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MOTTO 

نَا مَعَهُمُ 
ْ
نْزَل
َ
نٰتِ وَا بَي ِ

ْ
نَا بِال

َ
نَا رُسُل

ْ
رْسَل

َ
قَدْ ا

َ
قِسْطِِۚ  ل

ْ
مِيْزَانَ لِيَقُوْمَ النَّاسُ بِال

ْ
كِتٰبَ وَال

ْ
ال

 
ْ
هٗ بِال

َ
نْصُرُهٗ وَرُسُل ُ مَنْ يَّ مَ اللّٰه

َ
اسِ وَلِيَعْل مَنَافِعُ لِلنَّ سٌ شَدِيْدٌ وَّ

ْ
حَدِيْدَ فِيْهِ بَأ

ْ
نَا ال

ْ
نْزَل
َ
غَيْبِِۗ  وَا

َ قَوِيٌّ عَزِيزٌْ ࣖ   ٢٥اِنَّ اللّٰه

Sungguh, Kami telah mengutus rasul-rasul Kami dengan bukti-bukti yang nyata 

dan kami turunkan bersama mereka kitab dan neraca (keadilan) agar manusia 

dapat berlaku adil. Dan Kami menciptakan besi yang mempunyai kekuatan, hebat 

dan banyak manfaat bagi manusia, dan agar Allah mengetahui siapa yang 

menolong (agama)-Nya dan rasul-rasul-Nya walaupun (Allah) tidak dilihatnya. 

Sesungguhnya Allah Mahakuat, Mahaperkasa. (QS. Al Hadid 57:25)1 

 

  

 
1 Qur’an Kemenag. Aplikasi  Ayat Al-Qur’an dan Terjemahan.  
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KATA PENGANTAR 

حِيْمِ  حْمٰنِ الرَّ ِ الرَّ  بِسْمِ اللّٰه

حَمْدُ  
ْ
لُ ال َّ ُ لِل ّ ينَُ، رَبل مل

َ
عَال

ْ
هلُ ال يْن ُ وَبل سْتَعل

َ
ى ن

َ
ورلُ عَل

م 
 
نْيَا أ ، الد ّ ينل

ّ ةُ  وَالدل
َ
لا مُ  وَالصَّ

َ
لا عَلىَُ وَالسَّ

ُ شْرَفل
َ
ينَُ أ رْسَلل هلُ آللهلُ وَعَلىَُ الـم  ينَ،وَصَحْبل جْـمَـعل

َ
ا أ مَّ

َ
 بَعْد أ
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ABSTRAK 

KUKUH PANGESTU. Dampak Positif Dan Negatif Penggunaan Gadget Pada Siswa 
Dalam Pembelajaran PAI Kelas IX SMP Negeri 1 Muntilan Magelang. Skripsi. 
Yogyakarta: Progaram Studi Pendidikan Agama Islam Fakultas Ilmu Tarbiyah dan 
Keguruan UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2023. 

 Latar belakang penelitian ini adalah tentang mulai berkembangnya 
teknologi digital berupa teknologi gadget. Gadget merupakan alat canggih yang 
berguna bagi manusia untuk membantu kegiatan sehari-hari, salah satunya pada 
dunia pendidikan. Penelitian ini bertujuan untuk (1) Mendeskripsikan penggunaan 
gadget dalam pembelajaran PAI kelas IX SMP Negeri 1 Muntilan dan (2) 
Menganalisis dampak positif dan negatif penggunaan gadget pada siswa dalam 
pembelajaran PAI kelas IX SMP Negeri 1 Muntilan. 

 Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif yang bersifat deskriptif. 
Subjek penelitian ini adalah siswa kelas IX SMP Negeri 1 Muntilan. Teknik 
pengambilan subjek menggunakan teknik purposive sampling. Pengumpulan 
datanya menggunakan metode wawancara, observasi, dan dokumentasi. Untuk 
uji keabsahan data menggunakan teknik triangulasi. Pada analisis data 
menggunakan model analisis data Miles dan Huberman. 

