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 Penelitian ini bertujuan menganalisis hubungan penggunaan gawai dengan 

proses belajar siswa kelas X SMA Negeri 2 Ambon tahun 2026. Penelitian 

menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain survei deskriptif asosiatif 
(korelasional). Populasi berjumlah 444 siswa kelas X dan sampel sebanyak 190 

siswa dipilih menggunakan teknik proportional random sampling. Data 
dikumpulkan melalui angket skala Likert 30 butir yang telah memenuhi uji 

validitas dan reliabilitas, kemudian dianalisis menggunakan korelasi Pearson 
Product Moment setelah asumsi normalitas terpenuhi. Seluruh butir 

dinyatakan valid (variabel X: r = 0,670–0,756; variabel Y: r = 0,702–0,825) 

dengan reliabilitas sangat tinggi (Cronbach's Alpha X = 0,949; Y = 0,958). Uji 
Shapiro–Wilk menunjukkan data berdistribusi normal (Sig. > 0,05). Analisis 

korelasi menghasilkan r = 0,672 (95% CI [0,59; 0,74]; p < 0,001) pada kategori 
kuat, dengan koefisien determinasi menunjukkan kedua variabel berbagi 

sekitar 45% varians. Karena desain bersifat korelasional, temuan ini 
menggambarkan asosiasi dan tidak dapat ditafsirkan sebagai hubungan sebab-

akibat. Temuan menyiratkan bahwa pemanfaatan gawai yang terarah untuk 

keperluan akademik cenderung menyertai proses belajar yang lebih baik, 
sementara penggunaan untuk aktivitas non-akademik berpotensi menimbulkan 

distraksi, sehingga diperlukan pengawasan dan kebijakan sekolah yang 
mendukung pemanfaatan gawai secara sehat, produktif, dan bertanggung 

jawab. Generalisasi temuan terbatas pada siswa kelas X SMA Negeri 2 
Ambon. 

Kata Kunci: 

Pembelajaran digital 
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Proses belajar 
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Pendahuluan  

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah mengubah hampir seluruh aspek kehidupan 

manusia, termasuk pendidikan. Salah satu wujud yang paling nyata adalah meningkatnya penggunaan gawai 

(smartphone atau mobile device) sebagai media komunikasi, sumber informasi, sekaligus sarana 

pembelajaran. Pada era digital, gawai tidak lagi dipandang sekadar alat komunikasi, tetapi telah 

bertransformasi menjadi media utama untuk mengakses pengetahuan, berkolaborasi, dan mendukung 

pembelajaran yang fleksibel serta berbasis teknologi. Dalam kerangka mobile learning (m-learning), 

pembelajaran melalui perangkat bergerak memungkinkan peserta didik memperoleh pengalaman belajar yang 

lebih personal, fleksibel, kontekstual, dan dapat dilakukan kapan saja serta di mana saja (Traxler & Kukulska-

Hulme, 2022). Dengan demikian, gawai telah menjadi bagian integral dari sistem pendidikan modern. 
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Hubungan penggunaan gawai... 

Fenomena penggunaan gawai di Indonesia meningkat pesat. Badan Pusat Statistik melaporkan bahwa 

pada 2023 sebanyak 67,88% penduduk telah menggunakan telepon seluler dan akses internet terus meningkat, 

terutama pada kelompok usia sekolah (Sutarsih et al., 2023). Sejalan dengan itu, kelompok usia 13–18 tahun 

tercatat sebagai pengguna internet tertinggi dengan smartphone sebagai perangkat utama untuk mengakses 

layanan digital, termasuk pembelajaran (Haryanto, 2024). Kondisi ini menegaskan bahwa remaja saat ini 

merupakan generasi digital (digital native) yang sangat lekat dengan gawai dalam kehidupan sehari-hari. 

Transformasi digital di sektor pendidikan diperkuat melalui kebijakan digitalisasi sekolah, Platform 

Merdeka Mengajar, dan Kurikulum Merdeka, yang memosisikan gawai sebagai bagian dari infrastruktur 

pembelajaran untuk pengembangan kompetensi abad ke-21, khususnya literasi digital, berpikir kritis, 

kreativitas, komunikasi, dan kolaborasi. Dalam konteks tersebut, pemanfaatan gawai bukan lagi pilihan, 

melainkan kebutuhan yang menyertai proses belajar peserta didik. 

