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ABSTRACT

The purpose of this research is to learn how to use gadgets for students in the industrial era 4.0. The research method
used is qualitative using indigenous psychology. The research subjects were students in the Yogyakarta Special Region
who examined 70 female students. The results in this study were female students who used the highest category of
communication by 25%, followed by 17% knowledge, 17% practical, 15% entertainment, 14% information, 5%
archives, 4% business and 3% sharing.

Keywords: gadgets; industry 4.0

ABSTRAK

Tujuan dari penenlitian ini adalah untuk menggambarkan bagaimana pemanfaatan gadget pada mahasiswa di era
industri 4.0. Metode penenlitian yang digunakan adalah kualitatif dengan pendekatan Psikologi indigenous. Subyek
penelitian adalah mahasiswa di Daerah Istimewa Yogyakarta yang berjumlah 70 mahasiswa perempuan. Hasil pada
penelitian ini adalah mahasiswa perempuan memanfaatan komunikasi berada pada kategori tertinggi dengan jumlah
25% kemudian diikuti pengetahuan 17%, praktis 17%, hiburan 15%, informasi 14%, arsip 5%, bisnis 4% dan sharing
3%.

Kata kunci: gedget; industri 4.0
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PENDAHULUAN

Di teknologi industri 4.0 saat sangat
berkembang cepat dalam bidang teknologi,
sehingga mempengaruhi semua aspek
perkembangan manusia. Seiring dengan arus
era globalisasi, manusia memang tidak bisa
terlepas dari teknologi gadget. Gadget adalah
perangkat elektronik kecil yang memiliki
fungsi khusus pada kehidupan manusia.
Terutama dilihat pada kalangan mahasiswa,
dimana mahasiswa tidak dapat lepas dari
teknologi gadget yang sangat mempengaruihi
masyarakat di karenakan teknologi gadget ini
sangat praktis dalam penggunaannya yang
telah menjadi kebutuhan.

Gadget menurut pandangan Harfiyanto
(2015) ialah bahwasanya gadget dapat
merubah makna dari “kesendirian”. Dengan
adanya sebuah gadget, kesendirian itu dapat
menjadi suatu suasana yang lebih ramai dan
hidup. Hal-hal yang dapat dilakukan dengan
menggunakan gadget ialah mendengarkan
musik, bermain games, internet, foto-foto,
menonton video, dan lain-lain. Hal semacam
ini seolah membuat gadget memiliki makna
tersendiri  bagi penggunanya sehingga
pengguna gadget menggantungkan hampir
semua aktifitasnya pada gadget. Makna
gadget adalah suatu variable yang sangat
jarang atau bahkan belum pernah ada

penelitian yang membahas secara khusus,
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tetapi terdapat satu teori yang memiliki

kedekatan dengan makna gadget, yaitu meaning
of life atau kebermaknaan hidup yang digagas
oleh Victor Frankl.

Frankl (2004) dalam teorinya mengenai
makna hidup mendefinisikan bahwa makna
hidup merupakan proses penemuan hakekat
yang sangat berarti bagi seseorang. Makna
hidup adalah sesuatu yang dianggap penting
dan memberikan nilai khusus pada seseorang.
Menurut Frankl sumber kebermaknaan hidup
itu diperoleh salah satunya dengan creative
value. Nilai ini dapat diraih dengan cara
seseorang melakukan suatu kegiatan semisal
bekerja, berkarya, menjalankan tugas dengan
penuh tanggung jawab, dan berbuat kebaikan.
Nilai semacam itu dapat diperoleh mahasiswa
melalui alat bernama gadget.

Individu dalam memilih sebuah gadget
memiliki alasan untuk memenuhi
kebutuhannya. Maulana dan Gumelar (2013)
mengemukakan beberapa alasan individu dalam
menggunakan gadget diantaranya ialah: 1)
cognition (pemikiran) yaitu gadget difungsikan
sebagai alat untuk pemenuhan kebutuhan
individu terhadap wawasan dan pengetahuan; 2)
diversion yaitu gadget difungsikan sebagai
sarana untuk bersantai dan kebutuhan secara
emosional; 3) social utility yaitu gadget
digunakan sebagai alat untuk mempererat tali

silahturahmi dengan keluarga, teman, dan
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masyarakat; 4) withdraw vyaitu gadget
digunakan sebagai alasan untuk tidak
melakukan aktifitas lain dan menjaga
privacy; 5) Linkage yaitu gadget digunakan
untuk  menyatukan beberapa individu
sehingga membentuk suatu pertalian yang
memiliki tujuan dan kepentingan yang sama.