 Hasil penelitian ini adalah (1) Penggunaan gadget pada pembelajaran PAI 
kelas IX di SMP Negeri 1 Muntilan meliputi: a) Secara umum siswa kelas IX SMP 
Negeri 1 Muntilan telah memahami tentang arti dari penggunaan gadget. b) Pada 
penerapan penggunaan gadget, terdapat larangan membawa gadget ke sekolah 
kecuali terdapat rekomendasi dari guru. Bentuk penggunaannya pada 
pembelajaran PAI sangat bervariasi, gadget dan aplikasi yang digunakan juga 
bermacam-macam, serta memiliki manfaat untuk mempermudah dalam 
menjalani pembelajaran PAI walaupun terdapat beberapa kendala seperti susah 
untuk mencari sinyal. (2) Penggunaan gadget pada siswa kelas IX SMP Negeri 1 
Muntilan memiliki dampak positif yang lebih banyak daripada dampak negatif bagi 
siswa seperti mudah memahami materi pelajaran, menjadi aktif di kelas, lebih 
kreatif, tidak malas membaca, mudah berhubungan sosial, terhindar dari situs 
pornografi, dan dapat meningkatkan wawasan ilmu agama Islam. Sedangkan 
untuk dampak negatifnya seperti menjadi malas membaca, konsentrasi belajar 
terganggu, mengalami mata minus, dan menjadi lalai untuk melakasanakan shalat 
fardlu. 

Kata Kunci : Penggunaan Gadget, Dampak Positif dan Negatif, Pembelajaran 

PAI, Kelas IX SMP Negeri 1 Muntilan  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Begitu cepatnya perkembangan teknologi digital juga menyebar sampai ke 

Indonesia. Penggunaan teknologi digital di Indonesia pada tahun 2016 total 

dari penduduk Indonesia yang sebanyak 256,2 juta orang, terdapat 132,7 juta 

orang yang telah memiliki akses penggunaan teknologi internet dalam 

kehidupannya. 80 persen dari total penduduk tersebut adalah remaja berusia 

15-19 tahun. Menurut data dari Asosiasi Penyelenggara Jaringan Internet 

(APJII), rata-rata pengguna akses internet di Indonesia sebanyak 67,2 juta 

orang atau sekitar 50,7 persen diakses melalui gadget berupa smartphone 

maupun komputer.2 

Karena teknologi mulai semakin berkembang, di Indonesia dalam dunia 

pendidikan pun tentunya juga memanfaatkan perkembangan teknologi 

tersebut. Teknologi adalah suatu penemuan yang terjadi karena adanya ilmu 

pengetahuan yang berasal dari pendidikan, jadi memang sudah sewajarnya 

jika teknologi tersebut dimanfaatkan dalam dunia pendidikan guna 

membantu proses pembelajaran. Mengutip dari pendapat Tondeur et al yang 

mengatakan jika untuk saat ini teknologi digital sudah mulai digunakan pada 

 
2 Muhasim (2017). “Pengaruh Tehnologi Digital Terhadap Motivasi Belajar Peserta Didik”. 

Jurnal Studi Keislaman dan Ilmu Pendidikan Vol. 5, No. 2, hal. 55. 
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lembaga pendidikan sebagai sarana untuk mendukung pembelajaran, baik 

sebagai alat informasi atau sebagai alat pembelajaran itu sendiri.3  

Maka dari itu, Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia 

untuk mengembangkan pendidikan kurikulum baru dan sistem online serta 

mengembangkan pendidikan menuju Indonesia Kreatif tahun 2045, mulai 

mengadaptasi keberadaan teknologi digital tersebut demi tercapainya 

kesesuaian konsep dengan kapasitas peserta didik dan kompetensi pendidik 

dan tenaga kependidikannya.4  

Beberapa tahun belakangan ini, pemanfaatan teknologi digital pada 

pendidikan mulai lebih diperhatikan oleh pemerintah karena adanya pandemi 

virus Covid-19. Pandemi virus Covid-19 mengharuskan seluruh sekolah dari 

tingkat dasar sampai perguruan tinggi pun melaksanakan pembelajaran 

daring atau pembelajaran dari rumah menggunakan perangkat gadget seperti 

smartphone, laptop, komputer dan penggunaan aplikasi seperti Zoom, 

Whatsapp, Google Classroom dan lain-lain. Hal ini guna untuk menghindari 

penyebaran virus lebih banyak lagi. Oleh karena itu penggunaan teknologi 

digital seperti gadget dan internet mulai lebih sering digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