Peningkatan penggunaan gawai membawa konsekuensi terhadap proses belajar. Proses belajar dipahami 

sebagai serangkaian aktivitas yang menghasilkan perubahan pengetahuan, keterampilan, sikap, dan perilaku 

melalui pengalaman serta interaksi dengan lingkungan belajar (Matthes et al., 2024). Dalam pembelajaran 

digital, kualitas proses belajar dipengaruhi oleh kemampuan siswa memanfaatkan teknologi secara produktif 

(Xue et al., 2023). Apabila digunakan secara tepat, gawai memperluas akses sumber belajar, mempercepat 

pencarian informasi, dan meningkatkan partisipasi; sebaliknya, penggunaan berlebihan untuk aktivitas non-

akademik dapat menurunkan konsentrasi dan motivasi belajar. 

Laporan OECD menegaskan bahwa keterlibatan siswa (student engagement), motivasi intrinsik, dan 

literasi digital berkontribusi kuat terhadap keberhasilan belajar abad ke-21 (OECD, 2023a). Hasil PISA 2022 

yang melibatkan lebih dari 690.000 siswa dari 81 negara menunjukkan bahwa peserta didik yang 

memanfaatkan teknologi secara efektif cenderung memiliki literasi membaca, matematika, dan sains yang 

lebih baik, sementara penggunaan perangkat digital yang berlebihan untuk hiburan selama belajar berkorelasi 

negatif dengan capaian akademik (OECD, 2023b). Pada saat yang sama, pendidikan Indonesia masih 

menghadapi tantangan dalam pemanfaatan teknologi. Berdasarkan PISA 2022, Indonesia berada pada 

peringkat ke-68 dari 81 negara dalam kemampuan membaca, matematika, dan sains (OECD, 2023b). Salah 

satu penyebabnya adalah masih rendahnya kualitas literasi digital siswa dan belum optimalnya pemanfaatan 

teknologi sebagai media pembelajaran yang bermakna (Ikawati et al., 2022). Dengan kata lain, keberadaan 

gawai belum sepenuhnya diarahkan sebagai instrumen yang meningkatkan keterlibatan dan kualitas belajar. 

Kondisi serupa terlihat di Provinsi Maluku. Sebanyak 61,4% penduduk telah mengakses internet melalui 

telepon seluler, dan Kota Ambon menjadi wilayah dengan penetrasi smartphone tertinggi (Badan Pusat 

Statistik Provinsi Maluku, 2023). Penelitian di Kota Ambon bahkan menemukan kontribusi penggunaan 

gawai terhadap perkembangan kognitif anak (Sahetapy, 2021), menunjukkan potensi besar teknologi digital 

apabila dimanfaatkan secara tepat. Namun berbagai penelitian menunjukkan bahwa penggunaan gawai 

memiliki dua sisi. Intensitas penggunaan smartphone berkontribusi terhadap kemampuan berpikir tingkat 

tinggi siswa SMA (Putranta et al., 2021), tetapi penggunaan yang tidak terarah dapat menjadi sumber distraksi 

dan berkaitan dengan perilaku akademik yang kurang produktif (S et al., 2019). Laporan OECD (2023b) 

memperkuat hal ini dengan mencatat korelasi negatif antara penggunaan perangkat digital untuk hiburan dan 

capaian akademik. Dengan demikian, manfaat gawai sangat bergantung pada arah dan kualitas 

penggunaannya serta pada dukungan kebijakan sekolah dan pengawasan yang memadai. 

Fenomena tersebut juga ditemukan di SMA Negeri 2 Ambon. Berdasarkan observasi awal pada tahun 

ajaran 2025/2026, hampir seluruh siswa kelas X memiliki smartphone pribadi yang digunakan untuk 

mengakses WhatsApp Group, Google Classroom, Quizizz, Canva, dan berbagai platform pembelajaran. 

Namun sebagian siswa juga memanfaatkan gawai untuk bermain gim daring dan mengakses media sosial, 

bahkan saat pembelajaran berlangsung. Sekolah belum memiliki kebijakan tertulis mengenai pemanfaatan 

gawai selama kegiatan belajar mengajar. 

Telaah penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa sebagian besar kajian berfokus pada pengaruh 

penggunaan gawai terhadap hasil belajar, prestasi akademik, motivasi, atau kecanduan smartphone. Kajian 

yang secara khusus menghubungkan penggunaan gawai dengan proses belajar yang mencakup perhatian, 

motivasi, partisipasi, interaksi pembelajaran, dan penyelesaian tugas khususnya pada siswa SMA di Kota 

Ambon, masih terbatas. Inilah research gap sekaligus empirical gap yang mendasari penelitian ini: tingginya 

kepemilikan gawai belum diimbangi bukti empiris mengenai keterkaitannya dengan proses belajar di sekolah. 

