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Abstract 

These days, smartphone seems to be inseparable from everyone’s lives, with increasing usage by adolescents in Indonesia. Besides 
its numerous benefits in one’s life, smartphone usage might lead to smartphone addiction. This cross-sectional study was conducted 

to obtain empirical evidence of smartphone addiction and smartphone usage behavior in early adolescents, aged 12-15 years old 

during Covid-19 pandemic. This study was conducted in November 2020, through an online platform (Google Form). Smartphone 

addiction was assessed by Smartphone Addiction Scale – Short Version (SAS-SV) in Bahasa Indonesia. Smartphone usage behavior 
was assessed using an alternate-choice format question about activities with their smartphone and the duration. There were 120 

participants obtained using convenient sampling. These participants were mostly aged 14 (55%), from West Java (85.8%), female 

(60%), and owned a smartphone (95%). Based on the cut-offs, 56.7% of the participants had smartphone addiction (male 22.5%, 

female 34.2%). This finding implies that an intervention program is needed to reduce or prevent smartphone addiction for early 
adolescents in Indonesia. Dominant dimensions of smartphone addiction were positive anticipation, daily-life disturbance, and 

overuse. Duration of smartphone usage per day was mostly 3,5-6 hours per day, those who were addicted tend to spend more time 

with their smartphone. There was also no significant difference in gender (t(118)=-0,78; p=0,44). The limitation of this research is 

the limited generalizability of results due to the sampling method used. For future research, we suggest using probability sampling 
techniques and use duration report from smartphone application to measure it more objectively. 
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1. Pendahuluan* 

Pada saat ini Indonesia telah menempati peringkat atas dalam pasar terbesar gawai di Asia, dengan didukung 

infrastruktur penyedia layanan internet yang semakin mumpuni (Statista Research Department, 2020). Dari survei 

Asosiasi Penyedia Jaringan Internet Indonesia (APJII), penetrasi pengguna internet di Indonesia pada 2020 naik 

menjadi 73,7% dari populasi dibandingkan sebelumnya 64,8% pada 2018, yang artinya pengguna internet nasional 

meningkat sebanyak 8,9% dari dua tahun sebelumnya. Media yang paling banyak digunakan untuk terhubung pada 

internet adalah gawai (95,4%) dibandingkan komputer personal maupun laptop (APJII, 2020). Pengguna usia remaja 

juga menunjukkan jumlah yang cukup banyak dan mengalami peningkatan jumlah. Misalnya, survei Kementerian 

Komunikasi dan Informasi (Kominfo) bersama UNICEF dan Kementerian Pemberdayaan Perempuan dan Perlindungan 

Anak (KemenPPPA) pada 2014 menemukan bahwa sebanyak 79,5% anak dan remaja di Indonesia adalah pengguna 

internet, dan 21% mengakses internet melalui gawai. Sementara itu, pada tahun 2019 APJII menyatakan sebanyak 91% 

dari populasi remaja usia 15-19 tahun di Indonesia menggunakan internet (JawaPos.com, 2019).  

Dengan adanya gawai, hampir seluruh kegiatan remaja dapat dilakukan dengan lebih mudah. Mereka dapat mengunduh 

sendiri aplikasi sesuai kebutuhan, mengirim pesan, audio, atau video melalui instant messaging, mencari lokasi dengan 

fitur GPS, bermain game online, berbelanja melalui e-commerce, dan sebagainya (Schwab, 2016). Banyaknya kegunaan 

gawai membuat gawai menjadi tidak terlepas dari keseharian. Semakin lekatnya gawai dalam kehidupan sehari-hari 

dapat memunculkan perilaku yang bermasalah, berupa ketergantungan dan kecanduan gawai (Cheever et al., 2018).  

