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ABSTRAK  

Pendahuluan: Perkembangan media elektronik be irisiko me inyeibabkan keicanduan gadgeit yang berakibat pada 

stabilitas emosi dan masalah interaksi teman sebaya. Remaja dikenal menggunakan gadget nomer dua di Indonesia 

yang perannya pada kestabilan emosi dan interarksi teman sebaya belum diketahui sehingga perlu diteliti.  

Metode: Pe ine ilitian de iskriptif analitik cross se ictional dilakukan pada siswa Seikolah Me ine ingah Peirtama (SMP) di 

Ke icamatan Lowokwaru (n=160). Deirajat kecanduan gadgeit diukur deingan kueisione ir Smartphonei Addiction Scalei-

Short Veirsion (SAS-SV) yang me imbagi meinjadi dua keilompok yakni ke ilompok kecanduan tinggi (KT, n=102) dan 

kecanduan reindah (KR, n=58). Tingkat stabilitas emosi diukur dengan teis krae ipeilin. Masalah interaksi teman sebaya 

diukur dengan kuesioner Strengths Difficulties Questionnaire (SDQ). Hasil dianalisis de ingan meitode i Partial Le iast 

Squarei pada software i SmartPLS ve irsi 4 deingan nilai p-value <0,05 dan T-Statistic > 1,97. 

Hasil: Kelompok KR yang memiliki stabilitas emosi kategori baik sekali (n=11, 7%) dan kategori baik (n=11, 7%), 

sedangkan kelompok KT yang memiliki stabilitas emosi baik sekali (n=9, 6%) dan kategori baik (n=16, 10%) dengan 

p=0.000. Kelompok KR yang memiliki masalah interaksi teman sebaya kategori normal (n=7, 4%) dan borderline 

(n=19, 12%), sedangkan KT yang memiliki masalah interaksi teman sebaya kategori normal (n=14, 9%) dan borderline 

(n=39, 24) dengan p=0.000. Hasil uji smartPLS menunjukkan T-Statistic 11.410 untuk stabilitas emosi dan 22.236 

untuk masalah interaksi teman sebaya. Hal ini menunjukkan bahwa kecanduan gadget me ime ingaruhi stabilitas emosi 

dan masalah interaksi teman sebaya yang diduga terjadi karena preokupasi remaja pada gadget dapat menurunkan 

interaksi sosial.  

Kesimpulan: Kecanduan gadge it meime ingaruhi stabilitas emosi dan masalah interaksi teman sebaya pada re imaja di 

Kecamatan Lowokwaru Kota Malang. 
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ABSTRACT 
Introduction: The development of electronic media risks causing gadget addiction which results in emotional stability 

and peer interaction problems. Teenagers are known to use the number two gadgets in Indonesia whose role in 

emotional stability and peer interaction is unknown so it needs to be researched. 

Methods: Cross-sectional analytical descriptive research was conducted on junior high school (SMP) students in 

Lowokwaru District (n=160). The degree of gadget addiction was measured using the Smartphone Addiction Scale-

Short Version (SAS-SV) questionnaire which divided into two groups, namely the high addiction group (KT, n=102) 

and the low addiction group (KR, n=58). The level of emotional stability was measured using the Kraepelin test. Peer 

interaction problems were measured using the Strengths Difficulties Questionnaire (SDQ). The results were analyzed 

using the Partial Least Square method in SmartPLS version 4 software with a p-value <0.05 and T-Statistic > 1.97. 

Result: The KR group had emotional stability in the very good category (n=11, 7%) and good category (n=11, 7%), 

while the KT group had very good emotional stability (n=9, 6%) and the good category ( n=16, 10%) with p=0.000. 

The KR group who had peer interaction problems were in the normal category (n=7, 4%), borderline (n=19, 12%), and 

abnormal (n=32, 20%), while the KT group who had peer interaction problems were in the normal category. (n=14, 

9%), borderline (n=39, 24%), and abnormal (n=49, 31%) with p=0.000. The smartPLS test results show a T-Statistic 

of 11,410 for emotional stability and 22,236 for peer interaction problems. This is thought to occur because teenagers' 

preoccupation with gadgets can reduce social interaction. 

Keywords: Addiction to using gadge its, emotional stability, and peer interaction problem.  
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PENDAHULUAN  

Gangguan kesehatan mental telah menjadi isu 

global yang mempengaruhi sekitar 14% dari populasi 

dunia dari berbagai kelompok umur.1 Menurut WHO 

(2018) yang menyatakan prevalensi gangguan mental 

emosional pada rentang usia 10-19 tahun mencakup 

sekitar 16% dari beban penyakit dan cedera secara 

global.2 Data regional WHO untuk Asia Pasifik 

menunjukkan bahwa di Indonesia terdapat sekitar 9 

juta kasus gangguan mental, sekitar 3,7 % dari total 

populasi.3  
 Fenomena berkembangnya media elektronik 

berpotensi pada peningkatan kecanduan gadget.4 

Kecanduan gadget dan internet telah menjadi masalah 

yang mengganggu kehidupan sehari-hari, 

menyebabkan ketergantungan, kurangnya perhatian 

pada lingkungan sekitar, dan seringkali marah pada 

saat diganggu. Kecanduan gadget tidak hanya terjadi 

di Indonesia tetapi si seluruh dunia. Salah satu dampak 

yang menonjol akibat penggunaan gadget adalah 

menumbuhkan sifat individual, dimana lebih suka 

melihat gadget dibandingkan bersosialisasi dengan 

orang sekitarnya. Apabila fenomena ini terjadi dalam 

waktu yang lama akan menimbulkan krisis sosial dan 

kurangnya rasa percaya diri pada remaja.5  
 Penelitian deskriptif dari catatan medik di 

