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ABSTRACT

Intensity of gadget use is the level of gadget use in humans which is thought
to be influenced by several characteristics, namely characteristics related to
self Alone and the environment. This research was conducted on junior high
school children. Intensity of gadget use among junior high school children in
Lubuk Pakam school students This research method use is descriptive. The
research results show the of the 48 respondents who used gadgets the highest
was in the medium category as much as 89.6% (43 respondents). After
conducting research, the results showed that the intensity of gadget use in
teenagers (junior high school) was highest in the moderate category, so it was
suggested that parents need to monitor the duration of gadget use in children
to prevent addiction and reduce other negative impacts.

Keywords: Intensity Of Gadget Use, Adolescent

ABSTRAK

Intensitas penggunaan gadget merupakan tingkat penggunaan gadget pada
manusia yang diduga dipengaruhi oleh beberapa karakteristik yaitu karakteristik
yang berkaitan dengan diri sendiri dan lingkungan. Penelitian ini dilakukan pada
anak SMP. Intensitas penggunaan gadget pada siswa SMP di sekolah Lubuk Pakam.
Penggunaan metode penelitian ini bersifat deskriptif. Hasil penelitian
menunjukkan dari 48 responden yang menggunakan gadget paling tinggi berada
pada kategori sedang sebanyak 89,6% (43 responden). Setelah dilakukan
penelitian, diperoleh hasil bahwa intensitas penggunaan gadget pada remaja
(SMP) paling tinggi berada pada kategori sedang, sehingga disarankan agar orang
tua perlu memantau durasi penggunaan gadget pada anak untuk mencegah
kecanduan dan mengurangi dampak negatif lainnya.

Kata Kunci: Intensitas Penggunaan Gadget, Remaja
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PENDAHULUAN

Intensitas penggunaan gadget
adalah Tingkat penggunaan gadget
pada manusia diduga dipengaruhi
oleh beberapa karakteristik yaitu
karakteristik yang berkaitan dengan
diri sendiri maupun lingkungannya.
Perilaku remaja dalam menggunakan
gadget dalam jangka waktu yang
lama dapat menyebabkan perubahan
dan terganggunya kegiatan sehari-
hari, misalnya saja melupakan
tugasnya untuk belajar, lupa untuk
makan, minum serta kebersihan diri
(Mumbasithoh et al., 2021).

Intensitas penggunaan gadget

ini dinamakan nomofobia yang
berasal dari istilah ‘no-mobile-
phone-phobia’ sindrome ini
menyerang banyak orang dari

berbagai kalangan dan usia, akan
tetapi golongan yang paling banyak
terkena sindrome nomofobia ini
adalah anak-anak milenial yang
sangat suka dan selalu ada rasa ingin
update dengan hal- hal yang baru
tentang sesuatu. Intensitas
penggunaan gadget tidak hanya
terdapat di Indonesia namun di
seluruh dunia. Gadget memiliki efek
pancaran radiasi yang diyakini dapat
mempengaruhi kesehatan penurunan
fungsi pengelihatan dan
pendengaran serta perubahan pola
tidur yang cenderung terganggu
(Tarigan,2018).

Gadget juga dapat
menyebabkan gangguan interaksi
sosial dengan lingkungan dan
berkurangnya kegiatan fisik akibat
intensitas  penggunaan  gadget
(Tarigan,2018). Aktifitas masyarakat
saat ini yang semakin tinggi
menyebabkan pola perilaku
masyarakat berubah.

KAJIAN PUSTAKA

Penggunaan
berpengaruh  terhadap perilaku
seseorang, di antaranya teman
sebaya selalu mementingkan diri

gadget dapat

4784

mereka sendiri karena gadget sudah
jadi bagian dari hidupnya(Kumala et
al., 2019). Seorang remaja dapat
menghabiskan sedikithya 8 jam
sehari untuk menggunakan fasilitas
internet, baik itu untuk proses
belajar ataupun bermaian game
online (APJII, 2020).

