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ABSTRAK 

Niken Debora. 2021. “Hubungan Kontrol Diri dengan Penggunaan Gadget 

Siswa SMA”. Skripsi. Jurusan Bimbingan dan Konseling Fakultas Ilmu 

Pendidikan Universitas Negeri Padang.  

Perkembangan zaman yang semakin canggih, terutama dibidang 

teknologi salah satunya gadget, sehingga dapat menimbulkan dampak 

positif dan dampak negatif bagi penggunanya. Salah satu dampak negatif 

adalah penggunaan gadget yang berlebihan pada siswa, dalam 

penggunaannya siswa tidak mampu mengontrol diri untuk bermain gadget. 

Penelitian ini bertujuan: (1) Mendeskripsikan kontrol diri siswa, (2) 

Mendeskripsikan penggunaan gadget siswa, dan (3) untuk menguji 

hubungan kontrol diri dengan penggunaan gadget siswa SMA.  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis 

deksriptif korelasional. Subjek penelitian ini sebanyak 245 orang siswa 

dengan teknik Random Sampling. Instrumen yang digunakan adalah 

angket dengan menggunakan model skala likert. Data dianalisis dengan 

teknik statistik deskriptif dan untuk menguji hubungan kontrol diri dengan 

penggunaaan gadget digunakan teknik Rank Spearman Correlation.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa : (1) kontrol diri siswa pada 

umumnya berada pada kategori sedang, (2) penggunaan gadget siswa 

berada pada kategori tinggi, (3) tidak terdapat hubungan antara kontrol diri 

dengan penggunaan gadget siswa. Berdasarkan  hasil penelitian ini, saran 

peneliti terhadap guru bimbingan dan konseling untuk lebih meningkatkan 

kontrol diri siswa dengam memberikan layanan bimbingan informasi, 

layanan bimbingan kelompok, agar mampu mengontrol dirinya dengan 

lebih baik. 
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 BAB 1 

     PENDAHULUAN 

A.  Latar Belakang 

Perkembangan zaman yang semakin canggih terutama dalam 

bidang teknologi seperti halnya gadget. Perkembangan gadget yang mewabah 

masyarakat tidak bisa dipungkiri keberadaannya, dulu gadget hanya dimiliki 

oleh orang tertentu saja namun sekarang gadget sudah menjadi salah satu 

barang yang wajib dimiliki oleh setiap orang. Gadget merupakan sejenis 

ponsel yang dibuat dengan sistem operator seluler dengan kemampuan dan 

konegtifitas kompetensi lebih canggih dari pada ponsel berfitur (SL et.al., 

2016).  

Kemampuan ponsel (gadget) yang menjadi lebih canggih dan 

multifungsi, membuat setiap individu semakin ketergantungan dalam 

penggunaan teknologi ini tidak hanya untuk komunikasi interpersonal melalui 

suara atau teks seperti SMS, tapi juga sebagai alat untuk mencari informasi 

secara online, untuk hiburan, relaksasi di waktu luang, pengambilan gambar 

dan video, ekspresi di status dan identitas, dan aplikasi lainnya (Leung, 2007). 

Di Indonesia menurut perusahaan survei eMarketer, penggunaan 

gadget meningkat secara signifikan dan diprediksi akan masuk ke dalam 

empat besar populasi penggunaan gadget terbesar di dunia pada tahun 2018 

dengan jumlah pengguna aktif smartphone lebih dari 100.000.000 orang 

penduduk indonesia (Rahmayani, 2015). Selanjutnya, dari data statistik 

kepemilikan gadget di Indonesia mengungkapkan bahwa yang menjadi 
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peringkat pertama pengguna gadget sebanyak 79,20% pada usia 16 sampai 25 

tahun (Kominfo, 2018).  

Sementara itu penggunaan gadget di kota Batusangkar juga 

meningkat bahkan hampir 50% masyarakat Batusangkar telah beralih 

menggunakan gadget sejak tahun 2013 (Rosadi, 2014). Kemajuan teknologi 

yang terjadi pada saat sekarang ini dikota Batusangkar telah merubah 

perilaku masyarakat, dengan adanya gadget masyarakat yang biasanya 

berbincang-bincang saat duduk di warung kopi atau makanan, sekarang 

hanya berbincang melalui aplikasi chat di smartphonenya dan sibuk 

menatap layar kecil yang ada di genggamannya (Romel, 2017). Disamping 

hal tersebut gadget ini memang merupakan alat bantu yang digunakan oleh 

siswa dalam proses belajarnya. Dimana pada masa pandemi covid-19 ini 

siswa dituntut untuk belajar secara online yang sudah pasti menggunakan 

gadget dalam proses pembelajaran. Pembelajaran online yang dilaksanakan 

oleh siswa bisa dalam bentuk diskusi melalui gurp WhatsApp atau Zoom 

Meeting Room. 

Gadget adalah salah satu alat komunikasi yang paling banyak 

digunakan, terlebih lagi bagi remaja. Menurut Santrock (2011) seseorang 

yang berusia 13-22 tahun termasuk ke dalam periode perkembangan masa 

remaja. Menurut Prayitno Elida (2006: 9) “remaja berada pada periode 

antara masa anak-anak dengan kehidupan orang dewasa”. Dimana usia 

remaja merupakan periode transisi, penuh dengan permasalahan dalam 

kehidupan bathiniyah remaja, yang dapat membuat remaja sangat labil 
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jiwanya dan mudah dipengaruhi oleh rangsangan eksternal. Remaja selalu 

mencoba banyak hal, berusaha mencari hal yang cocok dengan dirinya. Oleh 

sebab itu, remaja cocok dengan perkembangan dan kemajuan teknologi saat 

ini. Hal ini didukung oleh pendapat Sulianta Feri (2007: 1) “remaja 

memiliki ketertarikan yang luar biasa terhadap metode komunikasi yang 

baru sehingga remaja dikenal juga dengan istilah digitalize kids”. Metode 

ini melibatkan teknologi dan perangkat elektronik (internet, telepon seluler 

dll) yang memperlebar jangkauan mereka dalam berkominikasi, salah 

satunya yaitu smartphone.  

