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ABSTRAK

Pandemi Corona virus Diseases (COVID-19) membuat banyak orang menjaga jarak dalam melakukan
interaksi sosial sehingga berdampak pada proses belajarmengajar. Proses belajar dari rumah menjadikan
anak lebih sering berinteraksi menggunakan gawai karena pembelajaran dilakukan secara dalam jaringan
(daring). Tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui pengaruh durasi pemakaian gawai terhadap
perkembangan sosial emosional siswa/siswi kelas XII SMA Al-Muslim Tambun tahun 2022. Metode
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian analitik deskriptif potong lintang. Pengambilan data dilakukan
secara langsung bertemu dengan responden pada bulan Januari - Februari 2023 dan didapatkan 40
responden. Menurut pedoman dari AAP (American Academy of Pediatrics) bahwa anak usia 0-2 tahun
disarankan tidak terpapar oleh gawai, anak usia 3-5 tahun diberikan batasan durasi bermain gawai sekitar
1 jam perhari, dan 2 jam perhari untuk anak usia 6-18 tahun. MenurutCanadian 24-Hour Movement
Guidelines anak-anak dan remaja (usia 5-17 tahun) tidak menggunakan gawai lebih dari 2 jam. Menurut
IDAI (Ikatan Dokter Anak Indonesia) waktu screen time anak idealnya 2 jam dalam sehari untuk anak
diatas 2 tahun). Akan tetapi faktanya di Indonesia masih banyak anak-anak yang menggunakan gawai 4 —
5 kali lebih banyak dari jumlah yang direkomendasikan, penggunaan layar rata- di Indonesia adalah 8 jam
37 menit. Pemakaian gawai yang terlalu lama dapat berdampak bagi kesehatan anak, selain radiasi
elektromagnetik yang berbahaya. Untuk menilai perkembangan sosial emosional menggunakan kuesioner
SDQ self report sebagai penilaian klinis untuk menilai gangguan perkembangan sosial emosional pada anak
dan remaja yang berisi 25 pertanyaan dengan 3 pilihan jawaban, yaitu “tidak benar”, “agak benar”, “benar”
yang bertujuan untuk mendeteksi dini gangguan perkembangan sosial dan emosional pada anak usia 4-17
tahun dengan cara menilai skor Aspek Kesulitan (difficulties) yang terdiri dari 4 hal yaitu: Emosional (E),
Masalah Perilaku (C), Masalah Hiperaktivitas (H), dan Masalah Teman Sebaya (H). Cara menilai skor
kuesioner SDQ dengan menghitung total skor kesulitan (normal= 0-15, borderline= 16-19 dan
abnormal=20-40. Hasil penelitian pada 40 responden dapat disimpulkan uji mann whitney test kelompok
anak dengan durasi bermain gawai >2jam mempunyai risiko gangguan perkembangan sosial emosional
yang lebih tinggi (21.13 vs 8.50) (P value =0.075). Penelitian ini didapatkan hasil sebanyak 2 orang yang
menggunakan gawai < 2 jam perhari yang mengalami gangguan borderline (100,0%) dan sebanyak 39
orang yang menggunakan gawai >2 jam tidak ada gangguan perkembangan sosial emosional sebanyak 2
orang (5,2%), borderline 10 orang (26,32%) dan abnormal 26 orang (68,42%).

Kata kunci: durasi, gawai, sosial emosional
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ABSTRACT