Penggunaan gadget yang baik dan tepat
akan  memberikan manfaat  sehingga
mahasiswa mampu menggunakan gadget
sesuai dengan kebutuhan. Akan tetapi jika
gadget tidak digunakan dengan baik, justru
akan membawa manfaat yang buruk bagi
penggunanya pada kalangan masyarakat
khususnya pada mahasiswa, tanda-tanda
bahwa Indonesia Berdasarkan wawancara
yang telah dilakukan peneliti dengan
menyebarkan Kkuesioner ternyata banyak
mahasiswa memkanai

gadget  sebagai

manfaat dalam penggunaanya. Makna
manfaat gadget yang ditemukan pada
mahasiswa perempuan yaitu ia menggunakan
gadget untuk komunikasi atau daat terhubung
dengan jarak jauh, sehingga dapat
mengetahui  kabar  dari  jauh, dan
memudahkan berkomunikasi mengetahui
keberadaan bahkan mudah dibawa kemana-
kemana serta memudahkan segala urusan.
Hal ini sejalan dengan penelitian (Anggraen,
A & Hendrizal. 2018) dimana gadget sangat

berperan penting bagi kehidupan manusia
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guna berkomunikasi, memperbanyak relasi,

menambah  wawasan dan  pengetahuan,
pendidikan, dan bisnis.

Berdasarkan contoh di atas, peneliti
meyakini bahwa masih banyak hal yang
membuat gadget memiliki makna tersendiri
bagi  penggunanya. Maka, berdasarkan
pemaparan diatas, maka peneliti tertarik untuk
mengkaji terkait makna gadget pada kalangan
mahasiswa di era industri 4.0 ini. Peneliti ingin
mengetahui bagaimana pemanfaatan gadget
pada mahasiswa di era industri 4.0 sekarang.

Di era industri 4.0 ini, penggunaan
teknologi gadget bukan hanya untuk
komunikasi saja tetapi banyak kegunaan yang
dapat di ambil pada smartphone. Bagi anak
milineal sekarang yang menyenangi teknologi,
smartphone sudah menjadi perwujudan dari
gaya hidup masyarakat di era globalisasi
terbukti dari sebuah hasil survey yang
mengatakan segmen anak muda masih menjadi
basis kuat perangkat pintar ini. Sebanyak 39%,
alias terbesar dalam survei, penggunanya
adalah anak muda di kisaran usia 16 sampai 21
tahun. Hal itu wajar mengingat anak milineal
zaman sekarang adalah segmen yang amat
adaptif terhadap teknologi baru. Pasar
smartphone ini di indonesia dikuasai oleh
mereka yang berusia belum mencapai 30 tahun
(Perdana, 2014).

Berdasarkan pemaparan diatas, maka
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peneliti tertarik untuk mengkaji terkait
fenomena gadget pada kalangan mahasiswa
di era industri 4.0 ini. Peneliti ingin

menggambarkan  bagaimana  pandangan
mahasiswa di era industri 4.0 sekarang
memandang makna gadget dan pemanfaatan

teknologi tersebut.

METODE

Responden dalam penelitian ini adalah
mahasiswa perempuan di Yogyakarta yang
berasal dari berbagai daerah di Indonesia.
Berjumlah 70 responden perempuan dengan
rentang usia 19-27 tahun. Pemilihan
responden dalam penelitian ini menggunakan
teknik convenience sampling Teknik tersebut
adalah pengambilan sampel non-probabilitas
dipilih

kedekatannya

di  mana responden karena
memudahkan akses dan
dengan peneliti. Responden dipilih karena
mereka paling mudah direkrut untuk
penelitian ~ ini  dan  peneliti  tidak
mempertimbangkan untuk memilih
responden yang mewakili seluruh populasi
(Malhotra, Hall, Shaw & Oppenheim, 2008).
Pengumpulan data menggunakan kuesioner
terbuka mengenai makna gadget dengan
jawaban esai yang terdiri dari lima
pernyataan alasan penggunaan gadget.
Penelitian ini  menggunakan pendekatan
kualitatif.

metode Analisis data

menggunakan pendekatan psikologis
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indegenous. Pengodean awal, kategorisasi,

pengodean aksial.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Berdasarkan angket yang telah dibagikan,
maka diperoleh 70 responden penelitian pada
mahasiswa perempuan. Peneliti menyediakan
lima kolom alasan yang harus diisi oleh
responden terkait dengan pemanfaatan gadget.

