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ABSTRAK 

Kecanduan smartphone merupakan keadaan seseorang yang menggunakan 

smartphone tanpa memikirkan dampak yang ditimbulkan. Dampak kecanduan 

smartphone pada siswa adalah terjadi gangguan pada kesehatan, kecemasan, 

belajar, interaksi sosial, dan karakter siswa.  

Penelitian ini menggunakan desain penelitian quasy exsperimental pre-

post control group design dengan sampel 34 siswa kelas VII SMP Islam Al-Azhar 

Cairo Kota Palembang yang dipilih menggunakan purposive sampling. Analisis 

bivariat dilakukan menggunakan uji wilxocon dan mann whitney.  

Terdapat peningkatan pengetahuan pada pernyataan dampak kesehatan 

kecanduan smartphone (eksperimen) dan risiko kecanduan smartphone (kontrol). 

Penurunan pengetahuan pada pernyataan pencegahan kecanduan smartphone 

(eksperimen). Peningkatan signifikan skor positif pada pernyataan pengaruh 

kecanduan smartphone terhadap kemampuan belajar (eksperimen) dan membantu 

orang lain (kontrol). Terdapat selisih mean pengetahuan kelompok eksperimen 

(23,94), pengetahuan kelompok kontrol (11,06), sikap kelompok eksperimen 

(24,85), dan sikap kelompok kontrol (10,15). Uji wilxocon menunjukkan ada 

pengaruh pendidikan kesehatan terhadap pengetahuan dan sikap (p-value<0,05). 

Uji mann whitney menunjukkan ada perbedaan bermakna pengaruh pengetahuan 

dan sikap antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol (p-value<0,0001).  

Ada pengaruh kedua media terhadap pengetahuan dan sikap kecanduan 

smartphone pada siswa namun permainan ular tangga lebih efektif dibandingkan 

penyuluhan dengan powerpoint. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

inovasi media untuk meningkatkan pengetahuan dan sikap siswa tentang 

kecanduan smartphone untuk pelajar sehingga dapat menghindari dampak buruk 

akibat kecanduan smartphone. 
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ABSTRACT 

 Smartphone addiction is someone uses smartphone without thinking about 

the impact. The impact of smartphone addiction on students is a disturbance on 

health, anxiety, learning, social interaction, and student character. 

 This study uses quasy experimental research design pre-post control group 

design with sample are 34 student VII grade of Al-Azhar Islamic Junior High 

School in Palembang that selected using purposive sampling. Bivariate analysis 

uses Wilxocon and Mann Whitney tests. 

 There is an increase in knowledge on the statement of the health effects of 

smartphone addiction (experimental) and the risk of smartphone addiction 

(control). Decreased knowledge on smartphone addiction prevention statements 

(experimental). Significant increase in positive scores on the statement of the 

influence of smartphone addiction on learning ability (experiment) and helping 

others (control). There is difference in the mean knowledge of the experimental 

group (23.94), the knowledge of the control group (11.06), the attitude of the 

experimental group (24.85), and the attitude of the control group (10.15). 

Wilxocon test shows there is an influence of health education on knowledge and 

attitudes (p-value <0.05). The Mann Whitney test shows that there is a significant 

difference in the influence of knowledge and attitudes between the experimental 

group and the control group (p-value < 0,001). 

 There is influence of both media on knowledge and attitude of smartphone 

addiction on students, but snake and ladder game is more effective than 

counseling with powerpoint. The results of this study are expected to provide 

media innovation to improve students' knowledge and attitudes about smartphone 

addiction to avoid the adverse effects of smartphone addiction. 

 

Keywords: Knowledge, Attitude, Smartphone Addiction, Snakes and Ladders 

Game 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Pada masa modern saat ini, penggunaan teknologi terus dilakukan dan 

manusia terus menerus melakukan inovasi untuk mengembangkan teknologi yang 

lebih canggih. Salah satu bentuk perkembangan teknologi yang sedang marak 

digunakan adalah gadget. Gadget merupakan istilah dalam bahasa Inggris yaitu 

perangkat elektronik kecil yang memiliki tujuan dan fungsi khusus untuk 

mengunduh informasi-informasi terbaru dengan berbagai teknologi maupun fitur 

terbaru, sehingga membuat hidup manusia menjadi lebih praktis (Dewanti, 

Triyono and Widada, 2016).  

