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ABSTRAK 

 
Interaksi sosial merupakan hubungan yang erat kaitannya dengan hubungan antar individu. Interaksi sosial individu 

ini terjadi saat individu satu dengan individu yang lain saling bertemu, berjabat tangan, saling berbicara dan saling 

mempengaruhi dalam pikiran dan tindakan. Seseorang menjadi sulit bertahan hidup jika tidak menjalin interaksi 

sosial. Dampak negatif penggunaan gadget yang ditimbulkan ini dapat menyebabkan remaja menjadi sering cemas 

dan tegang, bahkan dampaknya juga dapat menyerang mental para remaja dan mereka cenderung menjadi pribadi 

yang penakut dan tidak percaya diri, karena kecanduan gadget ini, para remaja menjadi tidak memiliki banyak 

teman berbicara. Tujuan penelitian ini untuk menganalisis hubungan penggunaan gadget terhadap interaksi sosial 

dan kecemasan (normophobia). Metode penelitian menggunakan desain penelitian deskriptif analitik dengan 

pendekatan cross sectional. Hasil penelitian di dapatkan hasil analisis statistik dengan uji Chi Square untuk menilai 

hubungan penggunaan gadget terhadap interaksi sosial pada remaja, didapatkan nilai ⍴-value 0,006 (⍴<0,05) 

sehingga dapat disimpulkan bahwa ada hubungan antara penggunaan gadget terhadap interaksi sosial pada remaja. 

Uji Chi square untuk menilai hubungan penggunaan gadget dengan kecemasan nomophobia di dapatkan nilai ⍴-

value 0,023 (⍴<0,05) yang berarti terdapat hubungan antara penggunaan gadget terhadap nomophobia pada remaja.   

Semakin sering gadget mendampingi penggunanya dalam kehidupan sehari-hari maka semakin tinggi tingkat 

kecemasan yang dialami ketika remaja tidak memiliki akses terhadap gadget nya. Faktor yang mempengaruhi 

kecemasan (nomophobia) selain penggunaan gawai adalah kontrol diri. Kontrol diri yang baik akan menjauhkan 

seseorang dari kecanduan pada gadget, dan tentunya individu akan terhindar dari masalah kecemasan bila berada 

jauh dari gadget atau kecemasan (nomophobia). Kontrol diri yang baik akan membuat individu mengatur 

penggunaan gadget nya agar sesuai dengan kebutuhan dan tidak berlebihan. 

 

Kata kunci : Interaksi sosial, kecemasan, remaja  

 

ABSTRACT  

Social interaction is a relationship that is closely related to the relationship between individuals. This individual 

social interaction occurs when individuals meet each other, shake hands, talk to each other and influence each other 

in thoughts and actions. It becomes difficult for a person to survive if he does not establish social interaction. The 

negative impact of using gadgets that this causes can cause teenagers to be often anxious and tense, even the impact 

can also attack the mentality of teenagers and they tend to be timid and insecure, because addicted to these gadgets, 

teenagers don't have many friends to talk to. The purpose of this study was to analyze the relationship between 

gadget use and social interaction and anxiety (normophobia). The research method uses a descriptive analytic 

research design with a cross sectional approach. The results of the study obtained the results of statistical analysis 

with the Chi Square test to assess the relationship between gadget use and social interaction in adolescents, obtained 

a ⍴-value of 0.006 (⍴<0.05) so that it can be concluded that there is a relationship between gadget use and social 

interaction in adolescents. The Chi square test to assess the relationship between gadget use and nomophobia 

anxiety obtained a value of ⍴-value 0.023 (⍴<0.05), which means there is a relationship between gadget use and 

nomophobia in adolescents. The more often gadgets accompany users in everyday life, the higher the level of 

anxiety experienced when teenagers do not have access to their gadgets. Factors that affect anxiety (nomophobia) 

besides the use of gadgets is self-control. Good self-control will keep a person from being addicted to gadgets, and 

of course individuals will avoid anxiety problems when they are away from gadgets or anxiety (nomophobia). Good 

self-control will make individuals manage the use of their gadgets to suit their needs and not overdo it. 

