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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Bahasan 

Pada hasil penelitian yang dilakukan, dapat dilihat bahwa adanya 

kecenderungan smartphone addiction pada remaja di masa pandemi Covid-19. 

Hasil penelitian menunjukan bahwa remaja dengan usia 12 sampai 18 tahun 

memiliki tingkat kecenderungan smartphone yang tinggi (52%). Hal tersebut 

terlihat berdasarkan data penelitian yang menunjukan hasil bahwa peralihan 

pembelajaran offline menjadi online menjadi salah satu alasan terbesar yang 

menyebabkan adanya peningkatan dalam penggunaan smartphone. Selain itu, 

berdasarkan pada hasil data pre-eleminary menunjukan hasil bahwa remaja yang 

menggunakan smartphone seringkali menghabiskan waktu untuk bermain sosial 

media seperti instagram, twitter, tiktok, whatsapp, dll. 

Hasil penelitian menunjukan bahwa rata-rata pengguna smartphone 

merupakan remaja dengan jenis kelamin perempuan memiliki durasi penggunaan 

smartphone terbanyak dengan prosentase (60,7%) daripada remaja dengan jenis 

kelamin laki-laki dengan prosentase (39,3%) (tabel 4.2). Hasil penelitian ini sejalan 

dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Gifary dan Kurnia (2015) 

dengan hasil penelitian yang menunjukan bahwa perempuan sebagai pengguna 

smartphone terbanyak dengan waktu yang dapat dihabiskan selama 140 menit per 

hari, sedangkan laki-laki hanya menghabiskan waktu selama 43 menit dalam sehari. 

Data pre-eleminary menunjukan bahwa sebanyak 40% remaja menghabiskan waktu 

lebih dari 6 jam perhari dalam menggunakan smartphone. Hal ini diperkuat dengan 

salah satu aspek menurut Kwon dkk (2013) yang menyebutkan bahwa salah satu 

aspek yang mempengaruhi timbulnya perilaku kecanduan smartphone ialah adanya 

penggunaan smartphone secara berlebihan (overuse). Aspek penggunaan 

berlebihan (overuse) mengacu pada penggunaan smartphone yang tidak terkontrol 

yang dapat menimbulkan sensasi untuk menggunakan smartphone dengan segera 

setelah berhenti menggunakannya. 

Besarnya angka intensitas penggunaan smartphone dapat disebabkan oleh 

berbagai hal diantaranya penggunaan sosial media seperti instagram, tiktok, 
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whatsapp, dll, juga sebagai alternatif mengurangi stres dan kecemasan seperti 

bermain game online, menonton film dan banyak aktifitas lainnya. Remaja sebagai 

pelajar yang menggunakan smartphone secara berlebihan tentu saja tidak berjalan 

sesuai dengan fungsi awal smartphone yaitu sebagai sarana pembelajaran selama 

masa pandemi Covid-19. Berdasarkan hasil data pre-eleminary diperoleh hasil 

bahwa remaja justru menggunakan smartphone untuk mengakses kegiatan lain 

seperti bermain social media, internet browsing, game online, streaming film, 

hingga menonton youtube. Hal tersebut dapat meningkatan resiko kecanduan 

smartphone addiction terlebih pada remaja sebagai pengguna sosial media terbesar. 

Menurut Sarwono (2006) masa remaja merupakan fase perkembangan, 

peralihan atau transisi dari masa kanak-kanak menuju masa dewasa, didalamya 

mencakup perubahan pada aspek intelektual, emosi dan kematangan dalam aspek 

sosial. Masa remaja terbagi menjadi masa remaja awal (Early adolescence) dengan 

usia 12-15 tahun, masa remaja pertengahan (Middle adolescence) dengan usia 15-

18 tahun dan masa remaja lanjut (Late adolescence) dengan usia 18-21 tahun 

(Hurlock, 2003). Hasil penelitian menunjukan bahwa pengguna smartphone aktif 

berada pada rentang usia 16 sampai 17 tahun (tabel 4.3) dengan prosentase sebesar 

(56%) yang termasuk kedalam kelompok remaja pertengahan (Middle 

adolescence). Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang 

dilakukan oleh Mawarpury, dkk. (2020) dengan hasil penelitian yang menyebutkan 

remaja lebih memiliki tingkat kecenderungan smartphone yang tinggi 

dibandingkan dengan dewasa awal dengan nilai rata-rata sebesar 160,35 untuk 

remaja dan 140,65 untuk dewasa awal. Hasil penelitian lain menyebutkan bahwa 

smartphone merupakan salah satu media yang menawarkan berbagai fitur layanan 

aplikasi yang dapat dijadikan pilihan ketika individu sedang mengalami 

permasalahan ataupun kondisi mood yang tidak baik. 

