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BAB 1

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Konsentrasi belajar dapat dikatakan sebagai keadaan yang penting dalam
proses pembelajaran. Proses belajar dikatakan berhasil apabila individu mampu
untuk memfokuskan perhatian terhadap sesuatu yang sedang dipelajari. Hal ini
dapat dikatakan konsentrasi merupakan perihal penting dalam mencapai
keberhasilan belajar seseorang (Ikbal , 2017). Terdapat permasalahan yang terjadi
terhadap mahasiswa saat ini banyak mempergunakan gadget mereka pada saat
proses perkuliahan berlangsung, remaja ini menggunakan gadget untuk update
dimedia sosial, instant messaging, bermain game online dan membuka aplikasi
lain yang tersedia digadgetnya, saat pembelajaran mereka terfocus pada gadget
yang sedang digunakan. Penggunaan gadget yang tinggi pada kalangan remaja,
menuntut remaja menggunakan setiap hari (Jarmi, 2017). Teknologi ini yang
banyak memberikan fasilitas kepada masyarakat luas tak terkecuali kepada
mahasiswa, sebelum terciptanya gadget sampai hadir dan berkembang seperti
sekarang ini. Hal inilah yang membuat mahasiswa memanfaatkan dan
menggunakan fitur-fitur yang tersedia pada gadget seccara efisien dan jakauan
harga relatif murah (Cahyaningsih, et al., 2019). Dimanapun dan kapanpun remaja
ini dapat menggunakan gadget, bahkan saat proses pembelajaran berjalan,
sehingga mahasiswa tidak mampu untuk focus terhadap materi pembelajaran yang
berlangsung dan tujuan dari pembelajaran tersebut tidak tercapai.
Pada tahun 2018 dikatakan langsung dari lembaga riset bahwa pengguna

smartphone di Indonesia bisa sampai pada angka 100 jt pengguna. Hal ini akan
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mengalahkan 4 negara yang juga pengguna smarthphone terbanyak. Pada hasil
laporan penduduk Indonesia yang menggunakan smartphone atau gadget sebesar
66,36%, dari persebaran pulau di Indonesia pulau Jawa sebesar 86,60% pengguna
gadget, dari segi usia pengguna gadget di Indonesia ternyata usia 20-29 tahun
sebesar 7595% dan berdasarkan pekerjaan, pelajar atau mahasiswa Indonesia
yang menggunakan gadget sebesar 70,98% (Kominfo, 2017). Penggunaan gadget
pada anak dan remaja dapat membuat mereka rentan untuk kecanduan dalam
penggunaanya, disebabkan pemakaian yang lebih dari 3 jam sehari (Kominfo,
2018). Dari (Lestari & Mantasa , 2017) penelitian tersebut mendapatkan sebesar
134 orang mahasiswa yang menggunakan gadget sebagai fasilitas bermain game
online dan hasil penelitian ini yaitu semakin tingginya intensitas dalam
menggunakan game online maka akan menyebabkan penurunan pada konsentrasi
belajar mahasiswa itu sendiri.

Pada era teknologi ini gadget mempunyai peranan penting di dalam aktivitas
seseorang tidak terkecuali pada mahasiswa. Banyak mahasiswa menggunakan
gadget di dalam proses belajar atau perkuliahan, diantaranya untuk bermain game,
membuka media sosial, membalas pesan, dan lain sebagainya. Hal ini yang
membuat mahasiswa tidak memperhatikan materi pembelajaran yang
disampaikan. Penggunaan gadget tsecara tidak sengaja telah mengubah sikap dan
perilaku mahasiswa. Hal ini yang akan membuat tidak fokusnya mahasiswa
terhadap proses pembelajaran. Tujuan dari materi pembelajaran pun tidak dapat
dicapai oleh mahasiswa, dimana gadget yang seharusnya membantu seseorang
dalam kehidupan sehari-hari seperti memudahkan dalam berkomunikasi dan

mendapatkan informasi perihal perkuliahan sehingga mahasiwa itu sendiri dapat




berfikir secara kritis dan rasional, sehingga tidak merugikan individu tersebut
(Cahyaningsih, et al., 2019). Lemahnya kemampuan dalam berkonsentrasi belajar
tersebut menyebabkan rendahnya kualitas dan prestasi belajar individu
(Setiyorini, 2016). Dari hasil penelitian yang dilakukan oleh (Lestari & Mantasa ,
2017) mendapatkan hasil bahwa bermain game online dengan intensitas yang
tinggi berdampak pada semakin buruknya tingkat kosentrasi belajar mahasiswa.

Konsentrasi pada mahasiswa sangat penting untuk mencapai keberhasilan
atau tujuan dalam belajar (Ikbal , 2017). Ada beberapa metode yang bisa
diberikan untuk membantu mahasiswa dapat fokus dan rileks pada saat proses
pembelajaran. Salah satu metode tersebut yaitu metode senam otak yang telah
diteliti oleh Ikbal pada tahun 2017 dengan hasil senam otak yang diberikan untuk
mahasiswa dapat mempengaruhi tingkat konsentrasi belajar mahassiswa. Terkait
penjelasan yang sudah diuraikan peneliti tertarik untuk melakukan literature
review tentang “Hubungan Penggunaan Gadget dengan Tingkat Konsentrasi
Belajar Mahasiswa”.
1.2 Rumusan masalah

Berdasarkan latar belakang diatas dapat dirumuskan masalah penelitian
sebagai berikut “Apakah ada hubungan penggunaan gadget dengan tingkat
konsentrasi belajar mahasiswa?”
1.3 Tujuan penelitian

Menganalisis adanya hubungan antara penggunaan gadget dengan

tingkat konsentrasi belajar mahasiswa.
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1.4 Manfaat

1.4.1 Manfaat Teoritis

Secara teoritis penelitian dengan judul “Hubungan penggunaan gadget
dengan tingkat konsentrasi belajar mahasiswa” ini diharapkan dapat menambah
sumbangan pemikiran atau pengetahuan, pengalaman dan wawasan ilmiah dalam
dunia pendidikan.
1.42 Manfaat Praktis

Secara praktis penelitian dengan judul “Hubungan penggunaan gadget
dengan tingkat konsentrasi belajar mahasiswa” ini bisa dijadikan bahan informasi

dan pertimbangan untuk pendidik, orang tua dan masyarakat terhadap pentingnya

meningkatkan konsentrasi belajar pada anak atau mahasiswa.




