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Abstrak. Penggunaan teknologi digital adalah istilah umum yang mencakup berbagai perangkat, layanan, dan jenis penggunaan..
Penelitian ini bertujuan untuk hubungan kondisi psikologis dengan kecanduan gadget pada remaja di Kota Padang. Penelitian ini
menggunakan desain cross sectional study yang dilakukan April — September 2021. Penelitian ini dilakukan di komunitas.
Instrumen. Sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik Acidental sampling dengan teknik purpose sampling sebanyak 244
responden. Hasil penelitian menunjukkan berjenis kelamin perempuan (71,3%), lebih dari separuh dengan responen berusia
remaja akhir (64,4%). kecanduan game online sebagian besar responden mengalami kecanduan game online yaitu sebanyak
54,5%. hubungan antara tingkat kecemasan dengan kecanduan game online pada responden yang mengalami kecemasan berat
sebagian besar mengalami kecanduan game online yaitu sebanyak 72,2%.berdasarkanhasil uji statistic chi square diperoleh
hubungan yang signifikan antara kecemasan dan kecanduan game online dengan nilai p = 0,009. diharapkan dapat menjadikan
hasil penelitian ini sebagai data acuan atau pembanding untuk penelitian terkait faktor-faktor yang mempengaruhi depresi pada
remaja.

Kata Kunci: COVID-19; Gadged; Remaja

Abstract. The use of digital technology is a general term that includes various devices, services, and types of use. This study aims
to determine the relationship between psychological conditions and gadget addiction in adolescents in Padang City. This research
uses a cross sectional study design which will be conducted from April to September 2021. This research was conducted in the
community. Instrument. The sample in this study used an Acidal sampling technique with a purpose sampling technique of 244
respondents. The results showed that they were female (71.3%), more than half of the respondents were in their late teens
(64.4%). addicted to online games, most of the respondents experience online game addiction as much as 54.5%. the relationship
between the level of anxiety with online game addiction in respondents who experience severe anxiety mostly experience online
game addiction as much as 72.2%. It is hoped that the results of this study can be used as reference data or comparisons for
research related to factors that influence depression in adolescents.
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PENDAHULUAN

Penggunaan teknologi digital adalah istilah umum
yang mencakup berbagai perangkat, layanan, dan jenis
penggunaan. Sebagian besar penggunaan teknologi
digital remaja saat ini terjadi pada perangkat seluler
(Pew Research Centre, 2019). Samrtphone dan
perangkat digital lainnya dapat menyelenggarakan
berbagai macam layanan yang berbeda. Survei
representatif terhadap remaja di AS menunjukkan bahwa
layanan digital yang paling umum digunakan adalah
YouTube (85%), diikuti oleh media sosial Instagram
(72%), dan Snapchat (69%). Khususnya, terdapat dua
jenis media sosial: situs jejaring sosial seperti Instagram
atau TikTok dan pengirim pesan instan seperti
WhatsApp atau Signal (Humphreys, 2018). Semua
perangkat dan layanan menawarkan fungsi dan harga
yang berbeda, yang menghasilkan jenis penggunaan
yang berbeda (Verduyn, 2017). Saat berada di media
sosial, remaja dapat mengobrol dengan orang lain,
memposting, menyukai, atau berbagi. Penggunaan
seperti itu umumnya dianggap aktif. Sebaliknya, remaja
juga dapat terlibat dalam penggunaan pasif, sekadar
mengintai dan menonton konten orang lain (Meier,

2016). Perbedaan biner antara penggunaan aktif dan
pasif belum membahas apakah perilaku dianggap
sebagai penundaan atau diarahkan pada tujuan (Reinecke
,2018). Misalnya, mengobrol dengan orang lain dapat
dianggap penundaan jika itu berarti menunda pekerjaan
pada tugas yang lebih penting (Meier, 2016).

