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ABSTRAK 

 

Pemakaian gadget yang berlebihan pada remaja bisa memengaruhi kesehatan mental. 

seperti kecemasan, depresi, penurunan konsentrasi, hingga gangguan perilaku. SMA Negeri 4 

Tuban menjadi salah satu lingkungan pendidikan yang turut merasakan dampak fenomena 

ini. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat pengetahuan remaja tentang dampak 

penggunaan gadget bagi kesehatan mental serta kaitannya dengan karakteristik siswa. 

Penelitian ini ialah sebuah penelitian deskriptif kuantitatif yang menerapkan pendekatan 

cross-sectional. Sampel yang diambil yakni ada sejumlah 156 siswa kelas X yang dipilih 

melalui penerapan teknik simple random sampling. Instrumen penelitian berupa kuesioner 

tertutup yang sudah diuji validitas dan reliabilitas nya. Data dianalisis secara deskriptif pada 

format distribusi frekuensi dan persentase. Hasil penelitian menjabarkan bahwa sebagian 

besar siswa berjenis kelamin perempuan (69,2%), hampir seluruhnya siswa berusia 15 – 18 

tahun (96,2%), orang tua siswa hampir setengahnya bekerja di kategori "lain-lain" yaitu 

pedagang, nelayan, ojek, buruh (41,0%), orang tua siswa hampir setengahnya memiliki 

penghasilan bulanan sebesar Rp1.000.000 – Rp3.000.000 (38,5%), dan siswa memiliki 1 – 2  

saudara kandung hampir setengahnya sebanyak (33,3%). Hasil dari pengetahuan 

menunjukkan bahwa hampir setengahnya (39,1%) siswa memiliki tingkat pengetahuan baik. 

Pengetahuan siswa tentang dampak gadget terhadap kesehatan mental berada pada kategori 

cukup baik, meskipun masih ada sebagian yang rendah. Faktor karakteristik seperti pekerjaan 

dan penghasilan orang tua serta jumlah saudara kandung dapat memengaruhi pengetahuan 

siswa. Edukasi dari sekolah dan keluarga berperan penting dalam meningkatkan pemahaman 

siswa agar penggunaan gadget lebih bijak dan mendukung kesehatan mental. 

 

Kata Kunci : Pengetahuan Remaja, Gadget, Kesehatan Mental 

 

ABSTRACT 

 

Excessive gadget use among adolescents can impact mental health, including anxiety, 

depression, decreased concentration, and behavioral disorders. SMA Negeri 4 Tuban is one 

of the educational settings impacted by this phenomenon. This study aims to determine 

adolescents' level of knowledge about the impact of gadget use on mental health and its 

relationship to student characteristics. This is a quantitative descriptive study using a cross-

sectional approach. The sample consisted of 156 10th-grade students selected using simple 

random sampling. The research instrument was a closed-ended questionnaire that had been 
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tested for validity and reliability. Data were analyzed descriptively using frequency 

distribution and percentage formats. The study results showed that the majority of students 

were female (69.2%), almost all of them were aged 15–18 (96.2%), nearly half of the 

students' parents worked in the "other" category, such as traders, fishermen, motorcycle taxi 

drivers, and laborers (41.0%), nearly half of the students' parents had a monthly income of 

Rp1,000,000–Rp3,000,000 (38.5%), and nearly half of the students had one or two siblings 

(33.3%). The knowledge assessment results showed that nearly half (39.1%) of the students 

had a good level of knowledge. Students' knowledge of the impact of gadgets on mental 

health was considered quite good, although some still had low levels. Characteristic factors 

such as parents' occupation and income, as well as the number of siblings, can influence 

students' knowledge. Education from schools and families plays a crucial role in increasing 

students' understanding so that gadget use can be more judicious and support mental health. 

 

Keywords: Adolescent Knowledge, Gadget, Mental Health. 

 

PENDAHULUAN 

 

 Gadget adalah perangkat komunikasi yang umum dimanfaatkan di seluruh dunia karena 

memiliki berbagai fungsi. Namun, pemakaian gadget secara berlebihan pada kalangan remaja 

berpotensi menimbulkan ketergantungan yang berlebihan dalam penggunaannya. (Nizar & 

Hajaroh, 2019). Menurut penelitian, remaja yang menggunakan teknologi secara berlebihan, 

lebih mungkin mengalami risiko kesehatan, hingga saat ini banyak remaja yang kecanduan 

gadget berdampak buruk pada gangguan kesehatan mental (Anggraeni 2019). 

