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Abstrak

Latar Belakang: Tingkat prevalensi Problematic Internet Use (PIU) pada anak dan remaja
sangat tinggi. Hal tersebut berdampak pada kemampuan fungsional mereka seperti Activity
Daily Living (ADL), ketrampilan sosial, sensomotorik dan kognitif. Kecanduan gawai dapat
diatasi dengan memberikan aktivitas leisure dengan menggunakan Cognitive Behavior
Therapy (CBT), yang tahapan-tahapannya telah disusun khusus untuk menangani kasus
kecanduan gawai pada anak dan remaja. Tujuan: Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh CBT terhadap skor kecanduan gawai anak dan remaja berkebutuhan
khusus. Metode: Penelitian ini menggunakan metode pre-experimental one group pre-test
and post-test dengan jumlah sampel 35 anak dan remaja di program Daycare Rumah Sakit
Jiwa Dr. Soeharto Heerdjan Jakarta. Instrumen penelitian menggunakan Smartphone
Addiction Scale Short-Version (SAS-SV). Tiga fase program terapi diberikan setiap sesi
terapi berdasarkan manual book mengenai program terapi CBT. Metode analisis data
menggunakan paired t-test dengan bantuan program statistik SPSS versi 26. Hasil: Hasil
paired t-test menunjukkan bahwa nilai sig<0.05. Penurunan skor kecanduan gawai terjadi
setelah diberikan intervensi terapi CBT (perbedaan rata-rata 13.6). Intervensi CBT
berpengaruh positif dan signifikan terhadap skor kecanduan gawai anak dan remaja
(p=0.000). Sampel penelitian didominasi jenis kelamin laki-laki (62.9%), tingkat usia remaja
awal 11-14 tahun (42.9%), durasi penggunaan gawai 5-6 jam per hari (40%), konten yang
diakses media social (45.7%). Kesimpulan: Penelitian ini menunjukkan intervensi CBT
berpengaruh signifikan terhadap penurunan skor kecanduan gawai pada anak dan remaja.

Kata kunci: Anak dan Remaja, Cognitive Behavior Therapy, Kecanduan Gawai
Abstract

Background: The prevalence rate of Problematic Internet Use (PIU) in children and
adolescents is very high. This has an impact on their functional abilities such as Activity
Daily Living (ADL), social, sensomotoric and cognitive skills. Gadget addiction can be
overcome by providing leisure activities using Cognitive Behavior Therapy (CBT), the stages
of which have been specially developed to deal with cases of gadget addiction in children
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and adolescents. Objectives: The aim of the study was to investigate the effect of CBT on
the score of gadget addiction of children and adolescents with special needs. Methods:
Quantitative research with pre-experimental research design one group pretest-posttest with
a sample size of 35 children and adolescents in Daycare Program Dr. Soeharto Heerdjan
Mental Hospital. The measuring instrument use Smartphone Addiction Scale Short-Version
(SAS-SV). Three phases of the therapy program are given for each therapy session based
on the manual book regarding CBT therapy programs. Data analysis method used the
paired sample t-test. Results: Paired sample t-test results showed that sig. (2-tailed) < 0.05.
The decrease in the gadget addiction score occurred after being given CBT therapy
intervention (mean difference 13.6). The CBT intervention has a positive and significant
effect on the score of gadget addiction for children and adolescents with special needs
(,=0.000). The study sample was dominated by male sex (62.9%), early adolescent age
level 11-14 years (42.9%), duration of device use 5-6 hours per day (40%), content
accessed on social media (45.7%). Conclusion: CBT intervention has a significant effect on
reducing the score of gadget addiction in children and adolescents with.

Keywords: Children and Adolescents, Cognitive Behavior Therapy, Gadget Addiction

PENDAHULUAN

Saat ini banyak ditemukan bahwa gawai dipergunakan oleh semua strata usia anak,
mulai dari usia 0-18 tahun. Hasil survei Komisi Perlindungan Anak Indonesia (KPAI) pada
tahun 2020 pecandu gawai di Indonesia terus meningkat. Gawai yang terhubung internet
membawa pengaruh positif dan negatif. Gawai memudahkan mobilitas sehari-hari. Tapi di
sisi lain, gawai dapat menyebabkan kecanduan. Sejumlah anak mengalami gangguan jiwa
akibat kecanduan gawai.

Penggunaan gawai yang terus-menerus tanpa mengenal waktu berpotensi
mengganggu tumbuh kembang anak serta membuat anak kecanduan atau adiksi gawai.
Sebuah survey menunjukkan bahwa lebih dari 19% remaja di Indonesia kecanduan gawai.
Dikutip dari CNN Indonesia (2021), angka tersebut diperoleh berdasarkan survey kepada
anak-anak dari 34 provinsi di Indonesia. Survei tersebut dilakukan kepada ribuan generasi
muda di Indonesia pada Mei sampai Juli 2020. Pada tahun 2019, survey menunjukkan
bahwa 31,4% dari 643 remaja di Jakarta kecanduan gawai. 59,7% mengalami peningkatan
durasi online dari 7.27 jam menjadi 11.6% jam per hari. Untuk usia diatas 10 tahun juga
mengalami peningkatan durasi online menjadi 10 jam per hari selama pandemi.

