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ABSTRAK

Gawai adalah perangkat elektronik kecil dan canggih yang dibuat dengan berbagai aplikasi yang dapat
menyediakan berbagai berita media, jejaring sosial, hobi, hiburan bahkan mempermudah komunikasi.
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisis hubungan aktivitas menggunakan gawai dengan
dimensi responsif pada mahasiswa Fakultas I[Imu Kesehatan Universitas Muhammadiyah Jember. Desain
penlitian ini menggunakan metode analisis korelasional dengan pendekatan cross sectional. Populasi pada
penelitian ini berjumlah 153 orang dengan jumlah responden 111 orang diambil dengan teknik simple random
sampling. Untuk menentukan Hipotesis peneliti menggunakan uji Spearman Rho (o = 0,05) didapatkan nilai p
value sebesar 0,008 artinya H1 diterima Atau ada hubungan Aktivitas Menggunakan Gawai Dengan Dimensi
Responsif Pada Mahasiswa Fakultas Ilmu Kesehatan Universitas Muhammadiyah Jember. Penelitian ini
dapat digunakan sebagai memberi informasi yang berkaitan dengan masalah kesehatan tentang akibat
penggunaan gawai secara berlebihan dan diharapakan menciptakan lingkungan belajar serta sarana
komunikasi dengan memanfaatkan gawai secara benar.
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Pendahuluan

Gawai adalah perangkat elektronik kecil dan canggih yang dibuat dengan berbagai
aplikasi yang dapat menyediakan berbagai berita media, jejaring sosial, hobi, bahkan
hiburan. Gawai merupakan alat komunikasi modern yang dirancang dengan
menggunakan teknologi canggih untuk memudahkan komunikasi. Saat ini, aktivitas
komunikasi semakin berkembang dengan hadirnya gawai. Pada dasarnya gawai
dikembangkan untuk memudahkan manusia dalam menggunakan media komunikasi
(Domitila, Wulandari and Marhayani, 2021). Gawai dapat berupa smartphone, tablet
ataupun PC atau laptop dimana gawai berbentuk kecil, mudah dibawa kemana-mana dan
mempunyai fungsi lengkap khususnya untuk membantu segala aktivitas manusia
(Harmain, Posangi and Datunsolang, 2022).

Laporan data terbaru dari Insider Monkey dari website goodstats.id, pada tahun
2023 jumlah pengguna gawai di seluruh dunia sebanyak 7,33 miliar orang memiliki ponsel
atau gawai, yang menghubungkan 91,40% populasi global melalui jaringan seluler.
Pengguna smartphone atau gawai menurut data dari newzoo dari website
databoks.katadata.co.id pada tahun 2023 pengguna smartphone akan naik sekitar 4,3 miliar
pengguna diseluruh dunia. Menurut data Badan Pusat Statistik tahun 2023, Indonesia
merupakan negara dengan jumlah penduduk terbanyak keempat di dunia sebanyak 278,8
juta jiwa. Indonesia berada pada posisi keenam dalam jajaran negara dengan pengguna
gawai terbanyak, mencapai 73 juta pengguna. Data dari Badan Pusat Statistik (BPS)
provinsi Jawa Timur jumlah pengguna gawai mencapai 65,22% dengan total penduduk
41,15 juta jiwa menurut data sensus kependudukan. Sekitar 2,6 juta jiwa penduduk di
Kabupaten Jember ada 58% pengguna gawai berasal dari penduduk kota, sementara
untuk penduduk desa ada sekitar 34% menurut data infomasi radarjember.id tahun 2019.

Berdasarkan penelitian oleh Wahyuliarmy & Sari (2021), mengemukakan hasil
penelitian yang dilakukan oleh Andrew peneliti dari University of Oxford (Jurnal apps,
2018) bahwa durasi ideal untuk melakukan aktivitas online pada gawai adalah sepanjang
257 menit atau sekitar 4 jam 17 menit dalam sehari. Dengan durasi tersebut, peneliti
meyakini bahwa seseorang tak hanya memiliki kemampuan yang mumpuni dalam hal
teknologi, tetapi juga bisa bersosialisasi. Di atas 4 jam 17 menit, barulah gawai dianggap
mampu mengganggu kinerja otak seorang individu.

