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ABSTRAK   

Penelitian ini menggunakan desain penelitian deskriptif dengan pendekatan kuantitatif. 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa SMA Negeri 9 Pekanbaru dengan jumlah 

sampel sebanyak 170 responden yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling. 

Pengumpulan data dilakukan menggunakan kuesioner intensitas penggunaan gadget yang telah 

diuji validitas dan reliabilitasnya. Analisis data dilakukan secara univariat untuk melihat 

distribusi frekuensi dan persentase dari masing-masing variabel. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa sebagian besar responden memiliki intensitas penggunaan gadget pada kategori rendah 

yaitu sebanyak 99 responden (58,2%), sedangkan kategori tinggi sebanyak 71 responden 

(41,8%). Temuan ini menunjukkan bahwa meskipun penggunaan gadget telah menjadi bagian 

dari kehidupan sehari-hari siswa, sebagian besar masih berada pada tingkat penggunaan yang 

relatif terkendali. Kesimpulan penelitian ini menunjukkan bahwa intensitas penggunaan gadget 

pada siswa SMA Negeri 9 Pekanbaru sebagian besar berada pada kategori rendah. Diharapkan 

pihak sekolah dapat memberikan edukasi mengenai penggunaan gadget secara bijak agar tidak 

menimbulkan dampak negatif bagi kesehatan dan proses belajar siswa. 

Kata Kunci: Gadget, Intensitas Penggunaan, Remaja, Siswa SMA. 

  

ABSTRACT   

The rapid development of information technology has increased gadget usage, especially 

among adolescents. Gadgets have become part of students’ daily activities for educational and 

entertainment purposes. However, excessive gadget use may cause negative impacts such as 

health problems, decreased learning concentration, and changes in social behavior. This study 

aimed to describe the intensity of gadget use among students at SMA Negeri 9 Pekanbaru. This 

study used a descriptive quantitative design. The population consisted of all students at SMA 

Negeri 9 Pekanbaru with a total sample of 170 respondents selected using purposive sampling 

technique. Data were collected using a gadget usage intensity questionnaire that had been 

tested for validity and reliability. Data analysis was conducted using univariate analysis to 

determine frequency distribution and percentages. The results showed that the majority of 

respondents had low gadget usage intensity, namely 99 respondents (58.2%), while 71 

respondents (41.8%) were categorized as high usage intensity. These findings indicate that 

although gadget use has become part of students' daily lives, most students still maintain 

relatively controlled usage levels. The conclusion of this study indicates that the intensity of 

gadget use among students at SMA Negeri 9 Pekanbaru is mostly in the low category. Schools 

are expected to provide education regarding wise gadget usage to prevent negative impacts on 

students’ health and learning processes. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi pada era digital telah meningkatkan 

penggunaan gadget seperti smartphone di kalangan remaja. Gadget tidak hanya digunakan 

sebagai alat komunikasi, tetapi juga sebagai sarana hiburan, akses informasi, serta media 

pembelajaran bagi siswa. Peningkatan akses internet dan perkembangan berbagai aplikasi 

digital menyebabkan intensitas penggunaan gadget pada pelajar sekolah menengah semakin 

tinggi. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa penggunaan perangkat digital dalam jangka 

waktu lama dapat menimbulkan berbagai dampak, baik terhadap kesehatan fisik, kesehatan 

mental, maupun kebiasaan belajar siswa. 

Di tingkat global dan regional, penggunaan gadget yang berlebihan pada remaja juga 

dikaitkan dengan berbagai masalah kesehatan, seperti gangguan tidur, penurunan konsentrasi 

belajar, serta risiko gangguan penglihatan akibat paparan layar dalam waktu lama. Di 

Indonesia, peningkatan penggunaan internet melalui perangkat mobile juga mendorong 

tingginya waktu penggunaan layar (screen time) pada remaja. Kondisi ini dapat meningkatkan 

risiko aktivitas visual jarak dekat yang berkepanjangan yang berpotensi mempengaruhi 

kesehatan mata. 

Secara lokal, siswa sekolah menengah di Kota Pekanbaru juga mengalami peningkatan 

penggunaan gadget dalam aktivitas sehari-hari, baik untuk pembelajaran, media sosial, 

maupun hiburan. Pengamatan awal menunjukkan bahwa sebagian siswa menggunakan gadget 

selama beberapa jam setiap hari. Intensitas penggunaan tersebut menimbulkan kekhawatiran 

terhadap dampak yang mungkin terjadi, sehingga diperlukan penelitian untuk mengetahui 

gambaran intensitas penggunaan gadget pada siswa. 

