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ABSTRAK 

ELFIRA (2016) :   Fenomena Penggunaan Gadget dan Komunikasi dikalangan 

Mahasiswa ( Studi Kasus Mahasiswa Prodi PPKn Fakultas 

Ilmu Sosial Universitas Negeri Padang). 

Penelitian ini bertujuan untuk mendapatkan data, mengolah, menganalisis dan 

membahas tentang Fenomena Penggunaan Gadget dan Komunikasi dikalangan 

Mahasiswa (Studi Kasus Mahasiswa Prodi PPKn Fakultas Ilmu Sosial Universitas 

Negeri Padang) di lihat dari penggunaan gadget bagi mahasiswa dan komunikasi 

mahasiswa Prodi PPKn menggunakan gadget. Jenis peneitian ini adalah kuantitatif 

dengan metode deskriptif, populasi penelitian adalah seluruh mahasiswa Prodi PPKn 

Fakultas Ilmu Sosial Universitas Negeri Padang. Sampel penelitian diambil dengan 

teknik Stratified Random Sampling dengan Proporsi 15%, dimana ada 52 orang 

dijadikan responden. Instrument penelitian adalah menggunakan angket yang dibantu 

dengan wawancara. Teknik  analisa  data  adalah  secara  deskriptif  berupa  formula 

persentase yang bertujuan untuk mendapatkan gambaran atau melihat  kecendrungan- 

kecendrungan setiap indikator variablel. 

Hasil penelitian menggambarkan bahwa penggunaan gadget bagi mahasiswa  

Prodi PPKn tidak hanya sebagai kebutuhan tapi telah menjadi gaya hidup. Hal ini   

menyebabkan mahasiswa berperilaku konsumtif, yang dapat dilihat dari sebagian 

besar mahasiswa memiliki 2-3 gadget dengan biaya operasional yang dihabiskannya 

untuk penggunaan gadget cukup besar dibandingkan dengan biaya hidup mereka 

yaitu Rp 1.000.000 perbulan serta sebagaian besar waktunya hanya dihabiskan untuk 

bermain gadget. Gadget digunakan mahasiswa Prodi PPKn untuk keperluan 

akademik, sosial, pribadi dan komunikasi, namun sebagian besar mahasiswa lebih 

sering menggunakan gadget untuk keperluan pribadi (hiburan) seperti mendengarkan 

musik, bermain game, nonton film, dan memotret/selfie, sehingga menyebabkan 

mereka cenderung pada gaya hidup hedonis. Dengan menggunaankan gadget dapat 

mempermudah mahasiswa berkomunikasi terutama ketika berjauhan serta telah 

mengubah bentuk komunikasi mahasiswa dari komunikasi langsung menjadi tidak 

langsung terutama dalam menyampaikan pesan, sehingga mereka tidak lagi 

mengandalkan komunikasi tatap muka. Selain itu, dengan berkomunikasi 

menggunakan gadget juga dapat memberikan peluang bagi mahasiswa untuk 

berbohong serta menyebabkan sering terjadinya kesalapahaman di antara mahasiswa.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A.  Latar Belakang 

 Seiring dengan perkembangan zaman di era globalisasi, perkembangan 

teknologi informasi dan komunikasi saat ini telah berkembang dengan pesat, 

hampir seluruh aspek kehidupan tidak terlepas dari teknologi informasi dan 

komunikasi. Menurut Sutarman (2012:59) “Dewasa ini teknologi informasi 

dan komunikasi menempati peran yang sentral karena hampir seluruh bidang 

kehidupan manusia menggunakan teknologi”. Selajan dengan itu Sutarman 

(2012:21) juga mengungkapkan “Teknologi telah memberikan banyak 

kemudahan baik dalam berkomunikasi ataupun mendapatkan informasi”. 

Dengan memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi merupakan salah 

satu upaya yang dapat meningkatkan  kuwalitas hidup. 

 Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi telah melahirkan banyak 

inovasi, gagasan baru, dan ide yang bertujuan untuk memudahkkan proses 

informasi dan komunikasi manusia menjadi lebih efektif dibandingkan dengan 

sebelumnya terutama di bidang pendidikan. Salah satu inovasi yang 

mempermudah proses komunikasi dan informasi adalah gadget. Menurut 

Prastyo Prakoso (2013:2) gadget adalah sebuah benda (alat atau barang 

elektronik) teknologi kecil yang memiliki fungsi khusus tetapi sering 

diasosiasikan sebagai sebuah inovasi atau barang baru. 

Hal ini ditandai dengan munculnya gadget berbentuk laptop, smartphone, 

IPAD, notebook dan tablet yang banyak di gunakan. Dari berbagai jenis 
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gadget  tersebut banyak menawarkan berbagai  aplikasi  media sosial canggih 

yang mempunyai aplikasi layanan pesan instant seperti WhatsApp Messenger, 

Blackberry Messenger (BBM), Facebook, Twitter, Instagram, Line dan lain-

lainya. Selain itu juga mempunyai aplikasi layanan  pencarian informasi instan 

seperti Google chrome, Mozilla, Maps, ask  dan lainya. aplikasi layanan pesan 

dan informasi tersebut, merupakan alat untuk berkomunikasi dan alat untuk 

memperoleh informasi. Hal ini menjadikan gadget sebagai salah satu 

perkembangan teknologi yang paling aktual di Indonesia selama lebih dari 

lima tahun terakhir menurut Nurudin dalam Aucky Putra (2014). 

  Gadget menjadi kebutuhan yang sangat penting bagi kehidupan  manusia. 

Hal ini ditandai dengan semakin meningkatnya penggunaan gadget dari waktu 

ke waktu yang ditandai lebih kurang 45 juta pengguna internet, dimana 9 juta 

di antaranya mengakses internet melalui gadget (Nugraha dalam Yudi 

Ismanto,2015). Fasilitas-fasilitas yang terdapat didalam gadget tidak  hanya  

terbatas  pada  fungsi  yang  biasa  saja sehingga dapat  digunakan sebagai  

sarana  bisnis, penyimpan  berbagai  macam  data,  sarana musik/hiburan,  alat  

informasi  bahkan  sebagai  alat  dokumentasi yang digunakan oleh semua 

kalangan, termasuk Mahasiswa yang tidak dapat terlepas dari kebutuhan akan 

berkomunikasi dan mendapatkan informasi salah satunya adalah Mahasiswa 

Prodi Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan. 

Saat ini, gadget hampir dimiliki oleh seluruh mahasiswa dan merupakan 

kebutuhan yang terpenting karena gadget sangat praktis dan mudah dibawa 

kemana saja sehingga banyak diminati oleh mahasiswa. Gadget yang paling 
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banyak diminati mahsiswa adalah smarphone dan laptop, sehingga banyak 

mahasiswa yang memiliki gadget lebih dari satu, seperti yang di ungkapkan 

oleh Dona (22 tahun) yang diwawancarai (tanggal 14 maret 2016) bahwa: 

 “Gadget sangat penting bagi saya, karena dengan gadget dapat dalam 

membantu saya dalam proses perkuliahan, oleh karena itu, saya memiliki 

dua gadget berupa laptop dan smartphone, gadget yang paling sering saya 

gunakan adalah smrtphone karna ukurannya lebih kecil dan mudah dibawa 

kemana saja sehingga sangat praktis,”  

 

Dengan adanya gadget dapat memudahkan mahasiswa dalam mengerjakan 

tugas kuliah serta  mahasiswa dapat menjadi lebih up to date akan suatu hal 

yang baru, sehingga berbagai informasi dapat mudah diterima tanpa harus 

susah payah mencari seperti dengan adanya media sosial pada gadget 

mahasiswa dapat mengetahui berbagai aktifitas, lokasi, moment dan berbagai 

hal didalamnya dengan mudah. Media sosial biasanya digunakan untuk 

beradaptasi, bersosialisasi dengan publik dan memperluas pertemanan berkat 

situs jejaring sosial meskipun sebagian besar diantara mereka tidak pernah 

bertemu secara langsung sehingga mereka menjadi lebih bersahabat, perhatian 

dan empati. Seperti yang di ungkapkan oleh Yosi (22 Tahun) yang 

diwawancarai  (tanggal 10 November 2015) sebagi berikut: 