Penggunaan gawai pada anak dan remaja yang lebih dari 3 jam dalam
sehari dapat menyebabkan mereka rentan pada kecanduan gawai. Kecanduan game dan
social media pada gawai saat ini mendapat perhatian dunia. Dampak yang terjadi pada
saat mereka telah terpapar gawai ialah pada kehidupan sehari-hari, sulit bersosialisasi dan
menjadi lebih menjauh dari lingkungannya, motorik dan sensori semakin menurun
diakibatkan tidak banyaknya bergerak dan menerima input sensori dari lingkungan sekitar,
menjadi lebih agresi, kurangnya keterampilan sosial, lebih parahnya timbul gejala gangguan
defisit perhatian/hiperaktivitas, gangguan obsesif-kompulsif, serta kecemasan (Muray,
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2021).

Terapi Okupasi berperan penting dalam memberikan pelayanan kesehatan berupa
rehabilitasi pada anak berkebutuhan khsusus dengan kecanduan gawai. Salah satu metode
yang dapat diterapkan oleh terapis okupasi ialah dengan menggunakan Cognitive Behavior
Therapy (CBT) yang tahapan-tahapannya telah disusun khususnya untuk menangani
kasus kecanduan gawai. CBT merupakan salah satu metode yang efektif untuk
menggabungkan terapi secara kognitif dan perilaku. Hasil penelitian Zhang et al. (2016),
menunjukkan bahwa dengan dilakukannya metode CBT menunjukkan adanya penurunan
dari gejala kecanduan gawai. Model CBT yang dirancang khusus untuk kecanduan gawai
yaitu dengan pendekatan yang komprehensif dan unik untuk mengobati kecanduan internet.
Teknik ini menggabungkan prinsip-prinsip terapi kognitif-perilaku dan pengurangan dampak
buruk (Young, 2013).

Pelayanan Kesehatan Jiwa Anak dan Remaja menjadi salah satu keunggulan yang
dimiliki Rumah Sakit Jiwa Dr. Soeharto Heerdjan Jakarta, pelayanan ini menjadi salah satu
program yang penting untuk anak dan remaja ikuti setelah mengikuti terapi pengembangan
lainnya. Program yang dicanangkan adalah program daycare anak dan remaja, dengan
mengikuti program daycare diharapkan dapat memelihara dan meningkatkan derajat
kesehatan anak dan remaja, mendorong peran keluarga dan masyarakat untuk mengatasi
masalah kesehatan jiwa anak dan remaja dengan peningkatan pengetahuan dan
keterampilan, mengembangkan dan meningkatkan mutu, pemerataan dan jangkauan
pelayanan kesehatan jiwa anak dan remaja secara terpadu, serta menjadi layanan
unggulan, pusat rujukan nasional dan pusat penelitian. Total anak dan remaja yang
mengikuti program daycare yaitu sekitar 184 anak dan remaja dengan rentang usia 10
hingga 18 tahun dengan berbagai diagnosa yang dimiliki. Oleh karena itu, penulis
menentukan Rumah Sakit Jiwa Dr. Soeharto Heerdjan Jakarta sebagai lokasi penelitian.
Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah dari penelitian ini adalah
“Apakah ada pengaruh Cognitive Behavior Therapy (CBT) terhadap skor kecanduan gawai
anak dan remaja di program daycare Rumah Sakit Jiwa Dr. Soeharto Heerdjan Jakarta?”

METODE PENELITIAN

Penelitian ini adalah penelitian kuantitatif pre-experiment menggunakan one-group
pretest-posttest design. Populasi penelitian adalah anak dan remaja yang mengikuti
program daycare di Rumah Sakit Jiwa Dr. Soeharto Heerdjan Jakarta. Teknik pengambilan
sampel yang digunakan oleh peneliti adalah purposive sampling dengan kriteria inklusi (1)
Berusia antara 8-18 tahun, (2) Skor Smartphone Addiction Scale Short-Version (SAS-SV) =
31, (3) Menyelesaikan intervensi yang diberikan sebanyak 8 kali dalam kurun waktu 2
bulan, (4) Bersedia menandatangani lembar persetujuan menjadi responden. Penelitian ini
menggunakan instrument Smartphone Addiction Scale Short-Version (SAS-SV) sebelum
dan sesudah intervensi. Sampel berjumlah 35.