Terakhir, ada perbedaan penting lainnya di antara
berbagai jenis penggunaannya yaitu penggunaan social
dan non-sosial, penggunaan sosial menangkap semua
jenis komunikasi interpersonal yang aktif, seperti
mengobrol dan mengirim pesan teks, tetapi juga
menyukai foto atau berbagi Kiriman. Penggunaan non-
sosial mencakup (jenis tertentu) membaca dan bermain,
tetapi juga mendengarkan musik atau menonton video
(Clark, 2018). Sistem teknologi informasi dan
komunikasi telah memberikan fasilitas di dunia yang
saat ini menjadikan dunia seperti bola dunia kecil secara
global (Mamatha, 2016). Salah satu teknologi yang saat
ini digunakan oleh manusia adalah gadget. Gadget
adalah suatu benda atau barang yang dibuat khusus di
era yang maju ini dengan tujuan membantu segala
sesuatunya menjadi lebih  mudah dan praktis
dibandingkan dengan teknologi sebelumnya (Zubaidah,
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2018). Umumnya anak-anak dan remaja dewasa ini
sering menggunakan gadget yang intens. Mereka
menggunakannya secara berlebihan yang dapat
mempengaruhi fungsi sosial dan emosional mereka.
Mayoritas anak-anak dan remaja memiliki smartphone,
laptop, konsol game, tablet, iPod (Tabotabo, 2017).

Penggunaan gadget elektronik telah meningkat
pesat di dunia kontemporer, terutama di kalangan anak-
anak, sebagai akibat dari kecanduan (Master, 2016).
Gadget yang diperkenalkansedinimungkin pada anak
akan menimbulkan efek positif dan negative, hal tersebut
dipengaruhi oleh beberapa faktor seperti frekuensi,
durasi, dan pengawasan orang tua (Youth, 2015).
Penggunaan gadget sebagai bahan dasar pembelajaran
pada anak akan berdampak positif seperti peningkatan
kreativitas dan pemikiran anak. Bisa tampil bersama
orang tua dan anak, serta tegas dalam memberikan
batasan waktu bagi anak dalam bermain gadget (Jarot,
2015). Begitu pula sebaliknya, apabila pengawasan
orang tua kurang dan tidak adanya upaya tegas dalam
memberikan batasan waktu bermain gadget pada anak,
dapat menimbulkan dampak negative (Sari, 2016).
Anak-anak dapat berkembang menjadi karakter negatif
seperti pemalu, kurang percaya diri, kesepian dan keras
kepala (Zubaidah, 2018). Frekuensi atau intensitas anak
dalam menggunakan gadget akan mempengaruhi
perkembangan mental dan emosionalnya. Dari studi
yang dilakukan oleh University of Western Australia,
melalui survei terhadap 2.600 siswa sekolah tentang
lamanya memandang layar gadget, ditemukan bahwa
45% anak berusia 8 tahun dan 80% anak berusia 16
tahun. Siswa menghabiskan lebih dari dua jam bermain
gadget dalam sehari (IDAI, 2018).

Penelitian Wahyuni (2019) jenis gadget yang
memiliki paling banyak dimiliki oleh anak adalah
smartphone. Penelitian Rachman (2015) anak SD yang
memiliki jenis gadget terbanyak adalah ponsel, pilihan
terbanyak kedua adalah laptop karena ukurannya lebih
besar sehingga cenderung lebih puas bermain game
(Fajrin, 2015). Penelitian Wahyuni (2019) pada anak
dengan kecanduan gedget yang memiliki kelainan jiwa
mental didapatkan frekuensi tertinggi penggunaan
gadget adalah 6-7 hari dalam seminggu, sedangkan
durasi penggunaan gadget terbanyak adalah <5 jam
dalam sehari. Menurut Sari dan Mitsalia (2016)
penggunaan gadget dikategorikan intensitas tinggi bila
menggunakan gadget dengan durasi lebih dari 120

menit/hari dan sekali pakai> 75 menit. Selain itu, dalam
sehari bisa berkali-kali (lebih dari 3 kali pemakaian)
penggunaan gadget dengan durasi 30-75 menit akan
menyebabkan ketagihan dalam penggunaan gadget.
Selanjutnya penggunaan gadget dengan intensitas
sedang jika menggunakan gadget dengan durasi lebih
dari 40-60 menit / hari dan intensitas penggunaan dalam
sekali pakai 2-3 kali/hari untuk setiap pemakaian (Sari,
2016).