 

Keywords: Social interaction, normophobia, teenagers 
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Manusia merupakan makhluk individu 

dan sosial, sebagai makhluk ciptaan Tuhan 

yang sempurna manusia memiliki kehidupan 

yang lengkap berupa raga, rasio dan rukun, 

oleh karena itu manusia selalu ingin 

melakukan interaksi dengan makhluk ciptaan 

Tuhan yang lain (Xiao, 2018). Kata interaksi 

sosial ini berasal dari kata inter dan action 

yang memiliki arti hubungan timbal balik 

antara individu, kelompok dan masyarakat 

(Muslim, 2013). 

Interaksi sosial merupakan hubungan 

yang erat kaitannya dengan hubungan antar 

individu. Interaksi sosial individu ini terjadi 

saat individu satu dengan individu yang lain 

saling bertemu, berjabat tangan, saling 

berbicara dan saling mempengaruhi dalam 

pikiran dan tindakan. Seseorang menjadi sulit 

bertahan hidup jika tidak menjalin interaksi 

sosial (Sudariyanto, 2019). Manusia di dalam 

kehidupan sehari-harinya tidak bisa lepas 

dari interaksi sosial karena pada dasarnya 

manusia tidak bisa hidup sendiri perlu 

mempertahankan kehidupannya dengan cara 

berinteraksi sosial (Dwi, 2015). 

Penggunaan gadget yang berlebih 

berdampak pada tingkat kecemasan remaja. 

Dampak negatif yang ditimbulkan ini dapat 

menyebabkan remaja menjadi sering cemas 

dan tegang, bahkan dampaknya juga dapat 

menyerang mental para remaja dan mereka 

cenderung menjadi pribadi yang penakut dan 

tidak percaya diri, karena kecanduan gadget 

ini, remaja tidak memiliki banyak teman 

berbicara. Para remaja zaman ini akan sangat 

merasa cemas bila tidak menggunakan hp 

dalam waktu satu hari. 

Gadget merupakan perangkat 

komunikasi yang praktis untuk membantu 

manusia berinteraksi antar sesama individu. 

Pemanfaatan penggunaan gadget ini 

memberikan dampak yang positif bagi dunia 

komunikasi, namun karena semakin 

canggihnya gadget dari tahun ke tahun 

membuat anak-anak semakin terpengaruh 

oleh canggihnya gadget tersebut. Hal 

tersebut yang akan memberikan dampak 

yang negatif bagi perkembangan interaksi 

sosial. Remaja akan lebih banyak 

menghabiskan waktunya dengan bermain 

gadget, daripada berinteraksi sosial dengan 

orang tua dan teman-temannya. 

Hasil observasi dan studi pendahuluan 

dilakukan oleh peneliti di dapatkan bahwa 

kelurahan kalongan merupakan pengguna 

gadget paling tinggi. Banyak remaja sering 

menggunakan dan memainkan gadget saat 

mereka sedang berkumpul dalam suatu 

kelompok. Remaja yang menggunakan 

gadget dengan durasi melebihi 5 jam, 

biasanya remaja tersebut menggunakan 

gadget untuk sekolah daring, bermain game 

online dan membuka youtube. Terdapat 6 

remaja mengatakan ketika bermain gadget 

tidak mau diganggu dan tidak 

memperdulikan interaksi atau komunikasi 

dengan orang di sekitarnya dan anak cemas 

apabila gadget yang digunakan mengalami 

gangguan seperti sinyal hilang. 4 dari 10 

remaja menggunakan gadget dengan durasi 

4-7 jam dalam sehari mengalami kecemsan 

dan interaksi sosial yang kurang, mereka 

cenderung memilih bermain gadget dirumah 

dibandingkan bermain bersama temanya. 