Berdasarkan studi pendahuluan pada bulan Desember 2023 yang telah peneliti
lakukan dengan hasil wawancara kepada 10 mahasiswa baru Angkatan 2023 S1 Ilmu
Keperawatan Reguler Pagi, didapatkan hasil bahwa delapan dari 10 responden
mahasiswa mengatakan bahwa menggunakan gawai selama rentang waktu 4 jam hingga
6 jam sehari hanya untuk bermain game dan social media. Delapan responden artinya
hampir 80% mayoritas menggunakan gawai dengan durasi lebih dari 4 jam perhari dapat
di kategori pengguna dengan intensitas tinggi.

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi merupakan fenomena yang
semakin tidak dapat dihindari seiring dengan kemajuan ilmu pengetahuan. Inovasi-
inovasi yang diciptakan juga memberikan manfaat bagi kehidupan manusia dan
memberikan banyak kenyamanan bagi masyarakat dalam menunjang aktivitasnya.
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Penggunaan gawai secara berlebihan dapat mengganggu keseharian penggunanya,
mereka biasanya sibuk, cenderung acuh terhadap orang disekitarnya, dan sering marah
jika ada yang mengganggunya. Penggunaan perangkat yang terkoneksi internet tidak
hanya terjadi di Indonesia tetapi di seluruh dunia (Rohana and Hartini, 2020).

Semua orang jelas membutuhkan Smartphone tidak terkecuali bagi mahasiswa.
Mahasiswa saat ini dituntut untuk selalu update mengenai berita apa yang terjadi. Agar
tidak ketinggalan berita, mahasiswa memanfaatkan kecanggihan Smartphone untuk
mengakses informasi dimanapun dan kapanpun (Cahyaningsih, Ati and Abidin, 2019).
Mahasiswa merupakan masa dimana memasuki masa dewasa yang pada umum berada
pada rentang usia 18-25 tahun, pada masa tersebut mahasiswa memiliki tanggung jawab
terhadap masa perkembangannya, termasuk memiliki tanggung jawab terhadap
kehidupannya untuk memasuki masa dewasa (Hulukati and Djibran, 2018).

Mahasiswa sebagai makhluk sosial tidak bisa terlepas dari hubungan dengan orang
lain. Mahasiswa sering menggunakan gawai untuk keperluan perkuliahan maupun media
pembelajaran. Fenomena penggunaan gawai di kalangan mahasiswa sudah ramai
dibicarakan, mahasiswa cenderung tidak acuh bahkan tidak sadar dengan penggunaan
gawai yang berlebihan akan menimbulkan efek samping, kebanyakan para mahasiswa
yang sedang duduk bergerombol bersama teman-temannya, mereka cenderung sibuk
dengan handphone masing-masing dan sedikit tidak berinteraksi dengan temannya
tersebut, cenderung asyik dengan handphone-nya sehingga lambat dalam merespons dan
tidak melihat siapa yang sedang di ajak bicara serta tidak memperhatikan teman yang
sedang berbicara. Mereka kurang memahami kondisi dan perasaan teman yang sedang
berbicara. Saat duduk di kantin mereka lebih sibuk dengan handphone-nya dan tidak
memperhatikan lingkungan sekitar. Teman yang sedang mengajak berbicara kadang tidak
direspon namun tetap memandangi handphone-nya. Biasanya mahasiswa terlalu sibuk
menggunakan ponselnya sehingga sering kali tidak mempedulikan orang disekitarnya,
mengalihkan perhatian ke handphone jika berpapasan dengan orang lain seolah-olah tidak
tahu akan kehadiran orang tersebut, bahkan ada juga yang sampai asyik dengan
handphone saat berjalan sampai-sampai bertabrakan dengan orang lain.

Salah satu upaya yang dapat dilakukan dalam bentuk penggunaan media
komunikasi yang berupa smartphone banyak memberikan pengaruh baik untuk kemajuan
dalam bidang telekomunikasi namun tanpa disadari ada hal- hal yang berpengaruh buruk
apabila penggunaan gawai tidak tepat dalam penggunaan fitur aplikasi yang terdapat
dalam gawai menimbulkan seseorang menjadi menyendiri dan membawa orang tersebut
tenggelam dalam dunia maya dan berpengaruh menjadikan orang yang dekat menjadi
jauh serta membuat seseorang tidak berinteraksi dengan orang lain dengan baik, perilaku
ketidakpedulian serta reaksi tidak merespon kepada orang lain (Rohana and Hartini,
2020).

