
INQUEST JOURNAL  

https://ojs.wiindonesia.com/index.php/ij 

EISSN 2963-2374 

Volume 3, Issues 2, April 2025 

Section : Research Article 

Page  : 11-17 

DOI  : 10.53622/ij.v3i2.352 

================================================================== 

11 

 

Psychological Impact of Gadget Users 

[Dampak Psikologis Pengguna Gadget] 
================================================================== 
Yuli Endah Ferawaty Purnomo1, Nurul Azizah2 

Universitas Muhammadiyah Sidoarjo, Indonesia 

Correspondence author Email: nurulazizah@umsida.ac.id 

Paper received: Februari-2025; Accepted: Maret-2025; Publish: April-2025 

================================================================================ 

Abstract  
adolescence is a transition period from childhood to adulthood, marked by significant physical, psychological, 

cultural, and psychosocial changes. This research investigates the impact of gadget addiction on a sixth-grade 

child (S) who uses gadgets for more than 2 hours daily. The study found that while gadgets can positively facilitate 

learning and communication with peers, they negatively affect psychological development, particularly emotional 

growth and moral development. Children using gadgets excessively become irritable and display reduced 

discipline, often neglecting studies in favor of watching TikTok and YouTube. The study highlights the critical 

role of parents in mitigating these negative effects by engaging children in activities aligned with their interests, 

thereby effectively reducing gadget usage. 
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Abstrak  
Masa remaja adalah masa transisi dari masa kanak-kanak ke masa dewasa, yang ditandai dengan perubahan fisik, 

psikologis, budaya, dan psikososial yang signifikan. Penelitian ini menyelidiki dampak kecanduan gadget pada 

seorang anak kelas enam SD (S) yang menggunakan gadget lebih dari 2 jam setiap hari. Penelitian ini menemukan 

bahwa meskipun gadget secara positif dapat memfasilitasi pembelajaran dan komunikasi dengan teman sebaya, 

gadget berdampak negatif pada perkembangan psikologis, terutama pertumbuhan emosional dan perkembangan 

moral. Anak-anak yang menggunakan gadget secara berlebihan menjadi mudah marah dan menunjukkan 

penurunan kedisiplinan, sering kali mengabaikan pelajaran demi menonton TikTok dan YouTube. Penelitian ini 

menyoroti peran penting orang tua dalam mengurangi dampak negatif ini dengan melibatkan anak-anak dalam 

kegiatan yang sesuai dengan minat mereka, sehingga secara efektif mengurangi penggunaan gadget. 

Keywords: masa remaja; kecanduan gadget; perkembangan psikologis; pertumbuhan emosional; perkembangan 

moral 
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1. Pendahuluan 

Masal remaja merupakanl masa peralihan daril anak-anakl menuju ldewasa. Remajal 

akan melaluil suatu tahapan perkembanganl yang memiliki tujuan untukl mencapai 

kematanganl sehingga dapatl menentukan perkembanganl selanjutnya [1]Menurutl [2]rentangl 

usia remajal adalah l10-19l tahun yangl dibagi dalaml dua periodel yaitu, periode remajal awal 

(usial 10-14l tahun) danl periode remajal akhir (l15-19l tahun). Populasil remaja daril 

keseluruhan pendudukl di dunial yaitu kurang lebih l1,2l miliar ataul sekitar 18%l[3]. Menurutl 

Badan Pusatl Statistik (BPS) tahunl 2020 jumlahl seluruh remajal di Indonesial pada tahunl 

2020 mencapail 44,31l juta ljiwa. Jumlahl remaja padal tahun 2021 dil Jawa Timur sebanyakl 

5.938.876 jiwal sedangkan jumlahl remaja dil Kota Sidoarjo sebanyakl 360.219 jiwal [4] 
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Remajal akan mengalamil tahapan pertumbuhanl dan lperkembangan. Padal tahap 

pertumbuhanl dan perkembanganl tersebut akanl terjadi perubahanl baik daril segi lfisik, 

lpsikologis, budayal dan jugal hubungan lpsikososial. Perubahanl yang dialamil oleh remajal 

pada tahapl pertumbuhan danl perkembangan dipengaruhil oleh faktorl genetik danl 

lingkungan sekitar [5]Perubahanl tersebut membuatl remaja akan mengalamil masa lpubertas, 

jikal remaja tidakl dapat memenuhil berbagai tugasl dalam tahapan perkembanganl maka akanl 

menjurus kepadal kenakalan remaja[6]l. Remajal juga memilikil konflik diluarl keluarga, 

merekal yang juga mudahl dipengaruhi olehl lingkungan luarl seperti lteman, lidola, danl 

kebiasaan lingkunganl seringkali merasakanl keraguan dalaml memilih jalanl hidupnya[7]. 