Gadget merupakan salah satu teknologi yang tentu saja tidak lepas dari 

kehidupan sehari-hari dan merupakan salah satu teknologi paling disukai oleh 

segala usia. Saat ini sudah tersedia berbagai variasi jenis gadget, seperti komputer 

atau laptop, tablet pc, dan smartphone (Kominfo, 2017). Berdasarkan hasil survey 

APJII (APJII, 2017), jumlah kepemilikan gadget dengan jenis smartphone/tablet 

mencapai 50,08% pengguna dan jumlah kepemilikan komputer/laptop hanya 

sebesar 25,72%.  

Jumlah pengguna smartphone di dunia setiap tahunnya terus meningkat. 

Berdasarkan survey Newzoo (Newzoo, 2019) pada tahun 2019 jumlah pengguna 

smartphone diperkirakan akan terus bertambah dari 2,5 miliar pengguna di tahun 

2016 menjadi sekitar 3,2 miliar pengguna pada tahun 2019 dan berdasarkan 

laporan (Radicati, 2019) diprediksikan bahwa pengguna smartphone akan terus 

meningkat dimana pada tahun 2023 akan mencapai 7,3 miliar pengguna. 

Jumlah kepemilikan smartphone di Indonesia cukup tinggi yaitu sebesar 

66,3% individu di Indonesia memiliki smartphone (Dimas et al., 2017). Jumlah 

pengguna smartphone yang tinggi juga dipengaruhi oleh kemudahan akses 

internet yang disedikan oleh smartphone, berdasarkan hasil survey Puslitbang 

Aptika IKP Kominfo (Dimas et al., 2017), penggunaan smartphone pada saat 

tidak terhubung internet yaitu: sebesar 95,68% komunikasi; 41,06% hiburan; 

17,52% bekerja; dan 13,97% belajar. Adapun penggunaan smartphone saat 
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terhubung internet yaitu 93,46% komunikasi; 65,29% hiburan; 76,88% browsing; 

27,51% belajar; dan 25,70% bekerja. Selain itu, berdasarkan survey APJII (APJII, 

2017), sebanyak 26,48% pengguna smartphone menggunakan internet per hari 

lebih dari 7 jam. 

Saat ini smartphone telah didesain dengan mempetimbangkan kebutuhan 

dan fitur serta aplikasi yang menarik sehingga membuat penggunanya merasa 

nyaman saat menggunakannya. Menurut (Novitasari, 2016) smartphone pada 

masa kini telah berevolusi menjadi sebuah barang yang sangat menarik dengan 

desain dan teknologi touchscreen yang semakin membuatnya menarik serta 

aplikasi yang lebih bervariasi di dalam smartphone tersebut. Penyajian beraneka 

ragam aplikasi yang beragam tak ayal membuat seseorang sangat senang berlama-

lama untuk didepan gadget mereka, sehingga penggunaan smartphone menjadi 

belebihan. 

Kecendrungan menggunakan smartphone secara berlebihan tentu saja 

tidak akan memberikan dampak yang baik. Berdasarkan hasil survey TIK 

(Kominfo, 2017) hanya sebesar 13,97% dari responden menggunakan smartphone 

kurang dari satu jam sedangkan sebesar 51,52% menggunakan smartphone lebih 

dari 3 jam setiap harinya. Penggunaan smartphone secara berlebihan dapat 

dikategorikan sebagai kecanduan smartphone. Kecanduan smartphone dapat 

diartikan sebagai kelekatan yang kompleks dan berbahaya, yang mana individu 

tersebut secara terus menerus melakukannya (Wijanarko, Setiawati and Esther., 

2016).  