The Corona virus Diseases (COVID-19) pandemic has forced many people to keep their distance in
conducting social interactions so that it has an impact on the teaching and learning process. The process
of learning from home makes children interact more often using devices because learning is carried out
online. The purpose of this study was to determine the effect of the duration of using gadgets on the
emotional development of class XII SMA Al-Muslim Tambun in 2022. This research method uses a cross-
sectional descriptive analytic research type. Data collection was carried out directly to meet with
respondents in January - February 2023 and obtained 40 respondents. According to guidelines from the
AAP (American Academy of Pediatrics) that children aged 0-2 years are advised not to be exposed to
gadgets, children aged 3-5 years are given a limit on the duration of playing gadgets of around 1 hour per
day, and 2 hours per day for children aged 6-18 years . According to Canada’s 24-Hour Movement
Guidelines, children and youth (ages 5-17) should not use devices for more than 2 hours. According to
IDAI (Indonesian Pediatrician Association) children's screen time is ideally 2 hours a day for children over
2 years). However, the fact is that in Indonesia there are still many children who use devices 4-5 times
more than the recommended amount, the average screen usage in Indonesia is 8 hours 37 minutes. The
use of devices that are too long can have an impact on children’s health, in addition to dangerous
electromagnetic radiation. To assess social emotional development using the SDQ self-report questionnaire
as a clinical assessment to assess social emotional development disorders in children and adolescents which
contains 25 questions with 3 answer choices, namely "not true”, "somewhat true®, "true” which aims to
detect early social and emotional developmental disorders in children aged 4-17 years by assessing the
score of the difficulties aspect which consists of 4 things, namely: Emotional (E), Behavioral Problems (C),
Hyperactivity Problems (H), and Peer Problems (H). How to assess the score of the SDQ questionnaire by
calculating the total difficulty score (normal = 0-15, borderline = 16-19 and abnormal = 20-40. The results
of the study on 40 respondents can conclude that the Mann Whitney test group of children with a duration
of playing gadgets > 2 hours has a risk higher social emotional development disorder (21.13 vs 8.50) (P
value = 0.075). devices > 2 hours without social emotional development disorders in 2 people (5.2%),
borderline 10 people (26.32%) and abnormal 26 people (68.42%).

Keywords: duration, gadget, social emotional

PENDAHULUAN

Latar Belakang

Seiring dengan adanya perkembangan
teknologi, gawai yang dapat terhubung internet
bermetamorfosis menjadi ponsel yang digunakan
sebagai alat komunikasi, alat pencarian informasi
serta sumber hiburan seperti menonton video,
games, dan sebagainya. Perkembangan ini
memunculkan generasi yang baru yaitu generasi
Z. Menurut Pew Reseach, generasi Z adalah
orang yang terlahir lebih dari tahun 1997 dan
tumbuh dengan teknologi, berteman dengan
internet dan mengenal media sosial. Lahir dan
berkembang di era teknologi digital menjadikan
generasi Z sebagai pecandu teknologi dan
cenderung anti-sosial. Pada Tahun 2022, jumlah
pengguna gawai diprediksi mencapai 3,9 miliar
pengguna. Pertumbuhan ini digerakkan oleh
negara-negara yang sedang berkembang,
termasuk Timur Tengah, Afrika, Amerika Latin,
dan Asia Tenggara. Indonesia mendapatkan
peringkat keempat dalam penggunaan gawai dan

jaringan Internet setelah Cina, Amerika dan
India.! WHO menyatakan bahwa terdapat
prevalensi orang dengan gangguan sosial
emosional di dunia 16% terdiri dari usia 10-19
tahun, pada orang yang berusia 14 tahun lebih
banyak yang mengalami gangguan sosial dan
emosional.2 Menurut hasil survei yang dilakukan
oleh kominfo pada tahun 2018 didapatkan hasil
bahwa aktivitas penggunaan gawai pada
individu saatterhubung dengan internet adalah
melakukan  komunikasi  (93,46%), jelajah
sebanyak (76,88%), mencari hiburan (65,29%),
pembelajaran  (27,51%), bekerja  (25,7).3
Penggunaan gawai yang tidak tepat dapat
mengganggu kehidupan sehari- hari seperti
mengubah interpersonal, mempengaruhi
kesehatan dan kebahagiaan. Walsh et al dalam
Gokgearslan et al menyatakan 3 jenis
penggunaan yang dianggap menjadi indikator
penting seseorang mengalami  smartphone
addiction yaitu penggunaan berbahaya seperti
memakai gawai saat menyetir, penggunaan yang
tidak sesuai memakai gawai saat menonton
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bioskop atau sedang berada di kelas dan
penggunaan durasi gawai yang berlebihan.4