Seringkalil remaja memilikil masalah padal bidang lpendidikan, karenal tidak adanya yangl 

memberikan ldukungan, akhirnyal mereka telahl terjerumus kel dalam kesalahanl yang 

membuatl remaja tersebutl menghasilkan masalahl baru yangl membuat dirinyal tidak lagil 

dapat mengelola atau menata emosinya[8] 

Emosil muncul saatl manusia berinteraksil dengan lingkunganl dan merupakanl hasil 

upayal untuk beradaptasil dengan lingkungan sekitarnya[7]. Gangguanl emosi adalahl 

kesulitan penyesuaianl diri terhadap tingkahl laku yangl tidak sesuail dengan lnorma-normal 

yang berlakul dalam lingkunganl kelompok usial maupun lmasyarakat, sehinggal merugikan 

dirinyal maupun orangl lain[9]. Remajal menjadi sulit mengontroll emosinya karenal tidak 

bisal dipisahkan olehl gadget hinggal mengabaikan kondisi sekelilingnyal seperti saatl orang 

tual meminta tolongl remaja seringl mengatakan lnanti, remajal menjadi kurangl memiliki rasa 

empati, ataul kurang pekal terhadap sekelilingnyal.lFaktor-faktorl yang berhubunganl dengan 

gangguanl emosi padal remaja adalahl faktor lbiologis, perkembanganl kognitif, lkeluarga, 

lingkunganl (lingkunganl sekolah, lingkunganl teman lsebaya, perkembanganl teknologi 

(lgadget, kecanduanl gadget) [10]Saatl ini generasil millenial remajal menjadi malasl 

beraktifitas, seringl menyendiri, kurangl bersosialisasi danl menjadi pribadil yang tertutupl 

karena seringl mengurung diril dirumah maupunl dikamar yangl berdampak burukl pada 

kesehatanl dan psikologisl[11] 

Gadgetl merupakan salahl satu alatl komunikasi yangl memiliki banyakl fungsi denganl 

menggunakan fiturl yang lberbeda. Gadgetl dianggap lebihl lengkap daril pada alatl 

komunikasi elektronikl lainya karenal fungsi danl sifatnya yangl berbeda. Saatl ini banyakl 

sekali gadgetl yang sudahl tersebar luasl di seluruhl wilayah ldunia. Sekarangl hampir semual 

kalangan terutamal remaja menggunakanl gadget dalaml kegiatan yangl mereka lakukanl setiap 

lharinya. Hampirl setiap remajal yang menggunakanl gadget dan menghabiskanl waktu 

merekal dalam seharil untuk menggunakanl gadget sehinggal hal inil mempengaruhi perilakul 

mereka dil dalam lkeluarga. Kegiatanl yang biasanyal dilakukan denganl berbincang denganl 

keluarga sekarangl diisi denganl bermain gadgetl (Harfiyanto, 2015 [1]). Kecanduanl gadget 

didefinisikanl sebagai perilakul kecanduan, kehilanganl kontrol denganl terlalu terbawal 

suasana danl terlalu terobsesil pada penggunaanl gadget, mengakibatkanl keadaan yangl tidak 

teraturl seperti timbulnya rasal gugup danl cemas danl cenderung merasal terlalu nyamanl 

terhadap dunial virtual smartphonel daripada teman[8] 

