_ Vol 8N 8, Agustus 2026
Jurnal Kesehatan Afinitas e e lSSN: 24462315

HUBUNGAN DURASI PENGGUNAAN GADGET DENGAN
INTERAKSI SOSIAL PADA MAHASISWA SEMESTER 4 STIKES
MAHARANI MALANG

Silvester Stalone Rahalus?, Reny Tri Febriani?, Andi Surya Kurniawan?
kansilaar25@gmail.com?, renytrifebriani90@gmail.com? andisurya.k@gmail.com?®
Stikes Maharani Malang

ABSTRAK

Di era digital saat ini, gadget telah menjadi bagian integral dari kehidupan sehari-hari, terutama di
kalangan remaja dan mahasiswa. Penggunaan gadget yang berlebihan dapat memengaruhi interaksi
sosial, yang merupakan aspek penting dalam perkembangan psikososial individu. Kondisi ini
menyebabkan perubahan dalam cara mahasiswa berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya. Penelitian
ini bertujuan untuk menganalisis hubungan antara durasi penggunaan gadget dan interaksi sosial pada
mahasiswa Semester 4 STIKes Maharani Malang. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif
dengan desain Kkorelasional dan pendekatan cross-sectional. Sampel penelitian berjumlah 58
mahasiswa yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling. Variabel independen dalam
penelitian ini adalah durasi penggunaan gadget, sedangkan variabel dependen adalah interaksi sosial.
Data dikumpulkan menggunakan kuesioner durasi penggunaan gadget dan kuesioner interaksi sosial.
Analisis data dilakukan menggunakan uji Spearman Rank.Hasil penelitian menunjukkan nilai p =
0,000 (p < 0,05) dengan koefisien korelasi r = -0,439. Hasil tersebut menunjukkan adanya hubungan
yang signifikan antara durasi penggunaan gadget dan interaksi sosial pada mahasiswa Semester 4
STIKes Maharani Malang. Nilai koefisien korelasi menunjukkan hubungan negatif dengan kekuatan
sedang, yang berarti semakin lama durasi penggunaan gadget, maka semakin rendah tingkat interaksi
sosial mahasiswa. Meningkatnya penggunaan gadget di kalangan mahasiswa yang berpotensi
memberikan dampak negatif terhadap interaksi sosial menunjukkan pentingnya pengelolaan
penggunaan gadget secara bijak. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumber informasi dan
bahan pertimbangan bagi mahasiswa, orang tua, serta pendidik dalam upaya meningkatkan kesadaran
terhadap penggunaan gadget yang sehat dan seimbang.

Kata Kunci: Durasi Penggunaan Gadget, Interaksi Sosial, Mahasiswa.

ABSTRACT

In today's digital era, gadgets have become an integral part of daily life, particularly among
adolescents and university students. Excessive gadget use may affect social interaction, which is an
important aspect of psychosocial development. This condition has led to changes in the way students
interact with their surrounding environment. This study aimed to analyze the relationship between the
duration of gadget use and social interaction among fourth-semester students at STIKes Maharani
Malang. This study employed a quantitative correlational method with a cross-sectional design. The
sample consisted of 58 students selected using a purposive sampling technique. The independent
variable was the duration of gadget use, while the dependent variable was social interaction. Data
were collected using a gadget usage duration questionnaire and a social interaction questionnaire.
Data analysis was conducted using the Spearman Rank correlation test. The results showed a p-value
of 0.000 (p < 0.05) with a correlation coefficient of r = -0.439. These findings indicate a significant
relationship between gadget usage duration and social interaction among fourth-semester students at
STIKes Maharani Malang. The correlation coefficient demonstrates a moderate negative relationship,
meaning that the longer the duration of gadget use, the lower the level of students' social interaction.
The increasing use of gadgets among university students, which often has a negative impact on social
relationships and interactions, highlights the importance of managing gadget use wisely. The findings
of this study are expected to provide useful information and serve as a reference for students, parents,
and educators in promoting healthy and balanced gadget use.