Pelaksanaan program terapi CBT dilakukan dalam bentuk kelompok masing-masing
berjumlah 2-4 anggota kelompok. Dalam pelaksanaannya terdapat 3 fase program terapi di
setiap sesi terapi berdasarkan manual book mengenai program terapi CBT, yaitu fase 1
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Modifikasi Perilaku, fase 2 Restrukturisasi Kognitif, fase 3 Terapi Pengurangan Bahaya.
Jadwal pemberian intervensi minggu I: tema mengendalikan pikiran kecanduan gawai (CBT
fase 1 dan 2). Intervensi minggu Il sampai minggu VIII: tema aktivitas leisure dengan
berbagai macam aktivitas(CBT fase 2 dan 3). Aktivitas ini dilakukan dengan frekuensi 1 kali
per minggu selama 8 minggu dengan durasi 50 menit. Uji normalitas yang digunakan dalam
penelitian ini adalah Shapiro Wilk dan analisa data penelitian menggunakan uji t
berpasangan.

HASIL PENELITIAN
Intervensi dilakukan di Rumah Sakit Jiwa Dr. Soeharto Heerdjan Jakarta selama
bulan Desember 2021 sampai Januari 2022. Distribusi frekuensi sampel penelitian
berdasarkan jenis kelamin, kategori usia, durasi penggunaan gawai perhari, tujuan
penggunaan gawai.
Table 1. Distribusi frekuensi sampel penelitian

Karakteristik Frekuensi (n) Persentase (%)

Jenis kelamin

Laki-laki 22 62.9

Perempuan 13 37.1
Kategori usia

Anak 4 114

Remaja awal 15 42.9

Remaja tengah 12 34.3

Remaja akhir 4 11.4
Durasi penggunaan gawai perhari

1-2 jam 5 14.3

3-4 jam 11 31.4

5-6 jam 14 40.0

7-8 jam 5 14.3
Tujuan penggunaan gawai

Bermain game 9 25.7

Media social 16 45.7

Belajar daring 3 8.6

Video/film 7 20.0

Dalam tabel 1, sampel penelitian didominasi sampel berjenis kelamin laki-laki (62,9%),
tingkat usai remaja awal yaitu 11-14 tahun (42.9%), durasi penggunaan gawai 5-6 jam
perhari (40.0%), dan 45.7% menggunakan gawai untuk tujuan media social.

Table 2. Distribusi nilai rerata Smartphone Addiction Scale Short-Version pretest dan posttest

Nilai rerata

Pre test Post test Delta

48.26 35.00 13.26
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Table 2, menunjukkan terdapat perbedaan rerata skor pretest dan postest dari 48.26
menjadi 35.00 dan selisih 13.26. Hasil rerata menunjukkan penurunan skor SAS-SV pada
anak dan remaja di program Daycare Rumah Sakit Jiwa Dr. Soeharto Heerdjan Jakarta.

Table 3. Hasil uji normalitas data

Shapiro-Wilk
Statistic df Sig.
Hasil pengukuran kecanduan gawai pre test .959 34 0.212
Hasil pengukuran kecanduan gawai post test .943 34 0.070

Table 3 menunjukkan hasil uji normalitas menggunakan saphior wilk dengan hasil data
berdistribusi normal.

Table 4. Hasil uji t berpasangan

95% Confidence Interval of Difference

Mean Std. Std. Lower  Upper t df Sig.
Dev Error (2-
Mean tailed)
Pair  Pre-Test 13.257 2.661 450  12.343  14.171 29.478 34 .000
1 SAS-SV
Post-Test
SAS-SV

Table 4. menunjukkan hasil uji t-test p value = .000 (<0.05), menunjukkan intervensi CBT
berpengaruh terhadap skor kecanduan gawai anak dan remaja di program Daycare Rumah
Sakit Jiwa Dr. Soeharto Heerdjan Jakarta.

PEMBAHASAN

Hasil analisis data yang telah dilakukan menggunakan uji t berpasangan
menunjukkan hasil dari p value = 0.000 yang artinya nilai p-value <0.05 sehingga dapat
disimpulkan bahwa hipotesis penelitian diterima, intervensi CBT berpengaruh terhadap skor
kecanduan gawai pada anak dan remaja program di Daycare Rumah Sakit Jiwa Dr.
Soeharto Heerdjan Jakarta. Pemberian CBT sebagai intervensi terapeutik telah ditemukan
menunjukkan pemulihan yang lebih baik dibandingkan dengan yang tidak menerima
intervensi ini (Du, Jiang & Vance, 2010; Li & Dai, 2009). CBT telah ditemukan untuk
membantu kecanduan gawai mengelola kecanduan mereka hanya dalam dua bulan
menerima terapi dan mempertahankan tujuan terapeutik bahkan setelah enam bulan
menyelesaikan terapi (Young, 2007).
Pemberian CBT setelah 4 sesi dengan durasi 60 menit efektif untuk menurunkan
kecanduan gawai secara berkelompok (Lindenberg K,dkk, 2020). Pada penelitian ini,
intervensi dilakukan dengan berkelompok dengan anak dan remaja sebanyak 8-10 peserta
dengan frekuensi pelaksanaannya selama kurang lebih dua bulan dan sebanyak 8 kali sesi
selama 60 menit.