 Kesehatan mental merupakan salah satu aspek fundamental dalam definisi kesehatan 

secara keseluruhan. Kesehatan mental yang baik ditandai oleh kondisi batin yang tenang dan 

tenteram. memiliki kesehatan mental yang baik memungkinkan individu mengembangkan 

potensi dirinya secara penuh, sehingga mampu menghadapi berbagai tantangan hidup serta 

membangun relasi yang harmonis dengan orang lain. Sebaliknya, gangguan kesehatan mental 

dapat berdampak pada kestabilan emosi, fungsi kognitif, serta kemampuan mengendalikan 

diri, yang pada akhirnya bisa memicu timbulnya perilaku menyimpang (Kementerian 

Kesehatan, 2018). 

 Berdasarkan data survei dari KOMINFO RI (2021), penggunaan teknologi, khususnya 

smartphone, di Indonesia meningkat menjadi 202,6 juta pada tahun 2021, dibandingkan 

dengan 175,4 juta pada tahun sebelumnya (2020). Sekitar 54,68 persen penduduk Indonesia, 

atau 143,26 juta jiwa, telah menggunakan layanan internet, menurut jajak pendapat tahun 

2017 oleh Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII). Mayoritas pengguna 

internet Indonesia adalah remaja, namun hal ini berlaku di semua kelompok usia. Sekitar 3,9 

miliar orang di seluruh dunia akan menggunakan beberapa jenis perangkat elektronik pada 

tahun 2022. Dengan populasi hampir 260 juta jiwa, Indonesia bukan hanya salah satu negara 

terpadat di dunia, tetapi juga merupakan pasar utama bagi teknologi digital. Jumlah pengguna 

perangkat elektronik di Indonesia meningkat sebesar 37,1% dari tahun 2016 hingga 2019 

(Irfan et al., 2020). 

 Merujuk pada penjabaran dari WHO (2017), diperkirakan 10–15% anak di seluruh 

dunia mengalami gangguan kesehatan mental, meliputi hambatan perkembangan, depresi, 

kecemasan, hingga gangguan perilaku. Dari jumlah tersebut, sekitar 5% kasus diperkirakan 

disebabkan oleh penggunaan gadget yang berlebihan. Sementara itu, data nasional mengenai 

gangguan kesehatan mental pada anak di Indonesia belum memberikan angka prevalensi 

yang pasti. Menurut Kementerian Kesehatan (2017), sekitar 7% anak mengalami gangguan 

kesehatan mental, termasuk keterlambatan perkembangan motorik halus, kasar, pendengaran, 
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dan emosional. Dari data ini, diperkirakan sekitar 3% gangguan kesehatan mental pada anak 

di Indonesia berkaitan dengan penggunaan gadget secara berlebihan. 

 Sebagai bagian dari proses awal penelitian ini, saya telah melakukan survei kepada 3 

siswa untuk mendapatkan gambaran awal mengenai pengetahuan remaja tentang dampak 

penggunaan gadget terhadap kesehatan mental pada siswa SMA Negeri 4 Tuban, survei ini 

dilaksanakan pada tanggal 21 April 2025. Dari hasil pengumpulan data, saya menemukan 

beberapa point penting yaitu yang pertama, 3 siswa tersebut mengakui bahwa mereka selalu 

menilai diri dari perspektif luar di sosial media dan timbul rasa kurang percaya diri, mereka 

juga sering menggunakan gadget untuk berbelanja online, 2 siswa menyatakan bahwa terlalu 

menggunakan gadget bisa membuat mereka jadi kurang fokus saat melakukan aktivitas sehari 

hari, dan 1 siswa menyatakan terlalu menggunakan gadget terkadang mempengaruhi perasaan 

senang lalu tiba tiba sedih. 

