BAB IV
PENUTUP
A. Kesimpulan

Dari hasil analisa yang telah dilakukan oleh peneliti, dapat disimpulkan
bahwa besar nilai presentase perbedaan antara mahasiswa pengguna gadget
bernuansa akademik dan mahasiswa pengguna gadget bernuansa hiburan
senilai 2%. Artinya, tidak ada perbedaan yang cukup signifikan antara dua
variabel yang telah ditentukan. Hasil perhitungan ini diperoleh dari
perhitungan nila uji “t” test yang telah dilakukan oleh peneliti yang
menunjukkan bahwa berdasarkan db = 198 pada taraf signifikansi 5%
ditemukan tepe Senilai 1,97. Berdasarkan nilai-nilai t ini, dapat ditulis tiape (5%
= 1,97) > thiwng Senilai 0,29. Ini berarti bahwa twane berada diatas atau lebih
besar dari thiwng pada taraf signifikansi 5%. Maka Hipotesis nihil diterima dan
Hipotesis kerja ditolak.

Selain itu kecenderungan mahasiswa dalam menggunakan gadget
mereka dapat dilihat dari nilai perhitungan SPSS yang didapat nilai 529 untuk
motivasi mahasiswa dalam menggunakan gadget mereka untuk kepentingan
akademik, sedangkan 584 untuk motivasi mahasiswa dalam menggunakan
gadget mereka untuk kepentingan hiburan. Hasil perhitungan ini berarti lebih
banyak mahasiswa yang termotivasi untuk menggunakan gadget mereka
dalam kehidupan sehari-hari terutama untuk kepentingan hiburan.

Adapun sejauh mana motivasi mahasiswa dalam menggunagan gadget

mereka didapat dari peroleha melalui nilai hasil pembagian angket poin A
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yaitu motivasi mahasiswa dalam penggunaan gadget. Hasil ini dapat terlihat
dalam tabel  Hasil Perhitungan Tingkat Motivasi Mahasiswa dalam
Menggunakan Gadget dengan Program SPSS dengan tanda dua bintang di
sudut Kiri atas angka. Hal ini menunjukkan bahwa tingkat motivasi mahasiswa
sangat tinggi dalam menggunaakan gadget mereka dalam kehidupan sehari-
hari.
. Saran-Saran

Dari hasil penelitian yang berjudul “Motivasi Mahasiswa dalam
Penggunaan Gadget (Studi Komparatif antara pengguna gadget bernuansa
akademik dan pengguna gadget bernuansa hiburan), peneliti memberikan
saran kepada :
1. Mahasiswa yang menggunakan sebagian waktu luang mereka untuk

mengoperasikan gedget hendaknya :

a) Gunakanlah perangkat elektronik yang semakin hari semakin canggih
ini sesuai dengan kebutuhan dan tidak perlu berlebihan

b) Apapun yang menjadi prioritas dari mahasiswa, apakah itu pada dunia
akademik ataupun hiburan nantinya diharapkan bisa menjadi acuan
masa depan yang bisa diandalkan oleh mahasiswa.

c) Gadget dan benda-benda elektronik yang terkoneksikan dengan
internet, memuat banyak hal yang bisa menguntungkan bahkan
merugikan bagi para penggunanya. Untuk itu, perlu adanya filter dari
para konsumen agar tidak menimbulkan hal-hal yang bisa

menjerumuskan pada sesuatu yang tidak sesuai dengan harapan.



2. Bagi peneliti selanjutnya, bahawa penelitian dengan judul “Motivasi
Mahasiswa dalam Penggunaan Gadget (Studi Komparatif antara pengguna
gadget bernuansa akademik dan pengguna gadget bernuansa hiburan)”
masih belum sempurna dan perlu banyak perbaikan. Disebabkan oleh
keterbatasan waktu, tenaga, dana dan kemampuan yang ada pada diri
peneliti. Untuk itu, peneliti selanjutnya dapa mengkaji lebih dalam tentang
motivasi para pengguna gadget. Mengingat benda canggih ini merupakan
benda yang cukup penting bagi para penggunanya, bukan hanya

dikalangan mahasiswa tetapi di khlayak umum.