Berdasarkan hasil survey TIK (Kominfo, 2017) didapatkan hasil yaitu 

berdasarkan pulau tingkat kepemilikan smartphone di Sumatera mencapai 84,14% 

dimana Provinsi Sumatera Selatan merupakan provinsi di Sumatera yang 

menduduki peringkat ketiga (2,6 juta pengguna) dengan jumlah 71% pengguna 

mengakses internet menggunakan smartphone (APJII, 2014). Kota Palembang 

merupakan salah satu daerah urban di Provinsi Sumatera Selatan yang dimana 

berdasarkan hasil survey (Sutarsih et al., 2017), kepemilikan smartphone di 

wilayah urban mencapai 83,04% dan pada tahun 2015 wilayah urban di Sumatera 

Selatan menduduki peringkat ke 4 di Kepulauan Sumatera dengan penggunaan 
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smartphone untuk aktivitas sekolah anak diatas usia 10 tahun sebesar 37,30% 

pengguna.  

Penggunaan smartphone saat ini bukan hanya digunakan oleh orang 

dewasa namun juga anak-anak dan remaja. Berdasarkan survey TIK (Kominfo, 

2017), sebanyak 65,34% dari responden yang berusia 9-19 memiliki smartphone  

dan akif menggunakannya. Menurut penelitian (Desiningrum, Indriana and 

Siswati, 2017), gadget saat ini mulai diedarkan pada masa anak-anak dan remaja 

awal (10-15 tahun) dan dari hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa sebagian 

besar remaja memiliki smartphone dan tidak bisa lepas dari gadgetnya.   

Anak-anak dan remaja usia 10-15 tahun merupakan rentang usia pelajar 

SMP (Sugiman, Sumardyono and Marfuah, 2016). Siswa Menengah Pertama 

kelas VII sebagian besar berusia kurang dari 14 tahun dan masih termasuk 

kedalam rentang usia masa remaja awal atau periode transisi perkembangan 

(Santrock, 2011).  Penggunaan smartphone secara berlebihan pada pelajar dapat 

menimbulkan dampak negatif. Menurut penelitian (Augusta, 2015) menunjukkan 

bahwa ada pengaruh antara penggunaan smartphone dan motivasi belajar pada 

siswa.  Penelitian (Sari and Mitsalia, 2016) menunjukkan bahwa responden 

menyatakan bahwa gadget memiliki dampak negatif bagi anak yaitu: anak 

cenderung pendiam di depan orang yang tidak dikenal, anak lebih senang 

memainkan gadgetnya daripada bermain dengan temannya, anak terkadang 

menirukan adegan kekerasan yang ada di game, dan anak bersikap acuh bila sudah 

di depan gadgetnya sehingga mereka lebih bersifat individualis.  

Selain berdampak pada motivasi belajar siswa dan anak bersifat 

individualis, penggunaan smartphone pada anak juga dapat memberikan dampak 

pada mental, kejiwaan, perkembangan emosi, serta gangguan kesehatan lainnya.  

Berdasarkan hasil penelitian (Setianingsih, Ardani and Khayati, 2018) 

menunjukkan bahwa ada hubungan antara  penggunaan gadget dan gangguan 

pemusatan perhatian dan kejadian hiperaktivitas. Hasil penelitian lainnya 

(Alrasheed and Aprianti, 2011) menunjukkan bahwa ada hubungan negatif antara 

kecanduan smartphone dan kecerdasan emosi dimana semakin tinggi tingkat 

kecanduan smartphone maka semakin rendah kecerdasan emosi anak atau 
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semakin rendah tingkat kecanduan smartphone maka akan semakin tinggi 

kecerdasan emosi anak. 