Menurut Utami dan Thohir (2022), penggunaan gadget pada remaja berpotensi 

memengaruhi perkembangan psikologis maupun sosial, serta meningkatkan kerentanan 

terhadap gangguan kesehatan mental, termasuk depresi dan kecemasan. Selain itu, gadget 

dapat mengurangi kemampuan belajar siswa, mengurangi motivasi belajar, dan mengurangi 

minat belajar, sebagaimana yang dikemukakan oleh Lahiwu et al. (2021). Masalah kesehatan 

mental terganggu seperti depresi, kecemasan akan memburuk akibat informasi yang didapat 

dari media, paparan konten yang berbahaya, dan berkurangnya interaksi sosial.  

Penanganan masalah kesehatan mental yang tidak memadai dapat berdampak negatif 

terhadap kesejahteraan remaja. Sebagai langkah pencegahan, penting untuk mengedukasi 

orang tua tentang pentingnya penggunaan perangkat yang aman dan akuntabilitas. Oleh sebab 

itu, pengurangan penggunaan gadget di kalangan remaja sekaligus penerapan pengawasan 

yang tepat menjadi hal yang sangat penting (Indyana Ummi Aisyah & Qoni’ah Nur Wijayani, 

2023). 

 Intensitas pemakaian gadget yang terlalu tinggi berisiko menimbulkan ketergantungan 

dan berdampak merugikan bagi kondisi kesehatan mental dan tingkat kepercayaan diri. Maka 

penting untuk meningkatkan kesadaran konsekuensi dalam menggunakan sosial gadget yang 

berlebihan, terutama di kalangan remaja. (Nathania et al., 2023). (Khodijah Nissa and 

Maisaroh 2024) Beberapa alasan itu juga dapat mempengaruhi keadaan kesehatan mental 

mereka, termasuk: 1) Kecemasan dan Depresi: Penggunaan gadget yang sangat intens juga 

dapat berdampak pada munculnya depresi atau kecemasan remaja, hal ini terjadi karena 

meningkatnya frekuensi remaja saat penggunaan internet, misalnya, dalam platform seperti 

YouTube dan TikTok. Remaja akan merasa cemas dan depresi apabila tidak diberikan gadget 

atau tidak diperkenankan menggunakan social media, dan terputusnya koneksi internet juga 

akan menyebabkan kecemasan pada remaja, hal ini terjadi jika remaja telah kecanduan 

bermain gadget. 2) Ketergantungan pada Gadget Ketergantungan terhadap gadget dengan 

bentuk video, game online, atau sosial media bisa menimbulkan masalah kesehatan mental 

yang mana problemnya pun berhubungan dengan perilaku, dan hiperaktif. Pada tingkat yang 

lebih parah remaja tidak sadar akan lingkungannya dan hanya berfokus dengan gadgetnya 

(Aisyah & Wijayanti, 2023). 3) Penurunan semangat belajar bisa diatasi dengan 

memanfaatkan teknologi secara efektif, yang akan memberikan manfaat bagi remaja terutama 

dalam hal pendidikan. Dengan menggunakan gadget, mereka dapat mengakses informasi 

terkini dan belajar lebih efisien melalui internet untuk meningkatkan pengetahuan dan 

pemahaman mereka. Namun sayangnya, sebagian besar remaja sering menggunakan 

teknologi dengan cara yang salah, lebih memilih untuk bersenang-senang dengan bermain 

game online atau media sosial yang tidak tepat. Kondisi ini dapat menurunkan motivasi 

belajar, karena perhatian remaja lebih banyak tertuju pada penggunaan gadget dibandingkan 

pada kegiatan belajar, bahkan ada yang bahkan malas sekolah dan hanya fokus pada 

penggunaan gadget. 4) Remaja dapat mengalami stres karena mereka terlalu bergantung pada 
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gadged yang digunakan secara berlebihan, sehingga jika gadget mereka rusak atau hilang, 

remaja tersebut bisa merasa tertekan (Agustina & Priambodo, 2021). 

