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ABSTRAK

Gadged merupakan salah satu karya inovasi kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi dibidang
informasi. 65,3% pengguna gadged di Indonesia merupakan kelompok remaja dan 99,16% remaja usia
13-18 tahun di Indonesia terhubung ke internet melalui gadged. Penggunaan gadged yang berlebihan
dapat menyebabkan kecanduan (adiksi) sehingga menimbulkan berbagai permasalahan termasuk resiko
gangguan emosi dan perilaku. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui hubungan kecanduan
gadged dengan gangguan emosi pada remaja di SMK Pembina Bangsa Bukittinggi tahun 2024. Jenis
penelitian ini adalah deskriptif analitik dengan pendekatan cross sectional study. Populasi pada
penelitian ini adalah seluruh siswa kelas XI dan XII yaitu sebanyak 217 siswa. Pengambilan sampel
menggunakan teknik proportional stratified random sampling dengan besaran sampel sebanyak 140
responden. Pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan instrumen berupa kuisioner SAS-SV
dan SDQ. Analisis data pada penelitian ini meliputi analisis univariat dan analisis bivariat menggunakan
uji spearman rank. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 27,1 % responden adalah remaja dengan
kecanduan gadged sedang dan hampir setengah (45,7%) responden dengan gangguan emosi negatif.
Hasil analisis statistik menunjukkan bahwa ada hubungan yang positif dan signifikan antara kecanduan
gadged dengan gangguan emosi pada remaja dengan kekuatan hubungan yang cukup kuat (p = 0,000, r
=0,365). Dapat disimpulkan bahwa kecanduan gadged berhubungan signifikan dengan gangguan emosi
pada remaja. Maka dari itu diharapkan kepada semua pihak terutama pihak sekolah untuk dapat
menerapkan kebijakan perda Kota Bukittinggi No. 6 Tahun 2014 khususnya pada BAB 21 pasal 61 ayat
(5) tentang larangan penggunaan telepon genggam yang memiliki fitur multimedia di lingkungan
sekolah.

Kata Kunci: Kecanduan Gadged, Gangguan Emosi, Remaja.

PENDAHULUAN

Masa remaja merupakan masa transisi dari anak-anak menuju dewasa. Remaja akan
melalui suatu tahap perkembangan yang bertujuan untuk mencapai kematangan sehingga
dapat menentukan perkembangan selanjutnya (Alizamar, 2019). Menurut World Health
Organization WHO rentang usia remaja adalah 10-19 tahun yang terbagi dalam dua
periode yaitu, remaja awal (usia 10-14 tahun) dan remaja akhir (15-19 tahun). WHO
mengatakan, saat ini diperkirakan terdapat sebesar 1,3 milyar populasi remaja di dunia atau
setara dengan 16,18% dari total populasi dunia merupakan kelompok remaja (WHO,
2022). Menurut Badan Pusat Statistik (BPS) tahun 2020 jumlah remaja di Indonesia pada
tahun 2020 mencapai 44,31 juta jiwa. Jumlah remaja pada tahun 2020 di Sumatera Barat
sebanyak 993.000 (BPS, 2020).

Remaja mengalami beberapa tahap pertumbuhan dan perkembangan. Pada tahap
pertumbuhan dan perkembangan tersebut akan terjadi perubahan-perubahan baik dari segi
fisik, psikologis, budaya dan juga hubungan psikososial. Perubahan yang dialami oleh
remaja pada tahap pertumbuhan dan perkembangan dipengaruhi oleh faktor genetik dan
lingkungan (Khan et al, 2019). Perubahan tersebut membuat remaja mengalami masa
pubertas, jika remaja tidak dapat memenuhi berbagai tugas dalam tahap perkembangan
maka akan menjurus kepada kenakalan remaja (Ahmad et al, 2019).

554


mailto:%20husrin.konadi92@gmail.com1
mailto:%20maulianamauliana03@gmail.com2
mailto:intan.yumnamazayan@gmai.com3

Salah satu fenomena umum yang ditemukan saat ini adalah sangat dekatnya
kehidupan remaja dengan gadged. Gadget merupakan sebuah

inovasi dari teknologi terbaru dengan kemampuan yang lebih baik dan fitur terbaru
yang memiliki tujuan maupun fungsi yang lebih praktis dan bermanfaat. Dari banyaknya
gadget yang diciptakan, salah satu jenis gadget yang paling akrab dalam kehidupan sehari-
hari adalah ponsel cerdas. Seiring dengan perkembangan teknologi, telepon selular juga
mengalami beberapa tambahan fitur-fitur seperti PDA (Personal Digital Assistant), kamera
digital, pemutar multimedia, akses internet, client untuk email, game online, dan pesan
instan, bahkan penyedia perangkat lunak perkantoran (Lestariya, 2008).