SMP Islam Al-Azhar Cairo merupakan sekolah di Kota Palembang yang 

memadukan pendidikan berbasis IMTAQ dan IPTEK dalam proses kegiatan 

belajar mengajar. Berdasarkan survey Susenas tahun 2018 (Yeni Rachmawati et 

al., 2018) pendapatan atau ekonomi keluarga mempengaruhi pendidikan 

seseorang. Berdasarkan hasil survey awal tentang biaya pendidikan tingkat SMP 

di Kota Palembang yang telah peneliti lakukan, biaya pendidikan di SMP Islam 

Al-Azhar Cairo merupakan sekolah menengah pertama dengan biaya tertinggi di 

Kota Palembang. Berdasarkan data tersebut, siswa-siswi disekolah ini dapat 

dikategorikan memiliki kondisi sosial ekonomi menengah keatas. Menurut studi 

sebelumnya (Cha and Seo, 2018), siswa dari keluarga berpenghasilan tinggi 

menghabiskan lebih banyak waktu dan uang di ponsel mereka.  

Berdasarkan penelitian lainnya (Laksono and Prodi, 2018) banyak sekolah 

di berbagai satuan pendidikan telah mengembangkan pembelajaran modern 

seperti E-learning, virtual lab, atau virtual class dimana pembelajaran tersebut 

memanfaatkan perangkat pintar. Berdasarkan hasil survey yang telah dilakukan, 

sekolah yang memiliki biaya tinggi cenderung memiliki fasilitas teknologi yang 

memadai dan memanfaatkan perangkat pintar seperti laptop, smartphone, maupun 

tablet. SMP Islam Al-Azhar Cairo merupakan salah satu sekolah di Kota 

Palembang yang kegiatan belajar mengajarnya didukung dengan penggunaan 

perangkat pintar yaitu ipad. Penggunaan perangkat pintar untuk mendukung 

kegiatan belajar tentu saja merupakan tindakan yang baik, namun penggunaan 

smartphone pada anak di sekolah dapat menyebabkan dampak negatif apabila 

tidak dibatasi dan diawasi oleh orang tua siswa (Rahma, 2015). Oleh karna itu, 

diperlukan sebuah metode untuk meningkatkan kesadaran siswa agar siswa 

terhindar dari kecanduan smartphone dengan meningkatkan pengetahuan dan 

sikap pada siswa.  

Pengetahuan merupakan domain yang sangat penting dalam membentuk 

tindakan seseorang. Menurut Azwar (Azwar, 2004) tindakan manusia tidak lepas 

dari tiga unsur yaitu kognitif, afektif, dan konatif. Permainan edukatif merupakan 

salah satu metode yang dapat digunakan untuk meningkatkan pengetahuan 
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seseorang. Permainan edukasi adalah sebuah aktivitas yang mengkolaborasikan 

unsur kesenangan dan kompetisi (Safitri, 2017). 

Terdapat berbagai upaya yang dapat dilakukan dalam upaya mencegah 

terjadinya kecanduan smartphone. Salah satunya adalah memberikan alternatif 

hiburan lainnya (Sundus, 2018). Salah satu bentuk permainan edukasi dan hiburan 

yang dapat dimainkan oleh anak dan remaja awal adalah permainan ular tangga. 

Permainan ular tangga merupakan permainan yang dilakukan di atas papan 

dengan bantuan dadu yang menentukan langkah pemain (M. Husna, 2009). 

Permainan ular tangga yang telah dimodifikasi dapat meningkatkan pengetahuan 

dan sikap pada target penelitian. Berdasarkan hasil penelitian (Wulanyani, 2013), 

terdapat perbedaan yang sangat signifikan pada pengetahuan kesehatan siswa 

antara sebelum dan setelah diberi permainan ular tangga kesehatan, pengetahuan 

setelah diberi permainan ular tangga lebih baik daripada sebelum diberi 

permainan. Selain itu, penelitian lainnya (Kurniawati, Rohmana and Juliningrum, 

2017) menunjukkan bahwa ada pengaruh permainan ular tangga terhadap 

pengetahuan dan sikap siswi sebelum dan sesudah diberikan intervensi. 

