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PENGARUH TERAPI PERILAKU KOGNITIF TERHADAP TINGKAT
KECANDUAN GADGET PADA ANAK USIA SEKOLAH

DI SD NEGERI MAYANGAN
Santi Syafa Aulia!, Agnes Erida W2, Yuli Ernawati?

INTISARI

Latar belakang : Gadget memudahkan transportasi sehari-hari. Di sisi lain, gadget
juga bisa membuat ketagihan. Banyak anak yang mengalami gangguan jiwa akibat
kecanduan gadget ketergantungan gadget di Indonesia terus meningkat. Gadget
yang terhubung dengan internet memiliki dampak positif dan negatif, untuk
mengatasi kecanduan gadget pada anak yaitu salah satunya menggunakan terapi
perilaku kognitif cognitive behavior therapy (CBT) adalah salah satu cara
mengurangi kecenderungan untuk melakukan perilaku menyimpang pada anak
anak. Dengan menekankan fungsi otak dalam berpikir dan bertindak, terapi ini
membantu klien mengubah pola pikir dan perilaku mereka.

Tujuan penelitian : Mengetahui tingkat kecanduan gadget pada anak sebelum dan
sesudah diberikan terapi perilaku kognitif

Metode Penelitian : Penelitian ini menggunakan quasi eksperimen one-group
pretest-posttest. Teknik pengambilan sampel dengan rumus slovin, jumlah sampel
yaitu 33 responden, analisis data menggunakan marginal homogeneity

Hasil : Hasil didapatkan nilai mean tingkat kecanduan gadget sebelum sebesar 2.94
dan sesudah 2.39. hasil uji marginal homogeneity didapatkan nilai p value 0,000.

Kesimpulan : Terdapat pengaruh terapi perilaku kognitif terhadap tingkat
kecanduan gadget pada anak di SD Negeri Mayangan

Kata kunci : anak usia sekolah, gadget, Cognitive Behavior Therapy.
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THE EFFECT OF COGNITIVE BEHAVIORAL THERAPY ON THE
LEVEL OF GADGET ADDICTION

IN SCHOOL-AGE CHILDREN MAYANGAN
Santi Syafa Aulia!, Agnes Erida W2, Yuli Ernawati?

ABSTRACT

Background: Gadgets facilitate daily transportation. On the other hand, gadgets
can also be addictive. Many children experience mental disorders due to gadget
addiction, gadget dependence in Indonesia continues to increase. Gadgets
connected to the internet have a positive and negative impact, to overcome gadget
addiction in children, one of which is using cognitive behavior therapy (CBT) is
one way to reduce the tendency to deviate behavior in children. By emphasizing
the brain's function in thinking and acting, this therapy helps clients change their
thinking patterns and behaviors.

Objective: Knowing the level of gadget addiction in children before and after being
given cognitive behavioral therapy

Research Method: This study uses a quasi-one-group pretest-posttest experiment.
Sampling technique with the slovin formula, the number of samples was 33
respondents, data analysis using marginal homogeneity

Results: The results obtained the mean value of the gadget addiction level before
was 2.94 and after 2.39. The results of the marginal homogeneity test obtained a p
value of 0.000.

Conclusion: There is an effect of cognitive behavioral therapy on the level of
gadget addiction in children at SD Negeri Mayangan

Keywords: school-age children, gadgets, Cognitive Behavior Therapy.
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PENDAHULUAN

Proses tumbuh kembang anak-anak adalah generasi yang akan mewarisi
masa depan negara dan mempunyai hak atas perkembangan yang optimal, maka
proses tumbuh kembang anak menjadi pertimbangan penting yang perlu
diperhatikan sejak dini. Karena itu, untuk memajukan masa depan bangsa,
diperlukan siswa yang memiliki kualitas yang baik. Periode Golden Age ialah
periode penting yang terjadi hanya sekali dalam kehidupan seorang anak dan
dimulai antara umur 3-6 tahun (Julaiha Juli et al, 2022). Tantangan pertumbuhan
dan perkembangan muncul tergantung pada tahap perkembangan masing masing
anak. Kewajiban ini adalah suatu keharusan yang perlu dipenuhi oleh setiap orang.
Pada usia anak-anak tengah, mereka mengembangkan keterampilan dasar seperti
matematika, menulis, dan membaca. Tahapan perkembangan anak pada masa
sekolah dasar dapat diamati dari berbagai aspek penting dalam kepribadian anak,
termasuk kemampuan motorik, bahasa, serta aspek emosi dan sosial.
Perkembangan berkaitan dengan kepribadian yang terintegrasi. Anak SD yang
berumur 6 tahun sampai 11 tahun berada pada tahap kanak-kanak Madya (Khaulani
et al.,2020). Tahapan ini merupakan fase yang sangat krusial dalam perkembangan
anak. Dalam dunia pendidikan, masa sekolah dasar merupakan suatu jangka waktu
yang sangat panjang. Sekolah dasar merupakan kelanjutan dari prasekolah, namun
pada usia ini menjadi lebih mendasar bagi perkembangan seorang anak, terutama
bagi perkembangan moral anak. Pada masa ini, semangat kerja anak usia sekolah

sangat rendah (Savira et al., 2020)