Saatl sedang bermainl gadget anakl sering tidakl merespon saatl dipanggil sepertil saat 

orangl dan sedangl dalam konsentrasil penuh denganl layar lgadget. Namunl secara psikologisl 

perilaku tersebutl memiliki kesamaan sepertil anak-anakl yang asyikl bermain gamel online dil 

gadget, perbedaannyal ketika bermainl gadget, anakl sendiri yangl memutuskan kapanl selesai 

lbermain. Berbagail stresor psikososiall dapat mempengaruhil perkembangan anakl hingga ial 
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tumbuh ldewasa, salah satunya kemajuanl dan penggunaanl ilmu pengetahuanl dan 

ltekhnologi[12]. Hall tersebut yangl semakin meningkatl setiap tahunnyal dan memberil 

dampak padal perkembangan remajal seperti peningkatanl hiperaktivitas, kesulitanl dalam 

lberkonsentrasi, sertal lebih banyakl merasa sedihl atau bosanl dengan temanl sebaya danl 

terutama masalahl mental danl emosional[13]  

Dil Indonesia sudahl banyak yangl memiliki gadgetl berdasarkan hasill survei kominfo 

[9]sebanyakl 66,31%l masyarakat Indonesial yang memilikil dan menggunakanl gadget olehl 

remaja usial 9-19l tahun denganl presentase lrata-ratal sebanyak l65,34% [6]. Datal Digital 

Yearbookl Report padal tahun 2019l menunjukkan jumlahl pengguna medial sosial dil 

Indonesia terusl meningkat, mencapail rata-ratal 15% perl tahun. Hampirl 150 jutal dari l268,3l 

juta orangl Indonesia adalahl pengguna medial sosial laktif. lRata-ratal setiap orangl memiliki 

l11,2l akun [4]. Intensitasl rata-ratal waktu harianl yang dihabiskanl untuk menggunakanl 

media sosiall melalui smartphonel di Indonesial adalah 3l jam 26l menit. Angkal ini lebihl 

tinggi daril angka lglobal, yaitul hanya 2l jam 16l menit[14]. Kecanduanl gadget jugal dapat 

menimbulkanl permasalahan fisikl seperti matal kering, nyeril punggung dikarenakanl terlalu 

lamal duduk dil depan lkomputer, kebersihanl yang terabaikanl dan gangguanl pola ltidur. 

Masalahl psikologis danl sosial lseperti: penurunanl daya lingat, euforial saat lonline, waktul 

berinternet lberlebihan, menarikl diri daril lingkungan lsosial, merasal cemas danl depresi bilal 

offline[8].  

Berkatl perkembangan dan kemajuanl IPTEK, manusial dapat menciptakanl alat-alatl 

dan perlengkapanl yang canggihl untuk berbagail kegiatan sehinggal dalam kegiatanl hidupnya 

sehari - hari tersedial berbagai kemudahanl yang memungkinkanl kegiatannya lebihl efektif 

dan lefisien. Perkembanganl dan kemajuanl IPTEK punl satu sisil kita merasal gembira karenal 

kita dapatl mengakses informasil dalam waktul yang sangat singkatl dengan biayal yang 

lmurah, tetapil disisi lainl sangat memperihatinkanl karena kemajuanl IPTEK semacaml ini 

yang akan menimbulkanl dampak negatifl bagi generasil muda khususnyal para lsiswa-siswi 

yang berada dalam masa sekolah. Sebagail contoh: denganl adanya perkembanganl dan 

kemajuanl IPTEK yangl canggih dil bidang telekomunikasil khususnya lgadget. Denganl 

gadget yangl melalui lfitur-fiturl lengkap membuatl pelajar dapat mengaksesl informasi yangl 

ada dil seluruh penjurul dunia dalaml waktu yangl relatif singkatl dan hampirl bersamaan sertal 

dengan biayal yang relatifl murah sehinggal dapat membantul siswa-siswi dalaml mengakses 

informasil yang berkaitan denganl materi-materil pembelajaran yangl diberikan dil sekolah 

alhasill prestasi belajarl siswa dapatl meningkat. Namunl disisi llain, gadgetl pun dapatl 

menimbulakan dampakl negatif terhadapl prestasi belajarl siswa.[15] 

 

 

