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ABSTRAK 

 

Nama  Coni Barokah 

Program Studi  Kedokteran 

Judul Hubungan Tingkat Kecanduan Gawai Terhadap Fungsi 

Kognitif pada Murid Sekolah Dasar di Kelurahan Lingga 

Kecamatan Lawang Kidul Kabupaten Muara Enim 

 

Penggunaan gawai sebagai sarana pembelajaran daring meningkat pada masa 

pandemi Covid-19. Salah satu dampak dari penggunaan gawai yaitu anak dapat 

kecanduan gawai. Perkembangan kognitif yang seharusnya terjadi pada masa 

tersebut, dapat berdampak ketika anak mengalami kecanduan gawai. Penelitian ini 

adalah penelitian observasional analitik dengan pendekatan cross sectional untuk 

mengetahui hubungan tingkat kecanduan gawai terhadap perkembangan kognitif 

anak. Responden yang terlibat yaitu sebanyak 198 respoonden yang diambil 

dengan cara simple random sampling pada murid SD di kelurahan Lingga 

kecamatan Lawang Kidul kabupaten Muara Enim dan memenuhi kriteria inklusi, 

yang terdiri dari 4 SD yaitu, SDN 1 Lawang Kidul, SDN 2 Lawang Kidul, SDN 9 

Lawang Kidul dan SD Kristen Sukacita, Tanjung Enim. Penelitian ini menemukan 

bahwa, terdapat 188 responden (94,9%) yang memiliki tingkat kecanduan gawai 

tinggi. 100 responden (50,5%) mengalami gangguan fungsi kognitif ringan. 

Komponen fungsi kognitif yang paling banyak terganggu adalah atensi. 

Berdasarkan uji Chi-square, didapatkan adanya hubungan antara tingkat 

kecanduan gawai terhadap fungsi kogntif pada murid SD di kelurahan Lingga 

kecamatan Lawang Kidul kabupaten Muara Enim. (P-value < 0,05). Kecanduan 

gawai dapat menyebabkan gangguan neurotransmitter terutama dopamin yang 

pada beberapa bagian otak tertentu akan mempengaruhi perkembangan fungsi 

kognitif. 

 

 

Kata kunci: kecanduan gawai, fungsi kognitif, gangguan atensi 
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ABSTRACT 

 

Name Coni Barokah 

Study Program Medical Education 

Title The Relation between the Level of Gadget Addiction and 

Cognitive Functions in Elementary School Students in 

Lingga Sub-district, Lawang Kidul District, Muara Enim 

Regency 

 

The use of gadgets for online learning during the Covid-19 pandemic has increased. 

One of the impact of using gadgets is that children play with gadgets more often 

than play and interact directly with other people around them, causing addiction to 

gadgets. Cognitive development at that time could be impacted when the children 

getting gadget addiction. This research is an analytical observational study with a 

cross-sectional approach to determine the relationship between the level of gadget 

addiction and the cognitive development of the children. We involved 198 

respondents who were taken by simple random sampling of elementary school 

students in Lingga sub district, Lawang Kidul district, Muara Enim Regency that 

fulfill the inclusion criteria, which consisted of 4 elementary schools, SDN 1 

Lawang Kidul, SDN 2 Lawang Kidul, SDN 9 Lawang Kidul and Sukacita Christian 

Elementary School, Tanjung Enim. This study found that there were 188 

respondents (94.9%) who had a high level of gadget addiction. 100 respondents 

(50.5%) had mild cognitive impairment. The component of cognitive function that 

is most affected is the attention component. Based on the Chi-square test, it was 

found that there is a relationship between the level of gadget addiction and cognitive 

function in elementary school students in Lingga sub-district, Lawang Kidul 

district, Muara Enim regency (P-value < 0.05). Gadget addiction can cause 

neurotransmitter disorders, especially dopamine which in certain parts of the brain 

will affect the development of cognitive function. 

 

Keywords: gadget addiction, cognitive function, attention disorder 
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BAB I    

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi saat ini terjadi sangat pesat terutama teknologi 

informasi dan komunikasi. Salah satu perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi tersebut adalah berkembangnya telepon seluler 

(handphone/smartphone) yang dikenal juga dengan sebutan gawai. Gawai 

mempunyai kemampuan, fungsi, dan penggunaan yang menyerupai komputer 

(Mega, Sulastri dan Khodijah, 2020). Penggunaan gawai sebagai sarana 

pembelajaran daring meningkat pada masa pandemi Covid-19. Penelitian 

Purwanto dkk. tahun 2020, menyatakan bahwa proses pembelajaran disaat 

pandemi Covid-19 berdampak ke orang tua, guru dan terutama pada murid. 