Berdasarkan latar belakang diatas dapat 

disimpulkan bahwa didapatkan hasil di 

Dusun Keling banyak remaja yang sering 

menggunakan atau memainkan gadget saat 

mereka sedang berkumpul dalam suatu 

kelompok. Remaja lebih sering 

menghabiskan waktunya dengan 

menggunakan gadget karena mereka sedang 

menjalani sekolah online. Peneliti tertarik 

untuk meneliti tentang bagaimana pengaruh 

penggunaan gadget terhadap interaksi sosial 

dan kecemasan remaja, oleh karena itu 

penulis ingin melakukan penelitian dengan 

judul “Hubungan pengunaan gadget terhadap 

interaksi sosial dan kecemasan nomophobia 

pada remaja. 

 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian kuantitatif dengan desain 

deskriptif analitik dengan menggunakan 

pendekatan cross sectional. Tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk menemukan 

Hubungan pengunaan gadget terhadap 

interaksi sosial dan kecemasan nomophobia 

pada remaja. Sampel penelitian terdiri dari 50 

remaja yang dipilih dengan menggunakan 

metode purposive sampling. Alat ukurnya 

menggunakan kuesioner yang terdiri dari 

instrumen A yang berisi data demografi 

(jenis kelamin, usia dan tingkat pendidikan); 
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instrumen B yang berisi 26 soal pengetahuan; 

dan instrumen C berisi 10 pertanyaan 

delegasi. Hasil uji validitas kuesioner 

penggunaan gadget dan interaksi sosial 

diperoleh nilai r sebesar 0,006. Hasil uji 

validitas kuesioner penggunaan gadget dan 

kecemasan (nomophobia) diperoleh nilai r 

sebesar 0,023. Uji statistik Chi-square 

digunakan untuk menguji hubungan antara 

variabel independen, jenis kelamin, usia dan 

tingkat pendidikan, dan variabel dependen, 

seperti interaksi sosial. Dalam penelitian ini 

mempunyai kriteria inklusi adalah remaja 

laki-laki dan perempuan berusia 10-19 tahun, 

remaja yang bisa membaca dan menulis juga 

mempunyai gadget pribadi, untuk kriteria 

eksklusi nya adalah remaja yang masih 

menggunkan gadget bersama dengan orang 

tua atau keluarga nya. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

HASIL 

Tabel 1 

Distribusi frekuensi Remaja berdasarkan 

jenis kelamin (n=50) 

 

Jenis 

kelamin 

Frekuensi Persentase 

(%) 

Laki-laki 28 56 

Perempuan  22 44 

Total 50 100 

 

Berdasarkan tabel 1 di atas dapat diketahui 

bahwa Remaja dalam penelitian ini 

didominasi oleh jenis kelamin laki-laki 

dengan persentase 56% dan jenis kelamin 

perempuan 44%. 

 

 

 

 

 

 

Diketahui bahwa remaja dalam penelitian ini 

memiliki rentang usia antara 11-17 tahun 

dengan median usi yang terlibat dalam 

penelitian ini adalah usia 14 tahun. 

 

Tabel 2 

Frekuensi Remaja berdasarkan tingkat 

pendidikan (n=50) 

 

Tingkat Pendidikan Frekuensi (%) 

Sekolah Dasar 8 16.0 

Sekolah Menengah 

Pertama  

34 68.0 

Sekolah Menengah 

Atas 

8 16.0 

Total 50 100 

 

Berdasarkan tabel 2 di atas dapat diketahui 

Remaja dalam penelitian ini di dominasi oleh 

remaja dengan pendidikan Sekolah 

Menengah Pertama dengan jumlah responden 

sebanyak 34 orang (68%) dan responden 

Sekolah dasar dan Sekolah Menengan Atas 

dengan jumlah yang sama banyak yaitu 8 

orang (16%). 