Keterlibatan remaja pada penggunaan smartphone di masa pandemi Covid-

19 yang cukup tinggi dapat disebabkan oleh salah satunya keinginan remaja untuk 

selalu up to date dengan berita, trend, atau informasi terbaru melalui sosial media 

seperti instagram, twitter, tiktok, telegram, whatsapp, dll. Pada (tabel 4.5) 

menunjukan bahwa remaja memiliki keterlibatan pada penggunaan smartphone 

yang berada pada tingkat tinggi ke sedang pada hasil skala smartphone addiction 
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scale milik Kwon, dkk. (2013). Berdasarkan hasil data yang diperoleh menjelaskan 

bahwa remaja dengan rentang usia 12 hingga 18 tahun berada pada tingkat 

kecenderungan adiksi smartphone tinggi ke sedang dengan usia terbanyak berada 

pada kategori remaja tingkat menengah (Middle adolescence). 

Secara fisik, remaja tampaknya dapat berfungsi sebagaimana orang dewasa 

pada umumnya, namun jika dilihat berdasarkan aspek emosi serta sosialnya remaja 

masih dikatakan belum mencapai kematangan sempurna. Ketidakmatangan 

tersebut menyebabkan remaja berada pada fase yang biasa disebut dengan “masa 

krisis” seperti mengalami konflik batin, mengalami kesulitan dalam menyesuaikan 

diri yang menyebabkan beberapa remaja cenderung labil dan mudah terpengaruh 

oleh lingkungan di sekitarnya terutama teman sebaya. Park dan Lee (2014) dalam 

penelitiannya menyebutkan penyebab remaja cenderung memiliki tingkat 

kecanduan smartphone yang tinggi disebabkan timbulnya perasaan harga diri yang 

rendah. Pada umumnya, remaja cenderung memilih untuk menghabiskan sebagian 

besar waktunya bermain smartphone dikarenakan remaja mengalami krisis 

kepercayaan diri, kesulitan dalam mengontrol waktu menggunakan smartphone dan 

memiliki perilaku yang rentan mengalami kecanduan (Aydin & Sari, 2011). 

Berdasarkan pada hasil data penelitian pada setiap aspek- aspek smartphone 

addiction diperoleh hasil pada aspek gangguan aktifitas sehari-hari (daily life 

disturbance) memiliki kategori tinggi ke sangat tinggi dengan jumlah prosentase 

(50%) dan (23%) (tabel 4.6). Aspek daily life disturbance menjelaskan bagaimana 

kondisi pengguna smartphone yang mengalami gangguan dalam menjalankan 

aktifitas sehari-hari. Gangguan keseharian diantaranya kehilangan rencana kerja 

yang telah direncanakan, kesulitan berkonsentrasi di kelas atau saat bekerja, pusing 

dan nyeri pada pergelangan tangan atau leher bagian belakang serta gangguan tidur 

(Kwon, 2013). Tingginya jumlah prosentasi yang didapatkan pada aspek ini, maka 

hasil data penelitian ini menggambarkan besarnya dampak yang dialami oleh 

remaja akibat penggunaan smartphone. Pada aspek ini diperoleh aitem dominan 

yaitu melewatkan rencana kerja dikarenakan penggunaan smartphone (40,8%), 

mengalami kelelahan serta kurang tidur akibat menggunakan smartphone (38,4%), 

merasa sakit pada pergelangan tangan atau leher saat sedang menggunakan 

smartphone (35,5%), mengalami kesulitan berkonsentrasi dikelas atau saat bekerja 
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(35,5%) dan, mengalami pusing atau penglihatan kabur sebagai efek penggunaan 

smartphone sebesar (32,3%). Hasil penelitian ini menunjukan bahwa pada aspek 

daily life disturbance sebagian besar remaja melewati rencana kerja akibat 

penggunaan smartphone secara berlebihan, dan diantaranya juga mengalami 

kelelahan dan kurang tidur akibat menggunakan smartphone secara berlebihan. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh 

Lee et al, dkk. (2015) bahwa individu yang mengalami adiksi smartphone 

mengalami nyeri di bagian leher, kesulitan tidur serta mengalami penurunan 

produktivitas bekerja. Hasil penelitian lainnya yaitu menurut Demirci, dkk. (2015) 

menyebutkan penggunaan smartphone secara berlebihan dapat menyebabkan 

depresi, kecemasan berlebihan serta gangguan tidur yang menyebabkan 

menurunnya kualitas tidur pada individu. 