Murid perlu beradaptasi dengan kebiasaan baru yaitu pembelajaran jarak jauh 

dengan kebiasaan baru yaitu berinteraksi dengan tidak secara langsung 

(menggunakan gawai). Penggunaan gawai untuk anak usia sekolah dasar (SD) 

tersebut bisa berdampak positif maupun negatif. Dampak positif yang diberikan 

yaitu anak dapat mencari materi pembelajaran dengan mudah dan dapat 

berkomunikasi jarak jauh, serta berdampak negatif yakni anak lebih sering 

memainkan gawai daripada bermain dan berinteraksi dengan teman sekitar (Al 

Ulil Amri et al., 2020).  

Penggunaan gawai dikategorikan dengan intensitas tinggi jika menggunakan 

gawai dengan durasi lebih dari 120 menit/hari dan dalam sekali penggunaan 

berkisar > 75 menit (Sari dan Mitsalia, 2016). Pada tahun 2018, terdapat 177,9 

juta jiwa penduduk Indonesia yang merupakan pengguna aktif gawai dari total 

penduduk 265,4 juta jiwa dan pada tahun 2020 dari total 272,1 juta penduduk, 

pengguna gawai mencapai 175,4 juta jiwa (Paridawati dkk, 2021). Badan Pusat 

Statistik (BPS) bekerjasama dengan Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet 

Indonesia (APJII) mencatat angka penggunaan gawai pada anak di Indonesia 

mencapai 83,7 juta orang (Diarti dan Sutriningsih, 2017).  
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       Anak-anak dikatakan kecanduan terhadap gawai jika pikiran, perasaan dan 

perilaku mereka terpaku pada gawai, tidak bisa lepas dari gawai, dan sudah tidak 

terkendali. Pikiran dan perasaannya selalu terbayang tentang hal yang berbau gawai, 

ingin selalu menyentuh dan bermain gawai meski tidak membutuhkan hingga 

akhirnya bermasalah pada hubungannya dengan lingkungan (Mega, Sulastri dan 

Khodijah, 2020). Kecanduan terhadap gawai juga akan terjadi jika penggunaan lebih 

dari 3 kali pemakaian yaitu dengan durasi 30-75 menit (Sari dan Mitsalia, 2016). 

Penelitian Yulia tahun 2015, mendapatkan bahwa anak Indonesia yang kecanduan 

gawai jumlahnya sekitar 20%, ini belum termasuk jumlah yang masih pada tahap 

problematic level (sudah tampak bermasalah meski belum sampai level kecanduan). 

Saat ini populasi anak dan remaja Indonesia berkisar 90 juta jiwa, jumlah 20% dari 90 

juta rasanya sudah harus membuat kita waspada. Anak dan remaja akhirnya akan 

tumbuh menjadi pecandu komputer, televisi, dan gawai. Paparan layar gawai dapat 

menginduksi pelepasan hormon dopamin yang berperan penting dalam pembentukan 

sifat ketergantungan dan kecanduan. Dari uraian tersebut, kecanduan gawai dapat 

memberikan dampak bagi perkembangan anak (Asif dan Rahmadi, 2017). 

Perkembangan anak adalah integrasi dari perkembangan baik secara fisik, sosial, 

dan moral. Pada usia 12-15 tahun, anak mengalami proses bangkitnya akal, nalar dan 

kesadaran diri. Dalam masa ini terdapat energi dan kekuatan fisik serta tumbuh rasa 

ingin tahu dan keinginan coba-coba. Usia anak berada di sekitar 6 sampai 12 tahun 

(usia sekolah dasar), tahap ini termasuk kedalam tahap operasional konkret. Pada 

tahapan ini, pemikiran logis menggantikan pemikiran intuitif (naluri) dengan syarat 

pemikiran tersebut dapat diaplikasikan menjadi contoh-contoh yang konkret atau 

spesifik, adapun kekurangan dari pada tahap ini ketika anak diberi pemasalahan yang 

bersifat abstrak (secara verbal) dengan tidak adanya suatu objek nyata, maka anak 

mengalami kesusahan bahkan tidak bisa memecahkan masalah yang terjadi. Anak 

dapat mengalami perubahan yang sangat signifikan. Perubahan tersebut meliputi 3 

aspek yaitu; perkembangan fisik, psikososial dan kognitif (Al Ulil Amri et al., 2020). 

