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ABSTRAK 

 

 Nisa Azizah. 13210058. Skripsi: Motif dan Kepuasan Menggunakan 

Gadget Bagi Mahasiswa Difabel UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta (Studi Korelasi 

antara Motif Menggunakan Gadget dengan Kepuasan Komunikasi Interpersonal 

pada Mahasiswa Difabel Netra dan Tuli di UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta). 

 Penelitian ini dilakukan berdasarkan fenomena semakin cepatnya 

pertumbuhan teknologi informasi dan komunikasi yang menyebabkan cara 

berkomunikasi dewasa ini ikut berubah. Munculnya media praktis seperti gadget 

memungkinkan semua orang dapat saling berkomunikasi dan bertukar informasi 

tanpa batas ruang dan waktu. Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui korelasi 

antara motif menggunakan gadget dengan kepuasan komunikasi interpersonal 

mahasiswa Difabel Netra dan Tuli di UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta. 

 Landasan teori yang digunakan yaitu Teori Penggunaan dan Kepuasan 

atau Uses and Gratification dan Teori Komunikasi Interpersonal. Sampel 

penelitian ini adalah mahasiswa Difabel Netra dan Tuli berjumlah 38 orang yang 

berasal dari semua jurusan. Skala yang digunakan adalah Skala Liker yang 

dimodifikasi. Uji validitas menggunakan Validitas Konstruk dengan rumus 

Produck Moment dan pengolahan data manual menggunakan Ms.Excel. 

Sedangkan uji reliabilitas menggunakan teknik belah dua dengan rumus Spearman 

Brown. Analisis untuk uji hipotesis penelitian ini menggunakan Korelasi 

Spearman. 

 Berdasarkan hasil data yang diperoleh diketahui bahwa mahasiswa Difabel 

Netra dan Tuli di UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta adalah pengguna gadget aktif 

dengan penggunaan antara 8-16 jam. Motif menggunakan gadget keseluruhan 

indikator berada pada kategori ‘sedang’ dengan presentase 76.3%. Kepuasan 

komunikasi interpersonal secara keseluruhan indikator berada pada kategori 

‘puas’ dengan presentase 71.1%. Hasil korelasi menunjukan terdapat korelasi 

yang signifikan antara motif menggunakan gadget dengan kepuasan komunikasi 

interpersonal pada mahasiswa Difabel Netra dan Tuli di UIN Sunan Kalijaga 

dengan nilai koefisien korelasinya adalah 0.338, lebih besar dari nilai Rho pada 

taraf kesalahan 5% (0.321). Hubungan kedua variabel cukup kuat karena memiliki 

nilai koefisien korelasi antara 0.26 – 0.50. Koefisien korelasi bernilai positif, 

dengan demikian hubungan kedua variabel searah. Hal ini berarti jika motif 

menggunakan gadget ditingkatkan maka kepuasan komunikasi interpersonal juga 

akan meningkat. 

 

 

Kata kunci: Motif, Gadget, Komunikasi Interpersonal. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

 Gadget merupakan teknologi informasi dan komunikasi yang 

berkembang sangat pesat saat ini. Hampir semua orang memerlukan gadget 

sebagai alat pertukaran informasi dan komunikasi. Gadget yang paling mudah 

ditemui dan paling banyak digunakan adalah smartphone dan laptop. 

Perkembangan gadget di Indonesia saat ini sangat pesat. Lembaga riset digital 

marketing Emarketer memperkirakan pada 2018 jumlah pengguna aktif 

smartphone di Indonesia lebih dari 100 juta orang. Dengan jumlah sebesar 

itu, Indonesia akan menjadi negara dengan pengguna aktif smartphone 

terbesar keempat di dunia setelah Cina, India, dan Amerika.1 

 Pertumbuhan teknologi informasi dan komunikasi dapat menyebabkan 

perubahan dalam beberapa aspek kehidupan manusia. Perubahan dapat dilihat 

dari cara penyebaran informasi yang semakin cepat dan proses komunikasi 

yang dapat terjadi dimana pun, kapanpun, dan oleh siapapun. Kemunculan 

berbagai macam gadget juga menuntut orang-orang untuk menggunakannya, 

baik demi kepentingan pribadi maupun kepentingan sosial. 

 Salah satu peran yang penting yakni penggunaan gadget oleh Kaum 

Difabel. Peran gadget sebagai media komunikasi dapat mempermudah 

                                                           
1Indah Rahmayani, “Indonesia Raksasa Teknologi Digital Asia”, https:// 

www.kominfo.go.id/content/detail/6095/indonesia-raksasa-teknologi-digital-asia/0/sorotan media,  

diakses  tangal 25 April 2017.  
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mereka dalam proses komunikasi. Seperti ketika Kaum Difabel Netra 

(kebutuhak khusus melihat) akan berkomunikasi dengan Kaum Difabel  Tuli 

(kebutuhan khusus mendengar dan bicara), gadget dapat menjadi media yang 

efektif dalam proses komunikasi tersebut. Hal ini juga berlaku bagi Difabel  

Netra yang ingin berkomunikasi dengan orang lain dengan jarak jauh, 

maupun Difabel  Tuli dengan orang lain yang tidak paham bahasa isyarat. 

Kaum Difabel memiliki motif masing-masing ketika memilih 

menggunakan gadget dalam aktifitas sehari-hari. Hal tersebut sesuai dengan 

Teori Penggunaan dan Kepuasan atau Uses and Gratification Theory. Teori 

tersebut menyatakan bahwa setiap orang menggunakan media dengan tujuan 

tertentu. Masing-masing orang tahu apa kebutuhan dan bagaimana memenuhi 

kebutuhan tersebut, serta bertanggung jawab dalam memilih media sesuai 

kebutuhannya. Hal ini juga berlaku bagi Kaum Difabel, mereka secara sadar 

memilih menggunakan gadget karena adanya kebutuhan tertentu. Penggunaan 

gadget oleh Kaum Difabel disebabkan adanya motif untuk mencapai 

kebutuhan tersebut. 

Fungsi utama gadget yakni sebagai perangkat elektronik yang 

mempermudah pertukaran informasi dan komunikasi. Maka motif mahasiswa 

Difabel memilih gadget berhubungan dengan proses komunikasi dan 

pertukaran informasi dengan orang-orang di sekitarnya. Ketika Kaum Difabel  

dapat merasakan manfaat gadget sesuai dengan yang diharapkan, hal ini dapat 

mempengaruhi kepuasan komunikasi yang terjalin. Komunikasi yang 
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dimaksud dalam penelitian ini adalah komunikasi interpersonal antardifabel 

maupun dengan nondifabel. 

Komunikasi interpersonal merupakan langkah awal seseorang untuk 

memasuki lingkungan sosial. Dalam proses komunikasi interpersonal ini 

terjalin hubungan antara Mahasiswa Difabel dengan orang lain, di mana 

mereka berusaha untuk saling memahami dengan berbedaan yang ada. Untuk 

dapat saling memahami dibutuhkan komunikasi yang baik dengan perkataan 

dan pertukaran informasi yang baik pula. Sepeti dalam Al Quran Surat Al Isra 

ayat 53 seperti di bawah ini. 

 

وَقلُْ لِعِبَادِي يَقوُلوُا الَّتِي هِيَ أحَْسَنُ إِنَّ الشَّيْطَانَ يَنْزَغُ بَيْنهَُمْ إِنَّ الشَّيْطَانَ كَانَ 

ا مُبِيناً نْسَانِ عَدوًُّ  (35) لِلِْْ

Artinya: Dan katakanlah kepada hamba-hamba-Ku: “Hendaklah 

mereka mengucapkan perkataan yang lebih baik (benar). Sessungguhnya 

Syaitan itu menimbulkan perselisihan di antara mereka. Sesungguhnya 

syaitan itu adalah musuh yang nyata bagi manusia.” (Q.A. Al Isra ayat 53) 

 

Al Quran surat Al Isra ayat 53 tersebut mengajarkan pada kita untuk 

senatiasa berkata baik kepada siapapun. Perkataan yang tidak baik akan 

menimbulkan kecurigaan dan prasangka sehingga memungkinkan terjadinya 

perselisihan dengan orang lain. Dalam hal ini komunikasi interpersonal 

membantu seseorang menjalin hubungan lebih dekat dengan orang lain, 

termasuk dengan berkata-kata yang baik. Perkataan yang baik ini dapat 

menghindari kesalah pahaman dalam komunikasi.   
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Komunikasi interpersonal bagi mahasiswa Difabel  merupakan hal yang 

penting untuk menyesuaian diri dengan lingkungan sosial di kampus UIN 

Sunan Kalijaga Yogyakarta. Selain itu, komunikasi interpersonal juga 

mempengaruhi pembentukan jati diri lewat keterbukaan dengan sesamanya. 

Komunikasi interpersonal memiliki tujuan tertentu seperti memelihara 

hubungan, mencari identitas pribadi lewat orang lain, maupun sekedar 

hiburan dan menghabiskan waktu dengan percakapan ringan. Dengan 

komunikasi interpersonal, seseorang dapat menjalin hubungan lebih akrab 

dengan orang lain. 

UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta merupakan salah satu universitas yang 

menjadi kampus inklusi atau ramah Difabel . Hal tersebut diwujudkan dengan 

didirikan Pusat Studi dan Layanan Difabel  (PSLD) yang sekarang berubah 

menjadi Pusat Layanan Difabel  (PLD). Terdapat sekitar 50 mahasiswa 

Difabel  di UIN Sunan Kalijaga, 50 lain baru tersebar di 29 universitas lain di 

Yogyakarta.2 Pusat Layanan Difabel  (PLD) UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta 

mendata pada tahun ajaran 2017/2018 terdapat 72 mahasiswa Difabel  yang 

terdiri atas mahasiswa Difabel Netra (kebutuhan khusus melihat), Tuli 

(kebutuhan khusus mendengar dan bicara), dan tunadaksa (kebutuhan khusus 

fisik), serta beberapa kategori gangguan sensorik lain.3 Dengan demikian, 

UIN Sunan Kalijaga merupakan universitas dengan jumlah mahasiswa 

Difabel  paling banyak di Yogyakarta.  

                                                           
2 Iis Ernawati, Komunikasi Verbal dan Nonverbal Mahasiswa Difabel Netra UIN Sunan 

Kalijaga Melalui Facebook, Skripsi (Yogyakarta: Jurusan Ilmu Komunikasi Fakultas Ilmu Sosial 

dan Humaniora, UIN Sunan Kalijaga, 2015), hlm. 17. 
3 Dokumentasi arsip yang diperoleh dari Pusat Layanan Difabel (PLD) UIN Sunan 

Kalijaga Yogyakarta, 12 Oktober 2017. 
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Mahasiswa Difabel di UIN Sunan Kalijaga yang paling banyak adalah 

Difabel Netra dan Tuli. Dengan demikian, penelitian ini akan fokus pada 

responden mahasiswa Difabel Netra dan Tuli. Banyaknya mahasiswa Difabel  

yang belajar di UIN Sunan Kalijaga, membuka kesempatan semakin luasnya 

interaksi yang dilakukan antar-mahasiwa Difabel  maupun mahasiswa Difabel  

dengan mahasiswa lain. Pada proses interaksi ini terjadi pertukaran informasi, 

berbagi pengalaman, termasuk komunikasi interpersonal yang membantu 

mereka menjalin hubungan dengan orang lain. 