Poliklinik Anak dan Remaja RSCM dengan 

menggunakan kuesioner Strength and Difficulties 

Questionaire (SDQ) menghasilkan data bahwa 

masalah dengan teman sebaya dan emosi merupakan 

masalah terbesar.6 Anak dan remaja  dengan masalah 

emosi dan perilaku seringkali mengalami perlakukan 

yang tidak sesuai dari lingkungannya yang dapat 

berupa stigma negatif. Teman sebaya menjauhi 

mereka, sehingga kesempatan untuk belajar 

bersosialisasi menjadi berkurang. Orangtua lebih 

banyak memberikan kritik negatif sehingga tidak 

jarang interaksi antara orangtua dan anak menjadi 

terputus.6 Masalah interaksi teman sebaya dapat 

disebabkan karena kecanduan gadget.  

 Di Asia Tenggara didapatkan pengguna 

gadget mencapai 44% dari total populasi setiap 

tahunnya. Pada tahun 2014 sekitar 120 juta orang telah 

menggunakan gadget. Dari jumlah total pengguna 

gadget sebanyak 1,4 miliar, sekitar 176 juta diduga 

mengalami kecanduan gadget dan terus meningkat 

123% bila dibandingkan dengan tahun sebelumnya 

yang hanya 79 juta.7 Suatu penelitian menunjukkan 

adanya peningkatan signifikan dalam penggunaan 

gadget. Hasil survei APJII (Asosiasi Penyelenggara 

Jasa Internet Indonesia) pada tahun 2020 mencapai 

196,7 juta dari total 256,2 juta penduduk Indonesia.8 

Data dari KOMINFO menunjukkan penggunaan 

gadget di Indonesia sangat tinggi, terutama di usia 

sekolah yang mencapai 98%8. Hasil survei 

menunjukkan bahwa lebih dari 50% penggunan gadget 

adalah orang-orang yang berada diusia remaja.9 

Penggunaan gadget intensitas tinggi pada remaja 

menimbulkan dampak negative dan berpengaruh pada 

perkembangan psikologi remaja, terutama pada aspek 

pertumbuhan emosi dan perkembangan moral dan 

perilaku.10  
Penelitian sebelumnya menggunakan 

responden remaja usia 11-12 tahun, sedangkan 

penelitian ini dilakukan pada remaja usia 13-15 tahun. 

Di Kota Malang khususnysa di Kecamatan 

Lowokwaru beilum peirnah dilakukan pe ineilitian 

pengaruh kecanduan gadget terhadap stabilitas emosi 

dan masalah interaksi teman sebaya pada remaja. 
 

METODE PENELITIAN 

Desain, Waktu dan Tempat Penelitian 
Me itode i yang digunakan pada peine ilitian ini 

adalah deiskriptif analitik deingan peindeikatan cross 

se ictional yang dilakukan pada bulan Juli sampai 

de ingan September 2022 di Se ikolah Me ine ingah 

Pe irtama di Keicamatan Lowokwaru, yaitu Seikolah 

Me ine ingah Peirtama A, Seikolah Meine ingah Peirtama B, 

Se ikolah Me ineingah Pe irtama C dan Se ikolah Meine ingah 

Pe irtama D. Penelitian ini telah disetujui Komisi Etik 

Penelitian Kesehatan Universitas Islam Malang 

dengan nomor sertifikat 035/LE.003/X/01/2022. 

 

Sampel Penelitian 

Pe ine ilitian ini me inggunakan re ispondein siswa 

se ikolah meine ingah peirtama yang beirusia 13-15 tahun 

se ibagai re ispondein peine ilitian. Re isponde in pada tiap 

se ikolah se ibanyak 40 siswa seperti pada Gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Responden Penelitian 

Keterangan: jumlah sampel berdasarkan kriteria didapatkan 

40 siswa persekolah.  

 

Krite iria inklusi adalah (1) Siswa Seikolah 

Me ine ingah Peirtama di Ke icamatan Lowokwaru (2) 

siswa harus me imiliki gadge it atas ke ipe imilikan pribadi 
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(3) siswa harus koopeiratif.  Krite iria e ikslusi adalah (1) 

siswa me impunyai masalah dalam hal be ilajar (se ipe irti 

tidak naik keilas atau lambat dalam hal be ilajar) (2) 

siswa yang me impunyai masalah dalam hal 

ke idisiplinan (seipe irti se iring meilakukan peilanggran tata 

te irtib di se ikolah). 