Peminat gadget di Indonesia bertumbuh sangat pesat ditandai dengan berita yang
dikemukakan media bahwa Indonesia termasuk dalam 10 negara pengguna gadget di dunia
(Mulyani, 2022). Gadget merupakan barang canggih yang diciptakan dengan berbagai
aplikasi yang dapat menyajikan berbagai media berita, jejaring sosial, hobi, bahkan
hiburan. Barang canggih ini yang dilihat dari segi harga yang tidak bisa dibilang murah
tidak hanya sekedar dijadikan media hiburan semata tapi dengan aplikasi yang terus
diperbaharui. Saat ini gadget seolah menjadi barang wajib oleh setiap individu baik orang-
orang yang memiliki kepentingan bisnis, atau pengerjaan tugas kuliah dan kantor, akan
tetapi pada faktanya gadget tidak hanya digunakan oleh orang dewasa saja melainkan juga
menjadi barang wajib bagi remaja (12-21 tahun) dan bahkan anak-anak usia 7-11 tahun
juga telah memiliki gadged, dan lebih ironisnya lagi gadget digunakan untuk anak usia (3-
6 tahun),yang seharusnya belum layak untuk menggunakan gadget (Widiawati & Sugiman,
2014).

Penggunaan gadget oleh remaja terus meningkat, secara global Tiongkok menjadi
Negara dengan jumlah pengguna gadget terbesar menguasai 63,4% dari total pengguna
gadget dunia sebanyak 911,924,000 dari total pengguna aktif gadget di negeri ini,
sepanjang tahun lalu populasi pengguna yang aktif secara online di dunia. Perkiraan jumlah
pengguna gadget tahun 2022 diprediksi mencapai 3,9 miliar pengguna. Pertumbuhan ini
akan digerakkan oleh region-region yang sedang berkembang, termasuk Timur Tengah
dan Afrika, Amerika Latin, dan Asia Tenggara (Newzoo, 2020).

Penggunaan gadged di Indonesia Berdasarkan survei TIK tahun 2017, ditemukan
66.3% masyarakat Indonesia memiliki telepon pintar dan terbanyak di Pulau Jawa (86.6%)
dan di daerah urban (83.0%). Remaja usia 9-19 tahun berada pada urutan ke-3 terbanyak
yang menggunakan telepon pintar yaitu sebesar 65,34% (Kominfo,2017). Frekuensi
menggunakan gadget di masyarakat Indonesia juga cukup tinggi dengan proporsi
penduduk yang menggunakan gadget di atas 5 jam per hari hampir mencapai 25%
(Kominfo, 2017).

Ditinjau dari pemanfaatan fitur Gadget dalam konsumsi sehari-hari, pemakaian
gadged digunakan untuk komunikasi (93.46%), browsing (76.88%), dan hiburan (65.29%)
yang secara keseluruhan cenderung memanfaatkan jaringan internet (Kominfo,2017).
Lebih lanjut jika ditinjau dari penggunaan internet di Indonesia yang hampir seluruh
diakses melalui gadged, penetrasi internet tertinggi di Indonesia berada di kelompok usia
remaja usia 13-18 tahun yakni hampir seluruhnya (99,16%) kelompok usia tersebut
terhubung ke internet, khususnya dalam penggunaan gadged dari

kategori smartphone. Selanjutnya, kelompok usia 19-34 tahun memiliki penetrasi
internet sebesar 98,64%. Kelompok 35-54 tahun memiliki penetrasi internet sebesar
87,3%. Anak-anak berusia 5-12 tahun memiliki penetrasi internet sebesar 62,43%.
Kelompok umur 55 tahun ke atas memiliki penetrasi terendah dengan 51,73% (APJII,
2022).

Berdasarkan data tersebut penetrasi tertinggi penggunaan internet adalah kelompok
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remaja yang mayoritas adalah pengguna internet melalui media gadged dari kategori
smarphone. Durasi penggunaan gadget yang tinggi pada remaja dapat menimbulkan
beberapa dampak negatif, diantaranya kecanduan gadged hingga perubahan pola perilaku
dan aktivitas remaja. Umumnya perilaku kecanduan gadged dipengaruhi oleh faktor dari
dalam diri individu yang belum bisa mengontrol atau mengendalikan batasan dalam
penggunaan gadged sehingga membuat remaja tersebut mengalami kecanduan (Pramana,
2018).

Kecanduan gadget merupakan aktivitas atau perilaku yang dilakukan secara
berulang-ulang dan akan menimbulkan dampak negatif jika perilaku tersebut tidak dapat
dikontrol. Salah satu hal yang akan sangat berpengaruh jika seseorang sudah
ketergantungan menggunakan gadget yakni banyaknya waktu yang tersita untuk bermain
gadget. Dalam era globalisasi ini banyak anak-anak dan remaja yang sudah menggunakan
gadget, bahkan para remaja ini lebih pintar menggunakan gadget daripada orang dewasa.
Pada anak usia remaja, mereka akan cenderung lebih mudah mempelajari sesuatu hal yang
berkaitan dengan gadget dibandingkan dengan orang dewasa. Hal tersebut dikarenakan
pada perkembangan anak usia remaja mempunyai rasa ingin tahu yang lebih besar
dibandingkan dengan orang dewasa, orang dewasa mempunyai self control yang lebih
daripada anak usia remaja (Wardhani, 2018).

Kecanduan merupakan perilaku ketergantungan terhadap sesuatu hal yang disenangi
(Cooper, 2000). Individu dapat dikatakan kecanduan apabila individu melakukan suatu
kegiatan secara terus-menerus dan melakukan kegiatan yang sama sebanyak lebih dari lima
kali dalam sehari. Kecanduan merupakan perilaku kompulsif (Putri & Lestari, 2016).
Perilaku dapat dikatakan sebagai perilaku kecanduan apabila perilaku tersebut tidak dapat
dikontrol dan dapat menimbulkan dampak negatif bagi yang bersangkutan
(Kasetyaningsih, 2015; Swastika, 2016).