Sebelum melakukan penelitian, peneliti telah melakukan riset dengan 

melakukan wawancara kepada beberapa mahasiswa Difabel  UIN Sunan 

Kalijaga Yogyakarta. Dari hasil pengamatan, diperoleh informasi bahwa 

seorang mahasiswa Difabel  Netra awalnya hanya menggunakan handphone 

biasa yang lebih mudah digunakan. Kemudian mahasiswa tersebut harus 

berganti menggunakan smartphone agar tidak ketinggalan informasi dalam 

forum diskusi di grup media sosial, serta mempermudah berkomunikasi 

dengan teman-teman kuliah yang kebanyakan menggunakan smartphone. 

Seorang mahasiswa Difabel Netra lain kesusahan menghubungi teman-

temannya karena smartphonenya hilang. Mahasiswa tersebut lebih gampang 

berkomunikasi menggunakan media sosial facebook lewat laptop selama 

belum memiliki handphone baru. Mahasiswa tersebut juga memberikan 
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informasi bahwa beberapa mahasiswa Difabel  lain dapat menginstal aplikasi 

khusus untuk tunanetra.4 

Berdasarkan hasil wawancara diatas, membuktikan bahwa kehidupan 

mahasiswa Difabel  UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta tak lepas dari gadget. 

Ketika mereka memutuskan menggunakan gadget, masing-masing mahasiswa 

Difabel memiliki tujuan tertentu. Tujuan tersebut menyebabkan mereka 

termotivasi untuk mewujudkannya. Mereka akan merasa puas memilih gadget 

sebagai media ketika tujuan mereka terpenuhi. Motif penggunaan gadget oleh 

mahasiswa Difabel UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta berhubungan dengan 

tujuan komunikasi interpersonal. Sesuai pandangan Teori Penggunaan dan 

Kepuasan, mahasiswa Difabel dikatakan aktif ketika secara sadar memilih 

gadget sebagai media komunikasi. Mereka juga dikatakan aktif melakukan 

komunikasi interpersonal disebabkan tujuan tertentu.  

Pemaparan di atas merupakan alasan yang menjadi dasar penelitian ini. 

Oleh karena itu peneliti tertarik untuk meneliti korelasi antara motif 

menggunakan gadget dengan kepuasan mahasiswa Difabel Netra dan Tuli di 

UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta dalam menjalin komunikasi interpersonal. 

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan informasi bagi banyak pihak 

tentang motif menggunakan gadget dan komunikasi interpersonal yang 

bermanfaat dalam menjalin hubungan dengan orang lain. 

 

                                                           
 4 Wawancara Amanda dan Arini, Mahasiswa Difabel Fakultas Dakwah dan Komunikasi 

serta Fakultas Tarbiyah dan Keguruan, 2-3 Maret 2017.  
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka rumusan masalah pada 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana motif mahasiswa Difabel Netra dan Tuli di UIN Sunan 

Kalijaga dalam menggunakan gadget? 

2. Bagaimana kepuasan mahasiswa Difabel  Netra dan Tuli di UIN Sunan 

Kalijaga dalam menjalin komunikasi interpersonal? 

3. Bagaimanakah korelasi antara motif menggunakan gadget dengan 

kepuasan komunikasi interpersonal pada mahasiswa Difabel Netra dan 

Tuli di UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui motif mahasiswa Difabel Netra dan Tuli di UIN 

Sunan Kalijaga dalam menggunakan gadget. 

2. Untuk mengetahui kepuasan mahasiswa Difabel Netra dan Tuli di UIN 

Sunan Kalijaga dalam menjalin komunikasi interpersonal. 

3. Untuk mengetahui korelasi antara motif menggunakan gadget dengan 

kepuasan komunikasi interpersonal pada mahasiswa Difabel Netra dan 

Tuli di UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta. 
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D. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan banyak manfaat atau 

kegunaan dalam berbagai bidang. Adapun kegunaan penelitian ini secara 

teoritis adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian ini diharapkan dapat berkontribusi dalam penelitian bidang 

ilmu komunikasi yang berfokus pada komunikasi interpersonal dan Uses 

and Gratification.  

2. Sebagai bahan referensi pada penelitian-penelitian selanjutnya yang 

relevan dengan penelitian ini. 

3. Penelittian ini diharapkan dapat berkontribusi dalam kajian berhubungan 

dengan Kaum Difabel . 

Sedangkan manfaat secara praktik adalah sebagai berikut: 

1. Bagi akademisi UIN Sunan Kalijaga, dengan adanya penelitian ini 

diharapkan dapat lebih memahami proses komunikasi dengan mahasiswa 

Difabel  sehingga hubungan yang terjalin berdampak positif. 

2. Bagi mahasiswa Difabel, penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

pandangan penggunaan gadget secara efektif sesuai kebutuhan masing-

masing. 

3. Untuk Pusat Layanan Difabel (PLD), penelitian ini diharapakan mampu 

memberikan sumbangan pemikiran yang berhubungan dengan 

kepentingan mahasiswa Difabel,  maupun pelayanan dan kebijakan PLD 

UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta.  
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E. Kajian Pustaka 

Sebelum melakukan penelitian ini, peneliti telah melakukan kajian 

pustaka terhadap penelitian - penelitian sebelumnya. Kajian pustaka berguna 

untuk mengetahui arah penelitian ini, sehingga tidak terjadi kesamaan dengan 

penelitian lain yang mengarah ke unsur plagiat. Hal ini juga sebagai 

pembanding bahwa penelitian ini berbeda dengan penelitian-penelitian 

sebelumnya. Selain itu, kajian pustaka ini juga bertujuan mengarahkan 

peneliti agar sesuai fokus penelitian dan tidak melebar melewati jalur 

keilmuan. Adapun kajian pustaka penelitian ini adalah sebagai berikut. 

Penelitian pertama berjudul Hubungan Antara Motif dengan Tingkat 

Kepuasaan Mahasiswa dalam Mengakses Website Media Online 

Kapanlagi.Com (Studi Korelasi Pada Mahasiswa FEB Universitas Lampung 

Angkatan 2012-2015) oleh Murti Kurnia Dewi pada tahun 2016. Penelitian 

ini bertujuan untuk mengetahui ada atau tidaknya hubungan antara motif 

dengan tingkat kepuasan mahasiswa dalam mengakses website media online 

Kapanlagi.com. Dalam penelitian ini metode penelitian yang digunakan 

adalah metode penelitian survey yaitu riset dengan menggunakan kuesioner 

sebagai instrumen pengumpulan datanya. Teori Uses and Gratification yang 

digunakan dalam penelitian ini menyatakan bahwa khalayak pada dasarnya 

menggunakan media massa berdasarkan motif-motif tertentu. Jika motif ini 

terpenuhi maka kebutuhan khalayak akan terpenuhi, dan media yang mampu 

memenuhi kebutuhan khalayak akan disebut sebagai media yang efektif. 

Sampel pada penelitian ini sebanyak 94 mahasiswa. Pengujian hipotesis 
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menunjukan Thitung > Ttabel pada taraf signifikansi 5% dengan perbandingan 

3.642 > 1,661 sehingga Ha diterima dan H0 ditolak, itu artinya terdapat 

hubungan antara motif dengan kepuasan mahasiswa mengakses website 

media online Kapanlagi.com dengan tingkat korelasi tinggi.5 

Persamaan penelitian terletak pada pendekatan Uses and Gratification 

di mana Saudari Murti juga meneliti korelasi antara motif dan kepuasan 

dengan metode survey. Perbedaan penelitian yaitu Saudari Murti hanya 

melakukan penelitian kepuasan terhadap penggunaan media, sementara 

peneliti meneliti pengaruh media terhadap kepuasan komunikasi 

interpersonal. Selain itu, Murti hanya meneliti kepuasan terhadap media 

online. Sedangkan peneliti meneliti kepuasan terhadap media gadget, di mana 

media sosial dan chatting juga mempengaruhi penggunaan media terhadap 

tingkat kepuasan komunikasi interpersonal. 

Penelitian selanjutnya oleh Asri Hidayati Program Studi Ilmu 

Komunikasi Fakultas Ilmu Sosial dan Politik, Universitas Sebelas Maret 

Surakarta pada Tahun 2010 dengan Judul Motivasi dan Kepuasan 

Menggunakan Jejaring Sosial Facebook (Studi korelasi antara Motivasi, 

Penggunaan dan Kepuasan Menggunakan Jejaring Sosial Facebook dalam 

Menjalin Komunikasi Interpersonal pada Mahasiswa Ilmu Komunikasi 

Swadana Transfer Angkatan 2008 FISIP UNS). Metode yang dipergunakan 

dalam penelitian ini adalah metode survey yang merupakan metode riset 

                                                           
 5Murti Kurnia Dewi Hubungan Antara Motif dengan Tingkat Kepuasaan Mahasiswa 

dalam Mengakses Website Media Online Kapanlagi.Com (Studi Korelasi Pada Mahasiswa FEB 

Universitas Lampung Angkatan 2012-2015), Skripsi (Bandar Lampung: Fakultas Ilmu Sosial Dan 

Ilmu Politik Universitas Lampung, 2016), hlm.i. 
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dengan menggunakan kuesioner sebagai instumen pengumpulan datanya. 

Sedangkan jenis penelitian ini adalah penelitian penjelasan (explanatory 

research) yang menyoroti hubungan antar variabel - variabel penelitian dan 

menguji hipotesa yang telah dirumuskan sebelumnya. Penelitian ini 

menggunakan Model Uses and Gratifications yang menganggap khalayak 

aktif menggunakan media untuk memenuhi kebutuhannya. Sehingga, untuk 

membuktikannya dilakukan dengan melakukan uji hipotesa dengan 

menggunakan Korelasi Parsial Rank Kendall. Pengujian korelasi yang 

dilakukan dengan menggunakan program SPSS (Statistik Product and Service 

Solution) versi 10. Hasil analisis menunjukkan bahwa terdapat hubungan 

yang signifikan terhadap keempat hipotesa yang ingin dibuktikan tersebut. 

Hal ini ditandaidengan perbandingan nilai t hitung yang lebih besar dari t 

tabel dengan taraf signifikansi 95% dan nilai koefisien korelasi yang positif.6 

Persamaan penelitian ini yakni studi korelasi antara motif dengan 

komunikasi interpersonal. Perbedaannya terletak pada rumusan masalah yang 

diteliti. Penelitian Saudari Asri fokus pada penggunaan facebook dan 

komunikasi interpersonal yang terbentuk merupakan efek dari menggunaan 

tersebut. Sedangkan peneliti saya fokus pada permasalahan hubungan 

menggunakan gadget dengan kepuasan komunikasi interpersonal, yang 

berasusmsi bahwa keduanya saling berhubungan timbal balik. Kepuasan 

komunikasi interpersonal bukan hanya sebagai efek penggunaan media, 

                                                           
6Asri Hidayati, Motivasi dan Kepuasan Menggunakan Jejaring Sosial Facebook (Studi 

korelasi antara Motivasi, Penggunaan dan Kepuasan Menggunakan Jejaring Sosial Facebook 

dalam Menjalin Komunikasi Interpersonal pada Mahasiswa Ilmu Komunikasi Swadana Transfer 

Angkatan 2008 FISIP UNS), Skripsi (Solo: Jurusan Ilmu Komunikasi Fakultas Ilmu Sosial dan 

Politik, Universitas Sebelas Maret Surakarta, 2010), hlm.xv. 
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namun suatu proses yang memiliki tujuan dan berusaha dicapai dengan 

penggunaan media gadget. 