Penggunaan gadget pada era industri 4.0 atau era digital dalam 

pendidikan, tentu saja memiliki nilai positif dan negatif. Mengambil dari 

 
3 Sudarsi Lestari (2018). “Peran Teknologi Dalam Pendidikan di Era Globalisasi”. Jurnal 

Pendidikan Agama Islam Vol. 2, No. 2, hal 95. 
4 Muhasim (2017). Op.Cit, hal. 57. 
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perkataan dari Handrianto (2013), bahwa gadget memiliki nilai positif karena 

dapat mengembangkan imajinasi dan melatih kecerdasan anak. Melihat 

gambar, tulisan dan angka akan meningkatkan kreativitas, kecerdasan anak 

dan mengembangkan kemampuan menbaca, menghitung serta rasa ingin 

tahu dalam menyelesaikan masalah. Mujib (2013) juga mengatakan jika 

gadget dapat digunakan sebagai media belajar, jika siswa dengan intensitas 

yang tinggi dalam menggunakan gadget, siswa akan sering menggunakan 

internet dan siswa akan mendapat hasil belajar yang dicapai.5 

Namun apabila pemanfaatan gadget dalam proses belajar siswa tidak 

maksimal hanya akan menimbulkan pengaruh negatif seperti pengaruh pada 

lingkungan sosialnya maupun psikologisnya. Mengambil pendapat dari 

Saroinsong (2016) bahwa siswa yang terlalu sering menggunakan gadgetnya 

akan merugikan keterampilan interpersonalnya. Dampak lainnya yakni pada 

prestasi belajar siswa di mana siswa tersebut akan lebih memilih bermain 

gadget daripada harus belajar.6 

Penggunaan gadget dalam pembelajaran juga sudah diterapkan di SMP 

Negeri 1 Muntilan selama beberapa tahun ini. SMP Negeri 1 Muntilan 

merupakan salah satu sekolah favorit di Kabupaten Magelang, Jawa Tengah 

dan pernah memiliki status sebagai sekolah RSBI (Rintisan Sekolah Bertaraf 

Internasional) pada tahun 2008. Karena pernah memiliki status RSBI, sekolah 

 
5 Dian Kurniawati (2020). “Pengaruh Penggunaan Gadget Terhadap Prestasi Siswa”. Jurnal 

Ilmu Pendidikan Vol. 2, No.1, hal. 80. 
6 Ibid., hal. 80. 
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tersebut merupakan sekolah dengan akreditasi A dan memiliki fasilitas yang 

lebih lengkap daripada sekolah lain sekabupaten. Contoh penggunaan gadget 

dalam pembelajarannya yakni seperti penggunaan Laptop dan LCD Proyektor 

sebagai media pembelajaran, pemberian tugas melalui Microsoft Teams, 

pembuatan video pembelajaran, dan penggunaan lab komputer sebagai 

kegiatan pembelajaran. Pada mata pelajaran PAI pun juga sudah menerapkan 

penggunaan gadget dalam pembelajarannya seperti memanfaatkan 

Microsoft Teams untuk pemberian maupun pengumpulan tugas kepada 

siswa. 

Di SMP Negeri 1 Muntilan, penelitian tentang gadget dalam pembelajaran 

PAI belum pernah dilakukan oleh peneliti manapun. Maka dari itu 

berdasarkan uraian di atas, peneliti akan membuat penelitian dengan judul 

“DAMPAK POSITIF DAN NEGATIF PENGGUNAAN GADGET PADA SISWA 

DALAM PEMBELAJARAN PAI KELAS IX SMP NEGERI 1 MUNTILAN MAGELANG”.  
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B. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana penggunaan gadget dalam pembelajaran PAI kelas IX SMP 

Negeri 1 Muntilan? 

2. Bagaimana dampak positif dan negatif penggunaan gadget pada siswa 

dalam pembelajaran PAI kelas IX SMP Negeri 1 Muntilan? 

C. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 

1. Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan rumusan masalah yang telah dibuat, tujuan penelitian 

ini adalah : 

a. Untuk mendeskripsikan penggunaan gadget dalam pembelajaran 

PAI kelas IX SMP Negeri 1 Muntilan. 

b. Untuk menganalisis dampak positif dan negatif penggunaan 

gadget pada siswa dalam pembelajaran PAI kelas IX SMP Negeri 1 

Muntilan. 

2. Kegunaan Penelitian 

a. Secara teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan ilmu 

pengetahuan tentang pemanfaatan gadget dalam pembelajaran PAI.  

b. Secara praktis 

1) Bagi Guru 

Diharapkan bagi guru yang mengampu mata pelajaran PAI 

dapat digunakan sebagai masukan dan saran agar lebih maksimal 
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dalam pemanfaatan dan pengembangan penggunaan gadget pada 

pembelajaran PAI.  

2) Kepala Sekolah 

Diharapkan bagi kepala sekolah untuk membuat kebijakan 

yang lebih baik tentang kegiatan pembelajaran pada era digital 

supaya pemanfaatan gadget pada pembelajaran bisa terus 

dikembangkan. 
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D. Kajian Pustaka 

Penelitian tentang pengaruh gadget ini sebenarnya sudah ada beberapa 

yang ditemukan diberbagai tempat. Oleh karena itu berikut adalah beberapa 

literatur yang digunakan oleh peneliti sebagai bahan rujukan : 

Pertama, penelitian yang ditulis pada tahun 2018 oleh Nurlinda Hardianti. 

Penelitian terseut membahas tentang dampak dari penggunaan gadget, 

bentuk penggunaan gadget, dan perkembangan sosial dari anak SDN 11 Sepit 

yang dilakukan dengan cara observasi, wawancara, dan dokumentasi. 

Penelitian tersebut memiliki kesimpulan yakni ditemukannya berbagai 

dampak negatif dari penggunaan gadget yang dilakukan oleh anak SDN 11 

Sepit. Berbagai contoh dampak negatifnya seperti anak menjadi pasif, malas, 

pembangkang, egois, anak sering membantah orang tua, kesehatan yang 

terganggu dan tidak mau menjalin hubungan sosial dengan orang lain seperti 

teman sebaya di lingkungan sosialnya. Hal ini dikarenakan terlalu seringnya 

seorang anak menggunakan gadget dan orang tua tidak bisa mengontrolnya 

sehingga anak menjadi candu terhadap gadget, terutama terhadap game.7  

Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian ini yakni sama-sama 

membahas tentang penggunaan gadget dan dilakukan dengan metode 

kualitatif. Adapun perbedaanya pada subjek penelitian dan variabel 

terikatnya yang dilakukan pada penelitian. 

 
7 Nurlinda Hardianti (2018). “Analisis Dampak Gadget Terhadap Perkembangan Sosial 

Anak SDN 11 Sepit”. Skripsi, Universitas Hamzanwadi. 
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Kedua, penelitian yang ditulis pada tahun 2019 oleh Jessica Citra Jutersfan 

Wau. Penelitian tersebut membahas tentang dampak positif maupun negatif 

dari penggunaan gadget dan dampak penggunaan gadget pada perilaku anak 

di SD Swasta ASSISI Medan Selayang. Metode yang digunakan pada penelitian 

ini menggunakan penelitian kuantitatif deskriptif. Metode pengumpulan data 

dilakukan dengan cara wawancara, observasi, pemberian angket, dan 

dokumentasi. Penelitian tersebut memiliki kesimpulan bahwa dengan sampel 

40 orang responden, terdapat hasil dengan dampak positif mayoritas 

responden sebanyak 28 orang (45,9%), dampak negatif mayoritas responden 

sebanyak 22 orang (36,1%), dan dampak penggunaan gadget terhadap 

perilaku anak dengan mayoritas responden sebanyak 33 orang (54,1%). 8 

Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian ini yakni sama-sama 

membahas tentang gadget. Namun terdapat perbedaanya pada metode yang 

digunakan, subjek penelitian, dan penelitian tersebut tidak membahas 

bagaimana penggunaan gadget yang dilakukan dalam pembelajaran. 

