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Abstrak

Gadget merupakan teknologi dengan beragam fungsi praktis yang membantu kehidupan sehari-
hari. Penyalahgunaan gadget telah menyebabkan semakin banyak remaja mengalami timbulnya
kecanduan yang berujung pada gangguan emosional. Gangguan emosional dapat menyebabkan
gangguan perkembangan dan penurunan produktivitas serta kualitas hidup remaja. Tujuan:
Untuk mengetahui hubungan kecanduan gadget dengan gangguan emosional pada remaja
Indonesia. Metode: Penelitian ini bersifat kuantitatif dengan pendekatan cross sectional.
Pengumpulan data menggunakan kuesioner yang diberikan kepada 120 sampel secara total
sampling. Hasil: Terdapat hubungan antara kecanduan gadget dengan gangguan emosional,
hasil uji chi-square p-value 0,004 < 0,05. Kesimpulan: Terdapat hubungan antara kecanduan
gadget dengan gangguan emosional pada remaja di SMP Negeri 1 Panton Ree, Aceh Barat.

Kata kunci: Kecanduan Gadget, Gangguan Emosional, Remaja.

Abstract

Gadgets are a technology with a variety of practical functions that assist people in their daily
lives. Misuse of gadgets has led to a growing number of adolescents becoming addicted, leading
to emotional distress. Emotional distress can lead to developmental disabilities and reduced
productivity and quality of life. Objective: To determine the relationship between gadget
addiction and emotional disorders in Indonesian adolescents Methods: This research is
guantitative with a cross-sectional approach. Data collection used a questionnaire, which was
administered to 120 samples using total sampling. Results: There is a relationship between
gadget addiction and emotional disorders, the results of the chi-square test p-value 0.004 <
0.05. Conclusion: There is a relationship between gadget addiction and emotional disorders in
adolescents at Panton Ree 1 Public Middle School, West Aceh

Keywords: Gadget Addiction, Emotional Disorders, Adolescents.

PENDAHULUAN

Era digitaliasi, perkembangan teknologi yang semakin meluas dan terintegrasi
penggunaanya yang semakain luas dalam kehidupan sehari-hari, salah satunya adalah gadget.
Kemajuan teknologi yang begitu pesat, remaja menjadi kelompok yang paling terpengaruh
terhadap perkembangan penggunaan teknologi (Aisyah Mulyanti, Dewi Dolifah, 2024). Masa
remaja cenderung lebih mudah terpengaruh karena sedang dalam fase perkembangan identitas
dan pencarian jati diri, World Health Organization (2023) remaja yaitu penduduk yang berusia
pada rentang 10-19 tahun, sedangkan umur remaja berdasarkan Peraturan Mentri Kesehatan
Republik Indonesia Nomor 25 Tahun 2024 antara 10-18 tahun. Badan Perencanaan
Kependudukan (BKKBN) remaja berusia antara 10-24 tahun dan belum menikah (Kurniawan et
al., 2025).

584



Journal of Healthcare Technology and Medicine Vol. 11, No. 2 Oktober 2025

Universitas Ubudiyah Indonesia
e-ISSN : 2615-109X

Angka pengguna teknologi semakin meningkat setiap tahunya, peningkatan penggunaan
teknologi ini didukung oleh data (APJII, 2020), dimana terjadi kenaikan penggunaan sebesar
8,9 persen atau setara dengan 25,5 juta dibandingkan dengan penggunaan tahun 2018 (Jeperson
Simanjuntak, 2022). Asosiasi Penyenlenggara Jasa Internet, ditemukan bahwa tingkat
penggunaan Internet di Indonesia mencapai 77,02% dari total penduduk Indonesia pada tahun
2021-2022. Tren pengguna internet juga terus meningkat dibandingkan periode yang sama
tahun lalu, dimana tingkat penggunaan internet hanya sebesar 64,8 pada tahun 2018 dan angka
tersebut meningkat menjadi 73,70% pada tahun 2019-2020 (Asosiasi Penyelenggara Jasa
Internet, 2022).

Hasil survei dari kelompok usia, APJII mengungkapkan bahwa 13- 18 tahun menjadi
pengakses internet terbanyak dengan jumlah 99,16% dari total pengguna internet di Indonesia,
usia 19-34 tahun dengan tingkat akses internet 98,64%, kelompok usia 35-54 tahun sebanyak
87,3% selanjutnya usia 55 tahun ke atas dengan jumlah sebanyak 51,73%. Dan terakhir yang
menarik adalah usia 5-12 tahun sebanyak 62,43% dimana jumlah penetrasi internet anak-anak
jauh lebih tinggi dibandingkan dengan kelompok usia 55 tahun ke atas (Riyanto, 2022).
Kecanduan gadget tidak hanya terjadi di Indonesia tetapi di seluruh dunia. Berdasarkan survei
meta analisis kecanduan internet tertinggi terjadi di Timur Tengah (10.9%), kemudian Amerika
Utara (8,0%) dan Asia (7,1%). Pada remaja Asia khususnya di China tingkat kecanduan internet
yaitu 2,2- 9,6%, Jepang 3,1-6,2%, Filifina 4,9-21,1%, dan Hong Kong 3,0- 16,4% (Rini &
Huriah, 2020).