Penelitian ketiga oleh Dyah Ayu Puspitorini, mahasiswa Program Studi 

Ilmu Komunikasi Fakultas Komunikasi dan Informatika Universitas 

Muhammadiyah Surakarta pada tahun 2016 dengan judul Motif Dan 

Kepuasan Penggunaan Instagram (Studi Kesenjangan Antara Motif Dan 

Kepuasan Penggunaan Media Sosial Instagram Pada Mahasiswa Universitas 

Muhammadiyah Surakarta Angkatan 2013). Penelitian ini penelitian 

kuantitatif dengan pendekatan komparatif. Populasi dalam penelitian ini 

adalah mahasiwa UMS angkatan 2013, dengan sampel penelitian adalah 98 

mahasiswa, dengan proporsional random sampling. Teknik pengumpulan 

data menggunakan kuesioner. Teknik analisis data dalam penelitian ini 

menggunakan analisis kesenjangan discrepancy ataupun status yang diunggah 

pengguna media sosial. Hasil penelitian ini menunjukkan: (1) tingkat 

kesenjangan antara motif dan kepuasan mahasiswa UMS penggunaan media 

sosial Instagram dilihat dari aspek informasi termasuk dalam kategori sedang 

dengan nilai kesenjangan sebesar 19%, (2) aspek identitas pribadi termasuk 

dalam kategori sedang dengan nilai kesenjangan sebesar 16%, (3) aspek 

integrasi dan interaksi sosial termasuk dalam kategori tinggi dengan nilai 

kesenjangan sebesar 16%, dan (4) aspek hiburan termasuk dalam kategori 

rendah dengan nilai kesenjangan sebesar 22%.7 

                                                           
 7 Dyah Ayu Puspitorini, Motif Dan Kepuasan Penggunaan Instagram (Studi Kesenjangan 

Antara Motif Dan Kepuasan Penggunaan Media Sosial Instagram Pada Mahasiswa Universitas 

Muhammadiyah Surakarta Angkatan 2013), Skripsi (Solo: Program Studi Ilmu Komunikasi 

Fakultas Komunikasi dan Informatika Universitas Muhammadiyah Surakarta, 2016), hlm.iii. 
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Persamaan penelitian ini adalah meneliti tentang motif dan kepuasan 

menggunakan media. Akan tetapi perbedaanya terletak pada analisis, di mana 

Saudari Dyah hanya membahas mengenai motif dan kepuasan menggunakan 

studi kesenjangan. Penelitian Dyah hanya memaparkan hasil secara sederhana 

seberapa tingkat motif dan kesenjangan tanpa membahas lebih lanjut tentang 

penggunaan media. Sedangkan penelitian saya membahas korelasi motif 

penggunaan media dengan kepuasan komunikasi interpersonal tanpa melihat 

aspek kesenjangan. Dalam hal ini, motif menggunakan media dan kepuasan 

komunikasi interpersonal diasumsikan saling mempengaruhi satu sama lain. 

Selain itu, metode dan analisis juga berbeda sebab Dyah hanya menganalisis 

media Instagram saja tanpa hubungan dengan komunikasi interpersonal. 

Penelitian berikutnya oleh Christin Maharani, Jurusan Ilmu Komunikasi 

Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik Universitas Sebelas Maret Surakarta 

pada tahun 2009 dengan judul Penggunaan Media dan Kepuasan Khalayak 

(Studi Tentang Motif dan Penggunaan Media Info Sukowati Terhadap 

Kepuasan dalam Membaca Berita di Media Internal Dalam Rangka 

Pemenuhan Kebutuhan Informasi di Kalangan Karyawan Sekretariat Daerah 

Kabupaten Sragen). Jenis penelitian kuantitatif dengan analisis Spearman 

Rank. Dari hasil analisa disimpulkan bahwa motif Integrasi dan Interaksi 

Sosial memperoleh nilai tertinggi yaitu 68,42%. Hasil analisa motif Personal 

Identity memperoleh nilai tertinggi yaitu sebesar 70,17%. Dari hasil analisa 

data diperoleh nilai rs yang negatif sehingga dari hasil tersebut dapat 

disimpulkan bahwa tidak ada hubungan antara motif dan penggunaan media. 
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Maka dapat disimpulkan bahwa media Info Sukowati sebagai sumber 

informasi bagi karyawan Sekretariat Daerah Kabupaten Sragen dapat 

dianggap belum memenuhi kebutuhan informasi yang utama bagi karyawan.8  

Persamaan penelitian terletak pada motif dan kepuasan menggunakan 

suatu media dengan teori motif McQuail. Perbedaanya, penelitian Saudari 

Maharani menghubungkan motif menggunakan media dengan pemenuhan 

kebutuhan informasi dan kepuasan membaca. Sementara penelitian saya 

mengkorelasikan penggunaan media dengan kepuasan komunikasi 

interpersonal. Hasil analisis penelitian Maharani menunjukan tidak terdapat 

hubungan antara motif dan penggunaan media sehingga dianggap belum 

mampu memenuhi kebutuhan. Semantara penelitian saya menganalisis 

penggunaan gadget didorong adanya motif untuk memenuhi kebutuhan dan 

mencapai kepuasan komunikasi interpersonal. 

 

F. Kerangka Teori 

Penelitian ini menggunakan beberapa teori sebagai dasar pembuatan 

konsep dan kerangka pemikiran, untuk memberikan jawaban dari rumusan 

masalah, serta sebagai landasan dalam analisis dan interpretasi data. 

Kerangka teori pada penelitian ini menjelaskan hubungan antara motif 

menggunakan gadget dengan kepuasan komunikasi interpersonal pada 

                                                           
8 Christin Maharani, Penggunaan Media dan Kepuasan Khalayak (Studi Tentang Motif 

dan Penggunaan Media Info Sukowati Terhadap Kepuasan dalam Membaca Berita di Media 

Internal Dalam Rangka Pemenuhan Kebutuhan Informasi di Kalangan Karyawan Sekretariat 

Daerah Kabupaten Sragen, Skripsai (Solo: Jurusan Ilmu Komunikasi Fakultas Ilmu Sosial dan 

Ilmu Politik Universitas Sebelas Maret Surakarta, 2009), hlm.94-95. 
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mahasiswa Difabel Netra dan Tuli di UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta. 

Berikut adalah kerangka teroi yang digunakan dalam penelitian ini. 

 

1. Motif Menggunakan Gadget 

a. Pengertian Motif 

Motif artinya faktor-faktor dasar yang menyebabkan individu 

bertingkah laku atau bersikap tertentu.9 Sedangkan pengertian motivasi 

yaitu suatu perubahan tenaga di dalam diri seseorang yang ditandai oleh 

dorongan dan reaksi tertentu dalam usaha mencapai tujuan tersebut.10 

Dalam hal ini, motivasi merupakan tindakan atau reaksi seseorang dalam 

‘suatu proses’ untuk mewujudkan tujuannya. Sedangkan motif 

merupakan dasar dari motivasi yang menyebabkan seseorang memiliki 

alasan untuk bertindak atau bersikap tertentu. Penelitian ini meneliti 

tentang apa alasan dasar yang mendorong responden memilih 

menggunakan media tertentu, sebelum terjadinya proses penggunaan 

media tersebut. Sehingga penelitian ini menggunakan istilah motif 

sebagai variabel penelitian. 

  

b. Pengertian Gadget 

 Gadget merupakan teknologi informasi dan komunikasi yang 

dirancang untuk mempermudah kehidupan manusia. Istilah gadget dalam 

bahasa Indonesia adalah gawai yang berarti alat atau perkakas. Gadget 

                                                           
 9 Kompri, Motivasi Pembelajaran (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2016), hlm. 23.  
 10Ibid., hlm. 2.  
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sendiri berasal dari Bahasa Inggris yang berarti alat yang praktis. 

Pengertian gadget merupakan perangkat elektronik kecil yang memiliki 

fungsi khusus. Perbedaan gadget dengan alat elektronik lainnya yang 

paling mencolok adalah unsur pembaharuan.11 Sementara menurut 

Kamus Besar Bahasa Indonesia, gadget merupakan peranti elektronik 

atau mekanik dengan fungsi praktis.12 Jadi, gadget merupakan alat 

elektronik yang dirancang dengan fungsi praktis yang terus diperbaharui 

mengikuti perkembangan teknologi informasi dan komunikasi. Dalam 

hal ini, yang termasuk kategori gadget yakni smartphone dan laptop.  

 Gadget merupakan perangkat untuk mempermudah penyampaian 

informasi dan komunikasi yang didalamnya memuat aplikasi media 

sosial, media chatting dan media pertukaran pesan atau messager. 

Melalui media ini, orang-orang menjalin hubungan dan berbagi informasi 

secara langsung maupun tidak langsung. Sehingga proses tersebut dapat 

dilakukan oleh siapa pun, di mana pun dan kapan pun. 

 

c. Pengertian Menggunakan dan Penggunaan Gadget 

Istilah menggunakan diartikan sama dengan istilah memakai (alat, 

perkakas), mengambil manfaat, atau melakukan sesuatu dengan suatu 

alat. Sementara itu, istilah penggunaan adalah proses, cara, perbuatan 

                                                           
 11 Teknopedia, “Gadget Dan Pengertiannya”, http://www.tekno-pedia.com/gadget-dan-

pengertiannya/ diakses pada 25 Agutus 2017. 
 12Badan Pengembangan dan Pembinaan Bahasa Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan Republik Indonesia, Kamus Besar Bahasa Indonesia Online: Gadget, 

https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/gadget diakses pada 25 Agutus 2017.  

http://www.tekno-pedia.com/gadget-dan-pengertiannya/
http://www.tekno-pedia.com/gadget-dan-pengertiannya/
http://badanbahasa.kemdikbud.go.id/
https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/gadget


17 
 

menggunakan sesuatu atau pemakaian alat tertentu.13 Maka pengertian 

menggunakan gadget adalah memakai atau melakukan sesuatu dengan 

gadget karena adanya tujuan tertentu atau untuk mengambil manfaat dari 

alat tersebut. Sedangkan pengertian penggunaan gadget yakni proses 

menggunakan atau memakai gadget untuk tujuan tertentu atau 

mengambil manfaat dari alat tersebut. 

 

2. Kepuasan Komunikasi Interpersonal 

a. Pengertian Kepuasan 

 Kepuasan berasal dari kata puas yang artinya adalah merasa lebih 

dari cukup, merasa senang (lega, gembira, kenyang, dan sebagainya) 

karena sudah terpenuhi hasrat hatinya. Sedangkan kepuasan merupakan 

suatu kondisi (yang bersifat) puas, kesenangan, kelegaan dan 

sebagainya.14 Maka dengan demikian, kepuasan dapat diartikan sebagai 

kondisi di mana seseorang merasa puas (lega, senang dan merasa cukup) 

dengan terpenuhinya hasrat tertentu. 