Dalam kata lain minimal 8 jam

sehari seorang remaja kurang
melakukan aktivitas fisik. Masalah
yang paling menonjol akibat

penggunaan gadget pada anak dan
remaja adalah menumbuhkan sifat
individual, dimana anak dan remaja
lebih senang hanya melihat gadget
dibandingkan bersosialisasi dengan
orang sekitarnya. Apabila fenomena
seperti ini terjadi dalam waktu yang
lama akan menimbulkan krisis sosial
dan kurangnya rasa percaya diri dari
remaja (Pitrianti & Ahmat, 2021);
(Simanjuntak, 2022).

Beberapa faktor yang
berpengaruh dalam perilaku
intensitas  penggunaan  gadget

menurut Kwon, dkk ( 2013) yaitu
gangguan dalam kehidupan setiap
harinya, pemakaian gadget selalu
digunakan meski mengakibatkan
beberapa maslah kesehatan
misalnya fisik, social, serta psikis
yang sering muncul dan
kemungkinan besar dikarenakan
atau diperburuk dengan penggunaan

gadget. Menurut Agusta dalam (
Maretha Mudiarni, 2017)
menyatakan bahwa hal yang
menjadikan seseorang menggunakan
gadget:
1. Faktor Internal
Ada beberapa faktor yang
menggambarkan sikap

seseorang diantaranya adalah
sebagai berikut:

a) Pencarian sensasi tingkat
tinggi diartikan sebagai
kebutuhan sensorik yang
bermacam-macam,
baru,dan komplek serta
keinginan individu untuk
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berani mengambil resiko dalam mempengaruhi
baik sosial dan fisik. seseorang untuk memenuhi

b) Harga diri rendah vyaitu kebutuhan gadgetnya.
evaluasi diri sendiri Dampak psikologis akibat dari
terhadap kwalitas atau intensitas penggunaan gadget yang
harga diri menjadi terlalu lama menurut ( Chusna,
seseorang. 2017) adalah sebagai berikut:

c) Kepribadian dan  sikap 1. Sulit  konsentrasi  dimana
ekstovert penggunaan terhadap gadget

d) Kontrol diri rendah dimana
kemampuan seseorang
untuk dapat merancang,
membimbing, = mengurus,
dan memberikan
pengarahan serta tindakan
untuk mendapatkan sesuatu
yang diiginkan

. Faktor situsional adalah faktor
yang

terdiri dari  faktor
penyebab yang dapat
mengakibatkan  penggunaan

gadget untuk mencari solusi
yang dapat membuat
seseorang merasa  senang
secara psikis ketika
menghadapi persoalan yang
tidak mereka inginkan.
Akibatnya seseorang akan
terganggu rutinitas dan
mengalihkan perhatiannya
dengan menggunakan gadget.
Faktor sosial merupakan faktor
yang menyebabkan intensitas
penggunaan gadget sebagai
cara untuk saling
berkomunikasi dan  tetap
terhubung dengan orang lain.
Hal ini membuat seseorang
akan senantiasa menggunakan
gadget untuk berkomunikasi
dan cenderung sungkan
berinteraksi secara tatap muka
dengan orang lain.

Faktor eksternal merupakan
faktor yang berhubungan dari
luar diri seseorang. Faktor
eksternal berhubungan dengan
tingginya terpaan media
terhadap gadget serta fitur
yang ada didalamnya. Faktor
ini berkaitan dengan seberapa
besar dampak dari media sosial
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mengakibatkan mahasiswa
cepat malas, sedih dan mudah

emosi karena tidak
menggunakan gadget yang
dimilikinya dan mahasiswa

akan merasa senang dengan
menggunakan gadgetnya
sehingga membuat sulit
berinteraksi dengan orang lain.

. Malas  beraktivitas karena
penggunaan  gadget  yang
berlebihan seperti: ketika
menonton youtube, bermain
game, whatsahap, tiktok,

facebook, twiter, snack vidio
dll mengakibatkan mahasiswa
sering terlambat makan, dan
juga kelelahan.

. Introvert perilaku kecanduan

penggunaan gadget dapat
mengakibatkan bahwa gadget
itu adalah yang terpenting
dalam dirinya. Mereka akan

merasa sedih jika tidak
menggunakan gadget
dalammelakukan kegiatan
sehari-hari.