Jumlah jawaban responden bervariasi
dengan ada yang menjawab dua alasan, tiga
alasan, empat alasan, dan lima alasan. Sebanyak
70 responden penelitian pada mahasiswa
perempuan, diperoleh total 408 alasan
berdasarkan semua kategorisasi penggunaan
gadget ~mahasiswa perempuan. Adapun
kategorisasi makna pemanfaatan gadget berupa
Bisnis, arsip, praktis, sharing, komunikasi,
pengetahuan, informasi, dan hiburan. Kategori
yang didapatkan pada mahasiswa perempuan
pemanfaatan komunikasi berada pada kategori
tertinggi dengan jumlah 25% kemudian diikuti
pengetahuan 17%, praktis 17%, hiburan 15%,
informasi 14%, arsip 5%, bisnis 4% dan sharing
3%. Lebih jelasnya dapat dilihat pada diagram
dibawah ini :

Tabel 1. Hasil Kategorisasi Pemanfaatan

Gadget pada Subjek Perempuan

Kategori Wanita %
Komunikasi 101 25%
Pengetahuan 70 17%
Praktis 69 17%
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Hiburan 64 15%

Informasi 56 14%

Arsip 20 5%

Bisnis 16 4%

Sharing 12 3%

Total 408 100%
Pembahasan

Berdasarkan hasil kategorisasi terdapat
delapan makna yang menunjukkan bahwa
mahasiswa perempuan memkanai gadget,
Adapun hasil  kategorisasi  makna
pemanfaatan gadget berupa Bisnis, arsip,
praktis, sharing, komunikasi, pengetahuan,
informasi, dan hiburan dapat dijelaskan

bahwa:

Komunikasi

Kategori komunikasi menempati urutan
tertinggi dalam pemanfaatan gadget pada
mahasiswa perempuan. Mahasiswa
perempuan memanfaatkan gadget untuk
berkomunikasi dengan teman, keluarga,
orang terkasih, serta rekan yang lainnya.
Menurut  Alasan  pemanfaatan  untuk
komunikasi digambarkan sebagai berikut:
“Komunikasi digunakan sebagai alat
untuk memudahkan dalam berkomunikasi
dengan seseorang yang jaraknya jauh
ataupun dekat,dengan komunikasi juga dapat
mempermudah urusan yang rumit, serta
sebagai sarana untuk berinteraksi sosial atau
menyambungkan tali silaturrahmi.”

Berdasarkan hasil tersebut, maka
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diketahui bahwa mahasiswa perempuan di era

industri 4.0 memiliki pemanfaatan gadget
sebagai alat komunikasi. Kategori komunikasi
ini  memiliki peringkat tertinggi sebagai
pemanfaatan  gadget pada  mahasiswa
perempuan di era industri 4.0 dengan persentase
sebanyak 25% atau sebanyak 101 alasan dari
408 alasan pemanfaatan penggunaan gadget.
Menurut Jogiyanto HM., (1999), informasi
adalah hasil dari pengolahan data dalam suatu
bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi
penerimanya yang menggambarkan suatu
kejadian — kejadian (event) yang nyata (fact)

yang digunakan untuk pengambilan keputusan.

Pengetahuan

Kategori pengetahuan menempati urutan
tertinggi kedua setelah komunikasi dalam
pemanfaatan gadget. Mahasiswa memanfaatkan
gadget untuk memperoleh pengetahuan seperti
menambah wawasan, menambah sebanyak
banyaknya ilmu, dll. Penelitian yang dilakukan
oleh Putri (2016) gadget juga menjadi suatu
kebutuhan utama mahasiswa dalam kehidupan
sehari-hari dimana gadget dapat memberikan
kepuasan bagi mahasiswa dalam memperoleh
pengetahuan. Menurut (Mahmudi, K. DKkk.
2018) gadget merupakan suatu teknologi yang
merubah suatu pola pikir sehingga dapat
menambah wawan yang lebih luas dan dapat

terjangkau ke seluruh mancanegara.
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“Pengetahuan, pemahaman dari dalam
diri yang telah dikombinasikan dengan
berbagai rasa ingin tahu yang timbul dari
dalam diri yang ditanamkan dalam pikiran
atau otak. Pengetahuan juga menambah ide
atau gagasan untuk dapat menambah
wawasan yang lebih banyak lagi terhadap
sesuatu yang sebelumnya belum diketahui
menjadi tahu dan mencari sebanyak-
banyaknya ilmu yang kita dapat.”