 

                                                           
 13 Badan Pengembangan dan Pembinaan Bahasa Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan Republik Indonesia, Kamus Besar Bahasa Indonesia Online: 

Penggunaan,https://kbbi.kemdikbud.go.id/ entri/ penggunaan / diakses pada 25 Agutus 2017.   
 14Badan Pengembangan dan Pembinaan Bahasa Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan Republik Indonesia, Kamus Besar Bahasa Indonesia 

Online:Puas,https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/puas/  diakses pada 25 Agutus 2017.   

http://badanbahasa.kemdikbud.go.id/
https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/menggunakan
http://badanbahasa.kemdikbud.go.id/
https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/menggunakan
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b. Komunikasi Interpersonal 

Menurut Joseph A. Devito, pengertian komunikasi interpersonal 

adalah proses pengiriman dan penerimaan pesan – pesan antara dua 

orang atau di antara sekelompok kecil orang, dengan beberapa efek dan 

umpan balik seketika. Sedangkan menurut Beebe dan Redmond 

komunikasi interpersonal terjadi bukan hanya ketika seseorang 

berinteraksi dengan orang lain, tetapi ketika seseorang memperlakukan 

orang lain sebagai manusia yang unik.15 

Menurut Suranto Aw, komunikasi interpersonal merupakan suatu 

tindakan dengan tujuan tertentu.16 Tujuan tersebut berusaha dicapai oleh 

para pelakunya. Ketika tujuan telah terwujud, maka munculah kepuasan 

terhadap proses komunikasi tersebut. Adapun tujuan komunikasi 

interpersonal adalah sebagai berikut: 

1. Mengungkapkan perhatian kepada orang lain.  

2. Menemukan diri sendiri. 

3. Menemukan dunia luar. 

4. Membangun dan memelihara hubungan yang harmonis.  

5. Mempengaruhi sikap dan tingkah laku.  

6. Mencari kesenangan atau sekedar menghabiskan waktu.  

7. Menghilangkan kerugian akibat salah komunikasi.  

8. Memberikan bantuan (konseling).  

 

                                                           
15 Alo Liliweri, Komunikasi Antar-Personal, (Jakarta: Kencana, 2015), hlm. 26-25. 
16Ibid., hlm. 19. 
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3. Teori Uses and Gratification 

Teori Penggunaan dan Kepuasan atau Uses and Gratification 

merupakan teori yang menggunakan pendekatan pada audiens daripada 

pesannya. Pendekatan ini menganggap audiens sebagai pengguna yang 

berbeda dan aktif. Audiens sangat bertanggung jawab dalam memilih 

media untuk memenuhi kebutuhan mereka sendiri. Dalam pandangan 

Teori Penggunaan dan Kepuasan, media dianaggap sebagai satu-satunya 

faktor yang mendukung bagaimana kebutuhan terpenuhi dan audiens 

dianggap sebagai perantara yang besar, mereka tahu kebutuhan mereka 

dan bagaimana memenuhi kebutuhan tersebut.17 Supaya lebih jelas akan 

digambarkan pada Gambar 1.1. 

 

Gambar 1.1. Model harapan dari kepuasan media yang dicari dan 

didapatkan. 

 

 

 

Sumber: Teori Komunikasi Massa Mc Quail18 

 

Pandangan Teori Penggunaan dan Kepuasan atau Uses and 

Gratification yang menyatakan audien aktif memilih media, diperkuat 

dengan munculnya Teori Hierarki Kebutuhan dan Motivasi oleh 

Abraham Maslow. Teori Hierarki Kebutuhan dan Motivasi tersebut 

                                                           
17 Littlejohn dan Kareen, Teori Komunikasi Theories of Human Communication, terj. 

Mohammad Yusuf Hamdan, (Jakarta: Salemba Humanika, 2012), hlm. 426. 
 18 Denis McQuail, Teori Komunikasi Massa, terj. Putri Iva Izzati (Jakarta: Salemba 

Humanika, 2011), hlm. 177.  
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menyatakan kebutuhan manusia dari paling dasar menuju puncak yakni: 

kebutuhan biologis (fisik), keamanan, sosial, penghormatan diri dan 

aktualisasi diri.19 Dalam pandangan teori Abraham Maslow, orang yang 

berhasil mencapai satu tingkat hierarki kebutuhan akan berusaha 

mencapai tingkat selanjutnya sampai yang paling tinggi. Gagasan Teori 

Hierarki Kebutuhan dan Motivasi oleh Abraham Maslow yang 

menyatakan manusia secara aktif mencari segala hal untuk memenuhi 

kebutuhan ini, sesuai dengan pandangan Teori Penggunaan dan 

Kepuasan yang menyatakan audien aktif dalam memilih media untuk 

memenuhi kebutuhan. 

Seseorang dikatakan aktif menggunakan media karena memiliki 

motif tertentu. Motif tersebut berubah menjadi motivasi yang mendorong 

seseorang berusaha mencapai tujuannya. Tujuan tersebut berusaha 

diwujudkan dengan penggunaan media yang dipilih sesuai kebutuhan. 

Motif khalayak dalam menggunakan media menurut Dennis McQuail 

dikategorikan dalam empat tipologi yakni hiburan, integrasi dan interaksi 

sosial, identitas pribadi, serta informasi.20Adapun kategori keempat motif 

tersebut dijelaskan lebih lanjut sebagai berikut: 

a. Hiburan yaitu melepas diri dari rutinitas, masalah atau sarana 

pelepasan emosi.  

b. Integrasi dan Interaksi Sosial, adapun yang dimaksud integrasi yakni 

penyesuaian (pembaharuan) sehingga mencapai suatu keserasian, 

                                                           
 19  Morissan dkk, Teori Komunikasi Massa (Bogor: Ghalia Indonesia, 2010), hlm. 83. 
 20 Denis Mc Quail, Teori Komunikasi Massa Edisi Kedua, terj. Agus Dharma dan 

Aminuddin (Jakarta: Erlangga, 1987) hal. 72.  
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sedangkan interaksi sosial yakni persahabatan atau hubungan dan 

interaksi dengan orang lain.  

c. Identitas Pribadi yaitu referensi diri dan penguatan nilai individu.  

d. Informasi yang dimaksud yaitu bentuk – bentuk pencarian informasi 

mengenai bagaimana media membantu individu mencapai sesuatu.  

 

G. Kerangka Berpikir 

Manusia adalah makhluk sosial yang berinteraksi dengan orang lain. 

Tanpa disadari, dalam interaksi tersebut seseorang sekaligus melakukan 

proses komunikasi. Komunikasi itulah yang dapat membuat seseorang 

menyesuaikan diri dengan lingkungan. Sebab komunikasi merupakan sebuah 

proses, di mana juga terdapat tujuan dan interaksi di dalamnya.  

Manusia merupakan makhluk berakal yang menggunakan pikiran dalam 

melakukan atau memutuskan sesuatu. Begitu pula dalam berkomunikasi, 

seseorang aktif untuk menentukan tujuan mengapa ia melakukan komunikasi. 

Hal ini sesuai dengan Teori Penggunaan dan Kepuasan atau Uses and 

Gratification, yang menyatakan seseorang aktif menentukan atau memilih 

media komunikasi karena adanya tujuan tertentu. Tujuan tersebut akan 

berusaha dicapai untuk memenuhi kebutuhan dan mencapai kepuasan. 

Mahasiswa Difabel UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta merupakan 

mahasiswa aktif yang juga memerlukan komunikasi untuk menyesuaikan diri 

dengan lingkungnnya, baik di kampus maupun luar kampus. Adanya 

kebutuhan khusus dan keunikan cara mereka berkomunikasi, mendorong 
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pemilihan media yang tepat dan efisien. Dalam hal ini, gadget menjadi media 

alternatif karena sifatnya yang praktis dan meyesuaikan dengan 

perkembangan teknologi informasi dan komunikasi saat ini. Adapun motif 

menggunakan gadget terdapat empat kategori yaitu hiburan, integrasi dan 

interaksi sosial, identitas pribadi, serta informasi. Penggunaan gadget sesuai 

kebutuhan dan tujuan inilah yang nantinnya akan menentukan kepuasan 

mereka. 

Sebagai teknologi informasi dan komunikasi, salah satu fungsi gadget 

merupakan media komunikasi interpersonal. Komunikasi interpersonal 

penting bagi mahasiswa Difabel  untuk menyesuaikan diri dengan lingkungan 

UIN Sunan Kalijaga. Selain itu, komunikasi interpersonal juga diperlukan 

untuk menjalin hubungan dengan orang lain. Komunikasi interpersonal ini 

tidak hanya terjadi dengan tatap muka, namun bisa melalui media elektronik. 

Gadget memungkinkan dua orang dalam ruang berbeda dapat melakukan 

komunikasi interpersonal melalui pesan verbal (tulisan) dan nonverval 

(emotikon dan tanda baca).  

Komunikasi interpersonal menggunakan media gadget memang 

berbeda dengan komunikasi tatap muka secara langsung. Penggunakan 

teknologi seperti gadget dalam komunikasi interpersonal menimbulkan 

dampak negatif maupun positif. Dampak negatif seperti kesusahan 

mengartikan nada baca pesan teks, perbedaan memahami emotikon ekspresi 

maupun gambar, dapat mengakibatkan perbedaan makna pesan antara 

komunikator dengan komunikan. Gadget  juga memiliki dampak positif 
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seperti penyampaian informasi dan pesan dengan cepat, dapat berinteraksi 

dengan banyak orang tanpa batasan ruang dan waktu, serta sebagai media 

menyampaikan pesan bagi mereka yang memiliki kebutuhan khusus dengan 

aplikasi yang mendukung. 

Komunikasi interpersonal itu sendiri memiliki tujuan tertentu. Adapun 

tujuan komunikasi interpersonal yang dimaksud adalah mengungkapkan 

perhatian, menemukan diri, menemukan dunia, membangun dan memelihara 

hubungan, mempengaruhi sikap dan tingkah laku, mencari kesenangan dan 

menghabiskan waktu, menghilangkan kerugian akibat salah komunikasi, serta 

memberikan bantuan. Proses komunikasi interpersonal pada mahasiswa 

Difabel  UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta juga didasari oleh tujuan tersebut. 

Baik motif menggunakan gadget maupun tujuan komunikasi 

interpersonal ini sesuai pandangan Teori Hierarki Kebutuhan dan Motivasi 

oleh Abraham Maslow yang menyatakan bahwa manusia aktif melakukan 

sesuatu untuk memenuhi kebutuhan. Teori Hierarki Kebutuhan dan Motivasi 

ini sendiri merupakan pandangan yang memperkuat Teori Penggunaan dan 

Kepuasan atau Uses and Gratification Theory.  

Gagasan kedua teori tersebut memiliki persamaan pandangan yang 

menyatakan bahwa manusia secara aktif berusaha mewujudkan 

kebutuhannya. Dengan demikian, tujuan komunikasi interpersonal tersebut 

memiliki hubungan timbal balik dengan motif penggunaan gadget. Hubungan 

tersebut terlihat ketika mahasiswa Difabel  aktif dan secara sadar memilih 

media gadget, bersamaan dengan itu pula mereka secara sadar memiliki 
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tujuan untuk melakukan komunikasi interpersonal. Penggunaan media yang 

sesuai dengan kebutuhan dan tujuan akan berpengaruh pada kepuasan 

komunikasi interpersonal yang terjalin. Untuk mempermudah memahami 

korelasi atau hubungan timbal balik antara motif menggunakan gadget 

dengan kepuasan komunikasi interpersonal mahasiswa Difabel UIN Sunan 

Kalijaga Yogyakarta dapat dilihat pada Gambar 1.2. 