. Depresi yaitu gangguan
emosional yang dapat
mengakibatkan perasaan
gelisah dan sedih terus-
mnerus.  Perasan  kecewa
sangat berpengaruh terhadap
cara individu bersikap,
berperilaku, dapat
mengakibatkan masalah

emosional serta masalah fisik.

. Nomophobia atau Mobilephone

Phobia adalah seseorang akan
memiliki rasa cemas yang
berlebihan  apabila  tidak
menggunakan gadget. Individu
akan lebih senang
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mengahabiskan sebagian
waktu mereka menggunakan
gadget, sehingga waktu sosial
yang dimilikinya akan semakin

berkurang.

Adapun dampak negatif
penggunaan gadget lebih spesifik
menurut badwilan dalam
Utaminingsi menyatakan sebagai
berikut:

1. Apek Psikologis dimana pesan
yang disampaikan mengandung
ajakan negatif dan sejenisnya,
seperti pesan singkat melalui
gadget dapat mempengaruhi
keadaan psikologis individu.
Contohnya adalah penyebaran
pesan, foto, maupun video
yang bersifat porno. Mudah
mengakses dan mengeluarkan
pesan melalui gadget dapat

berdampak buruk, terutama
pada generasi Z.
2. Aspek Sosial yang sering

terjadi dalam pergaulan ialah
ketika seseorang yang terus
menerus mengaktifkan
gadgetnya sehingga
menimbulkan suara atau bunyi
yang keras. Hal ini jelas akan
mengganggu  konsentrasinya
serta membuat panik
orangyang berada
disekitarnya. Misalnya saat
berada di tempat umum
seperti: Bank, Puskesmas,

Tempat Ibadah dan lain-lain.

Selain itu juga penggunaan

gadget secara tidak langsung

dapat mengurangi kualitas dan
kuantitas interaksi melalui
gadget seringkali informasi
yang masuk salah arti ( Akbari,

2019).

Dampak Positif dan Negatif
Menggunakan Gadget Penggunaan
gadget memiliki dampak positif dan
negatif, salah satu dampak positif
yang didapat adalah semakin mudah
dan cepatnya mendapatkan
informasi.  Khususnya informasi
dalam bidang pendidikan, banyaknya
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penelitian yang mudah diperoleh,
juga biaya akses yang relatif murah,
hanya membutuhkan kuota internet
yang memadai (Hyangsewu, 2021).
Memudahkan dalam
berkomunikasi, lebih bijak dalam
memilah beritaberita yang tersebar
di internet, dapat dengan mudah
meng- up date berita berita terbaru,
ada juga gadget dapat meningkatkan
harga  diri seseorang  tanpa
disengaja, memudahkan kita untuk

mempunyai banyak teman, dan
karena  adanya gadget kita
cenderung  kreatif.Tetapi  tidak

menutup kemungkinan munculnya
dampak negatif. untuk mencegah
kejadian ini saat remaja
menggunakan gadget memerlukan
pengawasan dari orang tua (Fitriana
et al., 2021).

Dampak  negatif  dalam
penggunaan gadget yaitu membuat
mahasiswa menjadi ketergantungan
dalam menggunakan gadget,
penggunaan yang disebabkan karena
penyalahgunaan gadget itu sendiri,
kesulitan dalam bersosialisasi akibat
cenderung emosional, menggunakan
gadget tidak sesuai dengan kondisi
lingkungan (Safitri, 2024).