Hasil data berikutnya pada aspek antisipasi positif (positive anticipation) 

dengan kategori sangat tinggi dengan prosentase (84%) (tabel 4.7). Aspek positive 

anticipation merupakan perasaan gembira ketika menggunakan smartphone serta 

perasaan cemas, khawatir dan kesepian ketika tidak menggunakan smartphone. 

Perasaan gembira tersebut disebabkan oleh penggunaan smartphone dapat 

dijadikan media peralihan stress atau jenuh kerja. Pada aspek ini diperoleh aitem 

dominan yaitu merasa kosong ketika tidak menggunakan smartphone (45%), merasa 

senang dan bergairah ketika menggunakan smartphone (44,5%), merasa tenang saat 

menggunakan smartphone (43,1%), menggunakan smartphone adalah hal yang 

paling menyenangkan untuk dilakukan (43,1%), smartphone dapat menghilangkan 

stres (39,8%), merasa percaya diri saat menggunakan smartphone (39,3%), merasa 

sangat leluasa saat menggunakan smartphone (38,9%) dan, tidak ada hal lain yang 

lebih menyenangkan daripada menggunakan smartphone (36,5%). Hasil penelitian 

ini menunjukan bahwa pada aspek positive anticipation sebagian besar remaja 

merasa kesepian ketika sedang tidak menggunakan smartphone justru merasa 

sangat senang ketika sedang menggunakan smartphone. Hasil data penelitian ini 

juga menunjukan bahwa penggunaan smartphone dikalangan remaja sebagai sarana 

mencari hiburan, kesenangan serta mengurangi kecemasan atau stres sehingga, 

smartphone selalu dijadikan remaja sebagai alternatif untuk menghilangkan 

kejenuhan. Hasil penelitian ini didukung pula dengan hasil penelitian menurut Chiu 
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(2014) yang menyebutkan bahwa smartphone merupakan media pelarian stres yang 

dapat meningkatkan resiko kecenderungan smartphone addiction. 

Hasil data berikutnya pada aspek penarikan diri (withdrawl) dengana 

kategori aspek yaitu tinggi ke sangat tinggi dengan prosentase sebesar (50%) dan 

(15%) (tabel 4.8). Aspek withdrawl memicu timbulnya perasaan gelisah, tidak sabar 

tanpa smartphone, secara sadar selalu terbayang-bayang dengan smartphone 

meskipun sedang tidak digunakan, aspek ini juga menunjukan timbulnya perasaan 

marah dan kesal ketika ada gangguan saat sedang bermain smartphone. Aspek 

withdrawl memiliki aitem dominan yaitu tidak tahan apabila tidak memiliki 

smartphone (42,7%), tidak akan berhenti menggunakan smartphone bahkan ketika 

kehidupan sehari-hari telah dipengaruhi oleh smartphone (40,8%), selalu 

memikirkan smartphone bahkan ketika sedang tidak digunakan (40,3%), membawa 

smartphone ketika sedang terburu-buru ke toilet (38,9%), merasa kesal ketika 

diganggu saat sedang menggunakan smartphone (37,9%), dan merasa tidak sabar 

atau resah ketika tidak menggunakan smartphone (34,6%). Hasil penelitian ini 

menunjukan bahwa pada aspek withdrawl sebagian besar remaja merasa tidak tahan 

apabila tidak menggunakan smartphone, bahkan beberapa remaja menunjukan akan 

tetap menggunakan smartphone meskipun kehidupan mereka telah dipengaruhi 

oleh smartphone terus-menerus. Hasil penelitian ini selaras dengan hasil wawancara 

pada salah satu subjek penelitian oleh Octavianus (2019) yang menyebutkan bahwa 

beberapa kalangan individu tidak pernah melepaskan penggunaan smartphone, 

menurutnya smartphone merupakan komponen yang sangat penting, dan tidak 

digunakan hanya ketika tidur di malam hari saja. Hal ini juga diperkuat dengan 

pernyataan menurut Derry Iswidharmanjaya dan Beranda Agency dalam bukunya 

yang menyebutkan bahwa dampak penggunaan gadget secara berlebihan dapat 

menyebabkan seseorang menjadi pribadi yang sangat tertutup hal ini muncul 

dikarenakan adanya perasaan tidak senang ketika mengalami gangguan saat 

bermain smartphone. 