BAB 2

TINJAUAN PUSTAKA

2.1  Mahasiswa
2.1.1 Pengertian

Berdasarkan Kamus Besar Bahasa Indonesia atau KBBI, mahasiswa
aadalah seorang yang dalam keadaan belajar disebuah perguruan tinggi. Menurut
(Siswoyo, 2007) mahasiswaa dapat dikatakan seorang iindividu yang menuntut
ilmu yang ditingkat yang tinggi diperguruan negeri ataupun swasta bahkan
dilembaga lain yang sama dengan perguruan tinggi. Pendapat ini sejalan seperti
pendapat (Hartaji, 2012) yang mendefinisikan bahwa mahasiswa merupakan
seorang yang menjalani pendidikan untuk menimba ilmu pada perguruan tinggi
yang berisi mulai sekolah tinggi, universitas, akademik, dan lain sebagainya.
Diperjelas oleh pendapat Knopfemacher dalam (Carsel, 2020) mahasiswa
merupakan seseorang calon sarjana yang dididik diperguruan tinggi atau
setingkatnya dan diharapkan mampu menjadi calon yang intelektual.
2.1.2 Ciri-ciri Mahasiswa

Mahasiswa dapat dikatakan seorang individu yang sedang menjalani
proses menimba ilmu pengetahuan pada suatu perguruan ditingkat tinggi baik
negeri maupun swasta. Menurut Kartono dalam (Carsel, 2020) ada beberapa ciri-
ciri pada mahasiswa yaitu:
a. Mahasiswa memiliki kesempatan untuk menimba ilmu diperguruan tinggi

yang mereka inginkan sehingga kemmpuan mereka dapat digolongkan dalam

kemampuan intelegensia.




Didalam dunia kerja mahasiswa dituntut untuk terampil dan mampu menjadi

seorang pemimpin.

. Didalam kehidupan yang nyata seperti di masyarakat, mahasiswa diminta

untuk memggerakkan masyarakat dalam dunia modern ini.
Didalam dunia kerja, mahasiswa harus mengutamakan kemmpuan yang

profesiaonal dan berkualitas.

2.1.3 Perkembangan Mahasiswa

Mahasiswa digolongkan dalam tahap remaja akhir dan dewasa awal , yang

memiiki umur sekitar 18-25 tahun, dapat dilihat dari perkembangn dalam tugas

dan usia dalam pemantam mereka kepeda dirinya sendiri (Yusuf, 2012). Periode

pada remaja merupakan periode untuk tahan pertumbuhan dan perkembangan.

Remaja memiliki beberania yang kuat dalam mengambil pilihan didalam hidup

mereka, hal ini didasarkan pada keinginan mereka dalam tahu terhadap segala hal

(Kemenkes, 2015). Menurut (Jahja, 2015) ada beberapa aspek perkembangan

pada masa remaja yaitu sebagai berikut:

d.

Perkembangan Fisik

Perkembanagan ini adalah kapasitas sensori, perubahan pada tubuh, otak,dan
kemampuan motoric. Perubahan yang terjadi pada tubuh itu sendiri seperti
perubahan otot, pertambahan tinggi dan berat tubuh sescorang dan yang tidak
lepas dari remaja adalah perubahan pada organ reproduksi. Kematangan inilan
yang menjadi pembeda antara remaja pada masa kanak-kanak hingga masa
remaja itu sendiri. Perubahan yang signifikan inilah seperti struktur otak akan

meningkatkan kemampuan kognitif remaja tersebut.




b.

Perkembangan Kognitif

Perkembangan ini dimaksudkan mampu memikirkan ide-ide untuk menunjang
sesuatu yang mereka usahakan, lalu mampu menggabungkan dengna ide lain
sehingga mereka memikirkan sesuatu yang pas untuk dibuat sebagai ide atai
ciptaan baru.

Perkembangan Kepribadian dan Sosial

Perkembangan ini dimaksudkan bahwa remaja mampu berhubungan dengan
lingkungan diluar diri mereka dan mampu menerapkan nora sosial

didalamnya.

2.14 Konflik yang dialami

Menurut (Jahja, 2015) ada beberapa konflik yang dialami seorang

remaja adalah sebagai berikut:

d.

Keinginan untuk bebas melalukan yang mereka harapkan bahkan untuk

mengendalikan dirinya sendiri.

. Kebebasan juga dalam tuntutan orang tua kepada dirinya.

. Permasalahan pada keyakinan yang mereka anut, pada lingkungan mereka

bahkan dalam konteks seks.

. Perubahan pada acuan yang mereka harus hilangkan pada masa kecil di

kehidupan yang tahap akhir ini.

Dalam meghadapi kehidupan juga.




2.1.5 Peran dan Fungsi Mahasiswa

Mahasiswa merupakan generasi cerdas yang diharapkan sebagai

penerus bangsa yang selalu diidentikkan dengan perubahan (Carsel, 2020).

Disilah pentingnya peran mahasiswa menjadi kader pendorong bangsa untuk

pembangunan yang cepat. Mahasiswa memiliki peran dan fungsi sebagai berikut

(Carsel, 2020):

a.

Guardian of value

Mahasiswa merupakan komunitas intelek yang berada di tengah-tengah
masyarakat yang berperan sebagai penjaga nilai keadilan, gotong royong,
kejujuran integritas empati, peduli ,dan perhatian. Mereka dituntut untuk dapat
berfikir secara keilmuan pengetahuan, seseuai ilmu yang mereka miliki.

Agent of change

Mereka akan berperan menjadi gerakan untuk perubahan dalam lingkungan
masyarakat yang senantiasa melakukan gebrakan dalam masyarakat senantiasa
melakuakan perubahan yang lebih kreatif dengan berbagai pengetahuan, ilmu

dan gagasan mereka.

. Moral force

Mercka merupakan insan memiliki ilmu pengetahuan yang diperoleh dalam
proses pendidikan sehingga diwajibkan untuk memiliki pola pikir yang
dewasa pastinya memiliki moral yang baik. Mereka adalah kekuatan yan
dimiliki Negara dan bagsa ini yang nantinya kelak akan menjadi penggerak

moral dalam masyarakat.




d. Social control
Mengontrol sosial merupakan kempuan yang seharusnya terdapat pada
mahasiswa. Dapat mengambil cara dalam menyelesaikan masalah yang terdaji
dalam kehidupan sosial sesuai norma yang ada.

e. lIron stock
Mahasiswa diberika tanggung jawab yang akan meneruskan perjuangan yang
terdahulu, dengan kamampuan yang mereka miliki berdasarkan pengalaman
dan ataupun dalam dunia pendidikan yang mereka tekuni.