Keywords: Gadget Usage Duration, Social Interaction, University Students.
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PENDAHULUAN

Bidang ilmu teknologi semakin berkembang seiring dengan kemajuan zaman. Salah
satunya yaitu gadget yang merupakan teknologi yang sangat populer di era globalisasi saat ini
(Anggraeni, 2019). Bagi generasi milenial, gadget bukanlah suatu hal baru. Anak-anak dan
remaja berkomunikasi menggunakan gadget karena dapat memudahkan dalam mengakses
internet serta digunakan untuk mengisi waktu luang. Dengan menggunakan gadget, mereka
dapat berkomunikasi dengan orang tua dan teman-temannya. Selain itu, gadget juga
memberikan kesempatan untuk memperluas wawasan dan pengetahuan mereka dengan
menggunakan konektivitas internet (Setyaningsih & Setyowatie, 2023).

Menurut Fatah et al., (2022), gadget tidak hanya untuk mengirim pesan maupun
melakukan panggilan saja. Game online juga menjadi salah satu aplikasi menarik yang sering
digunakan oleh para remaja. Ketika di masa pandemi Covid-19, aplikasi ini sangat menarik
perhatian para remaja karena memiliki fitur-fitur keren yang masih bertahan hingga saat ini,
mereka menggunakan aplikasi tersebut secara terus-menerus yang dapat menimbulkan
dampak negatif serta mengakibatkan penggunaan gadget yang berlebihan, serta mereka
menjadi tidak peduli dengan orang-orang di sekitarnya, dan sering marah jika terganggu saat
dalam bermain gadget

Menurut Saputra dalam Nursiyah & Sulistiowati (2022), terdapat 42,4%. remaja di
Indonesia yang mengalami kecanduan internet, mereka menggunakan gadget dan internet
sebanyak 70%, serta mengakses internet untuk hal-hal negatif seperti cybercrime, cyberporn,
dan game online lebih dari 4 jam per hari. Hanipa Sukmawati dalam Nursiyah & Sulistiowati
(2022), juga mengatakan bahwa sebanyak 31,4% remaja terkena kecanduan gadget dan
internet. Prevalensi kecanduan gadget dan internet di kalangan remaja meningkat selama
pandemi Covid-19. Dari 2.933 remaja yang disurvei di 33 provinsi di Indonesia, 19,3%
mengalami kecanduan internet, dan 59% di antaranya juga mengaku mengalami peningkatan
durasi online, yang menunjukkan rata-rata waktu remaja perhari adalah 11,6 jam
(Kominfo.Indonesia.ld) dalam Nursiyah & Sulistiowati (2022). Hal inilah yang menjadi salah
satu kendala dalam mengembangkan interaksi sosial yang baik pada masa remaja. Serta
interaksi sosial yang dilakukan melalui media smartphone mengakibatkan melemahnya
ikatan sosial siswa.

Menurut Soetjiningsih dalam Lathifah et al., (2023), persoalan sosial pada remaja
biasanya terjadi karena sedang mengalami krisis identitas. Menurut Azizah dalam Lathifah et
al., (2023), adalah remaja yang mengalami krisis identitas tidak mampu mengendalikan
emosinya, tidak mampu menempatkan diri di antara teman sebayanya, tidak nyaman atau
merasa ada yang salah dengan penampilannya, tidak mendapat figure untuk mencapai
identitas dirinya dengan baik. Perilaku ini mengacu pada tindakan-tindakan menarik diri dan
dapat mengarah pada perilaku psikososial ketika remaja mengalami krisis identitas. Masa
remaja menurut WHO dalam Diananda (2019), adalah fase kehidupan antara masa anak-anak
menuju dewasa, antara usia 10 hingga 19 tahun.

Sedangkan masa remaja menurut Peraturan Menteri Kesehatan RI Nomor 25 Tahun
2014, remaja meliputi penduduk yang berusia antara 10-18 tahun. Menurut Putri dalam
Rusuli (2022), salah satu aspek berkembang remaja adalah aspek psikososial. Perkembangan
psikososial sendiri merupakan perkembangan individu yang dipengaruhi oleh interaksi sosial
dengan individu lain. Perkembangan ini mempengaruhi perasaan, emosi, kepribadian, serta
perubahan selanjutnya pada individu.

