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adolescents. Covid-19 pandemic, which began at the end of 2019,
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caused children to carry out online teaching and learning process
from home. This causes an increased gadget addiction during the

pandemic. This study aims to determine the relationship between
the level of gadget addiction with emotional and behavioral
disorders in adolescents during Covid-19 pandemic. This is an
analytic study with a cross-sectional design. The research sample
was 155 students of SMPN 10 Batang Hari, Jambi in 2021.
E-mail: Sampling technique used was proportional random sampling
stellanatasya09@gmail.com method for grade-level samples, and consecutive sampling
method for class-level samples. Characteristic results was
obtained from students personal data, the level of gadget
addiction from Smartphone Addiction Scale — Short Version
questionnaire, and the level of emotional and behavioral
disorders from Strengths and Difficulties questionnaire. The data
were analyzed using chi-square. High level of gadget addiction
were dominated by students in group age of 11-14 years old
(60.3%), and of female sex group (32.9%). High level of gadget
addiction have emotional and behavioral disorders in normal
category (28.4%), borderline category (19.4%), and abnormal
category (14.2%). Adolescent with high gadget addiction are
correlation with emotional and behavior disorders during
pandemic (p=0.001) This study concluded that there is a relation
between gadget addiction and emotional and beahvioral level in
adolescent during the Covid-19 pandemic.
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PENDAHULUAN

Corona virus disease 2019 atau yang disebut Covid-19 merupakan penyakit menular
sindrom pernapasan akut yang di sebabkan oleh Severe Acute Respiratory Syndrome Corona
Virus 2 atau yang disebut SARS-COV-2 yang terjadi pertama kali di Wuhan, ibukota provinsi
Hubei China pada akhir 2019.1 Penyebaran global Covid-19 yang terjadi secara pesat dan
cepat menyebabkan World Health Organization (WHO) menyatakan wabah penyakit
Covid-19 sebagai pandemi Covid-19.2 Total kasus aktif di dunia pada Juli 2021 telah
mencapai lebih dari 11, 5 juta orang dimana Indonesia menempati urutan ke 8 dunia dengan
kasus aktif 253,82 ribu orang.?

Peraturan sosial distancing (pembatasan sosial) merupakan bentuk antisipasi penularan
yang dibuat oleh kebijakan seluruh negara termasuk Indonesia.* Kebijakan pembatasan sosial
tersebut berdampak pada proses belajar anak dimana normalnya anak akan belajar secara
aktif di sekolah namun akibat keadaan darurat yang disebabkan pandemi Covid-19 proses
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belajar mengajar dilakukan secara daring di rumah dengan menggunakan media gadget
sebagai media interaksi dan proses belajar mengajar.®

Perkembangan teknologi dan informasi mengalami peningkatan yang signifikan dalam
kemajuannya saat ini yang ditandai dengan meningkatnya penggunaan gadget berupa
smartphone serta alat-alat yang mudah terkoneksi internet.® Gadget juga menjadi salah satu
wadah untuk mencari sumber informasi terkait kebutuhan pembelajaran di rumah maupun di
sekolah.” Gadget merupakan hasil dari perkembangan teknologi yang sangat pesat pada saat
ini yang diciptakan dengan bebentuk perangkat kecil yang memiliki multifungsi sebagai
sarana informasi dan komunikasi. Gadget dapat berupa komputer dan smartphone serta
netbook dengan berbagai aplikasi yang menyediakan berbagai media berita, jejaring sosial,
hobi, dan hiburan.®®

Peningkatan gadget berupa smartphone selalu terjadi setiap tahun dengan jumlah
pengguna sekitar 2,7 miliar (2017), 2,9 miliar (2018), naik sekitar 5,6 % 3,2 miliar pengguna
(2019) dengan populasi pengguna aktif secara online mancapai 4,2 miliar pengguna.’® Terjadi
peningkatan jumlah pengguna smartphone sekitar 4 miliar didunia sehingga menjadi 3,6
miliar pengguna (2020) dan penggunaan smartphone terbanyak didominasi oleh Negara
Tiongkok yakni 911, 9 juta pengguna. Penggunaan gadget di Indonesia sekitar 65,2 juta
(2016), 74,9 juta (2017), 83,5 juta (2018), 92 juta (2019), 160, 23 juta (2020) dan akan terjadi
peningkatan setiap tahunnya.® *