 

Gambar 1.2. Korelasi (hubungan timbal balik) antara motif 

menggunakan gadget dengan kepuasan komunikasi interpersonal. 
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H. Hipotesis 

Hipotesis merupakan jawaban atau dugaan sementara atas 

permasalahan penelitian yang memerlukan data untuk menguji kebenaran.21 

Adapun hipotesis penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Hipotesis alternatif (Ha): Terdapat korelasi antara motif menggunakan 

gadget dengan kepuasan komunikasi interpersonal pada mahasiswa Difabel 

Netra dan Tuli di UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta. 

2. Hipotesis nol/nihil (H0): Tidak terdapat korelasi antara motif 

menggunakan gadget dengan kepuasan komunikasi interpersonal pada 

mahasiswa Difabel  Netra dan Tuli di UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta. 

 

I. Sistematika Pembahasan 

Penulisan skripsi pada penelitian ini akan disusun dalam lima bab yang 

bertujuan untuk mengetahui arti penting pada setiap bab. Adapun sistematika 

pembahasan pada penelitian ini adalah sebagai berikut. 

BAB I berisi tentang pendahuluan yang terdiri dari latar belakang, 

rumusan masalah, tujuan, manfaat penelitian, kajian pustaka, landasan teori, 

kerangka berpikir, hipotesis dan sistematika pembahasan. 

BAB II berisi tentang metodologi penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini. Metodologi penelitian mencakup jenis penelitian, variable 

penelitian, definisi konseptual, definisi operasional, populasi dan sampel, 

                                                           
 21Universitas Islam Negri Sunan Kalijaga, Pedoman Penulisan Skripsi (Yogyakarta: 

Fakultas Dakwah dan Komunikasi Universitas Islam Negri Sunana Kalijaga, 2014), hlm. 19.  
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sumber data, intruksi penelitian, metode pengumpulan data, uji validitas dan 

reabilitas serta analisis data. 

BAB III berisi mengenai gambaran umum mahasiswa Difabel di UIN 

Sunan Kalijaga Yogyakarta dan gambaran umum penggunaan gadget oleh 

responden. 

BAB IV berisi tentang hasil data, analisis data, hasil analisis data dan 

pembahasan. Penelitian ini merupakan jenis penelitian kuantitatif dengan 

metode pendekatan survei. Analisis datanya menggunakan analisis Korelasi 

Spearman Rank.  

BAB V yakni penutup yang berisi kesimpulan penelitian, kritik dan 

saran. 



BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan  

Setelah dilakukan analisis dan penyajian data, kemudian ditarik 

kesimpulan dari penelitian berjudul “MOTIF DAN KEPUASAN 

MENGGUNAKAN GADGET BAGI MAHASISWA DIFABEL UIN 

SUNAN KALIJAGA YOGYAKARTA (Studi Korelasi antara Motif 

Menggunakan Gadget dengan Kepuasan Komunikasi Interpersonal pada 

Mahasiswa Difabel Netra dan Tuli di UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta)”. 

Kesimpulan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Motif menggunakan gadget pada mahasiswa Difabel Netra dan Tuli di 

UIN Sunan Kalijaga secara keseluruhan berada pada kategori ‘sedang’ 

dengan presentase 76.3%. 

2. Kepuasan komunikasi interpersonal pada Mahasiswa Difabel Netra dan 

Tuli di UIN Sunan Kalijaga secara keseluruhan berada pada kategori 

‘puas’ dengan presentase 71.1%. 

3. Korelasi antara motif menggunakan gadget dengan kepuasan 

komunikasi interpersonal pada mahasiswa Difabel Netra dan Tuli di 

UIN Sunan Kalijaga menunjukan hasil yang signifikan dengan nilai 

koefisien korelasi adalah 0.338, lebih besar dari nilai Rho pada taraf 

kesalahan 5% yaitu 0.321. Hubungan kedua variabel cukup kuat dan 

koefisien korelasi bernilai positif, dengan demikian hubungan kedua 



94 
 

variabel searah. Hal ini berarti jika motif menggunakan gadget 

ditingkatkan maka kepuasan komunikasi interpersonal juga akan 

meningkat. Hasil analisis tersebut sesuai dengan Teori Penggunaan dan 

Kepuasan atau Uses and Gratification yang menyatakan seseorang 

secara sadar dan aktif menggunakan media tertentu sesuai kebutuhan 

untuk mencari kepuasan.  

 

B. Kritik dan Saran  

 Penelitian ini diharapkan dapat memberikan maanfaat bagi semua 

pihak terutama dalam kajian penggunaan dan kepuasan media serta 

komunikasi interpersonal. Penulis menyadari penelitian ini masih banyak 

kekurangan dan kelemahan. Kritik dan saran yang membangun sangat 

diharapkan untuk menjadikan penelitian ini lebih baik. 

Selain itu penulis mempunyai saran bagi semua warga kampus supaya 

memposisikan mahasiswa Difabel Netra dan Tuli sama dengan mahasiswa 

lain, baik dalam berkomunikasi maupun berinteraksi sosial. Mahasiswa 

Difabel Netra dan Tuli di UIN Sunan Kalijaga adalah individu-individu yang 

unik dengan kemampuan mereka yang berbeda. Mereka berusaha 

menyesuaikan diri dengan lingkungan dan kemajuan teknologi agar tetap 

dapat sejajar dengan mahasiswa lain. Dengan adanya penelitian ini, 

diharapkan semua pihak dapat lebih memehami cara komunikasi dengan 

mahasiswa Difabel Netra dan Tuli di UIN Sunan Kalijaga terutama dalam 

komunikasi interpersonal, sehingga tercipta hubungan yang baik. 
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NIM: 13210058 

Jurusan Komunikasi dan Penyiaran Islam 

Fakultas Dakwah dan Komunikasi 

UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta 

 

 

Lembar kuisioner ini ditunjukan kepada mahasiswa difabel UIN Sunan Kalijaga 

Yogyakarta dengan kriteria sebagai berikut: 

- Menggunakan gadget (laptop dan atau smartphone) dalam aktifitas sehari-

hari. 

- Mahasiswa Difabel Netra atau Tuli dari semua angkatan dan jurusan yang 

berstatus mahasiswa aktif.  

 

Petunjuk pengisian: 

- Isi profil responden pada table yang sudah disediakan. 

- Ceklist (V) jawaban yang sesuai pada kotak jawaban. 

- Ceklist SS untuk jawaban Sangat Sesuai. 

- Ceklist S untuk jawaban Sesuai. 

- Ceklist KKS untuk jawaban Kadang-Kadang Sesuai. 

- Ceklist TS untuk jawaban Tidak Sesuai. 

- Ceklist STS untuk jawaban Sangat Tidak Sesuai. 

 

Kesungguhan dan kejujuran saudara dalam menjawab kuisioner sangat membantu 

dalam penelitian ini. Peneliti mengucapkan banyak terima kasih atas waktu dan 

partisispasi saudara.   



 

 

 

 

 

 

 

 

Motivasi Menggunakan Gadget 

No 

Pertanyaan JAWABAN 

Hiburan  SS S KKS TS STS 

1 
Saya menggunakan gadget untuk mengisi 

waktu luang dan menghilangkan kebosanan.  
     

2 
Saya menggunakan gadget hanya saat ada 

kepentingan tertentu.  
     

3 

Ketika sedang membutuhkan hiburan saya 

menggunakan gadget untuk menghibur diri 

sendiri dan menghubungi teman. 

     

4 

Saya tidak tertarik menggunakan gadget 

untuk mencari hiburan dan bercanda dengan 

teman. 

     

 Integrasi dan Interaksi Sosial SS S KKS TS STS 

5 
Saya menggunakan gadget untuk 

memperoleh kabar dari teman / keluarga. 
     

6 
Saya tidak memerlukan gadget untuk 

mendapat kabar teman / keluarga. 
     

7 
Saya menggunakan gadget untuk 

menghubungi teman / keluarga. 
     

8 
Saya tidak perlu menggunakan gadget 

untuk menghubungi teman / keluarga. 
     

Profil Responden 

Nama  

Jurusan  

Fakultas  

Semester  



 Identitas Pribadi SS S KKS TS STS 

9 

Saya menggunakan gadget untuk mencari 

informasi agar dapat menyesuaikan diri 

dengan lingkungan sekitar. 

     

10 

Penggunaan gadget tidak membantu  saya 

memperoleh informasi untuk menyesuaikan 

diri dengan lingkungan. 

     

11 

Gadget membantu saya berkomunikasi 

untuk menyesuaikan diri dengan orang-

orang sekitar. 

     

12 

Penggunaan gadget tidak membantu saya 

dalam komunikasi untuk menyesuaikan diri 

dengan orang-orang sekitar. 

     

 Informasi  SS S KKS TS STS 

13 

Saya menggunakan gadget untuk 

memperoleh informasi tentang orang-orang 

sekitar maupun dunia luar. 

     

14 

Saya tidak perlu menggunakan gadget 

untuk. memperoleh informasi tentang 

orang-orang sekitar maupun dunia luar. 

     

15 

Saya menggunakan gadget untuk 

memperoleh informasi tentang berbagai hal 

yang bermanfaat. 

     

16 

Saya dapat memperoleh informasi tentang 

berbagai hal yang bermanfaat tanpa 

menggunakan gadget. 

     

 

 

Kepuasan Komunikasi Interpersonal 

No 

Pertanyaan JAWABAN 

Mengungkapkan Perhatian SS S KKS TS STS 

17 

Saya dapat menanyakan kabar tentang keadaan 

atau kesehatan orang lain ketika komunikasi 

interpersonal menggunakan gadget. 

     



18 

Saya tidak tertarik menanyakan kabar atau 

kesehatan orang lain ketika sedang komunikasi 

interpersonal menggunakan gadget. 

     

19 

Komunikasi interpersonal menggunakan gadget 

membantu saya dapat mengekspresikan perasaan 

kepada orang lain. 

     

20 

Saya merasa sungkan mengekspresikan perasaan 

kepada orang lain melalui komunikasi 

interpersonal menggunakan gadget. 

     

 Menemukan Diri Sendiri SS S KKS TS STS 

21 

Saya dapat memahami karakter orang lain 

melalui komunikasi interpersonal menggunakan 

gadget. 

     

22 

Komunikasi interpersonal menggunakan gadget 

tidak dapat membantu saya memahami karakter 

orang lain. 

     

23 

Saya dapat mengenal karakter diri sendiri dari 

tanggapan orang lain melalui komunikasi 

interpersonal menggunakan gadget. 

     

24 

Komunikasi interpersonal menggunakan gadget 

hanya membuat saya menemukan karakter yang 

orang lain tanggapi, tanpa mengetahui karakter 

diri saya sendiri. 

     

 Menemukan Dunia Luar SS S KKS TS STS 

25 

Saya dapat mendapatkan informasi penting 

melalui komuniksi interpersonal menggunakan 

gadget dengan orang lain. 