 Menurut hasil penelitian yang dilakukan Mazdalifah (2021), ada beberapa cara untuk 

mengurangi jumlah waktu yang dihabiskan anak dalam menggunakan gadget, hal tersebut 

antara lain disarankan agar orang tua senantiasa mengawasi anak saat menggunakan gadget, 

memberikan batasan berapa lama anak boleh bermain, dan melakukan berbagai aktivitas 

untuk membantu anak mengatasi permasalahan yang timbul akibat penggunaan gadget, 

melakukan edukasi tentang pengawasan serta bimbingan remaja terhadap perilaku dampak 

penggunaan gadget yang berlebihan.  Dari tenaga kesehatan juga dapat berpartisipasi dalam 

melakukan asuhan keperawatan dengan mendidik atas pengetahuan, informasi, dan dukungan 

di bidang pengetahuan terkait kesehatan (Akbar, 2019). Dampak signifikan dari penggunaan 

gadget yang berlebihan ini harus diperhatikan oleh orang tua, guru agama, dan gereja. Peran 

orang tua, guru agama, dan gereja sangat krusial dalam mengurangi ketergantungan remaja 

pada gadget. Orang tua perlu mendampingi, memberi arahan, mengawasi, dan membatasi 

penggunaan gadget remaja. Orang tua dapat memberlakukan aturan bagi remaja dalam 

penggunaan gadged agar efektif, karena mereka sering berinteraksi dengan remaja dan 

bertanggung jawab mengontrol penggunaan gadget mereka, dengan menetapkan waktu 

tertentu agar penggunaan gadget remaja terkontrol. Meskipun gadget dapat memberikan 

manfaat dalam proses pembelajaran dan pencarian informasi, pemakaian gadget secara 

berlebihan dan tanpa kendali berpotensi menimbulkan efek buruk terhadap kesehatan fisik 

maupun mental remaja. 

 

DESAIN PENELITIAN 

 

 Penelitian ini menggunakan desain deskriptif, yaitu pendekatan yang bertujuan untuk 

menggambarkan fenomena yang terjadi pada populasi tertentu. Dalam konteks kesehatan, 

metode deskriptif digunakan untuk memaparkan permasalahan kesehatan yang muncul di 

masyarakat atau komunitas, termasuk pada bidang rekam medis dan informasi kesehatan. 

Secara lebih spesifik, desain penelitian berperan sebagai pedoman untuk mencapai tujuan 

penelitian (Imas Masturoh & Nauri Anggita, 2018). Pada penelitian ini, desain deskriptif 

diterapkan untuk menjelaskan gambaran pengetahuan remaja mengenai pengaruh 

penggunaan gadget di SMA Negeri 4 Tuban. 

 Populasi merujuk pada keseluruhan subjek yang menjadi sasaran penelitian dan 

memenuhi kriteria yang telah ditentukan oleh peneliti (Nursalam, 2020). Pada penelitian ini, 

populasi mencakup seluruh siswa kelas X di SMA Negeri 4 Tuban tahun 2025, dengan total 

sebanyak 256 peserta. Sampel merupakan sebagian dari populasi yang diambil untuk 

mewakili keseluruhan dalam penelitian, sehingga dapat dijadikan objek analisis. Secara 

istilah, sampel berarti contoh, sehingga jumlahnya lebih terbatas, namun diharapkan mampu 

mewakili keseluruhan populasi (Imron, 2014). Dalam penelitian ini, sampel yang digunakan 

berjumlah 156 siswa kelas X dari SMA Negeri 4 Tuban pada tahun 2025. 

 Metode pengumpulan data merupakan teknik atau prosedur yang digunakan untuk 

memperoleh informasi yang akan dianalisis dalam suatu penelitian. Tujuan utama dari 

pengumpulan data adalah untuk menyediakan informasi yang diperlukan pada setiap tahap 

pelaksanaan penelitian. Secara umum, penelitian kuantitatif menggunakan beberapa metode 

pengumpulan data, antara lain kuesioner dan wawancara terstruktur. Penelitian ini 

memanfaatkan metode kuesioner sebagai teknik pengumpulan data, di mana responden 

diberikan sejumlah pertanyaan atau pernyataan tertulis untuk diisi atau dijawab (Imas, 2018). 

Responden diminta memberikan jawaban dengan menandai opsi yang sesuai. Kuesioner yang 

digunakan dirancang untuk mengukur tingkat pengetahuan remaja mengenai dampak 

penggunaan gadget. 
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HASIL PENELITIAN 

 

Tabel 1. Karakteristik Remaja Berdasarkan Jenis Kelamin di SMA Negeri 4 Tuban Bulan Mei 

Tahun 2025. 