Remaja yang mengalami kecanduan gadged menunjukkan gejala seperti
menghabiskan banyak waktu untuk bermain gadged, cenderung merasa ponsel-nya
bergetar, merasa jika ada pesan masuk atau pembaharuan namun ketika diperiksa gadget-
nya tidak ada pesan, panggilan, pengingat apapun sehingga hal menjadi imajinasi
seseorang yang mengalami kecanduan gadget. Gejala perilaku kecanduan gadged pada
remaja juga dapat berupa merasa tidak percaya diri, cemas, gelisah dan bingung saat tidak
memegang gadged (Wardhani, 2018).

Sebuah penelitian yang dilakukan terhadap pengguna smartphone, telah ditemukan
bahwa kegelisahan, kecemasan, dan depresi lebih tinggi pada kelompok pengguna
smartphone yang berlebihan dibanding kelompok pengguna smartphone yang normal
(Hwang, Yoo & Cho, 2012). Studi yang ada mengenai hubungan antara penggunaan media
elektronik dan tidur

kebanyakan berfokus pada remaja. Hal ini telah di laporkan bahwa masalah
penggunaan internet memiliki hubungan dengan masalah tidur, termasuk insomnia secara
subjektif dan kualitas tidur yang buruk (Lam dalam Kadir, dkk, 2015).

Secara signifikan terdapat korelasi positif antara skor Smartphone Addiction Scale
(SAS) dan tingkat depresi, tingkat kecemasan, kualitas tidur secara subjektif, gangguan
tidur, disfungsi siang hari, dan Pittsburgh Sleep Quality Index (PSQI) global score.
Kelompok pengguna smartphone tinggi menunjukkan tingkat depresi yang lebih tinggi
dibandingkan dengan pengguna smartphone rendah berdasarkan Beck Depression
Inventory (BDI) cut-off score. Analisis secara regresi mengindikasikan bahwa tingkat
depresi yang tinggi pada penggunaan smartphone dan kualitas tidur yang buruk dapat
menimbulkan depresi atau kecemasan (gangguan emosi). Oleh karena itu, depresi dan
kecemasan adalah mediator antara penggunaan smartphone yang berlebihan dan kualitas
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tidur yang buruk. Lebih dari itu, depresi yang tinggi, tingkat kecemasan yang tinggi dan
umur yang masih muda adalah prediktor independen dari penggunaan smartphone yang
berlebihan (Kadir D, dkk, 2015).

Pada dasarnya penggunaan gadget memiliki dampak positif dan negatif, diantara
dampak positif penggunaan gadget pada kalangan remaja adalah dapat memudahkan
dalam menggunakan internet untuk dapat mengakses materi pembelajaran, berinteraksi
dengan teman, konten, instruktur, dan pelajar lainnya untuk menambah wawasan lewat
informasi yang didapat dari gadget. Sedangkan dampak negatif dari penggunaan gadget
yang berlebihan akan menimbulkan permasalahan, salah satunya permasalahan kesehatan
mental, gangguan emosi dan perilaku yaitu menimbulkan perilaku malas, sikap acuh tak
acuh terhadap lingkungan sosial maupun antar teman sebayanya, kurangnya kedekatan
dengan orang tua, cenderung menjadi introvert, temperament, tidak percaya diri, cemas
dan gelisah jika tidak menggunakan gadged (Naibaho & Wulandari, 2021).

Emosi muncul pada saat manusia berinteraksi dengan lingkungan dan merupakan
hasil upaya untuk beradaptasi dengan lingkungannya (Baihaqi, 2017). Gangguan emosi
adalah kesulitan penyesuaian diri dan tingkah laku yang tidak sesuai dengan norma-norma
yang berlaku dalam lingkungan, kelompok usia maupun masyarakat, sehingga merugikan
dirinya maupun orang lain (Heward, 2018).

Prevalensi dampak gangguan mental dan emosi yang diakibatkan oleh penggunaan
gadget pada remaja adalah sekitar 1.500.000 anak dan remaja di Amerika Serikat
mengalami permasalahan emosi, pertumbuhan, perkembangan dan perilaku. Tidak hanya
itu, 12,5% anak di Singapore mengalami gangguan emosi serta perilaku dan mayoritas
diantara mereka adalah kelompok anak dan remaja yang kecanduan gadged baik itu
smartphone, maupun console game (Zakiah, 2021). Kecanduan gadget secara global di
dunia lebih banyak dikaitkan dengan remaja yang berakibat gagal dalam ujian tahun
sebelumnya. Kecanduan gadget memediasi secara statistik 54,8% remaja yang mengalami
gangguan dengan teman sebaya, 42,2% gangguan emosi, kemudian 38,1% anak yang
menderita gangguan hiperaktifitas, dan sebanyak 38,5% gangguan perilaku (Puspitasari,
2019).

Di Indonesia kecanduan gadget pada remaja tercatat sebesar 42,4% dari kesuluruhan
remaja yang menggunakan gadget, 70% diantaranya menggakses internet untuk hal-hal
negatif seperti cybercrime, cyberporn, dan game online lebih dari 3 jam perhari.
Kecanduan gadget juga dapat menimbulkan permasalahan fisik seperti mata kering, nyeri
punggung, kebersihan yang terabaikan dan gangguan pola tidur. Masalah psikologis dan
sosial seperti: penurunan daya ingat, euforia saat online, menarik diri dari lingkungan
sosial, merasa cemas dan depresi bila offline (Saputra, 2019).