Prevalensi resiko kecanduan gawai berdasarkan gender masih harus terus diteliti (Yu & Sussman, 2020). Remaja laki-

laki dan perempuan memiliki karakteristik berbeda dalam mengenali gejala-gejala kecanduan yang terjadi pada dirinya, 

menurut Kwon et al. (2013), di mana remaja perempuan biasanya lebih peka dan terbuka untuk melaporkan gejala-

gejala tersebut. Aspek motivasional dari perilaku penggunaan gawai yang tampak dari aktivitas yang dipilih remaja 

juga berbeda antara remaja perempuan dan laki-laki (Billieux, 2007). Oleh karena itu, dalam penelitian ini disertakan 
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analisis terhadap aktivitas penggunaan gawai dan resiko kecanduan gawai berdasarkan gender. Penelitian ini juga akan 

membuktikan apakah durasi penggunaan gawai berkaitan dengan resiko tinggi kecanduan gawai pada kelompok 

remaja. Durasi penggunaan gawai terbukti menjadi prediktor dalam kecanduan gawai pada orang dewasa (Gökçearslan 

et al., 2016).  

Situasi pandemi Covid-19 juga menyumbang peranan dalam meningkatkan penggunaan gawai. Sejak Maret 2020, 

Indonesia mengalami situasi pandemi Covid-19 dan selama itu banyak kegiatan individu yang dilakukan secara daring 

untuk mendukung pencegahan penyakit tersebut. Sekolah pun diadakan melalui media-media daring seperti platform 

video conference dan google classroom yang bisa diakses melalui gawai. Remaja juga banyak mengandalkan sosial 

media yang dapat diakses melalui gawai untuk tetap terhubung dengan teman-temannya selama kebijakan isolasi sosial 

diadakan, yang membuat mereka tidak dapat meninggalkan rumah. Terdapat bukti meningkatnya frekuensi penggunaan 

gawai untuk bermain game dan sosial media di Jerman yang mengalami situasi serupa dengan Indonesia dalam pandemi 

Covid-19 (Paschke et al., 2021). Sayangnya, terdapat dampak negatif akibat semakin lamanya penggunaan gawai pada 

masa pandemi. Duan et al. (2020) menemukan bahwa pada pandemi Covid-19 di China terdapat peningkatan lama 

waktu penggunaan gawai yang berkaitan dengan risiko kecanduan gawai dan gejala depresi. Maka dari itu, pandemi 

Covid-19 menjadi situasi khusus dalam penelitian ini karena dapat memengaruhi lamanya remaja menggunakan gawai. 

Di samping meningkatnya penggunaan gawai oleh remaja, belum terdapat bukti empiris mengenai prevalensi 

kecanduan gawai pada remaja awal di Indonesia, terutama pada saat terjadinya pandemi Covid-19 yang meningkatkan 

penggunaan gawai. Jawa Barat merupakan provinsi penyumbang penetrasi pengguna internet di Indonesia (APJII, 

2020), yang berarti pengguna internet terbanyak berasal dari Jawa Barat. Dengan demikian, penelitian ini dibuat untuk 

mendapatkan gambaran prevalensi kecanduan gawai di Jawa Barat, dalam masa pandemi Covid-19. 

2. Kajian Pustaka 

Kecanduan gawai didefinisikan sebagai “ketidakmampuan meregulasi penggunaan gawai hingga mengalami 

konsekuensi merugikan dalam kehidupan sehari-harinya” (Billieux,2012 dalam Yu & Sussman, 2020). Kecanduan 

gawai dapat tergolong behavioral addiction karena memiliki karakteristik yang serupa dengan behavioral addiction 

lain (misalnya, kecanduan game, kecanduan judi, dsb), yaitu bahwa perilaku menggunakan gawai dapat menghasilkan 

kepuasan dan menghilangkan rasa sakit atau stress, serta pada suatu saat dapat gagal untuk menghentikan perilaku 

tersebut meski telah muncul tanda-tanda mengalami konsekuensi negatif (Van Deursen et al., 2015).  

