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ABSTRAK 

 
 

Nama  : Puput Nadyla Murti 

Program studi : Kedokteran 

Judul : Hubungan antara peran keluarga terhadap 

penggunaan gadget pada remaja di SMA Negeri 

4 Palembang 

 

Kasus kecanduan gadget di seluruh dunia mencapai 6%, yang berarti 

sekitar 182 juta orang dari total populasi. Jumlah pengguna internet di 

Palembang pada tahun 2023 tercatat sebesar 81,11%. Penggunaan gadget 

lebih banyak memberikan dampak negatif. Remaja dapat mengalami 

berbagai gangguan, seperti kecenderungan untuk menjadi lebih tertutup, 

masalah kesehatan mata, gangguan tidur, serta paparan radiasi. Peran 

keluarga dalam hal ini orang tua untuk mengontrol penggunaan gadget 

sangat penting agar anak terhindar dari dampak negatif penggunaan 

gadget. Menggunakan pendekatan cross sectional, sampel berjumlah 180 

orang. Data dianalisis menggunakan Chi-Square. Terdapat hubungan 

antara peran keluarga terhadap penggunaan gadget pada remaja di SMA 

Negeri 4 Palembang dengan p-value 0,000 ( p < 0,05 ). Peran keluarga 

yang buruk terhadap penggunaan gadget memiliki kecenderungan 7,38 

kali lebih besar. Terdapat hubungan antara peran keluarga terhadap 

penggunaan gadget. 

 

Kata Kunci : Gadget, Peran Keluarga, Remaja  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

ABSTRACT 

 

 

Name       : Puput Nadyla Murti 

Study Program : Medicine 

Tittle : The Relationship Between Family Roles Towards  

Gadget Use in  Adolescents at SMA Negeri 4  Palembang. 

The global prevalence of gadget addiction is 6%, which represents world 

wide approximately 182 million people out of the total population. In 

Palembang, the number of internet users in 2023 was recorded as much as 

81.11%. The use of gadget is associated with significant adverse 

consequences. Adolescents may experience various issues, such as 

increased social withdrawal, eye health problems, sleep disturbances, and 

exposure to radiation. The role of the family, particularly parents, in 

controlling gadget usage is crucial to prevent the negative effects associated 

with it. This study employed a cross-sectional approach, with a sample size 

of 180 participants. Data were analyzed using the Chi-Square test.  A 

significant relationship was found between family roles towards the use of 

gadget  among adolescents at SMA Negeri 4 Palembang, with a p-value of 

0.000 (p < 0.05). A poor family role in managing the use of gadget was 

associated with a 7.38 times greater related to excessive use. There is a 

significant relationship between family roles towards the use of gadget in 

adolescents. 
 

Keywords: Gadgets, Family Roles, Teenager 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
1.1 Latar Belakang 

Kasus kecanduan gadget di seluruh dunia mencapai 6%, yang berarti 

sekitar 182 juta orang dari total populasi. Menurut survei meta-analisis, 

kawasan Timur Tengah mencatat tingkat kecanduan internet melalui gadget 

tertinggi, yakni 10,9%, diikuti oleh Amerika Utara dengan 8,0% dan Asia 

dengan 7,1%. Di kalangan remaja Asia, khususnya di China, tingkat kecanduan 

internet tercatat antara 2,2% hingga 9,6%, sedangkan di Jepang berkisar antara 

3,1% hingga 6,2%, di Filipina antara 4,9% hingga 21,1%, dan di Hong Kong 

antara 3,0% hingga 16,4% (Lau et al., 2017). 

Survei yang dilakukan oleh Asosiasi Penyelenggara Internet Indonesia 

(APJII) pada tahun 2024 mengungkapkan bahwa pengguna internet di 

Indonesia telah mencapai 221.563.479 orang atau sekitar 79,50% dari total 

populasi di Indonesia. Angka ini mengalami peningkatan dibandingkan tahun 

2023 yang tercatat sebesar 78,19%. Penggunaan gadget kini melibatkan 

berbagai kelompok usia dalam masyarakat, termasuk anak-anak, remaja, orang 

dewasa, hingga orang tua. Dari berbagai kelompok tersebut, proporsi pengguna 

gadget di kalangan remaja mencapai 98,20%, menunjukkan bahwa hampir 

semua remaja di Indonesia memanfaatkan gadget dalam aktivitas sehari-hari 

mereka (APJII, 2024). 

Di Sumatera Selatan, pada tahun 2024, persentase pengguna internet 

mencapai 74,62% dari total penduduk, yang setara dengan 6.695.777 jiwa 

(APJII, 2024). Sementara itu, di Palembang, jumlah pengguna internet pada 

tahun 2023 tercatat sebesar 81,11% (Badan Pusat Statistik (BPS), 2023). 

Penggunaan gadget lebih banyak memberikan dampak negatif. Remaja dapat 

mengalami berbagai gangguan, seperti kecenderungan untuk menjadi lebih 

tertutup, masalah kesehatan mata, gangguan tidur, serta paparan radiasi. Peran 

keluarga dalam hal ini orang tua untuk mengontrol penggunaan gadget sangat 

penting agar anak tersebut terhindar dari dampak negatif penggunaan gadget 

(Hidayatuladkia et al. 2021).



2 

Universitas Muhammadiyah Palembang 

 

 

 

 

Penelitian yang dilakukan oleh, dkk 2020 yang didapatkan hasil terdapat 

hubungan peran keluarga terhadap penggunaan gadget (Karwati, et al., 2020). 