 

Jenis Kelamin Frekuensi (f) Presentase (%) 

Laki-laki 

Perempuan 

48 

108 

30.8% 

69.2% 

Total 156 100℅ 

 

Berdasarkan tabel 1 menunjukkan bahwa dari 156 siswa, sebagian besar berjenis 

kelamin perempuan sebanyak 108 orang (69,2%) dan hampir setengahnya berjenis kelamin 

laki - laki sebanyak 48 orang (30,8%). 

 

Tabel 2  Karaktristik Remaja Berdasarkan Umur di SMA Negeri 4 Tuban Bulan Mei Tahun 

2025. 

 

Umur Frekuensi (f) Presentase (%) 

15-18 

19-20 

150 

6 

96.2% 

3.8% 

Total 156 100℅ 

 

Berdasarkan tabel 2 menunjukkan bahwa dari 156 siswa, hampir setengahnya berusia 

16 tahun sebanyak 59 orang (37,83%) dan sebagian kecil berusia 20 tahun sebanyak 2 orang 

(1,28%). 

 

Tabel 3. Pengetahuan Remaja Tentang Dampak Penggunaan Gadget Bagi Kesehatan Mental 

di SMA Negeri 4 Tuban. 

 

Pengetahuan Frekuensi (f) Presentase (%) 

Kurang 

Sedang 

Baik 

54 

41 

61 

34.6% 

26.3% 

39.1% 

Total 156 100℅ 

  

Berdasarkan tabel 3 menunjukkan bahwa hampir setengahnya dari remaja (39.1%) di 

SMA Negeri 4 Tuban memiliki pengetahuan baik pada penggunaan gadget bagi kesehatan  

 

Tabel 4. Karakteristik Remaja Berdasarkan Pekerjaan Orang Tua di SMA Negeri 4 Tuban 

Bulan Mei Tahun 2025. 

 

Pekerjaan Orang Tua Frekuensi (f) Presentase (%) 

PNS 

Pegawai Swasta 

Petani 

Lain-lain (Pedagang, 

nelayan, ojek, buruh) 

23 

43 

26 

64 

14,7% 

27.9% 

16.7% 

41.0% 

Total 156 100℅ 
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Berdasarkan tabel 4 menunjukkan bahwa hampir setengahnya orang tua siswa di 

SMA Negeri 4 Tuban memiliki pekerjaan pada kategori "lain-lain" yaitu pedagang, nelayan, 

ojek dan buruh (41,0%). dan sebagian kecil berprofesi sebagai PNS (14,7%). 

 

Tabel 5. Karaktristik Remaja Berdasarkan Penghasilan Orang Tua di SMA Negeri 4 Tuban 

Bulan Mei Tahun 2025 

 

Penghasilan Orang Tua Frekuensi (f) Presentase (%) 

<1.000.000 

1.000.000-3.000.000 

>3.000.000 

47 

60 

49 

30.1% 

38.5% 

31.4% 

Total 156 100℅ 

 

Berdasarkan tabel 5 menunjukkan bahwa hampir setengahnya orang tua siswa di 

SMA Negeri 4 Tuban memiliki penghasilan bulanan sebesar Rp.1.000.000 – Rp.3.000.000, 

yaitu sebanyak 60 orang (38,5%), hal ini mengindikasikan bahwa mayoritas remaja berasal 

dari keluarga dengan tingkat ekonomi menengah, dan (30,1%) penghasilan orang tua siswa 

yaitu <1.000.000. 

 

Tabel 6. Karaktristik Remaja Berdasarkan Jumlah Saudara Kandung di SMA Negeri 4 Tuban 

Bulan Mei Tahun 2025. 

 

Jumlah Saudara 

Kandung 

Frekuensi (f) Presentase (%) 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

20 

52 

50 

26 

7 

1 

12.8% 

33.3% 

32.1% 

16.7% 

4.5% 

6% 

Total 156 100℅ 

 

Berdasarkan tabel 6 menunjukkan bahwa hampir setengahnya remaja di SMA Negeri 

4 Tuban memiliki 1 saudara kandung (33,3%), dan sebagian kecil memiliki 5 saudara 

kandung yaitu (6%). 