Terdapat beberapa pandangan mengenai dimensi-dimensi kecanduan gawai (Yu & Sussman, 2020), yang sebagian 

besar didasari oleh komponen kecanduan oleh Griffiths (2005).  Kwon et al., (2013) menyatakan terdapat enam dimensi 

dari kecanduan gawai, yang mencirikan apakah seseorang telah mengalami kecanduan gawai. Dimensi pertama adalah 

daily-life disturbance, yaitu ketika penggunaan gawai telah menyebabkan konsekuensi-konsekuensi negatif pada 

kehidupan sehari-hari (misalnya, tugas tidak selesai, kesulitan berkonsentrasi, gangguan tidur). Kedua, positive 

anticipation adalah ketika gawai menjadi sumber pelepasan stress dan kesenangan bagi seseorang sehingga akan 

merasa hampa jika tidak bisa menggunakannya. Withdrawal adalah munculnya emosi negatif ketika penggunaan gawai 

dihentikan atau diganggu. Cyberspace-oriented relationship adalah ketika hubungan yang didapatkan di dunia maya 

dinilai lebih intim dan berharga daripada yang dimiliki di dunia nyata. Overuse adalah penggunaan gawai yang 

berlebihan, selalu memastikan gawainya siap sedia dan merasakan dorongan untuk menggunakan lagi bahkan setelah 

baru saja menggunakannya. Terakhir, tolerance adalah ketidakmampuan mengendalikan penggunaan gawai.  

Kecanduan gawai dapat terjadi pada kelompok usia apapun (Drouin et al., 2015). Remaja yang mengalami kecanduan 

gawai ditandai dengan ketidakberdayaan untuk menahan impuls penggunaan gawai yang tidak diperlukan, merasakan 

gejala withdrawal (mengalami mood buruk jika tidak menggunakan gawai), menggunakan gawai lebih lama daripada 

yang direncanakan, berusaha menghentikan penggunaan tetapi gagal, memastikan gawai tersedia sepanjang hari, serta 

mengalami permasalahan fisik dan psikologis akibat dari penggunaan gawainya (Cheever et al., 2018; Drouin et al., 

2015). 

3. Metode Penelitian 

Penelitian ini adalah penelitian kuantitatif deskriptif yang menggunakan desain cross-sectional. Populasi sampel ini 

adalah warga negara Indonesia yang berusia 12-15 tahun dan menetap di Jawa Barat. Pengumpulan data dilakukan pada 

tanggal 15 - 21 November 2020. Kriteria sampel adalah menggunakan gawai, memiliki akses internet, dan bersedia 

mengikuti asesmen dengan persetujuan orangtua. Kebersediaan partisipan dipastikan dengan informed consent yang 

dimunculkan pada halaman kedua dari kuisioner daring, yaitu dengan mengisi inisial nama anak, tempat dan tanggal 
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lahir, serta memilih “bersedia” pada pertanyaan “apakah Saudara bersedia mengizinkan anak Anda untuk ikut serta 

dalam penelitian ini?”. Kriteria sampel ini dijelaskan dalam bagian informed consent kuisioner.  

Teknik sampling yang digunakan tergolong nonprobabilitas, yaitu convenient. Peneliti menyebarkan kuisioner daring 

kepada kelompok remaja yang dikenal oleh peneliti, kemudian mereka yang bersedia akan mengisi kuisioner tersebut 

dan membantu menyebarkan tautannya kepada teman-teman. Terdapat hadiah berupa pulsa atau Gopay senilai 

Rp25.000,00 yang diberikan kepada sepuluh orang partisipan yang dipilih secara acak pada akhir masa pengumpulan 

data. Identitas partisipan sepenuhnya dirahasiakan dengan hanya mewajibkan pengisian inisial pada kuisioner. 

Instrumen pengukuran yang digunakan adalah Smartphone Addiction Scale – Short Version (SAS-SV; Kwon et al., 

2013), yang diadaptasikan ke dalam bahasa Indonesia oleh Arthy dkk (Arthy et al., 2019). SAS-SV merupakan alat 

ukur self-report yang reliabel (α=0,743). SAS-SV terdiri atas 10 aitem pernyataan dan diperuntukkan untuk remaja 

dengan bentuknya yang lebih singkat dibandingkan Smartphone Addiction Scale (SAS). Kesepuluh pernyataan ini 

disusun berdasarkan pada enam dimensi kecanduan gawai menurut Kwon et al. (2013), yaitu gangguan hidup sehari-

hari (daily-life disturbance), antisipasi positif (positive anticipation), withdrawal, relasi berorientasi maya (cyberspace-

oriented relationship), pemakaian berlebih (overuse), dan toleransi (tolerance). SAS-SV menggunakan skala Likert 6-

poin (1 = sangat tidak setuju hingga 6=sangat setuju). Penilaian terhadap kesepuluh pernyataan kemudian ditotalkan, 

menghasilkan skor total yang berkisar antara 6 hingga 60. Alat ukur ini menghasilkan identifikasi resiko kecanduan 

gawai, bukan untuk menentukan diagnosis (Kwon et al., 2013). Batas skor yang menyatakan sebagai resiko tinggi 

kecanduan adalah ∑≥32 untuk laki-laki dan ∑≥34 untuk perempuan (Arthy et al., 2019).  