Masyarakat Indonesia, terutama remaja, memiliki akun media sosial, termasuk
Facebook, Instagram, Twitter, dan lainnya. Pengguna gadget di kalangan remaja di Indonesia
sendiri mencapai sekitar 30 juta, dan gadget banyak digunakan oleh remaja sebagai sarana
komunikasi dan interaksi. Kecanduan gadget merupakan masalah umum di masyarakat saat ini
(Asithoh, 2021). Masa remaja mengalami perubahan biologis, kognitif, dan sosio-emosional.
Remaja masih mencari jati diri, sehingga sangat rentan terhadap pengaruh (Jeperson
Simanjuntak, 2022). Remaja juga mengalami kemandirian sosial dan ekonomi, perkembangan
identitas, perolehan keterampilan untuk masa dewasa, dan keterampilan negosiasi. Masa remaja
juga mengalami berbagai bentuk masalah emosional dan perilaku, termasuk depresi, kecemasan,
dan gangguan emosional yang serius (Saripediarti, 2021).

Gangguan emosional merupakan ketidakmampuan dalam perkembangan serta menurun
produktivitas kualitas hidup remaja dimana remaja mengalami perubahan emosional. Gangguan
emosional juga disebut sebagai salah satu dampak negatif dari gadget, muncul karena keadaan
tertentu yang berkaitan dengan perilaku (Aryani & Latif, 2022). Gejala yang timbul akibat
terjadinya gangguan emosional seperti perubahan perilaku, perubahan suasana hati, kesulitan
berkonsentrasi, penurunan berat badan bahkan sampai menyakiti diri sendiri (Savitrie, 2022).

Permasalahan gangguan emosional remaja adalah masalah serius yang dapat
mengganggu perkembangan, menurunkan produktivitas dan kualitas hidup remaja. Penggunaan
gadget dapat mengakibatkan terganggunya aktivitas remaja karena tidak dapat mengontrol
penggunaannya, lupa waktu bahkan bersosialisasi di sekitar. Oleh karena itu, remaja sangat
rentan terhadap gangguan emosional seperti perubahan perilaku, melemahnya semangat bila
mengalami kegagalan dapat menimbulkan perasaan kecewa (Afdalia et al., 2024).

Gadget adalah teknologi yang memiliki ukuran kecil yang mempunyai berbagai fungsi
praktis untuk membantu pekerjaan (Juliani, 2022).Penggunaan berbagai fitur gadget seperti,
youtube, instagram, dan game online yang berlebihan akan berdampak negative. Remaja yang
terusmenerus menggunakan gadget akan mengalami ketergantungan (Yolanda, 2023). Gadget
memiliki banyaknya fitur-fitur seperti games dan gadget ini mudah untuk digunakan. Namun,
dengan keberadaan gadget juga bisa digunakan sebagai alat atau media pembelajaran positif dan
negative (Alia ,2021).
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Kecanduaan gadget pada remaja akan menyebabkan pikiran, energi dan waktu yang
miliki akan tersita. Remaja akan selalu hidup diluar realita yang ada, tanpa merasakan interaksi
yang sesungguhnya. Kecanduaan gadget contohnya: keasyikan bermain gadget dan lupa waktu,
menunjukan kegelisahan ketika tidak bermain gadget, semakin lama durasi bermain gadget
semakin bertambah, tanpa adanya interaksi social. Kecanduaan tidak hanya terhadap zat saja,
akan tetapi juga pada aktivitas tertentu yang dilakukan berulangulang dan menimbulkan dampak
negatif (Desiningrum, 2017). Kecanduan juga dapat menimbulkan permasalahan fisik seperti
mata kering, nyeri punggung, kebersihan yang terabaikan dan gangguan pola tidur (Rini &
Huriah, 2020).