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif
dengan desain atau pendekatan cross sectional. Menurut
(Sugiyono, 2016), penelitian cross sectional yaitu suatu
penelitian yang dilakukan pada satu waktu dan satu kali,
untuk mencari hubungan antara variabel independen
(faktor resiko) dengan variabel dependen (efek).
Responden dikaji pada saat yang sama, artinya setiap
subyek penelitian diteliti hanya satu kali saja dan faktor
risiko serta dampak (efek) diukur menurut keadaan atau
status pada saat ditemui.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tabel 1. Distribusi Frekuensi Karakteristik Responden (n =

33)
No. Karakteristik Responden f %
1 Jenis Kelamin
a. Laki-laki 70 28,7
b. Perempuan 174 71,3
Total 244 100,0
2 Usia
Remaja awal (11-16 tahun) 87 35,6
Remaja akhir (17-20 tahun) 157 64,4
Total 244  100,0

Sumber: data olahan

Tabel 1 dapat diketahui bahwa lebih dari separuh
responden penelitian  berjenis kelamin perempuan
(71,3%), lebih dari separuh dengan responen berusia
remaja akhir (64,4%). Tabel 2 diperoleh hubungan
antara tingkat kecemasan dengan kecanduan game
online pada responden yang mengalami kecemasan berat
sebagian besar mengalami kecanduan game online yaitu
sebanyak 72,2%.berdasarkanhasil uji statistic chi square
diperoleh hubungan yang signifikan antara kecemasan
dan kecanduan game online dengan nilai p 0,009

Tabel 2. Hubungan Antara Tingkat Kecemasan Dengan Kecanduan Game Online

Kecanduan Game Online

Kecemasan Tidak Ya Total P Value
f % f % f %
Tidak ada 81 53,6 70 46,4 151 100
Ringan 10 40,0 15 60,0 25 100
Sedang 10 31,2 22 68,8 32 100 0,009
Berat 10 27,8 26 72,2 36 100
Total 111 455 133 54,5 244 100

Sumber: data olahan
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Berdasarkan penelitian ini diperoleh hasil tingkat
kecemasan responden sebagian kecil mengalami tingkat
kecemasan berat yaitu sebanyak 14,8%. Remaja yang
menderita  kecemasan  berlebihan  secara teratur
mengalami berbagai gejala fisik juga. Mereka mungkin
mengeluh tentang ketegangan otot dan kram, sakit perut,
sakit kepala, nyeri pada tungkai dan punggung,
kelelahan, atau ketidaknyamanan yang terkait dengan
perubahan pubertas. Mereka mungkin bernoda,
memerah, berkeringat, hiperventilasi, gemetar, dan
mudah terkejut (Bonnaire. 2019). Kecemasan selama
masa remaja biasanya berpusat pada perubahan
penampilan dan perasaan tubuh remaja, penerimaan
sosial, dan konflik tentang kemandirian. Ketika dibanjiri
kecemasan, remaja mungkin tampak sangat pemalu.
Mereka mungkin menghindari aktivitas mereka yang
biasa atau menolak untuk terlibat dalam pengalaman
baru. Mereka mungkin memprotes setiap kali mereka
terpisah dari teman. Atau dalam upaya untuk
mengurangi  atau  menyangkal  ketakutan  dan
kekhawatiran mereka, mereka mungkin terlibat dalam
perilaku berisiko, eksperimen obat-obatan, atau perilaku
seksual impulsive (Cooper, 2017).

Berdasarkan hasil penelitian ini  diperoleh
kecanduan game online sebagian besar responden
mengalami kecanduan game online yaitu sebanyak
54,5%. Game online dapat dapat memberikan
dampakpositif dan negative terhadap kehidupan (Granic,
2019). Studi menunjukkan bahwa keterlibatan tinggi
dalam game tidak selalu bermasalah, dan game sebagian
besar tampak adaptif (Billieux, 2019). Game umumnya
kurang berbahaya daripada banyak perilaku potensial
lainnya yang digunakan untuk mengatasi stres seperti
alkohol dan penggunaan narkoba atau makan berlebihan
(Razzoli, 2019). Selama pandemic pembatasan keluar
rumah yang di galakkan oleh WHO dengan "Bermain
Bersama" Maret 2020, menyarankan video game sebagai
aktivitas sosial yang aman (WHO, 2020). Salah satu
konsekuensi dari kebijakan ini adalah meningkatnya
kecanduan game internet, terutama di kalangan remaja.
Perjudian bermasalah adalah kondisi kecanduan, dengan
prevalensi jauh di bawah satu persen hingga hampir
enam persen (Potenza, 2019). Faktor risiko masalah
perjudian termasuk jenis kelamin laki-laki, usia yang
lebih muda, tingkat pendidikan yang lebih rendah,
masalah kesehatan mental, perilaku adiktif, dan faktor
risiko kontekstual seperti kondisi hidup yang kurang
beruntung (Passanisi, 2017). Faktor risiko psikologis
seperti keyakinan keliru kognitif termasuk kehilangan
kendali dapat meningkatkan perjudian bermasalah.

