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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Konteks Penelitian 

Seiring berkembangnya teknologi informasi dan komunikasi, khususnya 

dengan hadirnya gawai, memberikan kemudahan dalam menjalankan berbagai 

aktivitas sehari-hari. Kemajuan ini didorong oleh perkembangan perangkat lunak 

(software) dan perangkat keras (hardware) yang semakin modern. Meskipun gawai 

memberikan berbagai manfaat, penggunaannya yang menyimpang dapat 

memberikan dampak negatif untuk penggunanya (Wardhi, 2023).  

Gawai yang seharusnya menjadi alat produktif sering kali digunakan secara 

berlebihan untuk aktivitas yang kurang mendukung pengembangan intelektual, 

seperti bermain game tanpa batas, mengakses media sosial secara berlebihan, serta 

terpapar konten yang tidak sesuai dengan usia. Hal ini menimbulkan kekhawatiran 

mengenai bagaimana gawai memengaruhi perkembangan kognitif, sosial, dan 

moral remaja, terutama dalam kaitannya dengan pendidikan karakter. 

Dalam beberapa kelompok masyarakat, gawai cenderung berfungsi sebagai 

simbol gaya hidup apabila fitur-fitur yang tersedia tidak dimanfaatkan secara 

optimal oleh penggunanya. Misalnya, pada kalangan remaja, kepemilikan gawai 

seringkali didasarkan pada dorongan untuk memperoleh pengakuan sosial dari 

teman sebaya, bukan atas dasar kebutuhan yang esensial. Fenomena ini 

menunjukkan bahwa keputusan untuk memiliki gawai lebih dipengaruhi oleh faktor 

sosial dan gaya hidup daripada aspek fungsionalitasnya. 

Kondisi ini semakin marak terjadi, khususnya di kalangan remaja, di mana 

pembelian gawai lebih didorong oleh tren sosial daripada kebutuhan akademik atau 
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produktivitas. Wardhi (2023) dalam bukunya yang berjudul “Perlukah Penggunaan 

Gawai di Sekolah” menjelaskan kekhawatiran mengenai penggunaan gawai yang 

hanya sebatas untuk kebutuhan gaya hidup saja, seperti game, media sosial, dan 

lebih berbahaya lagi yaitu akses dalam situs-situs porno yang dapat mengganggu 

pola pikir, dan kesehatan seseorang. Lebih lanjut, efek berbahaya dari 

penyimpangan penggunaan gawai yakni ketergantungan, kurangnya waktu 

beristirahat, meningkatkan kekhawatiran, menyebarkan kebohongan, gaya hidup 

konsumtif yang dipengaruhi oleh tren media sosial, cedera di bagian tubuh tertentu, 

hingga munculnya cyberbullying, tumbuh sel kanker akibat radiasi. 

Dengan banyaknya efek negatif dari penyimpangan penggunaan gawai ini, 

diperlukan peran seseorang untuk dapat mengawasi penggunaan gawai. Dalam hal 

ini orang tua dan guru sangat berperan penting dalam melakukan pengawasan 

penggunaan gawai seorang anak dalam lingkungan sekolah dan saat dirumah. 

Untuk itu diperlukan cara untuk dapat mengatur, memanajemen atau pengelolaan 

penggunaan gawai agar bisa berdampak positif khususnya dalam konteks 

pembelajaran dimana gawai menjadi media pembelajaran yang menarik bagi siswa. 

Orang tua perlu menyeimbangkan edukasi tentang manfaat dan risiko 

penggunaan gawai pada anak. Manfaatnya termasuk peningkatan pengetahuan dan 

pertemanan, sementara risikonya mencakup konten negatif dan kriminalitas. 

Penting juga untuk mengajarkan prinsip kesehatan, pendidikan,  disiplin, dan 

tanggung jawab dalam penggunaan gawai hal ini diungkapkan oleh Rokhim (2021) 

pada penelitiannya. 