Penggunaan gadget bagi remaja dapat membawa dampak positif 

seperti membantu dalam proses belajar, mempermudah komunikasi, 

menambah pengetahuan, menambah teman, munculnya metode 

pembelajaran baru (Asmaul,Chusna Puji,2017,318). Dari beberapa dampak 

positif tersebut, terdapat pula dampak negatif dari penggunaan gadget untuk 

remaja jika terlalu sering bermain dengan gadget, seperti mereka yang 

berlebihan dalam penggunaan gadget akan mempengaruhi proses belajar 

siswa seperti malas belajar dan cenderung lebih banyak menghabiskan 

waktu mereka dengan bermain gadget dibandingkan belajar (Dewanti, 

Widada & Triyono, 2016). Saat pelajar tidak mampu mengontrol dirinya 

dalam penggunaan gadget, pengguna akan mengalami ketergantungan atau 

dengan kata lain mengalami kecenderungan kecanduan pada gadget. 

Terlepas dari masa remaja merupakan masa transisi, remaja juga sangat 
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diharapkan dapat mengontrol segala tindakan yang dilakukannya, baik 

berdampak pada diri sendiri maupun pada orang lain.   

Dalam perkembangannya, remaja membutuhkan pengontrolan 

dalam kegiatan sehari-hari. Remaja juga membutuhkan mengontrolan diri 

dalam penggunaan gadget tersebut. Kontrol diri dibutuhkan oleh remaja 

dalam penggunaan gadget agar tidak terlalu terlena dengan aplikasi yang 

disediakan.  

Ghufron & Rini (2011: 21) menjelaskan kontrol diri atau self 

control sebagai kemampuan untuk menyusun, membimbing, mengatur dan 

mengarahkan bentuk perilaku yang dapat membawa ke arah konsekuensi 

yang positif. Andaryani, (2013) mendefenisikan kontrol diri sebagai 

pengaturan proses-proses fisik, psikologis, dan perilaku seseorang, dengan 

kata lain serangkain proses yang membutuhkan dirinya sendiri.  

Chaplin ( 2011:43) menjelaskan kontrol diri adalah kemampuan 

untuk membimbing tingkah laku diri sendiri, kemampuan untuk menekan 

atau merintangi tingkah laku implus. Jadi kontrol diri itu merupakan 

pengendalian suatu tingkah laku pribadi yang cenderung bertindak negatif 

dalam berfikir. Salah satu perilaku negatif yang mungkin terjadi apabila 

siswa memiliki kontrol diri yang rendah adalah berlebihan dalam 

penggunaan gadget saat jam pelajaran. Kontrol diri merupakan 

kemampuan seseorang dalam mengatur perilakunya dalam kehidupan 

sehari-hari.  
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Andaryani, 2013 ada dua alasan yang mengharuskan individu 

mengontrol perilakunya, pertama bahwa individu merupakan makhluk 

sosial yang tidak dapat hidup sendiri sehingga membutuhkan orang lain, 

namun agar individu tidak melanggar hak-hak orang lain serta tidak 

membahayakan orang lain, maka individu harus dapat mengontrol dirinya 

dengan baik. Kedua, masyarakat mendorong individu secara konsisten 

menyusun standar yang lebih baik bagi dirinya sehingga la memenuhi 

tuntutan tersebut individu tidak melakukan hal-hal yang menyimpang. 

Menurut Thalib (2010: 107) individu yang memiliki kontrol diri 

yang tinggi mampu mengarahkan dan mengatur tingkah lakunya, tidak 

mudah tergoda dengan perubahan yang terjadi dan dapat terhindar dari 

tingkah laku menyimpang. Seperti pada saat jam pelajaran berlangsuang 

dia mampu memusatkan perhatiannya kepada pelajaran yang berlansung 

tanpa harus menggunakan gadget seperti teman yang lainnya. 

Sebaliknya, individu yang memiliki kontrol diri yang rendah lebih 

labil dalam bertingkah laku seperti tidak memperhatikan pelajaran yang 

sedang berlangsung, asyik dengan menggunakan gadgetnya sendiri. 

Individu yang dilatih untuk mengontrol diri akan mampu meminalisir 

tindakan yang merugikan dirinya sendiri dan lingkungan sekitarnya. 

Kontrol diri terhadap diri sendiri merupakan istilah yang mudah diucapkan 

tetapi sulit dilakukan. Maka dari itu, banyak siswa yang kurang mampu 

mengontrol diri di sekolah (Andaryani, 2013. 



6 
 

 
 

Kontrol diri merupakan suatu kecakapan individu dalam kepekaan 

membaca situasi diri dan lingkungannya. Selain itu, juga kemampuan 

untuk mengontrol dan mengelolah faktor-faktor perilaku sesuai dengan 

situasi dan kondisi untuk menampilkan diri dalam melakukan sosialisasi 

kemampuan untuk mengendalikan perilaku, kecenderungan menarik 

perhatian, keinginan mengubah perilaku agar sesuai untuk orang lain, 

menyenangkan orang lain, selalu konform dengan orang lain, dan menutup 

perasaannya (Ghufron& Risnawita, 2011:22) 

Wills (2010: 55) menjelaskan siswa yang tidak mampu mengontrol 

diri akan melahirkan hasrat, cita-cita yang tinggi tetapi kemampuan untuk 

mencapainya sangat rendah atau kurang, sehingga akan menimbulkan 

kegelisahan yang akan mengakibatkan tidak dapat memusatkan perhatian, 

kurang bersemangat, berbuat sesuka hatinya, tidak mempedulikan orang 

lain, gejala-gejala tersebut diawali dengan lemahnya kontrol diri.  

Fenomena yang terjadi dalam penggunaan gadget berdampak 

buruk pada kontrol diri siswa. Hal ini ditemukan pada penelitian yang 

dilakukan oleh Mulyati, Tri 2018 terdapat hubungan yang negatif 

signifikan antara kontrol diri dengan kecanduan smartphone yang ditinjau 

dari jenis kelamin pada siswa SMA Masdisiwa Semarang. Hal ini berati 

semakin tinggi kontrol diri maka semakin rendah kecanduan smartphone 

dan sebaliknya, semakin rendah kontrol diri maka semakin tinggi tingkat 

kecanduan smartphone.  
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Penelitian yang dilakukan oleh selvia Andriani,Wulan 2013 

terdapat responden dengan kategori kontrol diri rendah dalam 

menggunakan smartphone dalam durasi waktu kurang lebih 6 jam per hari. 

