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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

Masa remaja merupakan masa peralihan dari anak-anak menuju dewasa. Remaja
akan melalui suatu tahapan perkembangan yang memiliki tujuan untuk mencapai
kematangan sehingga dapat menentukan perkembangan selanjutnya [1]Menurut [2]rentang
usiaremaja adalah 10-19 tahunyang dibagi dalam dua periode yaitu, periode remaja awal
(usia 10-14 tahun) dan periode remaja akhir (15-19 tahun). Populasi remaja dari
keseluruhan penduduk di dunia yaitu kurang lebih 1,2 miliar atau sekitar 18% [3]. Menurut
Badan Pusat Statistik (BPS) tahun 2020 jumlah seluruh remaja di Indonesia pada tahun
2020 mencapai 44,31 juta jiwa. Jumlah remaja pada tahun 2021 di Jawa Timur sebanyak
5.938.876 jiwa sedangkan jumlah remaja di Kota Sidoarjo sebanyak 360.219 jiwa [4]
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Remaja akan mengalami tahapan pertumbuhan dan perkembangan. Pada tahap
pertumbuhan dan perkembangan tersebut akan terjadi 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 sekitar [5]Perubahan tersebut membuat remaja akan mengalami masa pubertas,
jika remajatidak dapat memenuhi berbagai tugas dalam tahapan perkembangan maka akan
menjurus kepada kenakalan remaja[6] . Remaja juga memiliki konflik diluar keluarga,
mereka yang juga mudah dipengaruhi oleh lingkungan luar seperti teman, idola, dan
kebiasaan lingkungan seringkali merasakan keraguan dalam memilih jalan hidupnya[7].
Seringkali remaja memiliki masalah pada bidang pendidikan, karena tidak adanya yang
memberikan dukungan, akhirnya mereka telah terjerumus ke dalam kesalahan yang
membuat remaja tersebut menghasilkan masalah baru yang membuat dirinya tidak lagi
dapat mengelola atau menata emosinya[8]

Emosi muncul saat manusia berinteraksi dengan lingkungan dan merupakan hasil
upaya untuk beradaptasi dengan lingkungan sekitarnya[7]. Gangguan emosi adalah
kesulitan penyesuaian diri terhadap tingkah laku yang tidak sesuai dengan norma-norma
yang berlaku dalam lingkungan kelompok usia maupun masyarakat, sehingga merugikan
dirinya maupun orang lain[9]. Remaja menjadi sulit mengontrol emosinya karena tidak
bisa dipisahkan oleh gadget hingga mengabaikan kondisi sekelilingnya seperti saat orang
tua memintatolong remaja sering mengatakan nanti, remaja menjadi kurang memiliki rasa
empati, atau kurang peka terhadap sekelilingnya . 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) [10]Saat ini generasi millenial remaja menjadi malas
beraktifitas, sering menyendiri, kurang bersosialisasi dan menjadi pribadi yang tertutup
karena sering mengurung diri dirumah maupun dikamar yang berdampak buruk pada
kesehatan dan psikologis [11]

Gadget merupakan salah satu alat komunikasi yang memiliki banyak fungsi dengan
menggunakan fitur yang berbeda. Gadget dianggap lebih lengkap dari pada alat
komunikasi elektronik lainya karena fungsi dan sifatnya yang berbeda. Saat ini banyak
sekali gadget yang sudah tersebar luas di seluruh wilayah dunia. Sekarang hampir semua
kalangan terutama remaja menggunakan gadget dalam kegiatan yang mereka lakukan setiap
harinya. Hampir setiap remaja yang menggunakan gadget dan menghabiskan waktu
mereka dalam sehari untuk menggunakan gadget sehingga hal ini mempengaruhi perilaku
mereka di dalam keluarga. Kegiatan yang biasanya dilakukan dengan berbincang dengan
keluarga sekarang diisi dengan bermain gadget (Harfiyanto, 2015 [1]). Kecanduan gadget
didefinisikan sebagai perilaku kecanduan, kehilangan kontrol dengan terlalu terbawa
suasana dan terlalu terobsesi pada penggunaan gadget, mengakibatkan keadaan yang tidak
teratur seperti timbulnya rasa gugup dan cemas dan cenderung merasa terlalu nyaman
terhadap dunia virtual smartphone daripada teman[8]

Saat sedang bermain gadget anak sering tidak merespon saat dipanggil seperti saat
orang dan sedang dalam konsentrasi penuh dengan layar gadget. Namun secara psikologis
perilaku tersebut memiliki kesamaan seperti anak-anak yang asyik bermain game online di
gadget, perbedaannya ketika bermain gadget, anak sendiri yang memutuskan kapan selesai
bermain. Berbagai stresor psikososial dapat mempengaruhi perkembangan anak hingga ia
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tumbuh dewasa, salah satunya kemajuan dan penggunaan ilmu pengetahuan dan
tekhnologi[12]. Hal tersebut yang semakin meningkat setiap tahunnya dan memberi
dampak pada perkembangan remaja seperti peningkatan hiperaktivitas, kesulitan dalam
berkonsentrasi, serta lebih banyak merasa sedih atau bosan dengan teman sebaya dan
terutama masalah mental dan emosional[13]