Saat ini, gawai telah menjadi bagian integral dalam proses belajar peserta 

didik, baik di dalam maupun di luar lingkungan sekolah. Dalam dunia pendidikan, 
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siswa kini semakin terbiasa dengan fasilitas internet yang dapat diakses melalui 

perangkat digital, memungkinkan mereka untuk terhubung dengan dunia secara 

luas dan tanpa batas. Akibatnya, ketergantungan terhadap informasi yang tersedia 

di perangkat mereka pun meningkat. Bahkan, sebagian siswa menjadi kurang 

termotivasi karena kemudahan dalam menyelesaikan tugas sekolah dengan bantuan 

teknologi tersebut.  

Pemanfaatan gawai dalam pembelajaran memiliki potensi untuk 

meningkatkan efektivitas proses belajar-mengajar, termasuk dalam mata pelajaran 

Pendidikan Agama Islam (PAI) (Anggraini, 2024). Integrasi teknologi dalam 

pembelajaran PAI membuka peluang bagi peserta didik untuk mengakses berbagai 

sumber ajar digital, mulai dari kitab-kitab elektronik, ceramah daring, hingga 

aplikasi berbasis Islam yang mendukung pemahaman nilai-nilai agama. 

Namun, tanpa pengelolaan yang optimal, penggunaan gawai berisiko 

menimbulkan dampak negatif, seperti distraksi dalam belajar, akses terhadap 

konten yang tidak relevan, serta penurunan interaksi sosial antar peserta didik (Nur 

Laily & Dwi Ade Chandra, 2021).  Sedangkan implementasi gawai dalam 

pembelajaran PAI juga menghadapi tantangan yang kompleks. 

Fenomena penggunaan gawai yang tidak terstruktur, minimnya integrasi 

nilai-nilai PAI dalam pemanfaatannya, serta perubahan peran guru dan siswa yang 

belum sepenuhnya teradaptasi menjadi pemicu utama. Selain itu, kesenjangan 

aksesibilitas gawai di antara siswa memunculkan pertanyaan tentang pemerataan 

kesempatan dalam memanfaatkan teknologi untuk pembelajaran PAI. 

Guru Pendidikan Agama Islam (PAI) memiliki tanggung jawab untuk 

mendorong partisipasi aktif siswa dan warga sekolah dalam kegiatan keagamaan. 
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Mengingat dampak negatif gawai terhadap moral generasi muda, guru PAI 

berupaya mengatasi masalah ini dengan memberikan bimbingan, teguran, 

pembatasan penggunaan gawai, dan mengajak siswa terlibat dalam kegiatan 

keagamaan sesuai dengan yang dijelaskan (Hendrawati, 2017) . 

Pendidikan Agama Islam memiliki peran penting dalam membentuk 

karakter dan akhlak peserta didik. Oleh karena itu, pendekatan dalam pembelajaran 

PAI harus menyesuaikan dengan perkembangan zaman tanpa meninggalkan nilai-

nilai utama dalam pendidikan agama. Dalam konteks ini, pengelolaan gawai 

menjadi aspek krusial yang perlu diperhatikan agar dapat dimanfaatkan secara 

optimal untuk menunjang pemahaman dan penerapan nilai-nilai Islam dalam 

kehidupan sehari-hari. 

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa pemanfaatan gawai dalam 

pembelajaran dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses 

belajar. Penelitian yang dilakukan Santoso (2021) mengatakan; aplikasi berbasis 

teknologi, seperti e-learning, media interaktif, serta platform digital berbasis Islam, 

dapat digunakan untuk memperkaya materi ajar dan membuat pembelajaran lebih 

menarik. Dengan adanya aplikasi digital ini, siswa dapat lebih memungkinkan 

akses materi pelajaran kapanpun dan di mana pun, sehingga proses pembelajaran 

menjadi lebih fleksibel dan adaptif terhadap kebutuhan individu. 

