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Penelitian ini berawal dari ketertarikan peneliti terhadap fenomena gadget 

dikalangan mahasiswa, khususnya di UIN Sunan Ampel Surabaya. Fenomena 

penggunaan gadget menajalar keseluruh kampus dan merubah kebudayaan 

mahasiswa saat ini. dari fenomena tersebut muncul sebuah bentuk hegemoni yang 

membentuk sebuah pola hegemoni dan memebrikan dampak. Oleh karena itu, 

masalah yang diteliti dalam skripsi ini adalah Bagaimana Bentuk dan Dampak 

Hegemoni gadget di kalangan Mahasiswa UIN Sunan Ampel Surabaya? 

Untuk menjawab permasalahan tersebut, penelitian ini menggunakan 

metode penelitian kualitatif-deskriptif dengan pendekatan teori Hegemoni. Teori 

hegemoni Antonio Gramsci berusaha menjelaskan kepemimpinan melalui 

intelektual dan moral. Karena itu hegemoni pada hakekatnya adalah upaya untuk 

menggiring orang agar menilai dan memandang problematika sosial dalam 

kerangka yang ditentukan.. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui: 

observasi, wawancara dan studi dokumenter. Data dilakukan pemeriksaan 

keabsahannya, lalu dilakukan penyajian sekaligus analisis data sebelum dilakukan 

penarikan kesimpulan. 

Dari penarikan kesimpulan hasil data yang diperoleh, Ada beberapa 

bentuk hegemoni gadget dikalangan mahasiswa UIN Sunan Ampel Surabaya 

yang dapat dijelaskan yaitu hegemoni gadget, pengontrolan gadget, transformasi 

mahasiswa, dan ideology gadget. Keseluruhan bentuk tersebut membentuk pola 

proses hegemoni gadget dikalngan mahasiswa. Selain itu hegemoni gadget juga 

memberikan dampak positif dan negative bagi mahasiswa. Dampak positifnya 

yaitu: mempermudah aktivitas mahasiswa, media aspirasi mahasiswa, dan 

menjadi sarana perpustakaan. Dampak positifnya yaitu: hilangnya nilai-nilai local, 

melupakan realitas, dan hilangnya daya kritis 

 