     

26 

Komunikasi interpersonal menggunakan gadget 

tidak dapat membantu saya mendapatkan 

informasi penting dari orang lain. 

     

27 

Saya dapat membagikan informasi penting 

melalui komuniksi interpersonal menggunakan 

gadget dengan orang lain. 

     

28 

Saya tidak tertarik membagikan informasi 

penting melalui komuniksi interpersonal 

menggunakan gadget dengan orang lain. 

     

 
Membangun dan Memelihara Hubungan 

yang Harmonis 
SS S KKS TS STS 

29 

Komunikasi interpersonal menggunakan gadget 

membantu saya dapat lebih akrab dengan orang 

lain.  

     



30 

Komunikasi interpersonal menggunakan gadget 

tidak membantu saya lebih akrab dengan orang 

lain. 

     

31 

Saya dapat menjaga hubungan baik dengan 

orang lain melalui komunikasi interpersonal 

menggunakan gadget. 

     

32 

Hubungan saya dengan orang lain tidak berjalan 

baik dengan komunikasi interpersonal 

menggunakan gadget. 

     

 Mempengaruhi Sikap dan Tingkah Laku SS S KKS TS STS 

33 

Komunikasi interpersonal menggunakan gadget 

membantu saya menyesuaikan diri dengan sikap 

orang lain. 

     

34 

Komunikasi interpersonal menggunakan gadget 

tidak membantu saya menyesuaikan diri dengan 

sikap orang lain. 

     

35 

Komunikasi interpersonal menggunakan gadget  

membantu saya bertingkah laku menyesuaikan 

diri dengan lingkungan. 

     

36 

Komunikasi interpersonal menggunakan gadget 

tidak membantu saya bertingkah laku 

menyesuaikan diri dengan lingkungan. 

     

 
Menghilangkan Kerugian Akibat Salah 

Komunikasi 
SS S KKS TS STS 

37 

Saya dapat meluruskan permasalahan dengan 

orang lain melalui komunikasi interpersonal 

menggunakan gadget. 

     

38 

Permasalahan atau kesalah pahaman dengan 

orang lain tidak dapat saya selesaikan dengan 

komunikasi interpersonal menggunakan gadget. 

     

39 

Saya menggunakan gadget untuk 

mengkonfirmasi berita atau kabar yang kurang 

jelas dari teman agar tidak terjadi 

kesalahpahaman. 

     

40 

Saya tidak memerlukan gadget untuk 

mengkonfirmasi berita atau kabar yang kurang 

jelas dari teman.  

     

 Mencari Kesenangan SS S KKS TS STS 

41 

Saya merasa senang ketika dapat berkomunikasi 

interpersonal menggunakan gadget dengan orang 

lain. 

     

42 
Saya tidak senang beromunikasi interpersonal 

menggunakan gadget dengan orang lain. 
     



43 

Saya dapat menghabiskan waktu untuk bercanda, 

ngobrol santai, dan menghilangkan kebosanan 

melalui komunikasi interpersonal menggunakan 

gadget dengan orang lain. 

     

44 

Saya merasa tidak nyaman berkomunikasi 

interpersonal menggunakan gadget dengan orang 

lain. 

     

 Memberikan Bantuan (Konseling) SS S KKS TS STS 

45 

Saya dapat menyelesaikan masalah dengan 

teman/keluarga melalui komunikasi 

interpersonal menggunakan gadget. 

     

46 

Komunikasi interpersonal menggunakan gadget 

tidak membantu saya menyelesaikan masalah 

dengan orang lain. 

     

47 

Saya dapat memberikan bantuan, saran, atau 

motivasi kepada teman / keluarga yang memiliki 

masalah melalui komunikasi interpersonal 

menggunakan gadget. 

     

48 

Saya tidak dapat memberikan bantuan, saran, 

atau motivasi kepada teman / keluarga yang 

memiliki masalah melalui komunikasi 

interpersonal menggunakan gadget. 

     

 

 

 

 

 

 

 

Pertanyaan Tambahan (boleh pilih lebih dari satu) 

No Gadget yang digunakan Pilihan 

1 Laptop  

2 Smartphone  

3 Lain-lain  

Peranyaan 

Pilihan (boleh pilih lebih dari satu) 

WA FB IG 
Twitte

r 
dll 

Aplikasi chating dan media 

sosial apa saja yang Anda 

gunakan? 

     



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No Peranyaan Pilihan 

1 
Sudah berapa lama Anda 

menggunakan gadget? 

1-2 tahun 

6 bulan 

sampai 1 

tahun 

Kurang 

dari 6 bulan 

   

2 

Berapa sering Anda 

menggunakan gadget untuk 

komunikasi interpersonal? 

Sangat 

Sering 

Kadang-

Kadang 

Tidak 

Pernah 

   

3 

Berapa kali Anda membuka 

aplikasi chating atau media 

sosial dalam satu jam 

menggunakan gadget? 

Lebih dari 

10 kali 
5-10 kali 1-5 kali 

   

4 

Berapa lama Anda 

menggunakan gadget dalam 

sehari? 

Lebih dari 

12 jam 
6-12 jam 0-6 jam 

   



Lampiran 2 

Skor Hasil Kuisioner untuk Uji Validitas 

RESPONDEN 
ITEM-ITEM PERTANYAAN VARIABEL X 

SKOR 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

1 3 4 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 67 

2 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 5 5 4 3 62 

3 3 5 3 4 4 4 4 4 4 3 3 5 5 4 3 3 61 

4 5 3 5 5 5 5 5 4 5 4 4 3 5 3 4 4 69 

5 4 4 3 4 5 4 5 4 5 3 3 4 5 4 3 3 63 

6 5 5 4 3 4 4 4 4 4 3 5 5 4 4 3 5 66 

7 4 2 4 4 5 4 4 4 4 2 2 2 4 2 2 2 51 

8 3 3 4 3 3 4 5 4 5 3 4 3 5 3 3 4 59 

9 3 2 4 5 5 4 3 4 3 1 3 2 5 3 1 3 51 

10 3 3 3 2 3 1 4 3 4 2 2 3 2 2 2 2 41 

11 3 3 5 5 5 5 5 5 5 3 3 3 5 4 3 3 65 

12 5 5 4 4 5 5 5 4 5 3 5 5 5 5 3 5 73 

13 4 4 3 3 5 3 5 3 3 3 3 5 4 5 3 3 59 

14 3 3 4 4 5 3 5 4 4 5 5 3 4 4 5 5 66 

15 3 4 3 3 5 4 5 3 2 4 4 5 5 3 4 4 61 

16 3 4 3 2 5 3 4 2 3 5 3 5 4 3 5 3 57 

17 3 5 4 4 5 5 4 5 5 4 4 5 5 4 4 4 70 

18 3 2 4 4 4 4 5 4 4 3 4 4 4 4 3 4 60 

19 4 3 5 5 3 4 5 5 3 3 3 3 3 3 3 3 58 

20 3 2 3 3 4 4 3 3 4 3 2 4 3 4 3 2 50 



 

 

RESPONDEN 
ITEM-ITEM PERTANYAAN VARIABEL Y 

17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 

1 4 4 3 2 4 4 4 4 4 5 4 4 4 3 3 4 

2 4 4 3 2 3 4 3 4 4 4 4 3 3 2 4 4 

3 4 2 3 2 2 4 3 3 4 2 3 4 2 4 3 4 

4 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 3 4 3 3 

5 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 3 

6 3 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 

7 4 4 4 3 4 2 2 4 3 3 3 3 3 5 4 4 

8 4 4 3 3 4 2 3 3 5 4 3 2 4 4 3 2 

9 4 3 4 4 3 4 2 4 4 4 4 4 2 3 5 3 

10 3 3 3 2 4 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 2 

11 3 3 3 3 3 3 3 2 3 4 4 4 3 3 2 2 

12 5 5 4 4 4 4 4 4 5 4 5 4 4 5 4 4 

13 4 4 3 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 2 4 3 

14 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 4 4 3 4 3 2 

Jmlh. skor 
per item 

63 65 68 67 82 70 80 69 73 59 64 70 81 67 59 64 

  

rata2 item 3.5 3.5 3.8 3.75 4.45 3.9 4.4 3.85 4 3.25 3.45 3.85 4.35 3.7 3.25 3.45 

RXY 0.3787 0.5965 0.4133 0.4040 0.4461 0.6907 0.4822 0.4490 0.4107 0.5524 0.7893 0.4326 0.6806 0.6219 0.5524 0.7893 

t hitung 1.7360 3.1534 1.9255 1.8737 2.1147 4.0524 2.3351 2.1321 1.9112 2.8116 5.4530 2.0355 3.9416 3.3695 2.8116 5.4530 

t tabel 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 

ket Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid 



15 5 3 4 4 4 4 5 3 5 4 5 5 4 3 4 4 

16 5 4 4 4 4 4 4 3 5 4 4 4 4 4 4 4 

17 5 3 5 3 3 5 3 4 4 4 5 4 4 3 5 4 

18 5 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 

19 4 5 4 4 3 4 5 4 4 3 3 5 3 5 3 5 

20 4 4 3 5 4 4 4 5 4 4 4 4 3 4 5 4 

skor item 82 66 65 59 61 63 64 64 73 68 70 68 63 63 66 60 

rata2 item 4.1 3.75 3.6 3.4 3.45 3.55 3.65 3.65 4.05 3.75 3.85 3.85 3.45 3.6 3.7 3.45 

RXY 0.6425 0.5584 0.4273 0.6084 0.4906 0.1732 0.4001 0.4331 0.3854 0.4169 0.4567 0.5042 0.4291 0.4019 0.4370 0.5554 

t hitung 3.5569 2.8557 2.0049 3.2524 2.3885 0.7463 1.8524 2.0385 1.7717 1.9459 2.1781 2.4772 2.0154 1.8619 2.0616 2.8333 

t tabel 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 

ket Valid Valid Valid Valid Valid 
Tidak 
Valid 

Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid 

 

ITEM-ITEM PERTANYAAN VARIABEL Y 

33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 TOTAL 

3 4 5 4 5 5 4 4 5 4 3 3 4 4 4 4 125 

3 4 3 4 5 3 4 2 3 2 3 3 3 2 3 2 104 

4 4 3 4 4 3 4 3 3 3 2 3 4 2 3 3 101 

4 3 5 2 3 3 3 3 3 4 4 3 3 2 4 3 110 

5 2 5 4 4 3 3 3 3 2 3 3 4 3 5 3 114 

4 3 5 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 5 4 122 

4 4 3 3 4 5 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 121 

3 3 4 4 3 3 2 5 3 3 5 3 5 3 3 5 110 

3 4 3 3 3 1 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4 111 



2 2 2 3 2 2 2 4 3 3 3 3 4 3 4 4 96 

3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 4 104 

4 4 4 4 5 3 3 4 4 4 4 5 4 4 5 5 135 

4 4 3 4 5 3 3 3 3 3 4 4 4 4 5 4 118 

3 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 117 

3 4 5 3 3 4 4 5 4 3 5 3 4 4 5 3 128 

4 4 4 3 3 5 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 126 

4 4 3 3 4 4 3 3 2 3 3 3 4 4 4 3 118 

4 3 5 3 4 3 5 5 3 4 4 5 4 5 5 5 132 

3 3 3 4 3 3 3 3 4 4 4 4 3 4 4 4 120 

5 5 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 127 

64 63 70 61 69 62 62 68 70 61 66 64 68 61 73 69   

3.6 3.55 3.85 3.45 3.8 3.4 3.45 3.75 3.8 3.45 3.65 3.55 3.75 3.45 4 3.85 

  