Menurut (World Health Organization, 2021) Anak usia dini meliputi anak-
anak yang berusia dari 0 sampai 8 tahun. Ini adalah periode kritis dalam
perkembangan anak karena otak mereka mengalami perkembangan yang cepat dan
masih dapat dipengaruhi oleh pendidikan orang tua serta lingkungan mereka.
Perkembangan anak pada usia dini dapat dikelompokkan ke dalam empat kategori:
pertumbuhan fisik dan motorik, kemampuan berkomunikasi atau bahasa,
perkembangan kognitif, serta aspek sosial dan emosional. Keempat aspek tersebut

harus saling bersinergi agar tumbuh kembang anak dapat berjalan sesuai harapan.



Indonesia memiliki total 27 juta pengguna gadget, menjadikannya negara dengan
tingkat kecanduan terbanyak ke-11 di dunia ketika sekolah dasar Indonesia
meledak dan pendapatan perkapitan meningkat, penggunaan gadget di negara ini
pun meningkat. Selain itu gadget adalah sarana yang paling penting dalam
mengakses internet (Wulandari ef al., 2021). Gadget adalah perangkat komunikasi
yang sangat diminati saat ini, digunakan oleh orang dewasa maupun anak-anak.
Terdapat banyak produk gadget yang dirancang khusus untuk anak-anak, dan
mereka saat ini menjadi pengguna gadget yang aktif secara konsumtif. Jika gadget
terlalu sering digunakan, akan berdampak pada keterampilan interpersonal anak.
Seorang anak bergantung pada gadget daripada harus belajar, ini akan berdampak
pada hasil belajarnya (Purwaningtyas et al., 2023). Jika seorang anak-anak
memakai gadget >3 jam setiap hari, itu dapat menyebabkan ketergantungan game
dan sosial media. Dampak yang terjadi Ketika mereka terpengaruh gadget adalah
seperti berikut : kesulitan bersosialisasi, terganggunya Kesehatan dan penurunan
kemampuan motoric dan sensorik (Islamiyah & Puspitosari, 2023). Dengan
mempertimbangkan berbagai pengaruh negative yang dijelaskan diatas,
penggunaan gadget oleh anak perlu dibatasi dan dipantau oleh orangtua. Peran
orangtua sangat krusial dalam mengawasi dan mendidik anak-anak di rumah.

(Sisbintari & Setiawati, 2021).

Sesuai Komisi Perlindungan Anak Indonesia (KPAI, 2020) diperkirakan
71,3% anak umur sekolah memiliki perangkat atau memainkannya dalam waktu
sehari, dan 55% di antaranya menghabiskan waktunya untuk bermain game online
dan ofline. Menurut penelitian Komisi Perlindungan Anak Indonesia (KPAI) pada
tahun 2020, minat terhadap penggunaan gadget di Indonesia terus meningkat.
Gadget yang terkoneksi internet mempunyai dampak negative dan positive . Gadget
memudahkan transportasi sehari-hari. Di sisi lain, gadget juga bisa membuat
ketagihan. Banyak anak yang mengalami gangguan jiwa akibat kecanduan gadget
ketergantungan gadget di Indonesia terus meningkat. Gadget yang terhubung
dengan internet memiliki dampak positif dan negatif. Gadget mempermudah
mobilitas sehari-hari, tetapi di sisi lain, dapat menyebabkan ketergantungan.

Beberapa anak mengalami gangguan jiwa karena kecanduan gadget tersebut. (



Islamiyah & Puspitosari, 2023). Menurut data dari Badan Pusat Statistik (BPS)
tahun 202, mayoritas anak Indonesia umur lebih dari 5 tahun sudah menggunakan
internet untuk media sosial dengan persentase sebesar 88,99%. Anak-anak ini
menggunakan internet untuk berbagai tujuan, antara lain 63,08% untuk mengakses
media sosial, 33,04% untuk tugas sekolah, 13,13% untuk membeli barang atau jasa,
dan 13,13% untuk memperoleh informasi tentang barang atau jasa dengan
menggunakan (Ginting & Stiasih, 2022). Menurut CNN Indonesia (2021)
Pemakaian gadget yang berkepanjangan tanpa batas dapat mempengaruhi
perkembangan anak dan mengakibatkan ketergantungan gadget. Dari hasil
peninjauan menunjukan bahwa >19% anak-anak di Indonesia ketergantungan

gadget.