2. Metode 

Studi kasus ini menggambarkan hubungan kecanduan gadget dengan gangguan emosi pada 

remaja serta dampak lain yang diakibatkan oleh kecanduan gadget. Memperhatikan dan 

menelaah hasil observasi, dan wawancara secara mendalam dengan narasumber, maka telah 

dipaparkan deskripsi umum tentang temuan dan hasil penelitian yang berkaitan dengan dampak 

penggunaan gadget terhadap perkembangan psikologi Dampak Penggunaan Gadget terhadap 
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Perkembangan Psikologi pada Anak Sekolah Dasar. Berikut merupakan hasil dari melakukan 

observasi selama dua hari : 

1. Hasil Observasi 

 Berdasarkanl hasil observasil selama dua lhari, didapatkanl hasil pengamatanl yaitu 

Anak (S) adalah seorang pelajar SD Negeri kelas 6. Memiliki kebiasaan bermain Sosial 

Media TikTok dan Youtube. Anak (S) berusia 12 tahun yang masih duduk di bangku 

sekolah dasar memiliki kebiasaan bermain Sosial Media TikTok dan Youtube lebih dari 

2 jam per-hari. Pada saat menggunakan salah satu sosial media tersebut Anak (S) 

kurang fokus ketika di ajak berkomunikasi dan sedikit emosi bila diingatkan untuk 

berhenti bermain gadget.Tidak hanya bermain 2 Sosial Media tersebut saja, sesekali 

Anak (S) menggunakan Whatsapp dan Google untuk berkomunikasi dengan orang 

tua,teman dan guru serta  menjadikan sosial media sebagai alat bantu infromasi 

pembelajaran penyelesaian tugas-tugas sekolah. 

0. Hasil Wawancara  

● Daril hasil wawancaral anak menunjukkanl bahwa anakl lebih banyakl 

menggunakan gadgetl untuk bermainl game onlinel dan menontonl youtube, 

sesekalil membuka internetl untuk membantul belajar danl berkomunikasi 

melaluil whatsapp. Beberapal anak dibatasil penggunaan gadgetl nya olehl 

orang ltua, namunl terkadang anakl yang saatl gadget dimintal ia akanl merajuk 

danl marah. Anakl mengatakan bahwal gadget tidakl banyak berpengaruhl pada 

perilakul dan prestasinyal di lsekolah, namunl saat anakl bermain gadgetl terlalu 

llama, anakl merasa pusingl hingga matal menjadi merahl dan pandanganl 

menjadi lkabur. Anakl belum mampul mengendalikan lemosi, danl rasa lpanik. 

Namunl anak mampul beradaptasi denganl baik dil lingkungan lbaru.  

● Hasil wawancara dengan orangl tua anakl mengatakan bahwal anak 

menggunakanl gadget untukl menonton TikTok danl Youtube, sertal sesekali 

menggunakanl whatsapp untukl berkomunikasi denganl teman danl membuka 

internetl untuk lbelajar.Orang tua sering mengingatkan bahwa penggunaan 

Gadget terlalu sering akan menimbulkan dampak yang tidak baik.Namun 

sedikit kurang diterima oleh anak,karena anak mengira itu sebuah larangan 

sekaligus kekangan untuk tidak sama sekali menggunakan gadget. Usaha orang 

tua untuk mengurangi anak bermain hp secara terus menerus sudah dilakukan 

yaitu dengan 2 cara. Cara yang pertama dengan emberikan edukasi mengenai 

dampak positif serta dampak negatif yang didapatkan ketika bermain gadget 

secara terus menerus dan hasilnya tidak efektif. Lalu orang tua memeliki strategi 

kedua yaitu dengan cara mengikutkan anak dengan kegiatan atau aktifitas yang 

ia sukai seperti, kegiatan diluar (pramuka dan les tari). Kegiatan tersebut 

dilakukan setelah pulang sekolah sekitar pukul 12.00 – 17.00 WIB. Kegiatan 

pramuka dilaksanakan di hari selasa,kamis, dan sabtu dan kegiatan les tari 

dilakukan di hari senin,rabu dan jumat. Setelah 2 kegiatan tersebut diikuti oleh 

Anak (S) selama 3 minggu, hasilnya sangat efektif dapat mengurangi bermain 

gadget. Namun orang tua juga bukan berarti tidak mengizinkan sama sekali 

untuk bermain gadget, boleh tapi penggunaanya hanya untuk berkomunikasi 

dan sebagai bahan pembelajaran tugas sekolah. Pada saat weekend atau di hari 
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libur sekolah anak boleh bermain gadget dengan syarat tidak boleh lebih dari 2 