Te iknik peingambilan sampel meinggunakan 

me itodei purposive i sampling beirdasarkan krite iria 

inklusi dan kriteiria e iksklusi. Pe ine intuan beisar sampe il 

me inggunakan rumus Slovin de ingan populasi se ibeisar 

7686 orang seihingga didapatkan hasil sampe il 

be irjumlah 160 reipondein. 

 

Pengukuran Derajat Kecanduan Gadget 

Derajat kecanduan gadget diukur dengan 

menggunakan kuesioner Smartphone Addiction Scale-

Short Version (SAS-SV). Kuesioner terdiri dari 10 

pertanyaan yang mengukur lima dimensi kecanduan 

gadget.11 Hasil peinilaian pada kueisioneir SAS-SV 

dikatagorikan beirdasarkan laki laki dan pe ire impuan. 

Laki-laki deingan skor ≥ 31 meirupakan tingkat 

kecanduan tinggi dan skor < 31 meirupakan tingkat 

kecanduan reindah. Peire impuan deingan skor ≥ 33 

me irupakan tingkat kecanduan tinggi dan skor < 33 

me irupakan tingkat kecanduan re indah.12,13  

 

Pengukuran Tingkat Stabilitas Emosi  

Tingkat stabilitas emosi pada siswa dapat 

dikeitahui deingan peingukuran teis Krae ipe ilin yang 

me irupakan standar dalam psikologi. Tes Kraepelin 

terdiri dari angka-angka 1-9 yang sederhana. 

Responden diperintahkan malakukan penjumlahan 

angka-angka secara berurutan mulai dari bawah 

hingga keatas tanpa ada yang terlewati dalam waktu 

keseluruhan yang diperlukan kurang lebih 20 menit. 

Perinciannya adalah waktu yang diperlukan setiap 

deret sekitar 15 detik, dan diberi intruksi untuk pindah 

deret setiap 15 detik sampai 50 kali pindah deret.14 

Skoring te is ini dieivaluasi me inggunakan software i 

kraeiplin dan dikategorikan menjadi 5 kategori sesuai 

dengan Tabel 1 yang  diinteirpre itasi ole ih psikolog yang 

bersertifikasi.14 

 

Tabel 1. Kategori Tes Kraepelin 

Tingkat Skor 

Kurang sekali 1 

Kurang  2 

Sedang  3 

Baik  4 

Baik sekali  5 

 

Pengukuran Masalah Interaksi Teman Sebaya 

Masalah interaksi teman sebaya diukur 

menggunakan kuesioner Strengths Difficulties 

Questionnaire (SDQ).  Setelah melakukan pengisian 

kuesioner SDQ, selanjutnya akan dilakukan 

interpretasi hasil lalu akan dikategorikan dalam 

beberapa kategori seperti pada tabel 2 yang 

diinte irpreitasi ole ih psikolog yang bersertifikasi. 

 

Tabel 2. Kategori Kuesioner SDQ 

Tingkat Skor 

Normal  0-3 

Borderline  4-5 

Abnormal  6-10 
Keterangan: Kueisioneir SDQ teirdapat tiga skor yaitu normal 

0-3, borderline 4-5, dan abnormal 6-10. 

 

Teknik Analisis Data 

Data yang dihasilkan ke imudian ditabulasi 

dalam tablei e ixceil dapat dikeitahui hasil kueisione ir SAS-

SV, SDQ, dan data hasil te is Krae ipe ilin lalu hasil 

te irse ibut dianalisis  meinggunakan Structural Einquation 

Mode iling (SEiM) de ingan teiknik Partial Le iast Square i 

(PLS) me inggunakan software i SmartPLS ve irsi 4. 

E ivaluasi yang peirtama adalah modeil pe ingukuran 

(Oute ir Mode il). Kemudian dilakukan uji validitas dan 

reabilitas dengan melihat hasil Composite i Re iability, 

Cronbach’s Alpha,dan Averange Variance Extracted 

(AVE). Indikator dikatakan valid apabila loading 

factor meimiliki nilai positif dan nilai loading factor 

le ibih beisar 0,6.15 Indikator dikatakan valid apabila 

nilai AVEi le ibih dari 0,5.15  Peingujian dikatakan reiliabe il 

apabila nilai cronbach’s alpha dan nilai composite i 

re iability le ibih dari 0,6.15  

E ivaluasi yang keidua adalah E ivaluasi modeil 

structural (Inneir Mode il). E ivaluasi inneir mode il 

me imiliki tujuan untuk me inilai pe ingaruh antar 

variabeil.16 E ivaluasi ini dapat dike itahui meilalui R 

Squarei yang meinunjukkan nilai ke ikuatan dalam 

me inje ilaskan suatu variabeil (e ixplanatory poweir) dan 

nilai T-Statistics yang dapat dilakukan deingan 

me ilakukan kalkulasi bootstrapping. Tingkat 

signifikansi dikatakan signifikan apabila nilai dari T-

Statistic > 1,97.16  

 
HASIL DAN ANALISIS DATA 

Karakteristik Responden Berdasarkan Jenis 

Kelamin  

Hasil karakte iristik re isponde in beirdasrkan 

je inis ke ilamin seperti pada Tabel 3 Re ispondein laki-laki 

de ingan kecanduan gadgeit tinggi se ibanyak 60 orang 

se idangkan kecanduan gadgeit re indah seibanyak 21 

orang, seidangkan pada reispondein pe ire impuian de ingan 

kecanduan gadgeit yang tinggi se ibanyak 42 orang dan 

kecanduan gadgeit re indah se ibanyak 37 orang. 