Menurut AAP  (American Academy of
Pediatrics) bahwa anak usia 0-2 tahun disarankan
tidak terpapar oleh gawai, anak usia 3-5 tahun
diberikan batasan durasi bermain gawai sekitar 1
jam perhari, dan 2 jam perhari untuk anak usia
6-18 tahun.®*  MenurutCanadian  24-Hour
Movement Guidelines anak-anak dan remaja
(usia 5-17 tahun) tidak menggunakan gawai lebih
dari 2 jam.> Menurut IDAI (Ikatan Dokter Anak
Indonesia) waktu screen time anak idealnya 2
jam dalam sehari untuk anak diatas 2 tahun).®
Menurut WHO anak diperbolehkan menggunakan
gawai ketika diatas 2 tahun dan kurang dari 1
jam. Akan tetapi, faktanya di Indonesia masih
banyak anak-anak yang menggunakan gawai 4 —
5 kali lebih banyak dari jumlah yang
direkomendasikan. Pemakaian gawai yang terlalu
lama dapat berdampak bagi kesehatan anak,
selain radiasi elektromagnetik yang berbahaya.”
Menurut Josh Howarth mengenai statistik
penggunaan layar rata-rata yang membahayakan
di Indonesia adalah 8 jam 37 menit.® Pandemi
Coronavirus Diseases (COVID-19) membuat
banyak orang berkebutuhan dan perlu menjaga
jarak dalam melakukan interaksi  sosial.
Pencegahan tersebut tentu berdampak pada
proses belajar mengajar. Proses belajar dari
rumah menjadikan anak lebih sering berinteraksi
menggunakan gawai karena pembelajaran
dilakukan secara daring.?

S M Mahbubur Rashid melakukan penelitian
tentang Pengaruh gawai terhadap kesehatan
pada 1803 anak sekolah menengah dan remaja
kelas 6-10 di Bangladesh pada tahun 2020 di
dapatkan siswa laki-laki sebanyak 789 dan siswi
perempuan sebanyak 786, kemudian didapatkan
hasil penelitian yang menggunakan gawai kurang
dari 2 jam sebanyak (33,72%) dan menggunakan
gawai lebih dari 2 jam (53%) akan mengalami
sakit kepala (45,26%), gangguan tidur (51,11%),
sakit punggung (48,18), nyeri pada tungkai
(39,81%), gangguan penglihatan (45,41%), dan
depresi (52,12%) dibandingkan siswa siswi yang
menggunakan gawai kurang dari 2 jam
ditemukan relatif lebih sehat dengan komplikasi
kesehatan yang jauh lebih sedikit.® Penelitian
Chaidirman et al (2019) mengungkapkan bahwa
gawai dapat memberikan dampak negatif seperti
hidup secara individual, lebih memilih untuk
hidup di dunia maya, kurangnya hubungan antar
teman artinya semakin tinggi intensitas
penggunaan gawai, semakin rendah interaksi
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dengan teman sebayanya dan sebaliknya.®
Gawai dapat digunakan kapan saja dan dimana
saja yang akan membuat anak sulit mengontrol
waktu dan tempat penggunaan, sehingga
menyebabkan disfungsi pada siswa, menciptakan
interaksi sosial yang kurang, membuat siswa
menjadi hiperpersonal, lebih konsumtif dan
kurang peka terhadap lingkungan sekitar.!!
Alasan pada penelitian ini terdapat 40
responden yang semua berusia 17 tahun karna
anak rentan mengalami kecanduan gawai pada
rentang usia 13-18 tahun.'? Peneliti tertarik
melakukan penelitian di SMA Almuslim kepada
siswa/siswi kelas XII karena kebijakan dari
sekolah yang memberikan fasilitas berupa tab
selama periode 1 tahun. Anak akan mengalami
kecanduan gawai apabila gejala yang dialami
sudah menganggu fungsi diri yang berlangsung
selama 1 tahun seperti fungsi relasi, pendidikan,
pekerjaan. Penggunaan gawai pada anak dan
remaja lebih dari 3 jam sehari akan berisiko
mengalami kecanduan gawai.'? Untuk menilai
perkembangan  sosial emosional  peneliti
menggunakan kuesioner SDQ seff report yang
dapat diisi sendiri apabila anak tersebut berusia
lebih dari 11 tahun. Berdasarkan latar belakang
tersebut, maka penulis ingin meneliti tentang
“Pengaruh Durasi Pemakaian Gawai terhadap
Perkembangan Sosial Emosional pada
Siswa/Siswi SMA Al-Muslim Tambun.”