Hasil penelitian Livingstone dari London School of Economic dari sebuah didapatkan
hasil yaitu sebanyak 47% dari orang tua menyatakan bahwa anak mereka cenderung
menghabiskan waktu seharian menggunakan gadget untuk mencari informasi kebutuhan
sekolah dan membuka media sosial seperti youtube, game, instagram dan sebanyak 43%
orang tua menyatakan gadget sudah mempengaruhi emosi anak sehingga anak mengalami
perasaan negative seperti marah, menangis ataupun mengamuk saat gadget mereka diambil.*2
Hasil survei Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII, 2018) menyatakan
gadget yang paling banyak digunakan setiap hari adalah smartphone dengan persentasi 93,9
% untuk berkomunikasi melalui pesan, 24,7 %, media sosial 18,9 % (facebook 50,7%,
instagram 17,8%, youtube 15,1 %), mencari info pekerjaan 11,5% dan mencari data terkait
sekolah 9,6 %.13

Pengguna media sosial dengan persentase tertinggi adalah remaja dengan presentase
yaitu sekitar 75,50 % .* Penggunaan gadget sekitar 93% di Indonesia didominasi oleh remaja
fase awal yang dimulai dari usia 12 hingga 17 tahun dan remaja fase akhir dengan usia 18
hingga 29 tahun yang didukung dengan pernyataan Kemenkominfo Republik Indonesia
bahwa remaja mulai dari usia 15 hingga 19 tahun telah mendominasi penggunaan gadget di
Indonesia dengan persentase 80% .13

Gadget dapat memberikan dampak positif gadget pada anak antara lain:1) membantu
perkembangan fungsi adaptif seorang anak yang artinya anak mampu menyesuaikan diri
dengan keadaan lingkungan sekitar dan perkembangan zaman, 2) menambah semangat
belajar pada anak dikarenakan aplikasi- aplikasi belajar yang menarik didalamnya, 3) dapat
memahami pelajaran dengan lebih baik.*®* Dampak negatif anak dalam menggunakan gadget
berlebihan adalah anak menjadi lebih individual, kurang peduli terhadap lingkungan
sekitarnya dan dapat menjadi kecanduan.” Hasil penelitian Maulida (2013) menyatakan
kebiasaan anak yang sudah pandai menggunakan gadget dan cenderung menggunakannya
sebagai alat bermain dan belajar dapat mengakibatkan terjadinya kecanduan gadget yang
berdampak pada perkembangan anak berupa gangguan mental, emosi dan perilaku negatif
anak yang nantinya dapat menjadi masalah serius dalam perkembangan intelektual anak serta
dapat menurunkan produktivitas, kualitas dan tumbuh kembang anak.’

Gangguan emosional atau perilaku (Emotional Behavioral Disorder/EBD) merupakan
suatu kondisi di mana adanya tanggapan perilaku atau emosional dari seorang individu di
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sekolah yang memiliki respon berbeda dari norma-norma yang umumnya diterima, sesuai
dengan usia, etnis, atau budaya.'® Prevalensi gangguan emosi dan perilaku berkisar dari
sekitar 1% hingga hampir 51% dengan rata-rata 15,8% di negara-negara Barat dan sekitar
10-20% di 10 negara di Asia yaitu Bangladesh, Afghanistan, Cina,Vietnam, Arab Saudi,
India, Yaman , Pakistan, Singapura dan India.'® Amerika Serikat mendapatkan laporan dari
orang tua anak dan remaja bahwa sekitar 1.500.000 orang anak telah mengalami masalah
emosi, perkembangan, dan perilaku yang konsisten sedangkan di Singapura sekitar 12,5%
anak berusia 6-12 tahun mengalami gangguan perilaku dan emosi.?%2!