Karakte iristik reispondein je inis ke ilamin laki-laki deingan 

kecanduan gadgeit inte insitas tinggi le ibih beisar 

dibandingkan dengan jeinis ke ilamin peire impuian. 
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Karakteristik Responden Berdasarkan Asal 

Sekolah  

Hasil karakteristik responden berdasarkan 

asal sekolah seperti pada Tabel 3 menunjukkan bahwa 

SMP A kecanduan gadget tingkat rendah sebanyak 18 

siswa atau 45%, SMP B sebanyak 14 siswa atau 35%, 

SMP C sebanyak 10 siswa atau 25%, dan SMP D 

sebanyak 16 siswa atau 40%. Kecanduan gadget 

tingkat tinggi pada SMP A sebanyak 22 siswa atau 

55%, SMP B sebanyak 26 siswa atau 65%, SMP C 

sebanyak 30 siswa atau 75%, dan SMP D sebanyak 24 

siswa atau 60%. Hasil yang didapatkan asal sekolah 

tidak memiliki pengaruh yang signifikan terhadap 

kecanduan gadget.  

 

Karakteristik Responden Berdasarkan Usia 

 Hasil karakteristik responden berdasarkan 

usia seperti Tabel 3 menunjukkan bahwa usia 13 tahun 

kecanduan gadget tingkat rendah sebanyak 25 siswa 

atau 16%, usia 14 tahun sebanyak 19 siswa atau 12%, 

dan usia 15 tahun sebanyak 14 siswa atau 9%. Hasil 

yang didapatkan usia tidak memiliki pengaruh yang 

signifikan terhadap kecanduan gadget.  

 

Hasil Uji Kecanduan Gadget Terhadap Stabilitas 

Emosi 

Tingkat stabilitas emosi pada siswa diu iku ir 

me ingguinakan te is Krae ipe ilin didapatkan hasil pada 

Tabel 3 me inuinjuikkan bahwa siswa adiksi pe ingguinaan 

gadgeit tinggi deingan tingkat stabilitas emosi ku irang 

se ikali se ibanyak 20 siswa atau i 13%, tingkat stabilitas 

emosi kuirang seibanyak 19 siswa atau i 12%, tingkat 

stabilitas emosi se idang se ibanyak 38 siswa atau i 24 %, 

tigkat stabilitas emosi baik 16 siswa atau i 10%, dan 

tingkat stabilitas emosi baik se ikali se ibanyak 9 siswa 

atau i 6%. Beirdasarkan hasil teirse ibu it adiksi peingguinaan 

gadgeit tinggi beirpeingaruih pada stabilitas emosi 

. 

Hasil Uji Kecanduan Gadget Terhadap Masalah 

Interaksi Teman Sebaya  

Masalah interaksi teman sebaya diukur 

menggunakan kuesioner SDQ didapatkan hasil pada 

Tabel 3 yang meinu injuikkan siswa de ingan kecanduan 

gadgeit tinggi deingan tidak memiliki masalah interaksi 

teman sebaya atau normal seibanyak 14 siswa atau i 9%, 

masalah interaksi teman sebaya borderline se ibanyak 

39 siswa atau i 24%, masalah interaksi teman sebaya 

abnormal seibanyak 49 siswa atau i 31%. Be irdasarkan 

data te irse ibuit kecanduan gadgeit tinggi dapat 

be irpeingaruih pada interaksi teman sebaya dikare inakan 

se imakin tinggi peingguinaan gadgeit se imakin tinggi 

masalah interaksi teman sebaya yang dialami siswa. 

 

Hasil Uji Hubungan Kecanduan Gadget terhadap 

Stabilitas Emosi dan Masalah Interaksi Teman 

Sebaya  

Evaluasi Model Pengukuran (Outer Model) 

E ivaluiasi mode il peinguikuiran ataui ouite ir modeil 

dilakuikan uintuik meinilai validitas dan reiliabilitas 

modeil. Peingu ikuiran validitas dan reabilitas dilaku ikan 

de ingan meinguiji composite i re iliability, cronbach alpha, 

dan AVE.  Nilai loading factor le ibih 0,6 maka indikator 

te irse ibu it dapat dikatakan valid. Pada Gambar 1 nilai 

loading factor pada se imuia variabeil me imiliki nilai 

le ibih dari 0,6 maka dapat dikatakan nilai indikator 

valid 

Tabel 4. Hasil Data Average Variance Extracted  
 Cronbach’s 

Alpha 

Composite 

Reability 

AVE 

Kecanduan gadget 0,925 0,942 0,730 

Stabilitas emosi 1.000 1.000 1.000 

Masalah interaksi 

teman sebaya 

1.000 1.000 1.000 

Keterangan : Uiji conveirgeint validity dapat dikatakan valid 

apabila nilai AVE i >0,5. 