2.2 Konsentrasi Belajar

2.2.1 Pengertian

Berdasarkan KBBI Kemdikbut Konsentrasi adalah pemusatan
perhatian bahkan pikiran, pemusatan tenaga, kekuatan, pasukan, dan sebagainya
pada suatu hal. Hal ini sejalan dengan yang dikatakan (Slameto, 2015) konsentrasi
dikatakan pemusatan pemikiran individu pada sesuatu hal yang menyampingkan
segala hubungan yang tidak penting dalam belajar.

Belajar merupakan suatu kegiatan dalam meningkatkan kemampuan
intelektual agar mampu mengahadapi dunia luar yang sesuai dengan tingkah laku
yang menjadi pengalaman pada individu itu sendiri (Slameto, 2015).

Konsentrasi belajar yaitu kemampuan individu dalam melakukan kegiatan
memfokuskan pandangan dalam pikiran untuk mendapatkan hasil dari isi atau
tujuan dari pelajaran (Dimyati & Mudjiono, 2013). Seseorang dikatakan mampu
berkonsentrasi apabila ia mampu menghilangkan dari pikirannya sesuatu yang

tidak ada hubungannya (Slameto, 2015).
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2.2.2 Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Konsentrasi Belajar

Kemampuan mahasiswa dalam memusatkan pikirannya pada sebuah

hal atau pun pembelajaran yang hakikatnya terdapat pada setiap individu, tetapi

setiap masing-masing individu mempunyai kemmpuan yang berbeda-beda

(Slameto, 2015). Pemusatan pemikiran ini dapat tercapai dengan mengabaikan

sesuatu yang tidak berhubungan, sehingga tetap focus pada sesuatu yang

dipelajari. Menurut (Slameto, 2015) belajar terdapat beberapa fakator :

a. Faktor Intern merupakan factor ada dalam diri individu:

1.

Faktor Jasmiah

Faktor jasmiah terdiri dari beberapa factor yaitu kesehatan dan cacat
tubuh. Factor kesehatan ini merupakan bebasn terhadap segala penyakit.
Ketika seseorang sedang sakit dipaksa untuk belajar, maka proses
pembelajaran itu tidak akan mampu diserap. Pada factor cacat tubuh dapat
mengahalangi mereka untuk mendapatkan hasil yang mkasimal dalam
belajar mereka.

Faktor Psikologis

Pada factor psikologis terdiri dari factor inteligensi untuk kemampuan
mercka dalam merespon sesuatu hal dengan cepat tanggap dan efektif,
factor perhatian dimaksudkan pada fokus perhatian seseorang pada sesuatu
yang mereka pelajarai sehingga menghasilkan sesuatu yang mereka
inginkan, factor minat yang harus ada dalam diri seseorang karena ketika
seseorang mau fokus terhadap apa yang mereka pelajari sehingga minat ini

yang akan membuat mereka akan terus mau fokus dalam belajar, selain itu
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terdapat factor kematangan pada tubuh seseorang sehingga mampu
menyerap dengan baik, kator motif dan kesiapa pada diri seseorang untuk
mempelajari materi yang diberikan.
Faktor Kelelahan

Faktor ini akan membuat seseorang tidak bersemangat dalam
belajarnya. Sehingga tidak jarang mereka ingin beristirahat ketika proses
pembelajaran. Ketika tubuh itu optimal, maka tidak aka nada timbul

kebosanan dalam belajar.

b. Faktor-faktor Eksternal

1.

Faktor Keluarga
Faktor ini berisi segala sesuatu yang ada dalam kehidupan keluargan
mereka seperti latar belakang kebudayaan, suasana rumah, cara orang tua

mendidik, pengertian orang tua, keadaan ekonomi keluarga, dan relasi

antaranggota keluarga.

. Faktor sekolah

Sama halnya factor keluarga, factor sekolah erat kaitan dengan segala
sesuatu yang terdapat pada sesoalah itu sendiri, baik itu dalam aturan yang
berlaku, pada seluruh masyarakan yang ada disekolah maupun semua

infrastruktur yang mercka dapatkan.

. Faktor Masyarakat

a) Mass Media
Media ini mempunya fungsi yang mana tergantung pada tujuan

sipenerima. Fungsi tersebut dapat negatif maupun positit.
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b) Teman Bergaul
Ketika seseorang mampu memilih mana teman yammpu menunjang
dirinya, maka ia akan memberikan hal baik untuk kehidupannya.
Menurut (Slameto, 2015) juga sering dialami seseorang sulit dapam
memfokuskan pikiran dikarenakan tidak adanya minat pada materi pelajaran, hal
ini disebabkan oleh lingkungan (suara yang mengganggu, keadaan yang
semerawut dll), dan masalah yang mampu mengganggu pemikiran dan bosan
terhadap pelajaran.
Menurut (Surya, 2015) factor yang mempengaruhi konsentrasi belajar
dibedakan menjadi factor eksternal dan factor internal.

1. Faktor eksternall adalah factor ini diawali dari luar diri seseorang seperti pada
kondisi lingkungan seseorang, yang dapat didengar, dapat dilihat dan dapat
dihurup. Ketika hal ini terdapat pada seseorang maka proses dalam fokus pada
pembelajaran akan terganggu.

2. Faktor Internal yaitu terdiri pada faktos psikis dan fisik seseorang, yaitu:

a) Gangguan pada jasmani seseorang.

b) Muncul perasaan yang negative pada seseuatu yang mereka fikirkan.

c¢) Berkurangnnya minat dan juga semangan akan motivasi pada
pembelajaran akan membuat seseorang mudah terpengaruh pada hal lain
dalam proses belajar berlangsung, sehingga terjadi proses duplikasi pikiran
atau pikiran yang bercabang.