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana Hubungan kecanduaan
gadget dengan gangguan emosional pada remaja di Smp Negeri 1 Panton Ree Kabupaten Aceh
Barat.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan rancangan kuantitatif dengan pendekatan cross sectional
untuk mengetahui hubungan kecanduaan gadget dengan gangguan emosional pada remaja.
Populasi dalam penelitian adalah siswa dan sisiwi di SMP Negeri 1 Panton Ree sebanyak 172
orang, dengan jumlah sampel sebanyak 120 responden yang dipilih menggunakan tehnik simple
random sampling. Kriteria inklusi meliputi remaja yang bersedia menjadi responden, sementara
kriteria ekslusi adalah remaja yang tidak mengisi kuesioner secara lengkap.

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini berbentuk kuesioner yang
terbagi atas 3 bagian, yaitu: Instrumen bagian A merupakan instrumen awal penelitian, berisikan
data demografi yang terdiri dari kode responden, kelas, rata-rata durasi waktu bermain ganget
dalam sehari, tempat biasa bermain ganget, apakah pernah bolos sekolah untuk bermain gadget.
Bagian B merupakan kuesioner Kecanduan Gadget, Smartphone addication scale short version
(SSAV) yang terdiri dari 10 pertanyaan dan setiap pertanyaan diberi skor 1-6. Skor 1 diartikan
sebagai sangat tidak setuju dan 6 diartikan sangat setuju. Semakin besar skor yang diberikan
menunjukan semakin tingginya resiko kecanduan smartphone. Bagian C merupakan kuesioner
Gangguan Emosional pada Remaja, Strength and Difficulties Questionaire (SDQ) yang terdari
dari 25 pertanyaan dengan pilihan jawaban yakni tidak benar (0), agak benar (1), dan selalu
benar (2). Instrument penelitian diadobsi dari penelitian (Silvia Nur Rizki 2022).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Lokasi penelitian adalah SMP Negeri 1 Panton Reed an merupakan salah satu sekolah
jenjang SMP berstatus Negeri yang berada di wilayah Kec. Panton Ree, Kab. Aceh Barat. SMP
Negeri 1 Panton Ree didirikan pada tanggal 17-11-2000 dengan nomor SK pendirian
217/0/2000 dengan akreditasi B yang berada di naugan kementerian pendidikan dan
kebudayaan. Adapun batasan wilayah SMP Negeri 1 Panton Ree adalah (1) sebelah utara
berbatasan dengan desa Mugo cut. (2) sebelah selatan berbatasan dengan desa manggi. (3)
sebelah timur berbatasan dengan hutan dan (4) sebelah Barat berbatasan dengan Sungai.

a. Analisis Univariat
Tabel 1. Distribusi Frekuensi Krakteristik Responden

Data Demografi Frequency (f) Percentage (%)
Usia:

Remaja Awal (10-13 Tahun) 65 54,2
Remaja Pertengahan (14-17 Tahun) 55 45,8
Jenis Kelamin

Laki-laki 58 48,3
Perempuan 62 51,7
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Kelas :

Kelas VII 40 33,3
Kelas VIII 40 33,3
Kelas IX 40 33,3
Total 120 100%

Berdasarkan tabel 1. Usia mayoritas berusiao 10-13 Tahun (Remaja Awal) berjumlah
65 orang (54,2%). Jenis kelamin mayoritas perempuan berjumlah 62 orang (51,7%). Kelas
sama rata antara kelas VII, VIII, IX yaitu berjumlah 40 orang (33,3%).

Tabel 2. Distribusi Frekuensi Kecanduan Gadget Pada Remaja

Ketegori Frequency (f) Percentage (%)

Kecanduan Tinggi 41 34,2

Kecanduan Rendah 79 65,8
Total 120 100%

Berdasarkan tabel 2. Remaja di SMP Negeri 1 Panton Ree menunjukan bahwa remaja
dengan kecanduan tinggi berjumlah 41 orang (34,2%), sedangkan remaja dengan kecanduan
rendah berjumlah 79 orang (65,8%).

Tabel 3. Distribusi Frekuensi Berdasarkan Gangguan Emosional Pada Remaja

Kategori Frequency (f) Percentage (%)
Rendah 43 35,8
Sedang 44 36,7
Tinggi 33 27,5
Total 120 100%

Berdasarkan tabel 3. Menunjukan bahwa remaja dengan gagguan emosional rendah
berjumlah 43 orang (35,8%), sedangkan gangguan emosional sedang berjumlah 44 orang
(36,7%), dan gangguan emosional tinggi berjumlah 33 orang (27,5%).

b. Analisi Bivariat
Tabel 4. Hubungan Kecanduang Gadget dengan Gangguan Emosional

Gangguan Emosional

Kecanduan Gadget Ringan Sedang Tinggi Total P value
F % F % F % F %
Kecanduan Tinggi 10 8,3 12 10 19 15,8 41 34,2 0,004
Kecanduan Rendah 33 275 32 26,7 14 11,7 79 65,8
Total 43 358 44 36,7 33 275 120 100

Berdasarkan tabel 4. menunjukan hubungan kecanduan gadget dengan gangguan
emosional pada remaja di SMP Negeri 1 Panto Ree, diperoleh hasil penelitian dengan nilai p-
value 0,004 (p value < 0,05) yang didapatkan bahwa terdapat hubungan kecanduang gadget
dengan gangguan emosional pada remaja.