 

Pengetahuan Remaja Tentang Dampak Penggunaan Gadget Bagi Kesehatan Mental. 

Penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar siswa memiliki pengetahuan yang 

cukup baik mengenai dampak penggunaan gadget terhadap kesehatan mental. Sebanyak 

39,1% responden berada pada kategori pengetahuan “Baik”, menandakan adanya kesadaran 

siswa terhadap risiko seperti stres, kecemasan, gangguan tidur, dan penurunan konsentrasi 

akibat penggunaan gadget yang berlebihan. 

Namun demikian, masih ditemukan 34,6% siswa yang memiliki pengetahuan 

“Kurang” dan 26,3% dengan pengetahuan “Sedang”. Hal ini menunjukkan adanya 

kesenjangan pemahaman di kalangan remaja yang kemungkinan dipengaruhi oleh perbedaan 

latar belakang pendidikan, tingkat literasi, dan minimnya edukasi yang diterima di 

lingkungan sekolah maupun keluarga. 

Pengetahuan adalah hasil dari proses penginderaan terhadap suatu objek, terutama 

melalui indera penglihatan dan pendengaran. Menurut teori Notoatmodjo, pengetahuan 

menjadi fondasi dalam membentuk sikap dan perilaku seseorang. Artinya, semakin tinggi 
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tingkat pengetahuan, semakin besar pula kemungkinan seseorang bertindak secara bijak dan 

sehat dalam menggunakan teknologi. Pengetahuan juga tidak hanya diperoleh dari 

pendidikan formal, melainkan juga dari pengalaman, penyuluhan, dan interaksi sosial. 

Dengan demikian, meningkatkan pengetahuan remaja menjadi langkah awal yang krusial 

dalam membentuk perilaku penggunaan gadget yang sehat dan bertanggung jawab. 

 

Pengetahuan Remaja Tentang Dampak Penggunaan Gadget Bagi Kesehatan Mental 

Pada Siswa SMA Negeri 3 Tuban Berdasarkan Karakteristik  

 Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di SMA Negeri 4 Tuban, diketahui bahwa 

hampir setengahnya orang tua siswa memiliki pekerjaan dalam kategori "lain-lain" 

(pedagang, nelayan, ojek, dan buruh ) yaitu sebanyak 64 orang (41,0%), dan sebagian kecil 

berprofesi sebagai PNS (14,7%). Hal ini menunjukkan bahwa latar belakang pekerjaan orang 

tua responden cukup beragam. Pekerjaan orang tua, terutama yang bersifat non-formal, dapat 

memengaruhi pola pengasuhan dan pengawasan terhadap anak, termasuk dalam penggunaan 

gadget. Orang tua dengan pekerjaan fleksibel cenderung memiliki lebih banyak waktu untuk 

mendampingi anak, sementara yang bekerja secara formal mungkin memiliki keterbatasan 

dalam mengawasi penggunaan gadget. 

 Dari sisi ekonomi, diketahui bahwa hampir setengahnya orang tua siswa memiliki 

penghasilan antara Rp.1.000.000 – Rp.3.000.000 sebanyak 60 orang (38,5%). Selanjutnya, 

sebanyak 49 orang tua berpenghasilan lebih dari Rp3.000.000 (31,4%) dan 47 orang dengan 

penghasilan di bawah Rp1.000.000 (30,1%). Analisis data menunjukkan bahwa sebagian 

besar siswa berasal dari keluarga dengan status ekonomi menengah. Tingkat penghasilan 

keluarga dapat memengaruhi akses siswa terhadap teknologi, termasuk gadget, serta sumber 

informasi tentang dampaknya terhadap kesehatan mental. Siswa dari keluarga dengan 

ekonomi lebih tinggi biasanya memiliki akses yang lebih luas terhadap gadget, namun tingkat 

pengawasan dan edukasi dari orang tua juga sangat menentukan dampak yang dirasakan. 

