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ABSTRACT 
This research is motivated by the emergence of positive and negative impacts in the use of gadgets in the learning 

process. Apart from the positive impact, the use of gadgets in the learning process has a negative impact, namely 

disrupting concentration when studying, students being more individual or closed, preferring to be alone with gadgets, 

which can reduce their ability to socialize in the school environment. This research method is a quantitative 

correlational approach. The population in this study was class XI Culinary students with a total of 134 students. The 

research sample consisted of 57 people with the sampling technique being simple random sampling. The data collection 

technique was carried out using a questionnaire using a Likert scale which has been tested for validation and reliability. 

Data analysis uses descriptive analysis. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh timbulnya dampak positif dan negatif dalam penggunaan gadget pada 

proses pembelajaran. Selain dampak positif, penggunaan gadget pada proses pembelajaran ini berdampak 

negatif yaitu menganggu konsentrasi saat belajar, siswa lebih bersikap individual atau tertutup, lebih 

senang sendiri dengan gadget sehingga dapat menurunkan kemampuan bersosialisasi di lingkungan 

sekolah. Metode penelitian ini adalah kuantitatif pendekatan korelasional. Populasi dalam penelitian ini 

adalah siswa kelas XI Kuliner dengan jumlah 134 orang siswa. Sampel penelitian berjumlah 57 orang 

dengan teknik pengambilan sampel adalah simple random sampling. Teknik pengumpulan data dilakukan 

menggunakan kuesioner (angket) dengan menggunakan skala likert yang telah teruji validasi dan 

reabilitasnya. Analisis data menggunakan analisis deskriptif. 
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PENDAHULUAN 
Salah satu pemanfaatkan gadget bagi siswa yaitu membantu dalam proses pembelajaran. Penggunaan 

gadget sangat baik untuk sekolah menengah kejuruan terkait materi pembelajaran. Pada dasarnya, gadget 
juga bermanfaat bagi siswa jika digunakan untuk kepentingan belajar. Dengan semakin mudahnya 
mengakses pengetahuan berkat adanya gadget, siswa yang menggunakan gadget dapat memperoleh ilmu 
pengetahuan baru yang mereka peroleh untuk meningkatkan hasil belajar mereka. Pengggunaan gadget 
berdampak merugikan pada keterampilan interpersonal anak jika terlalu sering menggunakan gadget. 
Dengan berkembangnya gadget di semua kalangan terumata pada remaja mengakibatkan banyaknya 
kerugian dari segi kehidupan, seperti dampak penggunaan gadget terhadap kesehatan, hilangnya budaya 
akibat penggunaan gadget, sosialisasi tidak sempurna dan banyak orang yang merugi akibat penipuan dan 
lain-lain (Harfiyanto et al, 2015). 
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Berdasarkan pra penelitian yang telah dilakukan saat penulis menjalani PPLK serta informasi dari 

salah satu guru jurusan kuliner di SMKN 9 Padang, penggunaan gadget sebagai media pembelajaran 

memberikan dampak positif dan negatif terhadap siswa. Dampak positifnya yaitu siswa banyak 

mendapatkan pengetahuan, komunikasi menjadi lebih praktis antara guru dan siswa, siswa lebih kreatif dan 

berinovasi, menambah kecerdasan dan rasa ingin tahu saat belajar. Sedangkan dampak negatifnya dapat 

menganggu konsentrasi apabila penggunaan yang tidak dibatasi dan siswa lebih bersikap individual atau 

tertutup, lebih senang sendiri dengan gadget sehingga dapat menurunkan kemampuan bersosialiasasi di 

lingkungan sekolah (Prabawati, 2021). Sekolah sebagai salah satu bagian dari lembaga pendidikan nasional 

sangat berperan penting dalam pencapaian tujuan pendidikan, baik atau buruk mutu sekolah tergantung 

pada hasil belajar siswa. Hasil belajar siswa selalu dijadikan sebagai pedoman dan dasar tolak ukur 

tercapainya tujuan pendidikan.  

Berdasarkan hasil pengamatan penulis tersebut, penulis tertarik untuk melakukan penelitian dengan 

judul ”Analisis Intensitas Penggunaan Gadget Oleh Siswa Kuliner Kelas XI Mata Pelajaran Pastry dan 

Bakery di SMKN 9 Padang”. 

 

BAHAN DAN METODE 
Penelitian ini dilakukan pada bulan Juli – Agustus 2023 di SMKN 9 Padang. Penelitian ini 

menggunakan metode analisis deskriptif kuantitatif. Populasi dalam penelitian ini terdiri dari 134 siswa. 

Sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik simple random sampling, dengan sampel sebanyak 57 

siswa kelas XI Kuliner 1 sampai kelas XI Kuliner 4 di SMKN 9 Padang. Instrumen yang digunakan yaitu 

berupa angket terbuka untuk mencari data intensitas penggunaan gadget. Angket intensitas penggunaan 

gadget terdiri dari 30 butir soal untuk diuji validitas. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  
Data penelitian ini diperoleh dari hasil pengisian instrumen penelitian berupa kusioner yang berisi 

pernyataan yang disebarkan kepada responden yakni siswa kelas XI Kuliner mata pelajaran pastry dan 

bakery di SMKN 9 Padang tahun ajaran 2022/2023 sebanyak 57 orang. Data yang dikumpulkan dalam 

penelitian mengenai intensitas penggunaan gadget oleh siswa kuliner kelas XI mata pelajaran pastry dan 

bakery di SMKN 9 Padang dalam bentuk skor. Kuesioner dibagikan kepada sampel dengan memperhatikan 

indikator. Adapun rincian indikator yang digunakan yaitu: (1) Frekuensi penggunaan gadget, (2) Durasi 

penggunaan gadget (Supandi, 2020).  

Berdasarkan hitungan skor yang didapat dari kuesioner, intensitas penggunaan gadget bahwa rata-

rata tingkat pencapaian skor intensitas penggunaan gadget adalah sebesar 71,82% dan masuk ke dalam 

ketegori sedang. Dari data ini dapat dikatakan bahwa intensitas penggunaan gadget siswa kuliner kelas XI 

SMKN 9 Padang secara umum adalah sedang. 

Berdasarkan hasil penelitian, ditemukan bahwa intensitas penggunaan gadget pada siswa kuliner 

kelas XI mata pelajaran pastry dan bakery di SMKN 9 Padang yang dikumpulkan melalui penyebaran 

angket penelitian. Pernyataan mendapatkan hasil deskripsi dengan hasil skor minimum (nilai terendah) 60, 

maksimum (nilai tertinngi) 91, mean (rata-rata) 80,44, median (nilai tengah) 80,00, mode (nilai yang sering 

muncul) 80, standar deviasi (simpangan baku) 6,882, varian 47,358, range 31, dan sum (total nilai) 4585. 

Rata-rata penggunaan gadget oleh siswa kuliner kelas XI mata pelajaran pastry dan bakery di SMKN 9 

Padang memiliki frekuensi dan durasi yang sedang dengan frekuensi sebanyak 57 responden (71,82%). 

Menurut Arikunto (2010) pengkategorian nilai pencapaian responden dari 70%-79% dikategorikan sedang. 

Durasi penggunaan gadget dengan durasi sedang yaitu sekitar 3 jam/hari (Juditha, 2011). Siswa harus 

menyesuaikan waktu mereka antara durasi penggunaan gadget dengan aktivitas belajar di sekolah, 

keinginan untuk bersosialisasi dan mengenal sesama, maupun mengerjakan tugas-tugas sekolah.  

Dalam penelitian yang dilakukan oleh Juditha (2011), remaja dalam sehari menggunakan gadget 

lebih dari 3 jam, yang rata-rata durasi penggunaan gadget yang tinggi sekitar 5-11 jam perhari saat memiliki 

waktu luang. Hal ini dapat memberikan dampak yang negatif yang tidak diinginkan, terutama dapat 

menganggu konsentrasi apabila penggunaan yang tidak dibatasi dan siswa lebih bersikap individual atau 

tertutup, lebih senang sendiri dengan gadget sehingga dapat menurunkan kemampuan bersosialiasasi di 

lingkungan sekolah dan terdapat dampak positif penggunaan gadget jika sesuai dengan durasi dan frekuensi 

yaitu sebagai media pembelajaran, untuk memperjelas pesan supaya tidak terlalu verbalitas, sehingga 

bermanfaat pada bidang pendidikan (Rosianti, 2017). Ketergantungan pada proses belajar mengajar 

terhadap penggunaan gadget dalam pembelajaran bukanlah sesuatu yang buruk, justru pemanfaatan gadget 

dalam proses belajar mengajar ini memberikan efek yang positif bagi siswa Hal tersebut menunjukan bahwa 

tidak semua siswa menggunakan gadget untuk hal positif yang berhubungan dengan proses pembelajaran 

dikelas, seperti mencari materi terkait mata pelajaran pastry dan bakery, tetapi juga dimanfaatkan untuk hal 

yang negati yaitu sebagai hiburan serta mengakses sosial media yang dimiliki oleh siswa. 
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KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan rata-rata penggunaan gadget oleh siswa kuliner 

kelas XI mata pelajaran pastry dan bakery di SMKN 9 Padang memiliki frekuensi dan durasi yang sedang 

dengan frekuensi sebanyak 57 responden (71,82%). Hal ini dikarenakan penggunaan gadget tidak semua 

siswa yang menggunakan secara positif, akan tetapi ada juga siswa yang menggunakan untuk hal yang 

negatif. 
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