Uiji validitas dan reiliabilitas variabeil diuiku ir 

de ingan meilihat composite i re iliability, cronbach alpha, 

dan AVE dituinjuikkan oleih Tabel 4. Pe inguijian 

dikatakan reiliabe il apabila nilai cronbach’s alpha le ibih 

dari 0,6 dan nilai composite i re iability le ibih dari 0,6, dan 

nilai AVE lebih dari 0,5.  

Be irdasarkan Tabel 4 data yang dihasilkan, 

nilai dari cronbach’s alpha le ibih dari 0,6, composite i 

re iability le ibih dari 0,6, dan AVE lebih dari 0,5. Pada 

variabeil stabilitas emosi dan masalah inetarksi teman 

sebaya. Se ihingga disimpuilkan bahwa konstruik 

te irse ibu it reiliabe il dan meinghasilkan data yang 

konsiste in.  

 

Evaluasi Model Struktural (Inner Model) 

E ivaluiasi mode il stru iktuiral atau i inneir mode il 

u intuik me impreidiksi hu ibuingan antara variabe il late in. 

E ivaluiasi mode il struiktu iral dilakuikan deingan 

me ingguinakan p-valuie i uintu ik me ingeitahu ii signifikansi 

dari koeifisie in parameite ir jaluir, dan R Squiare i uintu ik 

me ingeitahu ii pe ingaruih variabe il late in indeipe indein 

te irhadap variabeil late in de ipe inde indein apakah meimiliki 

pe ingaruih yang suibstantif i.12 Uintuik meinyimpuilkan 

apakah hipoteisis dite irima atau i ditolak, diguinakan nilai 

p-valuie i pada signifikansi α = 5% ataui 0,05.15 Jika p-

valuie i < 0,05 maka teirdapat pe ingaruih yang signifikan 

antar variabeil te irse ibuit.15 Namu in, jika p-valuie i > 0,05 

maka tidak ada peingaruih yang signifikan antar 

variabeil. Nilai R Squiare i diguinakan uintuik meilihat 

ke ikuiatan dalam peinje ilasan su iatu i variabeil (eixplanatory 

powe ir).15 Be irdasarkan R Squiare i, su iatu i modeil dapat 

dikatakan kuiat apabila ≤ 0,70, me ineingah apabila ≤ 

0,45, dan leimah apabila ≤ 0,25.16 Pe inguijian hipoteisis 

diguinakan uintu ik meinge itahuii ada tidaknya peingaruih 

variabeil e iksoge in te irhadap variabe il e indogein. Kriteiria 

pe inguijian meinyatakan bahwa apabila nilai T-Statistic 

le ibih beisar dari nilai 1.97.15
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Tabel 3.  Hasil Uji Kecanduan Gadget terhadap Stabilitas Emosi dan Masalah Interaksi Teman Sebaya 

 

Keterangan 

Kecanduan Gadget 

Rendah 
Kecanduan Gadget 

Tinggi P 
N % N % 

Jenis Kelamin  
Laki-laki 21 13% 60 38% 

0.000 
Perempuan 37 23% 42 26% 

Asal Sekolah 

SMPN A 18 45% 22 55% 

0.314 
SMPN B 14 35% 26 65% 

SMPN C 10 25% 30 75% 

SMPN D 16 40% 24 60% 

Usia  

13 25 16% 42 26% 

0.691 14 19 12% 37 23% 

15 14 9% 23 14% 

Stabilitas Emosi 

Kurang sekali 7 4% 20 13% 

0.000 

Kurang 10 6% 19 12% 

Sedang 19 12% 38 24% 

Baik 11 7% 16 10% 

Baik sekali 11 7% 9 6% 

Masalah Interaksi Teman 

Sebaya 

Normal 7 4% 14 9% 

0.000 Borderline 19 12% 39 24% 

Abnormal  32 20% 49 31% 

Keterangan : Data diatas menunjukkan karakteristik responden berdasarkan jenis kelamin. 

 

Tabel 5. Hasil R Square 
Variabel R Square  R Square 

Adjusted 

Stabilitas emosi 0,418 0,414 

Masalah interaksi 

teman sebaya 
0,663 0,661 

Keterangan: R Squiarei dikatakan kuiat apabila ≤ 0,70, 

meineingah apabila ≤ 0,45, dan leimah apabila ≤ 0,2. 

Pada Tabel 5 meinuinju ikkan variabe il eindogein 

stabilitas emosi me imiliki nilai R Squiare i se ibe isar 0,418. 

Hal tersebut menunjukkan besaran pengaruh 

kecanduan gadget terhadap  stabilitas emosi, hal ini 

menunjukkan bahwa variabe il eiksoge in beiruipa 

kecanduan gadgeit dapat dikatakan menengah atau 

sedang dalam meinje ilaskan variabe il e indogein stabilitas 

emosi se ibanyak 41,8% sisanya se ibe isar 58,2% 

me iruipakan kontribuisi faktor lain yang tidak dibahas 

dalam peine ilitian ini.  