Untuk mendapatkan data perilaku penggunaan gawai, digunakan dua pertanyaan tertutup mengenai apa saja yang 

dilakukan menggunakan gawai dan berapa lama ia menggunakan gawai dalam satu hari. Pengolahan data dilakukan 

dengan bantuan aplikasi IBM SPSS versi 20. Analisis statistik deskriptif digunakan untuk mendapatkan gambaran 

demografis dan gambaran resiko kecanduan gawai (yang didapat dari skor total SAS-SV). Analisis korelasi dan uji 

beda digunakan untuk mengetahui kaitan kecanduan gawai dengan faktor-faktor demografis dan perilaku. Dalam 

analisis korelasi dan uji beda digunakan taraf nyata (confidence interval/CI) sebesar 95% (α=0,05). 

4. Hasil dan Pembahasan 

4.1. Hasil 

Jumlah individu yang mengakses tautan dan mengirimkan responnya adalah sebanyak 125 orang. Dari jumlah tersebut, 

20 data (16%) dikeluarkan dari analisis dengan sebab berikut: 19 mengisi data tanggal lahir dengan keliru dan satu 

berusia lebih dari 15 tahun. Dengan demikian pada akhirnya sebanyak 105 orang (84%) yang diikutsertakan dalam 

analisis. Mayoritas partisipan penelitian ini berjenis kelamin perempuan dan berusia 14 tahun. Hampir semua remaja 

usia 12-15 tahun yang menjadi sampel dalam penelitian ini (95,2%) telah memiliki gawainya sendiri. 

Tabel 1. Demografis Partisipan 

Karakteristik Kategori Jumlah Persentase 

Jenis Kelamin Laki-laki 39 37,1% 

Perempuan 66 62,9% 

Usia 12 tahun 2 1,9% 

13 tahun 21 20% 

14 tahun 61 58,1% 

15 tahun 21 20% 

Kepemilikan gawai Milik sendiri 100 95,2 

Milik orangtua 5 4,8 

Mengakses media sosial menjadi aktivitas yang paling banyak dipilih remaja baik laki-laki maupun perempuan ketika 

menggunakan gawainya (grafik 1). Selain itu, aktivitas pada urutan kedua yang dipilih kebanyakan remaja laki-laki 

adalah bermain game, sedangkan yang dipilih oleh remaja perempuan adalah berkomunikasi dengan teman. Kegiatan 

yang tidak dilakukan remaja pria dengan gawainya adalah mencari informasi, memainkan musik, dan selfie sementara 

tidak ada remaja perempuan yang melakukan pengeditan video ataupun gambar dengan menggunakan gawainya. Hanya 
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21% remaja perempuan dan 18% remaja laki-laki yang melaporkan bahwa mereka menggunakan gawainya untuk 

keperluan sekolah, misalnya untuk kelas daring dan mencari referensi untuk tugas sekolah. 

 

Grafik 1. Penggunaan Gawai berdasarkan Gender 

Berdasarkan pembatasan skor SAS-SV versi bahasa Indonesia (Arthy et al., 2019), terdapat 46% remaja laki-laki dan 

48% remaja perempuan yang dikategorikan beresiko kecanduan gawai. Jika dilihat dari keseluruhan partisipan, 

sebanyak 47,6% remaja tergolong beresiko kecanduan gawai. Berdasarkan uji beda, tidak terdapat perbedaan taraf 

kecanduan gawai berdasarkan jenis kelamin (t (118)=-0,78; p=0,44). Artinya adalah, baik remaja laki-laki maupun 

perempuan dapat mengalami kecanduan gawai pada taraf yang sama. Nilai rata-rata dan standar deviasi skor SAS-SV 

bisa dilihat pada tabel 2. 