d) Memiliki perilaku yang monoton dalam belajar

e) Tidak dapat menemukan cara diri unruk nyaman pada belajarnya.
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2.2.3 Cara Membangun Konsentrasi Belajar
Menurut (Surya, 2015) cara membangun kemampuan konsentrasi
belajar antara lain sebagai berikut:
a) Lingkungan belajar harus kondusif
Belajar itu membutuhkan segala sesuatu pemikiran yang fokus, seperti pada
lingkungan yang mendukung ia berfokus. Diharapkan lingkungan yang bersih,
aman, kondusif dan nyaman.
b) Kesiapan belajar
Kesiapan dalam belajar juga dibutuhkan agar prose pembelajaran itu tidak
terganggu dari rasa lapar, tertekan, dan lain sebagainya yang menyangkut
segala sesuatu yang berhubungan dengan fisik dan psikis seseorang.
¢) Meningkatkan semangat dalam belajar seperti menguatkan minat dan
motovasi untuk mengembangkan ide dalam pemikiran.
d) Memgembangkan metode belajar yang baik
e) Belajar Aktif
2.24 Ciri-Ciri Masalah Konsetrasi Belajar
Ciri-ciri seseorang yang mengalami masalah konsentrasi belajar yaitu
sebagai berikut (James, 2009):
a. Terlihat bosan dan jenuh schingga ia melakukan aktifitas lain.
b. Tidak mampu memberikan perhatian yang penuh dalam belajar.
c. Tidak menghargai orang yang sedang berargumen.
d. Tidak bisa mengikuti runtutan materi yang dijelaskan.
e. Gampang terganggu yang mengakibatkan ia tidak mampu berpikir dengan

baik.
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f. Pelupa.
g. Menghindari tugas yang diberikan.
h. Kegiatan yang mereka hadapi memiliki kesulitan dalam penyelesaiaannya.
2.2.5 Cara Pengukuran
Pengukuran tingkat konsentrasi belajar menggunakan kuesioner yang
diteliti oleh ( Prasad, et al., 2017). Kuesioner terdiri dari 18 pertanyaan dan
pengukuran skor menggunakan Skala Likert. Jenis pertanyaan akan dibagi
menjadi favourable dan unfavourable. Dengan skoring favourable sebagai
berikut:
a. Sangat sering =4
b. Sering=3
c¢. Kadang-kadang =2
d. Tidak pernah = 1
Untuk skoring unfavourable:
a. Sangat sering = |
b. Sering=2
c¢. Kadang-kadang =3
d. Tidak pernah =4
Skor dari seluruh pertanyaan dijumlahkan schingga didapatkan tingkat
konsentrasi yang dikategorikan dalam 3 kategori yaitu:
a. Baik=76-100%
b. Cukup =56-75%

c. Kurang = <56%
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2.2.6 Ciri-Ciri
Menurut (Engkoswara, 2012) untuk dapat tahu bagaimana seseorang
sedang berkonsentrasi dalam belajaranya yaitu:
a. Perilaku kognitif yang menyangkut nilai inteligensi pada seseorang.
b. Perilaku afektif yang bersifat pada tingkah laku seseorang
c. Perilaku psikomotor yang terdiri pada bahasa tubuh yang mereka gerakkan.
d. Perilaku berbahasa
23  Gadget
2.3.1 Pengertian
Dari Wikipedia yang menjelaskan gadget adalah piranti yang
memiliki fitur yang bertujuan kegiatan manusia menjadi efisien. Hal ini
sependapat dengan (Iswidharmanjaya & Agency, 2014) gadget adalah perangkat
elektronik yang mengedaepankan nilai praktis dalam kegiatan seseorang. Gadget
memiliki ukuran yang kecil tetapi memiliki fusngi yang amat relative dibutuhkan
setiap orang karena praktik untuk digunakan (Anggraini, 2019).
2.3.2 Fungsi gadget
Menurut penjelasan (Anggraini, 2019) ada beberapa fungsi dari gadget
adalah sebagai berikut:
a. Akses Informasi
Sebagai alat untuk mencari berbagai hal yang dibutuhkan untuk mencari
informasi dengan internet yang sudah biasa diakses.
b. Media Komunikasi
Semua orang dapat nerkomunikasi dan saling berhubungan melalui berbagai

macam perangkat telekomunikasi seperti laptop, smartphone, dan lain
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sebgaianya. Dapat disimpulkan bahwa gadget ini miliki fungsi sebagai alat

intuk komunikasi.

. Media Hiburan

Gadget memiliki berbagai fitur-fitur yang membuat seseorang mengurangi
rasa jenuh dan bosan sehingga dapat menghibur dirinya.

Gaya Hidup

Dijaman modern ini gadget sangat dilirik berbagai tingkatan peminatnya agar

mereka dapat update pada lingkungannya.

233 Jenis Gadget

Ada beberapa jenis gadget menurut (Anggraini, 2019) yaitu sebagai

berikut:

a.

Tablet
Tablet memiliki ukuran yang besar, sehingga penggunanya akan merasa puas

untuk menggunakan tablet. Dengan fasilitas layar yang lebar.

. Smartphone atau handphone

Jenis ini merupakan jenis yang paling sering kita jumpai yang paling popular
disemua kalangan tak terkecuali pada anak-anak. Fungsi utama gadget adalah
ebagai alat komunikasi yang terus mngalami perbaikan dalan perangkatnya
seperti untukmencari informasi, camera, game, dan masih banyak fungsi lain.
Laptop

Laptop juga termasuk dalam jenis gadget, hanya saja memerlukan operating
system yang rirancang khusus.

Kamera Digital

Kamera ini digunakan seseorang untuk memotret bahkan memvideo sesuatu
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yang mereka inginkan.
2.34 Faktor yang mempengaruhi penggunaan gadget
Menurut (Cahyaningsih, et al., 2019) faktoryang mempengaruhi
seorang mahasiswa menggunakan gadget yaitu:

a. faktor internal seperti ketertarikan seseorang untuk menikmati fitur fitur yang
ada dalam gadget mereka. Kebiasaan ini lah yang membuat mereka tidak akan
mudah bosan.

b. Factor eksternal seperti terpacu pada sekeliling mereka yang juga
menggunakannya. Kebanyak seseorang meras ingin seperti apa yang mereka
lihat dari lingkunganya.

2.3.5 Dampak Penggunaan Gadget

Menurut (Iswidharmanjaya & Agency, 2014) gadget mempunyai
beberapa dampak buruk yaitu seperti menjadi pribadi yang tertutup, kesehatan
otak terganggu, gangguan tidur, pudarnya kratifitas dan suka menyendiri. Hasil
penelitian dari (Cahyaningsih, et al., 2019) terdapat dampak negatif dan dampak
positif dalam penggunaan gadget, ketika seseorang tidak dapat mengontrol dirinya
untuk menggunakan gadget tersebut dapat terjadi kesulitan yang dialami individu
tersebut bahkan timbul emosi dalam lingkungannya, tetapi ketika seseorang
mampu memanfaatkan dengan baik, merckan akan mampi menghasilkan

kreativitas yang bisa saja membuat merek dipandang oleh lingkungannya.
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2.3.6 Jenis Perilaku Penggunaan Gadget

Menurut menurut Griffith dalam (Retani, 2016) ada beberapa jenis-

jenis perilaku penggunaan gadget sebagai berikut:

a.