Mahasiswa memang tidak bisa lepas dari smartphone. Keduanya seperti memiliki
keterikatan yang sangat erat. Kebutuhan akan informasi mengakibatkan timbulnya
ketergantungan terhadap smartphone. Ketergantungan tersebut memang bisa dinilai positif
dan negatif, tergantung dari sisi mana kita melihatnya. Seharusnya mahasiswa lebih bisa
memanfaatkan smartphone untuk hal yang bermanfaat. Semuanya kembali lagi kepada
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individu masing-masing, bagaimana kita dapat memanfaatkan gawai secara baik dan
benar (Cahyaningsih, Ati and Abidin, 2019). Ada kalahnya mahasiswa menghindari gawai
pada saat berbicara dengan lawan bicaranya, tanggap akan keberadaan orang lain ada
kalahnya menghindari menggunakan gawai apabila tidak diperlukan serta memanfaatkan
gawai sebagai alat komunikasi jarak jauh.

Metode

Metode dalam penelitian ini dengan memanfaatkan pendekatan cross sectional.
Populasi pada penelitian ini yaitu mahasiswa baru Angkatan 2023 yang merupakan
mahasiswa Fakultas Ilmu Kesehatan Universitas Muhammadiyah Jember, yang berjumlah
153 mahasiswa Program Studi S1-Ilmu Keperawatan Reguler Pagi. Besar sampel yang
digunakan dalam penelitian ini sebanyak 111 mahasiswa baru Angkatan 2023 S1-Ilmu
Keperawatan Reguler Pagi. Teknik sampling yang digunakan dalam penelitian ini adalah
probability sampling dengan menggunakan jenis simple random sampling.

Hasil dan Pembahasan

Data umum pada penelitian ini meliputi jenis kelamin, usia danaktivitas tambahan
yang akan diuraikan sebagai berikut:

Tabel 5.1.1 Distribusi Frekuensi Jenis Kelamin Responden di Fakultas [Imu Kesehatan
Universitas Muhammadiyah Jember Juni 2024 (n=111)

Jenis Kelamin Frekuensi Persentase (%)
Laki-Laki 23 20,7%
Perempuan 88 79,3%
Total 111 100%

Sumber Data Primer, Juni 2024

Berdasarkan tabel 5.1.1 di atas mengambarkan sebagianbesar (79,3%) responden berjenis
kelamin perempuan

Tabel 5.1.2 Distribusi Responden Berdasarkan Usia Pada Mahasiswa Baru Angkatan
2023 S1-Ilmu Kesehatan FIKES UNMUH Jember Juni 2024 (n=111)

Usia Frekuensi (orang) Persentase (%)
19 tahun 25 22,5%
20 tahun 46 41,4%
21 tahun 26 23,4%
22 tahun 12 10,8%
23 tahun 1 00,9%
Total 111 100%

Sumber Data Primer, Juni 2024

Berdasarkan tabel 5.1.2 di atas dapat diketahui bahwa usia responden paling banyak
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adalah kategori masa dewasa 20 tahun yaitu sebanyak 46 responden dengan jumlah
presentase (41,4%).

Tabel 5.1.3 Distribusi Responden Berdasarkan Aktivitas TambahanPada Mahasiswa
Baru Angkatan 2023 S1-Ilmu Kesehatan FIKES UNMUH Jember Juni 2024 (n=111)

Aktivitas Tambahan Frekuensi Persentase (%)
Tidak Ada 84 75,7%
Online Shop 13 11,7%
Admin Sosial Media 4 3,6%
Selegram 6 5,4%
Gramers 4 3,6%
Total 111 100%

Sumber Data Primer, Juni 2024

Berdasarkan tabel 5.1.3 di atas menggambarkan sebagian besar (75,7%) responden tidak
memiliki aktivitas tambahan.

Pada data khusus menampilkan data yang menunjukkan hubungan aktivitas
menggunaan gawai dengan dimensi responsif pada mahasiswa Fakultas Ilmu Kesehatan
Universitas Muhammadiyah Jember, dari uji statistik yang di tunjukkan dalam tabel
berikut :

Tabel 5.1.4 Distribusi Frekuensi Aktivitas Menggunakan Gawai Pada Mahasiswa di
Fakultas Ilmu Kesehatan Universitas Muhammadiyah Jember (n=111)

Aktivitas Menggunakan Gawai Frekuensi Persentase (%)

Penggunaan Rendah 55 49,5%
Penggunaan Tinggi 56 50,5%
Total 111 100%

Sumber Data Primer, Juni 2024

Berdasarkan tabel 5.1.4 di atas dapat diketahui frekuensi aktivitas menggunakan gawai,
penggunaan sebagian besar (50,5%) responden menggunakan gawai dalam kategori
tinggi.

