BAB IV
HASIL PENELITIAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan kontrol diri
dengan perilaku kecanduan gadget pada remaja di kelurahan Bangkinang
Kota. Penelitian ini dilakukan pada tanggal 17-22 Juli 2020 dengan jumlah
sampel sebanyak 70 responden. Dari hasil pengumpulan data dapat

disajikan sebagai berikut :

A. Karakteristik Responden
Karakteristik responden terdiri dari usia. Distribusi frekuensi dapat

dilihat pada tabel 4.1 berikut ini :

Tabel 4.1 Distribusi Frekuensi Karakteristik Responden Berdasarkan Usia
Pada Remaja Di Kelurahan Bangkinang Kota.

No Usia (Tahun) Frekuensi Presentase
1 16 8 11,1
2 17 13 18,6
3 18 21 30,0
4 19 21 30,0
5 20 7 10.0
Jumlah 70 100

Sumber : kuesioner

Dari tabel 4.1 dapat dilihat bahwa dari 70 remaja di kelurahan
Bangkinang Kota terbanyak usia 18 dan 19 tahun sebanyak 21 orang

(30,0%).
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B. Analisa Univariat
Analisa univariat menggambarkan distribusi frekuensi responden
berdasarkan kontrol diri dan perilaku kecanduan gadget Untuk lebih
jelasnya dapat dilihat pada tabel 4.2 dan 4.3 berikut ini:
1. Kontrol Diri

Tabel 4.2 : Distribusi Frekuensi Kontrol Diri.

No Kontrol diri Frekuensi Persentase
1 Rendah 16 22,9
2 Tinggi 54 77,1
Jumlah 70 100

Sumber: Kuesioner

Berdasarkan tabel 4.3 dapat diketahui bahwa sebagian besar
responden memiliki kontrol diri tinggi yaitu sebanyak 54 orang

(77,1%).

2. Kecanduan Gadget

Tabel 4.3 : Distribusi Frekuensi Kecenduan Gadget Pada Remaja di

Bangkinang Kota.
No Kecanduan gadget Frekuensi Persentase (%)
1 Tidak 58 82,9
2 Ya 12 17,1
Jumlah 70 100

Sumber: Kuesioner

Berdasarkan tabel 4.4 dapat diketahui bahwa sebagian besar
responden tidak memiliki kecanduan gadget yaitu sebanyak 58 orang

(82,9%).
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C. Analisa Bivariat
Analisa bivariat ini menggambarkan hubungan kontrol diri dengan
prilaku kecanduan gadget pada remaja di Bangkinang Kota. Hasil
analisis disajikan pada tabel 4.4 berikut ini:

Tabel 4.4 : Hubungan Kontrol Diri Dengan Prilaku Kecanduan Gadget
Pada Remaja Di Bangkinang Kota.

Kontrol diri Kecanduan Gadget Pada
Remaja Total P
NO Tidak Iya value OR

N % N % N %

1 Rendah 10 17,2 6 50,0 16 100
2 Tinggi 48 82,0 6 50,0 54 100 0,000 0.037
Total 58 77.1 12 229 70 100

Berdasarkan tabel 4.4 dapat dilihat bahwa dari 54 responden yang
kontrol diri tinggi, terdapat 6 responden (50,0%) yang kecanduan
gadget, sedangkan dari 16 responden yang kontrol diri rendah,
terdapat 10 (17,2%) tidak kecanduan gadget. Berdasarkan uji statistik
diperoleh nilai p value = 0,000 (p<0,05), dengan derajat kemaknaan (a
= 0,05). Ini berarti terdapat hubungan yang signifikan antara kontrol
diri dengan perilaku kecanduan gadget pada remaja di Bangkinang
Kota. Dari hasil penelitian diketahui nilai OR = 0,037 , hal ini berarti
remaja yang memiliki kontrol diri rendah berpeluang 0,03 7 kali untuk

memiliki kecanduan gadget.



BABYV
PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan kontrol diri dengan
perilaku kecanduan gadget pada remaja di Bangkinang Kota. Setelah
dilakukannya analisa univariat dan bivariat, maka diperoleh hasil sebagai

berikut:

A. Pembahasan Hasil Penelitian

Berdasarkan hasil penelitian, diketahui bahwa ada hubungan
kontrol diri dengan perilaku kecanduan gadger pada remaja di Bangkinang
Kota (p-value = 0,000 < 0,05) . Dari dari 54 responden yang kontrol diri
tinggi, terdapat 6 responden (50,0%) yang kecanduan gadget kontrol
dirinya rendah, sedangkan dari 16 responden yang kontrol diri rendah,

terdapat 10 (50,0%) tidak kecanduan gadget.