Keluarga ialah lingkungan pendidikan pertama yang memberikan
pengetahuan positif kepada semua anak untuk mengembangkan ilmu, Pendidikan
keluarga dikenal juga dengan pendidikan nonformal. Saat ini fenomena pemakaian
media digital khususnya gadget semakin meningkat di kalangan anak-anak,
sehingga sangat penting bagi orang tua untuk mendampingi anak-anak dalam
menggunakan gadget. Penggunaan media digital secara berlebihan tanpa
pengetahuan dan keterampilan berdampak negatif terhadap tumbuh kembang anak,
apalagi jika tidak didampingi dan orang tua tidak dilibatkan dalam penggunaan
media digital. Untuk mengoptimalkan penggunaan gadget pada anak, orang tua
harus memberikan model penggunaan gadget yang tepat. Salah satunya adalah
pendekatan yang mendukung penggunaan gadget yang disebut dengan pendidikan
digital. Proses pemantauan, pembatasan, dan dukungan ini dilakukan untuk
mencegah penggunaan gadget yang berbahaya bagi anak dan untuk lebih
mengutamakan manfaatnya (Sisbintari & Setiawati, 2021). Dalam melakukan
teknik CBT (Cognitive Behavior Therapy) menyatakan terjadinya penurunan dari
gejala ketergantungan gadget. Dirancang khusus untuk kecanduan gadget, model
CBT (Cognitive Behavioral Therapy) merupakan pendekatan menyeluruh dan unik
untuk mengatasi kecanduan gadget. Metode ini mengelompokkan prinsip terapi
perilaku kognitif dan membatasi pengaruh negatif cognitive behavior therapy

adalah jenis terapi di mana terapis atau konselor menangani perilaku dan



kemampuan kognitif klien mereka yang tidak baik. Terapi perilaku kognitif ialah
suatu teknik untuk membatasi kecenderungan dalam melakukan perilaku
menyimpang pada anak-anak. Dengan menekankan fungsi otak dalam berpikir dan
bertindak, terapi ini membantu klien mengubah pola pikir dan perilaku mereka
(Muhammad & Priyambodo, 2022). Dalam melakukan teknik CBT (Cognitive
Behavior Therapy) menyatakan terjadinya penurunan dari gejala ketergantungan
gadget. Dirancang khusus untuk kecanduan gadget, model CBT (Cognitive
Behavioral Therapy) ialah pendekatan komprehensif dan unik untuk mengobati
kecanduan gadget. Teknik ini mengelompokkan prinsip terapi perilaku kognitif dan
membatasi pengaruh negatif cognitive behavior therapy adalah jenis terapi di mana
terapis atau konselor menangani perilaku dan kemampuan kognitif klien mereka
yang tidak baik (Islamiyah & Puspitosari, 2023). Terapi perilaku kognitif berfokus
dalam mengubah aspek tertentu dari proses berpikir seseorang, terapi ini
menggunakan metakognisi sebagai alat untuk mencapai tujuan, serta mendorong
klien untuk merefleksikan pemikirannya guna mengubah cara berpikirnya. Pada
dasarnya, terapi perilaku kognitif mengajarkan bahwa pola berpikir manusia
terbentuk melalui rangkaian stimulus, kognisi, dan respons yang saling
berhubungan, membentuk jaringan di otak manusia. Proses kognitif ini dianggap
sebagai faktor kunci dalam proses tersebut. Menjelaskan bagaimana orang berpikir

dan merasakan. dan bertindak (Firdaus & Marsudi, 2021).

Hasil studi pendahuluan yang dilaksanakan pada tanggal 3 Mei 2024
didapatkan hasil bahwa anak usia 11-12 tahun berjumlah 50 siswa. Berdasarkan
hasil observasi lisan dengan guru didapatkan bahwa sebagian anak memiliki gadget
sendiri dan banyak anak anak yang bermain gadget dengan durasi 1-2 jam lebih,
konten/aplikasi yang dilihat anak yaitu youtube, game, dan tiktok. Sebelumnya di
SD Negeri Mayangan belum pernah dilakuksan penelitian tentang cognitive
behavior therapy (CBT) pada tingkat kecanduan gadget dan waktu covid 19 anak
anak melakukan pembelajaran secara daring. Banyak orangtua di daerah tersebut
mengeluhkan kebiasaan anak-anak mereka yang sering bermain gadget,
menyebabkan mereka lupa waktu dan lupa diri. Kecanduan gadget pada siswa perlu

diintervensi karena dampak buruk yang ditimbulkannya bagi anak. Terapi kognitif



perilaku (CBT) adalah salah satu pendekatan yang sangat potensial untuk mengatasi
kecanduan tersebut. Cognitive Behavior Therapy (CBT) adalah gabungan dari teori
dan teknik terapeutik yang mengintegrasikan terapi kognitif dan perilaku. Dengan
menggunakan terapi ini, anak-anak yang mengalami kecanduan gadget dapat
dilatih untuk mengawasi pemikiran mereka, mengenali situasi emosional dan
situasional yang memicu perilaku yang tidak diinginkan. Salah satu keunggulan
CBT adalah keefektifannya yang terbukti dalam mengobati gangguan kesehatan

mental serius seperti depresi dan kecanduan.

Dari fenomena saat ini mengenai penggunaan CBT (Cognitive Behavior
Therapy) dalam konteks penggunaan gadget oleh anak-anak sekolah dasar, serta
temuan dari studi pendahuluan yang telah dilakukan, peneliti tertarik untuk meneliti
pengaruh terapi perilaku kognitif CBT terhadap tingkat kecanduan gadget pada
anak-anak sekolah di SD Negeri Mayangan.