Saliance

Saliance akan terjadi ketika kegiatan menjadi yang terpenring dalam hidup,
sangat difokuskan, menguasai fikiran hingga mentebabkan penyimpaangan
pada perasaan, perilaku dan kognitif.

Withdrawal (gejala penarikkan)

Gejala penarikkan merupakan sebuah perasaan yang tidak menyenagkan yang
sering terjadi ketika diberikan bahkan berkurang seperti gelisah, gemetar,
murung. dan cepat marah.

Conflict (Konflik)

Konflik merupakan sesuatu yang terjadi pada infdividuyang teradiksi dengan

orang yang ada disekitarnya, pekerjaan, hobi, minat, kehidupan sosial.

. Relaps

Relaps ini sering berulang pada penggunanya meskipun telah diobati selama

mungkin.

. Tolerance

Toleransi ini yang dapat membuat mercka puas dengan apa yang mercka

inginkan.

2.3.7 Cara pengukuran

Alat ukur yang dipakai telah dimodif oleh peneliti sebelumnya yang

berisi pertanyaan negative dan positif dengan menggunakan skala likert

(Saifullah, 2017).
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Pertanyaan positif (Favorable) yaitu:

a. Sangat Setuju =4

b. Setuju =3

c. Tidak setuju =2

d. Sangat Tidak Setuju = 1
Pertanyaan negatif (Unfavorable) yaitu:

a. Sangat Setuju =1

b. Setuju =

c. Tidak setuju =3

d. Sangat Tidak Setuju =4
Interpretasi hasil yang diperoleh adalah:

a. <42 :Rendah

b. 42-63 : Sedang

c. >63 : Tinggi
2.4 Penelitian Terkait

Kajian hasil penelitian terdahulu penting untuk disajikan sebagai
bahan pertimbangan dan untuk melihat kekurangan ataupun kelebihan masing-
masing. Dengan melihat jurnal sebelumnya yang digunakan untuk membantu
penyesuaian pada judul yang diambil peneliti.

Penelitian dari (Lestari & Mantasa , 2017) yang bervariabel intensitas
bermain game online, tingkat konsentrasi belajar yang sebagai objeknya yaitu
mahasiswa di Universitas Malahayati angkatan 2013. Jenis peenelitian yang
digunakan peneliti yaitu kuanttitatif dengan crosssectional, dan teknik pad

penelitiann ini menggunkan accidental sampling. Melalui hasil analisis bivariate
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yaitu uji korelasi gamma yang dilakukan peneliti, didapatkan nilai p value sebesar

0,000 (<0,05) dan nilai koefisien korelasi (r) sebesar -0,872 yang mengartika
semkin tingginya intensitas dalam menggunakan game online maka akan buruk
pula pada tingkat konsentrasi belajar seorang mahasiswa. Sehingga dapat
dikatakan ada hubungan yang signifikasi pada kedua variabel.

Penelitian dari (Setiyaningsih, 2018) dengan variabel tingkat
konsentrasi belajar, stategi pra. Penelitian ini merupakan kuantitatif dengan yang
digunakan metode komparatif ini mempuyai pulasi penelitian ini yaitu seluruh
siswa kelas V di SDIT Al Anis dengan umlah 94 orang dan sampel 75 pada siswa
dan 44 pada siswi. Pengambilan sampel yaitu yang dengan cluster sampling.
Pengumpulan data menggunakan metode angket. Data ini dianalisis dengan rumus
uji Mann Whitney U-test, uji tersebut dilakukan karena distribusi datanya tidak
normal. Hasil dari penelitian ini yaitu: 1) Tingkat konsentrasi belajar siswa
berdasarkan ukuran penerapan strategi sarapan pagi di SDIT Al Anis Kartasura
berkategori tinggi dengan jumlah persentase 31,81% dengan rata-rata 144,09. 2)
Tingkat konsentrasi belajar siswa berdasarkan ukuran penerapan strategi interaktif
di SDIT Al Anis Kartasura berkategori sedang dengan jumlah persentase 22,72%
dengan rata-rata 143 4. 3) Hasil komparasi dua kelompok menunjukkan bahwa
besar nilai (Zhitung 4,30 > Ztabel 1,96) dengan taraf signifikan 5% maka, ada
perbedaan tingkat konsentrasi belajar siswa antara yang diberikan strategi sarapan
pagi dengan yang diberi strategi interaktif di kelas

Penelitiani dari (Jarmi, 2017) dengan variabel penggunaan gadget, kualitas
tidur dengan objek yaitu remaja. Penelitian ini menggunakan skriptif correlatif

dengan desain cross sectional study. Populasi pada penelitian ini adalah siswa-
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siswi SMP Negeri | Banda Aceh dengan cara pengambilan proposional random
sampling didapatkanlah jumlah sampel 92 orang. Dari dianalisisi menggunakan
uji chi-square dengan confidence interval 95% dan a = 0,05. Hasil penelitiani ini

dari uji statistik diketahui bahwa terdapat hubungan antara penggunaan gadge

yaitu mulai dari durasi, waktu dan aktivitas tersebut dengan kualitas tidur.




(1]
BAB 3

METODE

3.1 Strategi Pencarian Literature
3.1.1 Framework yang digunakan
Dalam mencarai artikel yang dibutuhkan dalam review ini
menggunakan tata cara yaitu PICOS framework.
a. Populasi berisi analisis dari populasi atau masalah yang dibahas
b. Intervensi berisi tindakan yang memaparkan pelaksanaan pada masyarakat
atau perorangan
¢. Komparasi berisi pembanding lain yang menampilkan penatalaksanaan lain
d. Outcome berisi hasil dari sesuatu yang dicari atau sesuatu yang ingin
diperoleh
e. Study design berisi desain penelitian yang digunakan untuk mereview
3.1.2 Kata kunci
Didalam pencarian jurnal yang sesuai dengan yang diinginkan
menggunakan kata kunci atau keyword (AND, OR NOT or AND NOT) yang
digunakan untuk menspesifikasikan artikel, sehingga akan lebih efektit dan efisien
dalam menentukan atikel tersebut. Dalam literature review ini menggunakan kaca
kunci yaitu, “Student OR Teenager” AND “Learning Concentration Level” AND

“Gadget Addiction”.
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3.1.3 Database atau Search engine
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Dalam penelitian ini menggunakan data sekunder yang diperoleh

tidak dari hasil wawancara melainkan didapatkan dari peneliti terdahulu yang

relevan. Untuk mendapatkan data-data sekunder yang sesuai dan relevan dicari

melalui e-resources Perpusnas, Pubmed, Elsevier dan Google scholar.

