BABV
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan
Terdapat hubungan yang signifikan antara pendekatan belajar dengan
intensitas pemakaian gadget. Hasil uji hipotesis menunjukkan R = 0,235,
sedangkan pada R Tabel untuk jumlah subjek 78, nilai R yang seharusnya
diperoleh adalah 0,223. Karena nilai R hitung lebih besar dari R tabel maka dapat
disimpulkan bahwa Ho ditolak dan H1 diterima. Pendekatan belajar memberikan
kontribusi sebesar 5,5% terhadap intensitas pemakaian gadget baik berupa jenis
smartphone ataupun tablet, sebaliknya gadget jenis smartphone ataupun tablet

juga memberikan kontribusi yang sama terhadap pendekatan pembelajaran.

B. Saran

1. Saran untuk guru

Sebaiknya para guru lebih mengenalkan metode pembelajaran
baru yang berbasis teknologi, sehingga siswa dapat memanfaatkan
gadget yang mereka miliki untuk kegiatan pembelajaran tidak
semata-mata sebagai media komunikasi dan media sosial saja.
2. Saran untuk peneliti
a. Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai acuan untuk penelitian berikutnya

yang sejenis dengan variabel yang berbeda.
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Hendaknya sebelum penelitian, siswa yang dijadikan sampel sudah disurvey
terlebih dahulu tentang kepemilikan gadget, sehingga saat penelitian tidak ada
yang beralasan tidak mengisi angket karena tidak memiliki gadget.

Pada saat uji coba, hendaknya peneliti benar-benar memilih siswa yang akan
dijadikan subjek karena sistem yang digunakan adalah tryout terpakai,
diharapkan hasilnya akan sama bagusnya pada saat penelitian.

. Saran untuk pengelola pendidikan

Hendaknya pengelola pendidikan mendukung guru-guru kimia dalam
mengikuti seminar-seminar teknologi penggunaan gadget.

Kegiatan pembelajaran dengan menggunakan gadget merupakan inovasi baru
yang bisa diterapkan guru saat KBM, maka dari itu hendaknya pengelola
pendidikan memberikan toleransi kepada siswa untuk boleh membawa gadget

ke sekolah dengan batasan peraturan tertentu.

. Saran untuk siswa

Dalam menggunakan gadget hendaknya tidak hanya untuk bermain atau
sarana media sosial semata, namun mampu menggunakan gadget untuk
menunjang kegiatan pembelajaran dalam mencari materi pelajaran yang dirasa
kurang dipahami.

. Pembelajaran menggunakan gadget diperlukan kerjasama antara siswa dengan
guru, sehingga kedua belah pihak mampu mengambil manfaat dari
penggunaan gadget. Saat guru meminta siswa untuk browsing materi melalui
gadget, siswa harus benar membuka materi pelajaran saja, tidak untuk hal

yang lainnya.
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