 Sementara itu, hampir setengahnya 52 siswa (33,3%) memiliki 1 saudara kandung, dan 

sebagian kecil memiiki 5 saudara kandung (6%), Jumlah saudara kandung dapat berpengaruh 

terhadap distribusi perhatian dari orang tua. Anak tunggal atau yang memiliki sedikit saudara 

berpotensi mendapatkan perhatian lebih dari orang tua, sehingga bisa memengaruhi tingkat 

pengetahuan dan pengawasan dalam menggunakan gadget. 

 Secara keseluruhan, temuan penelitian mengungkapkan bahwa hampir separuh 

responden memiliki tingkat pengetahuan yang tergolong “Baik” tentang dampak penggunaan 

gadget bagi kesehatan mental, yaitu sebanyak 61 orang (39,1%). Hal ini menggambarkan 

bahwa mayoritas siswa telah memiliki pemahaman yang cukup baik terhadap isu yang 

diteliti. Namun demikian, masih terdapat 54 siswa (34,6%) dengan tingkat pengetahuan 

“Kurang” dan 41 siswa (26,3%) dalam kategori “Sedang”. Ini mengindikasikan adanya 

kesenjangan pengetahuan yang kemungkinan besar dipengaruhi oleh faktor lingkungan 

keluarga, tingkat pendidikan, penghasilan orang tua, serta akses terhadap informasi dan 

edukasi. 

 Upaya peningkatan pengetahuan siswa dapat dilakukan melalui pendidikan kesehatan, 

penyuluhan rutin, serta kolaborasi antara sekolah dan keluarga dalam mendampingi 

penggunaan gadget secara sehat dan bertanggung jawab. 

 

KESIMPULAN 

 

1. Sebagian besar responden dalam penelitian ini adalah perempuan (69,2%) dan berusia 15 

– 18 tahun (96,2%), dengan usia terbanyak 16 tahun. Sebagian besar orang tua bekerja di 

kategori "lain-lain" (41,0%), berpenghasilan Rp.1.000.000 – Rp.3.000.000 (38,5%), dan 

siswa paling banyak memiliki 1 saudara kandung (33,3%). 
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2. Tingkat pengetahuan remaja tentang dampak penggunaan gadget bagi kesehatan mental 

hampir setengahnya berada pada kategori Baik (39,1%), meskipun masih ada yang 

Kurang (34,6%) dan Sedang (26,3%). 

3. Tingkat pengetahuan remaja dipengaruhi oleh karakteristik keluarga, seperti pekerjaan, 

penghasilan orang tua, dan jumlah saudara kandung. Remaja dari keluarga ekonomi 

menengah dan yang mendapat perhatian lebih cenderung memiliki pengetahuan lebih 

baik dalam mendukung pemahaman remaja tentang penggunaan gadget secara sehat. 

 

SARAN 

 

 Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang telah diperoleh, peneliti 

memberikan beberapa saran yang dapat dijadikan bahan pertimbangan untuk berbagai pihak 

yang terlibat. 

1. Untuk sekolah : 

 Mengadakan edukasi rutin seperti seminar atau penyuluhan tentang dampak 

penggunaan gadget terhadap kesehatan mental dengan melibatkan guru, wali kelas, dan BK 

dalam memberikan pemahaman dan bimbingan kepada siswa. 

2. Untuk Siswa: 

 Menggunakan gadget secara bijak dan membatasi waktu pemakaian untuk hal-hal yang 

tidak bermanfaat dengan memanfaatkan teknologi untuk belajar, mencari informasi, dan 

mengembangkan diri. 

3. Untuk Orang Tua: 

 Mengawasi dan membatasi waktu serta jenis penggunaan gadget anak, menjalin 

komunikasi terbuka agar anak merasa nyaman membicarakan aktivitas digital mereka. 

4. Untuk Peneliti Selanjutnya: 

 Mengeksplorasi lebih luas faktor-faktor yang memengaruhi pengetahuan dan perilaku 

digital remaja. 

 Dengan adanya kolaborasi dari semua pihak, diharapkan remaja dapat menggunakan 

gadget secara bijak dan sehat, sehingga tidak hanya terhindar dari dampak negatif, tetapi juga 

mampu memanfaatkan teknologi untuk mendukung perkembangan diri dan kesejahteraan 

mental mereka. 
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