Sesuai dengan teori tumbuh kembang anak bahwa perkembangan manusia memiliki 

tiga domain utama yaitu fisik, kognitif, dan emosional/sosial (Nahriyah, 2017). Sel 
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neuron dan saraf yang sedang berkembang pada anak kemudian terpapar radiasi dari 

penggunaan gawai yang terlalu lama sehingga perkembangan otak anak dapat 

terganggu salah satunya adalah terganggunya fungsi/perkembangan kognitif (Alia 

dan Irwansyah, 2018). Perkembangan kognitif yaitu perubahan dalam kemampuan 

intelektual seseorang yang didalamnya meliputi ingatan, pengetahuan akademis 

sehari-hari, pemecahan masalah, imajinasi, kreatifitas dan bahasa (Nahriyah, 2017).  

Kecanduan gawai yang memberikan dampak bagi perkembangan kognitif anak 

membuat peneliti tertarik untuk meneliti hubungan tingkat kecanduan gawai terhadap 

fungsi kognitif pada murid sekolah dasar di kelurahan Lingga kecamatan Lawang 

Kidul kabupaten Muara Enim.  

 

1.2   Rumusan Masalah 

       Bagaimana hubungan tingkat kecanduan gawai terhadap fungsi kognitif pada 

murid SD di kelurahan Lingga kecamatan Lawang Kidul kabupaten Muara Enim ? 

 

1.3   Tujuan 

1.3.1 Tujuan Umum 

            Mengetahui hubungan  tingkat kecanduan gawai terhadap fungsi kognitif 

pada murid SD di kelurahan Lingga kecamatan Lawang Kidul kabupaten 

Muara Enim. 

 

1.3.2 Tujuan Khusus 

1. Mengetahui tingkat kecanduan gawai pada murid SD di kelurahan 

Lingga kecamatan Lawang Kidul kabupaten Muara Enim. 

2. Mengetahui fungsi kognitif pada murid SD di kelurahan Lingga 

kecamatan Lawang Kidul kabupaten Muara Enim. 

3. Menganalisis hubungan tingkat kecanduan gawai terhadap fungsi 

kognitif pada murid SD di kelurahan Lingga Kecamatan Lawang Kidul 

kabupaten Muara Enim.  
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1.4 Manfaat 

      Manfaat dalam penelitian ini sebagai berikut : 

 1.4.1  Manfaat Teoritis 

       Penelitian ini diharapkan dapat menjadi literatur tambahan, serta 

referensi untuk bidang keilmuan tentang hubungan antara tingkat 

kecanduan gawai terhadap fungsi kognitif pada murid SD di kelurahan 

Lingga kecamatan Lawang Kidul kabupaten Muara Enim. 

 

1.4.2 Manfaat Praktis 

1. Sebagai masukan untuk orang tua agar lebih waspada terhadap 

dampak kecanduan gawai pada anak. 

2. Sebagai sumber informasi tambahan untuk masyarakat mengenai 

hubungan tingkat kecanduan gawai terhadap fungsi kognitif pada 

anak. 
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1.5 Keaslian Penelitian 

Tabel 1.1 Keaslian Penelitian 

No Peneliti      Judul Desain Penelitian Hasil 

1. Mega, Sulastri 

dan Khodijah 

(2020) 

Pengaruh 

Perkembangan 

Anak Terhadap 

Ketergantungan 

Gadget 

(Smartphone) 

Pada Anak Usia 

5-6 Tahun. 

Penelitian ini 

menggunakan 

jenis penelitian 

kuantitatif dengan 

desain cross 

sectional. 

Terdapat pengaruh 

perkembangan anak 

terhadap ketergantungan 

gadget (smartphone) 

pada anak usia 5-6 tahun 

di TK Al-Ikhlas dan 

Amanah Yayasan Guna 

Karya Desa Jatimulya 

Kecamatan Sumedang 

Utara. 

2. Asif dan 

Rahmadi 

(2017) 

Hubungan 

Tingkat 

Kecanduan 

Gadget Dengan 

Gangguan 

Emosi Dan 

Perilaku Remaja 

Usia 11-12 

Tahun. 

Penelitian ini 

menggunakan 

jenis penelitian 

kuantitatif dengan 

desain cross 

sectional. 

Terdapat hubungan 

antara kecanduan gadget 

dengan gangguan emosi 

dan perilaku remaja usia 

11-12 tahun. 

3. Fitriana et al., 

(2020) 

Pengaruh 

Penggunaan 

Gadget 

Terhadap 

Perilaku Remaja 

Dalam 

Keluarga. 

Penelitian ini 

menggunakan 

jenis penelitian 

kualitatif dengan 

metode deskriptif. 

Terdapat pengaruh 

penggunaan gadget 

terhadap perilaku remaja 

dalam keluarga. 
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