Secara konseptual, dalam penelitian ini penggunaan gawai dioperasionalkan melalui aspek Motivasi dan 

Hiburan Positif serta Keterampilan Teknologi dan Kreativitas, sedangkan proses belajar dioperasionalkan 

melalui aspek Akademik dan Komunikasi Sosial serta Pengembangan Diri dan Identitas. Pembatasan 

https://jurnal.iicet.org/index.php/sajts/index
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konstruk ini penting agar terdapat konsistensi antara landasan teori, indikator instrumen, dan interpretasi 

temuan. 

Penelitian ini memiliki urgensi karena diharapkan memberikan gambaran empiris mengenai hubungan 

penggunaan gawai dengan proses belajar siswa kelas X SMA Negeri 2 Ambon. Hasilnya tidak hanya 

berkontribusi pada kajian teknologi pendidikan, tetapi juga menjadi dasar bagi sekolah dalam menyusun 

kebijakan pemanfaatan gawai, serta bagi guru Bimbingan dan Konseling dalam merancang layanan literasi 

digital dan konseling berbasis teknologi termasuk pendekatan konseling daring yang relevan dengan isu-isu 

digital yang dihadapi siswa (Ifdil et al., 2025). Berdasarkan uraian tersebut, hipotesis penelitian ini adalah 

terdapat hubungan positif dan signifikan antara penggunaan gawai dan proses belajar siswa kelas X SMA 

Negeri 2 Ambon (H1). 

 

Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif jenis survei deskriptif asosiatif (korelasional), diarahkan 

untuk menguji ada tidaknya hubungan antara penggunaan gawai (X) dan proses belajar siswa (Y) (Sugiyono, 

2019). Populasi mencakup seluruh siswa kelas X SMA Negeri 2 Ambon tahun ajaran 2025/2026 sejumlah 444 

orang yang tersebar di 12 rombongan belajar. Sampel sebanyak 190 siswa ditarik melalui proportional random 

sampling: jumlah sampel dialokasikan secara proporsional ke setiap rombongan belajar sesuai ukuran kelasnya, 

kemudian responden pada tiap kelas dipilih secara acak. Perlu dicatat bahwa ke-190 responden ini digunakan 

baik untuk uji kualitas instrumen maupun analisis data utama; keterbatasan prosedur ini dibahas pada bagian 

akhir. Prosedur penelitian telah memenuhi aspek etika melalui izin kepala sekolah SMA Negeri 2 Ambon 

Nomor 897/64/AP/SMAN.2/2026 tanggal 24 Februari 2026. Pengumpulan data dilaksanakan pada 23 

Januari–23 Februari 2026. Partisipasi siswa bersifat sukarela dan responden diberi penjelasan mengenai tujuan 

penelitian sebelum pengisian angket. Kerahasiaan identitas responden dijaga dan data hanya digunakan untuk 

kepentingan akademik. 

Variabel Penggunaan Gawai dijabarkan ke dalam dua aspek, yaitu Motivasi dan Hiburan Positif (butir 1–

7) serta Keterampilan Teknologi dan Kreativitas (butir 8–15). Variabel Proses Belajar Siswa juga terbagi dua 

aspek, yaitu Akademik dan Komunikasi Sosial (butir 1–8) serta Pengembangan Diri dan Identitas (butir 9–15). 

Indikator disusun dengan mengadaptasi kerangka digital native (Prensky, 2010) dan kerangka literasi digital 

UNESCO (2018). Data dikumpulkan melalui angket tertutup 30 butir dengan skala Likert lima poin (1 = 

sangat tidak setuju hingga 5 = sangat setuju), dilengkapi dokumentasi profil sekolah dan observasi terbatas 

pola pemakaian gawai di lingkungan sekolah. 

Uji validitas menggunakan korelasi Pearson Product Moment dengan membandingkan r hitung terhadap r 

tabel (N = 190, taraf 5%) sebesar 0,142; butir dinyatakan valid jika r hitung melampaui angka tersebut. 

Reliabilitas diuji dengan Cronbach's Alpha, dengan ambang 0,70 (Yusup, 2018). Sebelum uji hipotesis, 

normalitas diperiksa melalui Shapiro–Wilk; data dianggap normal jika Sig. > 0,05. Analisis hubungan 

menggunakan korelasi Pearson Product Moment, dilengkapi selang kepercayaan 95% bagi koefisien korelasi 

(transformasi Fisher z) dan koefisien determinasi (r²) untuk menggambarkan proporsi varians bersama. 

