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Abstrak 

 

Latar Belakang: Indonesia merupakan salah satu negara yang mengikuti perkembangan gadget secara cepat.  

Gadget banyak digemari oleh remaja. Dengan penggunaan sehari kurang lebih 3 jam. Gadget memiliki dampak 

positif dan negatif. Dampak negatif gadget adalah remaja dapat mengalami kecanduan terhadap gadget, lambat 

dalam memahami pelajaran, dan beresiko terhadap perkembangan psikologis. Tujuan: Mengetahui hubungan 

penggunaan gadget dengan pencapaian tugas perkembangan anak usia remaja awal SDN di Kecamatan Godean. 

Metode: Descriptive correlational dengan metode cross-sectional. Sampel sebanyak 95 orang dengan teknik total 

sampling. Data diambil menggunakan kuesioner tugas perkembangan hasil modifikasi dari Widyasputri dan 

kuesioner penggunaan gadget dari Darnoto. Analisa data yang digunakan adalah Gamma dan Sommers’d. 

Penelitian dilakukan di SDN di Kecamatan Godean. Hasil: Sebagian besar penggunaan gadget tinggi yaitu 53,7 % 

responden. Hasil uji statistik menunjukkan tidak terdapat hubungan antara penggunaan gadget dengan pencapaian 

tugas perkembangan anak usia remaja awal SDN di Kecamatan Godean (p=0,074). Kesimpulan: Tidak ada 

hubungan antara penggunaan gadget dengan pencapaian tugas perkembangan anak usia remaja awal SDN di 

Kecamatan Godean. 

 

Kata kunci: penggunaan gadget, tugas perkembangan, remaja 

 
Abstract 

 

Background: Indonesia is one among many other countries which experiences a development gadget rapidly. 

Gadget is so highly preferable for adolescent. The use gadget for more or less 3 hours per day. Gadget gives 

positive and negative effect. Its negative effect toward adolescent are gadget addiction, low academic material 

absorption, and eventually affected psychology development. 

Objective: Identify the correlation between the use of gadget and accomplishment of early adolescent development 

task elementary schools in Godean district. 

Method: Descriptive correlational research with croos-sectional. The sample is 95 people and the sampling 

technique uses total sampling. The data is retrieved using development task questionare modified results from 

Widyasputri and use of gadget questionare from Darnoto. The data analysis used in the research is Gamma and 

Sommer’d. The study was conducted at elementary schools in Godean District. 

Results: Most of the use gadget in a high category with 53,7% respondent. The result of the statistic test indicates 

that there are not  correlation between the use of gadget and task accomplishment of early childhood development 

in elementary svhools in Godean district (p = 0,074). 

Conclusion:. There are not correlation between the use of gadget and the accomplishment of early adolescent 

development task elementary schools in Godean district. 

 

Keywords: the use of gadget, development task, adolescent 
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Pendahuluan  
 

 Perkembangan teknologi informasi 

berkembang dengan cepat pada era globalisasi 

(Sulistyaningsih, 2011). Masyarakat Indonesia 

banyak yang menggemari gadget karena 

terpengaruh dengan trend yang ada di dunia. 

Jika dilihat dari kota dan desa pada empat 

pulau (Jawa, Sumatera, Kalimantan, dan Bali), 

penggunaan gadget di kota >55% pada 

masing-masing pulau. Sedangkan untuk 

perbandingan masing-masing pulau tersebut 

paling banyak di pulau Jawa sebesar 71%. 

Berdasarkan usia, pengguna gadget terbanyak 

adalah usia 12-24 tahun yaitu sebanyak 31% 

khususnya pada remaja (Pattiradjawane dalam 

Utaminingsih, 2006).  
 

Remaja menggunakan gadget dalam 

sehari kurang lebih 3 jam (Manumpil, dkk, 

2015). Penggunaan gadget oleh remaja 

dipengaruhi oleh beberapa faktor meliputi 

faktor budaya, faktor sosial, faktor pribadi, dan 

faktor psikologis (Kotler, 2007). Menurut 

Harfiyanto, dkk (2015), ada dua dampak 

penggunaan gadget yaitu dampak positif dan 

dampak negatif. Dampak positif dari 

penggunaan gadget meliputi memudahkan 

remaja untuk berinteraksi dengan orang 

banyak lewat sosial media. Selain itu dampak 

negatif dari penggunaan gadget adalah remaja 

lebih banyak menghabiskan waktu untuk 

berkomunikasi di sosial media dibandingkan 

belajar. Menurut Winoto (2013), dampak 

negatif gadget adalah remaja dapat mengalami 

kecanduan terhadap gadget, remaja menjadi 

lambat dalam memahami pelajaran, dan juga 

akan beresiko terhadap perkembangan 

psikologis. 