Tabel 5.1.5 Distribusi Frekuensi Dimensi Responsif Pada Mahasiswa di Fakultas IImu
Kesehatan Universitas Muhammadiyah Jember (n=111)

Dimensi Responsif Frekuensi Persentase (%)
Tidak Responsif 5 4,5%
Responsif 106 95,5%
Total 111 100%

Sumber Data Primer, Juni 2024
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Berdasarkan tabel 5.1.5 di atas dapat diketahui sebagai besar (95,5%) responden dalam
kategori Responsif dalam berkomunikasi.

Tabel 5.1.6 Hubungan Aktivitas Menggunakan Gawai Dengan Dimensi Responsif Pada
Mahasiswa di Fakultas Ilmu Kesehatan Universitas Muhammadiyah Jember (n=111)

Aktivitas Dimensi Responsif
Menggunakan  Tidak . p
Gawai Responsif Responsif  Total value
Penggunaan 4 ol 55
Rendah 7,3% 92,7%  100,0%
Penggunaan 1 55 56 0,008 0,249
Tinggi 1,8% 98,2%  100,0%
Total 5 106 111

4,5% 955%  100,0%
Sumber Data Primer, Juni 2024

Berdasarkan tabel 5.1.6 di atas menunjukkan hasil bahwa responden sejumlah
111 mahasiswa menggunakan gawai dengan kategori penggunaan tinggi sebanyak 56
responden, 55 responden (98,2%) kategori responsif sedangkan ada satu responden
(1,8%) kategori tidak responsif. Kemudian aktivitas menggunakan gawai dengan
kategori penggunaan rendah sebanyak 55 responden, 51 responden (92,7%) kategori
responsif, dengan empat responden (7,3%) kategori tidak responsif.
Aktivitas Menggunakan Gawai Pada Mahasiswa

Aktivitas merupakan segala suatu yang dilakukan, kegiatan- kegiatan,
kesibukan, mampu bereaksi dan beraksi yang terjadi baik fisik maupun non-fisik oleh
individu. Gawai adalah barang elektronik berteknologi kecil yang menyerupai
komputer mini yang setiap tahunnya mengalami perkembangan dengan inovasi dan
kecanggihan yang baru (Efendi, 2021). Data aktivitas menggunakan gawai pada tabel
5.1.4 menunjukkan hasil bahwa 111 responden mahasiswa Fakultas Ilmu Kesehatan
Universitas Muhammadiyah Jember didapatkan kategori terbanyak pada kategori
penggunaan tinggi dengan jumlah 56 mahasiswa (50,5%). Hasil penelitian didapatkan
darilembar kuesioner tentang aktivitas menggunakan gawai mencakup satu pernyataan
dengan menggunakan skala likert yakni dikatakan penggunaan tinggi dengan hasil
akhir yakni dengan skor 41-64 yang artinya penggunaan gawai lebih dari 4 jam 17
menit, dikatakan penggunaan rendah dengan hasil akhir yakni dengan skor 16-40 yang
artinya penggunaan rendah idealnya sekitar 4 jam 17 menit.

Aktivitas menggunakan gawai berdasarkan teori menyatakan bahwa Menurut
(Imasria Wahyuliarmy and Ayu Kumala Sari, 2021), mengemukakan hasil penelitian
yang dilakukan oleh Andrew peneliti dari University of Oxford (Jurnal apps, 2018)
bahwa durasi ideal untuk melakukan aktivitas online pada gawai adalah sepanjang 257
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menit atau sekitar 4 jam 17 menit dalam sehari. Dengan durasi tersebut, peneliti
meyakini bahwa seseorang tak hanya memiliki kemampuan yang mumpuni dalam hal
teknologi, tetapi juga bisa bersosialisasi. Di atas 4 jam 17 menit, barulah gawai dianggap
mampu mengganggu kinerja otak seorang individu. Hal ini sejalan dengan bentuk
penggunaan gawai pada orang dewasa dapat diklasifikasikan pada kategori
penggunaan tinggi dan penggunaan rendah. Apabila penggunaan gawai dengan skor
yakni 41-64 dalam hasil akhir peritungan jumlah skor kuesioner yang artinya
penggunaan lebih dari 4jam 17 menit perhari. Dampak penggunaan gawai terlalu lama
dapat mengganggu kesehatan seperti merusak mata dan perkembangan otak terhambat,
hal ini disebabkan karena kurangnya interaksi secara nyata, waktu terbuang sia-sia,
serta sibuk dengan dunianya sendiri, hal ini membuat banyaknya orang yang kurang
ramah terhadap sekitar karena tidak saling mengenal atau menyapa dengan intens
(Husna et al, 2019). Untuk itu, perlu adanya kedisiplinan dan batasan yang dilakukan
pada diri sendiri pada saat menggunakan gawai yang tidak terlalu penting, karena
pemakaian gawai yang berkelanjutan dan tidak memiliki batas waktu dapat
menimbulkan dampak buruk dan seseong bisa menjadi kecanduan gawai.