 Pada Tabel 5 me inuinjuikkan variabeil 

e indogein masalah interaksi teman sebaya meimiliki 

nilai R Squiare i se ibe isar 0,663 yang meimiliki arti bahwa 

variabeil e iksogein beiru ipa kecanduan gadgeit dapat 

dikatakan kuat dalam meinje ilaskan variabeil e indogein 

masalah interaksi teman sebaya se ibanyak 66,3% 

sisanya se ibe isar 33,7% me iru ipakan kontribuisi faktor 

lain yang tidak dibahas dalam pe ineilitian ini.  
 

Tabel 6. Hasil Pengujian Hipotesis  

Pengaruh Antar Variabel T Statistics 

(|O/STDEV|) 

P 

Values 

Adiksi Gadget-> Stabilitas 

Emosi 

11.410 0,000 

Adiksi Gadget-> Masalah 

Interaksi Teman Sebaya 

22.236 0,000 

Keterangan : T-Statistic > 1,97 = signifikan, T-

Statistic < 1,97 = tidak signifikan.  
 

Be irdasarkan Tabel 6 variabe il kecanduan 

gadgeit terhadap stabilitas emosi me imiliki p-valuie i 

0,000 dan T-Statistic 11.410. Hal ini be irarti varibeil 

kecanduan gadgeit me imiliki pe ingaruih yang signifikan 

te irhadap stabilitas emosi. Variabe il kecanduan gadgeit 

te irhadap masalah interaksi teman sebaya me imilik p-

valuie i 0,000 dan T-Statistic 22.410. Hal ini be irarti 

variabeil kecanduan gadgeit me imiliki peingaruih 

siginifikan teirhadap masalah ineteraksi teman sebaya.
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Gambar 2. Hasil Model Pengukuran (Outer Model) Nilai Loading Factor 

Keterangan : SAS= Smartphone i Addiction Scalei-Short Veirsion, angka menunjukkan nomer pertanyaan dalam kuesioner SAS-SV; 

KREP=tes Kraepelin; SDQ= Strengths Difficulties Questionnaire, dianalisa sebagai satu hasil. 

 

PEMBAHASAN 
Tingkat Kecanduan Gadget Pada Remaja 

Karakteiristik reipondein pada Tabel 2, seibagian 

beisar reispondein. Reispondein didominasi oleih 

responden laki-laki dibandingkan perempuan. 

Beirdasarkan karakteiristik reispondein jeinis keilamin 

laki-laki kecanduan gadgeit tingkat tinggi leibih beisar 

dibandingkan jeinis keilamin peireimpuian. Hal ini seisuiai 

deingan peineilitian yang meinyeibuitkan bahwa laki-laki 

ceindeiruing seiring meingguinakan gadgeit daripada 

peireimpuian. Peineilitian seibeiluimnya meinuinjuikkan 

bahwa laki-laki meingguinakan gadgeit deingan tuijuian 

uintuik peikeirjaan, peincarian inteirneit, gamei dan hibuiran, 

seihingga pada laki-laki peingguinaan gadgeit meinjadi 

leibih seiring daripada peireimpuian. 

Hasil berbeda yang didapatkan pada penelitian 

lain yang menyebutkan bahwa laki-laki dan 

perempuan memiliki tingkat kecenderungan 

kecanduan yang sama terhadap gadget karena 

keduanya mempunyai hak yang sama dalam 

mengakses teknologi.17 Menurut Heo, dkk pada jenis 

kelamin perempuan, kecanduan gadget lebih tinggi 

karena adanya kecenderungan menggunakan internet 

untuk mengobrol, mengirim pesan, memperbarui 

beranda pribadi media sosial, blog dan mencari 

informasi.18  

Pada hasil yang telah didapatkan nilai P-Value 

asal sekolah tidak memiliki pengaruh signifikan 

terhadap kecanduan gadget. Hal ini menunjukkan 

bahwa setiap remaja memiliki peluang yang sama 

untuk memiliki gejala kecanduan gadget tergantung 

pribadi masing-masing dalam mengontrol diri untuk 

bermain gadget.  

Usia pada remaja tidak memiliki pengaruh yang 

signifikan terhadap kecanduan gadget. Hal ini 

menunjukkan bahwa setiap usia memiliki peluang 

untuk memiliki keluhan kecanduan gadget. 
 

Pengaruh Kecanduan Gadget terhadap Stabilitas 

Emosi 

Pada hasil yang telah dilakukan didapatkan 

bahwa kecanduan gadget berpengaruh positif 

signifikan terhadap stabilitas emosi karena memiliki 

nilai T-Statistics > 1,97. Hasil penelitian didapatkan 

nilai R Square sebesar 0,418 yang memiliki arti bahwa 

variabel kecanduan gadget dapat dikatan bahwa 

menengah atau sedang dalam menjelaskan variabel 

stabilitas emosi sebesar 41,8% dan sisanya 58,2% 

merupakan kontribusi faktor lain yang tidak dibahas 

dalam penelitian ini. Kecanduan gadgeit meimiliki 

peingaruih yang signifikan teirhadap stabilitas emosi. 

Hasil yang diperoleh pada P-value adalah 0.000 (p < 

0.05) yang berarti H0 ditolak dan H1 diterima, artinya 

ada pengaruh kecanduan gadget terhadap stabilitas 

emosi pada remaja.  