RUMUSAN MASALAH

Penggunaan gawai yang berlebihan >2jam
mempunyai kecenderungan dalam
mengakibatkan gangguan perkembangan sosial
emosional.

METODE PENELITIAN

Studi ini dilakukan dengan menyebarkan
kuisioner SDQ menggunakan google form secara
langsung karena proses belajar mengajar sudah
dilakukan secara luring atau tatap muka pada
siswa siswi kelas XII SMA Al-Muslim Tambun
Selatan yang memiliki gawai <18 tahun pada
bulan Januari - Februari 2023. Variabel bebas
pada penelitian ini adalah variabel kategorik
(dengan Batasan waktu > 2jam dan < 2 jam)
sedangkan variabel terikat pada penelitian ini
adalah variabel ordinal berupa gangguan
perkembangan sosial emosional (normal,
borderline, abnormal) dengan menggunakan
Kuesioner SDQ self report (Strengths &
Difficulties Questionnaire) sebagai penilaian klinis
untuk menilai gangguan perkembangan sosial
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emosional pada anak dan remaja usia 4-17
tahun. Kuesioner SDQ self report dapat diisi
sendiri apabila anak tersebut berusia lebih dari 11
tahun. Sedangkan untuk anak yang berusia
kurang dari 11 tahun dapat menggunakan SDQ
parent report dimana kuesionernya akan diisi
oleh orang tua dan SDQ T7eacher Report yang
kuesionernya diisi oleh guru. SDQ juga dapat
digunakan sebagai pengambilan data masalah
remaja, dan memiliki tingkat sensitivitas 63,3%
dan spesifitas 94,6% untuk mendeteksi
gangguan psikiatri yang berisi 25 pertanyaan
yang memiliki 3 pilihan jawaban, yaitu “tidak
benar”, “agak benar”, “benar” kemudian menilai
skor aspek kesulitan yang terdiri dari 4 hal yaitu:
gejala emosional (E), masalah perilaku (C),
masalah hiperaktivitas (H), dan masalah teman
sebaya (H) dan dikategorikan (normal= 0-15,
borderline= 16-19 dan abnormal=20-40).
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian
analitik deskriptif potong lintang dengan uji mann
whitney test (tabel 2x3) dikarenakan jenis
variabel bebas kategorik dan variabel terikat
ordinal.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada Tabel 1, responden keseluruhan
berusia 17 tahun berjumlah 40 orang (100%)
dikarenakan pada penelitian ini menggunakan
Kuesioner SDQ self report (Strenghts and
Difficulties Questionnaire) untuk anak dan remaja
rentang usia 4-17 tahun. Survei tentang Profil
Internet Indoneisa 2022 oleh APJII menunjukkan
pengguna internet tertinggi pada usia 13-18
tahun (99,16%).%** Menurut Mildayani anak usia
6-17 tahun cenderung akan meminta waktu
tambahan ketika waktu yang telah ditentukan
sudah habis, anak dengan kekuatannya akan
memukul, menjadi agresif dan menangis ini
adalah salah satu tanda dari efek kecanduan.®
Mayoritas jenis kelamin responden pada
penelitian ini adalah perempuan sebanyak 27
responden (67,5%) dan 13 responden (32,5%)
untuk responden Laki-laki. Sejalan dengan
penelitian Meita Dhamayanti tentang pengaruh
gawai pada perkembangan mental dan emosional
remaja di jawa barat terdapat 91 siswa
perempuan (51,1%) lebih banyak dibandingkan
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siswa laki-laki 87 (48,9%).16 Menurut Baderi &
Ekawati perempuan banyak menggunakan gawai
untuk sarana melakukan kontak sosial,
sedangkan untuk laki- laki gawai digunakan
sebagai media komunikasi dan media hiburan.”
Aktivitas paling sering penggunaan gawai pada
penelitian ini adalah sosial media 35 orang
(87.5%) dan sebanyak 5 orang (12.5%) bermain
game. Sejalan dengan penelitian yang dilakukan
Fadilla Putri Amalya tentang Hubungan adiksi
smarthphone dengan perilaku mental dan
emosional pada remaja di wilayah kecamatan
Bandung Wetan aktivitas yang paling sering
dilakukan melalui smartphone adalah paling
banyak penggunaan sosial media 68 orang
(64,8%) dan bermain game sebanyak 35 orang
(33,3%).18 Hasil survei oleh APJII tentang konten
internet yang paling sering diakses di indonesia
adalah sosial media (89,15%) dan game online
(14,23%).1° Sosial media sangat berpengaruh
pada emosi, perilaku maupun kehidupan sosial
remaja. Remaja akan berfikir bahwa dunia maya
akan lebih mengerti akan dirinya dibanding
dengan dunia nyata disekitarnya sehingga
menyebabkan remaja cenderung menutup diri.?
WHO mengeluarkan International Classification
of Disease (ICD) yang menyebutkan kecanduan
bermain game selama 4-5 hari per minggu
selama 12 bulan hingga berdampak buruk
terhadap diri pribadi, sosial, keluarga dan
pendidikan baru dapat dikatakan sebagai
gangguan kesehatan jiwa (gaming disorder).
Jumlah pemain game di Asia Tenggara terbanyak
adalah di Indonesia dengan menggunakan media
gawai, laptop, tab, komputer.?? Pada penelitian
didapatkan 40 reponden yang mengisi kuesioner
sebanyak 38 orang (95,0%) menggunakan gawai
lebih dari 2 jam perhari dan 2 orang (25,0%)
menggunakan gawai kurang dari sama dengan 2
jam perhari. Frekuensi penggunaan gawai yang
berlebihan akan mempengaruhi perkembangan
mental dan emosionalnya. Sebuah penelitian
yang dilakukan University of Western Australia
tentang Lamanya durasi pemakaian gawai pada
2.600 siswa sekolah dan ditemukan bahwa 45%
anak usia 8 tahun dan 80% anak usia 16 tahun
siswa menghabiskan lebih dari dua jam bermain
gawai dalam perhari.?!
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Tabel 1 Karakteristik Responden Penelitian