Kedelapan, penelitian yang ditulis pada tahun 2021 oleh Elis Suryani. 

Penelitian tersebut membahas tentang bentuk dari penggunaan gadget, 

faktor apa saja yang menyebabkan penggunaan gadget, dan dampak dari 

penggunaan gadget bagi anak usia dini di desa Dataran Kempas RT 9. Metode 

penelitian yang digunakan yakni menggunakan pendekatan kualitatif. Dalam 

 
8 Jessica Citra Jutersfan Wau (2019). “Dampak Penggunaan Gadget Terhadap Perilaku 

Anak di SD Swasta ASSISI Medan Selayang”. Skripsi, STIK Santa Elisabeth Medan. 
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pengumpulan data dilakukan dengan cara observasi, wawancara, dan 

dokumentasi. Penelitian tersebut memiliki kesimpulan bahwa dampak dari 

penggunaan gadget oleh anak usia dini di desa Dataran Kempas RT 9 

berpengaruh terhadap perkembangan sosian emosional anak usia dini. Hal ini 

dikarenakan orang tua yang sibuk bekerja dan kurangnya ilmu orang tua 

mengenai dampak dari penggunaan gadget sehingga orang tua memberikan 

anaknya gadget untuk bermain game, menonton Youtube, dan menonton 

video kartun.9 

Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian ini yakni sama-sama 

membahas tentang penggunaan gadget dan dilakukan dengan metode 

kualitatif. Perbedaannya yakni pada subjek penelitiannya dan penelitian 

tersebut tidak membahas tentang bagaimana gadget dilakukan dalam 

pembelajaran. 

Ketiga, penelitian yang ditulis pada tahun 2019 oleh Dalillah. Pada 

penelitian tersebut membahas tentang dampak positif dan negatif dan 

pengaruh terhadap perilaku sosial dari pemakaian gadget pada siswa SMA 

Darussalam Ciputat. Metode yang digunakan yakni menggunakan metode 

kuantitatif yang bersifat non-eksperimental, yaitu penelitian survey. Dalam 

pengumpulan datanya dilakukan dengan cara observasi, pemberian angket 

dan wawancara. Penelitian tersebut memiliki kesimpulan bahwa tidak ada 

 
9 Elis Suryani (2021). “Dampak Penggunaan Gadget Bagi Anak Usia Dini Di Desa Dataran 

Kempas Kecamatan Tebing Tinggi Kabupaten Tanjung Jabung Barat”. Skripsi, UIN Sulthan Thaha 
Saifuddin Jambi. 
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pengaruh yang signifikan antara gadget terhadap perilaku sosial siswa di SMA 

Darussalam Ciputat karena para siswa bisa memanfaatkan gadget dengan 

baik, seperti untuk belajar dan berkomunikasi secara langsung walaupun 

sudah memiliki gadget sehingga perilaku sosial siswa SMA Darussalam Ciputat 

masih sangat baik.10 

Persamaan penelitian tersebut dengan penelitan ini yakni sama-sama 

membahas tentang penggunaan gadget oleh siswa dan memiliki latar 

belakang yang sama yakni tentang kemajuan tekbologi. Perbedaannya pada 

variabel terikat yang berbeda dan pada metode penelitian yang menggunakan 

metode kuantitatif.  

Keempat, penelitian yang ditulis pada tahun 2019 oleh Dhea Amanda 

Putri. Penelitian tersebut membahas tentang adakah pengaruh yang akan 

ditimbulkan terhadap perkembangan sosial anak dalam penggunaan gadget 

pada prasekolah anak. Metode penelitian tersebut menggunakan metode 

komparatif dengan desain case control. Instrumen penelitiannya dilakukan 

dengan cara memberikan lembar kuesioner dan lembar observasi. Penelitian 

tersbut memiliki kesimpulan bahwa terdapat pengaruh yang siginifikan antara 

lama penggunaan gadget terhadap pencapaian perkembangan sosial anak 

prasekolah di TK dan PAUD Jogodayuh Kecamatan Geger Kabupaten Madiun.  