Faktor-faktor yang berhubungan dengan gangguan emosi pada remaja adalah faktor
biologis, perkembangan kognitif, keluarga, lingkungan (lingkungan sekolah, lingkungan
teman sebaya, perkembangan teknologi (gadget, kecanduan gadget) (Ahmad, et al, 2019).

Keterkaitan antara penggunaan gadged dengan gangguan emosi dan perilaku adalah
terganggunya perkembangan sosial emosional yang menyebabkan remaja mengalami
kegagalan tugas perkembangan sosial emosioanlnya, kegagalan mencapai tahap
perkembangan sosial emosional cenderung akan melahirkan perilaku sosial dan kondisi
emosi yang negatif. Penting untuk dicatat bahwa kecanduan gadget dapat mengurangi
kesempatan untuk berinteraksi dengan lingkungan, teman dan kurang dalam aktivitas fisik.
Hal Ini juga dapat menyebabkan kurangnya keterampilan dalam bersosialisasi dan kontrol
emosional karena reaksi langsung dampak dari penggunaan gadget yang berlebihan (Cho
and Lee 2017).

Bentuk gangguan emosi yang muncul dari penggunaan gadged pada remaja adalah
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penurunan daya ingat, euforia saat online, menarik diri dari

lingkungan sosial, merasa cemas dan depresi bila offline (Saputra, 2019). Sedangkan
menurut Naibaho & Wulandari (2021) gangguan emosi dan perilaku yang muncul akibat
kecanduan gadged pada remaja adalah menimbulkan perilaku malas, sikap acuh tak acuh
terhadap lingkungan sosial maupun antar teman sebayanya, kurangnya kedekatan dengan
orang tua, cenderung menjadi introvert, temperament, tidak percaya diri, cemas dan gelisah
jika tidak menggunakan gadged (Naibaho & Wulandari, 2021).

Fitriana, dkk (2020) dalam penelitiannya menyatakan bahwa penggunaan gadget
yang berlebihan memberi dampak negatif bagi perilaku remaja dalam keluarga,
diantaranya ketidakstabilan emosi yang mengakibatkan remaja mudah marah, emosi,
gelisah, dan bahkan menggurung diri.

Penelitian lain yang dilakukan oleh Baderi & Ekawati (2020) tentang hubungan
gadget addiction terhadap emosi dan perilaku remaja (Studi di kelas VIII SMPN 1
Peterongan) menyatakan bahwa adanya hubungan antara gadged addiction terhadap
permasalahan emosi dan perilaku pada remaja, secara statistik didapatkan nilai p = 0,000,
penelitian ini menyatakan bahwa kecanduan gadged membuat remaja lebih banyak
menghabiskan waktu untuk bermain gadged dan lebih dekat dengan kehidupan maya
melalui gadged sehingga mengalami kegagalan dalam perkembangan sosial emosional
yang menyebabkan remaja mengalami gangguan emosi dan perilaku.

Penelitian yang dilakukan oleh Suryani & Yazia (2023) tentang hubungan kecanduan
gadged dengan gangguan emosi pada remaja. Penelitian ini mengungkapkan bahwa
80,04% remaja yang kecanduan gadged mengalami gangguan emosi dan hanya 23,2%
remaja yang tidak kecanduan gadged yang mengalami gangguan emosi. Hasil uji statistik
menggunakan uji chi-square menunjukkan adanya hubungan yang signifikan antara
kecanduan gadged dengan gangguan emosi pada remaja dengan nilai p = 0,001.

Kota Bukittinggi sebagai salah satu kota berkembang dan kota wisata juga tidak
terlepas dari fenomena penggunaan gadged pada remaja. Agregat remaja di Kota
Bukittinggi tercatat pada beberapa lembaga pendidikan baik di tingkat SLTP, SMA, SMK
maupun Madrasah Aliyah yang secara umum telah mengeluarkan kebijakan larangan
penggunaan gadged di lingkungan sekolah. Hal ini tertuang dalam Peraturan Daerah
(Perda) Kota Bukittinggi No. 6 tahun 2014 tentang Penyelenggaraan Pendidikan BAB 21
(Larangan di Lingkungan Pendidikan) Pasal 61 ayat (5) yang berbunyi “setiap peserta
didik dilarang membawa/ menggunakan telepon genggam yang memiliki fitur multimedia”
dan jika ada peserta didik yang melanggar sanksi akan diatur dalam Bab 22 (Sanksi
Admistrasi) Pasal 62 ayat (5) yang berbunyi “setiap peserta didik yang melanggar
ketentuan sebagaimana yang disebut dalam pasal 61 ayat (5) diberikan sanksi sebagai
berikut : a. teguran lisan; teguran tertulis; pengembalian pada orang tua atau wali”. Maka
sejak terbitnya Perda Bukittinggi No. 6 tahun 2014 kebijakan tersebut telah diaplikasikan
dan dilaksanakan oleh setiap penyelenggara pendidikan hingga saat ini.