 

Remaja tentunya memiliki tugas-tugas 

perkembangan yang harus dicapai dan 

dipusatkan pada penanggulangan sikap dan 

perilaku kekanak-kanakan serta 

mempersiapkan untuk masa dewasa yang akan 

datang. Tugas-tugas perkembangan pada 

remaja tidak bisa dikuasai oleh remaja dengan 

sendirinya, tetapi perlu bantuan dari 

lingkungan untuk memungkinkan remaja 

menguasai tugas-tugasnya (Hurlock, 1980). 

Menurut penelitian Gifary dan Kurnia (2015), 

menunjukkan bahwa intensitas penggunaan 

gadget dapat berdampak negatif terhadap 

perilaku komunikasi sebesar 55,4% dan 

sisanya sebesar 44,6%. Menurut penelitian 

Nikmah (2015), menunjukkan bahwa dampak 

penggunaan gadget terhadap prestasi siswa 

hampir 50% siswa tidak mengerjakan tugas, 

prestasi siswa juga menurun hampir 50% 

siswa mendapat nilai dibawah kriteria 

ketuntasan minimal (KKM). 

 

Hasil studi pendahuluan SDN di 

Kecamatan Godean pada 10 anak kelas VI, 

yang berusia 11-12 tahun dengan wawancara 

didapatkan hasil, ternyata 10 anak tersebut 

dalam menggunakan gadget untuk bermain 

game dalam waktu yang tidak terbatas. Selain 

itu, gadget juga digunakan  menghubungi 

orangtua untuk menjemputnya di sekolah. 

Kepala sekolah juga mengijinkan khusunya 

kelas VI untuk membawa gadget dengan 

syarat saat jam pelajaran tidak diperbolehkan 

untuk mengaktifkan gadget, dan juga karena 

kelas VI sering ada tambahan pelajaran dengan 

waktu yang terkadang dibatalkan karena 

kepentingan sekolah seperti rapat. Sehingga 

gadget digunakan untuk menghubungi wali 

murid untuk menjemput anak jika ada 

perubahan jadwal. 

 

Berdasarkan latar belakang masalah 

tersebut diatas, peneliti berminat untuk 

mengetahui hubungan penggunaan gadget 

dengan pencapaian tugas perkembangan pada 

anak usia remaja awal SDN di Kecamatan 

Godean. 

 

Metode  
 

Metode Penelitian ini merupakan 

penelitian deskriptif correlation dengan 

pendekatan cross sectional. Populasi dalam 

penelitian ini adalah siswa kelas VI Sekolah 

Dasar di Kecamatan Godean yang 

menggunakan gadget sebanyak 95 siswa. 

Teknik pengambilan sampel menggunakan 

total sampling. Intrumen penelitian yang 
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digunakan adalah kuesioner yaitu kuesioner 

penggunaan gadget dan pencapaian tugas 

perkembangan. Kuesioner penggunaan gadget 

diadopt dan dimodifikasi dari Darnoto (2016). 

Kuesioner pencapaian tugas perkembangan di 

adopt dan dimodifikasi dari Widyasputri 

(2012). Uji validitas dan reliabilitas intrumen 

menggunakan korelasi product moment dan 

conbrach’s alpha. Analisa data terdiri dari 

analisa univariat dan analisa bivariat. Analisis 

bivariat yang digunakan adalah uji statistik  

Gamma and Somers’d. Penelitian ini telah 

mendapatkan ethical clearance dari FKIK 

UMY. 

 

Hasil  
 
Tabel 1. Distribusi Frekuensi Jenis Kelamin dan usia 

Responden SDN di Kecamatan Godean (N=95) 

Jenis Kelamin Frekuensi Persentase  

Laki-laki 

Perempuan 

     41 

     54 

    43,2 

    56,8 
Total        95       100 

Usia  

11 tahun 

12 tahun 

13 tahun 

        5 

       79 

       11 

        5,3 

       83,2 

       11,6 

Total        95        100 

Sumber: Data Primer 2017 

 

Berdasarkan tabel 1, diketahui bahwa 

jenis kelamin dalam penelitian ini sebagian 

besar adalah perempuan yaitu 54 responden 

(56,8%). Usia remaja mayoritas berusia 12 

tahun dengan jumlah 79 responden (83,2%). 