METODE
Penelitian ini adalah studi kuantitatif dengan desain penelitian pre-test dan post-

test dengan satu kelompok. Metode yang diterapkan dalam penelitian ini adalah
metode  eksperimen.  Penelitian  Quasi-Eksperimen  dilakukan  untuk
menginvestigasi efek dari treatment terhadap gangguan kecanduan gadget atau
internet pada anak-anak usia Sekolah Dasar. Penelitian ini menggunakan desain
Quasi-Eksperimen dengan One-Group Pretest-Posttest, dimana kelompok subjek
diberikan pre-test sebelum perlakuan, perlakuan dilakukan pada waktu tertentu, dan
kemudian dilakukan pengukuran post-test untuk membandingkan kondisi sebelum
dan sesudah perlakuan. Penilaian awal (pretest) dilakukan untuk memeriksa kondisi
sampel sebelum perlakuan diberikan, sedangkan penilaian akhir (posttest)
dilakukan setelah perlakuan diberikan. Dengan demikian, hasil perlakuan menjadi
lebih akurat karena dapat dibandingkan dengan kondisi sebelum perlakuan
diberikan. Kelebihan dari desain ini adalah adanya data perbandingan dari pretest
dan posttest. Namun, kelemahannya adalah terdapat beberapa variabel sekunder

yang tidak sepenuhnya terkendali karena kurangnya randomisasi dalam desain ini



HASIL
a. Karakteristik Responden

Tabel 4.1
Distibusi responden berdasarkan umur anak, jenis kelamin
Karakteristik Frekuensi Presentase %
Responden
Umur Anak
10-11 tahun 23 69.7
11-12 tahun 10 30.3
Jenis Kelamin
Laki - Laki 17 51.5
Perempuan 16 48.5
Total 33 100.0

Sumber : Data Primer Mei 2024

Pada table 4.1 tersebut diketahui bahwa karakteristik usia
responden sebagian besar berusia 10-11 tahun dengan jumlah
23 orang (69.7%). Berdasarkan karakteristik responden dari 33
responden didapatkan 17 orang berjenis kelamin laki-laki
dengan proporsi (51.5%) lebih besar daripada yang berjenis

kelamin perempuan.

Tabel 4.2

Distribusi Karakteristik orangtua
Karakteristik Orangtua Frekuensi Presentase %
Umur Ibu
25- 44 tahun 9 273
44-60 tahun 7 21.2
60-75 tahun 12 36.4
75- 90 tahun 5 15.2
90 tahun 0 0
Pendidikan Ibu
Tidak sekolah / tidak tamat 1 3.0
SD 0 0
SMP / MTS 11 33.0
SMA /SMK /MA 19 57.6
Perguruan tinggi 2 6.1

(Diploma/Sarjana)



Pekerjaan Ibu

Wiraswasta 1 3.0
Swasta 1 3.0
Petani 1 3.0
IRT 20 60.6
Tidak Bekerja 4 12.1
Lainnya (dosen,guru,polisi) 6 18.2
Umur Ayah

25- 44 tahun 4 12.1
44-60 tahun 8 24.2
60-75 tahun 11 333
75- 90 tahun 7 21.2
90 tahun 3 9.1
Pendidikan Ayah

Tidak sekolah/tidak tamat 4 12.1
SD 10 30.3
SMP/MTS 17 51.5
SMA/SMK/MA 2 6.1
Perguruan tinggi 0 0
(Diploma/Sarjana)

Pekerjaan Ayah

PNS 3 9.1
Wiraswasta 3 9.1
Swasta 11 333
Petani 1 3.0
Lainnya (dosen,guru,polisi) 15 45.5
Pendapatan Orangtua

2.000.000 11 333
>2.000.000 11 333
<1.000.000 11 333
Total 33 100.0

Sumber : Data Primer Mei 2024

Pada tabel 4.2 Diketahui bahwa karakteristik umur ibu
sebagian besar berusia 60-75 tahun dengan jumlah 12 orang
(36.4%). Berdasarkan karakteristik pendidikan ibu umumnya
SMA/SMK/MA dengan total 19 orang (57.6%). Diketahui bahwa
karakteristik pekerjaan ibu umumnya ibu rumah tangga (IRT)
dengan total 20 orang (60.6%). Diketahui berdasarkan karakteristik

umur ayah sebagian besar berusia 60-75 tahun dengan jumlah 11



orang (33.3%). Diketahui bahwa karakteristik pendidikan ayah
sebagian besar SMA/SMK/MA dengan total 17 orang (51.5%).
Diketahui berdasarkan karakteristik pekerjaan ayah sebagian besar
lainnya dengan jumlah 15 orang (33.3%). Diketahui bahwa
pendapatan orangtua yaitu rata-rata 2.000.000, >2.000.000 dan
<1.000.000 dengan jumlah yang sama 11 orang (33.3%).

