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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh kecanduan gadget 

terhadap perilaku sosial mahasiswa di Universitas Komputer Indonesia. Berdasarkan 

hasil penelitian diperoleh thitung sebesar -0.903. Sementara nilai ttabel pada taraf 

signifikansi 5% dengan N = 99, maka diperoleh ttabel sebesar 1.984. Kemudian 

variabel kecanduan gadget memiliki tingkat signifikansi/probabilitas 0,369 > 0,05 yang 

artinya tidak signifikan. Jadi diperoleh nilai thitung < ttable yaitu -0.903 < 1.984 maka 

Ha ditolak dan Ho diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa tidak terdapat 

pengaruh yang signifikan antara kecanduan gadget terhadap perilaku sosial mahasiswa 

di Universitas Komputer Indonesia 

Perilaku mahasiswa di Universitas Komputer Indonesia masih baik karena 

dipengaruhi beberapa faktor yaitu banyak mahasiswa yang memanfaat gadget 

sebagaimana mestinya, seperti belajar menggunakan gadget, berkomunikasi dengan 

aktif secara langsung walupun sudah mempunyai gadget. Pada intinya gadget dapat 

berpengaruh positif jika pengguna memanfaat gadget dengan seharusnya, tetapi gadget 

juga dapat berpengaruh negatif jika pengguna menyalahgunakan gadget tersebut, 

tergantung pada individu tersebut.
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5.2 Saran 

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan dalam penelitian ini, maka saran yang 

dapat peneliti sampaikan adalah sebagai berikut:  

1. Kampus agar terus mempertahankan peraturan-peraturan di lingkungan 

kampus yang sekarang sudah di terapkan terkait penggunaan gadget. 

2. Dosen agar membuat metode pembelajaran yang aktif dan kreatif sehingga 

mahasiswa tidak fokus menggunakan gadgetnya. 

3. Orang Tua agar terus mengontrol anaknya dalam penggunaan gadget agar tidak 

terjadi penyimpangan. 

4. Mahasiswa dapat mempertahankan perilaku sosial yang baik dan meningkatkan 

prestasi dengan penggunaan teknologi yang sekarang ini. 

5. Peneliti Lainnya dapat lebih mengembangkan penelitian yang dapat 

mempengaruhi perilaku sosial selain faktor kecanduan gadget, background 

pendidikan, tingkat religiusitas dan lain-lain. 

  