Intensitas penggunaan tersebut menimbulkan kekhawatiran terkait potensi gangguan 

konsentrasi, pola tidur, dan risiko gangguan penglihatan seperti miopia, sehingga perlu 

digambarkan secara sistematis melalui penelitian yang fokus dan kontekstual di SMA Negeri 

9 Pekanbaru (observasi lokal dan temuan lapangan). Karena itu, studi yang berjudul 

“Gambaran Intensitas Penggunaan Gadget pada Siswa SMA Negeri 9 Pekanbaru” penting 

untuk memberikan data dasar yang dapat menjadi pijakan rekomendasi intervensi sekolah dan 

kebijakan lokal. 
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METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan desain deskriptif kuantitatif dengan pendekatan survei yang 

bertujuan untuk menggambarkan intensitas penggunaan gadget pada siswa SMA Negeri 9 

Pekanbaru. Penelitian dilaksanakan di SMA Negeri 9 Pekanbaru pada bulan September–

Desember 2025. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas XII yang berjumlah 300 siswa. 

Penentuan jumlah sampel menggunakan rumus Slovin dengan tingkat kesalahan 5% sehingga 

diperoleh 170 responden. Teknik pengambilan sampel menggunakan stratified random 

sampling, yaitu pembagian sampel secara proporsional pada setiap kelas kemudian dipilih 

secara acak. 

Instrumen penelitian menggunakan kuesioner intensitas penggunaan gadget yang 

diadaptasi dari Ayu Diah Sari (2023) yang terdiri dari 21 pernyataan dengan skala Likert empat 

tingkat. Kuesioner mengukur frekuensi dan durasi penggunaan gadget dalam aktivitas sehari-

hari. Pengumpulan data dilakukan setelah responden menyetujui informed consent, kemudian 

responden mengisi kuesioner sesuai kondisi sebenarnya. Data yang terkumpul diperiksa 

kelengkapannya dan dianalisis menggunakan analisis univariat untuk melihat distribusi 

frekuensi dan persentase intensitas penggunaan gadget pada siswa. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dari hasil penelitian yang dilakukan tentang “Gambaran Intensitas Penggunaan Gadget 

Pada Siswa SMA Negeri 9 Pekanbaru”, hasil penelitian ini disajikan dalam tabel sebagai 

berikut: 

1. Karakteristik Responden 

a) Jenis kelamin 

Tabel 4.1 

Distribusi Jenis Kelamin Responden 

 Jenis Kelamin Frekuensi (n) Persentase(%) 

Laki - laki 73 42,9 % 

Perempuan 97 57,1% 

Total 170 100 % 

Sumber : Data Primer, 2026 
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Berdasarkan tabel 4.1 menunjukkan bahwa sebagian besar responden berjenis kelamin 

perempuan sebanyak 97 orang (57,1%), sedangkan laki-laki sebanyak 73 orang (42,9%). 

2. Gambaran Intensitas Penggunaan Gadget Pada Siswa SMA Negeri 9 Pekanbaru 

Tabel 4. 

Distribusi Penggunaan Gadget pada Siswa SMA Negeri 9 Pekanbaru 

 Frekuensi (n) Persentase (%) 

Kategori 

Rendah 99 58,2 % 

Tinggi 71 41,8 % 

Total 170 100 % 

Sumber : Data Primer, 2026 

Berdasarkan tabel 4.2 menunjukan distribusi penggunaan gadget pada siswa di SMA 

Negeri 9 Pekanbaru diketahui bahwa dari total 170 responden, sebagian besar siswa berada 

pada kategori penggunaan gadget rendah yaitu sebanyak 99 orang (58,2%). Sedangkan siswa 

yang berada pada kategori penggunaan gadget tinggi sebanyak 71 orang (41,8%). 

Pembahasan 

1. Karakteristik Responden Berdasarkan Jenis Kelamin  

Berdasarkan hasil penelitian, sebagian besar responden berjenis kelamin 

perempuan yaitu sebanyak 97 orang (57,1%), sedangkan responden laki-laki sebanyak 

73 orang (42,9%). Hasil ini menunjukkan bahwa responden perempuan lebih banyak 

dibandingkan laki-laki dalam penelitian ini. Penelitian sebelumnya oleh Irfan et al. 

(2020) menyatakan bahwa jenis kelamin memiliki pengaruh terhadap pola penggunaan 

gadget pada remaja. Perempuan cenderung menggunakan gadget untuk aktivitas sosial 

seperti media sosial, chatting, serta berbagi konten, sedangkan laki-laki lebih banyak 

menggunakan gadget untuk bermain game. 

Temuan ini juga didukung oleh penelitian Gifary & Kurnia N (2020) melalui 

Nielsen On Device Meter (ODM) yang menunjukkan bahwa perempuan cenderung 

memiliki tingkat penggunaan gadget yang lebih tinggi karena memiliki keinginan lebih 

besar untuk mendapatkan pengalaman baru serta interaksi sosial melalui media digital. 
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Selain itu, penelitian Hablaini et al. (2020) juga menunjukkan bahwa pengguna gadget 

terbanyak adalah perempuan dengan jumlah 80 orang (53,3%). 