Pada penelitiannya Nurhati & Yanti (2022), dapat diketahui bahwa gawai 

berdampak positif jika tujuan penggunaanya juga positif. Dijelaskan lebih lanjut 

pada hasil penelitiannya, terdapat hubungan positif antara pemanfaatan gawai 

dengan prestasi belajar siswa kelas. 
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Menurut Santoso (2021), pada artikelnya yang berjudul “Dampak 

Penggunaan Gawai terhadap Pembelajaran Siswa Sekolah Dasar”, tenaga pendidik 

perlu mengembangkan pengelolaan gawai agar dapat meningkatkan pembelajaran, 

serta dapat meminimalisir penyimpangan siswa dalam menggunakan gawai dalam 

pembelajaran. Selain itu, Hendrawati (2017) menunjukkan bahwa siswa seringkali 

menyalahgunakan gawai pada saat proses belajar mengajar di dalam kelas hingga 

mendapatkan teguran dari guru, namun mereka tetap mencari celah agar dapat 

menggunakan gawai di sela-sela pembelajaran untuk hal-hal yang bersifat 

menyimpang dari pembelajaran. Pengelolaan gawai dalam pembelajaran PAI harus 

dilakukan secara bijaksana, dengan mempertimbangkan aspek pedagogis, 

psikologis, dan etika.  

Berdasarkan berbagai problematika penggunaan gawai dalam pembelajaran 

dan dampak buruk dari penyimpangan penggunaan gawai, penulis tertarik untuk 

mengangkat judul “Pengelolaan Gawai Dalam Pembelajaran PAI Di SMAN 1 

Gedeg”. Peneliti telah melakukan studi pendahuluan pada 11 Februari 2025 dengan 

melakukan observasi awal pada penggunaan gawai di SMAN 1 Gedeg, pada hasil 

observasi didapati pembelajaran disana sudah menggunakan gawai termasuk pada 

pembelajaran PAI. Hal ini kemudian menjadi alasan peneliti untuk memutuskan 

melakukan penelitian di SMAN 1 Gedeg, karena tidak semua sekolah 

menggunakan gawai dalam pembelajarannya khususnya pada pembelajaran PAI. 

Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk mengeksplor bagaimana 

cara guru mengelola atau memanajemen penggunaan gawai tersebut dengan 

mengeksplorasi bagaimana perilaku edukatif guru dalam mengelola pembelajaran 

PAI berbantuan media gawai, serta mengetahui perkembangan peserta didik dalam 
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pembelajaran PAI berbantuan media. Dengan demikian, diharapkan penelitian ini 

dapat memberikan kontribusi bagi dunia pendidikan, khususnya dalam 

pengembangan metode pembelajaran yang lebih inovatif dan efektif. 

Lebih lanjut, masih diperlukan analisis mendalam terhadap berbagai model 

pengelolaan gawai yang telah diterapkan di SMAN 1 Gedeg. Khususnya media 

pembelajaran yang digunakan oleh guru PAI dalam pembelajarannya, akankah 

dengan kehadiran dalam pengelolaan gawai yang baik akan berdampak baik pula 

pada pembelajaran. Penelitian ini penting untuk memahami praktik pengelolaan 

gawai yang telah diterapkan oleh guru PAI dalam pembelajaran PAI di SMAN 1 

Gedeg.  

B. Fokus Penelitian 

1. Bagaimana strategi guru PAI dalam mengelola pembelajaran berbantuan 

media gawai? 

2. Bagaimana perkembangan peserta didik dalam pembelajaran PAI 

berbantuan media gawai? 

C. Tujuan Penelitian  

1. Untuk mengetahui bagaimana strategi guru PAI dalam mengelola 

pembelajaran PAI berbantuan gawai di SMAN 1 Gedeg 

2. Untuk mengetahui perkembangan peserta didik dalam pembelajaran PAI 

berbantuan media gawai di SMAN 1 Gedeg 

D. Manfaat Penelitian  

1. Manfaat secara teoritis  
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a. Berperan dalam mendukung perkembangan teori mengenai 

penggunaan teknologi dalam pendidikan agama, khususnya dalam 

pengelolaan gawai dalam pembelajaran PAI 

b. Menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya yang ingin mengkaji   

lebih dalam mengenai integrasi teknologi dalam pembelajaran 

berbasis nilai-nilai agama 

2. Manfaat secara praktis  

a. Bagi pendidik  

Memberikan pedoman bagi guru dalam mengelola penggunaan 

gawai secara efektif untuk meningkatkan pemahaman siswa 

terhadap materi PAI. Juga menyediakan strategi dalam 

menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik 

dengan memanfaatkan gawai secara bijak. 