 
Tabel 2. Distribusi Frekuensi Durasi dan penggunaan 

fungsi Gadget SDN di Kecamatan Godean (N=95) 

No Frekuensi Gadget Frekuensi Persentase  

1.  Durasi 

≤ 3 jam 

> 3 jam 

 

    68 

    27 

 

    71,6 

    28,4 

2. Penggunaan Fungsi 

Gadget 

1 Fungsi 

2 Fungsi 

3 Fungsi 

4 Fungsi 

 

    27 

    32 

    19 

    17 

 

    28,4 

    33,7 

    20,0 

    17,9 

Sumber: Data Primer 2017 

 

Tabel 2, diketahui bahwa durasi 

penggunaan gadget dalam sehari yang 

dilakukan responden terbanyak selama kurang 

sama dengan 3 jam dengan jumlah responden 

68 responden (71,6%). Penggunaan fungsi 

gadget terbanyak yang digunakan terdiri dari 2 

fungsi berjumlah 32 responden (33,7%). 

 
Tabel 3. Distribusi Frekuensi Penggunaan Gadget dan 

hasil penilaian tugas perkembangan remaja SDN di 

Kecamatan Godean (N=95) 

Penggunaan 

Gadget 

Frekuensi Persentase  

Tinngi 

Sedang 

Rendah 

     51 

     42 

      2 

    53,7 

    44,2 

     2,1 

Total      95     100 

Sumber: Data Primer 2017 

           Berdasarkan tabel 3, diketahui bahwa 

penggunaan gadget SDN di Kecamatan 

Godean dalam penelitian ini sebagian besar 

tinggi dengan frekuensi sebanyak 51 

responden (53,7%). Hasil penilaian tugas 

perkembangan remaja mayoritas tinggi dengan 

frekuensi sebanyak 92 responden (96,8%). 

 
Tabel 4. Distribusi Hasil Hubungan Penggunaan Gadget 

dengan Pencapaian Tugas Perkembangan Anak Usia 

Remaja Awal SDN di Kecamatan Godean (N=95) 
 Tugas 

Perkembangan 

Total    P 

Tinggi Sedang   

Pengguna-

an Gadget 

Tinggi 48 3 51 0,074 

Sedang 42 0 42  

Rendah 2 0 2  

Total 92 3 95  

Sumber : Data Primer 2017 

 

Berdasarkan dari tabel 4, menunjukkan 

hubungan penggunaan gadget dengan 

pencapaian tugas perkembangan anak usia 

remaja awal SDN di Kecamatan Godean. Hasil 

analisis korelasi Gamma and Sommer’d 

diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,074 

(p>0,05). 

 

 

Tugas 

Perkembangan 

  

Tinggi 

Sedang 

92 

 3 

    96,8 

      3,2 

Total 95       100 
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Pembahasan  
 

Berdasarkan hasil penelitian dapat 

diketahui bahwa sebagian besar siswa-siswi 

SDN di Kecamatan Godean dalam sehari 

menggunakan gadget adalah selama maksimal 

3 jam. Hal ini menunjukkan bahwa rata-rata 

dalam menggunakan gadget dengan frekuensi 

dan durasi yang tinggi (Kurnia, 2015). Hasil 

penelitian yang dilakukan oleh Manumpil, dkk 

(2015) menunjukan bahwa remaja dalam 

sehari menggunakan gadget kurang lebih 3 

jam. Penelitian yang dilakukan oleh Darnoto 

(2015), rata-rata durasi penggunaan gadget 

sekitar 5-11 jam perhari saat memiliki waktu 

luang. 

Jenis media terbanyak yang digunakan 

siswa-siswa terdiri dari 2 media. Menurut hasil 

survei yang dilakukan Budiman (2014), 

menunjukkan 77,8% remaja menggunakan 

gadget untuk mengakses internet..  Media 

sosial paling sering digunakan dikalangan 

remaja diantaranya youtube, path, line, 

facebook, twitter, instagram, whatsaap 

(Oktavia, 2015). 

 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

siswa-siswi SDN di Kecamatan Godean 

penggunaan gadget sebagian besar tinggi. 

Hasil penelitian Kurnia (2015) menyatakan 

bahwa penggunaan gadget tinggi. Hal itu 

berarti remaja hampir menggunakan seluruh 

isi atau konten yang terdapat di dalam gadget. 