Remaja cenderung memiliki rasa ingin tahu yang 

tinggi sehingga ingin mencoba hal-hal baru dan mudah 

terpengaruh. Hal ini terjadi pada penggunaan gadget 

rasa ingin tahu pada remaja yang sangat tinggi dan 

keinginan untuk mencoba hal baru. Berawal dari rasa 

ingin tahu sampai menjadi berlebihan dalam 

menggunakan gadget dan menjadi kecanduan. 

Penggunaan gadget yang berlebihan memberikan 

dampak negative bagi perilaku remaja dalam keluarga, 

seperti ketidakstabilan emosional yang mengakibatkan 

remaja mudah marah, emosi, gelisah, dan bahkan 

mengurung diri akibat dijauhkan dari gadget.19  

Stabilitas emosi dapat disebabkan karena 

beberapa faktor. Faktor-faktor yang memengaruhi 

kestabilan emosi, yaitu lingkungan, pengalaman, dan 
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faktor individu.19 Aspek perkembangan emosi sangat 

dipengaruhi oleh interaksi dengan lingkungan baik 

dari lingkungan keluarga maupun orang lain 

sekitarnya. Emosi yang berkembang akan sesuai 

dengan impuls emosi yang diterimanya. Gadget 

memiliki dampak negatif yang dapat dilihat dari 

berbagai aspek, mulai dari konsentrasi belajar menjadi 

berkurang, banyak menyita waktu, emosional tidak 

stabil dan dapat berdampak pada fisik subjek seperti, 

pusing dan mata lelah akibat terlalu lama 

menggunakan gadget.19 Masa remaja merupakan masa 

yang penting dalam pembentukan dan perkembangan 

kepribadian. Apabila ketidakstabilan emosi terjadi 

dalam jangka panjang maka akan mempengaruhi masa 

yang akan dating.20 Orang tua perlu mengawasi dengan 

baik agar tidak berdampak negatif bagi remaja. Oleh 

karena itu, peranan orang tua dalam memberikan 

peraturan-peraturan sangat dibutuhkan.  

Menurut penelitian yang dilakukan oleh 

Windawati et,al (2023), menyatakan kecanduan 

gadget mempengaruhi konsentrasi, gangguan cemas, 

depresi, dan stress pada remaja.21 Hasil menunjukkan 

gangguan cemas berat akibat kecanduan gadget 

sebanyak 13% dengan nilai signifikansi 0,000, depresi 

berat akibat kecanduan gadget sebanyak 4,3% dengan 

nilai signifikansi 0,005, stress berat akibat kecanduan 

gadget sebnayak 4,3% dengan nilai signifikansi 0,000 

dan tingkat penurunan konsentrasi akibat kecanduan 

gadget sebanyak 7,5% dengan nilai signifikansi 

0,191.21 

Penggunaan gadget dengan intensitas tinggi juga 

berdampak terhadap perilaku perundungan siber dan 

kepercayaan diri. Hal ini sejalan dengan penelitian 

Habibie et,al (2022), menyatakan bahwa besaran 

pengaruh penggunaan gawai intensitas tinggi terhadap 

perundungan siber memiliki besaran pengaruh 

sebanyak 6,2% dan nilai signifikan 0,001.22 Adanya 

faktor lain yang memungkinkan adalah penggunaan 

media sosial pada remaja lebih banyak dan lebih lama 

sehingga banyaknya informasi yang didapatkan tanpa 

adanya penyaringan informasi yang baik dengan 

informasi yang buruk. Hal itu mengakibatkan seorang 

remaja cenderung tinggi kemungkinan menjadi 

perilaku perundungan siber apabila intensitas 

penggunaan gawai juga tinggi. Sedangkan besaran 

pengaruh penggunaan gawai terhadap kepercayaan diri 

sebesar 10,2% dengan nilai signifikan 0,001. Hal ini 

kemungkinan diakibatkan karena semakin tinggi 

intensitas penggunaan gawai seseorang, maka semakin 

sedikit waktu untuk berinteraksi langsung terhadap 

orang lain.22 

 

Pengaruh Kecanduan Gadget terhadap Masalah 

Interaksi Teman Sebaya 

Pada hasil yang telah dilakukan didapatkan 

bahwa kecanduan gadget berpengaruh positif 

signifikan terhadap masalah interaksi teman sebaya 

karena memiliki nilai T-Statistics > 1,97. Hasil 

penelitian didapatkan nilai R Square sebesar 0,663 

yang memiliki arti bahwa variabel kecanduan gadget 

dapat disimpulkan bahwa kuat dalam menjelaskan 

variabel masalah interaksi teman sebaya sebesar 

66,3% dan sisanya 33,7% merupakan kontribusi faktor 

lain yang tidak dibahas dalam penelitian ini. Hasil 

yang diperoleh pada P value adalah 0.000 (p < 0.05) 

yang berarti H0 ditolak dan H1 diterima, artinya ada 

pengaruh kecanduan gadget terhadap masalah 

interaksi teman sebaya pada remaja.  