Penelitian lain dilakukan oleh Sahriana, 2019 didapatkan hasil terdapat 

hubungan peran keluarga terhadap penggunaan gadget (Sahriana, 2019). 

Siswa SMA, terutama kelas XII, cenderung memiliki akses yang lebih 

besar terhadap penggunaan gadget. Mereka menggunakan gadget tidak hanya 

untuk hiburan tetapi juga untuk keperluan akademis, seperti mencari 

informasi, mengerjakan tugas sekolah, dan sebagai siswa yang akan 

memasuki perguruan tinggi atau dunia kerja, penggunaan gadget menjadi 

sangat penting. 

Dari penjelasan di atas, hal ini menjadi landasan bagi peneliti untuk 

meneliti keterkaitan peran keluarga terhadap penggunaan gadget pada remaja 

di SMA Negeri 4 Palembang. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Apakah terdapat hubungan peran keluarga terhadap penggunaan gadget 

pada remaja di SMA Negeri 4 Palembang? 

 

1.3 Tujuan 

1.3.1 Tujuan Umum 

Mengidentifikasi kaitan peran keluarga terhadap penggunaan gadget 

pada remaja di SMA Negeri 4 Palembang. 

 

1.3.2 Tujuan Khusus 

1. Mengetahui karakteristik responden penelitian. 

2. Mengidentifikasi distribusi frekuensi peran keluarga terhadap 

penggunaan gadget pada remaja di SMA Negeri 4 Palembang. 

3. Mengidentifikasi distribusi frekuensi penggunaan gadget pada 

remaja di SMA Negeri 4 Palembang. 

4. Menganalisis hubungan peran keluarga terhadap penggunaan gadget 

pada remaja di SMA Negeri 4 Palembang. 
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1.4 Manfaat 

1.4.1 Manfaat Teoritis 

Penelitian ini menyajikan bukti ilmiah yang menunjukkan 

keterkaitan antara peran keluarga dan penggunaan gadget di kalangan 

remaja. 

1.4.2 Manfaat Praktisi 

1. Mengurangi penggunaan gadget pada remaja. 

2. Meningkatkan  peran  keluarga  dalam  membatasi  penggunaan 

gadget pada remaja. 

 

1.4.3 Manfaat Peneliti 

1. Dapat meningkatkan keterampilan edukasi terkait peran keluarga 

terhadap penggunaan gadget  

 

1.5 Keaslian Penelitian 

Tabel 1.1 Keaslian Penelitian 
 

Nama Judul Penelitian Hasil Perbedaan 

Hidayatuladkia 

et al. 2021 

 

Peran Orang Tua 

dalam Mengontrol 

Penggunaan Gadget 

pada Anak Usia 11 

Tahun. 

Orang tua memiliki tanggung 

jawab untuk mengatur durasi 

penggunaan gadget. Mereka 

memperbolehkan anak 

menggunakan gadget ketika 

anak mengalami kesulitan 

dalam menyelesaikan tugas 

yang diberikan oleh guru 

selama pembelajaran daring. 

Penelitian ini merupakan 

observasional analitik, 

sampel pada penelitian 

ini remaja, waktu dan 

tempat juga berbeda 

Astuti, 2023. Penggunaan Gadget 

dalam Pengasuhan 

Anak Usia Dini di Era 

Revolusi Industri 

 

Membatasi anak 

menggunakan gadget untuk 

bermain yaitu hanya hanya 

mengizinkan anak bermain 

handphone, baik itu di dalam 

rumah maupun di luar rumah 

selama 1 jam lebih 30 menit. 

Penelitian ini merupakan 

observasional analitik, 

sampel pada penelitian 

ini remaja, waktu dan 

tempat juga berbeda. 
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 Nama Judul Penelitian Hasil Perbedaan  

 Dwiana Agnes 

     et al. 2021 

Hubungan 

Pengetahuan Siswa 

Tentang Kesehatan 

Mata dengan Sikap 

PenggunaanGadget

yang Berlebihan di 

SD N 13 Engkasan 

Kalimantan Barat 

Hasil Uji Chi Square adalah 

sig  =  0.000  ˂  0,05, 

bedasarkan hasil penelitian 

diketahui bahwa sebagian 

besar   dari   responden 

memiliki pengetahuan yang 

cukup yaitu 30 orang 

(54,54%), mayoritas r 

responden mempunyai sikap 

yang positif sebanyak 36 

orang (65,45 % ). 

Hasil penelitian 

menunjukkan adanya gejala 

dampak negatif yang tidak 

aman dialami oleh anak dan 

peran serta menjadi penentu 

utama dalam perkembangan 

dini anak anak terutama 

pengaruhnya terhadap 

penggunaan gadget. 

Perbedaannya pada 

sampel penelitian ini 

remaja, waktu dan 

tempat juga berbeda. 

 

 

 

 

 

Yanuansa et al. 

2020 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pengurangan pengaruh 

negatif gadget pada 

remaja dan anak 

melalui workshop 

 

 

 

Jenis penelitian, 

tempat, variabel 

waktu, populasi 

sampel dan 

penelitian. 

 Syifa et al. 2020. Dampak 

Penggunaan 

Gadget terhadap 

Perkembangan 

Psikologi pada 

Anak Sekolah 

Dasar 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan 

gadget berdampak pada 

perkembangan psikologi anak 

sekolah dasar. Dalam penelitian ini, 

anak yang menggunakan gadget lebih 

dari 2 jam perhari mengalami 

perubahan perilaku baik itu yang 

berdampak positif maupun 

berdampak negatif. 

Jenis penelitian, 

tempat, variabel 

waktu, populasi 

sampel dan 

penelitian. 
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