Tabel 4.3

Distribusi Jenis dan Durasi penggunaan gadget

Jenis dan Durasi Frekuensi Presentase %
penggunaan gadget

Jenis Konten

Youtube 11 333
TikTok 8 24.2
Game 8 24.2
Lainnya 6 18.2
(whatsapp,instagram)

Durasi

<I jam 11 33.3
2 jam 16 48.5
>3 jam 6 18.2
Total 33 100.0

Sumber : Data Primer Mei 2024

Pada table 4.3 Diketahui berdasarkan karakteristik jenis konten
didapatkan sebagian besar anak anak menonton youtube dengan
jumlah 11 orang (33.3%). Diketahui bahwa berdasarkan karakteristik

durasi anak anak sebagian besar 2 jam dengan jumlah 16 orang (48.5%)



b. Hasil tingkat kecanduan gadget pada anak
Tabel 4.4

Distribusi data kategori pretest kuisoner Modifikasi Smartphone

Addiction Scale
No Hasil Frekuensi Presentase (%)
1 Pretest Ringan 0 0
Sedang 2 6.1
Berat 31 93.9
Total 33 100.0

Sumber : Data Primer Mei 2024

Dari tabel 4.4 diketahui jumlah anak yang mengalami kecanduan
gadget sebelum dilakukan terapi perilaku kognitif Cognitive Behavior
Therapy (CBT) yaitu didapatkan hasil sedang 2 responden dengan
presentase (6.1%), berat 31 responden dengan presentase (93.9%).

Tabel 4.5
Distribusi Data Kategori Hasil posttest kuisoner Modifikasi
Smartphone Addiction Scale

No Hasil Frekuensi Presentase
(%)
1 Posttest  Ringan 0 0
Sedang 20 60.6
Berat 13 394
Total 33 100.0

Sumber : Data Primer Mei 2024

Dari tabel 4.5 didapatkan total responden yang mengalami

kecanduan gadget sesudah dilakukan intervensi Cognitive Behavior
Therapy (CBT) yaitu didapatkan hasil sedang 20 responden dengan
presentase (60.6%), berat 13 responden dengan presentase (39.4 %).



C. Hasil Analisis Bivariat
Pada penelitian ini, analisis bivariat dilakukan untuk mengetahui

adanya perubahan tingkat kecanduan gadget pretest dan posttest
dilakukan terapi perilaku kognitif Cognitive Behavior Therapy (CBT)
sehingga dapat memahami adanya pengaruh pemberian terapi perilaku
kognitif Cognitive Behavior Therapy (CBT) terhadap Tingkat
kecanduan gadget dengan menggunakan uji marginal homogeneity.

a) Uji Hipotesis

Tabel 4.6 hasil analisis tabulasi silang

Kecanduan gadget

sesudah dilakukan Total p
CBT
Ringan Sedang Berat
Kecanduan Ringan 0 2 0 2 0.000
gadget sebelum
dilakukan CBT
Sedang 0 2 0 2
Berat 0 18 13 31
Total 0 20 13 33
Sumber : Data Primer Mei 2024

Dari tabel 4.6 dapat disimpulkan bahwa hasil uji hipotesis marginal
homogenitas menunjukkan bahwa nilai signifikansi untuk pretest dan
posttest intervensi adalah 0,000. Dengan nilai P < 0,05, kesimpulannya
adalah bahwa HO ditolak dan Ha diterima. Artinya, terapi perilaku kognitif
(CBT) memiliki pengaruh signifikan terhadap tingkat kecanduan gadget
sebelum dan sesudah intervensi. Dalam penelitian ini didapatkan selisih
hasil pretest dan posttest yaitu dengan kategori berat 18 orang, kemudian

kategori sedang yaitu 13 orang.



PEMBAHASAN
1. Karakteristik Responden
Penelitian ini menggunakan sampel siswa kelas 4 dan 5 di SD Negeri

Mayangan yang berjumlah 33 orang. Pengambilan sampel dilakukan pada
tanggal 3 — 12 Mei 2024. Untuk karakteristik responden dalam penelitian ini
anak laki laki dan perempuan mengalami kecanduan gadget. Menurut asumsi
peneliti jenis kelamin laki — laki dan perempuan kecenderungan menyukai
tantangan dalam bentuk youtube, game, tiktok, instagram, tayangan-
tayangan action sechingga konsumsi konten yang ada dimedia sosial
dikonsumsi oleh anak laki -laki dan perempuan. (Agustiningrum et al., 2021)
mengemukakan bahwa saat ini, dapat kita lihat bahwa anak anak pada usia
sekolah dasar pun dengan lihainya dapat mengoperasikan seluruh aplikasi
yang ada dalam gadget, baik itu mengambil gambar (foto), mengunduh dan
memulai permainan baru (game) atau bahkan melakukan penelurusan berita
(berselancar) melalui youtube, instagram, facebook dan media lainnya.
Berdasarkan hasil penelitian didapatkan banyak sebagaian anak-anak yang
kurang pengawasan orangtua untuk mengoperasikan gadget karena orangtua
sibuk dengan pekerjaannya. Tetapi ada sebagian orangtua yang menjadikan
gadget sebagai sarana atau bahkan menyuruh bermain gadget saat mereka
sedang sibuk. Hal ini sejalan dengan (Agustiningrum et al., 2021) Ragam dan
jenis fitur maupun aplikasi yang sangat lengkap dan menarik membuat
orangtua memiliki tujuan menjadikan gadget dapat mendampingi anak
sehingga tidak menganggu aktifitas mereka dan anak tidak akan menangis,
memberantakan rumah, serta melakukan aktifitas di luar rumah yang akan
membuat orangtua cemas. Banyak juga orangtua yang berkesimpulan dan
menganggap bahwa gadget dapat dijadikan sebagai teman bermain yang
aman bagi anak karena dapat diawasi secara langsung. Padahal, banyak