Perilaku remaja  dalam
menggunakan gadget dalam jangka
waktu yang lama dapat
menyebabkan perubahan dan
terganggunya kegiatan sehari-hari,
misalnya saja melupakan tugasnya
untuk belajar, lupa untuk makan,
minum  serta  kebersihan  diri
(Mumbasithoh et al., 2021)

(Kumala et al., 2019). Seorang
remaja dapat menghabiskan
sedikitnya 8 jam sehari untuk
menggunakan fasilitas internet, baik
itu untuk proses belajar ataupun
bermaian game online (APJII, 2020).
Dalam kata lain minimal 8 jam sehari
seorang remaja kurang melakukan
aktivitas fisik. Masalah yang paling
menonjol akibat penggunaan gadget
pada anak dan remaja adalah
menumbuhkan  sifat  individual,
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dimana anak dan remaja lebih
senang hanya melihat gadget
dibandingkan bersosialisasi dengan
orang sekitarnya. Apabila fenomena
seperti ini terjadi dalam waktu yang
lama akan menimbulkan krisis sosial
dan kurangnya rasa percaya diri dari
remaja (Pitrianti & Ahmat, 2021).
Adapula perubahan  bentuk
perilaku mahasiswa dengan adanya
gadget diantaranya yaitu dari segi
perilaku sosial gadget membuat
mahasiswa menjadi Apatis maksud
dari apatis ialah sikap cuek atau

acuh tak acuh sehingga
menyebabkan seseorang menjadi
tidak tanggap terhadap aspek
emosional, sosial, maupun

kehidupan fisik, kemudian gadget
membuat mahasiswa menjadi kurang
berinteraksi dengan lingkungan (Ati,
2019), karena adanya gadget
membuat mahasiswa menjadi malas
untuk berfikir. Adapula jika dilihat
dari segi gaya hidup, gadget
membuat mahasiswa menjadi gengsi
karena ada beberapa mahasiswa

HASIL PENELITIAN

yang menggunakan gadget untuk
menaikkan status sosial mereka,
gadget membuat mahasiswa menjadi
boros.  Penelitian ini  melihat
gambaran intensitas penggunaan
gadget pada anak remaja (SMP)
(Rahman, 2020).

METODOLOGI PENELITIAN

Jenis penilitian yang digunakan
dalam penelitian ini yaitu
deskriptif.populasi penelitian yaitu
anak SMP kelas IX-2 dan IX -3 Swasta
Serdang Murni Lubuk Pakam dengan
jumlah sampel 48 responden. Jenis
pengambilan sampel yaitu
eccidental sampling. Alat ukur yang
digunakan untuk mengukur
intensitas penggunaan gadget adalah
dengan menggunakan kuesioner yang
sudah uji validitas dan reliabilitas.
Penelitian ini sudah dilakukan uji
etik dengan nomor surat
228/KEPK/USU/2024. Uji  yang
digunakan dalam penelitian adalah
deskripsi analitik yaitu univariat.

Tabel 1. Distribusi Frekuensi Data Demografi Siswa SMP Swasta Serdang
Murni Lubuk Pakam.

Karakteristik (n=48)
f %
Kelas
IX?2 18 37.5
IX3 30 62.5
Usia
13 tahun 0 0
14 tahun 30 62.5
15 tahun 18 37.5
16 tahun 0 0
Jenis Kelamin
Laki-laki 26 54.2
Perempuan 22 45.8
Hobby
Basket 18 37.5
Menyanyi 12 25.0
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Melakukan tindakan 3 6.3
diluar
Menonton 2 4.2
Berenang 4 8.3
Informatika 3 6.3
Melakukan kreativitas 1 2.1
Memasak 1 2.1
Main Game 4 8.3
<1 jam 6 12.5
1-3jam 16 33.3
3- 5jam 20 41.7
> 5 jam 6 12.5
Penggunaan Gadget
Setiap waktu luang 20 41.7
Saat pelajaran 0 0
berlangsung
Mengirim pesan 2 4.2
singkat/telpon
Mengunduh aplikasi 4 8.3
Mencari informasi 6 12.5
Mendengar musik 3 6.3
Bermain game 8 16.6
Terjemahan 1 2.1
belanja 2 4.3
Dampak penggunaan
Kepala pusing 22 45.8
Tangan kaku dan mata 26 54.2

merah

Hasil penelitian berdasarkan
usia mayoritas 14 tahun sebanyak
62,5%,berdasarkan jenis kelamin
mayoritas laki-laki 54,2%,
berdsarkan hobby mayoritas bermain

basket 37,5%, berdasarkan lama
penggunaan gadget 3-5 jam 41,7 %,
berdasarkan penggunaan gadget
yaitu setiap waktu luang 41,7% dab
dampak penggunaan gadget yaitu
tangan kaku dan mata merah 54,2%.