Menurut Kulsum & Jauhar dalam Desike et al., (2021), interaksi sosial bersifat dinamis,
menyangkut hubungan antar individu, seperti hubungan antara ibu dan anak, hubungan antar
kelompok, seperti anggota kelas yang satu dengan yang lain, dan hubungan antara individu
dengan kelompok, seperti guru dan siswa. Berdasarkan data dari Badan Pusat Statistik Sosial
dan Budaya, menurut Poltak L. Girsang et al., (2021), selama kurun waktu 2018-2021, terjadi
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fluktuasi persentase siswa yang melakukan interaksi sosial seperti mengikuti rapat dan
organisasi, serta yang tidak aktif dalam berorganisasi. Partisipasi siswa dengan usia 10-18
tahun yang mengikuti pertemuan (rapat) pada tahun 2018 sekitar 5,90%, sedangkan pada
tahun 2021 yang mengikuti pertemuan (rapat) menurun 1,85%, menjadi sebesar 4,50%. Pada
tahun 2021, partisipasi dalam kegiatan organisasi pada siswa dengan usia 10-18 tahun
mencapai 3,19%. Jika dilihat trendnya, pada kondisi tahun 2021 mengalami penurunan yaitu
sebanyak 2,43%, dari tahun 2018 yaitu sebesar 5,62%. Serta pada tahun 2018 remaja dengan
usia 10-18 tahun yang tidak mengikuti kegiatan berorganisasi yaitu sebanyak 2,76% .
Sedangkan pada tahun 2021 yang tidak mengikuti kegiatan organisasi mengalami penurunan
1,85 % menjadi 0,91% remaja.

Menurut Chukuere dalam Ayub & Sulaeman (2021), interaksi sosial sangat penting
untuk siswa dalam mengekspresikan pengetahuan dunia nyata dan menerapkannya dalam
dunia akademis dan sebaliknya. Media sosial telah meningkatkan interaksi sosial siswa,
seperti berkomunikasi dan berbagi informasi dengan teman. Namun penggunaan gadget yang
berlebihan juga berdampak pada hal tersebut. Sebab, waktu lebih banyak dihabiskan untuk
membuka platform media sosial favorit dibandingkan berinteraksi langsung dengan teman-
teman maupun orang sekitar di hadapannya.

Menurut Fauziah dalam Okfiyandi & Arisandy (2022), di era saat ini interaksi sosial
yang bersifat negatif terjadi di kalangan remaja dalam berbagai perilaku seperti bermain
game online, menghabiskan waktu di kafe (nongkrong) dan balapan liar. Akibatnya pengaruh
sosial tersebut, remaja menjadi apatis dan kurang tertarik terhadap lingkungan. Hubungan
dengan teman dan keluarga menjadi tegang karena mereka lebih sedikit menghabiskan waktu
bersama, serta interaksi sosial menurun dan semakin sulit menghubungkan dengan orang lain.

Berdasarkan hasil studi pendahuluan penelitian yang telah peneliti lakukan di Stikes
Maharani, didapatkan data dari hasil wawancara pada 10 mahasiswa terkait durasi
penggunaan gadget yaitu 6-7 jam perhari 3 mahasiswa, juga ada 8 jam karena bermain game
3 mahasiswa dan bahkan ada 4 mahasiswa yang sampai 10 jam perhari karena sering pergi ke
kafe dan begadang. Sedangkan dari 10 remaja mengalami interaksi sosial ada 7 mahasiswa
dengan kriteria sering memilih berada dirumah atau dikost daripada berinteraksi dengan
lingkungan sekitar karena jauh dari orang tua, tidak memiliki teman seusia, malu keluar
rumah dan lebih memilih scroll media sosial dengan saling mengirim reels, serta lebih
memilih untuk bermain game online. Penggunaan gadget memberikan dampak yang dapat
mempengaruhi perkembangan psikososial remaja akibatnya remaja dapat menjadi remaja
yang tertutup kurang percaya diri, cenderung egois, tidak peka, serta akan sulit bersosialisasi
dengan lingkungan sekitarnya.