Penjelasan aktivitas menggunakan gawai terdapat beberapa faktor- faktor-faktor
yang mempengaruhinya, salah satunya yakni kecanggihan dari gawai dapat
memudahkan semua kebutuhan manusia. Kebutuhan seseorang dapat terpenuhi
dalam bermain game, konten sosial media, berkomunikasi jarak jauh, bahkan sampai
berbelanja online. Aktivitas menggunakan gawai yang tinggi juga dipengaruhi faktor
lingkungan, lingkungan membuat adanya penekanan dari teman sebaya dan juga
masyarakat. Hal ini menjadi banyak orang yang menggunakan gawai dengan durasi
dan frekuensi penggunaannya yang terlalu lama maka masyarakat menjadi enggan
meninggalkan gawai Selain itu sekarang hampir setiap kegiatan menuntut seseorang
untuk menggunakan gawai. Selain itu, faktor budaya berpengaruh paling luas dan
mendalam terhadap perilaku seseorang. Sehingga banyak orang mengikuti trend yang
ada didalam budaya lingkungan mereka, yang mengakibatkan keharusan untuk
memiliki gawai.

Pada penggunaan gawai seseorang cenderung lebih merasakan leisure boredom
(tidak ada kegiatan saat waktu luang). Seseorang akan lebih merasa jenuh saat di rumah
atau bahkan bisa bertemu dengan teman sebayanya untuk melakukan seperti istilah
mabar (main bareng) dengan begitu seseorang akan lebih sering menggunakan gawai.
Haltersebut dapat menyebabkan aktivitas menggunakan gawai yang tinggi.

Dimensi Responsif Pada Mahasiswa

Dimensi responsif pada mahasiswa Fakultas Ilmu Kesehatan Universitas
Muhammadiyah Jember berdasarkan fakta dari data tabel 5.1.5 tentang dimensi
responsif dalam komunikasi didapatkan data sebagian besar terdapat pada kategori
responsif dengan jumlah 106 mahasiswa (95,5%). Hasil penelitian ini sama dengan hasil
dari penelitian (Khairani, Salviana and Abu Bakar, 2021) bahwa sebagian besar
seseorang yang berkomunikasi responsif berada dalam kategori baik.
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Derajat dimensi responsif dalam komunikasi seseorang dalam menerima pesan
dengan baik tergantung pada kemampuannya untuk menangkap, mengartikan dan
menanggapi pesan tersebut. Dengan cara tertentu penerima pesan akan memberikan
umpan balik kepada pengirim pesan, sehingga penerima pesan akan berganti peran
menjadi pengirim pesan. Dengan demikian proses komunikasi berlangsung secara
berkesinambungan, tetapi apabila pengirim pesan tidak memperoleh umpan balik maka
pertukaran pesan tidak terjadi dan proses komunikasi akan berhenti (Teguh et.al, 2015).
Dalam penelitian S Misnah et. al (2021) mengatakan bahwa sesuatu yang dapat
membuat individu cenderung memilih dengan siapa individu tersebut ingin
berkomunikasi dengan itu bisa disebut daya tarik atau rasa suka. Dalam bersosialisasi
dengan orang lain, tidak dapat dipungkiri individu akan mengatakan kesukaannya
ketika memilih teman bahkan ketika dihadapkan situasi terpaksa berkomunikasi
dengan orang-orang yang bukan pilihan individu itu sendiri, contohnya dalam hal
teman sekelas. Maka individu dapat lebih menyukai orang-orang tertentu dari pada
yang lainnya.