Berdasarkan hasil tersebut, maka
diketahui bahwa mahasiswa perempuan di
era industri 4.0 memiliki pemanfaatan gadget
sebagai menambah pengetahuan cukup
tinggi. Kategori pengetahuan ini memiliki
peringkat

tertinggi kedua  sebagai

pemanfaatan gadget pada mahasiswa
perempuan di era industri 4.0 dengan
persentase sebanyak 17% atau sebanyak 70
alasan dari 408 alasan pemanfaatan
penggunaan gadget.

Pengertian pengetahuan Pengetahuan
menurut Notoatmodjo (2007) adalah hasil
tahu dari manusia dan ini terjadi setelah
orang melakukan pengindraan terhadap
objek tertentu. Pengindraan terjadi melalu
panca indra manusia yakni penglihatan,
pendengaran, penciuman, rasa dan raba.
manusia

Sebagian besar pengetahuan

diperoleh melalui mata dan telinga.

Pengetahuan itu sendiri banyak dipengaruhi
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oleh beberapa faktor yang dapat di peroleh dari

pendidikan formal dan non formal, Jadi
pengetahuan sangat erat hubungannya dengan
pendidikan seseorang maka orang tersebut
semangkin luas pengetahuannya.

Praktis

Kategori praktis menempati urutan Kketiga
setelah pengetahuan dalam pemanfaatan
gadget. Mahasiswa perempuan memanfaatkan
gadget untuk cara yang praktis adalah dengan
memudahkan transportasi seperti ojek online,
pemesanan makanan, berbelanja online, mudah
membaca  dan

dibawa kemana-mana,

menyimpan  banyak e-book. Alasan
pemanfaatan karena praktis digambarkan
sebagai berikut:

“Gadget merupakan suatu barang yang
praktis, karena gadget membantu pekerjaan
mereka, memudahkan untuk mendapatkan
informasi dengan mudah dan cepat, dan juga
sekarang mereka lebih terasa praktisnya dengan
adanya layanan ojek online yang memudahkan
mereka untuk mengakses ojek secara onling,
dan memesan makanan secara online. Kaitanya
dengan perkuliahan, mahasiswa menyatakan
lebih  praktis untuk mengerjakan tugas,
termasuk untuk mengolah data, mencari
literatur bacaan, mencatat keterangan dari
dosen dan untuk menyimpan banyaak e-

book.Selain itu gadget juga bisa digunakan
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untuk menentukan arah kiblat, mengetahui
waktu imsak dan shalat, dan mempermudah
untuk membacaa alquran. Gadget adalah
benda yang kecil sehingga mudah dibawa
memiliki

kemana-mana tetapi banyak

manfaat  seperti untuk  memudahkan
memotret, praktis untuk mencari tempat
nongkrong dan berwisata, lebih mudah
mendapatkan ilmu pengetahuan, untuk
berbelanja online, pesan makanan, tiket
nonton, dan memudahkan untuk terhubung
kebanyak orang. Gadget lebih mudah
digunakan untuk bertrasnsaksi karena bisa
menyimpan  e-money  untuk  proses
pembayaran tanpa ribet membawa uang cash.
Disamping itu, gadget juga bisa digunakan
untuk editing photo dan video, dapat
digunakan untuk pengembangan skKill,
mencari info lowongan pekerjaan, kondisi
Negara dan teman—teman dengan lebih
praktis.”

Berdasarkan hasil  tersebut, maka
diketahui bahwa mahasiswa perempuandi era
industri 4.0 memiliki pemanfaatan gadget
karena praktis berada pada urutan ketiga.
Kategori praktis ini memiliki peringkat
ketiga sebagai pemanfaatan gadget pada
mahasiswa di era industri 4.0 dengan
persentase sebanyak 17% atau sebanyak 69
alasan dari 408 alasan pemanfaatan

penggunaan gadget.
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Hiburan

Kategori hiburan menempati urutan keempat
setelah praktis dalam pemanfaatan gadget

diantaranya mahasiswa perempuan
memanfaatkan gadget untuk menghibur dengan
memanfaatkan gadget untuk menghilangkan
kejenuhan dengan tugas, menghilangkan bosan
dengan bermain game, nonton video, dengar
musik, teman menghilangkan galau . Alasan
pemanfaatan untuk hiburan digambarkan
sebagai berikut:

“Hiburan adalah untuk mengantisipasi
aktivitas yang membosankan, dimana dengan
menggunakan gadget membuat lebih kreatif
dalam penggunaannya serta menghibur atau
menemani kebosanan seperti bermain game,
mendengarkan musik atau aplikasi sosmed
lainnya dan juga membuat pikiran terasa lebih
fresh saat telah melakukan kegiatan yang
padat.”