Hasil data berikutnya pada aspek orientasi dunia-maya (cyberspace-

oriented) dengan kategori sangat tinggi dengan prosentase (61%) (tabel 4.9). Aspek 

cyberspace-oriented merupakan perasaan yang timbul ketika pengguna lebih 

nyaman membangun hubungan pertemanan dan melakukan komunikasi melalui 
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smartphone dibandingkan hubungan pertemanan di kehidupan yang lebih nyata. 

Aspek ini juga juga meliputi perasaan tidak terkontrol ketika berada di situasi yang 

tidak memungkinkan untuk menggunakan smartphone, serta secara konstan 

melakukan pengecekan terhadap smartphone-nya. Aspek cyberspace-oriented 

memiliki aitem dominan yaitu memeriksa situs layanan jejaring sosial (instagram, 

twitter, facebook, whatsapp, line, dll) (46%), pertemanan di media sosial lebih intim 

dan menyenangkan dibandingkan dengan hubungan pertemanan dikehidupan nyata 

(39,8%), dan merasa senang apabila bertemu dengan orang banyak melalui 

smartphone (39,3%). Hasil penelitian ini menunjukan bahwa remaja lebih memilih 

untuk membangun relasi dengan teman-teman sebayanya melalui smartphone 

dibandingkan membangun relasi secara langsung. Hal ini menunjukan bahwa saat 

ini penggunaan media sosial melalui smartphone merupakan hal terpenting dalam 

aktifitas remaja sehari- hari. Remaja cenderung merasa senang dan percaya diri 

ketika berkenalan melalui smartphone, hal ini diperkuat berdasarkan hasil 

penelitian menurut Wang, dkk. (2018) dikutip dari jurnal milik Lily Filaili & 

Rosyita Hafna (2021) yang menyatakan bahwa adiksi smartphone memiliki 

hubungan yang positif dengan kepercayaan diri pada remaja, yang dipengaruhi 

dengan adanya materialisme. Hal tersebut diperkuat berdasarkan hasil penelitian 

yang dilakukan oleh Lily Filaili & Rosyita Hafna (2021) dengan hasil penelitian 

remaja dengan usia 12 sampai 15 tahun memiliki tingkat kecanduan smartphone 

yang rendah maka memiliki kepercayaan diri yang rendah pula, sebaliknya remaja 

yang memiliki tingkat kecanduan smartphone yang tinggi maka memiliki rasa 

kepercayaan diri yang tinggi pula. 

Hasil data berikutnya pada aspek penggunaan secara berlebihan (overuse) 

dalam penelitian ini berada pada kategori sangat tinggi dengan prosentase sebesar 

(61%) (tabel 4.9). Aspek ini menggambarkan penggunaan smartphone secara 

berlebihan, tidak terkontrol dan selalu merasa timbulnya dorongan untuk 

menggunakan smartphone secara mendesak setelah sebelumnya telah digunakan. 

Aspek (overuse) memiliki aitem dominan yaitu lebih memilih menggunakan 

smartphone untuk meminta bantuan daripada melalui orang lain (38,9%), baterai 

yang telah di charge tidak dapat bertahan lama selama satu hari penuh (38,4%), 

menggunakan smartphone lebih lama dari yang seharusnya (38,4%), dan merasakan 



45  

dorongan untuk langsung menggunakan smartphone bahkan setelah berhenti 

menggunakannya (35,5%). Hasil penelitian pada aspek ini menunjukan bahwa 

remaja dengan kecenderungan adiksi smartphone yang tinggi lebih banyak 

menghabiskan waktu untuk bermain smartphone dan merasa termotivasi untuk 

menggunakan smartphone secara terus-menerus bahkan ketika telah selesai 

menggunakan smartphone. Hasil data ini juga menunjukan bahwa remaja yang 

menggunakan smartphone secara berlebihan menyebabkan meningkatnya 

kecenderungan adiksi terhadap smartphone. 