Karakteristik Responden Frekuensi (n)

Persentase (%)

Usia

17 40
Jenis kelamin

Perempuan 27
Laki-laki 13
Aktivitas penggunaan gawai 35

Sosial media (facebook,
whatsapp, telegram, line,
twitter, instagram, youtube)

Gaming 5
Durasi pemakaian gawai

>2 jam 38
< 2jam 2

100%

67,5%
32,5%

87,5%

12,5%

95,0%
5,0%

Pada Tabel 2, penelitian ini didapatkan hasil
sebanyak 2 orang yang menggunakan gawai < 2
jam perhari yang mengalami gangguan
borderline (100,0%) dan sebanyak 39 orang
yang menggunakan gawai >2 jam tidak ada
gangguan perkembangan sosial emosional
sebanyak 2 orang (5,2%), borderline 10 orang
(26,32%) dan abnormal 26 orang (68,42%). Uji
Mann-whitney membandingkan peringkat
(ranking) antar kelompok. Durasi pemakaian >2
jam mempunyai peringkat rata-rata yang lebih
tinggi dibandingkan < 2 jam (21,13 banding 8,50)
artinya kelompok anak dengan durasi bermain
gawai >2jam mempunyai risiko gangguan
perkembangan sosial dan emosional yang lebih
tinggi. Secara statistik hubungan durasi
penggunaan gawai tidak signifikan terhadap
gangguan perkembangan sosial dan emosional (P
value =0,075). Hal ini didukung dengan hasil
penelitian yang dilakukan oleh Mingli Liu
dikatakan bahwa responden vyang durasi
penggunaan gawai >2 jam/hari 27,6% lebih
berisiko mengalami depresi  dibandingkan
responden yang durasi penggunaan gawainya <2
jam/hari.22 Menurut penelitian yang dilakukan
oleh Baderi, & Ekawati tentang hubungan gadget
addiction terhadap emosi dan perilaku remaja
menyatakan, angka remaja dengan kecanduan
gawai bisa menyebabkan gangguan sosial dan
emosional pada remaja terutama yang
menghabiskan waktu lebih dari dua jam untuk