Dimensi responsif yang harus dimiliki oleh seseorang dipengaruhi dari beberapa
unsur, dapat dilihat dari unsur kesejatian adalah pengiriman pesan pada orang lain
tentang gambaran diri kita sebenarnya. Hal ini dapat ditunjukkan dengan adanya
kesamaan antara komunikasi verbal dan non verbal. Unsur empati merupakan
kemampuan menempatkan diri kita pada diri orang lain dan memahami bagaimana
perasaan orang lain tersebut dan apa yang menyebabkan reaksi mereka tanpa kita larut
dalam emosi orang lain. Unsur hormat atau respek yaitu perilaku yang menunjukkan
kepedulian, perhatian, rasa suka dan menghargai kepada orang lain. Dalam hal tersebut
terkadang seseorang melakukan komunikasi antar teman yang saling menghargai,
memahami perasaan orang lain serta menunjukkan sikap saling peduli terhadap orang
lain yang membutuhkan saran dan pendapat. Seseorang lebih sering mengobrol dengan
teman terdekatnya, akan tetapi beberapa orang tidak bisa mengobrol dengan orang lain
karena memiliki perbedaan dalam interaksi berkomunikasi. Sehingga hal tersebut unsur
dalam dimensi responsif komunikasi tergolong responsif dalam berkomunikasi.

Hubungan Aktivitas Menggunakan Gawai Dengan Dimensi Responsif Pada
Mahasiswa

Uiji korelasional yang digunakan untuk mengukur keeratan hubungan antara dua
variabel dalam penelitian ini adalah menggunakan analisis kolerasi Spearman Rank/Rho,
berdasarkan fakta hasil penelitian ini menunjukkan bahwa nilai p value sebesar 0,008
(p<0,05). Oleh karena itu, dapat di simpulkan bahwa ada hubungan yang lemah antara
aktivitas menggunakan gawai dengan dimensi responsif pada mahasiswa Fakultas Ilmu
Kesehatan Universitas Muhammadiyah Jember. Hasil penelitian ini sejalan dengan
penelitian (Rahayu R et al., 2018) dapat di simpulkan ada perbedaan proporsi hasil
belajar dengan mahasiswa yang sering menggunakan gawai (ada hubungan signifikan
antara penggunaan gawai dengan terhadap hasil belajar mahasiswa).

Hasil penelitian yang telah dilakukan diketahui bahwa penggunaan gawai pada
mahasiswa dalam kategori tinggi lebih dari 4 jam dan dimensi responsif komunikasi
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dalam kategori responsif. Berdasarkan teori keperawatan yang berkaitan dengan
aktivitas mengggunaan gawai dengan dimensi responsif pada mahasiswa yaitu model
konseptual calista roy, Roy menjelaskan bahwa manusia merupakan makhluk
biopsikososial sebagai satu kesatuan yang utuh. Dalam memenuhi kebutuhan manusia
selalu di hadapkan berbagai persoalan yang kompleks. Dalam menghadapi persoalan
tersebut Roy mengemukakan teori adaptasi. Penggunaan koping atau mekanisme
pertahanan diri, berespon melakukan peran dan fungsi secara optimal untuk
memelihara integritas diri keadaan lingkungan sekitarnya dalam suatu rentang kontinu
sehat-sakit. Dalam hal ini, mahasiswa memiliki hubungan untuk membina rasa percaya
dan komunikasi terbuka kepada orang lain serta dimensi respons yang harus dimilki
oleh seseorang terdiri dari empat unsur yaitu kesejatian, empati, hormat/respek dan
konkret, hal tersebut juga dihubungkan dengan penggunaan gawai sebagai alat
komunikasi jarak jauh agar tetap terjalin hubungan komunikasi yang efektif antar
sesama.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian tentang hubungan aktivitas menggunakan gawai
dengan dimensi responsif pada mahasiswa Fakultas Ilmu Kesehatan Universitas
Muhammadiyah Jember dapat disimpulkan sebagai berikut : (1) Aktivitas
menggunakan gawai pada mahasiswa Fakultas Ilmu Kesehatan Universitas
Muhammadiyah Jember mayoritas menggunakan gawai dalam penggunaan tinggi.
(2) Dimensi responsif pada mahasiswa Fakultas Ilmu Kesehatan Universitas
Muhammadiyah Jember mengalami dimensi responsif dalam komunikasi dengan
kategori responsif. (3) Hubungan aktivitas menggunakan gawai dengan dimensi
responsif pada mahasiswa Fakultas Ilmu Kesehatan Universitas Muhammadiyah
Jember dalam penelitian ini dinyatakan terdapat hubungan yang lemah antara
aktivitas menggunakan gawai dengan dimensi responsif pada mahasiswa Fakultas
IImu Kesehatan Universitas Muhammadiyah Jember.
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