Tidak Pernah (TP)","","Tidak Pernah (TP)","","Kadang-kadang (KD)","","Selalu (SL)","","Sering (SR)","","Tidak Pernah (TP)","","Selalu (SL)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Selalu (SL)","","Selalu (SL)","","Sering (SR)",""

2020/06/16 9:52:30 AM GMT+7,"Dinda Burhani","180204041","3.52","3.56","3.54","Selalu (SL)","Karena gadget salah satu alat teknologi yang dapat mencari materi pembelajaran dengan mudah ","Selalu (SL)","Karena internet menjangkau segala macam ilmu","Selalu (SL)","Di masa kuliah daring gadget lah yang sangat berperan","Kadang-kadang (KD)","Untuk menghilangkan rasa jenuh terkadang bersosial media bisa membantu","Sering (SR)","Karna buku juga sumber ilmu","Selalu (SL)","Karena  gadget sangat mempermudah","Sering (SR)","Ketika kita tidak sanggup untuk membeli buku maka internet bisa membantu","Selalu (SL)","Karena sekarang serba canggih jadi banyak kegiatan yang di lakukan secara online","Selalu (SL)","Karena yang sering kita pegang jadi sering membuka bahan ajar yang di kirim dosen","Selalu (SL)","Gadget bisa membantu","Kadang-kadang (KD)","Gak selalu gadget leboh menarik","Tidak Pernah (TP)","Tidak berguna cerita di sosial media","Kadang-kadang (KD)","Mata saya memang sudah sedikit terganggu","Sering (SR)","Gak b

2020/06/16 10:03:07 AM GMT+7,"M.Maulana Irfandi ","180204082","3.21","3.29","3.45","Selalu (SL)Sering (SR)","Lebih mudah untuk Mencari bahan pelajaran","Sering (SR)Kadang-kadang (KD)","Selalu Update terhadap berita di jagad maya ","Selalu (SL)Sering (SR)","Mempermudah Dalam Mencari Materi yang diberikan Dosen ","Kadang-kadang (KD)","Mengikuti Jaman modern Yang saat ini semakin cangging","Kadang-kadang (KD)Tidak Pernah (TP)","Karena internet lebih muda ","Selalu (SL)Sering (SR)","Lebih muda dalam mengakses Jawaban","Selalu (SL)Sering (SR)","Lebih Muda ","Selalu (SL)Sering (SR)","Agar lebih mudah ","Selalu (SL)Sering (SR)","Supaya selalu ingat ","Sering (SR)Kadang-kadang (KD)","Tidak Selalu Untuk bahan Pengetahuan ","Kadang-kadang (KD)Tidak Pernah (TP)","Lebih menarik bermain dengan dengan teman dan lebih asik","Kadang-kadang (KD)Tidak Pernah (TP)","Bercerita dengan orang lain, kita dapat masukan terhadap apa yg kita ceritakan","Selalu (SL)Sering (SR)","Pencahayaan gadget sangat mengganggu mata","Selalu (SL)Sering (SR)","Sudah sering bermain sampai larut malam","Selalu (SL)Sering (SR)","Lebih Mudah dan praktis","Selalu (SL)Sering (SR)","Lelah karena bermain hingga larut malam","Selalu (SL)Sering (SR)","Agar dapat informasi dari mana pun","Selalu (SL)Sering (SR)","Jika sudah asik bermain , jangan mengganggu ","Selalu (SL)

2020/06/16 10:08:10 AM GMT+7,"Dita Aulya Maha","180204084","3.02","3.07","3.23","Selalu (SL)","Karena,  gadget mempermudah untuk mendapatkan jawaban dari apa yg kita cari","Kadang-kadang (KD)","Tidak semuaa nya saya pahami materi dari internet, karena ada sedikit materi yg belum di pahami","Tidak Pernah (TP)","Saya menggunakan gadget untuk seluruh keperluanz","Kadang-kadang (KD)","Tergantung","Kadang-kadang (KD)","Ketika bahan ajar susah di dapat dari buku,  lebih mudah mencari bahan ajar menggunakan internet","Sering (SR)","Ketika saya tidak tau lagi apa yg haruss di jawab ","Sering (SR)","Ya,  karna internet mempermudah apa yg kita cari","Selalu (SL)","Ya,  karna memang krs selalu saya buka melalui gadget","Kadang-kadang (KD)","Terkadang saya menyimpan di gadget,  dan terkadang saya pindahkan ke laptop agar bahan dari dosen tidak hilang","Kadang-kadang (KD)","Tidak semua materi dari gadget saya pahami","Tidak Pernah (TP)","Gadget hanya keperluan ketika bosan saja","Tidak Pernah (TP)","Karena,  setia pengala

2020/06/16 10:20:48 AM GMT+7,"Nada Navisya","180204004","3.48","4.00","3.84","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Tidak Pernah (TP)","","Sering (SR)","","Selalu (SL)","","Sering (SR)","","Tidak Pernah (TP)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Tidak Pernah (TP)","","Selalu (SL)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Selalu (SL)","","Selalu (SL)",""

2020/06/16 8:45:51 AM GMT+7,"Siti Akmalia","180204071","3.05","3.19","3.54","Selalu (SL)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Selalu (SL)","","Sering (SR)","","Selalu (SL)","","Sering (SR)","","Selalu (SL)","","Kadang-kadang (KD)","","Tidak Pernah (TP)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Tidak Pernah (TP)","","Tidak Pernah (TP)","","Kadang-kadang (KD)","","Selalu (SL)","","Selalu (SL)","","Selalu (SL)",""

2020/06/16 8:48:00 AM GMT+7,"Resi Massaini","180204062","2.66","2.88","2.98","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Sering (SR)",""

2020/06/16 8:52:28 AM GMT+7,"Tasya Salsabila","180204049","3.36","3.36","3.45","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Selalu (SL)",""

2020/06/16 9:11:19 AM GMT+7,"Ophi Rahmadina","180204080","3.0","3.0","3.0","Selalu (SL)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Sering (SR)","","Kadang-kadang (KD)","","Selalu (SL)","","Sering (SR)","","Selalu (SL)","","Selalu (SL)","","Selalu (SL)","","Tidak Pernah (TP)","","Tidak Pernah (TP)","","Kadang-kadang (KD)","","Selalu (SL)","","Sering (SR)","","Tidak Pernah (TP)","","Selalu (SL)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Kadang-kadang (KD)","","Sering (SR)","","Selalu (SL)","","Selalu (SL)","","Sering (SR)",""