Dalam upaya pencegahan kecanduan smartphone pada pelajar diperlukan 

sebuah pendidikan kesehatan dalam bentuk permainan edukasi tentang 

pengetahuan dan sikap kecanduan smartphone yang dalam penelitian ini 

menggunakan intervensi permainan ular tangga pada siswa kelas VII di SMP 

Islam Al-Azhar Cairo Kota Palembang.  

 

1.2 Rumusan Masalah  

Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, menimbulkan minat dan 

ketertarikan peneliti untuk mengembangkan media permainan untuk 

meningkatkan pengetahuan dan sikap tentang kecanduan smartphone dengan 

judul “Pengaruh Intervensi Permainan Ular Tangga terhadap Pengetahuan dan 

Sikap Kecanduan Smartphone pada Siswa Kelas VII di SMP Islam Al-Azhar 

Cairo Kota Palembang Tahun 2020” untuk melihat apakah ada perbedaan yang 

signifikan sebelum dan sesudah diberikan intervensi permainan ular tangga 

tentang pengetahuan dan sikap Kecanduan Smartphone pada siswa kelas VII di 

SMP Islam Al-Azhar Cairo Kota Palembang Tahun 2020? 
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1.3 Tujuan Penelitian 

1.3.1 Tujuan Umum 

Tujuan umum dari penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana 

pengaruh pemberian intervensi permainan ular tangga terhadap peningkatan nilai 

tes pengetahuan dan sikap tentang Kecanduan Smartphone pada siswa kelas VII di 

SMP Islam Al-Azhar Cairo Kota Palembang Tahun 2020.  

 

1.3.2 Tujuan Khusus 

A. Mengetahui karakteristik pelajar (jenis kelamin, usia, jumlah 

smartphone yang dimiliki, uang jajan, dan intensitas penggunaan 

smartphone). 

B. Mengetahui distribusi frekuensi skor pengetahuan dan sikap pada 

siswa  setelah dilakukan pretest dan posttest 

C. Mengidentifikasi dan menganalisis pengaruh media permainan ular 

tangga terhadap perubahan pengetahuan sebelum dan sesudah 

intervensi.  

D. Mengidentifikasi dan menganalisis pengaruh media permainan ular 

tangga terhadap perubahan sikap sebelum dan sesudah intervensi.  

E. Menganalisis efektivitas edukasi permainan ular tangga terhadap 

pengetahuan kecanduan smartphone pada siswa kelas VII di SMP 

Islam Al-Azhar Cairo Kota Palembang. 

F. Menganalisis efektivitas edukasi permainan ular tangga terhadap sikap 

kecanduan smartphone pada siswa kelas VII di SMP Islam Al-Azhar 

Cairo Kota Palembang 

  

1.4 Manfaat Penelitian 

1.4.1 Bagi Pendidikan 

Memberikan informasi pada bidang kesehatan masyarakat 

mengenai metode penyuluhan yang interaktif dengan menggunakan 

permainan ular tangga untuk meningkatkan pengetahuan dan siswa tentang 

kecanduan smartphone pada anak siswa kelas VII SMP.   
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1.4.2 Bagi Anak  

Meningkatkan pengetahuan dan sikap tentang kecanduan 

smartphone dengan menggunakan metode penyuluhan dengan 

menggunakan media permainan ular tangga 

 

1.4.3 Bagi Peneliti  

Pada Penelitian ini dapat digunakan untuk mempraktekan secara 

langsung ilmu yang telah dipelajari selama mengikuti perkuliahan 

 

1.5 Ruang Lingkup 

1.5.1 Lingkup Lokasi 

 Lokasi penelitian ini dilakukan di SMP Islam Al-Azhar Cairo Kota 

Palembang.  

 

1.5.2 Lingkup Waktu  

Penelitian ini akan dilakukan pada bulan Februari 2020.  

 

1.5.3 Lingkup Materi  

Lingkup materi dalam penelitian ini adalah menganalisis pengaruh 

penggunaan media permainan ular tangga terhadap pengetahuan dan sikap 

tentang kecanduan smartphone pada siswa kelas VII di SMP Islam Al-

Azhar Cairo Kota Palembang.  
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