Hasil penelitian lain yang telah dilakukan mengenai determinan gejala mental emosional
menunjukkan bahwa sekitar 60,17% pelajar SMP-SMA dengan usia terbanyak berkisar 13-15
tahun diketahui mengalami gejala masalah mental emosional yang berupa adanya perasaan
kesepian sekitar 44,45%, perasaan cemas sekitar 40,75%, serta adanya perasaan depresi dan
ingin melakukan percobaan bunuh diri sekitar 7,33%.2> Akhir-akhir ini tengah marak
terjadinya beberapa kasus yang berkaitan dengan gangguan emosi, perilaku ,dan emosional
pada remaja yang disebabkan oleh adanya kecanduan gadget anak yang harus dianggap serius
dan perlu diwaspadai oleh orang tua anak.1"?3

Durasi penggunaan gadget pada hampir seluruh siswa di rumah setelah pulang sekolah
dalam sehari sekitar 4 sampai 6 jam sehari, dengan jenis gadget yang paling sering digunakan
adalah smartphone.?* Selama pandemi terjadi peningkatan durasi penggunaan gadget dengan
rata-rata 11,6 jam perhari pada remaja hingga 19,3 % dimana dari 2.933 remaja di 33
provinsi, 59% diantaranya mengalami kecanduan internet.?®

Hasil wawancara peneliti dengan guru di sekolah SMP 10 Batang Hari, Jambi
didapatkan hasil bahwa sebagian besar orang tua siswa mengeluh kepada guru bahwa anak
mereka terlalu berlebihan dalam penggunaan gadget selama masa pendemi. guru dan orang
tua menyatakan akibat penggunaan gadget yang berlebihan dan tidak sesuai dalam
penggunaannya terjadi penurunan minat belajar pada siswa serta terjadi penurunan prestasi
akademik di sekolah. Dari uraian diatas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
mengenai hubungan tingkat kecanduan gadget dengan gangguan emosi dan perilaku pada
remaja di SMP N 10 Batang Hari, Jambi selama masa pandemi.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara tingkat kecanduan gadget
dengan gangguan emosi dan perilaku pada remaja di SMP N 10 Batang Hari, Jambi selama
masa pandemi.

METODE

Jenis penelitian adalah analitik dengan desain cross sectional. Sampel penelitian berjumlah
155 orang siswa SMPN 10 Batang Hari, Jambi tahun 2021. Teknik pengambilan sampel
adalah propotional random sampling untuk jumlah sampel di setiap tingkatan kelas dan
consecutive sampling untuk sampel pada tiap kelas. Pengambilan data karakteristik diperoleh
dari data diri siswa, tingkat kecanduan gadget dari kuisioner Smartphone Addiction Scale-
Short Version, gangguan emosi dan perilaku dari kuisioner Strenghts and Difficulties
Questionnaire. Data dianalisis dengan uji chi-square.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil yang didapatkan terkait penelitian hubungan tingkat kecanduan gadget dengan
gangguan emosi dan perilaku dengan menggunakan data diri, kuisioner Smartphone
Addiction Scale-Short Version untuk kecanduan gadget, kuisioner Strenghts and Difficulties
Questionnaire untuk gangguan emosi dan perilaku .

Tabel 1. Karakteristik responden
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Frekuensi (n=155) Percentase (100%)

Jenisi Kelamin

Laki-laki 68 43,9

Perempuan 87 56,1
Usia (tahun)

10-14 tahun 127 81,9

15-17 tahun 28 18,1
Jumlah Saudara (kandung)