Namun suatu fenomena yang peneliti temukan yaitu adanya salah satu sekolah
(SMK) yang tidak menerapkan kebijakan yang tertuang dalam BAB 21 pasal 61 ayat (5)
Perda Kota Bukittinggi No. 6 tahun 2014 terkait larangan penggunaan telepon genggam
yang memiliki fitur multimedia di lingkungan sekolah yaitu SMK Pembina Bangsa yang
cenderung tidak melarang bagi peserta didiknya untuk menggunakan gadged (gelepon
genggam dengan fitur multimedia) di lingkungan sekolah.

Berdasarkan Survey awal yang peneliti lakukan di SMK Pembina Bangsa Bukittinggi
pada tanggal 22 April 2024. Melalui wawancara kepada guru BK, di dapatkan informasi
dari guru BK bahwa secara khusus pihak sekolah tidak memiliki kebijakan terkait larangan
penggunaan gadged di sekolah sehingga sering ditemukan kasus-kasus siswa yang
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melawan kepada guru ketika ditegur saat menggunakan gadged di jam pelajaran. Lebih
lanjut juga diperoleh informasi bahwa adanya perkelahian antar siswa yang sering dipicu
oleh saling bully di media sosial dan berkelahi karena diganggu temannya saat bermain
game di sekolah

Laporan dari tenaga guru di SMK Pembina Bangsa juga sering ditemukan beberapa
siswa yang mengantuk saat belajar di kelas dan hal ini disebabkan gangguan tidur di malam
hari akibat kebiasaan menggunakan gadged dengan durasi yang panjang di malam hari
menjelang tidur, sehingga siswa menunjukkan motivasi belajar yang kurang, sulit untuk
berkonsentrasi yang pada akhirnya sebagai pemicu siswa untuk sering membolos atau
tidak datang ke sekolah.

Lebih lanjut peneliti melakukan wawancara terhadap 10 orang siswa di SMK
Pembina Bangsa Bukittinggi dan secara keseluruhan memiliki gadged khususnya
smartphone. Terkait penggunan gadged ditemukan 6 dari 10 responden yang diwawancarai
menyatakan menggunakan gadgednya sepanjang waktu kecuali waktu tidur, mereka
hampir selalu memegang gadgednya pada

setiap kegiatan yang dilakukan, seperti waktu santai yang disertai dengan
penggunaan gadged, makan sambil menggunakan gadged, serta melakukan berbagai
kegiatan juga sambil menggunakan gadged, bahkan untuk ke kamar mandi pun mereka
membawa gadgednya dimana setiap kegiatan yang mereka lakukan selalu diselingi dengan
penggunaan gadged. Sedangkan 4 orang lainnya cenderung lebih sering menggunakan
gadged di waktu-waktu senggang. Secara keseluruhan secara keseluruhan menyatakan
sering mengakses media sosial dan googling (browser internet) serta bermain game online
melalui gadged, lebih tertarik menggunakan gadged dibanding belajar serta menyatakan
jika tidak membawa gadged atau gadged mereka tertinggal akan merasa cemas, gelisah
dan bingung (gejala gangguan emosi) karena sudah terbiasa menghabiskan waktu untuk
menggunakan gadged.

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, peneliti tertarik untuk membahas lebih
lanjut tentang penggunaan gadged dan kaitannya dengan gangguan emosi pada remaja
dalam sebuah penelitian yang berjudul “Hubungan Kecanduan Gadged dengan Gangguan
Emosi pada Remaja di SMK Pembina Bangsa Kota Bukittinggi Tahun 2024”.

METODOLOGI

Jenis penelitian ini adalah deskriptif analitik dengan pendekatan cross sectional
study. Populasi pada penelitian ini adalah seluruh siswa kelas XI dan XII yaitu sebanyak
217 siswa. Pengambilan sampel menggunakan teknik proportional stratified random
sampling dengan besaran sampel sebanyak 140 responden. Pengumpulan data pada
penelitian ini menggunakan instrumen berupa kuisioner SAS-SV dan SDQ. Analisis data
pada penelitian ini meliputi analisis univariat dan analisis bivariat menggunakan uji
spearman rank.

HASIL DAN PEMBAHASAN
a. Karakteristik Responden.
Tabel 1 Distribusi Frekuensi Karakteristik Responden

KARAKTERISTIK f %
Umur

Remaja Pertengahan 92  65.7

Remaja Akhir 48 343
Jenis Kelamin

Laki Laki 69 493
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Perempuan 71 50.7

Tabel 1 menunjukkan bahwa dari 140 orang responden, terdapat lebih dari sebagian
yaitu sebanyak 92 orang (65,7%) responden adalah kelompok remaja pertengahan yaitu
remaja dengan rentang usia berkisar antara 15 — 17 tahun dan dari segi jenis kelamin
ditemukan lebih dari sebagian yaitu sebanyak 71 orang (50,7%) responden adalah remaja
perempuan.
b. Kecanduan Gadged

Tabel 2 Distribusi Frekuensi Kecanduan Gadged pada Remaja di SMK Pembina Bangsa Kota

Bukittinggi Tahun 2024
Kecanduan f %
Gadged
Rendah 102 72,9
Sedang 38 27,1
Tinggi 0 0
Jumlah 140 100

Tabel 2 menunjukkan bahwa dari 140 responden, terdapat lebih dari sebagiannya
yaitu sebanyak 102 orang (72,9%) responden adalah remaja dengan kecanduan gadged
termasuk kategori rendah, kurang dari sebagian yaitu sebanyak 38 orang (27,1%)
responden dengan kecanduan gadged termasuk kategori sedang serta tidak ditemukan
responden dengan kecanduan gadged tinggi. kecanduan apabila seseorang tidak dapat
mengontrol keinginanya dan menyebabkan dampak negatif pada diri individu yang
bersangkutan (Yuwanto, 2013). Sehingga dapat dinyatakan bahwa yang termasuk kategori
kecanduan gadged adalah kondisi individu yang tidak dapat mengendalikan keinginannya
untuk menggunakan gadged sehingga dapat menimbulkan dampak negatif.