b. Bagi siswa  

Meningkatkan pemanfaatan gawai secara positif dalam 

mendukung pembelajaran PAI, sehingga siswa dapat lebih 

menghayati dan mengamalkan nilai-nilai Islam dalam kehidupan 

sehari-hari dan mengurangi risiko penyalahgunaan gawai yang 

dapat mengganggu fokus dan konsentrasi dalam belajar. 

E. Batasan Penelitian  

Dalam penelitian ini beberapa hal perlu untuk diberikan batasan supaya 

pemahaman menjadi lebih fokus. Ada beberapa batasan dalam penelitian ini yaitu:  
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1. Tidak membahas penggunaan gawai dalam mata pelajaran lain 

selain PAI 

2. Penelitian hanya dilakukan pada sekolah SMAN 1 gedeg 

Mojokerto 

F. Definisi Istilah  

Agar tidak terjadi kesalahpahaman atau salah penafsiran dalam memahami 

penelitian ini, maka dipandang perlu adanya definisi operasional adapun definisi 

yang perlu dijabarkan adalah sebagai berikut:   

1. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang berfungsi sebagai 

perantara atau penghubung dalam penyampaian informasi dari guru kepada 

siswa dengan tujuan merangsang motivasi belajar serta membantu siswa 

dalam mengikuti proses pembelajaran secara menyeluruh dan bermakna. 

Dalam pengertian media pembelajaran, terdapat lima komponen utama. 

Pertama, media berperan sebagai sarana untuk menyampaikan pesan atau 

materi dalam kegiatan pembelajaran. Kedua, media berfungsi sebagai sumber 

belajar bagi peserta didik. Ketiga, media menjadi alat bantu yang dapat 

merangsang motivasi siswa dalam memahami materi. Keempat, media 

mendukung efektivitas proses pembelajaran guna mencapai hasil yang 

optimal dan bermakna. Kelima, media digunakan sebagai sarana untuk 

memperoleh serta meningkatkan keterampilan siswa. Kolaborasi yang baik 

antara kelima komponen tersebut berkontribusi terhadap keberhasilan 
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pencapaian tujuan pembelajaran selaras dengan target yang telah ditentukan 

(Hasan et al., 2021). 

2. Gawai 

Gawai, atau yang dalam bahasa Inggris disebut gadget, merupakan 

perangkat atau instrumen dengan fungsi praktis yang dirancang lebih canggih 

dibandingkan teknologi sebelumnya. Gawai, seperti laptop, iPad, tablet, atau 

smartphone, merupakan perangkat teknologi yang dilengkapi dengan 

berbagai aplikasi serta menyediakan beragam informasi tentang berbagai 

aspek kehidupan di dunia. Gawai merupakan inovasi teknologi yang 

memungkinkan setiap individu untuk terus berkembang lebih maju dari 

sebelumnya. Keberadaannya sangat dibutuhkan karena dapat mempermudah 

berbagai aspek kehidupan serta memberikan dampak positif bagi manusia. 

Dengan gawai, komunikasi menjadi lebih efisien dan terjangkau. Yang 

terpenting adalah bagaimana memanfaatkan teknologi ini secara optimal guna 

memberikan pengaruh positif terhadap perilaku sosial masyarakat (Wijanarko 

& Setiawati, 2016). 

