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Ringkasan

Ujian semacam ini merupakan semacam eksplorasi kuantitatif yang bertempat di Perguruan Tinggi
Tribhuwana Tunggadewi Malang. Tujuannya adalah untuk mengetahui dampak pelibatan hiburan
berbasis web terhadap cara berperilaku mendapatkan data pada mahasiswa ilmu korespondensi di
Perguruan Tinggi Tribhuwana Tunggadewi Malang, dan seberapa besar dampak pelibatan hiburan
virtual terhadap perilaku dalam mendapatkan data dalam surat menyurat. mahasiswa IPA di
Perguruan Tinggi Tribhuwana Tunggadewi, Malang. Untuk menjawab definisi masalah, para
ilmuwan menggunakan hipotesis tujuan dan kepuasan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
mahasiswa Studi Korespondensi di Perguruan Tinggi Tribhuwana Tunggadewi Malang termasuk
dalam kelas klien yang berat dengan pengulangan mencapai lebih dari 6 kali sehari, dengan lama
masuk 1-3 jam per hari. Dampak pemanfaatan hiburan berbasis web terhadap cara berperilaku
mendapatkan data adalah 67.20%, dimana jenis kesenangan yang didapat melalui hiburan virtual
akan berupa hiburan dan konten data yang juga mempengaruhi keputusan gaya desain.
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BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Kemajuan mekanis adalah sesuatu yang tidak bisa kita hindari dalam hidup ini. Karena

kemajuan mekanis akan berjalan sesuai kemajuan dalam sains. Inovasi yang sesungguhnya
merupakan perangkat atau perluasan kapasitas manusia, telah menjelma menjadi kekuatan mandiri
yang membatasi cara berperilaku dan cara hidup manusia. Menurut Wahyuni (2018:2), kemajuan
mekanik sangat dibutuhkan, setiap pengembangan dilakukan untuk memberikan manfaat positif
bagi keberadaan manusia dan memberikan cara untuk melakukan latihan. Di era komputerisasi
saat ini, hiburan berbasis web merupakan kebutuhan penting bagi semua orang. Kehadiran hiburan
online memudahkan individu untuk mendapatkan apa saja dan di mana saja dan membuatnya lebih

mudah untuk mengatasi masalah kehidupan.

Hiburan virtual adalah konten online yang dibuat dengan memanfaatkan inovasi distribusi
yang tersedia dan dapat disesuaikan. Seperti yang diungkapkan oleh Mcquail (2011:17) bahwa
hiburan virtual adalah kecenderungan data dan pergeseran individu selama waktu yang dihabiskan
untuk membaca dan menyebarkan data yang didukung oleh inovasi web. Sementara itu, Nasrullah
(2017: 6) mencirikan hiburan online sebagai dimanfaatkan untuk menampilkan diri, berkolaborasi

dengan data yang berbeda satu sama lain dengan membangun koneksi antara klien dan dunia maya.

Hiburan berbasis web yang sedang diciptakan dan diminati oleh masyarakat saat ini adalah

Facebook, WhatsApp, Instagram, YouTube, Google dan Twitter. Sesuai Hubungan Penyedia




Akses Jaringan Indonesia (APJII) (dalam Huasini, 2018: 70) mulai sekitar tahun 2012 masyarakat
Indonesia telah dikaitkan dengan web dan gerakannya membuka hiburan online. Hal ini sesuai
dengan informasi dari Indonesian Computerized Report 2022 (Riyanto, 2022), klien hiburan

dinamis berbasis web di Indonesia pada tahun 2022 mencapai 1914 juta orang.

Beberapa hiburan berbasis web seperti Facebook, Whatsapp, Instagram, Youtube, dan
Twitter adalah media korespondensi online yang dapat diakses di mana saja selama ada asosiasi
web. Untuk situasi ini, hiburan online secara efektif terbuka untuk mengatasi masalah kehidupan
individu. Persyaratan ini mungkin termasuk memperoleh data atau bergaul dengan orang lain.
Akibatnya, klien hiburan virtual di komunitas perkotaan besar, tetapi juga di komunitas sederhana

dapat mengakses hiburan berbasis web.