1-3 125 80,7

24 30 19,3
Pekerjaan Ayah

Tidak bekerja 5 3,2

PNS 6 39

Pedagang 9 5,8

Swasta 32 20,6

Petani/berkebun 103 66,5
Pekerjaan Ibu

Ibu rumah tangga 80 51,6

PNS 3 1,9

Pedagang 21 13,5

Swasta 8 52

Petani/berkebun 43 27,7
Tingkat Pendidikan Ayah

Tinggi 39 25,2

Rendah 116 74,8
Tingkat Pendidikan Ibu

Tinggi 47 30,3

Rendah 108 69,7
Tingkat Kecanduan Gadget

Rendah 59 38,1

Tinggi 96 61,9
Gangguan Emosi dan Perilaku

Normal 92 59,4

Boderline 37 23,9

Abnormal 26 16,8

Tabel 1 menunjukkan bahwa responden terbanyak adalah siswa berjenis kelamin
perempuan yakni sebanyak 87 siswi (56,1%), usia terbanyak responden yakni 10-14 tahun
sebanyak 127 siswa (81,9%) dimana termasuk dalam kategori remaja awal, jumlah saudara
terbanyak pada siswa yakni 2-3 saudara pada 110 siswa-siswi (71,0%), dengan pekerjaan
ayah yakni petani/berkebun sebanyak 103 orang (66,5%), pekerjaan ibu yakni ibu rumah
tangga sebanyak 80 orang (51,6%), serta pendidikan ayah terbanyak berada pada kategori
rendah (tidak sekolah-SMP) yakni sebanyak 116 (74,8%), pendidikan ibu terbanyak berada
pada kategori sedang (tidak sekolah-SMP) yakni sebanyak 108 (69,7%), tingkat kecanduan
gadget pada siswa-siswi terbanyak adalah tingkat kecanduan gadget tinggi dengan jumlah
siswa-siswi 96 orang (61,9%), kategori gangguan emosi dan perilaku terbanyak pada pada
siswa-siswi yakni kategori normal sebanyak 92 orang (59,4%).

Tabel 2. Distribusi Frekuensi Tingkat Kecanduan Gadget

Tingkat Kecanduan Gadget

Variabel Rendah Tinggi Total

f % f % f %
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Usia
10-14 tahun 49 31,6 78 60,3 127 81,9
15-17 tahun 10 6,5 18 11,6 28 18,1
Jenis Kelamin
Laki-laki 23 14,8 45 29,0 68 439
Perempuan 36 23,2 51 32,9 87 56,1
Total 59 38,1 96 61,9 155 100

Tabel 2 menunjukkan bahwa siswa-siswi yang dicurigai mengalami kecanduan gadget
tinggi paling banyak yaitu berusia 10-14 tahun dengan jumlah 78 orang (60,3%) dengan
kategori remaja awal dan siswi berjenis kelamin perempuan dengan jumlah 51 orang
(32,9%).

Tabel 3. Hubungan tingkat kecanduan gadget dengan gangguan emosi dan perilaku pada

remaja
Tingkat Gangguan Emosi dan Perilaku
Kecanduan - Total P value
Gadget Normal Boderline Abnormal
f % f % f % f %
Rendah 48 31.0 7 45 4 26 59 38.1 Tinggi 44
28.4 30 19.4 22 142 96 61.9 0,001
Total 92 594 37 23.9 26 16.8 155 100

Tabel 3 menunjukkan bahwa siswa-siswi yang memiliki tingkat kecanduan gadget rendah
mengalami gangguan emosi dan perilaku dengan kategori normal sebanyak 48 orang
(31,0%), kategori boderline sebanyak 7 orang (4,5%), dan kategori abnormal sebanyak 4
(2,6%). Siswa-siswi yang mengalami tingkat kecanduan gadget tinggi memiliki gangguan
emosi dan perilaku dengan kategori normal sebanyak 44 Orang (28,4%), kategori boderline
sebanyak 30 orang (19,4%), kategori abnormal sebanyak 22 orang (14,2%).

Penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang bermakna antara tingkat
kecanduan gadget dengan gangguan emosi dan perilaku pada remaja dengan nilai p = 0,001.
Hasil ini mendapatkan sekitar 22 orang siswa-siswi (14,2%) dengan kecanduan gadget tinggi
mengalami gangguan emosi dan perilaku yang abnormal, sekitar 30 orang siswa-siswi
(19,4%) yang memiliki kecanduan gadget tinggi mengalami gangguan emosi dan perilaku
boderline atau yang disebut diambang batas, serta sekitar 44 orang siswa-siswi (28,4%)
dengan kecanduan gadget tinggi tidak memiliki gangguan emosi dan perilaku. Hal ini
menunjukkan bahwa sebagaian besar siswa-siswi yang memiliki tingkat kecanduan gadget
tinggi mengalami gangguan emosi dan perilaku karena kategori boderline maupun abnormal
telah menunjukan bahwa responden memiliki gangguan emosi dan perilaku.

Hasil ini sejalan dengan penelitian yang telah dilakukan oleh Asif dkk (2017) pada 75
orang siswa dengan usia 11-12 tahun di beberapa SD di Kota Semarang Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui hubungan tingkat kecanduan gadget dengan gangguan emosi dan
perilaku pada remaja usia 11-12 tahun di Kota Semarang dimana penelitiam tersebut
menggunakan beberapa instrumen kuisioner. Penelitian tersebut mendapatkan hasil bahwa 32
orang siswa (42,7%) dengan tingkat kecanduan gadget tinggi memilki gangguan emosi dan
perilaku pada kategori abnormal sehingga berdasarkan analisis statistik menggunakan uji chi
square didapatkan hasil terdapat hubungan yang signifikan antara kecanduan gadget dengan
gangguan emosi dan perilaku pada remaja usia 11-12 tahun (p=0,002).7® 26

Penelitian tersebut juga sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Baderi dkk (2020)
pada 84 siswa kelas SMP Negeri 1 Peterongan, Jombang dengan tujuan untuk menganalisis
hubungan gadget addiction terhadap emosi dan perilaku pada remaja siswa-siswa kelas 8
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SMP Negeri 1 Peterongan, Jombang. Penelitian tersebut menggunakan kuisinoer sebagai alat
isntrumen penelitian. Penelitian ini mendapatkan hasil bahwa 41 orang siswa (48,9%) dengan
kecanduan gadget memiliki gangguan emosi dan perilaku dalam kategori abnormal.
sehingga berdasarkan analisis statistik menggunakan uji spearmen Rho didapatkan hasil
terdapat hubungan yang signifikan antara kecanduan gadget dengan gangguan emosi dan
perilaku pada remaja (p=0,000). 2’

Penelitian yang dilakukan oleh Alrasheed dkk (2018) pada 379 siswa-siswi SMP di
Kecamatan Setiabudi Jakarta Selatan dengan menggunakan kuisioner terstruktur bertujuan
untuk mengetahui hubungan kecanduan gadget dengan kecerdasan emosi pada siswa SMP di
kecamatan tersebut. Berdasarkan analisisi statistik menggunakan korelasi rank-spearmen
didapatkan hasil bahwa terdapat hubungan negatif kecanduan gadget dengan kecerdasan
emosi pada siswa-siswi SMP di Kecamatan Setiabudi Jakarta Selatan, dimana semakin tinggi
seorang siswa mengalami kecanduan gadget maka semakin rendah kecerdasan emosi yang
miliki siswa tersebut sebaliknya semakin rendah kecanduan gadget yang dialami seorang
siswa maka semakin tinggi kecerdasan emosional siswa tersebut.®

Penelitian yang dilakukan oleh Durke dkk (2012) pada 11.365 orang anak remaja di eropa
mendapatkan hasil bahwa kecanduan internet dapat menyebabkan gejala depresi, kecemasan
dan gangguan sosial, permasalahan kesehatan, perilaku yang beresiko dan adanya keinginan
bunuh diri.? Penelitian yang dilakukan sebelumnya telah medapatkan hasil bahwa kecanduan
gadget dapat menyebabkan remaja mengalami ngangguan pola tidur, mood, kecemasan,
pemusatan perhatian/hiperaktivitas, dan dapat mengganggu kosentrasi belajar pada anak.?®
3031 penelitian lain juga menemukan bahwa gejala agresive dan impulsive lebih tinggi pada
remaja yang mengalami kecanduan pada gadget terutama kecanduan internet.®2