Tabel 2. Distribusi Frekuensi Intensitas Penggunaan Gadget

Intensitas penggunaan gadget n=48
f %
Rendah 2 4.2
Sedang 44 91.7
Tinggi 2 4.2
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Hasil yang diperoleh dari
intensitas penggunaan gadget yaitu

PEMBAHASAN

Penelitian intensitas
penggunaan gadget mayoritas pada
kategori sedang sebanyak 91,7% hal
ini disebabkan oleh beberapa faktor.
Fakto-faktor yang mempengaruhi
intensitas penggunaan gadget yairu
gaya hidup masyarakat yang sudah
semakin dinamis dikarenakan
tuntutan dari berbagai pekerjaan
dan tugas akademik, sehingga dapat
memicu terjadinya perubahan pola
perilaku. Hal ini juga dapat
menyebabkan  dampak  negatif
seperti tangan kaku dan mata merah
yaitu sebanyak 54,2%, hal ini
menyebabkan gangguan pada
kesehatan fisik anak remaja (SMP).
Sehingga jika hal ini terus terulang
setiap hari bisa menyebabkan
dampak vyang lebih parah bagi
kesehatan mata dan tangan serta
perilaku (kecanduan) anak remaja.

Pada hasil penelitian ini dalam
kategori penggunaan gadget
diperoleh hasil bahwa ada 41,7%
menggunakan waktu luang untuk
bermain gadget, padahal waktu
luang bisa dimanfaatkan untuk
mengasah hobby dan melakukan
kegiatan lain yang menunjang
peningkatan akademik yaitu dapat

berupa les mata pelajaran dan
ektrakuriculer.hasil penelitian ini
mengharapkan keterlibatan

orangtua dalam mengatur kegiatan
anak remaja di luar jam sekolah.

Berdasarkan penelitian terkait,
ditemukan bahwa mayoritas remaja
mempunyai kontrol diri yangsedang
(23 orang), sebanyak 7 orang dengan
kontrol diri yang rendah, dan tidak
ada yang memiliki kontrol diri tinggi.
Dari kategorisasi tersebut dapat
dijelaskan bahwa remaja dalam
penelitian ini memiliki kontrol diri
yang cukup baik. Kontrol diri yang
baik akan berdampak pada berbagai
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mayoritas pada kategori sedang
91,7%.

domain dalam kehidupan
(Subartanti, 2016)). Penggunaan

yang tidak terkontrol, tidak dapat
mengendalikan diri, dan berlebihan
dalam penggunaan gadget
merupakan ciri perilaku kecanduan
gadget (Mumbaasitoh, 2021).
Kecanduan gadget terjadi
ketika individu tidak dapat bersikap
disiplin terhadap kehidupannya.
Penelitian yang dilakukan Adlya dkk
(2020) terhadap 275 siswa mengenai
pengaruh self-control dengan
disiplin pada siswa menunjukkan
bahwa terdapat hubungan yang
signifikan antara kontrol diri dengan
disiplin pada siswa. Penelitian Putri
& Prasetyaningrum (2018) juga
menemukan hubungan kontrol diri
dengan intensitas bermain game
online pada siswa sekolah dasar.
Semakin tinggi kontrol diri pada
siswa semakin rendah intensitas
bermain game online pada siswa.
Besarnya nilai sumbangan kontrol
diri sebesar 64,6% menunjukkan
intensitas bermain game online lebih
dipengaruhi oleh kontrol diri,
selebihnya dipengaruhi oleh variabel
yang lainnya (Dalimunthe, 2024).

KESIMPULAN
Kesimpulan penelitian ini yaitu
intensitas penggunaan gadget sangat

mempengarhi perilaku dan
berdampak negatif terhadap
penggunaan gadget baik dalam

kesehatan fisik maupun mental anal
remaja.
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