Dengan hal ini durasi bermain smartphone memiliki kaitan dengan kontrol 

diri. Penelitian yang dilakukan oleh Mulyani, Desi, 2013 tentang 

hubungan kontrol diri dengan kecanduan vidio game, menunjukkan 

hubungan yang positif signifikan antara kontrol diri dengan kecanduan 

vidio game, didapat koefisien korelasi 0,540 dengan signifikan 0,000. 

Berdasarkan observasi pertama yang peneliti lakukan pada tanggal 

20 Januari 2020, saat jam pelajaran peneliti melihat siswa di SMAN 1 

Sungayang, dalam proses pembelajaran maupun di luar jam pelajaran 

terlihat siswa lebih banyak menggunakan gadget, asyik sendiri dengan 

gadget, saat jam pelajaran masih aktif dalam media sosial, kurang bertanya 

atau penyampaikan pendapat di kelas, dan ketika ditanya lebih banyak 

diam, serta  sosialisasi dengan teman sekelas pun kurang karena pada 

sibuk dengan gadget masing-masing. Selanjutnya observasi kedua yang 

dilakukan peneliti di SMAN 1 Sungayang pada tanggal 29 januari 2020 

terhadap 30 siswa dalam satu kelas bahwa lebih dari 15 orang siswa 

merasa tidak dapat berhenti ketika bermain gadget saat istirahat, dimana 

siswa lebih banyak menggunakan gadget dibandingkan bersosialisasi 

dengan teman sebaya yang seharusnya dapat bertukar informasi dengan 

teman.  
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Selain itu berdasarkan wawancara yang  peneliti lakukan dengan 

dua orang guru BK SMA N 1 Sungayang pada tanggal 21 jaunuari 2020 

diperoleh hasil bahwa masalah yang dialami oleh siswa antara lain, 

kurangnya pengontrolan diri terhadap penggunaan gadget, siswa lebih 

sibuk  dengan gedget masing-masing dari pada bersosialisasi dengan guru 

ataupun siswa lainnya, baik jam pelajaran maupun istirahat. Selain itu 

siswa juga cenderung terfokus pada gadgetnya sehingga tidak menyadari 

kondisi yang sedang terjadi di lingkungannya. Meski sudah ada aturan 

yang sudah berlaku mengenai larangan membawa gadget kesekolah 

namun beberapa siswa tetap membawa gadget kesekolah dengan berbagai 

alasan. Penggunaan gadget oleh sisiwa tidak hanya saat berada disekolah, 

tetpai dalam kehidupan sehari-hari tidak terlepas dari genggaman gadget. 

Dan dalam waktu sekolah pun tidak bisa tanpa gadget, jika ketinggalan 

gadget dirumah, siswa memilih untuk kembali menjemputnya lagi. Dan 

lagi besaran kuota yang diperlukan mencapai 5 GB dalam seminggu dan 

khusus game berkisar 3 GB. 

Berdasarkan fenomena yang penulis temui di atas, maka peneliti 

tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “ Hubungan Kontrol 

Diri  dengan Penggunaan Gadget Siswa SMA”.  

B. Identifikasi Masalah   

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat diidentifikasikan 

beberapa masalah sebagai berikut:  

1. Beberapa siswa masih aktif dalam media sosial pada saat jam pelajaran 
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2. Beberapa siswa tidak dapat berhenti bermain gadget saat jam istirahat 

telah habis  

3. Beberapa siswa tidak aktif dalam mengikuti proses pembelajaran yang 

sedang berlangsung 

4. Beberapa siswa tidak dapat menjawab pertanyaan dari guru saat belajar 

5. Beberapa siswa kurang bersosialisasi dengan teman sekelas  

6. Beberapa siswa lebih menggunakan gadget daripada berdiskusi dengan 

teman  

7. Beberapa siswa yang sangat fokus saat bermain gadget hingga tidak 

menyadari kondisi sekitar. 

C. Batasan Masalah  

Berdasarkan uaraian yang dikemukakan dalam latar belakang dan 

identifikasi masalah, maka peneliti membatasi penelitian ini agar lebih 

terfokus pada “hubungan kontrol diri dengan penggunaan gadget siswa”  

D. Rumusan masalah  

Bertitik tolak dari latar belakang di atas, maka masalah penelitian ini 

dapat dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagaimana kontrol diri siswa di sekolah 

2. Bagaimana penggunaan gadget yang berlebihan pada siswa  

3. Bagaimana hubungan kontrol diri siswa dengan penggunaan gadget 

E. Asumsi Penelitian  

Penelitian ini dilandasi dari beberapa asumsi sebagai berikut: 

1. Kontrol diri perlu dalam menjalankan kehidupan  
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2. Setiap individu memiliki kontrol diri yang berbeda-beda 

3. Kontrol diri siswa dapat ditingkatkan dan dikembangkan ke arah yang 

lebih baik. 

4. Kontrol diri siswa dipengaruhi oleh banyak faktor, baik dari dalam 

maupun dari luar dirinya. 

5. Guru BK atau konselor sekolah bertanggung jawab membantu siswa agar 

meningkatkan kontrol diri dengan pengurangan penggunaan gadget. 

F. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan dan batasan masalah maka penelitian bertujuan 

untuk: 

1. Mendeskripsikan kontrol diri siswa  

2. Mendeskrpsikan penggunaan gadget pada siswa 

3. Untuk menguji hubungan kontrol diri siswa dengan penggunaan gadget 

G. Manfaat penelitian  

      Adapun manfaat penelitian ini adalah : 

     1. Manfaat Teoretis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan terhadap 

ilmu pengetahuan mengenai pentingnya kontrol diri dalam penggunaan 

gadget pada siswa, serta memperkaya hasil penelitian yang telah ada. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi guru BK, bisa menambah pengetahuan Guru BK dalam 

memberikan pelayanan bimbingan dan konseling untuik meningkatkan 

kontrol diri siswa dalam penggunaan gadget. 
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b. Bagi siswa untuk memberikan informasi mengenai tingkat kontrol diri 

siswa terhadap penggunaan gadget, serta faktor sosial, budaya dan 

pribadi yang mempengaruhi siswa dalam mengontrol diri untuk 

penggunaan  gadget. 

c. Bagi peneliti selanjutnya diharapkan bisa menjadi pedoman dan acuan 

untuk meneliti lebih lanjut khususnya mengenai kontrol diri dan 

penggunaan gadget bagi sisiwa. 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. Penggunaan Gadget  

a. Pengertian Gadget  

Secara istilah gadget berasal dari bahasa inggris yang artinya 

perangkat elektronik kecil yang memiliki fungsi khusus (Manumpil, dkk 

2015). Gadget adalah sebuah eletronik yang berkembang yang memiliki 

fungsi khusus yang diantaranya adalah smartphone, iPhone dan blackbarry. 