Sebanyak 25 anak (54,3%) memiliki kebiasaan menggunakan gadget dengan 

 
10 Dalillah (2019). “Pengaruh Penggunaan Gadget Terhadap Perilaku Sosial Siswa di SMA 

Darussalam Ciputat”. Skripsi, UIN Syarif Hidayatullah. 
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rentan waktu 1 jam tiap harinya dan sebanyak 23 anak (50%) mengalami 

perkembangan sosial yang meragukan.11 

Persamaan penelitian tersbut dengan penelitian ini yakni sama-sama 

membahas tentang penggunaan gadget. Yang menjadi perbedaannya pada 

metode penelitian, subjek penelitian, variabel terikatnya, dan penelitian 

tersbeut tidak membahas tentang bagaimana penggunaan gadget dalam 

pembelajaran. 

Kelima, penelitian yang ditulis pada tahun 2018 oleh Hastri Rosiyanti dan 

Rahmita Nurul Muthmainnah. Pada penelitian tersebut membahas tentang 

pengaruh penggunaan gadget terhadap hasil belajar matematika dasar oleh 

mahasiswa dan dampak negatif maupun positif dari penggunaan gadget. 

Penelitian tersebut merupakan penelitian sebab-akibat di mana 

pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberikan tes matematika 

dan pemberian angket kepada 34 mahasiswa. Pada penelitian tersebut 

memiliki kesimpulan bahwa terdapat pengaruh secara signifikan dalam 

penggunaan gadget terhadap hasil belajar matematika dasar. Hal ini 

ditunjukkan dengan nilai signifikan sebesar 0,02 di mana kurang dari 0,05. Hal 

ini menunjukkan bahwa variabel hasil belajar matematika dasar oleh 

 
11 Dhea Amanda Putri (2019). “Pengaruh Lama Penggunaan Gadget Terhadap Pencapaian 

Perkembangan Sosial Anak  Prasekolah di TK dan PAUD Jogodayuh Kecamatan Geger Kabupaten 
Madiun”. Skripsi, STIKES Bhakti Husada Mulia Madiun. 
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mahasiswa, 26,9% ditentukan oleh variabel X dan sisanya ditentukan oleh 

variabel lain.12 

Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian ini yakni sama-sama 

membahas tentang penggunaan gadget dalam pembelajaran. Hanya saja 

yang membedakan pada mata pelajarannya. Penelitian tersebut meneliti 

pada pembelajaran matematika dasar, sedangkan peneliti akan meneliti 

pembelajaran PAI. 

Berdasarkan beberapa kajian pustaka di atas dapat disimpulkan bahwa 

penelitian tentang “DAMPAK POSITIF DAN NEGATIF PENGGUNAAN GADGET 

PADA SISWA DALAM PEMBELAJARAN PAI KELAS IX SMP NEGERI 1 MUNTILAN 

MAGELANG” belum pernah dilakukan oleh peneliti manapun. Penelitian ini 

berguna untuk memperkaya wawasan tentang penggunaan gadget dalam 

pembelajaran.

 
12 Hastri Rosiyanti dan Rahmita Nurul Muthmainnah (2018). “Penggunaan Gadget Sebagai 

Sumber Belajar Mempengaruhi Hasil Belajar Pada Mata Kuliah Matematika Dasar”. Jurnal 
Pendidikan Matematika dan Matematika. Vol. 4, No. 1. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan pembahasan pada bab-bab sebelumnya dalam penelitian 

berjudul “Dampak Positif Dan Negatif Penggunaan Gadget Pada Siswa  Dalam 

Pembelajaran PAI Kelas IX SMP Negeri 1 Muntilan Magelang” maka dapat 

disimpulkan sebagai berikut : 

1. Penggunaan gadget pada pembelajaran PAI kelas IX 

a. Aspek pemahaman gadget 

Para subjek telah memahami tentang penggunaan gadget seperti 

dapat menyebutkan pengertian gadget, mengetahui perkembangan 

gadget pada era digital, dan dapat menyebutkan pentingnya 

penggunaan gadet bagi seorang pelajar dengan cukup baik. 

b. Aspek penerapan penggunaan gadget pada pembelajaran PAI 

1) Di SMP Negeri 1 Muntilan terdapat aturan tertulis bahwa siswa 

dilarang membawa gadget kecuali ada rekomendasi dari guru atau 

mata pelajaran yang membutuhkan penggunaan gadget, namun 

masih banyak siswa yang tetap membawa gadget ke sekolah 

meskipun tidak ada rekomendasi dari guru.  