Tabel 3 

Frekuensi Remaja berdasarkan tingkat 

penggunaan gadget (n=50) 

 
Penggunaan Gadget Frekuensi      (%) 

Baik 16 32 

Cukup  28 56 

Buruk 6 12 

Total 50 100 

 

Berdasarkan tabel 3 di atas dapat diketahui 

Remaja sebagian besar menggunakan gadget 

dalam kategori Cukup dengan jumlah remaja 

28 orang (56%) dan kategori paling sedikit 

adalah remaja yang menggunakan gadget 

dalam tingkatan buruk dengan jumlah 

responden sebanyak 6 orang (12%). 

Responden dengan tingkat penggunaan 

dalam kategori baik berjumlah 16 orang 

(32%). 

Tabel 4 

Frekuensi Remaja berdasarkan interaksi 

sosial (n=50) 

 
Interaksi Sosial Frekuensi (%) 

Baik 14 28 

Cukup  16 32 

Buruk 20 40 

Total 50 100 

 

Berdasarkan tabel 4 di atas dapat diketahui 

Remaja sebagian besar yang terlibat dalam 

penelitian ini memiliki interaksi yang buruk 

dengan jumlah responden sebanyak 20 orang 

(40%) dan responden paling sedikit memiliki 

interaksi sosial yang baik yaitu sebanyak 14 

orang (28%). Responden dengan interaksi 

sosial dalam kategori cukup berjumlah 16 

orang (32%). 
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Tabel 5 

Frekuensi Remaja berdasarkan kecemasan 

(nomophobia) (n=50) 

 
Kecemasan 

nomophobia 

Frekuensi Persentase 

(%) 

Rendah  19 38 

Sedang 17 34 

Tinggi  14 28 

Total 50 100 

 

Berdasarkan tabel 5 di atas dapat diketahui 

Remaja sebagian besar yang terlibat dalam 

penelitian ini memiliki tingkat kecemasan 

(nomophobia) yang rendah dengan jumlah 

responden sebanyak 19 orang (38%) dan 

responden paling sedikit memiliki tingkat 

kecemasan (nomophobia) yang tinggi yaitu 

sebanyak 14 orang (28%). Responden 

dengan tingkat kecemasan (nomophobia) 

dalam kategori sedang berjumlah 17 orang 

(34%). 

 

Pembahasan 

1. Karakteristik responden 

1.1. Jenis Kelamin 

Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa penggunaan gadget pada 

laki-laki sebagian besar digunakan 

untuk bermain game online. hasil 

penelitian menunjukkan bahwa 17 

dari 28 (60,7%) responden laki-laki 

menggunakan gadget untuk 

memainkan game online. Dalam 

penelitian ini karena game online 

memiliki variasi tingkat kesulitan, 

terdapat unsur kekerasan di dalam 

permainan dan dapat dimainkan 

bersama teman-temannya walaupun 

di tempat bermain yang berbeda, 

sedangkan perempuan lebih memilih 

permainan dengan ekspresi diri yang 

dinilai lebih mudah dimainkan. 

1.2. Usia 

Hasil dalam penelitian ini, 

menunjukkan bahwa responden 

yang terlibat dalam penelitian ini 

memiliki rentang usia antara 11-17 

tahun dengan median usia yang 

terlibat dalam penelitian ini adalah 

usia 14 tahun. Hasil ini bahwa 

remaja yang terlibat dalam 

penelitiannya merupakan remaja 

yang berusia 14-18 tahun dan 

semuanya menggunakan gadget 

berada pada kategori kurang baik.  

1.3. Tingkat Pendidikan 

Hasil dalam penelitian ini, 

menunjukkan bahwa responden 

yang terlibat dalam penelitian ini di 

dominasi oleh remaja dengan 

pendidikan Sekolah Menengah 

Pertama (SMP). Dengan jumlah 

responden sebanyak 34 orang 

(68%). Penggunaan gadget pada 

responden yang peneliti teliti 

sebagian besar di gunakan untuk 

bermain game online. Hal ini 

menunjukkan bahwa mayoritas 

responden yang memainkan game 

online adalah remaja hingga dewasa 

dengan kecenderungan remaja SMP 

ke atas yang bermain game, 

sedangkan anak SD cukup jarang 

bermain game online. (Wiguna, 

2018) 

1.4. Tingkat Penggunaan Gadget 

Hasil dalam penelitian ini, 

menunjukkan bahwa responden 

yang terlibat dalam penelitian ini 

sebagian besar menggunakan gadget 

dalam kategori Cukup dengan 

jumlah remaja sebanyak 28 orang 

(56%). Remaja yang menggunakan 

gadget dalam kategori Buruk 

berjumlah 6 orang (12%). 