orangtua yang lengah berkaitan dengan penggunaan gadget pada anak.

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan yaitu jenis konten didapatkan
sebagian besar anak anak menonton youtube dengan jenis konten yang di

tonton yaitu konten game, kartun dan sebagian besar konten yang ditonton



tidak menentu. Anak-anak sangat tertarik untuk menonton video di YouTube,
sehingga banyak dari mereka yang terus-menerus menonton tanpa bisa
berhenti, terutama saat mereka memiliki waktu luang di rumah selama 16 jam
sehari. Menurut (Purwaningtyas et al., 2023) juga mengemukakan anak
menunjukan anak-anak lebih sering menggunakan gadget untuk bermain

game online dan menonton video di YouTube.

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan terdapat anak anak
menggunakan gadget yang berdurasi 2 jam an yaitu sebanyak 16 orang
(48.5%) hal ini sejalan dengan (Amelia & Lestari, 2021) lebih dari
seperempat hari anak-anak menghabiskan waktu untuk menonton dan

mengakses YouTube.

Sebelum dilakukan Terapi Perilaku Kognitif (CBT)

Hasil pretest didapatkan responden yang mengalami kecanduan
gadget dengan kategori berat 31 anak, menurut peneliti mereka mengalami
kecanduan berat karena sebagian besar banyak anak anak yang
konsentrasinya terganggu akibat menggunakan gadget. Hal ini sesuai
dengan (Fatimah, 2023) yang menunjukan bahwa dari 10 siswa, 6 di
antaranya memiliki tingkat kecanduan gadget yang tinggi, Faktor-faktor
yang menyebabkan individu menggunakan gadget sebagai cara untuk
merasa nyaman secara psikologis dalam menghadapi situasi yang tidak
menyenangkan, seperti stres, kesedihan, kesepian, kejenuhan belajar, dan
kekurangan kegiatan saat waktu luang, dapat memicu kecanduan gadget.
Penelitian ini didukung oleh (Ausrianti & Andayani, 2024) mengatakan
hasil penelitian yang telah dilakukan didapatkan bahwa nilai tertinggi 53,
kecanduan gadget ini merupakan rasa kecanduan atau adiksi pada gadget
akan membuat anak mudah bosan. gelisah dan marah ketika dia dipisahkan

dengan gadget kesukaannya.



3. Setelah diberikan Terapi Perilaku Kognitif Cognitive Behavior
Therapy (CBT)
Setelah dilakukan Intervensi Cognitive Behavior Therapy (CBT)

terhadap tingkat kecanduan gadget pada responden. Responden dengan
kategori sedang 20 orang (60.6%). Ini menunjukkan bahwa ada penurunan
tingkat kecanduan gadget setelah kelompok tersebut menerima terapi
perilaku kognitif, dari hasil kuisoner posttest terdapat jawaban paling
rendah yaitu pada nomor 2 dan 3. Hal ini sejalan dengan pendapat (Dewy et
al., 2023) karena sesorang orang yang memiliki ketergantungan terhadap
sesuatu umumnya telah membentuk pola pikir tertentu, oleh karena itu
Cognitive Behavior Therapy (CBT) digunakan untuk mengubah pola pikir
negatif tersebut menjadi lebih positif. (Dewy et al., 2023).

Hal ini sejalan dengan pendapat (Care, 2022) yang menunjukan
penerapan CBT dapat digunakan sebagai salah satu tindakan perawatan
untuk mengurangi kecanduan bermain game online. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa sebelum menjalani CBT, responden mengalami
kecanduan dengan tingkat sedang. Setelah menjalani CBT, dua responden
mengalami kecanduan dengan tingkat ringan, sementara satu responden

tetap dalam kategori kecanduan sedang.

4. Dampak terapi perilaku kognitif terhadap tingkat kecanduan gadget
pada anak usia sekolah di SD Negeri Mayangan tahun 2024

Hasil analisis dari total 33 respoden intervensi yang diberikan terapi
perilaku kognitif dengan durasi 45 menit dengan frekuensi 3 kali pertemuan
yang dibagi menjadi 3 sesi didapatkan skore turun dari berat ke sedang.