Tabel 2. Kecanduan Gawai 

  Mean (SD) 

  Total (n=105) Laki-laki (n=39) Perempuan (n=66) 

Skor total (∑) 32,52 (8,71) 31,61 (7,55) 33,06 (9,35) 

Beresiko kecanduan gawai 37,77 (3,84) 40,87 (5,39) 

Tidak beresiko kecanduan gawai 26,33 (25,70) 25,70 (5,46) 

Durasi pemakaian gawai per hari pada remaja berkisar antara 1 sampai 20 jam per hari (n=88; µ=8,08; SD=4,07). 

Terdapat 17 orang yang tidak menuliskan durasi ataupun menuliskannya secara deskriptif (misalnya, “sangat sering”, 

“tidak terhingga”). Kelompok yang tergolong kecanduan gawai cenderung lebih lama menggunakan gawainya (lihat 

pada grafik 2). Lebih lanjut, berdasarkan uji korelasi, terdapat hubungan signifikan antara lamanya penggunaan gawai 

dengan taraf kecanduan gawai (r=0,241; p<0,05). Semakin lama penggunaan berkaitan dengan semakin tinggi taraf 

kecanduan gawai. 

Ciri kecanduan gawai bisa kita lihat pada tiap dimensi yang diukur dalam SAS-SV (tabel 3). Remaja yang tergolong 

pada kelompok beresiko kecanduan gawai mendapat skor lebih tinggi pada seluruh dimensi. Dimensi yang paling tinggi 

pada kelompok beresiko adalah positive anticipation. Hal ini menunjukkan bahwa pada remaja yang beresiko 

kecanduan gawai telah menjadikan gawainya sebagai sumber kesenangan, sehingga akan merasa tidak sanggup jika 

gawainya tidak ada. Dimensi tertinggi kedua adalah tolerance, overuse, dan daily life disturbance, yang berarti bahwa 

remaja merasa tidak bisa mengendalikan penggunaan gawainya, merasa telah menggunakan gawai secara berlebihan, 

dan merasakan dampak negatif akibat penggunaan gawai yang berlebihan. Sementara itu, dimensi withdrawal dan 

cyberspace-oriented relationship menjadi dimensi yang lebih tinggi namun tidak jauh berbeda antara remaja yang 
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beresiko kecanduan dengan yang tidak beresiko, yang berarti bahwa remaja merasa sedikit resah jika tidak memegang 

gawainya dan sedikit merasa hubungan sosial melalui dunia maya lebih berharga.  

 

Grafik 2. Durasi Pemakaian Gawai Berdasarkan Kelompok SAS-SV 

Tabel 3. Gambaran Dimensi Kecanduan Gawai 

Dimensi Kecanduan Gawai Kategori Kecanduan Gawai 

Normal Kecanduan Gawai 

Median Modus Median Modus 

Daily-Life Disturbance 3,33 3,33 4,00 3,33 

Withdrawal 2,00 1,00 3,50 3,00 

Overuse 2,50 3,50 4,00 3,50 

Positive Anticipation 2,00 1,00 5,00 5,00a 

Cyberspace-oriented relationship 2,00 1,00 3,00 3,00 

Tolerance 3,00 3,00 4,00 4,00 
a Lebih dari satu skor 

4.2. Pembahasan 

Sebanyak 47,6% remaja di Jawa Barat tergolong beresiko kecanduan gawai. Persentase remaja dengan kecanduan 

gawai yang didapat pada penelitian ini lebih tinggi dibandingkan negara-negara berkembang lain yang sebesar 32,3% 