0.4310 0.4016 0.5140 
-

0.0692 
0.3138 0.4375 0.4988 0.4818 0.3982 0.5446 0.3965 0.4659 

-
0.0383 

0.7287 0.4924 0.4257 

2.0265 1.8606 2.5425 
-

0.2943 
1.4021 2.0639 2.4419 2.3330 1.8415 2.7546 1.8326 2.2338 

-
0.1625 

4.5145 2.4003 1.9962 

1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 1.7341 

Valid Valid Valid 
Tidak 
Valid 

Tidak 
Valid 

Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid 
Tidak 
Valid 

Valid Valid Valid 

 



Lampiran 3 

 

Skor Hasil Kuisioner untuk Uji Reliabilitas 

 

VARIABEL X 

RESPONDEN 
GANJIL GENAP 

X² Y² XY 
X Y 

1 34 33 1156 1089 1122 

2 30 32 900 1024 960 

3 29 32 841 1024 928 

4 38 31 1444 961 1178 

5 33 30 1089 900 990 

6 33 33 1089 1089 1089 

7 29 22 841 484 638 

8 32 27 1024 729 864 

9 27 24 729 576 648 

10 23 18 529 324 414 

11 34 31 1156 961 1054 

12 37 36 1369 1296 1332 

13 30 29 900 841 870 

14 35 31 1225 961 1085 

15 31 30 961 900 930 

16 30 27 900 729 810 

17 34 36 1156 1296 1224 

18 31 29 961 841 899 

19 29 29 841 841 841 

20 25 25 625 625 625 

skor item 624 585 19736 17491 18501 

 

RELIABILITAS VX 

RXY ri=2rxy/(1+rxy) 

0.7817 0.8775 

 

 

 

 

 



VARIABEL Y 

RESPONDEN 
GANJIL GENAP 

X² Y² XY 
X Y 

1 55 53 3025 2809 2915 

2 44 44 1936 1936 1936 

3 45 40 2025 1600 1800 

4 50 49 2500 2401 2450 

5 45 53 2025 2809 2385 

6 53 56 2809 3136 2968 

7 57 51 3249 2601 2907 

8 46 50 2116 2500 2300 

9 49 48 2401 2304 2352 

10 42 42 1764 1764 1764 

11 44 46 1936 2116 2024 

12 59 59 3481 3481 3481 

13 49 53 2401 2809 2597 

14 51 51 2601 2601 2601 

15 56 58 3136 3364 3248 

16 57 56 3249 3136 3192 

17 53 49 2809 2401 2597 

18 59 59 3481 3481 3481 

19 54 52 2916 2704 2808 

20 54 57 2916 3249 3078 

skor item 1022 1026 52776 53202 52884 

 

RELIABILITAS VY 

RXY ri=2rxy/(1+rxy) 

0.8133 0.8970 

 



Lampiran 4 

Tabel Nila r untuk Uji Reliabilitas 

 

  

 

 



Lampiran 5 

 

Hasil Kuisioner Penggunaan Gadget oleh Mahasiswa Difabel Netra dan Tuli UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta 

 

RESPONDEN 
GADGET MEDIA SOSIAL 

PENGGUNAAN 
KOM. 

INTERPERSONAL 

PENGGUNAAN 
MEDIA 

CHATING /JAM 

PENGGUNAAN 
/HARI LAPTOP SMARTPHONE WHATSAPP FACEBOOK TWITTER INSTAGRAM DLL 

1 Laptop Smartphone Whatsapp Facebook Twitte Instagram LINE 1 - 2 tahun Kadang-Kadang > 10 kali 8 - 16 jam 

2 
 

Smartphone Whatsapp 
    

1 - 2 tahun Kadang-Kadang > 10 kali 8 - 16 jam 

3 Laptop 
 

Whatsapp 
    

< 1 tahun Sangat Sering > 10 kali 8 - 16 jam 

4 Laptop Smartphone Whatsapp Facebook 
   

1 - 2 tahun Sangat Sering > 10 kali > 16 jam 

5 Laptop Smartphone Whatsapp Facebook 
 

Instagram 
 

1 - 2 tahun Sangat Sering < 5 kali 8 - 16 jam 

6 Laptop Smartphone Whatsapp 
   

email 1 - 2 tahun Kadang-Kadang 5-10 kali 8 - 16 jam 

7 Laptop Smartphone Whatsapp Facebook Twitte Instagram email 1 - 2 tahun Sangat Sering 5-10 kali > 16 jam 

8 Laptop Smartphone Whatsapp Facebook 
 

Instagram 
 

1 - 2 tahun Kadang-Kadang < 5 kali < 8 jam 

9 Laptop Smartphone Whatsapp Facebook 
   

1 - 2 tahun Sangat Sering > 10 kali < 8 jam 

10 Laptop Smartphone Whatsapp Facebook 
   

> 2 tahun Kadang-Kadang > 10 kali 8 - 16 jam 

11 Laptop Smartphone Whatsapp Facebook Twitte Instagram BBM > 2 tahun Sangat Sering > 10 kali > 16 jam 

12 Laptop Smartphone Whatsapp Facebook 
  

BBM > 2 tahun Sangat Sering 5-10 kali < 8 jam 

13 
 

Smartphone Whatsapp 
    

> 2 tahun Sangat Sering > 10 kali 8 - 16 jam 

14 Laptop 
 

Whatsapp Facebook 
 

Instagram 
 

> 2 tahun Kadang-Kadang 5-10 kali 8 - 16 jam 

15 
 

Smartphone Whatsapp Facebook 
 

Instagram 
 

> 2 tahun Kadang-Kadang < 5 kali < 8 jam 

16 Laptop Smartphone Whatsapp Facebook 
  

LiNE < 1 tahun Kadang-Kadang < 5 kali < 8 jam 

17 
 

Smartphone Whatsapp Facebook 
   

> 2 tahun Sangat Sering > 10 kali < 8 jam 



18 Laptop Smartphone Whatsapp Facebook 
 

Instagram 
 

> 2 tahun Sangat Sering < 5 kali > 16 jam 

19 
 

Smartphone Whatsapp 
    

> 2 tahun Kadang-Kadang < 5 kali < 8 jam 

20 Laptop Smartphone Whatsapp Facebook Twitte Instagram Line > 2 tahun Sangat Sering > 10 kali < 8 jam 

21 
 

Smartphone Whatsapp 
  

Instagram 
 

> 2 tahun Kadang-Kadang 5-10 kali < 8 jam 

22 Laptop Smartphone Whatsapp 
  

Instagram 
 

1 - 2 tahun Sangat Sering 5-10 kali 8 - 16 jam 

23 Laptop Smartphone Whatsapp Facebook 
 

Instagram 
 

1 - 2 tahun Kadang-Kadang 5-10 kali 8 - 16 jam 

24 Laptop Smartphone Whatsapp Facebook 
 

Instagram 
 

> 2 tahun Sangat Sering > 10 kali 8 - 16 jam 

25 Laptop Smartphone Whatsapp 
  

Instagram 
 

> 2 tahun Sangat Sering > 10 kali 8 - 16 jam 

26 Laptop Smartphone Whatsapp Facebook 
 

Instagram 
 

> 2 tahun Sangat Sering > 10 kali > 16 jam 

27 Laptop Smartphone Whatsapp Facebook Twitte Instagram 
 

> 2 tahun Sangat Sering > 10 kali > 16 jam 

28 Laptop Smartphone Whatsapp Facebook 
  

email 1 - 2 tahun Sangat Sering 5-10 kali 8 - 16 jam 

29 Laptop Smartphone Whatsapp Facebook 
   

1 - 2 tahun Kadang-Kadang 5-10 kali < 8 jam 

30 Laptop Smartphone 
 

Facebook 
   

1 - 2 tahun Kadang-Kadang 5-10 kali < 8 jam 

31 Laptop Smartphone Whatsapp Facebook 
   

1 - 2 tahun Kadang-Kadang 5-10 kali < 8 jam 

32 
 

Smartphone Whatsapp Facebook Twitte Instagram 
 

1 - 2 tahun Sangat Sering < 5 kali < 8 jam 

33 
 

Smartphone Whatsapp 
  

Instagram 
 

> 2 tahun Kadang-Kadang > 10 kali < 8 jam 

34 Laptop Smartphone Whatsapp Facebook 
   

> 2 tahun Sangat Sering 5-10 kali 8 - 16 jam 

35 Laptop Smartphone Whatsapp Facebook 
   

> 2 tahun Sangat Sering > 10 kali 8 - 16 jam 

36 Laptop Smartphone Whatsapp Facebook 
 

Instagram 
 

1 - 2 tahun Kadang-Kadang 5-10 kali 8 - 16 jam 

37 Laptop Smartphone Whatsapp Facebook 
 

Instagram 
 

1 - 2 tahun Kadang-Kadang 5-10 kali 8 - 16 jam 

38 Laptop Smartphone Whatsapp Facebook 
 

Instagram 
 

1 - 2 tahun Kadang-Kadang 5-10 kali 8 - 16 jam 

 

 



Lampiran 6 

A. Analisis Statistik Deskriptif 

 

Langkah-langkah menggunakan SPSS versi 15: 

1. Mencari mean dan standar deviasi untuk masing-masing indikator melalui 

menu Analyze – Descriptive Statistics - Descriptives. 

2. Kemudian menghitung mean dan standar deviasi untuk menentukan 

kategori  

- Rendah (X <  mean – standar deviasi)  

- Sedang (mean – std deviasi <= X => mean + std deviasi) 

- Tinggi (X > mean + standar deviasi) 

3. Memasukan hasil perhitungan kategori pada menu Transform – Recode 

into Different Variable, input hasil perhitungan pada poin 2 dengan 

mengurangi 0.01 untuk kategori rendah dan menambahkan 0.01 untuk 

kategori tinggi.  

4. Selanjutnya menentukan frekuensi masing-masing indikator sesuai 

kategori melalui menu Analyze - Descriptive Statistics – Frequencies. 

 

 

 

B. Hasil Analisis  Motif Menggunakan Gadget (Variabel X) 

 

 

1. Hiburan 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean 

Std. 

Deviation 

Motif1 38 11 19 15.61 2.112 

Valid N 

(listwise) 
38    

 

 

 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Rendah 6 15.8 15.8 15.8 

Sedang 24 63.2 63.2 78.9 

Tinggi 8 21.1 21.1 100.0 

Total 38 100.0 100.0  



2. Integrasi dan Interaksi Sosial 

 

Descriptive Statistics 

 N Minimum  Mean Std. Deviation 

VAR00002 38 11 20 16.68 1.629 

Valid N 

(listwise) 
38     

 

 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Rendah 4 10.5 10.5 10.5 

Sedang 29 76.3 76.3 86.8 

Tinggi 5 13.2 13.2 100.0 

Total 38 100.0 100.0  

 

 

 

 

3. Informasi 

 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

VAR00001 38 8 19 15.39 2.320 

Valid N 

(listwise) 
38     

 

 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Rendah 5 13.2 13.2 13.2 

Sedang 26 68.4 68.4 81.6 

Tinggi 7 18.4 18.4 100.0 

Total 38 100.0 100.0  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



4. Identitas Pribadi  

 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean 

Std. 