Widiawati dan Sugiman (2014), gadget adalah barang canggih yang 

diciptakan dengan berbagai aplikasi yang dapat menyajikan berbagai media 

berita, jejaringan sosial, hobi bahkan hiburan. Jati dan Herawati (2014), 

gadget adalah media yang dipakai  media yang dipakai sebagai alat 

komunikasi modern. Remaja yang memiliki smartphone diharapkan 

mempunyai keterampilan dalam mengatur perilakunya yang sesuai dengan 

nilai dan norma yang dianut di masyarakat, dan terhindar dari perilaku yang 

menyimpang (Sari,I,P, Ifdil,I, Sano,A, & Yendi,F.M. (2020).  

Gadget yang saat ini banyak digemari masyarakat khususnya kalangan 

remaja, mempunyai beberapa jenis gadget yang sering digunakan (Irawan, 

2013) diantaranya: 

1) iPhone  

Merupakan sebuah telepon yang memiliki koneksi internet. 

Selain itu memiliki aplikasi multimedia yang dapat digunakan 

untuk mengirim pesan gambar. 
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2) Ipad   

Merupakan sebuah gadget yang memiliki ukuran lebih 

besar. Alat ini serupa dengan komputer tablet yang memiliki 

fungsi-fungsi tambahan yang ada pada sistem operasi. 

3) Blackbarry 

Sebuah perangkat genggam nirkabel dengan berbagai 

kemampuan. Alat ini dapat digunakan untuk sms, faksimili 

internet, dan juga telepon seluler. 

4) Notebook  

Merupakan sebuah alat perpaduan anatara komputer 

portable. 

5) Handphone  

Merupakan sebuah alat perangkat komunikasi eletronik 

tanpa kabel. Sehingga alat ini dapat dibawa kemana-mana dan 

memiliki kemampuan dasar yang sama dengan halnya telepon 

kenvensional saluran tetap. 

Gadget semakin mempermudah kegiatan komunikasi manusia. Kini 

kegiatan komunikasi telah berkembang semakin lebih maju dengan 

munculnya gadget. Novitasari (2016) menyatakan bahwa media 

memungkinkan seseorang untuk melakukan interaksi sosial, khusus untuk 

mengontrol diri dan perilaku dalam penggunaan gadget. 
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b. Aspek-aspek penggunaan gadget  

Menurut Young (1999) ada beberapa aspek yang mempengaruhi 

dalam penggunaan gadget antara lain: 

1. Merasa sibuk dengan gadget 

2. Merasa membutuhkan menggunakan internet dengan meningkatkan 

jumlah waktu untuk mencapai kepuasan  

3. Berulang kali upaya dilakukan untuk mengontrol diri  

4. Mengurangi atau menghentikan penggunaan gadget selalu gagal 

5. Merasa gelisah, murung, depresi dalam mencoba mengurangi atau 

menghentikan penggunaan gadget 

6. Bermain gadget lebih lama dari pada waktu yang direncakanan 

Young  (1999)  menjelaskan 6 aspek penggunaan gadget, yaitu : 

a) Perilaku/Ciri Khusus ( Salience ) 

Yaitu perilaku khusus yang muncul ketika sedang mengakses 

internet atau menggunakan gadgetnya seperti mengumpat ketika 

diganggu saat mengakses internet, seperti marah ketika diganggu saat 

sedang online dan muncul ketakutan akan merasa bosan dan hampa 

ketika tidak dapat mengakses internet. 

b) Penggunaan yang berlebihan ( Excessive use) 

Penggunaan gadget yang terlalu banyak biasanya dikaitkan 

dengan hilangnya pengertian tentang pengguanaan waktu atau 

mengabaikan kebutuhan-kebutuhan dasar dalam kehidupannya, 
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individu biasanya menyembunyikan waktu online dengan gadget 

mereka dari keluarga dan orang terdekat. 

c) Pengabaian pekerjaan ( Neglect to work) 

Individu yang mengabaikan pekerjaannya karena beraktivitas 

dengan gadgetnya, produktivitas dan kinerja menurun. 

d) Antisipasi ( Antisipation ) 

Gadget digunakan sebagai sarana untuk melarikan diri atau 

mengabaikan masalah yang terjadi dalam kehidupan nyata seseorang. 

Karena kebiasaan ini terbiasa melarikan diri dari permasalahan melalui 

gadget. Gadget yang digunakan sebagai coping dari masalah yaitu 

sarana untuk melarikan diri atau mengabaikan permasalahan yang 

terjadi dikehidupan nyata, lama kelamaan aktivitas dengan gadget 

menjadi aktivitas yang paling penting dalam hidup sehingga 

mendominasi pikiran, perasaan dan perilaku.  

e) Ketidakmampuan mengontrol diri ( Lack of control ) 

Ketidakmampuan dalam mengontrol diri sendiri yang 

mengakibatkan bertambahnya waktu yang digunakan untuk melakukan 

aktivitas dengan gadget baik dalam bentuk frekuensi maupun durasi 

waktu namun mengalami kegagalan sehingga kehilangan kontrol 

penggunaan gadget pada kehidupannya. Penggunaan gadget yang tidak 

terkontrol akan berakibat buruk pada kesehatan. 
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f) Mengabaikan akan kehidupan sosial  (Neglect to social life) 

Individu mengabaikan kehidupan sosialnya, sengaja mengurangi 

kegiatan sosial demi menggunakan gadget. 

c. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Penggunaan Gadget 

Menurut Fadilah, 2015 ada beberapa faktor yang mempengaruhi 

remaja dalam penggunaan gadget. Beberapa faktor tersebut meliputi:  

a. Iklan yang merajalela di dunia pertelevisian dan di media sosial 

  Iklan sering kali mempengaruhi remaja untuk mengikuti 

perkembangan masa kini. Sehingga hal itu membuat remaja semakin 

tertarik bahkan penasaran akan hal baru. 

b. Gadget menampilkan fitur-fitur yang menarik 

 Fitur-fitur yang ada di dalam gadget membuat ketertarikan pada 

remaja. Sehingga hal itu membuat remaja penasaran untuk 

mengoperasikan gadget. 

c. Kecanggihan dari gadget dapat memudahkan semua kebutuhan remaja. 