3.2 Kriteria Inklusi dan Ekslusi

Tabel 3.1 Kriteria inklusi dan ekslusi dengan format PICOS

Kriteria Inklusi Eksklusi
Masalah Artikel yang digunakan | Artikel yang tidak sesuai kriteria
merupakan artikel nasional dan | inklusi yaitu artikel internasional
internasional yang ada | dan nasional yang tidak ada
hubungannya dengan topic yang | hubungannya  dengan  topic
direview  yaitu  penggunaan | pembahasan.
gadget dan tingkat konsentrasi
belajar
Intervensi Tidak ada intervensi Tidak ada intervensi
Pembanding Tidak ada faktor yang akan | Tidak ada factor yang akan
menjadi pembanding menjadi pembanding
Hasil Adanya atau terdapat hubungan | Tidak ada atau tidak terdapat
penggunaan gadget dengan | hubungan penggunaan gadget
tingkat konsentrasi belajar | dengan tingkat konsentrasi belajar
mahasiswa mahasiswa
Study design Analitik  Correlational ~ dan | Selain Analitik Correlational dan
Systematic/Literature Review Systematic/Literature Review
Tahun terbitan Artikel yang | Artikel yang  dipublikasilan
terbit  atau  dipublikasikan | sebelum tahun 2015
setelah tahun 2015
Bahasa yang Artikel yang dipakai untuk | Artikel yang diluar menggunakan
digunakan review yuaitu menggunakan | bahasa yang ditentukan pada

bahasa Indonesia dan Ingghris

inklusi yaitu bahasa Indonesia
dan Inggris
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3.2.1 Hasil pencarian dan seleksi studi

Didasarkan pada pencarian jurnal dengan melalui PMC, e-resources
Perpusnas, Elsevier, Pubmed, dan Google scholar dengan kata kunci “Student OR
Teenager” AND “Learning Concentration” AND “Gadget Addiction” peneliti
mendapatkan 812 artikel yang sesuai dengan yang diinginkandan berdasarkan
kata kunci. Artiket tersebut disaring dan tidak dipakai karena tahun 2015 kebawah
dan menggunakan bahasa diluar dari ketentuan yaitu bahasa Indonesia dan inggris
menjadi 680 artikel. Artikel duplikat dan jurnal yang ak sesuai dengan kriteria
yang dinginkan oleh peneliti seperti kriteria inklusi dan eksklusi menjadi 110
artikel. Kemudian dilaksanakan identifikasi abstrak menjadi 30 jurnal dan

dianalisa sesuai rumusan masalah dan tujuan lalu didapatkanlah 10 jurnal terakhir

dan peneliti review.




Pencarian artikel menggunakan
katakunci melalui database
Perpusnas, Pubmed, Elsevier,
Google scholar dan PMC

N=712

v

Seleksi bahasa selain  bahasa
Indonesia dan Inggris dan artikel
publikasi setelah 2015

N= 680

'

Seleksi judul dan duplikat

N =110

25

Excluded (n=80)
Problem/Populasi:

- Tidak kaitannya dengan topik (n=19)
Intervention:

Tidak Ada

Hasil/Qutcome :

l

Identifikasi abstark

N =30

- Tidak ada hubungan (n=30)
Study design:

- Systematic review (n=5)
. Literature review (n==8)

- Book chapters (n=12)

- Conference abstrac (n=6)

Y

Artikel yang diperoleh dari
analisa terakhir yang sesuai
dengan nlﬁSﬁ]ﬁh yang
dirumuskan dan tujuan

N=10

Gambar 3.1 Diagram alur review jurnal

Excluded (n=25)
- Rumusan masalah
(n=9)
- Tujuan (n=11)
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3.2.2 Daftar artikel hasil pencarian

Dilakukaknnya Literature revie ini dibuat dengan metode naratif
yang menggolongkan atau diklompokkan berdasarkan ta hasil ekstraksi yang
sesuai dengan hasil yang akan diinginkan sebgai bahan untuk menjawab tujuan
penellitian. Artikel yang telah didapatkan yang sudah dipastika sesuia dengan
kriteria yang dinginkan dikumpul kan dan diringkaslah artikel tersebut

berdasarkan outhor, tahun, judul, metode meliputi desain, sampel, variabel,

instrumen, analisis, hasil dan database yang digunakan.
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4.1 Hasil

BAB 4

HASIL DAN ANALISIS PENELITIAN

4.1.1 Karakteristik Umum Literature

sesuai tujuan yang dingingkan peneliti, memuat daftar rangkuman hasil pada

artikel-artikel yang terpilih kemudian disusun kedalam tabel sesuai pada

(1]
artikelnya (Haryono, et al., 2020).

Tabel 4.1 Karakteristik umum dalam penelesaian studi

Pada bagian ini memuat literature yang telah dipilih untuk digunakan

No. Kategori f Y%
A. | Tahun Publikasi
1. |2017 3 30
2. 12018 3 30
3. 12019 2 20
4. 2020 2 20
Jumlah 10 100
B. | Desain Penelitian
1. | Cross sectional 4 40
2. | Deskriptif kualitatif 1 10
3. | Deskriptif korelasi 1 10
4. | Korelasional 1 10
5. | Desain survey 1 10
6. | Deskriptif cross sectional 1 10
7. | Deskriptif kuantitatif 1 10

34




Jumlah 10 100
Sampling Penelitian
Accidental sampling 1 10
Stratified random sampling 2 20
Purposive sampling 2 20
Random sampling 2 20
Probability sampling 1 10
Total sampling 1 10
Convenient sampling technique 1 10
Jumlah 10 100
Instrumen Penelitian
Lembar kuesioner 8 80
Angket dan dokumentasi 1 10
Questionnaire and analyzed descriptively 1 10
Jumlah
Analisis Statistik Penelitian
Uji Korelasi Gamma 1 10
Analisis deskriptif 1 10
Analisis korelasi Product Moment 1 10
Kendall tau 1 10
Analisis regresi linier berganda 1 10
Kruskal wallis test, Mann-whitney U-test
and chi-square ! 10
Analisis regresi berganda, uji korelasi 1 10
spearman
Mann—Whitney U test 1 10

39




9. | Univariate analysis and presented in the
g — 1 10
form of frequency distribution tables
10. | The chi-square test (y 2 ) 1 10
Jumlah 10 100

40

Berdasarkan dilakukan literature review hampir setengahnya sebesar

30% dipublikasikan pada tahun 2017 dan tahun 2018 dengan hampir setengahnya

menggunakan desain peneclitian cross sectional sebesar 40%. Penelitian literature

review ini sebagian kecil menggunakan teknik stratified random sampling,

purposive sampling dan random sampling sebesar 20%, hampir seluruhnya (80%)

menggunakan lembar kuesioner dengan sebagian kecil menggunakan masing-

masing analisis statistic penelitian yang telah disebutkan pada tabel sebesar 10%.