Deviation 

VAR00002 38 9 19 15.26 2.286 

Valid N 

(listwise) 
38     

 
 

 

 
   

 Frequency Percent 

Valid 

Percent Cumulative Percent 

Valid Rendah 5 13.2 13.2 13.2 

Sedang 26 68.4 68.4 81.6 

Tinggi 7 18.4 18.4 100.0 

Total 38 100.0 100.0  

 

 

 

 

5. Motif Menggunakan Gadget Secara Keseluruhan 

 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean 

Std. 

Deviation 

VAR00001 38 41 73 62.95 6.730 

Valid N 

(listwise) 
38     

 

 

  Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Rendah 4 10.5 10.5 10.5 

  Sedang 29 76.3 76.3 86.8 

  Tinggi 5 13.2 13.2 100.0 

  Total 38 100.0 100.0   
 

 

 



Lampiran 7 

 

Hasil Analisis Statistik Deskriptif 

Kepuasan Komunikasi Interpersonal (Variabel Y) 

 

1. Mengungkapkan Perhatian 

 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

VAR00001 38 11 18 15.03 1.716 

Valid N 

(listwise) 
38     

 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak Puas 
7 18.4 18.4 18.4 

Puas 
24 63.2 63.2 81.6 

Sangat Puas 
7 18.4 18.4 100.0 

Total 38 100.0 100.0  

 

 

2. Menemukan Diri Sendiri 

 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

VAR00001 38 8 13 10.82 1.291 

Valid N 

(listwise) 
38     

 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak Puas 
5 13.2 13.2 13.2 

Puas 
30 78.9 78.9 92.1 

Sangat Puas 
3 7.9 7.9 100.0 

 Total 38 100.0 100.0  

 

 

 

 

 



3. Menemukan Dunia Luar 

 

Descriptive Statistics 

 N 

Minimu

m 

Maximu

m Mean 

Std. 

Deviation 

VAR00001 38 11 19 15.24 1.923 

Valid N 

(listwise) 
38     

 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak Puas 
8 21.1 21.1 21.1 

Puas 
27 71.1 71.1 92.1 

Sangat Puas 
3 7.9 7.9 100.0 

Total 38 100.0 100.0  

 

 

 

4. Membangun dan Memelihara Hubungan Harmonis 

 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

VAR00001 38 10 18 14.74 1.841 

Valid N 

(listwise) 
38     

 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak Puas 
4 10.5 10.5 10.5 

Puas 
28 73.7 73.7 84.2 

Sangat Puas 
6 15.8 15.8 100.0 

Total 38 100.0 100.0  

 

 

 

 

 

 

 

 



5. Mempengaruhi Sikap dan Tingkah Laku 

 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

VAR00001 38 6 15 11.21 1.597 

Valid N 

(listwise) 
38     

 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak Puas 
4 10.5 10.5 10.5 

Puas 
28 73.7 73.7 84.2 

Sangat Puas 
6 15.8 15.8 100.0 

Total 38 100.0 100.0  

 

 

 

6. Menghilangkan Salah Komunikasi 

 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean 

Std. 

Deviation 

VAR00001 38 8 14 11.08 1.822 

Valid N 

(listwise) 
38     

 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak Puas 
10 26.3 26.3 26.3 

Puas 
14 36.8 36.8 63.2 

Sangat Puas 
14 36.8 36.8 100.0 

Total 38 100.0 100.0  

 

 

 

 

 

 

 

 



7. Mencari Kesenangan 

 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean 

Std. 

Deviation 

VAR00001 38 11 20 14.79 1.989 

Valid N 

(listwise) 
38     

 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak Puas 
5 13.2 13.2 13.2 

Puas 
27 71 71 84.2 

Sangat Puas 
6 15.8 15.8 100.0 

Total 38 100.0 100.0  

 

 

 

8. Memberikan Bantuan (Konseling) 

 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

VAR00001 38 7 15 11.50 1.885 

Valid N 

(listwise) 
38     

 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak Puas 
6 15.8 15.7 15.7 

Puas 
27 71.1 71.1 86.8 

Sangat Puas 
5 13.2 13.2 100.0 

Total 38 100.0 100.0  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



9. Memberikan Bantuan (Konseling) 
 

Descriptive Statistics 

 

 N Minimum Maximum Mean 

Std. 

Deviation 

VAR00001 38 84 118 104.39 8.827 

Valid N 

(listwise) 
38     

 

 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak Puas 
4 10.5 10.5 10.5 

Puas 
27 71.1 71.1 81.6 

Sangat Puas 
7 18.4 18.4 100.0 

Total 38 100.0 100.0  

 



Lampiran 8 

Critical Values of the Spearman’s Ranked Correlation Coefficient (rs) 

 

Kriteria Tingkat Kekuatan Korelasi 

No Nilai Koefisien Korelasi Hubungan 

1 0.00 – 0.25 Sangat Lemah 

2 0.26 – 0.50 Cukup 

3 0.51 – 0.75 Kuat 

4 0.76 – 1.00 Sempurna 

 



Lampiran 9 

 

 

Hasil Wawancara (Tidak Terstruktur) dengan Beberapa Responden 

 

- Mahasiswa Difabel Netra lebih memilih melakukan komunikasi 

interpersonal langsung bila bisa bertatap muka.  

- Mereka menggunakan aplikasi khusus pada smartphone yaitu TalkBack 

yang mengubah pesan teks menjadi suara. 

- Mahasiswa Difabel Tuli lebih efektif menggunakan media gadget untuk 

berkomunikasi dengan orang yang tidak menguasai bahasa isyarat, namun 

mereka masih bisa memahami gerakan bibir dari orang lain. 

- Rata-rata responden menggunakan smartphone untuk komunikasi 

interpersonal. Penggunaan Laptop lebih sering untuk kebutuhan mencari 

informasi terkait tugas kuliah. 

- Rata-rata responden memiliki lebih dari dua akun media sosial maupun 

media chatting. 

- Pengguna gadget lebih dari 8 jam biasanya sekali mengakses akun media 

sosial maupun media chatting  selama 10-15 menit, atau kurang dari 10 

menit namun dalam frekuensi yang lebih sering, tergantung kepentingan 

dan situasi. 

- Whatsapp lebih sering digunakan untuk urusan personal, sedangkan 

Facebook digunakan untuk hal-hal yang berisfat terbuka. 



Hasil Wawancara (Tidak Terstruktur) dengan Staff Pusat Layanan 

DIfabel (PLD) 

 

- Peneliti: Apakah PLD UIN Sunan Kalijaga merupakan PLD pertama di 

Indonesia? 

- Staff: Belum ada data pasti tentang hal itu. Namun sebelum didirikan 

PLD, sudah ada beberapa mahasiswa Difabel yang kuliah di UIN Sunan 

Kalijaga Yogyakarta. 

- Peneliti: Apakah mahasiswa Difabel di Yogyakarta paling banyak di UIN 

Sunan Kalijaga?  

- Staff: Hal ini juga belum bisa dipastikan. Sebenarnya banyak mahasiswa 

Difabel di kampus lain di Jogja. Namun karena UIN memiliki PLD yang 

menyatukan mahasiswa Difabel, sehingga kemungkinan iya, UIN Sunan 

Kalijaga paling banyak memiliki mahasiswa Difabel di Jogja. PLD UIN 

Sunan Kalijaga juga mendorong kampus lain untuk mendirikan pusat 

layanan bagi sahabat-sahabat Difabel. 

- Peneliti: Dari mana diperoleh data tentang mahasiswa Difabel? 

- Staff: Mahasiswa Difabel yang masuk UIN Sunan Kalijaga sebelumnya 

terdata ketika awal registrasi mengisi data pada cek kesehatan. Nah, ada 

kualifikasi yang membedakan mana mahasiswa yang masuk kategori 

Difabel. Kemudian data yang terkumpul di Pusat Teknologi dan Informasi 

Kampus (PTIPD) diteruskan ke Pusat Layanan Difabel. Hal ini tidak 

menjamin data yang terkumpul sudah sesuai dengan di lapangan. Ada 



beberapa mahasiswa yang tidak terdata sebagai Mahasiswa Difabel namun 

akhirnya datang sendiri ke PLD dan mengikuti kegiatan di sini. Begitu 

pula sebaliknya, ada mahasiswa yang terdata namu tidak pernah aktif atau 

datang sama sekali ke PLD.  

 



Hasil Observasi pada Beberapa Responden 

 

Observasi ini dilakukan sebelum penelitian dan ketika penelitian sedang 

berlangsung. Hal ini untuk mencari permasalah yang terjadi di lapangan 

serta menambah keterangan terkait pengumpulan data dengan kuisioner. 

Berikut hasil observasi secara partisipan maupun nonpartisipan. 

- Observasi partisipan: peneliti melakukan komunikasi interpersonal dahulu 

dengan mahasiswa Difabel Netra dan Tuli baik secara tatap muka maupun 

lewat gadget. Hasilnya mereka terbuka dan mengajak berkenalan, sampai 

membahas masalah-msalah ringan. Kemudian peneliti meminta responden 

mengisi kuisioner lewat Google Form untuk mahasiswa Difabel Tuli. 

Sedangkan mahasiswa Difabel Netra kebanyakan mengisi kuisioner secara 

manual dengan dibantu peneliti dan relawan PLD. 

- Observasi nonpartisipan: peneliti mengamati aktifitas mahasiswa Difabel 

Netra dan Tuli di lingkungan kampus UIN Sunan Kalijaga, kususnya di 

tempat-tempat umum seperti perpustakaan, PLD dan mushola atau masjid. 

Hasilnya mereka terlihat aktif menggunakan gadget baik berupa 

smartphone maupun laptop saat beraktifitas di kampus. Mahasiswa 

Difabel terlihat juga aktif menggunakan fasilitas seperti komputer dan 

scanner yang tersedia di Difabel Corner Perpustakaan UIN Sunan 

Kalijaga. 

 



 













































 


	HALAMAN JUDUL
	HALAMAN PENGESAHAN
	SURAT PERSETUJUAN SKRIPSI
	SURAT PERNYATAAN KEASLIAN
	SURAT PERNYATAAN MEMAKAI JILBAB
	HALAMAN PERSEMBAHAN
	MOTTO
	KATA PENGANTAR
	ABSTRAKS
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR DAN GRAFIK
	BAB I : PENDAHULUAN
	A.Latar Belakang
	B.	Rumusan Masalah
	C.	Tujuan Penelitian
	D.	Manfaat Penelitian
	E. Kajian Pustaka
	F.	Kerangka Teori
	G.	Kerangka Berpikir
	H.	Hipotesis 
	I.	Sistematika Pembahasan

	BAB V : KESIMPULAN
	A.	Kesimpulan
	B.	Kritik dan Saran

	DAFTAR PUSTAKA
	LAMPIRAN PENELITIAN
	SURAT PENELITIAN
	RIWAYAT HIDUP
	SERTIFIKAT-SERTIFIKAT