Hal ini dikarenakan beberapa faktor yang 

mempengaruhi, diantaranya ketertarikan 

remaja dalam mencoba hal baru yang 

didukung oleh fitur canggih dari gadget dan 

situs-situs yang menawarkan tampilan yang 

menarik bagi remaja yang membuatnya seakan 

kecanduan (Reza, 2015). 

 

Berdasarkan hasil penelitian ini dapat 

diketahui bahwa sebagian besar siswa-siswi 

SDN di Kecamatan Godean memiliki tugas 

perkembangan remaja tinggi. Apabila tugas 

perkembangan dapat berhasil dituntaskan akan 

membawa kebahagiaan dan kesuksesan dalam 

menuntaskan tugas berikutnya (Potter dan 

Perry, 2010). Hal ini juga didukung oleh 

penelitian yang dilakukan Rahmaniyah (2014), 

remaja yang melaksanakan tugas 

perkembangannya dengan baik akan 

mempermudah menjalani tugas perkembangan 

selanjutnya. 

 

Hubungan Penggunaan Gadget dengan 

Pencapaian Tugas Perkembangan Anak 

Usia Remaja Awal SDN di Kecamatan 

Godean 

 

 Berdasarkan hasil penelitian yang 

dilakukan di SDN di Kecamatan Godean 

diketahui bahwa tidak ada hubungan antara 

penggunaan gadget dengan pencapaian tugas 

perkembangan remaja. Terdapat faktor-faktor 

lain yang berkontribusi seperti lingkungan 

sosial, gambaran citra tubuh, motivasi, 

kepribadian, kesempatan untuk melaksanakan 

tugas perkembangan, bimbingan untuk 

mempelajari tugas perkembangan, kreatifitas, 

pemenuhan tugas perkembangan tahap 

sebelumnya dan dukungan keluarga (Hurlock, 

1980). Penelitian yang dilakukan oleh 

Mardiantina (2014) menyebutkan terdapat 

faktor yang mempengaruhi terhadap 

pencapaian tugas perkembangan ialah 

lingkungan keluarga yang merupakan 

lingkungan terdekat bagi anak, sehingga 

keluarga juga merupakan sumber bagi 

timbulnya sifat agresi  anak. Pola asuh orang 

tua dengan anaknya selama pengasuhan, dan 

setiap pola asuh memberikan kontribusi 

terhadap perilaku agresif anak.Kontribusi yang 

diberikan dapat negatif maupun positif. 

 

Hasil penelitian Fajrin (2015) 

menyatakan bahwa tidak ada hubungan antara 

penggunaan gadget dengan pencapaian tugas 

perkembangan anak usia remaja awal. Hal ini 

dikarenakan bahwa bermain gadget juga bisa 

mencapai tugas perkembangan, namun dengan 

adanya gadget anak-anak jadi tertarik untuk 

gadget. Dalam penelitian yang dilakukan oleh 

Harfiyanto (2015), komunikasi menggunakan 

gadget tentunya mengubah aturan yang sudah 

ada sebelumnya dan dapat membuat kualitas 
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tatap muka menurun. Adapun di lingkungan 

sekolah keberadaan gadget dapat menjadi pola 

interaksi baru dalam berhubungan dengan 

teman lain. Remaja lebih memilih 

menggunakan gadget karena dianggap lebih 

praktis, efisien, memperpendek jarak dan 

mempercepat waktu serta memudahkan remaja 

dan tidak perlu repot datang ke tempat 

seseorang yang dimaksud. Remaja baru akan 

bertemu teman yang dimaksud apabila pesan 

yang disampaikan melalui gadget tidak 

tersampaikan atau tidak terkirim. Hal ini 

menunjukkan bahwa gadget telah digunakan 

sebagai cara baru interaksi sosial dan telah 

mengubah cara berkomunikasi. 

Kesimpulan 
 

Tidak terdapat hubungan antara 

penggunaan gadget dengan pencapaian tugas 

perkembangan anak usia remaja awal SDN di 

kecamatan Godean. 

Implikasi 

Bagi responden, sebaiknya dapat 

mengatur waktu dalam menggunakan gadget. 

Bagi penelitian selanjutnya, diharapkan dapat 

melakukan penelitian terkait dengan pengaruh 

penggunan gadget dalam pencapaian tugas 

perkembangan. 
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