Berbeda dengan penelitian terdahulu yang telah dilakukan oleh Muflih, dkk (2017)
tentang Penggunaan Smartphone dan interaksi sosial pada remaja di SMA Negeri 1
Kalasan Sleman Yogyakarta. Hasil penelitian ini juga menyatakan bahwa tingkat
penggunaan gadged terbanyak pada remaja adalah kategori penggunaan sedang yaitu
sebesar 54,1%.

Asumsi peneliti bahwa mayoritas responden adalah kelompok remaja dengan
kategori kecanduan gadged yang rendah, namun juga ditemukan kurang dari sebagian
responden adalah remaja dengan kecanduan gadged dalam kategori sedang. Permasalahan
kecanduan gadged yang ditemukan pada penelitian ini berupa kebiasaan responden untuk
menggunakan gadged dalam jangka waktu yang panjang, sehingga mereka sering
melupakan pekerjaan yang sudah direncanakan, menghabiskan banyak waktu sia-sia untuk
bermain gadged serta mengalami keluhan sakit kepala dan sakit di mata karena durasi
bermain gadged yang panjang atau lama. Namun tidak ditemukan remaja yang tidak
mampu mengendalikan diri untuk tidak bermain gadged, merasa cemas, gelisah dan tidak
percaya diri saat bermain gadged. Sehingga ciri- ciri kecanduan gadged yang tinggi tidak
ditemukan pada agregat remaja di SMK Pembina Bangsa Kota Bukittinggi dimana tingkat
kencaduan mayoritas rendah dan sebagian kecil sedang.

Adapun faktor yang mempengaruhi penggunaan gadged pada responden adalah
kesukaan terhadap fitur-fitur yang disediakan oleh gadged dari golongan smartphone yaitu
untuk bersosial media maupun bermain game online, sehingga sering remaja
menghabiskan banyak waktu untuk bermain gadged. Namun durasi penggunaan gadged
masih cenderung tidak terlalu panjang atau tinggi karena di sini remaja masih mampu
mengendalikan kesabaran untuk tidak bermain gadged, tetap merasa percaya diri walaupun
tidak menggunakan gadged dan masih memperhatikan keberimbangan sosialisasi dan
interaksi di dunia maya melalui gadged dan sosialisasi dalam kehidupan nyata.

Jika ditinjau dari segi karakteristik tidak ditemukan kecenderungan responden

560



berdasarkan jenis kelamin maupun usia terhadap kecanduan gadged dimana tingkat
kecanduan gadged terlihat hampir merata pada kelompok responden berjenis kelamin laki-
laki maupun perempuan begitu juga jika ditinjau berdasarkan karakteristik usia, dimana
tingkat kecanduan gadged rendah maupun kecanduan gadged sedang terlihat berimbang
pada kelompok responden berdasarkan karakteristik usia. Hal ini juga berkaitan dengan
karakteristik usia responden yang mayoritas adalah kelompok remaja pertengahan (usia 15
— 17 tahun) dan hanya sebagian kecil kelompok usia remaja akhir (18 — 21 tahun) serta
tidak ada responden dari kelompok remaja awal (11 — 14 tahun), sehingga dari segi
karakteristik usia tidak ditemukan perbedaan tingkat kecanduan.

Pada kelompok responden laki-laki, penggunaan gadged cenderung lebih dominan
untuk hiburan dengan bermain game, terutama game online namun pada kelompok
perempuan penggunaan gadged cenderung lebih banyak untuk bermedia sosial dan kedua
jenis fitur yang tersedia ini merupakan fitur-fitur yang paling banyak diakses oleh
kelompok remaja, yaitu bermain game online bagi laki-laki dan sosial media pada
kelompok remaja perempuan.

Kontrol orang tua serta pihak sekolah juga memberikan peran yang cukup signifikan
terhadap durasi penggunaan gadged pada remaja, dimana remaja merupakan kelompok
usia yang masih mendapat kontrol aktivitas yang cukup dari orang tua maupun guru,
termasuk dalam hal penggunaan gadged yang dianggap dapat memberikan efek negatif
jika digunakan secara berlebihan.

c. Gangguan Emosi
Tabel 3 Distribusi Frekuensi Gangguan Emosi pada Remaja di SMK Pembina Bangsa Kota

Bukittinggi Tahun 2024
Gangguan f %
Emosi
Positif 76 54,3
Negatif 64 45,7
Jumlah 140 100

Tabel 3 menunjukkan bahwa dari 140 responden, terdapat lebih dari sebagiannya
yaitu sebanyak 76 orang (54,3%) responden dengan gangguan emosi positif dan kurang
dari sebagian yaitu sebanyak 64 orang (45,7%) responden dengan gangguan emosi negatif.