(Rini & Huriah, 2020). Baik remaja laki-laki maupun perempuan dapat mengalami kecanduan gawai pada taraf yang 

sama. Temuan ini berbeda dengan penelitian-penelitian sebelumnya yang menyatakan perempuan cenderung 

mengalami kecanduan gawai pada taraf lebih tinggi (Chun, 2018; Fischer-Grote et al., 2019). Yang et al. (2018) 

menyatakan perempuan cenderung lebih mungkin mengalami kecanduan gawai, karena menurut mereka perempuan 

lebih senang membagi foto diri atau aktivitasnya ke media sosial dibandingkan laki-laki, serta lebih sering menjaga 

hubungan dengan penggunaan aplikasi komunikasi secara terus-menerus sehingga mereka memiliki taraf kelekatan 

yang lebih tinggi dengan gawainya. Dalam penelitian ini, baik remaja laki-laki maupun perempuan paling banyak 

menggunakan gawainya untuk kebutuhan sosial (mengakses media sosial dan komunikasi dengan teman), yang dapat 

menunjukkan kebutuhan yang sama untuk tetap terhubung dengan teman melalui media sosial dan cara komunikasi 

lain (misalnya menelepon) pada remaja laki-laki dan perempuan. Masa remaja ditandai kebutuhan yang tinggi untuk 

tetap terhubung dengan teman (Santrock, 2018), sehingga gawai menjadi alat untuk memenuhi kebutuhan sosial remaja 

dengan memudahkan proses komunikasi dengan teman sebaya.  

Terdapat perbedaan pada durasi pemakaian gawai per hari, remaja yang beresiko kecanduan gawai menggunakan 

gawainya dalam waktu lebih lama. Temuan ini sejalan dengan penelitian-penelitian sebelumnya yang menunjukkan 

hubungan positif antara lama menggunakan gawai dengan kecanduan gawai, yang artinya semakin lama durasi 

penggunaan gawai, semakin tinggi tingkat kecanduannya (Fauzi et al., 2020; Gökçearslan et al., 2016). Durasi 

penggunaan juga menjadi faktor risiko kecanduan gawai pada remaja usia 13-15 tahun di Korea Selatan (Fauzi et al., 

2020). Penelitian ini dilakukan dalam masa pandemi Covid-19 di mana sedang dilakukan pembatasan mobilitas, yang 
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mengharuskan remaja lebih banyak menghabiskan waktunya di rumah. Penelitian lain mengungkap bahwa pada masa 

ini remaja memakai gawai dalam waktu lebih lama, selama 5-10 jam per hari, yang beresiko untuk terbentuk pola 

maladaptif yang menjadi kecanduan gawai (Meherali et al., 2021).  

Dimensi yang memiliki skor tertinggi pada remaja adalah positive anticipation¸yang menggambarkan ciri gawai sebagai 

sumber kesenangan, menghindari stress dengan menggunakan gawai, dan perasaan hampa jika tidak bisa menggunakan 

gawai. Penelitian sebelumnya menemukan kaitan kecanduan gawai dengan kecerdasan emosi yang lebih rendah 

(Alrasheed & Aprianti, 2016). Dimensi overuse menunjukkan ciri penggunaan gawai yang berlebihan, bahkan 

merasakan dorongan untuk menggunakannya lagi ketika baru saja selesai menggunakan. Penggunaan gawai yang 

berlebihan mengancam perkembangan remaja, dengan mengubah cara merencanakan kegiatan (menjadi lebih tidak 

terencana) dan mengurangi keberanian dalam melakukan komunikasi tatap muka, karena komunikasi secara daring 

memberi kesempatan untuk berjarak secara emosional (Drouin et al., 2015). 

Remaja yang beresiko kecanduan gawai menunjukkan ciri tolerance, yaitu bahwa mereka telah kesulitan 

mengendalikan penggunaan gawainya, dan daily life disturbance, yang berarti telah adanya dampak negatif yang 

dirasakan akibat penggunaan gawai. Penelitian sebelumnya pada remaja di Indonesia telah menemukan dampak fisik 

penggunaan gawai pada menurunnya kualitas tidur (Meirianto, 2018), postur kepala yang lebih maju (Wiguna et al., 

2019), sakit kepala dan mata perih (Viranti & Farozin, 2020). Selain itu, terdapat fenomena yang dijuluki “the texting 

thumb”, yaitu rasa sakit pada tendon ibu jari dan pergelangan tangan akibat gerakan berulang ketika menggunakan 

gawai (Epstein, 2020). Permasalahan psikologis yang dapat terjadi ketika seseorang mengalami kecanduan gawai 

adalah keinginan terus menerus untuk tetap terhubung melalui media sosial, yang kemudian menyebabkan kecemasan 

dan kebergantungan pada orang lain (Drouin et al., 2015). Dengan demikian, kecanduan gawai dapat menjadi fenomena 

yang perlu diberikan perhatian lebih, khususnya pada remaja awal, agar mereka terhindar dari dampak-dampak negatif 

yang mungkin dirasakan. 