Di Indonesia sudah banyak yang memiliki gadget berdasarkan hasil survei kominfo
[9]sebanyak 66,31% masyarakat Indonesia yang memiliki dan menggunakan gadget oleh
remaja usia 9-19 tahun dengan presentase rata-rata sebanyak 65,34% [6]. Data Digital
Yearbook Report pada tahun 2019 menunjukkan jumlah pengguna media sosial di
Indonesia terus meningkat, mencapai rata-rata 15% per tahun. Hampir 150 juta dari 268,3
juta orang Indonesia adalah pengguna media sosial aktif. Rata-rata setiap orang memiliki
11,2 akun [4]. Intensitas rata-rata waktu harian yang dihabiskan untuk menggunakan
media sosial melalui smartphone di Indonesia adalah 3 jam 26 menit. Angka ini lebih
tinggi dari angka global, yaitu hanya 2 jam 16 menit[14]. Kecanduan gadget juga dapat
menimbulkan permasalahan fisik seperti mata kering, nyeri punggung dikarenakan terlalu
lama duduk di depan komputer, kebersihan yang terabaikan dan gangguan pola tidur.
Masalah psikologis dan sosial seperti: penurunan daya ingat, euforia saat online, waktu
berinternet berlebihan, menarik diri dari lingkungan sosial, merasa cemas dan depresi bila
offline[8].

Berkat perkembangan dan kemajuan IPTEK, manusia dapat menciptakan alat-alat
dan perlengkapan yang canggih untuk berbagai kegiatan sehingga dalam kegiatan hidupnya
sehari - hari tersedia berbagai kemudahan yang memungkinkan kegiatannya lebih efektif
dan efisien. Perkembangan dan kemajuan IPTEK pun satusisi kitamerasa gembira karena
kita dapat mengakses informasi dalam waktu yang sangat singkat dengan biaya yang
murah, tetapi disisi lain sangat memperihatinkan karena kemajuan IPTEK semacam ini
yang akan menimbulkan dampak negatif bagi generasi muda khususnya para siswa-siswi
yang berada dalam masa sekolah. Sebagai contoh: dengan adanya perkembangan dan
kemajuan IPTEK yang canggih di bidang telekomunikasi khususnya gadget. Dengan
gadget yang melalui fitur-fitur lengkap membuat pelajar dapat mengakses informasi yang
adadi seluruh penjuru dunia dalam waktu yang relatif singkat dan hampir bersamaan serta
dengan biaya yang relatif murah sehingga dapat membantu siswa-siswi dalam mengakses
informasi yang berkaitan dengan materi-materi pembelajaran yang diberikan di sekolah
alhasil prestasi belajar siswa dapat meningkat. Namun disisi lain, gadget pun dapat
menimbulakan dampak negatif terhadap prestasi belajar 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
Berdasarkan hasil observasi selama dua hari, didapatkan hasil pengamatan 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

Dari hasil wawancara anak menunjukkan bahwa anak lebih banyak
menggunakan gadget untuk bermain game online dan menonton youtube,
sesekali membuka internet untuk membantu belajar dan berkomunikasi
melalui whatsapp. Beberapa anak dibatasi penggunaan gadget nya oleh
orang tua, namun terkadang anak yang saat gadget diminta ia akan merajuk
dan marah. Anak mengatakan bahwa gadget tidak banyak berpengaruh pada
perilaku dan prestasinya di sekolah, namun saat anak bermain gadget terlalu
lama, anak merasa pusing hingga mata menjadi merah dan pandangan
menjadi kabur. Anak belum mampu mengendalikan emosi, dan rasa panik.
Namun anak mampu beradaptasi dengan baik di lingkungan baru.

Hasil wawancara dengan orang tua anak mengatakan bahwa anak
menggunakan gadget untuk menonton TikTok dan Youtube, serta sesekali
menggunakan whatsapp untuk berkomunikasi dengan teman dan membuka
internet untuk belajar.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
la 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.Gadget memiliki dampak positif bagi anak jika digunakan mencari
informasi tambahan sebagai sarana penunjang belajar, serta tidak
menggunakan gadget terlalu lama, agar tidak mengalami kecanduan. Selain
dampak positif, ada pula dampak negatif dari gadget yaitu anak menjadi
malas melakukan aktivitas fisik, anak menjadi mudah marah atau emosi,
saat diberi tahu memainkan gadget.

3. Hasil dan Pembahasan

Remaja akan mengalami tahapan pertumbuhan dan perkembangan. Pada tahap
pertumbuhan dan perkembangan tersebut terjadi perubahan baik dari segi fisik, psikologis,
dan jugahubungan psikososial. Berkat perkembangan dan kemajuan IPTEK, manusia dapat
menciptakan alat-alat dan perlengkapan yang canggih untuk berbagai macam kegiatan
sehingga dalam kegiatan hidupnya sehari - hari tersedia berbagai kemudahan yang
memungkinkan kegiatannya lebih efektif dan efisien. Perkembangan dan kemajuan IPTEK
satu sisi membuat kita merasa gembira karenakita dapat mengakses informasi dalam
waktu yang sangat singkat dengan biaya yang murah, tetapi disisi lain sangat
memperihatinkan karena kemajuan IPTEK semacam ini yang akan menimbulkan dampak
negatif bagi generasi muda khususnya para siswa-siswi yang berada dalam masa sekolah.

Seperti pada hasil observasi dan wawancara yang sudah dilakukan, dampak
penggunaan gadget yang terlalu sering akan menimbulkan dampak positif dan negatif bagi
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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