Responden dengan tingkat 

penggunaan dalam kategori baik 

berjumlah 16 orang (32%). 

Peningkatan penggunaan gadget 

dikalangan remaja menurut menurut 

teori diakibatkan oleh perubahan 

pola berkomunikasi serta munculnya 

kesenangan dalam penggunaan alat-

alat teknologi (Doni, 2015). 

1.5. Interaksi Sosial 

Hasil dalam penelitian ini, 

menunjukkan bahwa responden 

yang terlibat dalam penelitian 

memiliki interaksi yang buruk 

dengan jumlah responden sebanyak 

20 orang (40%) dan responden 

paling sedikit memiliki interaksi 

sosial yang baik yaitu sebanyak 14 

orang (28%). Responden dengan 
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interaksi sosial dalam kategori 

cukup berjumlah 16 orang (32%). 

Hasil pembahasan di atas 

menunjukkan bahwa tingkat 

interaksi sosial responden berbeda 

dengan satu orang dengan lainnya. 

Perbedaan tingkat interaksi sosial 

tersebut ditentukan faktor-faktor 

yang menentukan kepribadian itu 

sendiri baik secara internal maupun 

eksternal. (Hakiki, 2019). 

1.6. Kecemasan 

Hasil dalam penelitian ini, 

menunjukkan bahwa responden 

yang terlibat dalam penelitian 

sebagian besar responden yang 

terlibat dalam penelitian ini 

memiliki tingkat kecemasan 

(nomophobia) yang sedang dan 

tinggi dengan jumlah responden 

sebanyak 31 orang (62%). Hasil 

penelitian ini sejalan dengan 

penelitian Rahayuningrum (2019) 

yang dalam penelitiannya 

mendapatkan data 137 responden 

(93, 2%) mengalami kecemasan 

(nomophobia) dalam kategori 

sedang dan tinggi. Keadaan 

Kecemasan (nomophobia) yang 

dialami remaja menurut Ramaita 

(2019) dikarenakan gadget telah 

memiliki posisi penting dalam 

kehidupan penggunanya, dengan 

kemampuannya yang banyak, 

gadget memfasilitasi kemudahan 

berkomunikasi, membantu 

seseorang tetap terhubung dimana 

saja, kapan saja, dan memberikan 

seseorang kemudahan dalam 

mengakses informasi. 

2. Hubungan penggunaan gadget dengan 

interaksi sosial 

Hasil analisis statistik menggunakan uji 

Chi Square untuk menilai hubungan 

penggunaan gadget terhadap interaksi 

sosial pada remaja di RW 02 Dusun 

Keling, didapatkan nilai ⍴-value 0,006 

(⍴<0,05) sehingga dapat disimpulkan 

bahwa ada hubungan antara penggunaan 

gadget terhadap interaksi sosial pada 

remaja. Kecanduan penggunaan gadget 

memiliki hubungan dengan interaksi 

sosial, dimana semakin tinggi kecanduan 

gadget maka semakin rendah interaksi 

sosial yang dihasilkan, sebaliknya 

semakin rendah intensitas penggunaan 

gadget maka akan semakin tinggi 

interaksi sosial. Remaja yang bermain 

gadget dengan waktu yang lebih lama 

akan menampilkan perilaku sosial yang 

lebih rendah daripada remaja yang 

menggunakan waktunya lebih singkat 

untuk bermain gadget (Yusuf, 2019). 

Kebiasaan menggunakan gadget juga 

membuat mereka terasing dari 

lingkungan nyatanya. Pecandu gadget 

juga cenderung akan menarik diri secara 

sosial karena lebih memilih menjalin 

teman di dunia maya yang dapat di akses 

melalui gadget (Utami, 2020). 