Berdasarkan latar belakang diatas, maka penelitian ini bertujuan mengetahui apakah
durasi penggunaan gadget mempunyai dampak interaksi sosial pada remaja dan bagaimana
cara untuk mengatasi masalah tersebut. Penelitian ini diharapkan dapat menghindari dampak
negatif pada remaja karena kecanduan gadget dan perlu diberikan edukasi dengan cara
memberikan penyuluhan pada siswa agar dapat membatasi penggunaan media sosial, mencari
kegiatan yang positif, menggunakan media sosial dengan bijak, melepas aplikasi atau media
sosial yang membuat kecanduan dan masih banyak lagi. Berdasarkan latar belakang tersebut
peneliti tertarik melakukan penelitian tentang “ Hubungan Durasi Penggunaan Gadget dengan
Interaksi Sosial Pada Mahasiswa Semester 4 Stikes Maharani Malang” .

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif, dengan desain penelitian
korelasional dan jenis pendekatan cross-sectional. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
hubungan antara durasi penggunaan gadget (variabel independen), dan interaksi sosial
(variabel dependen) yang diambil dengan satu waktu pengambilan data.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini diuraikan tentang hasil analisis data penelitian tentang hubungan antara
durasi penggunaan gadget dengan interaksi sosial pada Mahasiswa Semester 4 Stikes
Maharani. Pada bab ini akan di bagi menjadi 4 bagian besar yaitu gambaran umum lokasi
penelitian, data umum responden, data khusus responden dan analisa data.

1. Gambaran Umum Lokasi Penelitian

Pelaksanaan penelitian ini dilakukan kepada Mahasiswa Semester 4 Stikes Maharani.
Penelitian ini dilakukan di kampus Stikes Maharani Malang, yang berlokasi di jalan Bunga
Vinolia No.8B Mojolangu kecematan lowokwaru kota malang Jawa Timur, Stikes Maharani
Malang merupakan kampus yang berfokus pada pendidikan profesional seperti keahlian
klinis, penelitian dan kewirausahaan di bidang kesehatan dengan empat program studi S1
Keperawatan dan Profesi Ners, S1 Kebidanan dan Profesi, D3 Teknologi Laboratorium
Medis, D4 Manajemen Informasi Kesahatan yang telah terakreditasi oleh BAN PT dan
LAMPTKes.

Data dalam penelitian ini diperoleh secara langsung melalui pengisian kuesioner oleh
responden, yaitu kuesioner mengenai penggunaan gadget dan kuesioner interaksi sosial yang
diisi langsung oleh responden melalui G from. Pengambilan sampel dilakukan pada tanggal 8
Juli 2026 Selama 1 hari. Dari total populasi mahasiswa keperawatan semester 4 STIKes
Maharani Malang, sebanyak 58 responden memenuhi Kriteria inklusi dan dijadikan sebagai
sampel dalam penelitian ini
2. Data Umum Responden

1) Karakteristik Jenis Kelamin Responden
Tabel 1 Distribusi Frekuensi Berdasarkan Jenis Kelamin Responden Pada Mahasiswa Semester 4
Stikes Maharani Malang.

Jenis Kelamin Frekuensi Persentase
Laki-Laki 27 46,6 %
Perempuan 31 53,4 %

Total 58 100 %

Sumber data primer (2026) Berdasarkan hasil tabel 1 dapat diketahui bahwa sebagian
besar hasil karakteristik jenis kelamin responden sebanyak 31 dengan persentase (53,4%)
adalah jenis kelamin perempuan.