4.12 Karakteristik Penggunaan Gadget Dengan tingkat Konsetrasi Belajar

Tabel 4.2 Karakteristik penggunaan gadget dengan tingkat konsetrasi belajar

No. Kategori f Yo

A. | Jenis Penggunaan gadget

1. | Hubungan Antara Intensitas Penggunaan | 2 20

Gadget Dengan Prestasi Belajar

2. Nomophobia: A Cross-sectional Study to | 1 10
Assess Mobile Phone Usage Among Dental

Students

3. Internet use and its addiction level in medical | 1 10
students

4. Gaming addiction and perceived stress among | | 10

Saudi adolescents

B. | Jenis Tingkat Konsentrasi Belajar

1. Hubungan Intensitas Bermain Game Online | | 10
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Dengan Tingkat Konsentrasi Belajar

2. Hubungan Penggunaan Gawai  Dengan | | 10
Konsentrasi Belajar

3. | Konsentrasi Belajar Mahasiswa Ditinjau Dari | 1 10

Kedisiplinan ~ Belajar Dan  Penggunaan
Smartphone

4. Intensitas Bermain Game Online dan Motivasi | | 10

Belajar dengan Prestasi Belajar

5. | Learning Concentration Level of Students at | 1 10
Faculty of Nursing Universitas Padjadjaran

Jumlah 10 | 100

Berdasarkan dilakukannya literature review karateristik penggunaan
gadget dengan tingkat konsentrasi belajar, terdapat masing-masing 5 jurnal pada
kategori jenis penggunaan gadget dan 5 jurnal pada kategori jenis tingkat

konsentrasi belajar dengan sebagian kecil jenis hubungan antara intensitas

penggunaan gadget dengan prestasi belajar sebesar 20%.
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4.2 Analisis Penggunaan Gadget Dengan Tingkat Konsentrasi Belajar

Tabel 4.3 Penggunaan gadget dengan tingkat konsentrasi belajar mahasiswa

Jenis Penggunaan
gadget dengan
Sumber
No. tingkat Analisis Literature
Empiris
konsentrasi
belajar

1. | Hubungan Antara | Berdasarkan hasil penelitian ini | Fitria (2019);
Intensitas diperoleh nilai yang signifikansi | Kuncoro
Penggunaan artinya hipotesis diterima dan (2018)
Gadget Dengan | dapat dinyatakan bahwa__ ada vol =8
Prestasi Belajar korelasi yang signifikan antara

intensitas  penggunaan gadget
dengan prestasi belajar siswa
MAN 1 Bengkalis. Smartphone
memiliki dampak  positif  dari
penggunaan  smartphone dengan
prestasi  mahasiswa  Universitas
Pasundan, hal ini diunjukkan pada
pernyataan mereka yang mengatakan
sering menggunakan smarphone
mereka sehingga sering terjadi sibuk
bermain smarhphone didalam kelas
mereka dan tak jarang terjadi
kegiatan mengcopypaste.

2. | Nomophobia: A | Berdasarkan  hasil  penelitian | Prasad (2017)
a’“’se"tio“a] terdapat  perbedaan  signifikan | Yol-11(2)
Study  to  ASSeSS | cecara statistik ditemukan antara | Dh-34-39
Lok Lol U praklinis, klinis, magang dan
Among Dental
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Students

pascasarjana mengenai
penggunaan dan efek ponsel pada
mercka. Hal ini menunjukkan
indikasi yang mengkhawatirkan
telah

bahwa mahasiswa

kecanduan ponsel yang pada
akhirnya mempengaruhi kinerja

akademik mercka secara negatif.

Internet use and its
addiction level in

medical students

Penggunaan  utama  Internet

adalah untuk mengunduh dan
menonton film dan lagu serta
berkomunikasi dengan teman dan

keluarga. Beberapa siswa

menggunakan  Internet  untuk

menilai informasi

yang

membantu mereka dalam

kegiatan pendidikan dan
pembelajaran mercka. Beberapa
siswa menyebutkan bahwa terlalu
sering menggunakan Internet
menyebabkan kurang tidur dan
mempengaruhi tingkat

konsentrasi mereka di kelas

selama kuliah.

Upadhayay

dan Guragain
(2017) vol. 8
hh. 641-647

Gaming  addiction
and perceived stress
among Saudi

adolescents

Kecanduan game sangat terkait
dengan stres dalam analisis yang
disesuaikan dan mereka yang
lebih tua, pe:rempuan,zgemiliki
nilai buruk, kebiasaan diet yang
tidak sehat, gaya hidup tidak
aktif, dan merokok lebih mungkin

Rajab,
(2020)

dkk




mengalami stres tinggi.

Hubungan Intensitas
Bermain Game
Online Dengan

Tingkat Konsentrasi

Melalui hasil analisis bivariate
dan nilai koefisien korelasi
dinyatakan  bahwa intensitas

penggunaan game online yang

Lestari dan
Mantasa

(2017) Vol. 4

No. 4
Belajar Mahasi L .
e s tinggi dapat menyebabkan tingkat
hh. 225-233
konsentrasi belajra mahasiswa
yang menjadi rendah dan
begitupun sebaliknya.
Hubungan Hasil analisis Kendall Tau | Savitri (2018)

Penggunaan Gawai
Dengan Konsentrasi

Belajar

menyatakan ada hubungan yang

erat kaitannya pada kategori

penggunaan gawai yang rendaha
mahasiswa

dengan  kategori

konsentrasi beljar yang tinggi.

Konsentrasi Belajar
Mahasiswa Ditinjau
Dari Kedisiplinan
Belajar Dan
Penggunaan

Smartphone

Berdasarkan analisis yang
digunakan pada penelitian ini
édapatkan hasil dan  bisa
disimpulkan bahwa (1)

Kedisiplinan Belajar berpengaruh
terhadap Konsentrasi Belajar. (2)
Penggunaan Smartphone
berpengaruh terhadap Konsentrasi
Belajar. (3) Kedisiplinan Belajar
dan

Penggunaan Smartphone

terhadap Konsentrasi Belajar.