Hasil data berikutnya pada aspek terakhir yaitu toleransi (tolerance) berada 

pada kategori sedang dengan prosentase sebesar (59%) (tabel 4.10). Aspek ini 

menggambarkan usaha atau keinginan seseorang untuk dapat mengontrol 

penggunaan smartphone namun selalu gagal dalam melakukannya. Individu 

dengan kecenderungan adiksi smartphone yang tinggi tentu akan mengalami 

kesulitan dalam mengontrol diri ketika sedang menggunakan smartphone. Aspek 

tolerance memiliki aitem dominan yaitu orang-orang disekitar saya menyadari dan 

mengatakan bahwa saya menggunakan smartphone dengan berlebihan (42,7%), 

dan mencoba untuk mempersingkat waktu penggunaan smartphone namun selalu 

gagal (40,8%). Hasil penelitian pada aspek ini menunjukan bahwa remaja 

menyadari jika mereka menggunakan smartphone secara berlebihan namun, 

beberapa diantaranya telah mencoba untuk mengontrol bahkan mengurangi 

intensitas penggunaan smartphone walaupun berujung dengan kegagalan. Hasil 

penelitian ini didukung pula berdasarkan hasil wawancara singkat secara random 

ke beberapa subjek yang dikenal oleh peneliti, berdasarkan hasil wawancara singkat 

tersebut sebanyak 3 dari 5 orang menyatakan bahwa mereka telah berusaha untuk 

mengontrol penggunaan gadget secara terus-menerus namun selalu gagal. 

Beberapa alasan disebutkan seperti smartphone yang terus memunculkan notifikasi 

dari social media sehingga subjek menjadi lupa keinginannya diawal untuk 

mengurangi pemakaian smartphone sehari-hari, alasan lainnya yaitu tidak ada 

kegiatan lain yang dapat dilakukan ketika sedang bosan atau gabut. Hasil penelitian 

ini diperkuat berdasarkan hasil penelitian oleh Lunquist et al. (2014) dalam hasil 

penelitiannya menyebutkan bahwa remaja saat ini telah terbiasa menghabiskan 
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waktunya untuk bermain smartphone dan social media sehingga, remaja akan 

kesulitan jika ingin mencoba untuk membatasinya. 

Berdasarkan pada hasil penelitian ini maka dapat dikatakan bahwa ada 

keterlibatan antara remaja dengan penggunaan smartphone yang tinggi. Penelitian 

ini juga menunjukan adanya tingkat kecenderungan smartphone yang tinggi pada 

remaja di masa pandemi Covid-19. Ramadhani, dkk. (2020) mengatakan bahwa 

smartphone menjadikan siswa menjadi malas belajar dan suka menunda-nunda 

tugas yang diberikan guru dan, siswa menjadi jarang berada dirumah dikarenakan 

lebih memilih bermain smartphone diluar rumah bersama teman-temannya. Pada 

masa pandemi Covid-19 penggunaan smartphone yang pada mulanya dirasa cukup 

membantu dalam proses belajar mengajar serta mengerjakan tugas sekolah, namun 

ketika pandemi Covid-19 semakin menyebar sehingga memperpanjang waktu bagi 

siswa untuk belajar secara online di rumah menyebabkan siswa menjadi lebih sering 

bermain game dan terlibat dalam social media lebih lama dari waktu sebelumnya. 

Menurut Williams (dalam Saputra, 2019) keterlibatan remaja dalam penggunaan 

smartphone di masa pandemi Covid-19 selain bertujuan sebagai media belajar 

secara online juga bertujuan sebagai media berkomunikasi, memperoleh rangkaian 

informasi secara up-to-date, sarana hiburan dan belanja online. Hal tersebut dapat 

menyebabkan penggunaan smartphone meningkat selama masa pandemi Covid-19 

(Sintiawati, 2020). Meningkatnya penggunaan smartphone di masa pandemi 

Covid-19 juga disebabkan minimnya pengawasan serta ketegasan orang tua kepada 

anak untuk membatasi kegiatan penggunaan smartphone. Penggunaan smartphone 

dimasa pandemi Covid-19 akan jauh lebih efektif apabila orang tua juga ikut 

mendampingi anak dikarenakan, penggunaan smartphone secara berkelanjutan 

akan memberikan dampak buruk pada anak (Ramadhani, dkk. 2020). 