 Kebutuhan remaja dapat terpengaruh dalam bermain game, sisoal 

media, bahkan sampai berbelanja online 

d. Keterjangkauan harga gadget 

 Keterjangkauan harga gadget disebabkan karena banyaknya 

persaingan teknologi. Sehingga dapat menyebabkan harga dari gadget 

semakin terjangkau. Dahulunya hanyalah golongan orang-orang menengah 

ke atas yang mampu membeli gadget, akan tetapi pada kenyataannya 
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sekarang orangtua berpenghasilan pas-pasan mampu membelikan gadget 

pada anaknya. 

e. Lingkungan 

 Lingkungan membuat adanya penekanan dari teman sebaya dan 

juga masyarakat. Hal ini menjadi banyak orang yang menggunakan 

gadget, maka masyarakat lainnya menjadi enggan meninggalkan gadget. 

Selain itu hampir setiap kegiatan menuntut seseorang untuk menggunakan 

gadget. 

 Selanjutnya menurut Kotler,2007 adapun beberapa faktor yang 

mempengaruhi penggunaan gadget adalah sebagai berikut: 

a.  Faktor Budaya 

 Faktor budaya mempengaruh paling luas dan mendalam terhadap 

perilaku remaja. Sehingga banyak remaja yang mengikuti trend yang ada 

di dalam budaya lingkungan mereka, yang mengakibatkan keharusan 

untuk memiliki gadget. 

b. Faktor Sosial 

Faktor sosial yang mempengaruhinya seperti kelompok acuan, 

keluarga serta status sosial. Peran keluarga sangat penting dalam faktor 

sosial, karena keluarga sebagai acuan utama dalam perilaku remaja. 

       c. Faktor Pribadi 

 Faktor pribadi yang memberikan kontribusi terhadap perilaku 

remaja seperti usia dan tahap siklus hidup, pekerjaan dan lingkungan 

ekonomi, gaya hidup, dan konsep diri. Kepribadian remaja yang selalu 
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ingin terlihat lebih dari teman-temannya, biasanya cenderung mengikuti 

trend sesuai perkembangan teknologi. 

d. Dampak Penggunaan Gadget bagi Siswa  

Menurut Harfiyanto,dkk 2015 ada beberapa dampak positif dan 

negatif dari penggunaan gadget pada remaja antara lain sebagai berikut: 

a. Dampak positif gadget 

1) Mempersingkat jarak dan waktu. Karena dalam era perkembangan 

gadget yang canggih di dalamnya terdapat media sosial seperti 

sekarang ini. 

2) Hubungan jarak jauh tidak lagi menjadi masalah dan menjadi 

halangan. Hal ini dikarenakan kecanggihan dari aplikasi yang ada di 

dalam gadget. 

3) Mempermudah para remaja dalam mengonsultasikan pelajaran dan 

tugas-tugas yang belum dimengerti. Hal ini biasa dilakukan remaja 

dengan sms atau bbm kepada guru mata pelajatan. 

b. Dampak negatif gadget 

1) Remaja menggunakan media sosial di dalam gadget mereka, sehingga 

menimbulkan lebih banyak waktu yang digunakan untuk bermain 

gadget. Hal ini biasanya digunakan remaja untuk berkomunikasi di 

media sosial dibandingkan dengan belajar. 

2) Aplikasi yang ada di dalam gedget membuat remaja lebih 

mementingkan diri sendiri. Seringkali remaja mengabaikan orang 
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disekitarnya bahkan tidak menganggap orang yang mengajaknya 

mengobrol. 

Selanjutnya ada bebrapa dampak negatif dalam penggunaan gadget 

menurut Winoto, Ameliola dan Nugraha,2013 antara lain:  

1) Remaja menjadi kecanduan dalam bermain gadget. Awalnya remaja 

menggunakan gadget hanya untuk bermain game, akan tetapi remaja 

lama kelamaan menemukan kesenangan dengan gadget sehingga hal 

ini akan menjadi sebuat kebiasaan. 

2) Gadget memudahkan remaja mengakses berbagai situs yang tidak 

selayaknyak diakses. Berbagai hal yang marak diakses remaja adalah 

berbagai macam bentuk pornografi dan video kekerasan. 

3)  Media sosial di dalam gadget sering menimbulkan berbagai kasus. 

Dimana kasus tersebut seperti penculikan, pemerkosaan. Hal ini 

diawali dengan perkenalan di media sosial. 

4)  Remaja sering kali tidak dapat mengontrol kata-katanya. Mereka  

menggunakan kata kasar, mengejek serta seringkali remaja 

mencomooh dengan teman sebaya dimedia sosial yang ada didalam 

gadget. 

5) Gadget membuat remaja menjadi malas bergerak dan beraktivitas. 

Biasanya remaja dalam keseharian penuh untuk bermain gadget. 
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B. Kontrol Diri  

1. Pengertian Kontrol Diri  

Kontrol diri (self control) merupakan suatu kecakapan individu 

dalam kepekaan membaca situasi diri dan lingkungan serta kemampuannya 

untuk mengotrol dan mengelolah faktor-faktor perilaku sesuai situasi dan 

kondisi untuk menampilkan dalam melakukan sosialisasi. Kemampuan 

untuk mengendalikan perilaku, kecenderungan untuk menarik perhatian, 

keinginan mengubah perilaku agar sesuai dengan orang lain, selalu nyaman 

dengan orang lain, menutup perasaannya. (Gurfon & Rini,2011: 21-22) 

Challoun & acecolla (1990) mendefinisikan kontrol diri (sefl control) 

sebagai pengaturan proses-proses fisik, psikologi, dan perilaku seseorang, 

dengan kata lain serangkai proses yang membentuk dirinya sendiri. Golfried 

& Merbaun (2001) mendefinisikan kontrol diri sebagai suatu kemampuan 

untuk menyusun, membimbing, mengatur dan mengarahkan, bentuk 

perilaku yang membawa individu ke arah konsekuensi positif.  