Setyastuti
(2019)
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8. ensitas Bermain Hasil uji statistik bivariat k&elasi Lerianza
Game Online dan Spearman’s dinyatakan bahwa | (2020)
Motivasi Belajar terdapat hubungan yang | voi 11
el bermakna pada intensitas bermain
Belajar game online pada mahasiswa No. 1

dengan prestasi belajar | hh.96-102
mahasiswa itu sendiri yaitu
Mahasiswa Fakultas Kedokteran

Umum Universitas Malahayati
Angakatan 2018.

9. Learning Berdasarkan hasil penelitian ini | Hanifah,
Concentration Level | sebagian besar mahasiswa | Widianti &
of Students at Fakultas Ilmu  Keperawatan | Yudianto
Faculty of Nursing Universitas Padjadjaran memiliki (2018)
Universitas tingkat konsentrasi belajar | vol. 1
Padjadjaran

sedang.
Issue 3
hh. 220-225

Berdasarkan hasil analisis literature review terdapat 10 jurnal yang

dinyatakan Ha atau hipotesis alternatifnya diterima. Dimana dari jurnal diatas

menyatakan bahwa mahasiswa menggunakan gadget untuk menggunakan fitur

atau fungsi gadget itu sendiri, seperti game online dan internet. Hal inilah yang

membuat mereka sibuk bermain gadget pada saat didalam kelas, mengantuk pada

saat pembelajaran berlangsung, bahkan tidak jarang mereka dapat stress yang

tinggi dari kecanduan tersebut. Dari akibat tersebut membuat mahasiswa tidak

mampu berkonsentrasi pada pembelajaran yang sedang berlangsung.




BAB 5

PEMBAHASAN

5.1 Analisis Penggunaan Gadget Dengan Tingkat Konsentrasi Belajar
Mahasiswa
Berdasarkan dari 10 jurnal yang berisi 5 jurnal pada kategori jenis
penggunaan gadget dan 5 jurnal pada kategori jenis tingkat konsentrasi belajar.
Mahasiswa menggunakan gadget untuk menggunakan fitur atau fungsi gadget itu
sendiri, seperti game online, internet dan komunikasi lain yang dapat berhubungan
langsung dengan seseorang dari jarak yang berbeda. Bahkan mahasiswa
menggunakan gadget tersebut lebih dari 6 jam dalam sehari (Fitria, 2019; Kuncoro,
2018; Prasad, 2017; Upadhayay dan Guragain, 2017; Rajab, et al 2020). Hal inilah yang
menghasilkan banyaknya pengaruh negative dari penggunaan tersebut seperti terjadinya
kegiatan menjiplak hasil karya orang lain, sibuk bermain gadget pada saat didalam kelas,
mengantuk pada saat pembelajaran berlangsung, bahkan tidak jarang mereka dapat stress
yang tinggi dari kecanduan tersebut. Dari akibat atau hasil tersebut membuat mahasiswa
tidak dapat memusatkan perhatiannya atau pemikirannya pada pembelajaran yang sedang
berlangsung. Tidak jarang diantara mereka mendapatkan nilai yang rendah. Padahal dapat
dikatakan bahwa tingkat konsentrasi belajar sangat dibutuhkan untuk mencapai suatu
tujuan pembelajaran dan prestasi dalam belajar. (Lestari dan Mantasa, 2017; Savitri,
2018; Setyastuti, 2019; Lerianza, 2020; Hanifah, et.al 2018).
Berdasarkan teori yang ada sebelumnya (Asshiddigie & Triastuti, 2019)
menyatakan penggunaan gadget pada mahasiswa memiliki hubungan terhadap
prestasi belajar mahasiswa sendiiri. Teori ini sependapat dengan teori dari

(Iswidharmanjaya & Agency, 2014) gadget mempunyai beberapa dampak buruk

40
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yaitu seperti menjadi pribadi yang tertutup, kesehatan otak terganggu, gangguan
tidur, pudarnya kratifitas dan suka menyendiri. Tidak hanya itu saja, motivasi
sangat diperlukan karena pada teori dari (Haslianti , 2019) menyatakan motivasi
dalam belajar dapat mempengaruhi konsentrasi belajar mahasiswa selama didalam
kelas. Kecanduan game juga dapat merusak mental seseorang yang membuat
merecka mengabaikan tanggung jawab seperti halnya beberapa siswa tidak masuk
sekolah atau universitas sehingga kehilangan kinerja, kreativitas dan produktivitas
yang baik (KING, 2014).

Berdasarkan fakta dan teori diatas penggunaan gadget yang terlalu berlebihan
dapat memberikan dampak negatif bagi penggunanya terutama pada mahasiswa.
Penggunaan ini yang membuat ketergantungan pada mahasiswa untuk terus
menggunakan gadget secara bebas terutama pada saat proses pembelajaran
didalam kelas yang akan mengakibatkan menurunnya prestasi dalam belajar. Hal
inilah yang mengakibatkan mahasiswa tidak dapat memusatkan perhatiannya pada
materi pembelajaran dengan kata lain terganggunya tingkat konsentrasi belajar

mahasiswa tersebut.

BAB 6
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PENUTUP

6.1 Kesimpulan

Berdasarkan literature review dari 10 jurnal penelitian dapat diambil

kesimpulan bahwa adanya hubungan antara penggunaan gadget dengan tingkat

konsentrasi belajar mahasiswa dimana gadget yang digunakan secara berlebihan

dapat membuat mahasiswa menggunakan gadget secara bebas tak terkecuali pada

saat pembelajaran didalam kelas. Hal inilah yang menyebabkan mahasiswa tidak

mampu memusatkan pemikiran pada materi yang disampaikan.

6.2 Saran

1.

Bagi Mahasiswa

Diharapkan dapat menggurangi penggunaan gadget yang terlalu
berlebihan, mampu menggunakan gadget sebijak mungkin dalam belajar,
dan dapat memusatkan pikiran atau berkonsentrasi dalam proses
pembelajaran dikelas.
Bagi Pendidik

Diharapkan dapat memberikan pengajaran yang bevariasi dan
menegaskan aturan penggunaan gadget didalam ruang belajar, sehingga

mahasiswa dapat terfokus saat pengajaran berlangsung.

. Bagi peneliti selanjutnya

Diperlukan penelitian selanjutnya yang menggunakan hsil dari
literature review ini sebagai data atau seumber penelitian, dan dilakukan
lebih lanjut dengan penelitian lain berdasarkan dengan berbagai factor
yang berbeda.

DAFTAR PUSTAKA
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