Pada pertemuan pertama atau fase awal terapi, modifikasi perilaku
dilaksanakan pada hari Senin, 6 Mei 2024. Kegiatan ini melibatkan
penayangan video mengenai bahaya penggunaan gadget dan langkah-
langkah pencegahannya. Sebelum video diputar, peneliti menjelaskan
tujuan acara dan mengumpulkan informasi mengenai durasi penggunaan
gadget serta pengetahuan tentang risikonya. Saat menonton video edukatif

ini, sebagian responden fokus, namun ada beberapa anak yang mengganggu



teman mereka atau berkeliling ruangan. Pemberian edukasi penggunaan
gadget bertujuan untuk memberi pengetahuan tentang gadget kepada
responden dengan media video. Respon dari audien mengikuti dengan baik
dibuktikan dengan tanya jawab, dibuktikan dengan adanya diskusi. Dari
pertemuan pertama peneliti menyimpulkan bahwa pengetahuan tentang
gadget telah dimiliki oleh keseluruhan responden. Selama penayangan
video, peneliti menyelipkan pertanyaan kepada responden tentang
pengalaman yang mereka rasakan, misalnya ada yang merasa malas belajar
menghabiskan waktunya untuk bermain gadget, marah saat dilarang
menggunakan gadget, berkumpul dengan temannya untuk bermain game
online bersama seperti mobile legand. Setelah kegiatan selesai, peneliti
kembali meminta tanggapan dari setiap responden tentang aktivitas yang
baru saja dilakukan, dengan maksud untuk memastikan pemahaman mereka
terhadap bahaya kecanduan gadget dan langkah-langkah pencegahannya.
Ini sesuai dengan temuan dalam penelitian sebelumnya (Astarani et al.,
2023) Memberikan edukasi melalui presentasi PowerPoint dan video yang
menggabungkan gambar dengan suara, gerakan animasi, dan teks dapat
menarik perhatian siswa di sekolah dasar. Penggunaan media video terbukti
sangat efektif karena memfasilitasi penerimaan materi edukasi oleh siswa
dan juga menyenangkan karena menggunakan gambar-gambar yang disukai
oleh mereka. Pemberian edukasi dan bimbingan ini bertujuan untuk
meningkatkan pemahaman anak-anak mengenai dampak penggunaan

gadget terhadap perkembangan emosional mereka.

Pertemuan kedua dilakukan pada hari Rabu, 8 mei 2024 dengan
melakukan intervensi memberikan permainan yaitu membuat gelang karet,
clay art, finger painting, menghias kolase hewan dan memberikan kertas
form untuk jadwal kegiatan harian (PR). Dari intervensi tersebut terbagi
menjadi 4 kelompok dan setiap kelompok terdapat pendamping dengan
memberikan arahan kepada setiap kelompok untuk menyusun permainan
dan mengajari permainan, hasil evaluasi dari setiap kelompok, responden

mampu membuat permainan atau membuat sesuai dengan contoh yang



peneliti berikan, aktivitas ini melibatkan anak-anak dalam latihan
konsentrasi dan proses kognitif saat mereka menyelesaikan serangkaian
aktivitas. Setelah dilakukan intervensi, responden diberikan jadwal kegiatan
harian untuk dibawa pulang dan mereka isi. Hal ini menurut asumsi peneliti
anak mampu mengisi kegiatan diluar jam sekolah dengan apa yang sudah
dicontohkan selain itu bisa melatih motorik halus dan kasar dari anak.
Penelitian ini didukung oleh (Fazira et al., 2018) dengan bermain kolase,
tidak hanya tubuh anak yang aktif, tetapi juga otak mereka terlibat dalam
memikirkan cara menghias gambar menggunakan bahan kolase sehingga
menghasilkan karya yang indah. Bermain kolase memberikan banyak
manfaat bagi perkembangan motorik halus anak, karena melibatkan
aktivitas seperti menempel, koordinasi mata dan tangan. Menurut (Ramdini
& Mayar, 2019) Finger painting sangat berguna untuk mengembangkan
kreativitas anak, karena saat mereka melakukannya, anak mengekspresikan
diri dengan menggunakan jari dan tangan untuk melukiskan apa pun yang
ada di dalam dirinya dengan bebas. Melalui imajinasi mereka, anak dapat
menghasilkan bentuk-bentuk baru yang unik. Menurut (Sosail, 2019) pada
umumnya edukasi permainan gelang karet ini berfungsi untuk melatih
konsentrasi, ketelitian dan kesabaran, kemudian melatih koordinasi mata
dan tangan. Menurut (Bangun, 2019) bermain clay art membantu anak
mengekspresikan perasaan-perasaan atau emosi yang terpendam selama ini
yang tidak dapat diidentifikasikan menjadi terlihat secara fisik. Hal ini
sejalan dengan (Arief ef al, 2019) kemampuan motorik anak sangat
responsif terhadap rangsangan yang diberikan. oleh karena itu, penting bagi
anak-anak untuk dilatih dengan berbagai permainan dan diarahkan ke arah
yang positif agar mereka dapat mengembangkan kemampuan motorik

mereka secara optimal.