Kekuatan korelasi ditafsirkan berdasarkan pedoman Sugiyono (2019): 0,00–0,199 sangat lemah; 0,20–0,399 

lemah; 0,40–0,599 sedang; 0,60–0,799 kuat; dan 0,80–1,000 sangat kuat, dengan ambang signifikansi Sig. (2-

tailed) < 0,05. 

Hasil dan Pembahasan 

Angket disebarkan kepada 190 responden tanpa data hilang. Skor Total X memiliki rata-rata 44,25 (SD = 

11,972; rentang 17–73), sementara Total Y rata-rata 43,13 (SD = 12,564; rentang 15–73). 

Tabel 1. <Ringkasan Uji Validitas, Reliabilitas, dan Normalitas (N = 190)> 

Uji Variabel X Variabel Y 

Validitas (r hitung) 0,670 – 0,756 0,702 – 0,825 

Cronbach's Alpha 0,949 0,958 

Shapiro–Wilk (Sig.) 0,185 0,177 

 

Seluruh 30 butir angket dinyatakan valid karena r hitung melampaui r tabel 0,142, dengan rentang 0,670–

0,756 pada Variabel X dan 0,702–0,825 pada Variabel Y. Nilai Cronbach's Alpha 0,949 dan 0,958 jauh di atas 
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ambang 0,70, menandakan konsistensi internal yang sangat baik. Uji Shapiro–Wilk menghasilkan Sig. 0,185 

dan 0,177 (keduanya > 0,05), sehingga data berdistribusi normal dan analisis inferensial layak memakai 

korelasi Pearson Product Moment. 

Tabel 2. <Hasil Uji Korelasi Pearson Product Moment: Total X dengan Total Y (N = 190)> 

Pasangan r (95% CI) p Kategori 

Total X : Total Y 0,672 [0,59; 0,74] < 0,001 Kuat 

 

Hasil uji hipotesis memperlihatkan r = 0,672 dengan p < 0,001 dan selang kepercayaan 95% [0,59; 0,74], 

sehingga H0 ditolak dan H1 diterima: terdapat hubungan positif yang kuat dan signifikan antara penggunaan 

gawai dan proses belajar siswa kelas X SMA Negeri 2 Ambon. Mengacu klasifikasi Sugiyono (2019), nilai 

0,672 berada pada kategori kuat (0,60–0,799). Koefisien determinasi (r² = 0,452) menunjukkan bahwa kedua 

variabel berbagi sekitar 45% varians. Perlu ditegaskan bahwa nilai ini menggambarkan asosiasi, bukan 

hubungan sebab-akibat: desain korelasional tidak dapat memastikan apakah penggunaan gawai meningkatkan 

proses belajar, apakah siswa dengan keterlibatan belajar lebih baik cenderung memanfaatkan gawai secara 

lebih akademik, atau apakah keduanya dipengaruhi faktor ketiga. 

Temuan ini perlu dibaca dalam konteks SMA Negeri 2 Ambon sebagai sekolah yang telah 

mengintegrasikan ekosistem Google for Education. Google Drive digunakan untuk menyimpan dan berbagi 

materi, Google Classroom menjadi pusat pengelolaan tugas dan absensi digital, sedangkan Google Meet 

diandalkan ketika tatap muka tidak memungkinkan. Dalam situasi semacam itu, gawai berfungsi sebagai 

bagian dari infrastruktur pembelajaran sehari-hari. Secara teoretis dan perlu ditekankan bahwa penjelasan 

berikut bersifat interpretatif, bukan hasil pengujian langsung dalam penelitian ini kondisi tersebut selaras 

dengan Konstruktivisme Sosial Vygotsky yang memandang gawai sebagai alat budaya digital yang dapat 

memediasi perkembangan kognitif dan sosial siswa, sehingga akses ke Drive, diskusi kelas, maupun Meet 

dapat berperan sebagai scaffolding digital. 

Pada dimensi Akademik dan Komunikasi Sosial, ruang belajar siswa kelas X tampak meluas melampaui 

dinding kelas. Grup WhatsApp digunakan untuk menginformasikan tugas dan tenggat waktu, Google 

Classroom untuk mengumpulkan pekerjaan sekaligus mencatat kehadiran, dan koordinasi kelompok berjalan 

tanpa harus bertemu langsung. Pola ini konsisten dengan temuan bahwa afordansi platform pembelajaran 

daring dapat mendukung keterlibatan dan kolaborasi belajar (Xue et al., 2023). Pada dimensi Keterampilan 

Teknologi dan Kreativitas, sejumlah guru menuntut presentasi berbasis Canva, laporan praktikum melalui 

Google Docs, bahkan video tugas pola yang menunjukkan keterkaitan penggunaan aplikasi digital dengan 

pengembangan kompetensi dan kreativitas siswa. 