Selain itu, kontrol diri juga menggambarkan keputusan individu 

yang melalui pertimbangan kognitif untuk menyatukan perilaku yang telah 

disusun untuk meningkatkan hasil tujuan tertentu seperti yang diinginkan. 

(Gufron & Rini,2011:22)  

Mhonay & Thoresen, kontrol diri merupakan jalinan yang lebih utuh 

(integrative) yang dilakukan individu dengan kontrol diri tinggi sangat 

memperhatikan cara-cara yang tepat untuk berperilaku dalam situasi yang 

bervariasi. Individu cenderung akan merubah perilakunya sesuai dengan 
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permintaan situasi sosial yang kemudian dapat petunjuk situasional, lebih 

fleksible, berusaha memperlancar interaksi sosial, bersifat hangat dan 

terbuka (Gufron & Rini, 2011:22-23). 

Kontrol diri memfasilitasi kesuksesan dalam kehidupan pada banyak 

bidang (Baumeister, Vohs, & Tice,2007) dan bermanfaat sepanjang hidup 

(Moffitt, Poulton & Caspi 2013). (Facrozi, Firman,& Ibrahim, 2018; 

setiawan dan Alizamar, 2019) menyatakan bahwa kontrol diri merupakan 

salah satu potensi yang dapat dikembangkan oleh setiap individu. Salah satu 

perilaku negatif yang mungkin terjadi apabila remaja memiliki kontrol diri 

yang rendah adalah penggunaan smartphone yang berlebihan (Y.J.Lee & 

Park, 2014; Rambe, Mudjiran,& Marjohan,2017). Dampak penggunaan 

smartphone dapat dirasakan baik secara fisik, psikologis (Augner & 

Hacker,2012) maupun sosial (J.Lee & Cho,2015) masalah fisik seperti sakit 

pada bagian leher, penurunan ketajaman, dan masalah emosinal yakni 

kecemasan dan kegugupan ( H.Y.Kim, Jang, Jung & Yu, 2013), sedangkan 

masalah sosial yakni mengalami kecenderungan ketergantungan terhadap 

smartphone dan mengganggu proses belajarnya disekolah serta kurang peka 

terhadap lingkungan sosial ( Choi, Lee& Ha,2012). 

Berkaitan dengan kontrol diri, beberapa psikologi behaviorisme 

memberikan batasan-batasan tersebut adalah sebagai berikut, seseorang 

menggunakan kontrol dirinya bila demi jangka panjang, individu dengan 

sengaja melakukan perilaku yang biasa dikerjakan yang segera 

memuaskannya yang tersedia secara bebas tetapi malah melakukannya 
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dengan perilaku yang kurang biasa atau menawarkan kesenangan yang tidak 

segera dirasakan (Mufidah, 2008:27) 

Gileman 2005:131 menjelaskan kontrol diri adalah keterampilan 

mengendalikan diri dari api-api emosi yang terlihat mencolok. Tandanya 

seperti ketegangan saat mengahadapi stres atau mengahadapi seseorang 

yang bermusuhan tanpa membalas atau sikap perilaku yang serupa.  

Skiner (1996) menjelaskan kontrol diri merupakan tindakan diri 

dalam mengontrol variabel-variabel luar yang menentukan tingkah laku. 

Tingkah laku dapat dikontrol melalui berbagai cara yaitu menghindar, 

penjenuhan, stimulus yang tidak disukai dan memperkuat diri (Alwisol, 

2009:329). 

Setiap orang membutuhkan pengendalian diri, begitu juga para 

remaja, namun kebanyakan dari mereka belum mampu mengontrol dirinya, 

karena dia belum mempunyai pengalaman yang memadai untuk dirinya. Dia 

akan sangat peka karena pertumbuhan fisik dan seksual tersebut, terjadi 

goncangan dan keseimbangan dalam dirinya terutama dalam pergaulan 

terhadap lawan jenis (Panuju & Umami, 1999: 39) 

Berdasarkan uraian di atas, maka dapat disimpulkan bahwa kontrol 

diri merupakan suatu pengendalian tingkah seseorang yang cenderung 

bertindak positif dalam berpikir. Maksud dari pengendalian tingkah laku 

disini ialah melakukan berbagai pertimbangan terlebih dahulu sebelum 

memutuskan sesuatu untuk bertindak agar sesuai atau nyaman dengan orang 

lain.  



23 
 

 
 

2. Aspek – Aspek Kontrol Diri  

Berdasarkan konsep Averil (dalam Thalib, 2010:110) terdapat tiga 

aspek kontrol diri yaitu kontrol perilaku (behavioral control), kontrol 

kognitif (cognitive control), kontrol kepuasan (decisional control) ( Gufron 

& Rini, 2011:29-30). 

1) Kontrol perilaku ( behavioral control) 

Kontrol perilaku ( behavioral control) adalah kesiapan atas 

tersedianya suatu responden yang secara langsung mempengaruhi atau 

memodifikasi suatu keadaan yang tidak menyenangkan. Kemampuan 

mengontrol perilaku diperinci menjadi dua komponen, yaitu mengatur 

pelaksanaan (regulated administrasion) dan kemampuan memodifikasi 

stimulus (stimulus modification). Kemampuan mengatur pelaksanaan  

merupakan kemampuan individu untuk menentukan siapa yang 

mengendalikan keadaan dirinya sendiri atau sesuatu yang ada diluar 

dirinya sendiri. Kemampuan mengatur stimulus merupakan kemampuan 

untuk mengetahui bagaimana dan kapan suatu stimulus yang tidak 

dikehendaki harus dihadapi. 

2) Kontrol kognitif (cognitive control) 

Kontrol kognitif (Cognitive control) merupakan kemampuan 

individu dalam mengelolah informasi yang tidak diinginkan dengan cara 

menginterprestasikan, menilai atau menggabungkan suatu kejadian dalam 

suatu kerangka kognitif sebagai adaptasi psikologis atau untuk mengurangi 

tekanan. Aspek ini terdiri dari dua komponen, yaitu memperoleh informasi 
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dan melakukan penilaian dengan informasi yang dimiliki oleh individu 

mengenai suatu keadaan yang tidak menyenangkan, individu dapat 

mengantisipasi keadaan tersebut dalam berbagai pertimbangan. Melakukan 

penilaian bukan berati individu berusaha menilai dan menafsirkan suatu 

keadaan atau peristiwa dengan cara memperhatikan segi-segi positif secara 

subjektif. 