jam/hari.Gadgetl memiliki dampakl positif bagil anak jikal digunakan mencaril 

informasi tambahanl sebagai saranal penunjang lbelajar, sertal tidak 

menggunakanl gadget terlalul lama, agarl tidak mengalamil kecanduan. Selainl 

dampak lpositif, adal pula dampakl negatif daril gadget yaitul anak menjadil 

malas melakukanl aktivitas lfisik, anakl menjadi mudahl marah atau emosi, 

saatldiberi tahu memainkan gadget.  

  

3. Hasil dan Pembahasan  

Remajal akan mengalamil tahapan pertumbuhanl dan lperkembangan. Padal tahap 

pertumbuhanl dan perkembanganl tersebut terjadil perubahan baikl dari segil fisik, lpsikologis, 

danl juga hubunganl psikososial. Berkatl perkembangan dan kemajuanl IPTEK, manusial dapat 

menciptakanl alat-alatl dan perlengkapanl yang canggihl untuk berbagail macam kegiatanl 

sehingga dalaml kegiatan hidupnyal sehari - hari tersedial berbagai kemudahanl yang 

memungkinkanl kegiatannya lebihl efektif dan lefisien. Perkembanganl dan kemajuanl IPTEK 

satul sisi membuat kital merasa gembiral karena,kital dapat mengaksesl informasi dalaml 

waktu yangl sangat singkatl dengan biayal yang lmurah, tetapil disisi lainl sangat 

memperihatinkanl karena kemajuanl IPTEK semacaml ini yang akan menimbulkanl dampak 

negatifl bagi generasil muda khususnyal para lsiswa-siswi yang berada dalam masa sekolah. 

Seperti padal hasil observasil dan wawancaral yang sudahl dilakukan, dampak 

penggunaanl gadget yangl terlalu sering akanl menimbulkan dampakl positif danl negatif bagil 

siswa dan siswi. Salah satunya yaitu anak menjadi kurang fokus saat diajak berbicara oleh 

orang tua,mudah emosi, dan membuat kepala pusing dan sakit mata karena terlalu lama 

menatap layar gadget.Selain dampak negatif yang ditimbulkan terdapat dampak positif yaitu 

memudahkan para siswa-siswi untuk berkomunikasi dengan orang tua, teman dan guru serta 

dapat mencari informasi dan menyelesaikan tugas sekolah secara mandri tanpa bantuan dari 

orang tua. Disini peran orang tua sudah baik untuk selalu mengingatkan akan dampak yang 

akan ditimbulkan dari terlalu lama penggunaan gadget dan mengalihkan atau memberikan anak 

untuk berkegiatan sesuai keinginan dan hasilnya sangat efektif untuk mengurangi anak untuk 

bermain gadget. Jadi terdapat banyak dampak yang dihasilakan dari terlalu sering 

menggunakan gadget khususnya bagi anak-anak yang masih duduk di bangku sekolah. 
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4. Kesimpulan 

Kajian dan perdebatan tersebut menghasilkan kesimpulan bahwa penggunaan teknologi 

mempengaruhi perkembangan psikologis remaja, khususnya pelajar. Efeknya bermanfaat; 

anak-anak lebih mudah berkomunikasi dengan teman sebayanya dan menemukan sumber daya 

pendidikan. Dampak buruk teknologi terhadap perkembangan mental anak terutama terlihat 

pada kematangan emosi dan moral mereka. Perkembangan emosi anak muda yang 

menggunakan perangkat elektronik seringkali berujung pada sifat mudah tersinggung dan tidak 

patuh. Akibat terlalu banyak menghabiskan waktu di depan layar, perkembangan moral anak 

terganggu dan kurang disiplin. Penelitian telah menunjukkan bahwa orang tua dapat 

memberikan dampak positif pada kesehatan mental anak-anak mereka dengan melibatkan 

mereka dalam aktivitas yang mereka sukai, yang pada akhirnya mengurangi waktu menatap 

layar.  
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