 “Dengan adanya gadget saya menjadi lebih up to date mengenai 

informasi terbaru, dan media sosial yang ada pada gadget seperti BBM, 

facebook, twiter,instagram dan lain-lainya dapat memberikan kemudahan 

untuk berteman dengan siapa pun tampa harus bertemu secara langsung,” 

 

Selain digunakan untuk memperoleh informasi gadget juga digunakan 

untuk mempermudah berkomunikasi oleh mahasiswa, Menurut Djuarsa dalam 

Bambang Warsita (2008:110) komunikasi adalah suatu proses pembentukan, 

penyampaian, penerimaan dan pengolahan pesan yang terjadi dalam diri 
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seseorang, antara dua orang atau lebih dengan tujuan tertentu. Dengan adanya 

gadget mahasiswa dapat bekomunikasi tampa harus bertemu secara langsung 

terutama mengenai informasi perkuliahan seperti yang di ungkapkan oleh 

Santi (22 Tahun) yang diwawancarai tanggal 15 maret 2016 sebagai berikut: 

“Dengan adanya gadget, dapat mempermudah saya dalam berkomunikasi 

dengan teman kuliah tampa harus pergi ke kampus terutama mengenai 

informasi perkuliahan seperti pergantian jadwal, pengisian kartu rencana 

studi (KRS), informasi nilai, tugas kelompok dan lainnya” 

 

Dalam berkomunikasi mahasiswa menggunakan media sosial pada gadget 

dimana aplikasi yang paling sering digunakan adalah Blackberry Messenger 

(BBM), Facebook, dan Line seperti yang di ungkapkan oleh Dila (22 tahun) 

yang diwawancarai tanggal 15 Maret 2016: 

“Dalam berkomonikasi melalui gadget terutama dalam menyampaikan 

pesan saya lebih sering menggunakan BBM, Facebook dan Line karena 

teman-teman saya bayak yang menggunakannya sehingga lebih mudah 

berkomunikasi” 

 

Selain itu, gadget juga digunakan oleh mahasiswa untuk membantu 

mengerjakan tugas kuliah seperti presentasi tugas dan memudahkan mencari 

referensi buku dengan menggunakan aplikasi e-book dan elearning pada 

gadget tampa harus bersusah payah mencari buku keperpustakaan. seperti 

yang diungkapkan oleh Vivi (20 Tahun) yang diwawancarai (tanggal 14 maret 

2016) : 

“ Dengan menggunakan gadget dapat membantu saya dalam mengerjakan 

tugas kuliah dan mempermudah saya dalam proses perkuliahan seperti 

dengan adanya aplikasi power point pada gadget dapat membantu saya 

untuk presentasi tugas kuliah serta memudahkan saya dalam mencari 

referensi ” 
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Sejalan dengan itu, Fitra (22 tahun) yang diwawancarai (tanggal 14 maret 

2016)  juga mengungkapkan bahwa: 

“Sejak memiliki gadget dengan menggunakan aplikasi e-book dan 

elearning saya dapat dengan mudah membuat tugas kuliah dan mencari 

referensi serta memudahkan saya untuk mencari informasi dan 

mengunduh materi-materi perkuliahan,”   

 

Kegunaan gadget lainya bagi mahasiswa adalah untuk media hiburan 

seperti untuk mendengarkan musik, menonton film, membuat video, memotret 

atau lebih sering disebut saat ini selfi kemudian di upload ke media sosial 

serta untuk bermain game, mereka menggunakannya dengan alasan untuk 

menghilangkan rasa bosan. Hal ini di ungkapkan oleh Santi (21 tahun) yang 

diwawancarai tanggal 15 maret 2016 sebagi berikut: 

“Selain untuk untuk mempermudah memperoleh informasi dan 

komunikasi saya menggunakan gadget untuk hiburan seperti 

mendengarkan music, selfi bersama teman-teman, nonton film dan 

bermain game, tapi yang paling sering adalah selfi” 

 

Sejalan dengan itu, penulis juga melihat bahwa mahasiswa tidak bisa 

terlepas dari gadgetnya dan selalu membawanya kemana saja terutama gadget 

berupa smartphone, seperti ketika kuliah mahasiswa diperbolehkan membawa 

gadget untuk membantu dalam proses perkuliahan. Namun banyak mahasiswa 

yang menggunakan gadget untuk keperluan pribadi seperti meng up date 

status dan berkirim pesan melalui Facebook, BBM dan lainnya. 