Namun demikian, pada penelitian ini juga ditemukan hampir setengah dari responden
dengan kondisi gangguan emosi yang cenderung negatif. Yaitu ditemukannya sebagian
remaja dengan masalah gangguan pada hubungan teman sebaya (peer problem) yang
memiliki satu atau lebih teman baik mudah berteman dengan orang dewasa dari pada
orang-orang seusianya. Selanjutnya permasalahan gangguan emosi juga ditemukan pada
indikator conduct problem yaitu adanya remaja yang memiliki kebiasaan menentang
aturan atau perintah.

Emosi adalah respon yang dirasakan setiap individu dikarenakan rangsangan baik
dari faktor luar dan dalam diri setiap individu. Bentuk-bentuk dari emosi yang sering
dirasakan oleh setiap individu tersebut antara lain adalah senang, sedih, marah, kecewa
dan lain sebagainya. Emosi adalah suatu perasaan dan pikiran yang khas, suatu keadaan
biologis dan psikologis dan serangkaian kecenderungan untuk bertindak (Rubiani &
Sembiring, 2018).

Emosi muncul pada saat manusia berinteraksi dengan lingkungan dan merupakan
hasil upaya untuk beradaptasi dengan lingkungannya (Baihaqi, 2017). Gangguan emosi
adalah kesulitan penyesuaian diri dan tingkah laku yang tidak sesuai dengan norma-norma
yang berlaku dalam lingkungan, kelompok usia maupun masyarakat, sehingga merugikan
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dirinya maupun orang lain (Heward, 2018).

Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Suryani & Yazia (2023) tentang
hubungan kecanduan gadged dengan gangguan emosi pada remaja. Penelitian ini
mengungkapkan bahwa 80,04% remaja yang kecanduan gadged mengalami gangguan
emosi dan hanya 23,2% remaja yang tidak kecanduan gadged yang mengalami gangguan
emosi.

Asumsi peneliti bahwa lebih dari sebagian responden adalah kelompok remaja yang
tidak mengalami gangguan emosi dimana dari hasil penelitian ditemukan lebih dari
sebagian responden menyatakan berusaha untuk bersikap baik dan peduli dengan perasaan
orang lain, memikirkan akibat dari tindakan yang akan dilakukan serta mayoritas
responden menyatakan tidak memiliki kebiasaan mengambila barang milik orang lain.
Kondisi tersebut menunjukkan kondisi-kondisi emosi yang positif serta tidak mengalami
gangguan.

Namun pada penelitian ini juga ditemukan kurang dari sebagian responden
merupakan remaja yang mengalami gangguan emosi yang cenderung negatif. Meskipun
secara frekuensi dan persentase remaja yang mengalami gangguan emosi negatif lebih
kecil namun kondisi ini cukup untuk menjadi perhatian bagi semua pihak, baik pihak
sekolah, orang tua maupun masyarakat. Karena temuan permasalahan gangguan emosi
secara persentase hampir setengah dari responden.

Bentuk gangguan emosi terbanyak yang ditemukan pada remaja di SMK Pembina
Bangsa Kota Bukittinggi adalah peer problem yaitu permasalahan dengan teman sebaya,
yaitu hanya memiliki sedikit teman sebaya dan lebih mudah berteman dengan orang-orang
dewasa jika dibandingkan dengan individu seusai mereka. Disamping dampak positif yaitu
memberikan pengalaman psikologis dan pola pikir yang lebih luas dan dewasa. Namun hal
ini juga memberikan dampak negatif yang tidak sedikit, yaitu kecenderungan remaja untuk
lebih mudah berteman dan bergaul dengan orang dewasa akan mengganggu proses
perkembangan remaja yang terlalu cepat, karena pola pikir dan dimensi pergaulan usia
dewasa sebagian besarnya tidak cocok dengan usia remaja, seperti pola hubungan dengan
pasangan, pemikiran akan finansial dan tujuan hidup orang dewasa yang apabila diadopsi
oleh remaja akan menimbulkan dampak negatif, diantaranya adalah meningkatkan resiko
pernikahan dini pada remaja, perubahan fokus dari belajar untuk bekerja atau mencari uang
serta gangguan pola interaksi dengan teman sebaya.

Permasalahan gangguan emosi pada indikator peer problem khususnya kesukaan
berteman dengan orang dewasa juga akan merubah pola pemikiran yang cenderung merasa
diri lebih atau sudah dewasa sehingga memunculkan permasalahan lain yaitu conduct
problem khususnya kecenderungan remaja untuk tidak suka diatur dan cenderung
membantah. Hal ini terjadi karena mereka merasa sudah dewasa dan mampu mengambil
keputusan sesuai dengan inginkan mereka yang pada akhirnya menciptakan kondisi remaja
yang sulit diatur baik oleh orang tua, guru maupun lingkungannya.