3) Kontrol kepuasan (deciosional control) 

Kontrol kepuasan (deciosional control) adalah kemampuan 

seseorang untuk memilih atau suatu tindakan berdasarkan pada suatu yang 

diyakini atau disetujuinya. Kontrol diri dalam menentukan pilihan akan 

berfungsi baik dengan adanya suatu kesempatan, kebebasan, atau 

kemungkinan pada diri individu untuk memilih berbagai kemungkinan 

tindakan.  

3. Karakteristik individu yang memiliki Kontrol Diri  

Menurut Suprihatin, 2010 seorang remaja yang tidak memiliki 

kontrol diri mudah terjerumus pada hal-hal yang bersifat negatif. Berikut 

merupakan karakteristik kontrol diri, yaitu: 

a. Dapat melakukan penilaian situasi secara kritis sebelum merespon 

dan memutuskan cara bereaksi terhadap situasi tersebut. 

b. Dapat memahami seberapa banyak kontrol diri yang dibutuhkan 

untuk  memuaskan kebutuhannya dan sesuai dengan harapan 

masyarakat. 

c.  Dapat melakukan kontrol diri yang diterima masyarakat.  
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4. Jenis-Jenis Kontrol Diri  

Blok dan Blok menjelaskan ada tiga jenis kontrol diri, yaitu over 

control, under control, dan apporoprite control ( Gufron & Rini, 2011: 31).  

a. Over Control merupakan kontrol diri yang dilakukan oleh individu 

secara berlebihan yang menyebabkan individu banyak menahan diri 

bereaksi terhadap stimulus. 

b. Under control merupakan suatu kecenderungan individu untuk 

melepaskan implus dengan bebas tanpa perhitungan yang masak. 

c.Appropriate control merupakan kontrol individu dalam upaya 

mengendalikan implus secara tepat. 

5. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Kontrol Diri 

Faktor yang mengendalikan kontrol diri dipengaruhi oleh beberapa 

faktor. Menurut Ghufron & Rini (2011:32) secara garis besarnya faktor-

faktor yang mempengaruhi kontrol diri terdiri dari: 

a. Faktor Internal  

Faktor internal yang ikut andil terhadap kontrol diri adalah usia. 

Semakin bertambah usia seseorang, maka semakin baik kemampuan 

mengontrol diri seseorang itu dari diri individu.  

 b. Faktor Eksternal  

Faktor yang berasal dari luar diri individu yaitu lingkungan 

keluarga. Lingkungan keluarga ini mengacu pada orangtua. Selain itu, 

faktor yang mempengaruhi self control adalah sosialisasi orang tua, 
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kedekatan dengan anak,status sosial ekonomi, dan tempramen dari anggota 

kelauarga. 

c. Kemampuan mengontrol diri sendiri  

Bila orangtua menerapkan disiplin kepada anaknya secara intens 

sejak dini, dan orangtua tetap konsisten terhadap semua konsekuensi yang 

dilakukan anak bila ia menyimpang dari yang sudah ditetapkan, maka 

sikap konsisten ini akan diinternalisasi oleh anak dan kemudian akan 

menjadi kontrol diri baginya.  

Ketika berinteraksi dengan orang lain, seseoarang akan berusaha 

menampilkan perilaku yang dianggap paling tepat bagi dirinya, yaitu 

perilaku yang dapat menyelamatkan interaksinya dari akibat negatif, yang 

disebabkan karena respon yang dilakukannya. Kontrol diri diperlukan 

guna membantu individu dalam mengatasi berbagai hal yang merugikan.  

Saputra (2014) ada beberapa faktor-faktor yang mempengaruhi 

kontrol diri, yaitu: 

a) Kepribadian  

Kepribadian mempengaruhi kontrol diri dalam konteks 

bagaimana seseorang dengan tripikal tertentu berekasi dengan 

tekanan yang dihadapinya dan berpengaruh pada hasil yang akan 

diperolehnya. Setiap orang mempunyai kepribadian yang berbeda-

beda (unik) dan inilah yang akan membedakan pola reaksi terhadap 

situasi yang dihadapi. 
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b) Situasi  

Situasi merupakan faktor yang berperan penting dalam 

proses kontrol diri. Setiap orang mempunyai strategi berbeda-beda 

pada situasi tertentu, di mana strategi tersebut memiliki karakterstik 

yang unik. Situasi yang dihadapi akan dipersepsikan berbeda oleh 

setiap orang. Bahkan terkadang situasi yang sama dapat 

dipersepsikan yang berbeda pula sehingga akan mempengaruhi 

cara memberikan reaksi terhadap situasi tersebut. 

c) Etnis atau budaya 

Etnis mempengaruhi kontrol diri dalam bentuk keyakinan 

atau pemikiran, di mana disetiap kebudayaan tertentu memiliki 

keyakinan atau nilai yang membentuk cara seseorang berhubungan 

atau bereaksi.  

5. Teknik Kontrol Diri 

Menurut Safaria dan Saputra (2012:141) disebutkan teknik dalam 

kontrol diri  terdiri dari: 

a. Self Recording 

 
Self Recording sering dikenal dengan istilah observasi diri 

(self observation) atau monitoring diri (self monitoring). 

Pencatatan ini dilakukan dengan menggunakan tabel, buku, diary 

atau dengan menggunakan buku saku. Biasanya perilaku yang 

akan dicatat dalam teknik ini adalah perilaku yang sederhana dan 

konkret, baik perilaku yang positif ataupun negatif. Tujuan 
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pencatatan ini adalah membuat individu sadar akan perilakunya 

sendiri dan dapat memahami proses terjadinya perilaku tertentu. 

b. Self Evaluation 

 penerapan self evaluation, biasanya menggunakan skor 

penilaian terhadap diri sendiri. Skor tersebut berkisar anatar 50-

100. Hasil dari penialaian tersebut biasanya akan membantu 

individu untuk membandingkan perilakunya hari ini. Pembelajaran 

ini dilakukan untuk memberikan stimulus lain berupa kesenangan 

diri dan memunculkan gambaran diri yang positif. Pengukuhan-

pengukuhan diri ini bisa menggunakan pengukuhan konkret, 

seperti makanan, benda-benda kegemaran, bisa pula pengukuhan 

simbolis seperti pujian dan senyuman. 