 Berdasarakan hasil observasi dan wawancara dari tujuh orang mahasiswa, 

gadget merupakan kebutuhan yang sangat penting bagi mahasiswa, dengan 

adanya gadget dapat membantu mengerjakan tugas kuliah, memperoleh 

informasi, mempermudah berkomunikasi, sarana hiburan. Oleh karena itu, 
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penulis tertarik untuk mengkaji lebih mendalam mengenai “Fenomena 

Penggunaan Gadget dan Kmunikasi di Kalangan Mahasiswa (Studi 

Kasus Mahasiswa Prodi Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan 

Fakultas Ilmu Sosial Universitas Negeri Padang)” 

 

B. Identifikasi Masalah 

  Berdasarkan latar belakang masalah yang di atas, maka dapat di 

identifikasi masalah yang berkaitan dengan masalah pokok: 

1. Kemajuan teknologi mempengaruhi penggunaan gadget dan komunikasi 

2. Gadget menjadi kebutuhan yang sangat penting bagi mahasiswa 

3. Gadget digunakan oleh mahsiswa dengan berbagai alasan 

4. Mahasiswa berkomunikasi menggunakan gadget 

C. Pembatasan  Masalah 

Mengingat Kompleksnya permasalahan yang mencakup dalam penelitiaan 

ini,maka penelitian ini di batasi pada masalah Fenomena Penggunaan Gadget 

dan komunikasi di kalangan Mahasiswa Studi Kasus Mahasiswa prodi 

Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan Fakultas Ilmu Sosial Universitas 

Negeri Padang. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah di atas, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana penggunaan gadget oleh Mahasiswa Prodi PPKn 

Universitas Negeri Padang  saat ini? 
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2. Bagaimana Komunikasi mahasiswa dengan menggunakan gadget di 

Prodi PPKn Fakultas Ilmu Sosial Universitas Negeri Padang? 

E. Fokus Penelitian 

Agar pembahasan ini lebih terfokus serta dapat mempertajam objek 

pembahasan maka fokus penelitian Fenomena Penggunaan Gadget dan 

Komunikasi di kalangan Mahasiswa Studi Kasus Mahasiswa Prodi PPKn 

Fakultas Ilmu Sosial Universitas Negeri Padang. 

F. Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan permasalahan yang diteliti, maka penelitian ini bertujuan  

untuk  : 

1. Untuk Mendeskripsikan Fenomena Penggunaan Gadget oleh 

Mahasiswa Fakultas Ilmu Sosial Universitas Negeri Padang  saat ini. 

2. Untuk Mengungkapkan Fenomena Komunikasi Mahasiswa  dengan 

Menggunakan Gadget di Prodi PPKn Fakultas Ilmu Sosial Universitas 

Negeri Padang. 

G. Manfaat Penelitian 

Sesuai latar belakang masalah dan tujuan penelitian yang telah dirumuskan 

maka hasil penelitian ini diharapkan dapat berguna untuk : 

1. Secara teoritis 

a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat berguna sebagai sumbangan 

ilmiah bagi dunia pendidikan terutama dalam mempelajari mata kuliah 

globalisasi mengenai perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi di era globalisasi yaitu gadget 
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b. Dapat dijadikan sebagai landasan berfikir dan acuan bagi peneliti 

untuk melakukan penelitian yang lebih mendalam. 

2. Secara Praktis 

a. Sebagai masukan kepada mahasiswa untuk menggunakan gadget 

dengan sebaik-baiknya dan sesuai dengan kebutuhan bukan karena 

trend atau gengsi (gaya hidup). Serta sebagai bahan pertimbangan bagi 

mahasiswa untuk tidak menggunaan gadget secara konsumtif dan 

hedonis. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