Hasil penelitian berdasarkan uji statistik menunjukan adanya hubungan kecanduan
gadget dengan gangguan emosional pada remaja di SMP Negeri 1 Panto Ree, diperoleh hasil
penelitian dengan nilai p-value 0,004 (p value < 0,05) yang didapatkan bahwa terdapat
hubungan kecanduang gadget dengan gangguan emosional pada remaja.

Gadget adalah perangkat elektronik dengan kegunaan unik dan beragam fitur, layanan,
serta aplikasi yang menampilkan teknologi terkini dan mempermudah hidup. Penggunaan
gadget tersebar luas di kalangan remaja. Sebagian besar remaja menggunakan gadget karena
mendukung berbagai aktivitas, memungkinkan mereka menemukan dan menjelajahi hal-hal
baru dengan mudah. Gadget dapat memiliki dampak positif dan negatif, tergantung pada
penggunaannya (Yumarni, 2022).
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Dampak positif dan negatif penggunaan gadget, terutama pada remaja, meliputi:
memudahkan remaja mengakses internet melalui gadget dan memudahkan pencarian informasi
terkait studi (Setianingsih, 2023). Sementara itu, dampak negatif penggunaan gadget adalah
perubahan perilaku dan aktivitas remaja. Kecanduan gadget dipengaruhi oleh faktor internal,
seperti ketidakmampuan mengendalikan batas penggunaan gadget, yang menyebabkan
kecanduan pada remaja (Pramana, 2018). Kecanduan gadget adalah penggunaan berlebihan
yang mengganggu kehidupan sehari-hari, biasanya mengakibatkan keasyikan dan sikap apatis
terhadap orang lain.

Gangguan emosional merupakan ketidakmampuan dalam perkembangan serta menurun
produktivitas kualitas hidup remaja dimana remaja mengalami perubahan emosional. Gangguan
emosional juga disebut sebagai salah satu dampak negatif dari gadget, muncul karena keadaan
tertentu yang berkaitan dengan perilaku (Aryani & Latif, 2022). Gejala yang timbul akibat
terjadinya gangguan emosional seperti perubahan perilaku, perubahan suasana hati, kesulitan
berkonsentrasi, penurunan berat badan bahkan sampai menyakiti diri sendiri (Savitrie, 2022).
Permasalahan gangguan emosional remaja adalah masalah serius yang dapat mengganggu
perkembangan, menurunkan produktivitas dan kualitas hidup remaja.

Penelitian yang dilakukan oleh (Kurniawan et al., 2025) menunjukan kecanduan gadget
akan mengalami masalah emosional. Responden dengan emosi yang tidak stabil sering merasa
cemas, tegang, dan tidak stabil saat belajar dan berinteraksi dengan orang lain. Masa remaja
merupakan masa kritis bagi perkembangan karakter dan kepribadian. Ambiguitas emosional
negatif terjadi selama periode ini akan berdampak pada pembelajaran selanjutnya.

Hasil penelitian yang dilakukan (Jeperson Simanjuntak, 2022) kecanduan terhadap
gadget dapat memicu gangguan emosional dan perilaku negatif pada remaja. Penelitian ini juga
sejalan dengan penelitian (Mardliyah, 2023) yang menjelaskan bahwa gadget berkontribusi
terhadap munculnya kecanduan dan berdampak pada gangguan emosional dan perilaku sosial

KESIMPULAN

Dalam penelitian ini menunjukan bahwa remaja dengan kecanduan tinggi berjumlah 41
orang (34,2%) dan gangguan emosional tinggi berjumlah 33 orang (27,5%). Kecanduan gadget
akan mengalami masalah emosional berdasarkan uji statistik menunjukan bahwa menunjukan
hubungan kecanduan gadget dengan gangguan emosional pada remaja di SMP Negeri 1 Panto
Ree, diperoleh hasil penelitian dengan nilai p-value 0,004 (p value < 0,05) yang didapatkan
bahwa terdapat hubungan kecanduang gadget dengan gangguan emosional pada remaja.

SARAN

Tingkatkan peran orang tua terhadap remaja terutama dalam penggunaan gadget dan
berikan pemahaman terkait positif dan negatif penggunaan gadget untuk mencegah timbulnya
gangguan emosional pada remaja.
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