Pertemuan ketiga dilaksanakan pada hari Jumat, 10 mei 2024 anak
anak diajak untuk menampilkan hasil karya (PR) yang sudah disepakati
bersama dalam pertemuan ini ternyata dari 4 kelompok semua

menyampaikan dengan baik sesuai dengan indikator evaluasi peneliti.



Menurut asumsi peneliti dari sekian responden mampu melakukan
serangkaian kegiatan CBT dari pertemuan pertama sampai dengan ketiga
sehingga menggunakan terapi CBT sangat disarankan bagi anak anak yang
mengalami kecanduan gadget. Hal ini sependapat dengan peneliti
sebelumnya yang dilakukan oleh (Rofiatul Islamiyah et al., 2023) yang
menyatakan bahwa adanya pengaruh Cognitive Behavior Therapy (CBT)

tentang penurunan skor kecanduan gadget pada anak.

Dengan pengambilan sample yang memiliki kemampuan setara
tersebut, maka jika ada penurunan skore yang menunjukan penurunan dalam
kecanduan gadget pada intervensi ini dikarenakan perlakuan yang
diberikan. Penelitian ini didukung (Wulansari, 2019) yang menyebutkan
terapi perilaku kognitif memiliki pengaruh terhadap tingkat kecanduan
gadget pada anak usia sekolah di Mekarsari Kalibeber Wonosobo, seperti
yang diperlihatkan oleh hasil uji yang menunjukkan nilai P (0,0113 < 0,05).
Ini menunjukkan bahwa pemberian hasil pengujian menunjukkan bahwa
CBT memiliki dampak terhadap tingkat kecanduan gadget pada anak
sekolah dasar di wilayah Mekarsari Kalibeber Mojotengah Wonosobo.
Sebanding dengan penelitian (Nurlinawati et al., 2023) yang menyatakan
bahwa terapi perilaku kognitif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
memberikan eksplorasi pada pikiran untuk mengurangi penggunaan gadget
yang berpotensi menyebabkan kecanduan pada siswa. Selain itu, edukasi
mengenai sleep hygiene dan terapi perilaku kognitif juga berdampak pada
kecanduan gadget remaja di Sekolah Menengah Atas (SMP). Terapi
perilaku kognitif melibatkan penggunaan teknik manajemen waktu untuk
membantu individu mengenali, mengatur, dan mengelola waktu
penggunaan internet, serta teknik untuk membantu individu menetapkan

tujuan yang masuk akal dalam penggunaan gadget.

Sehingga dapat disimpulkan bahwa pemberian terapi perilaku

kognitif berpengaruh dalam menurunkan tingkat kecanduan gadget.



5. Keterbatasan
Seperti umumnya dalam penelitian, penelitian ini juga memiliki beberapa

keterbatasan yang perlu diperhatikan, yaitu :

1. Responden pernah melakukan jenis aktivitas bermain sebelumnya
seperti finger painting, menghias kolase dan clay art

2. terbatasnya waktu yang digunakan untuk intervensi karena
menggunakan jam ekstrakulikuler, sehingga penerapan intervensi
belum dapat terlaksana seefisien mungkin.

3. Ketersediaan lingkungan yang kurang kondusif saat melakukan

intervensi karena terdapat pintu yang antar ruangan

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan analisis dan pembahasan data, peneliti mendapat

kesimpulan dari penelitian mengenai dampak pemberian terapi perilaku

kognitif terhadap tingkat kecanduan gadget sebagai berikut :

1. Sebelum mendapatkan terapi perilaku kognitif tergolong dalam
kategori berat sedangkan sisanya tergolong dalam kategori sedang

2. Setelah mendapatkan terapi perilaku kognitif masih tergolong dalam
kategori berat, namun sudah berkurang dan yang lain tetap dalam
kategori sedang

3. Analisis menunjukan bahwa terapi perilaku kognitif berpengaruh
signifikan dalam kecanduan gadget pada anak usia sekolah, dengan
nilai P value (<0,05). Ini menunjukan penolakan terhadap hipotesis nol
(Ho) dan penerimaan terhadap hipotesis alternatif (Ha), yang
menegaskan bahwa terapi perilaku kognitif berpengaruh pada tingkat

kecanduan gadget pada anak usia sekolah.



B. Saran
1. Bagi Institusi Pendidikan

Dapat bermanfaat sebagai sumber referensi di perpustakaan dalam
rangka menambah informasi mengenai pengaruh antara terapi cognitive
behavior therapy terhadap tingkat kecanduan gadget terhadap anak usia
sekolah dasar.
2. Bagi Peneliti Selanjutnya
Dapat memperhatikan lingkungan, jumlah anak dalam sebuah kelompok
idealnya 5-6 anak.
3. Bagi anak
Penelitian ini diharapkan bisa mengurangi tingkat kecanduan gadget
untuk anak.
4. Bagi orangtua
Dari hasil penelitian ini diharapkan orangtua memperhatikan anak

dengan cara membatasi penggunaan gadget
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