2) Karakteristik Usia Responden

Tabel 2 Distribusi Frekuensi Berdasarkan ~ Usia  Responden Pada Mahasiswa
Semester 4 Stikes Maharani Malang.
Usia Frekuensi Persentase
19 Tahun 30 51,7 %
20 Tahun 25 43,1 %
21 Tahun 3 52 %
Total 58 100 %

Sumber data primer (2026) Berdasarkan hasil tabel 5.2 dapat diketahui bahwa sebagian
besar karakteristik usia responden adalah 19 tahun sebanyak 30 dengan persentase (51,7%).
3. Data Khusus

Penelitian ini memiliki beberapa data khusus yaitu, meliputi data durasi penggunaan
gadget, data interaksi sosial dan penyajian hasil tabulasi silang (cross tab), dan hasil Uji
Spearman Rank sebagai berikut :

1) Durasi Penggunaan Gadget
Tabel 3 Distribusi Frekuensi Berdasarkan Durasi Penggunaan Gadget
Durasi Penggunaan Gadget Frekuensi Persentase
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<2 Jam (Singkat) 1 1,7 %

3-4 Jam (Sedang) 12 20,7 %
5-6 Jam (Lama) 29 50,0 %

> 7 Jam (Sangat Lama) 16 27,6 %
Total 58 100 %

Sumber data primer (2026) Berdasarkan hasil tabel dapat diketahui bahwa setengah
dari durasi penggunaan gadget pada responden sebanyak 29 dengan persentase (50,0%)
masuk dalam kategori 5-6 Jam (Lama).
2) Interaksi Sosial
Tabel 4 Distribusi Frekuensi Berdasarkan Interaksi Sosial Responden Pada Mahasiswa Semester 4
Stikes Maharani Malang.

Interaksi Sosial Frekuensi Persentase
(100-132) Baik 9 15,5 %
(67-99) Sedang 44 75,9 %
(33-66) Kurang Baik 5 8,6 %
Total 58 100 %

Sumber data primer (2026)

Berdasarkan hasil tabel 4 dapat diketahui bahwa hampir seluruhnya remaja yang
mengalami interaksi sosial sebanyak 44 dengan persentase (75,9%) responden masuk dalam
kategori (67-99) sedang.

3) Tabulasi Silang
Tabel 5 Tabulasi Silang Hubungan Durasi Penggunaan Gadget Dengan Interaksi Sosial Pada
Mahasiswa Semester 4 Stikes Maharani.
Interaksi Sosial

Durasi Baik Sedang Kurang Total
Penggunaan Baik
Gadget
F % F % F % F %
Singkat 0 0 1 100 0 0 1 100
Sedang 3 25 9 75 0 0 12 100
Lama 2 6,9 24 82,8 3 10,3 29 100
Sangat Lama 1 6,3 10 62,5 5 31,3 16 100
Total 58 100

Sumber data primer (2026) Berdasarkan hasil tabel 5 yaitu hasil dari tabulasi silang
dapat diketahui bahwa responden dengan durasi penggunaan gadget singkat mengakibatkan
seluruhnya sebanyak 1 dengan persentase (100%) responden mengalami interaksi sosial
sedang. Sedangkan responden dengan durasi penggunaan gadget sedang mengakibatkan
sebagian besar sebanyak 9 dengan persentase (75%) responden mengalami interaksi sosial
sedang. Kemudian responden dengan durasi penggunaan gadget lama mengakibatkan hampir
seluruhnya 24 dengan persentase (82,8%) responden mengalami interaksi sosial sedang. Serta
responden dengan durasi penggunaan gadget sangat lama mengakibatkan sebagian besar
sebanyak 10 dengan persentase (62,5%) responden mengalami interaksi sosial sedang pada
Mahasiswa Semester 4 Stikes Maharani.