Peneliti berasumsi bahwa tingginya penggunaan gadget pada remaja perempuan 

dipengaruhi oleh kebutuhan untuk berinteraksi, mengekspresikan diri, serta membangun 

relasi sosial melalui media sosial. Karakteristik remaja perempuan yang lebih 

komunikatif dan ekspresif membuat gadget menjadi sarana penting dalam kehidupan 

sosial mereka. Oleh karena itu, diperlukan edukasi mengenai penggunaan gadget secara 

bijak, terutama dalam pengelolaan waktu dan kontrol diri agar tidak menimbulkan 

dampak negatif terhadap kesehatan maupun aktivitas belajar. 

2. Gambaran Intensitas Penggunaan Gadget Pada Siswa SMA Negeri 9 Pekanbaru 

Berdasarkan hasil penelitian, sebagian besar responden berada pada kategori 

intensitas penggunaan gadget rendah yaitu sebanyak 99 responden (58,2%), sedangkan 

kategori intensitas tinggi sebanyak 71 responden (41,8%), dengan nilai median 36,00 dan 

p value = 0,000 (p < 0,05). Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan gadget pada siswa 

SMA Negeri 9 Pekanbaru secara umum masih berada pada tingkat yang relatif terkendali. 

Nilai median 36,00 menunjukkan bahwa setengah responden memiliki skor intensitas 

penggunaan gadget di bawah atau sama dengan nilai tersebut, sedangkan setengah 

lainnya berada di atasnya. Hal ini menggambarkan bahwa gadget telah menjadi bagian 

dari aktivitas sehari-hari siswa, baik untuk kebutuhan belajar maupun hiburan. 

Penelitian sebelumnya oleh Godean (2025) menunjukkan bahwa penggunaan 

gadget pada remaja SMA cenderung berada pada kategori sedang hingga tinggi. 

Mayoritas responden menggunakan gadget selama 3–5 jam per hari, bahkan sebagian 

lebih dari 5 jam per hari, dengan aplikasi yang paling sering digunakan adalah WhatsApp, 

Instagram, TikTok, dan YouTube. Temuan tersebut menunjukkan bahwa penggunaan 

gadget pada remaja lebih banyak dimanfaatkan untuk komunikasi dan hiburan 

dibandingkan untuk aktivitas akademik. 

Menurut asumsi peneliti, dominannya kategori intensitas rendah dalam penelitian 

ini kemungkinan dipengaruhi oleh pengawasan orang tua, kebijakan sekolah yang 

membatasi penggunaan gadget saat pembelajaran, serta kesadaran akademik siswa kelas 

XII yang sedang mempersiapkan kelulusan. Namun demikian, masih adanya 41,8% 

responden dengan intensitas tinggi menunjukkan bahwa sebagian siswa tetap berisiko 
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mengalami dampak negatif apabila penggunaan gadget tidak dikontrol dengan baik. Oleh 

karena itu, diperlukan edukasi mengenai literasi digital, pengelolaan waktu, dan 

pengawasan penggunaan gadget agar penggunaannya tetap memberikan manfaat tanpa 

mengganggu kesehatan dan aktivitas belajar remaja. 

KESIMPULAN DAN SARAN  

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di SMA Negeri 9 Pekanbaru, dapat 

disimpulkan bahwa : 

1. Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar responden berjenis 

kelamin perempuan sebanyak 97 orang (57,1%), sedangkan laki-laki sebanyak 73 orang 

(42,9%). 

2. Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar responden berada pada 

kategori intensitas penggunaan gadget rendah yaitu sebanyak 99 responden (58,2%), 

sedangkan responden dengan intensitas tinggi sebanyak 71 responden (41,8%), dengan 

nilai median 36,00 dan p value = 0,000 (p < 0,05). 

Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah di lakukan, maka peneliti memberikan beberapa 

saran sebagai berikut : 

1. Bagi Tempat Penelitian 

Diharapkan pihak sekolah dapat mengetahui dan memantau tingkat intensitas 

penggunaan gadget pada siswa, sehingga dapat mengantisipasi dampak negatif yang 

mungkin timbul akibat penggunaan yang berlebihan. Salah satu upaya yang dapat 

dilakukan adalah dengan menetapkan kebijakan pembatasan penggunaan gadget di 

lingkungan sekolah serta memberikan edukasi kepada siswa mengenai penggunaan 

gadget secara bijak dan sesuai kebutuhan pembelajaran. 

2. Bagi Pengembangan ilmu keperawatan 

Diharapkan hasil penelitian ini dapat di jadikan sebagai acuan dan sumber 

informasi serta referensi pada pengembangan ilmu keperawatan terhadap gambaran 

intensitas penggunaan gadjet pada anak remaja 
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3. Bagi Peneliti selanjutnya 

Peneliti selanjutnya disarankan untuk melakukan penelitian dengan desain analitik 

guna mengetahui hubungan antara intensitas penggunaan gadget dengan dampak 

kesehatan fisik maupun psikologis pada remaja, serta memperluas jumlah dan cakupan 

sampel agar hasil penelitian lebih representatif. 
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