Menyinggung informasi Hootsuite dan WeAreSocial mengenai jumlah pengunjung web
dan virtual entertainment client di Indonesia, per Januari 2018, diperoleh informasi bahwa dari
265 juta penduduk Indonesia, 132,7 juta orang merupakan klien web dan 130 juta orang
merupakan klien hiburan online. Informasi ini meningkat dibandingkan dengan informasi Januari
2017 yang menunjukkan 106 juta klien hiburan virtual dari 262 juta orang Indonesia. Dari
informasi tersebut diperoleh data bahwa sekitar 49% penduduk Indonesia telah memanfaatkan
hiburan virtual dan telah terjadi peningkatan sebesar 25% atau sekitar 24 juta orang dibandingkan
tahun 2017. Selanjutnya disusul oleh Whatsapp, Instagram dan LINE (Hootsuite dan

WeAreSocial). , 2019).

Kehadiran hiburan berbasis web juga dapat mempengaruhi keadaan sosial mulai dari iklim
unit keluarga hingga lingkungan setempat. Sebagai contoh, selama Agustus 2017 terdapat 157
perkara cerai di Pengadilan Negeri Kota Depok dan 1862 dari 2.231 perkara pisah di Pengadilan

Kota Bekasi periode Januari-Oktober 2017 disebabkan oleh latihan mereka melalui web-based




entertainment. Tindakan diskusi yang menyentuh hati dan mentransfer foto pribadi dengan jenis
kelamin lain melalui hiburan virtual telah memperluas kecemburuan dan karenanya mengalami
pertengkaran yang berakhir secara terpisah. Juga demonstrasi penganiayaan, pelecehan melalui
hiburan virtual dan, yang mengejutkan, video viral para pelakunya menjadi perhatian berbeda yang

sangat harus dibatasi.

Terlepas dari konsekuensi buruk yang ditimbulkan oleh hiburan berbasis web, ada juga
efek baik yang dapat dirasakan saat mengakses hiburan virtual. Diumumkan dari Kemenkeu.go.id
(2022), bahwa dampak positif dari pemanfaatan hiburan online adalah mempermudah kita bergaul
dengan banyak individu, memperluas koneksi, jarak, dan waktu. Selain bergaul dengan orang lain,
efek baik yang dirasakan sebenarnya adalah memiliki opsi untuk mengutarakan pikiran dan

memiliki opsi untuk mendapatkan data dengan cepat dan efisien.

Pengaruh hiburan berbasis web juga dirasakan oleh mahasiswa. Siswa memanfaatkan
hiburan virtual untuk bertukar data dan secara efektif mendapatkan tulisan online. Hal ini sesuai
dengan apa yang diungkapkan oleh Safitri (2021) bahwa siswa memanfaatkan hiburan berbasis
web untuk membantu latihan skolastik. Terlebih lagi, akibat buruk yang dirasakan mahasiswa
adalah membuat ketergantungan hiburan virtual. Efek ini dapat mengubah cara pandang dan
perilaku individu. Perkembangan hiburan virtual telah membuat motivasinya lebih luas daripada
sebagai cara untuk memberi atau mendapatkan data dan korespondensi tetapi juga menjadi gaya

hidup.

Pelajar yang sebenarnya memiliki karakter mental yang goyah dan dekat dengan rumah
sering salah mengecek data yang mereka dapatkan baik dari komunikasi luas maupun dari hiburan

online, keadaan sekarang ini membuat para pelajar sering terpicu minat untuk mencoba hal-hal




baru yang disajikan melalui media tersebut. menyebabkan perubahan perilaku baik positif maupun

negatif dari dalam diri mahasiswa yang sebenarnya.

Hal ini sesuai dengan hasil penelitian yang dipimpin oleh Alciano (2015:38) yang
menyatakan bahwa dampak positif dan negatif dari hiburan berbasis web pada anak muda adalah
dampak positif utama dimana hiburan virtual dimanfaatkan sebagai organisasi pendamping,
sebagai inspirasi belajar bagi mahasiswa, yang kedua adalah efek pesimistis yang ditimbulkan oleh
hiburan virtual. khususnya waktu belajar yang berkurang, fiksasi belajar yang mengganggu,
merusak semangat dan tidak adanya sosialisasi dengan iklim. Hal ini juga banyak terjadi di

kalangan mahasiswa di Perguruan Tinggi Tribhuwana Tunggadewi, Malang.