Berdasarkan hasil penelitian ini  diperoleh
hubungan antara tingkat kecemasan dengan kecanduan
game online pada responden yang mengalami
kecemasan berat sebagian besar mengalami kecanduan
game online yaitu sebanyak 72,2%.berdasarkanhasil uji

statistic chi square diperoleh hubungan yang signifikan
antara kecemasan dan kecanduan game online dengan
nilai p 0,009. Penelitian ini sejalan dengan penelitian
yang dilakukan oleh Malaeb et al. (2021) analisis data
dengan nilai p < 0,05 (p= 0,000), artinya terdapat
hubungan yang bermakna antara kecanduan media sosial
dengan kesehatan mental remaja. Sejalan dengan
penelitian Malaeb et al. (2021) dapat dilihat bahwa
penggunaan media sosial yang bermasalah secara
signifikan berhubungan dengan masalah kesehatan
mental mental seperti kecemacan. dilihat dari hasil
analisis data dengan nilai p < 0,05 (p=0,000). Penelitian
yang dilakukan oleh Barthorpe et al. (2020) dikatakan
bahwa semakin banyak waktu yang dihabiskan dimedia
sosial maka dapat meningkatkan resiko melukai diri
sendiri, depresi dan harga diri rendah.

Sejalan dengan penelitian P.Putra (2017) di
Lampung juga menyebutkan terdapat hubungan yang
signifikan antara kecanduan game online dengan
kecemasan dengan nilai r=0,296 dengan p value <0,05
yang menunjukkan terdapat hubungan positif antara
kecanduan game online dengan tingkat kecemasan pada
remaja. Menurut Lustig (2017), kecanduan merupakan
kesenangan ekstrem yang berbahaya (terkait dengan
sistem dopaminergik) dan kebahagiaan (terkait dengan
sistem serotoninergik). Kecemasan yang berkelanjutan
dapat memperburuk keadaan ini dengan meningkatkan
tingkat kortisol dan dengan demikian menciptakan
dopamin dengan mengaktifkan sistem saraf simpatik dan
menurunkan reseptor 5HT -1a, yang menurunkan sinyal
serotonin dan meningkatkan kemungkinan depresi
(Lustig, 2017). Temuan ini sejalan dengan penelitian
yang menghubungkan kecemasan dengan kecanduan
game online (Wenzel et al., 2009; Griffiths et al., 2012).
Pada dasarnya, dari sudut pandang filogenetik,
kemungkinan besar kesenangan telah berkontribusi lebih
dari kebahagiaan (Pollard, 2003; Lustig, 2017), yang
dapat menjelaskan dorongan yang lebih kuat dari
kepuasan jangka pendek atas pencarian euthymia jangka
menengah dan panjang. Singkatnya, ini menunjukkan
bahwa mengidentifikasi kemungkinan kebingungan
antara keadaan emosional yang disebutkan terkait
dengan aktivitas adiktif dapat berkontribusi untuk
memperdalam pemahaman tentang gangguan semacam
ini dan akibatnya untuk mengeksplorasi pilihan terapi
baru. Kecemasan disebabkan oleh beberapa faktor
seperti faktor psikologis yang mendasari perkembangan
pada seorang remaja, yang mana perkembangan
psikologis remaja dapat dilihat dari usia remaja itu
sendiri (Natalie et al, 2016). Responden pada penelitian
ini rata-rata responden bemsia 16,18 tahun yang
dikategorikan sebagai remaja tengah.
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SIMPULAN

Hasil penelitian ini mengungkapkan bahwa lebih
dari separuh responden penelitian berjenis kelamin
perempuan (71,3%), lebih dari separuh dengan responen
berusia remaja akhir (64,4%) . distribusi frekuensi
tingkat kecemasan responden sebagian kecil mengalami
tingkat kecemasan berat yaitu sebanyak 14,8%.
distribusi frekuensi kecanduan game online sebagian
besar responden mengalami kecanduan game online
yaitu sebanyak 54,5%. hubungan yang signifikan antara
kecemasan dan kecanduan game online dengan nilai p
0,009.
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