Banyak faktor yang ikut mempengaruhi gangguan emosi pada remaja, jika ditinjau
dari segi karakteristik terlihat adanya kecenderungan remaja laki-laki untuk menunjukkan
gangguan emosi positif jika dibandingkan dengan remaja perempuan, dimana perempuan
lebih cenderung menunjukkan gangguan emosi negatif jika dibandingkan dengan
kelompok remaja laki-laki. Hal ini biasa terjadi pada kelompok remaja perempuan yang
lebih sering membentuk kelompok-kelompok teman sebaya dan antara kelompok sering
terjadi proses rivalry atau persaingan dan tidak jarang hingga terjadinya perkelahian atau
pertengkaran.

d. Hubungan Kecanduan Gadged dengan Gangguan Emosi pada Remaja
Tabel 4 Hubungan Kecanduan Gadged dengan Gangguan Emosi pada Remaja
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(rangguan Emosi

Kéc;éldudm Posttf ~ Negatd  Totd  pwae R
o n % £

Rendah 6 667 3 333 102 100

Sedang § 201 30 79 3% 100

Tinggi 00 0 0 00

Tumlzh T6 543 64 457 140 10

Tabel 4 menunjukkan bahwa dari 102 responden dengan kecanduan gadged termasuk
kategori rendah, ditemukan kurang dari sebagiannya yaitu sebanyak 34 orang (33,3%)
responden dengan kondisi gangguan emosi negatif dan dari 38 responden dengan
kecanduan gadged kategori sedang ditemukan sebagian besarnya yaitu sebanyak 30 orang
(78,9%) responden dengan kondisi gangguan emosi negatif. Berdasarkan hasil analisis
statistik menggunakan rank spearman test didapatkan nilai p = 0,000 dan koefisien korelasi
(r) =0,365. Artinya terdapat hubungan yang positif dan signifikan antara kecanduan
gadged dengan gangguan emosi pada remaja dengan kekuatan hubungan cukup kuat.

Keterkaitan antara penggunaan gadged dengan gangguan emosi dan perilaku adalah
terganggunya perkembangan sosial emosional yang menyebabkan remaja mengalami
kegagalan tugas perkembangan sosial emosioanlnya, kegagalan mencapai tahap
perkembangan sosial emosional cenderung akan melahirkan perilaku sosial dan kondisi
emosi yang negatif.

Penting untuk dicatat bahwa kecanduan gadget dapat mengurangi kesempatan untuk
berinteraksi dengan lingkungan, teman dan kurang dalam aktivitas fisik. Hal Ini juga dapat
menyebabkan kurangnya keterampilan dalam bersosialisasi dan kontrol emosional karena
reaksi langsung dampak dari penggunaan gadget yang berlebihan (Cho and Lee 2017).

Bentuk gangguan emosi yang muncul dari penggunaan gadged pada remaja adalah
penurunan daya ingat, euforia saat online, menarik diri dari lingkungan sosial, merasa
cemas dan depresi bila offline (Saputra, 2019). Sedangkan menurut Naibaho & Wulandari
(2021) gangguan emosi dan perilaku yang muncul akibat kecanduan gadged pada remaja
adalah menimbulkan perilaku malas, sikap acuh tak acuh terhadap lingkungan sosial
maupun antar teman sebayanya, kurangnya kedekatan dengan orang tua, cenderung
menjadi introvert, temperament, tidak percaya diri, cemas dan gelisah jika tidak
menggunakan gadged(Naibaho & Wulandari, 2021).

Sejalan dengan penelitian telah yang dilakukan oleh Baderi & Ekawati (2020)
tentang hubungan gadget addiction terhadap emosi dan perilaku remaja (Studi di kelas VIII
SMPN 1 Peterongan) menyatakan bahwa adanya hubungan antara gadged addiction
terhadap permasalahan emosi dan perilaku pada remaja, secara statistik didapatkan nilai p
= 0,000, penelitian ini menyatakan bahwa kecanduan gadged membuat remaja lebih
banyak menghabiskan waktu untuk bermain gadged dan lebih dekat dengan kehidupan
maya melalui gadged sehingga mengalami kegagalan dalam perkembangan sosial
emosional yang menyebabkan remaja mengalami gangguan emosi dan perilaku.

Penelitian lain yang dilakukan oleh Suryani & Yazia (2023) tentang hubungan
kecanduan gadged dengan gangguan emosi pada remaja juga menunjukkan hasil yang
hampir sama, yaitu penelitian ini mengungkapkan bahwa 80,04% remaja yang kecanduan
gadged mengalami gangguan emosi dan hanya 23,2% remaja yang tidak kecanduan
gadged yang mengalami gangguan emosi. Hasil uji statistik menggunakan uji chi-square
menunjukkan adanya hubungan yang signifikan antara kecanduan gadged dengan
gangguan emosi pada remaja dengan nilai p = 0,001.

Asumsi peneliti bahwa terdapat hubungan yang signifikan antara kecanduan gadged
dengan gangguan emosi pada remaja, dimana semakin tinggi tingkat kecanduan gadged
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maka semakin tinggi resiko gangguan emosi yang negatif dan begitu pula sebaliknya
semakin rendah tingkat kecanduan gadged maka akan semakin rendah pula temuan
gangguan emosi negatif pada remaja.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tentang hubungan kecanduan gadged
dengan gangguan emosi pada remaja di SMK Pembina Bangsa Kota Bukittinggi dapat
disimpulkan bahwa kurang dari sebagian (27,1%) responden adalah remaja dengan tingkat
kecanduan gadged dalam kategori sedang.

Hampir setengah (45,7%) dari responden adalah remaja dengan kondisi gangguan
emosi termasuk kategori negatif.

Terdapat hubungan yang signifikan antara kecanduan gadged dengan gangguan
emosi pada remaja dengan arah hubungan positif dan kekuatan hubungan yang cukup kuat
(p=0,000 dan r = 0,365).
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