Penggunaan gadget mempunyai dampak 

positif dengan memudahkan untuk mendapatkan 

informasi, pengetahuan, dapat berhubungan  dengan 

orang-orang yang jauh. Tetapi dampak negative juga 

muncul, saat seorang remaja lebih senang dengan 

dunia mayanya, dia akan melupakan untuk 

bersosialisasi dengan teman sebayanya.23 Gadget tidak 

hanya digunakan sebagai alat komunikasi, tetapi 

remaja menggunakan gadget sebagai alat hiburan 

seperti bermain game, sosial media seperti twitter dan 

facebook. Penggunaan gadget dengan berbagai 

dampaknya perlu disosialisasikan kepada remaja.  

Intensitas penggunaan gadget yang 

berlebihan dapat mengurangi interaksi sosial remaja 

yang dapat mengakibatkan acuh terhadap lingkungan 

sekitar dan dapat mempengaruhi emosi serta perilaku. 

Kecanduan gadget yang berlebihan dapat 

mempengaruhi perilaku remaja seperti masalah 

interaksi dan ketidakstabilan emosi.23 Kecanduan 

gadget juga dapat menjadi penyebab penyimpangan 

perilaku terhadap penggunanya terutama kalangan 

remaja yang masih dalam keadaan labil dan mecari jati 

dirinya. Kurangnya keterampilan sosial yang dimiliki 

remaja dapat berdampak buruk terhadap remaja, 

seperti remaja akan sulit berinteraksi dengan sekitar 

dan akan sulit untuk menyesuaikan diri dengan 

lingkungan sekitarnya. Oleh karena itu peran orang tua 

sangat dibutuhkan untuk mengontrol penggunaan 

gadget pada remaja.  

Penggunaan gadget memiliki dampak lain 

seperti gangguan gejala emosional dan masalah 

prilaku terhadap seseorang. Hal ini didukung oleh 

penelitian yang dilakukan oleh Sifani Andri et.al 

(2023), menyatakan bahwa penggunaan gadget pada 

remja memiliki hubungan dengan nilai P-value 0,001 

terhadap intensitas gejala emosianal.24 Gejala 

emosianal di sini yang dimaksud seperti perasaan 

sering sakit kepala, perut, adanya rasa cemas atau 

khawatir, perasaan tidak bahagia, perasaan gugup dan 

kehilangan kepercayaan diri, dan merasa takut. 

Menurut Sifani Andri et,al (2023) hal inikemungkinan  

dapat disebabkan karena banyaknya informasi yang 

diterima oleh remaja di media sosial tanpa adanya 

penyaringan informasi yang baik. Akibatnya remaja 

seringkali mengalami gejala-gejala tersebut yang dapat 

menjadi pemicu terjadinya perubahan emosional.24 

Penggunaan gadget juga berpengaruh 

terhadap perilaku pada seseorang. Hal ini sejalan 
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dengan penelitian Sifani Andri (2023) menyatakan 

penggunaan gadget berpengaruh signifikan terhadap 

masalah perilaku dengan signifikansi 0,005.24 Masalah 

perilaku yang dapat mempengaruhi kondisi remaja 

antara lain perilaku mudah marah dan tidak bisa 

mengendalikan diri, keinginan untuk bertengkar dan 

pemaksaan, seringnya dituduh berbohong dan berbuat 

curang, serta perilaku mengambil barang yang bukan 

hak dirinya. Penggunaan gadget dengan intensitas 

tinggi memungkinkan seseorang tidak memiliki waktu 

untuk tidak berinteraksi dengan orang lain hingga 

menyebabkan seorang tersebut tidak memiliki rasa 

empati dengan orang lain. Hal inilah yang 

memungkinkan menyebabkan terjadinya maslaah 

perilaku pada seseorang khususnya pada remaja.24 

 

KESIMPULAN 

Beirdasarkan hasil peineilitian ini, dapat 

disimpuilkan seibagai beirikuit.  

1. Siswa SMPN dikecamatan Lowokwaru Kota 

Malang seibanyak 64% meingalami kecanduan 

gadgeit tingkat tinggi.  

2. Kecanduan gadgeit beirpeingaruih sedang teirhadap 

tingkat stabilitas emosi pada remaja. 

3. Kecanduan gadgeit beirpeingaruih kuat teirhadap 

masalah interaksi teman sebaya pada reimaja. 

 

SARAN 

Beirdasarkan peineilitian dan peimbahasan, saran 

yang dapat peineiliti beirikan uintuik peingeimbangan 

peineilitian seilanjuitnya adalah seibagai beirikuit:  

1. Meilakuikan peineilitian lanjuitan deingan 

meilakuikan peingambilan data deingan juimlah 

sampeil yang leibih banyak. 

2. Meilakuikan peineilitian lanjuitan deingan 

meingguinakan wilayah yang leibih luias. 

3. Meilakuikan peineilitian lanjuitan deingan  

meilakuikan peineilitian keipada golongan reimaja 

yang meimiliki risiko leibih tinggi adanya 

gangguan stabilitas emosi dan masalah interaksi 

teman sebaya pada reimaja. 

4. Melakukan edukasi kepada siswa tentang 

dampak kecanduan gadget. 
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