C. Hubungan Antara Kontrol Diri dengan Penggunaan Gadget 

Gadget adalah sebuah perangkat genggam yang mudah dibawa ke 

mana-mana dan memiliki fungsi untuk melakukan komunikasi jarak jauh 

maupun dekat secara online yang dilengkapi dengan fungsi lainnya. Selain 

itu, gadget juga menawarkan kecanggihan fitur lainnya yang beragam. 

(Daeng,2017) 

Namun banyaknya fungsi dari fitur yang beragam pada gadget juga 

harus diimbangi dengan mengontrol penggunaan gadget agar tidak 

menggunakannya secara berlebihan dan agar mengurangi dampak negatif 

dari penggunaan gadget seperti depresi, gangguan kecemasan dan 

gangguan psikologi atau gangguan lainnya (Fajri,2017).  
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Pengguna gadget merasa bahwa dalam menggunakan gadget telah 

menjadikan hal yang terpenting dalam kehidupannya, dengan kemampuan 

fungsinya yang semakin canggih, gadget memberikan kemudahan bagi 

penggunanya untuk berkomunikasi di mana pun dan kapan pun serta 

dengan mudah dapat mengakses informasi dengan mudah. Oleh karena itu, 

individu yang semakin tergantung dalam penggunan gadget  dari pada 

sebelumnya, akhirnya semakin meningkatkan kecemasan pada dirinya 

ketika mereka tidak bisa mengaksesnya lagi (Yildirim,2014) 

Perasaan cemas saat tidak menggunakan gadget erat dengan 

fenomena yang terjadi dikalangan remaja saat ini. Namun ketergantungan 

pada gedget yang tidak bisa jauh dari gadget tersebut dapat dipengaruhi 

oleh kontrol diri setiap individu. Individu dengan kontrol diri rendah 

dalam penggunaan gadget yang berlebihan akan mudah mengalami 

kecemasan. Namun individu dengan kontrol diri yang tinggi dalam 

penggunaan gadget mampu mengarahkan perilakunya dalam penggunaan 

gadget (Yuwanto,2010). 

Individu dengan kontrol diri yang tinggi mampu  memaknai 

stimulus yang ada, dapat mempertimbangkan konsekuensi yang terjadi 

sehingga dapat meminimalkan dampak negatif yang tidak ingin terjadi. 

Kontrol diri yang baik juga dapat mengurangi perilaku-perilaku yang tidak 

baik dalam penggunaan gadget yang diakibatkan dalam penggunaan nya 

berlebihan . 
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D. Peneltian Relevan 

1. Muna dan Astuti (2014) adanya hubungan yang negatif antara kontrol 

diri dengan kecenderungan nomophobia memiliki nilai korelasi -.0436 

dengan nilai signifikan 0,000 yang berati hubungan kedua variabel 

dapat diterima.  

2. Putri Wulan Sari ( 2015) adanya hubungan tergolong rendah dengan 

korelasi -0,380 dan nilai signifikan 0,00  yang artinya signifikan negatif 

antara kontrol diri dengan pengungkapan diri remaja menggunakan 

facebook.  

3. Desi mulyani ( 2013) adanya hubungan negatif yang signifikan antara 

kontrol diri dengan kecanduan vidio game yang tergolong sedang 

dengan korelasi 0,540 dan signifikan 0,000. 

4. Tri Mulyati (2018) hubungan kontrol diri dengan kecanduan 

smartphone pada SMA Masdisiwa Semarang dengan kategori sedang 

yang memiliki hubungan negatif signifikan dengan nilai korelasi -0,410 

dengan signifikan 0,000. 

E. Kerangka Konseptual 

Adapun kerangka konseptual penelitian ini yaitu :   

 

 
Gambar 1. Skema Kerangka Konseptual 

 

Berdasarkan gambaran kerangka konseptual tersebut, maka dalam 

penelitian ini, yang akan dilakukan adalah mendeskripsikan Kontrol Diri (Self-

Control) sebagai  variabel bebas dan mendeskripsikan Penggunaan Gadget 

Kontrol Diri (X) Penggunaan Gadget (Y) 
r xy= ? 
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sebagai variabel terikat serta menguji hubungan antara Kontrol Diri (self-

control) dengan Penggunaan Gadget. 

F. Hipotesis 

Hipotesis merupakan jawaban sementara dari pertanyaan penelitian 

ini. Adapun hipotesis dari penelitian ini yaitu Hipotesis: terdapat hubungan 

yang signifikan negatif antara Kontrol Diri (self-control) dengan 

Penggunaan Gadget. Artinya, jika semakin tinggi skor Kontrol Diri (self-

control) seseorang maka akan semakin rendah skor Pengguanaan Gadget 

seseorang. Begitu sebaliknya jika semakin rendah skor Kontrol Diri (self-

control) seseorang maka akan semakin tinggi skor penggunaan gadget 

seseorang. 
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BAB V 

    KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan menenai kontrol 

diri dengan penggunaan gadget siswa, maka dapat disimpulkan: 

1. Kontrol diri siswa yang menggunakan gadget di SMAN 1 Sungayang 

berada pada kategori sedang. Artinya, kondisi ini perlu ditingkatkan lagi 

oleh siswa yang menggunakan gadget.  

2. Penggunaan gadget pada siswa SMAN 1 Sungayang berada pada kategori 

tinggi. Artinya, kondisi ini butuh dicegah dan dikurangi oleh siswa yang 

menggunakan gadget sehingga meningkatkan kontrol dirinya.  

3. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa tidak terdapat hubungan antara 

kontrol diri dengan penggunaan gadget di SMAN 1 Sungayang, artinya 

kontrol diri tidak mempengaruhi baik atau buruknya penggunaan gadget 

siswa.   

B. Saran   

Berdasarkan hasil temuan dalam penelitian, maka dengan ini penulis 

mengemukakan beberapa saran: 

1. Bagi guru Bimbingan dan Konseling, hasil penelitian ini diharapkan dapat 

dijadikan data awal untuk dapat lebih meningkatkan pelayanan bimbingan 

dan konseling  kepada siswa. 

2. Peneliti selanjutnya agar bisa melanjutkan penelitian ini dengan melihat 

variabel yang berhubungan dengan penggunaan gadget, seperti prestasi 

belajar.
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