Dimensi Motivasi dan Hiburan Positif menampakkan sisi lain dari relasi ini. Notifikasi tugas melalui 

WhatsApp dan Classroom membantu sebagian siswa mengatur jadwal belajar, sementara video penjelasan di 

YouTube kerap menjadi sumber tambahan ketika materi kelas belum tuntas dipahami (Azza Al Musyahadah 

et al., 2022). Motivasi memang dapat dipicu stimulus eksternal yang relevan (Sardiman, 2018). Meski 

demikian, potensi distraksi tetap nyata; observasi awal menunjukkan sebagian siswa juga membuka TikTok 

atau gim daring pada waktu luang, sehingga yang menentukan bukan semata intensitas pemakaian, melainkan 

kualitas arahnya. Pada dimensi Pengembangan Diri dan Identitas, sebagian siswa mulai menekuni desain 

grafis melalui Canva atau menemukan minat pemrograman lewat tutorial daring proses yang relevan dengan 

dinamika pembentukan identitas remaja. Pembentukan identitas remaja berlangsung dalam konteks hubungan 

sosial yang melibatkan keluarga, teman sebaya, dan guru sebagai sumber umpan balik serta dukungan 

psikologis (Branje et al., 2021). Karena itu, meskipun teknologi digital terus berkembang, kualitas hubungan 

dengan guru, dinamika pertemanan, dan dukungan keluarga termasuk peran lembaga pendidikan berbasis 

komunitas tetap memegang peran penting yang tidak dapat sepenuhnya digantikan oleh teknologi (Suhaimi et 

al., 2025). 

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang membatasi interpretasi. Pertama, desain korelasional 

hanya menunjukkan asosiasi dan tidak dapat menyimpulkan sebab-akibat. Kedua, data dikumpulkan melalui 

angket tertutup sehingga rentan bias pelaporan diri. Ketiga, penelitian hanya dilakukan pada satu sekolah dan 

satu jenjang (kelas X), sehingga generalisasi terbatas. Keempat, uji kualitas instrumen dan analisis utama 

menggunakan sampel yang sama, sehingga bukti validitas belum sepenuhnya independen; penelitian lanjutan 

disarankan memvalidasi instrumen pada sampel terpisah. Kelima, ukuran sampel ditetapkan melalui alokasi 

proporsional tanpa power analysis formal, dan pemeriksaan asumsi difokuskan pada normalitas. 
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Simpulan  

Penelitian ini menemukan hubungan positif dan signifikan antara penggunaan gawai dan proses belajar siswa 

kelas X SMA Negeri 2 Ambon, dengan r = 0,672 (95% CI [0,59; 0,74]; p < 0,001), kategori kuat menurut 

Sugiyono (2019). Karena desainnya korelasional, temuan ini menggambarkan asosiasi dan tidak menunjukkan 

hubungan sebab-akibat, serta hanya berlaku bagi siswa kelas X di sekolah tersebut. Gawai berperan sebagai 

faktor pendukung, bukan penentu tunggal proses belajar; manfaatnya bergantung pada cara, tujuan, dan 

kemampuan siswa mengelola pemakaiannya secara bijak. Beberapa saran dapat diajukan. Sekolah perlu 

menyusun kebijakan penggunaan gawai yang melibatkan guru, guru BK, dan siswa agar aturannya realistis 

dan dapat dijalankan. Guru Bimbingan dan Konseling dapat mengembangkan layanan berbasis teknologi 

termasuk pendekatan konseling daring yang menguatkan motivasi intrinsik, literasi digital, dan self-regulation 

siswa (Ifdil et al., 2025). Guru mata pelajaran disarankan memanfaatkan gawai secara lebih disengaja melalui 

tugas berbasis kreativitas digital tanpa mengabaikan interaksi tatap muka. Siswa perlu melatih kemampuan 

membedakan kebutuhan akademik dan hiburan. Penelitian berikutnya dapat memperluas cakupan responden 

ke jenjang atau sekolah lain, menggunakan desain yang memungkinkan inferensi lebih kuat, memvalidasi 

instrumen pada sampel terpisah, serta mempertimbangkan pendekatan mixed methods untuk menggali 

dinamika keluarga, pertemanan, dan budaya sekolah yang belum tertangkap melalui angket tertutup. 
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