5. Kesimpulan 

Dengan semakin banyaknya pengguna gawai di kalangan remaja awal di Indonesia, ditambah semakin lekatnya gawai 

dalam kehidupan sehari-hari, semakin memungkinkan munculnya kecanduan gawai pada remaja awal. Penelitian ini 

menambah bukti empiris bahwa separuh kelompok remaja usia 12-15 tahun memiliki resiko tinggi mengalami 

kecanduan gawai. Kecanduan gawai pada remaja awal lebih dicirikan oleh penggunaan yang berlebihan, antisipasi 

bahwa gawai menjadi sumber kesenangan dan pelepas stress, serta adanya gangguan pada kehidupan sehari-hari akibat 

dari penggunaan gawai. Remaja laki-laki maupun perempuan dapat mengalami kecanduan gawai, berbeda dengan 

temuan beberapa penelitian yang menyatakan perempuan lebih beresiko memiliki kecanduan gawai yang tinggi. 

Temuan-temuan ini dapat digunakan sebagai dasar konseptualisasi gangguan kecanduan gawai yang sedang 

direncanakan untuk dimasukkan dalam daftar DSM (Lin et al., 2016).  

Penelitian ini juga menemukan bahwa semakin lama remaja menghabiskan waktu dengan gawai, semakin tinggi taraf 

kecanduannya. Kondisi ini dapat didorong juga oleh pembatasan mobilitas yang mengharuskan remaja banyak 

menghabiskan waktu di rumah, namun remaja perlu menyadari bahaya dari kecanduan gawai. Program yang dapat 

mencegah kecanduan gawai pada remaja awal menjadi diperlukan, untuk membantu remaja mengenali tentang 

kecanduan gawai dan membekali diri dengan kemampuan meregulasikan penggunaan gawainya. Banyaknya waktu 

yang dihabiskan remaja bersama gawainya, dapat memberi manfaat positif bagi remaja awal dengan memungkinkan 

mereka mengakses informasi dengan mudah. Media sosial sebagai fitur yang terbanyak digunakan oleh remaja awal 

dapat dimanfaatkan sebagai sarana penyebaran informasi.  

 Keterbatasan penelitian ini terletak pada penggunaan teknik menarik sampel yang berjenis nonprobabilitas, sehingga 

generalisasi hasil penelitian ini masih terbatas (Sharma, 2017). Penggunaan teknik ini dikarenakan keterbatasan waktu 

dan sumber daya yang dimiliki peneliti. Disarankan bagi penelitian selanjutnya untuk menggunakan teknik probabilitas 

dengan melibatkan lebih banyak partisipan pada wilayah Indonesia termasuk luar pulau Jawa. Selain itu, perilaku 

penggunaan gawai pada penelitian ini masih mengandalkan self-report yang memiliki kemungkinan bias. Jika 

memungkinkan, bagi penelitian selanjutnya sebaiknya menggunakan aplikasi yang mampu mencatat penggunaan 

secara otomatis sehingga pengukuran perilaku penggunaan gawai menjadi lebih objektif, kemudian meminta partisipan 

untuk melaporkan hasil pencatatan otomatis tersebut (misalnya dengan cara mengirimkan tangkapan layar aplikasi). 

Selain itu, sebaiknya bunyi item dalam SAS-SV versi bahasa Indonesia lebih disesuaikan dengan tren penggunaan 

aplikasi oleh remaja yang berubah-ubah atau menggunakan istilah yang lebih umum. Aitem yang dimaksud adalah 
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nomor 8 “mengecek secara konstan smartphone saya sehingga tidak ketinggalan percakapan di Twitter atau Facebook” 

(Arthy et al., 2019) dapat diubah menjadi “…di media sosial”.  
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