Menurut asumsi peneliti dari 54 responden yang kontrol diri tinggi
terdapat 6 responden yang kecanduan gadget karena 6 responden tidak
memiliki kemampuan individu untuk mengendalikan, mengatur serta
mengarahkan perilaku yang akan dilakukan, emosi maupun dorongan-
dorongan dari dalam diri individu untuk melakukan sesuatu yang berguna
baik untuk diri sendiri maupun orang lain di lingkungan sekitar. Dari 16
responden yang kontrol diri rendah terdapat 10 responden yang tidak

kecanduan gadget karena 10 responden yang tidak kecanduan gadget tidak
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merasa tertarik untuk menggunakan gadget terlalu lama karena responden
memiliki responden mengalami sakit mata jika terlalu lama menatap layar,
mengalami sakit kepala jika menggunakan gadget dalam waktu yang lama
dan tidak dapat kosenstrasi dalam proses belajar karena meganggu

kosentrasi dalam proses belajar.

Hasil penelitian ini juga sejalan dengan penelitian yang dilakukan
karnadi, dkk (2019) terhadap 115 remaja yang berusia 17 hingga 18 tahun
(masih duduk di bangku SMA kelas IX) dan mengalami kecanduan
kecanduan gadget. yang signifikan antara kontrol diri dengan kecanduan
internet pada siswa kelas XI SMA Negeri 16 Palembang. Sehingga
hipotesis yang diajukan, bahwa ada hubungan antara kontrol diri dengan
kecanduan internet pada siswa kelas XI SMA Negeri 16 Palembang

terbukti dan dapat diterima.

Hal tersebut sesuai dengan pendapat dari Widiana (2004) pengguna
gadget yang memiliki kontrol diri tinggi mampu untuk mengatur perilaku.
Individu yang memiliki kontrol diri yang tinggi mampu
mempertimbangkan konsekuensi sehingga mampu memilih tindakan yang
dilakukan. Selain itu individu mampu mengatur dalam menggunakan
internet sehingga tidak larut dalam internet dan menggunakan internet
sesuai dengan kebutuhan, mampu menyeimbangkan aktivitas online
dengan aktivitas lain dalam kehidupan. Individu yang memiliki kontrol
diri tidak menjadikan internet sebagai tempat untuk melarikan diri dari

masalah. Individu dengan kontrol diri yang rendah tidak mampu
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mengendalikan dirinya, mengarahkan dan mengatur perilaku dalam

penggunaan gadget.

Hal di atas diperkuat oleh penelitian yang dilakukan oleh Brian
(2005) dalam Anggita Apriliyani (2020) anak yang kecanduan permainan
online memiliki kondisi psikologis yang berpengaruh terhadap mental
seperti banyaknya adegan pada gadget yang menampilkan tindakan
kriminal dan kekerasan seperti perkelahian, pengerusakan, pemerkosaan,
pembunuhan, dan lain sebagainya yang secara tidak langsung akan
mempengaruhi alam bawah sadar seseorang bahwa kehidupan nyata
sama seperti di dalam permainan tersebut. Ciri-ciri seseorang yang
mengalami gangguan mental akibat pengaruh gadget adalah emosional,
mudah marah, mudah mengucapkan kata kotor, memaki, mencuri, dan

menghambat proses pendewasaan diri.

Agar terciptanya kontrol diri yang baik maka penting untuk
memberikan pemahaman yang benar tentang pemanfaatan teknologi
khususnya gadget sebagai sarana hiburan. Meningkat dan meratanya
kontrol diri akan memudahkan subjek dalam mengenali dan memahami
dirinya sediri dan orang lain, lebih berempati serta lebih pintar dalam
membina hubungan dengan orang lain. Peningkatan kontrol diri dapat
dilakukan dengan peningkatan rasa percaya diri, serius dalam menjalin
komunikasi, mengembangkan minat juga mengembangkan aset fisik dan
psikologis. Semakin baik pengetahuan kontrol diri yang diterima remaja

maka akan baik pula dalam mengontrol dirinya (Ulfi Kholidiyah,2013).



BAB V1
PENUTUP

A. Kesimpulan

Hasil penelitian tentang hubungan kontrol diri dengan perilaku kecanduan

gadget pada remaja di Bangkinang Kota diperoleh hasil sebagai berikut :

1.

Sebagian besar responden memiliki kontrol diri tinggiyaitu sebanyak

54 orang.
2. Sebagian besar responden kecanduan gadget yaitu sebanyak 58 orang.
3. Terdapat hubungan antara kontrol diri dengan kecanduan gadget pada
remaja di Bangkinang Kota.
B. Saran

1.

Aspek Teoritis

Diharapkan penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan referensi
untuk penelitian selanjutnya karena masih banyak lagi faktor lain yang
menyebabkan terjadinya kecanduan gadget pada remaja. Dan bagi
peneliti selanjutnya diharapkan untuk melakukan penelitian yang lebih

mendalam tentang kontrol diri.
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2. Aspek Praktis

a. Bagi Responden
Diharapkan kepada responden untuk meningkatkan kontrol diri
agar dapat mengatasi dan mencegah akan terjadinya kecanduan
gadget.

b. Bagi Peneliti Selanjutnya
Bagi peneliti yang ingin melanjutkan penelitian tentang kontrol
diri, dapat menjadikan penelitian ini sebagai acuan dalam
penelitian selanjutnya dengan variabel yang berbeda karna di
penelitian ini masih banyak yang bisa di kembangkan contohnya
dengan menambahkan variable jenis kelamin, tingkat pendidikan,

ataupun usia.
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