3. Hubungan penggunaan gadget dengan 

kecemasan (nomophobia) 

Hasil penelitian ini tentang hubungan 

penggunaan gadget dan kecemasan 

(nomophobia) dengan p value 0.002 

(⍴<0,05) terdapat korelasi positif 

signifikan berkekuatan lemah dengan 

tingkat kecemasan (nomophobia). 

Kecemasan (nomophobia) atau biasa 

dikenal dengan sebutan no mobile phone 

phobia, adalah suatu perasaan cemas dan 

takut apabila tidak bisa menggunakan 

ponsel, baik karena kehabisan baterai, 

atau kehabisan pulsa. Kecemasan 

(nomophobia) adalah gangguan psikis 

ini merupakan gejala kecemasan yang 

muncul saat seseorang tidak 

menggenggam teleponnya. Gangguan 

kecemasan ini disebabkan karena 

kebiasaan seseorang yang selalu 

membawa teleponnya kemana saja 

ketika pergi atau ketergantungan telepon 

genggam. kecemasan (nomophobia) 

merupakan suatu gangguan yang 

modern, kecemasan yang dihadapi pada 

kecemasan (nomophobia) ini adalah 

ketika seseorang tidak bisa mendapatkan 

sinyal, kehabisan baterai, lupa membawa 

telepon ketika pergi (Widyastuti, 2018). 

Kecemasan (nomophobia) yang terjadi 

pada remaja diakibatkan oleh gadget saat 

telah memiliki posisi penting dalam 

kehidupan penggunanya, dengan 

kemampuan nya yang banyak, gadget 
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memfasilitasi kemudahan ber 

komunikasi, membantu seseorang tetap 

terhubung dimana saja, kapan saja, dan 

memberikan seseorang kemudahan 

dalam mengakses informasi. Dengan 

demikian, seseorang telah menjadi 

bergantung pada ponsel lebih dari 

sebelumnya, yang pada akhirnya akan 

memperburuk kecemasan yang 

disebabkan oleh gadget (Ramaita, 2019). 

Semakin sering smartphone 

mendampingi penggunanya dalam 

kehidupan sehari-hari maka semakin 

tinggi pula tingkat kecemasan yang 

dialami ketika mereka tidak memiliki 

akses terhadap smartphone nya. 

Kecemasan itu timbul karena mereka 

tidak bisa melakukan panggilan, 

mengirim pesan, browsing, atau 

melakukan kontak apapun dengan orang 

lain (keluarga dan teman) lewat 

ponselnya bila tidak ada sinyal. 

Penggunaan smartphone merupakan 

salah satu faktor yang mempengaruhi 

tingkat kecemasan (nomophobia) 

(Ramaita, 2019). 

Faktor yang mempengaruhi kecemasan 

(nomophobia) selain penggunaan gawai 

adalah kontrol diri. Kontrol diri yang 

baik akan menjauhkan seseorang dari 

kecanduan pada gadget, dan tentunya 

individu akan terhindar dari masalah 

kecemasan bila berada jauh dari gadget 

atau kecemasan (nomophobia). Kontrol 

diri yang baik akan membuat individu 

mengatur penggunaan gadgetnya agar 

sesuai dengan kebutuhan dan tidak 

berlebihan (Widyastuti, 2018). 
 

SIMPULAN DAN SARAN 

Faktor yang mempengaruhi kecemasan 

(nomophobia) selain penggunaan gawai 

adalah kontrol diri. Kontrol diri yang baik 

akan menjauhkan seseorang dari kecanduan 

pada gadget, dan tentunya individu akan 

terhindar dari masalah kecemasan bila berada 

jauh dari gadget atau kecemasan 

(nomophobia). Kontrol diri yang baik akan 

membuat individu mengatur penggunaan 

gadgetnya agar sesuai dengan kebutuhan dan 

tidak berlebihan (Widyastuti, 2018)  
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