Berdasarkan hasil penelitian diatas juga dapat disimpulkan bahwa aspek 

positive anticipation merupakan aspek yang paling dominan dalam penelitian ini. 

Aspek positive anticipation merupakan aspek nomor 2 dari skala Smartphone 

Addiction Scale (SAS) milik Kwon, et al (2013). Aspek positive anticipation 

memiliki kategori sangat tinggi dengan prosentase sebesar (84%). Hasil 

kategorisasi tersebut diperoleh dikarenakan aspek positive anticipation memiliki 

item-item pernyataan yang sangat mudah dipahami oleh subjek dan mengungkap 
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bagaimana subjek menggunakan smartphone dalam kesehariannya. Beberapa item 

pernyataan dengan hasil dominan pada aspek positive anticipation antara lain, 

merasa senang dan bergairah ketika menggunakan smartphone dan merasa cemas 

atau resah ketika sedang tidak menggunakan smartphone, menggunakan 

smartphone merupakan kegiatan yang paling menyenangkan untuk dilakukan, 

menggunakan smartphone dapat meningkatkan rasa kepercayaan diri dan, tidak ada 

hal lain yang lebih menyenangkan dari sekedar bermain smartphone. Aspek positive 

anticipation ini menjadi aspek yang paling dominan disebabkan oleh banyaknya 

subjek yang memilih opsi jawaban SS atau “Sangat Setuju” dengan nilai skor 6 yang 

menandakan bahwa banyak subjek penelitian yang merasa bahwa dirinya sangat 

sesuai dengan item-item pernyataan didalam aspek positive anticipation dalam 

skala Smartphone Addiction Scale (SAS) milik Kwon, et al (2013). 

Hasil dari penelitian ini juga dapat dikaitkan dengan teori perkembangan 

remaja yang menyebutkan bahwa fase remaja merupakan masa yang tidak realistik 

atau fase ambang dewasa. Pada fase remaja ini, cenderung terjadi perubahan pada 

emosional dan perilaku. Masa remaja merupakan periode perubahan. Perubahan 

tersebut antara lain perubahan emosional, perubahan pada minat dan pergaulan 

sosialnya, perubahan lingkungan pertemanan dan juga perubahan fisik. Fase remaja 

menurut Erikson merupakan fase remaja mencari identitas dirinya. Salah satu 

tahapan perkembangan remaja menurut Erikson ialah pada fase identitiy Vs identitiy 

confusion yang berarti tahapan remaja membangun identitas dirinya. Upaya untuk 

menonjolkan identitas terbaik dari dalam diri ialah mengikuti tren yang sedang 

digandrungi oleh teman-teman sebayanya, hal tersebut dilakukan agar remaja 

memperoleh pengakuan dari lingkungan sekitarnya salah satunya penggunaan 

smartphone. 

Pada penelitian ini, terdapat beberapa keterbatasan yang peneliti alami 

ketika melakukan penelitian antara lain: 

a. Subjek dalam penelitian ini (remaja) yang mengisi kuesioner lebih banyak 

dikerjakan oleh remaja berusia 16 sampai 17 tahun sehingga subjek yang diperoleh 

peneliti masih kurang bervariasi walau berasal dari sekolah yang berbeda. 

b. Mayoritas subjek yang mengisi kuesioner dalam penelitian ini berjenis 

kelamin perempuan, sedangkan subjek berjenis kelamin laki-laki lebih sedikit 
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sehingga data yang diperoleh menjadi tidak seimbang. 

c. Penelitian ini dilakukan secara online, sehingga data yang diporelah belum 

cukup maksimal dan tidak bervariasi dan, 

d. Ketidaksesuaian antara tujuan penelitian dengan hasil penelitian yang 

diperoleh mengenai kecenderungan smartphone addiction pada remaja di masa 

pandemi Covid-19 berdasarkan klasifikasi usia remaja yaitu remaja awal (early 

adolescencde), remaja tengah (middle adolescence) dan, remaja akhir (late 

adolescence). 