bermain gawai, seorang pecandu gawai akan
berfokus pada dunia maya saja dan jika
dipisahkan dia akan merasa gelisah dan tidak
akan tahan jika terlalu lama dipisahkan dengan
gawainya.?® Dikatakan remaja bila usia
menginjak 10-18 tahun, diumur ini terjadi periode
kritis perkembangan sosial emosional pada anak
yang ditandai dengan perubahan emosi yang
tidak stabil, muncul kesadaran diri tentang
penampilan, kemampuan untuk mengambil
keputusan masih kurang maka dari itu peran
orang tua sangat penting dalam membantu anak
mengembangkan sosial dan emosionalnya
dengan menjadi panutan, mengenali teman-
teman anak, menghargai dan mendengarkan apa
yang menjadi keluh kesah anak, menjadi tempat
cerita untuk anak dan berikan edukasi mengenai
pendidikan seksual.?* Menurut AAP usia 10-13
tahun adalah masa remaja awal, usia 14-17
tahun remaja tengah dan usia 18-21 tahun
remaja akhir.?> Sejalan dengan penelitian Ahmad
Ramadhan tentang hubungan tingkat kecanduan
gawai dengan gangguan emosi dan perilaku
remaja usia 11-12 tahun ditemukan bahwa
kecanduan gawai berkorelasi signifikan dengan
gangguan mental emosional dan gangguan
perilaku remaja menggunakan kuesioner SDQ
didapatkan hasil dari 75 responden yang
mengalami gangguan abnormal 49
orang(65,4%), borderline 19 orang (25,3%) dan
yang tidak mengalami gangguan 7 orang
(9,3%).2%6
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Tabel 4 Pengaruh Durasi Pemakaian Gawai terhadap Perkembangan Sosial Emosional

Perkembangan sosial emosional

Uji Mann-Whitney

Test
Normal Borderline Abnormal Mean P-Value
rank
Durasi >2 jam 2 5,26% 10 26,32% 26 68,42% 21,13
Penggunaan 0,075
Gawai <2 jam 0 0,00% 2 100,00% 0 0,00% 8,50
Total 2 12 26

KESIMPULAN DAN SARAN

Uji Mann-Whitney menunjukan kelompok
anak dengan durasi bermain gawai >2jam
mempunyai cenderung memiliki gangguan
perkembangan sosial emosional yang lebih tinggi
dibandingkan <2jam (21,13 vs 8,50; p= 0,075)
penelitian ini didapatkan hasil sebanyak 2 orang
yang menggunakan gawai < 2 jam perhari yang
mengalami gangguan borderline (100,0%) dan
sebanyak 39 orang yang menggunakan gawai >2
jam tidak ada gangguan perkembangan sosial
emosional sebanyak 2 orang (5,2%), borderline
10 orang (26,32%) dan abnormal 26 orang
(68,42%).

Saran bagi peneliti lain adalah perlu penelitian
lanjutan mengenai topik ini dengan data
penelitian yang lebih lengkap dengan jumlah
sampel yang lebih banyak dan kelompok usia
yang bervariasi, dan mengeksplorasi faktor-
faktor yang mempengaruhi gangguan
perkembangan sosial dan emosional selain
karena penggunaan durasi gawai dan saran bagi
siswa siswi kelas XII SMA Al-Muslim Tambun
Selatan diharapkan siswa siswi mengetahui faktor
risiko yang terjadi bila menggunakan gawai
dengan durasi >2 jam perhari dan lebih bijak lagi
dalam penggunaan gawai.
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