3. Pembelajaran PAI 

Pembelajaran dalam bidang pendidikan, hal ini dapat dimaknai 

sebagai proses interaksi antara peserta didik, pendidik, dan sumber belajar 

dalam lingkungan yang dirancang secara optimal.. Proses ini Disusun, 

diterapkan, dan dinilai secara sistematis agar peserta didik dapat mencapai 

tujuan pembelajaran dengan cara yang efektif dan efisien. Pendidikan adalah 

salah satu kebutuhan dasar manusia, sama halnya dengan Kebutuhan akan 

sandang, pangan, hunian, dan kesehatan yang harus terpenuhi. Hal ini 
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disebabkan oleh fakta bahwa saat lahir, manusia tidak memiliki pengetahuan 

tentang apa pun, sebagaimana yang difirmankan oleh Allah SWT. Dalam Qs 

An-Nahl : 78 

جَعَلَ  لكَُمُ  السَّمْعَ  وَالْْبَْصَارَ  وَالَْْفْـِٕدةََ   لعََلَّكُمْ  تشَْكُرُوْن  نْ   بطُُوْنِ  امَُّ هٰتكُِمْ  لَْ  تعَْلمَُوْنَ  شَيْـًٔا   وَّ  وَاٰللُّ  اخَْرَجَكُمْ  م ِ

Yang artinya : Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam 

keadaan tidak mengetahui sesuatu pun dan Dia menjadikan bagi kamu 

pendengaran, penglihatan, dan hati nurani agar kamu bersyukur. 

Sementara itu, pendidikan Islam merupakan proses pengembangan 

potensi peserta didik melalui pengajaran, pembiasaan, bimbingan, serta 

pengawasan, guna memperoleh berbagai ilmu dan nilai-nilai Islam demi 

mencapai kehidupan yang sempurna, baik di dunia maupun di akhirat 

(Syafrin et al., 2023). 

G. Sistematika Pembahasan  

Karya ilmiah yang disusun oleh peneliti terdiri dari lima bagian yang telah 

diatur secara terstruktur dan sistematis. Setiap bagian disusun dengan urutan yang 

jelas untuk memastikan kelogisan dalam penyajian isi skripsi. Berikut susunan 

sistematika pembahasan dalam penulisan ini:  

Pada bab I menjelaskan konteks penelitian, yaitu latar belakang yang 

melandasi topik yang diteliti. Bab ini akan menguraikan fokus penelitian, yang 

memaparkan aspek-aspek utama yang menjadi perhatian dalam studi ini. Selain itu, 

bab ini juga akan menjelaskan tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan batasan 

penelitian. Untuk memperjelas konsep-konsep penting, akan disajikan definisi 
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istilah. Terakhir, sistematika pembahasan akan memberikan gambaran umum 

mengenai struktur dan alur penulisan skripsi ini. 

Pada bab II berisi kajian pustaka yang mencakup berbagai konsep yang 

relevan dengan penelitian peneliti, termasuk definisi menurut para ahli, jurnal, 

buku, serta sumber referensi lainnya. Selanjutnya, dijelaskan kerangka konseptual 

yang menggambarkan hubungan antara berbagai konsep yang mendukung 

penelitian ini. Selain itu, disertakan pula penelitian terdahulu yang berfungsi 

sebagai bahan perbandingan, dengan menyoroti perbedaan antara penelitian ini dan 

penelitian sebelumnya. Terakhir, dijelaskan posisi penelitian, yaitu kedudukan 

penelitian ini dalam kaitannya dengan penelitian sebelumnya serta kontribusinya 

terhadap pengembangan ilmu. 

Pada bab III menguraikan jenis penelitian yang digunakan, selain itu, 

dibahas pula pendekatan penelitian, kehadiran peneliti dalam proses penelitian, 

lokasi penelitian, data dan sumber data, prosedur pengumpulan data, prosedur 

analisis data, serta metode untuk memastikan keabsahan data yang diperoleh. 

Pada bab IV berisi gambaran umum mengenai objek penelitian, yaitu 

kumpulan elemen yang dapat berupa individu, kelompok, atau objek lain yang 

menjadi fokus penelitian. Selanjutnya, disajikan hasil penelitian yang diperoleh 

berdasarkan tujuan yang telah dirumuskan sebelumnya.  

Pada bab V menyajikan kesimpulan dari hasil penelitian yang disusun 

secara sistematis. Kesimpulan yang diperoleh kemudian digunakan sebagai dasar 

dalam merumuskan saran-saran penting, baik secara teoritis maupun praktis, 

sebagai implikasi dari penelitian ini. 