 

5.2 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti, dapat 

disimpulkan bahwa subjek dalam penelitian ini memiliki kecenderungan 

smartphone addiction yang cukup tinggi, yaitu pada kategori tinggi dengan 

prosentase sebesar (53%) lalu, sedang dengan prosentase sebesar (22%), subjek 

dengan kategori sangat tinggi dengan prosentase (15%), lalu subjek dengan kategori 

rendah dengan prosesntase (22%) dan subjek dengan kategori sangat rendah dengan 

jumlah prosentase (11%). Data tersebut menjelaskan bahwa sebagian besar remaja 

memiliki tingkat kecenderungan smartphone addiction yang tinggi di masa 

pandemi Covid-19. Hal ini menyebabkan remaja lebih memilih untuk 

menyenangkan dirinya sendiri melalui penggunaan smartphone secara berlebihan. 

Adapun hal-hal yang biasanya dilakukan ketika bermain smartphone adalah 

bermain social media seperti youtube, instagram, tiktok, dll, beberapa dari remaja 

juga menghabiskan sebagian besar waktunya untuk menonton film (streaming), 

bermain game online dan mengunjungi situs online shop baik untuk membeli atau 

sekedar melihat-lihatnya saja. Hal ini menyebabkan remaja memperoleh dampak 

negatif akibat penggunaan smartphone secara berlebihan diantaranya yaitu, 

mengalami susah tidur, merasakan sakit dibeberapa titik tubuh, kehilangan waktu 

istirahat, kehilangan waktu untuk berkumpul bersama serta dampak negatif yang 

paling dirasakan sebagai pelajar adalah memperoleh nilai yang tidak terlalu 

memuaskan disekolah dikarenakan remaja sebagai pelajar lalai sehingga tidak 

mengerjakan tugas sekolah dengan maksimal, remaja lebih memilih untuk 

menghabiskan sebagian besar waktunya dengan bermain smartphone. Hal ini 
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menegaskan bahwa smartphone merupakan perangkat yang setiap hari selalu 

digunakan dikalangan remaja, umumnya di usia 15-17 tahun. Smartphone juga 

dianggap sebagai teman sehari-hari, dikarenakan dengan adanya smartphone 

remaja tidak lagi membutuhkan orang lain secara nyata untuk berinteraksi 

melainkan melalui smartphone sehingga smartphone menjadi device atau perangkat 

yang tidak mudah terlepas dari keseharian remaja. 

 

5.3 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, berikut ini adalah saran bagi 

beberapa pihak: 

a. Bagi Subjek 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi, serta kesadaran baru 

bagi seluruh subjek yang aktif menggunakan smartphone dengan 

kecenderungan adiksi smartphone yang tinggi. Subjek dengan kategori 

penggunaan smartphone yang tinggi dapat membatasi penggunaan 

smartphone dengan menerapkan pembatasan waktu, baik ketika digunakan 

saat belajar, mencari hiburan, mengunjungi situs berita, streaming, dll agar 

tidak menimbulkan dampak negatif lebih jauh. 

b. Bagi Tenaga Pengajar 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi serta gambaran kepada 

para tenaga pendidik (guru) yang secara tidak langsung juga terlibat dalam 

perkembangan remaja. Melalui penelitian ini para guru diharapkan dapat 

menyadar pentingnya pengawasan dalam penggunaan smartphone, 

mengingat remaja merupakan subjek dengan penggunaan smartphone 

tertinggi. Guru dapat memberikan edukasi singkat didalam kelas mengenai 

dampak negatif penggunaan smartphone secara berlebihan. 

c. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Penelitian ini diharapkan dapat melanjutkan penelitian ini di masa yang akan 

datang dengan tema yang serupa. Hal tersebut dapat memberikan hasil data 

yang sangat bervariasi. Bagi peneliti selanjutnya diharapkan mampu 

mengaitkan dengan menggunakan hasil uji validitas item dan, melanjutkan 

penelitian ini secara offline setelah pandemi Covid-19 berakhir, data yang 
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dihasilkan mungkin saja akan berbeda namun dengan adanya perbedaan data 

tersebut diharapkan kedepannya dapat dijadikan sebagai data pembanding. 

Melalui hasil penelitian ini peneliti juga berharap kedepannya variabel 

smartphone addiction dapat dikembangkan dengan variabel psikologi lainnya 

seperti kepercayaan diri, regulasi diri, prokrastinasi,  dan lain-lain. 
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