2) Penggunaan gadget pada pembelajaran PAI sudah diterapkan di 

kelas IX SMP Negeri 1 Muntilan, namun belum merata ke semua 

kelas IX. Bentuk penggunaan gadget pada pembelajaran PAI kelas 
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IX di SMP Negeri 1 Muntilan adalah sebagai berikut : a) untuk 

mengerjakan tugas, b) membuat mindmap digital, c) membuat 

poster digital, d) mencari materi di internet, e) latihan soal, f) 

ulangan harian, g) presentasi kelompok menggunakan PPT, h) guru 

menjelaskan materi melalui proyektor, i) menayangkan video 

pembelajaran. Dalam penerapannya, gadget tidak selalu digunakan 

pada setiap pertemuan, hanya pada kondisi tertentu gadget 

digunakan dalam pembelajaran. 

3) Gadget yang sering digunakan pada pembelajaran PAI adalah 

Laptop dan HP. Sedangkan aplikasi yang sering digunakan adalah : 

a) Microsoft Teams, b) Microsoft Word, c) PowerPoint, d) Canva, e) 

Google Chrome, f) Google Form, g) Google Meet, h) Microsoft Form, 

i) Quizziz, j) Youtube.  

4) Penggunaan gadget pada pembelajaran PAI sangat bermanfaat 

bagi guru dan siswa sebagai penunjang dalam pelaksanaan 

pembelajaran walaupun beberapa siswa sedikit mengalami kendala 

seperti susah untuk mendapat sinyal, akun atau server yang bisa 

saja error, dan kuota internet yang terkadang tiba-tiba habis. 

2. Dampak positif dan negatif  penggunaan gadget pada siswa pembelajaran 

PAI 

Penggunaan gadget pada pembelajaran PAI kelas IX di SMP Negeri 1 

Muntilan lebih berdampak positif daripada negatif bagi siswa. Dampak 
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positif yang dialami oleh sebagian besar siswa kelas IX adalah sebagai 

berikut : 1) mudah memahami materi, 2) keaktifan siswa meningkat, 3) 

menjadi lebih kreatif, 4) tidak malas membaca, 5) meningkatkan rasa 

percaya diri, 6) mempermudah untuk berinteraksi dan berhubungan sosial, 

7) terhindar dari situs pornografi, dan 8) meningkatkan wawasan ilmu 

agama Islam. Sedangkan dampak negatif yang dialami oleh beberapa siswa 

kelas IX antara lain : 1) siswa menjadi malas untuk menulis, 2) kecanduan 

gadget sehingga menurunkan konsentrasi belajar, 3) mengalami masalah 

pada kesehatan mata, dan 4) menjadi lalai untuk melaksanakan shalat 

fardlu. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil temuan peneliti, saran yang dapat disampaikan adalah 

sebagai berikut: 

1. Kepada guru Pendidikan Agama Islam, untuk tetap mempertahankan 

penggunaan gadget pada pembelajaran dan selalu mengikuti 

perkembangan gadget agar kualitas pembelajaran terus berkembang dan 

meningkat menjadi lebih baik. Selain itu guru PAI agar tetap membimbing 

siswa supaya memiliki pengalaman menggunakan gadget untuk hal yang 

positif seperti lebih mempersering meng-share link yang berisi tausiyah 

atau kajian-kajian islami. 

2. Kepada Kepala Sekolah, agar terus memantau perkembangan siswa terkait 

dengan penggunaan gadget dan membuat kebijakan yang dapat 
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meningkatkan kualitas belajar siswa seperti memasang wifi untuk seluruh 

siswa maupun guru dengan kualitas yang bagus sehingga dapat 

bermanfaat bagi sekolah dan pemanfaatan gadget pada pembelajaran bisa 

terus dikembangkan. 
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