4) Analisa Data

Penelitian ini menggunakan Uji Spearman Rank untuk menentukan Hubungan Durasi
Penggunaan Gadget dengan Interaksi Sosial pada Mahasiswa Semester 4 Stikes Maharani,
pengambilan keputusan data dilihat dari signifikansi (p value) < 0,05, data disajikan sebagai
berikut :
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Tabel 6 Analisis Hubungan Antar Variabel

Hubungan Antar Variabel P R
Durasi Penggunaan Gadget dengan 0,000 -0,439
Interaksi Sosial

Berdasarkan Tabel 6 membuktikan hasil analisis Uji Spearman Rank didapatkan nilai p
value = (0,000) < (0,05) sehingga Ha diterima, artinya ada hubungan antara Durasi
Penggunaan Gadget dengan Interaksi Sosial pada Mahasiswa Semester 4 Stikes Maharani,
sedangkan nilai interval koefisien (r = -0,439) membuktikan bahwa terdapat hubungan
negatif dengan interpretasi sedang antara Durasi Penggunaan Gadget dengan Interaksi Sosial
pada Mahasiswa Semester 4 Stikes Maharani, dimana dalam penggunaan gadget dengan
durasi yang sangat lama maka interaksi sosial remaja akan semakin kurang baik dan
sebaliknya jika penggunaan gadget dengan durasi yang singkat maka akan semakin baik
interaksi sosial pada Mahasiswa Semester 4

KESIMPULAN
Penelitian tentang hubungan durasi penggunaan gadget dengan interaksi sosial pada
mahasiswa semester 4 Stikes Maharani Malang dapat disimpulkan bahwa :

1. Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa lebih dari setengah responden
mahasiswa semester 4 Stikes Maharani Malang menggunakan gadget selama 5-6 Jam
sehari, berada dalam kategori lama.

2. Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa hampir seluruh mahasiswa semester 4
Stikes Maharani Malang mengalami interaksi sosial dan berada dalam kategori sedang.

3. Berdasarkan hasil terdapat hubungan antara durasi penggunaan gadget dengan interaksi
sosial pada mahasiswa semester 4 Stikes Maharani Malang.

Saran
Berdasarkan kesimpulan diatas saran yang dapat diberikan peneliti yaitu, sebagai
berikut :
1. Bagi mahasiswa semester 4 Stikes Maharani Malang
Diharapkan mampu menjalin interaksi sosial yang baik dengan orang tua, dosen
maupun teman sebaya. Menyibukkan diri dengan mengikuti organisasi disekolah serta
mengikuti kegiatan remaja

dirumah, supaya siswa dapat terbiasa berinteraksi secara langsung dan memudahkan
untuk mendapatkan penerimaan sosial dari teman sebaya maupun lingkungan sekitarnya.

2. Bagi Orang Tua
Diharapkan orang tua dapat lebih memperhatikan dan mengawasi remaja dalam

penggunaan gadget terutama pada frekuensi, durasi, fitur dan aplikasi yang digunakan setiap
hari, sehingga dapat berpengaruh baik serta bermanfaat dalam perkembangan interaksi sosial
dan lingkungan remaja..

3. Bagi Institusi Pendidikan
Diharapkan dapat memperbaiki pola terhadap interaksi sosial terkait dengan durasi

penggunaan gadget dengan memberikan edukasi dan program pencegahan lain untuk
mengurangi penggunaan gadget yang berlebihan, baik itu pada siswa dan para guru. Hasil
penelitian ini dapat mengoptimalkan proses belajar-mengajar dengan mengurangi gangguan
yang disebabkan oleh durasi penggunaan gadget yang berlebihan.

4. Bagi Peneliti Selanjutnya
Diharapkan untuk peneliti selanjutnya dapat menggunakan teknik pengumpulan data

dengan metode wawancara yang lebih mendalam kepada responden atau melihat faktor lain,
selain interaksi sosial karena durasi penggunaan gadget, banyak sekali faktor lain dalam
penggunaan gadget yang berlebihan serta berbagai macam dampak baik maupun dampak
buruk seperti mengakibatkan kecemasan maupun depresi. Faktor— faktor penyebab
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penggunaan gadget yang berlebihan tersebut
adalah faktor internal, faktor situasional, faktor sosial dan faktor eksternal. Dengan
begitu informasi yang didapatkan akan menjadi lebih banyak serta luas.
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