Hasil penelitian Maulida (2013) menyatakan kebiasaan anak yang sudah pandai
menggunakan gadget dan cenderung menggunakannya sebagai alat bermain dan belajar dapat
mengakibatkan terjadinya kecanduan gadget yang berdampak pada perkembangan anak
berupa gangguan mental, emosi dan perilaku negatif anak yang nantinya dapat menjadi
masalah serius dalam perkembangan intelektual anak serta dapat menurunkan produktivitas,
kualitas dan tumbuh kembang anak.!’ Pada penelitian yang dilakukan sebelumnya diketahui
kecanduan internet ataupun gadget dan kesehatan mental memiliki pengaruh satu sama lain*3

Gangguan emosional atau perilaku (Emotional Behavioral Disorder/EBD) merupakan
suatu kondisi di mana adanya tanggapan perilaku atau emosional dari seorang individu di
sekolah yang memiliki respon berbeda dari norma-norma yang umumnya diterima, sesuai
dengan usia, etnis, atau budaya.'® Gejala-gejala yang dapat ditimbulkan karena gangguan
emosi dan perilaku berupa : (1) Dapat mengalami depresi dan kecemasan, (2) adanya
gangguan perkembangan kognitif, (3) kesulitan berkonsentrasi dalam pelajaran, (4) memiliki
kemampuan mengingat yang buruk, (5) bertingkah yang tidak sesuai dengan lingkungan
sekitar yang dapat berpotensi meningkatkan angka kriminalitas di usia dewasa.?

Selama pandemi covid-19 telah terjadi peningkataan penggunaan gadget secara
berlebihan diberbagai negara seperti di negara Indonesia dan Italia.?>3 Penggunaan gadget
secara berlebihan selama pandemi merupakan salah satu peralihan dari emosi negatif seperti
kebosanan, kecemasan,dan kesepian yang ditimbulkan akibat dari peraturan sosial distancing
dan karantina dirumah selama masa pandemi. Fungsi gadget selama pandemi covid-19 tidak
hanya sebagai media komunikasi dan infomasi namun juga sebagai media belajar, interaksi,
hiburan dan media peralihan dari stress eksternal.34 336

Kecanduan gadget dan gangguan mental memiliki pengaruh satu sama lain selama
pandemi.®® Tekanan psikologis yang dialami akibat pandemi covid-19 menyebabkan anak
maupun orang dewasa menggunakan gadget secara berlebihan sebagai media hiburan dan
kebutuhan sehari-hari yang tidak dapat ditinggalkan.®* *¢ Dampak buruk yang ditimbulkan
akibat kecanduan gadget selama pandemi covid-19 yang telah dialami pada anak remaja
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antara lain hilangnya minat belajar, kurang konsentrasi, terjadinya gangguan pada pola tidur
,mata, muskuloskletal dan adanya gangguan suasana hati (emosi).3% 3

Peran orang tua sangat diperlukan dalam mengontrol penggunaan gadget pada anak
selama dirumah, sedangkan peran guru diperlukan dalam pengontrolan penggunaan gadget
selama anak berada disekolah.orang tua atau guru bimbingan konseling telah melihat tanda-
tanda kecanduan gadget yang mengganggu kehidupan sehari-hari anak maka diperlukan
konsultasi dengan tenaga ahli yang propesional seperti dokter keluarga, psikiater atau
psikolog untuk tatalaksana yang tepat pada gangguan pada anak agar anak memiliki kualitas
tumbuh kembang yang optimal.3

KESIMPULAN

Kecanduan gadget berhubungan dengan gangguan emosi dan perilaku pada remaja
dimasa pandemi. Kecanduan gadget tinggi dapat mengakibatkan remaja mengalami
gangguan emosi dan perilaku baik dalam kategori boderline maupun abnormal. Berdasarkan
hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa kecanduan gadget tinggi memiliki hubungan yang
signifikan terhadap gangguan emosi dan perilaku pada remaja di masa pandemi Covid-19.
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