Berdasarkan hasil tersebut, maka diketahui
bahwa mahasiswa perempuan di era industri 4.0
memiliki pemanfaatan gadget sebagai alat
hiburan. Kategori hiburan ini  memiliki
peringkat keempat sebagai pemanfaatan gadget
pada mahasiswa perempuan di era industri 4.0
dengan persentase sebanyak 15% atau sebanyak
64 alasan dari 408 alasan pemanfaatan

penggunaan gadget.
Informasi
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Kategori informasi menempati urutan kelima
setelah hiburan dalam pemanfaatan gadget.
Mahasiswa  perempuan  memanfaatkan
gadget untuk memperoleh informasi yang
dipatkan dari luar berupa berita, bacaan,
kajian dll, dengan memanfaatkan gadget.
Alasan pemanfaatan untuk informasi
digambarkan sebagai berikut:

“Informasi, suatu hal yang didapatkan
serta disampaikan dari luar yang
memberikan infomasi kepada kita dari orang
lain. Informasi juga merupakan sumber
wawasan Yyang didapatkan dari Dberita,
bacaan, kajian, dan pembelajaran yang dapat
membentuk pribadi menjadi lebih baik dan
dapat membedakan kebenaran berita yang
tersebar benar atau Hoax.”

Berdasarkan hasil  tersebut, maka
diketahui bahwa mahasiswa perempuan di
era industri 4.0 memiliki pemanfaatan gadget
sebagai mendapatkan informasi. Kategori
informasi ini memiliki peringkat kelima
sebagai pemanfaatan gadget pada mahasiswa
perempuan di era industri 4.0 dengan
persentase sebanyak 14% atau sebanyak 56
alasan dari 408 alasan pemanfaatan

penggunaan gadget.

Arsip

Kategori arsip menempati urutan keenam

atau urutan terendah ketiga dalam
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pemanfaatan gadget. Mahasiswa perempuan

memanfaatkan gadget untuk menyimpan hal
yang privasi arsip berupa photo, video,
kenangan, tugas kerjaan dll. Pengertian arsip
menurut Dr. Basir Barhos (2009) adalah setiap
catatan tertulis baik dalam bentuk gambar
ataupun bagan yang memuat Keterangan
keterangan mengenai sesuatu obyek (pokok,
persoalan)  ataupun  peristiwa.  Alasan
pemanfaatan untuk arsip digambarkan sebagai
berikut:

“Arsip, mahasiswa memnafaatkan gadget
untuk arsip. Mereka biasanya menyimpan
dokumentasi berupa file, photo, video dan film
pribadi dan video bersama teman-temannya.
Selain  data-data pribadi mereka juga
menyimpan data penting terkait dengan tugas
kuliah, menyimpan kenangan dengan seseorang
dan mengabadikan moment tertentu.”

Berdasarkan hasil tersebut, maka diketahui
bahwa mahasiswa perempuan di era industri 4.0
memiliki pemanfaatan gadget sebagai alat
menyimpan hal privasi berupa arsip. Kategori
informasi ini memiliki peringkat terendah
ketiga sebagai pemanfaatan gadget pada
mahasiswa perempuan di era industri 4.0
dengan persentase sebanyak 5% atau sebanyak
20 alasan dari 408 alasan pemanfaatan

penggunaan gadget.
Bisnis
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Kategori bisnis menempati urutan ketujuh
atau urutan terendah kedua dalam
pemanfaatan gadget. Mahasiswa perempuan
memanfaatkan gadget untuk berbinis seperti
berjualan online, mempromosikan produk,
membuka peluang bisnis dll. Menurut Affuah
(2004) bisnis adalah suatu kegiatan usaha
individu  yang  terorganisasi  untuk
menghasilkan dan menjual barang dan jasa
guna mendapatkan keuntungan dalam
memenuhi kebutuhan masyarakat dan ada
dalam industri. Orang yang mengusahakan
uang dan waktunya dengan menanggung
resiko dalam menjalankan kegiatan bisnis
disebut Entrepreneur. Alasan pemanfaatan
untuk bisnis digambarkan sebagai berikut:

“Bisnis, mahasiswa memanfaatkan
gadget salah satunya untuk berbisnis. Mereka
biasanya menggunakan gadget untuk
berjualan online, untuk menghubungi rekan
kerja, serta dapat membuka peluang bisnis
seperti membuka bisnis online, gojek, dll,
dan biasanya mereka menggunakan gadget
sebagai media untuk mempromosikan
produknya serta melakukan transaksi
online.”