Sebagai dasar persepsi, pakar menyebutkan fakta-fakta yang dapat diamati pada mahasiswa
Studi Korespondensi di Perguruan Tinggi Tribhuwana Tunggadewi, Malang (UNITRI).
Mahasiswa UNITRI menunjukkan bahwa kebanyakan mahasiswa saat ini tidak bisa dibedakan
dengan ponsel yang memiliki banyak highlight di dalamnya, misalnya Facebook, Whatsapp,
Instagram, Youtube, dan Twitter. Dalam pemahaman yang mendasari, para ilmuwan akan melihat
siswa [Ilmu Korespondensi dengan rentang usia 2015-2020. Alasan peneliti memilih mahasiswa
Ilmu Korespondensi UNITRI ini karena spesialisnya adalah mahasiswa Ilmu Korespondensi
UNITRI yang berfungsi, sehingga memudahkan untuk mendapatkan responden. Terlebih lagi,
mahasiswa Studi Korespondensi dianggap memiliki informasi dalam memanfaatkan hiburan

berbasis web, khususnya dalam mendapatkan data.

Hiburan berbasis web digunakan di kalangan mahasiswa Ilmu Korespondensi UNITRI
dalam mengawasi data yang akurat. Misalnya, mereka dapat belajar tentang apakah guru masuk

melalui hiburan online, memudahkan siswa untuk mengerjakan tugas, membuatnya lebih mudah




bagi siswa untuk berbicara dengan teman, anggota keluarga, keluarga, dan guru mereka. Selain

itu, hiburan virtual juga dimanfaatkan oleh mahasiswa dalam bisnis.

Berangkat dari permasalahan tersebut, para ilmuwan tertarik untuk mengambil judul
“Pengaruh Penggunaan Hiburan Berbasis Web Terhadap Perilaku Data (Konsentrasi pada

Mahasiswa Studi Korespondensi, Perguruan Tinggi Tribhuwana Tunggadewi, Malang)”.

2. Rumusan Masalah
Berdasarkan pengertian masalah tersebut, maka sasaran pemeriksaan yang ingin dicapai

adalah sebagai berikut:

1. Untuk mengetahui pengaruh pelibatan hiburan berbasis web terhadap cara berperilaku
mendapatkan data pada mahasiswa ilmu korespondensi di Perguruan Tinggi Tribhuwana

Tunggadewi Malang.

2. Untuk mengetahui sejauh mana pengaruh pemanfaatan web-based entertainment terhadap
perilaku mendapatkan data pada mahasiswa ilmu korespondensi di Perguruan Tinggi Tribhuwana

Tunggadewi Malang.

3. Tujuan Penelitian

Berdasarkan pengertian masalah tersebut, maka sasaran pemeriksaan yang ingin dicapai
adalah sebagai berikut:
1. Untuk mengetahui pengaruh pelibatan hiburan berbasis web terhadap cara berperilaku
mendapatkan data pada mahasiswa ilmu korespondensi di Perguruan Tinggi Tribhuwana

Tunggadewi Malang.




2. Untuk mengetahui sejauh mana dampak pemanfaatan hiburan virtual terhadap perilaku
pengambilan data pada mahasiswa ilmu korespondensi di Perguruan Tinggi Tribhuwana
Tunggadewi Malang.

4, Manfaat Penelitian

Keuntungan dari pemeriksaan ini adalah sebagai berikut:

1. Secara hipotesis, penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi peningkatan ilmu
pengetahuan, khususnya studi korespondensi dalam kehidupan tentang pemanfaatan hiburan

virtual.

2. Pada dasarnya, penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi para pembaca yang
membutuhkan lebih banyak informasi luar dan dalam tentang memahami dampak hiburan online,

khususnya Instagram.

3. Secara skolastik, penjelajahan ini dapat menambah logis kemajuan ilmu korespondensi,

khususnya bagi Divisi [lmu Korespondensi FISIP UNITRI.
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