Berdasarkan hasil tersebut, maka
diketahui bahwa mahasiswa perempuan di
era industri 4.0 memiliki pemanfaatan gadget
sebagai alat untuk berjualan online dengan

bisnis. Kategori bisnis ini memiliki peringkat
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terendah kedua sebagai pemanfaatan gadget

pada mahasiswa perempuan di era industri 4.0
dengan persentase sebanyak 4% atau sebanyak
16 alasan dari 408 alasan pemanfaatan
penggunaan gadget.

Dalam penelitian 1zzati (2015) mengatakan
bahwa menggunakan gadget karena dianggap
lebih nyaman dalam melakukan promosi tanpa
harus menetap di satu tempat atau datang dari
rumah ke rumah, kemudian dengan gadget
dapat juga mempermudah dalam
mempromosikan berbagai macam produk untuk
dijual sehingga sangat memudahkan dalam
proses penjualan seperti jilbab, produk
kesehatan dan kecantikan dengan berjualan

online shop.

Sharing
Kategori sharing menempati urutan paling

rendah dalam pemanfaatan gadget. Mahasiswa
perempuan memanfaatkan gadget untuk
berbagi atau sharing berupa berdakwah,
menyebarbakn qoutes motivasi, membagikan
moment seperti photo, videp yang di upload
melalui media sosial. Sharing didefinisikan
sebagai sebuah pertukaran pengetahuan antar
dua individu satu orang yang
mengkomunikasikan pengetahuan, sedangkan
seorang lainnya mengasimilasi (menyesuaikan
kemauannya dengan kemauan kelompok)
pengetahuan (Jacobson, 2006) pemanfaatan
untuk sharing digambarkan sebagai berikut:
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“Sharing, Mahasiswa biasanya
memanfaatkan gadget untuk media sharing
atau berbagi dengan memposting tentang hal-
hal yang bermanfaat. Mereka berbagi ilmu,
berbagi informasi berupa berita, berdakwah
untuk  menyebarkan  kebaikan  dan
mengingatkan sesama manusia. Gadget juga
biasa mereka gunakan untu menyalurkan
hobi mereka ke media sosial seperti
mengupload video, gambar, quotes motivasi.
Selain itu mereka menggunakan gadget untuk
membagikan aktivitas mereka kepada teman-
teman melalui sosial media.”

Berdasarkan hasil  tersebut, maka
diketahui bahwa mahasiswa perempuan di
era industri 4.0 memiliki pemanfaatan gadget
sebagai alat untuk berbagi atau sharing.
Kategori sharing ini memiliki peringkat
paling rendah sebagai pemanfaatan gadget
pada mahasiswa perempuan di era industri
4.0 dengan persentase sebanyak 3% atau
sebanyak 12 alasan dari 408 alasan

pemanfaatan penggunaan gadget.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dari penelitian dapat
disimpulkan bahwa mahasiswa khusnya
perempuan terdapat hasil bahwa mahasiswa
perempuan lebih memaknai gadget dengan
komunikasi

pemanfaatan berada pada

kategori tertinggi dengan jumlah 25% karena
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lebih  memudahkan dalam segala hal

komunikasi baik dengan keluarga atau dengan
teman sangat mempermudah, kemudian diikuti
pengetahuan 17% dikarenan dengan gadget
pengetahuan lebih mudah didapatkan, praktis
17% sehingga dengan praktis dalam jangkauan
apapun baik soal transfortasi atau hal lainnya
yang memudahkan, hiburan 15% selain dengan
itu gadget juga sebagai hal untuk mencari
hiburan dengan bermain game, informasi 14%
karena memudahkan untuk mendaptkan
infromasi-informasi yang terupdate terkini,
arsip 5% karena untuk bisa menyimpan berkas-
bekas bahan kuliah seta media lainnya, bisnis
4% karena dengan gadget untuk bisa
menghasilkan uang dengan berbisnis online dan
yang terkahir sharing 3% karena dengan gadget
mudah untuk berbagi dan berdakwah kebaikan

dengan memposting tentang hal yang berguna.
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