CBT adalah metode pengobatan yang paling umum dilakukan untuk perilaku adiktif.
CBT juga membantu mengelola dan mengontrol durasi waktu yang mereka habiskan dalam
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menggunakan gawai serta membantu dalam pengurangan gejala emosional, perilaku dan
kognitif yang khas dari kecanduan gawai (Du, Jiang, & Vance, 2010). Pelaksanaan
intervensi CBT dengan 8 aktivitas yang akan digunakan untuk melatih anak dan remaja
dalam mengisi waktu luangnya agar dapat menurunkan kecanduan gawai seperti edukasi
bahaya kecanduan gawai dan upaya pencegahannya (Lindenberg K,dkk, 2020), membuat
gelang karet (Antony R & William J.J, 2017), clay art (Ellizabert, 2020), fingers painting
dengan media kertas HVS (Fauzi A, 2019), menghias donat dengan pemberian topping
kesukaan (Hidayati N, 2019), melukis topeng (Felicia W, dkk, 2019), bercocok tanam
dengan menanam benih tanaman ke dalam polybag (Soeswanto & Arif W, 2018), bermain
alat musik dengan iringan lagu (Choi K.Y, dkk, 2020)

Secara teori tahap pelaksanaan CBT terbagi menjadi 3 tahap (Malak, 2017). Tahap

pertama atau tahap awal terapi adalah modifikasi perilaku, tahap kedua adalah
restrukturisasi kognitif dan tahap ketiga adalah harm reduction therapy (HRT).
Aktivitas pertama yaitu memberikan edukasi berupa penayangan video tentang bahaya
penggunaan gawai dan upaya pencegahan yang dapat dilakukan. Sebelum video
ditampilkan terapis menjelaskan terlebih dahulu tujuan dan menanyakan berapa lama
menggunakan gawai dan pengetahuan seputar bahaya kecanduan gawai. Selama aktivitas
ini para peserta fokus melihat tayangan video edukasi, namun ada beberapa peserta yang
mengganggu temannya, berjalan-jalan dan sering menginstrupsi para terapis dan memberi
sanggahan terhadap video yang sedang diputar. Disela-sela penayangan video, terapis
menanyakan pengalaman yang dirasakan oleh peserta, seperti ada yang tidak mandi
selama satu bulan dengan menghabiskan waktunya bermain game, marah dan merusak
barang saat dilarang menggunakan gawai, tidak mau pergi kesekolah, bahkan ada yang
mengalami depresi karena gawainya disita oleh orang tuannya. Setelah selesai, terapis
kembali menyakan feedback dari masing-masing peserta yang hadir tentang kegiatan yang
telah dilakukan, dengan tujuan mengetahui bahwa mereka telah memahami bahaya
kecanduan gawai dan mengetahui cara apa saja yang dapat mereka lakukan untuk
menurunkan kecanduan gawai. Aktivitas ini membuat anak dan remaja kecanduan gawai
menjadi tahu dan sadar bahayanya kecanduan gawai hingga jangka panjang serta
bagaimana cara penanganannya, dapat menjadi waduh bertukar pikiran dan berbagi
pengalaman dengan teman-temannya. Aktivitas ini masuk kedalam tahap satu dan dua
dalam proses intervensi CBT

Aktivitas kedua sampai kedelapan yaitu bertema pemanfaatan waktu luang dengan
aktivitas yang menyenangkan. Tujuh aktivitas dipililih dalam program intervensi CBT ini.
Intervensi dilakukan dengan memberikan instruksi verbal dan fisik kepada peserta untuk
melaksanakan aktivitas tersebut. Selama pelaksanaan aktivitas, apabila sampel mengalami
kesulitan terapis membantu dan menjelaskan setiap tahapannya. Diakhir sesi terapis
menanyakan perasaan setelah menyelesaikan aktivitas tersebut. Aktivitas ini membuat
anak dan remaja melatih konsenterasi dan proses kognitif dari setiap peserta untuk
menyelesaikan rangkaian aktivitas, serta untuk memunculkan rasa minat dan kesenangan
mereka saat di rumah, sehingga waktu bermain gawai menjadi berkurang bahkan lupa.
Aktivitas ini masuk kedalam tahap dua dan tiga dalam proses intervensi CBT.

Intervensi CBT selama 8 kali sesi terapi berdampak terhadap perubahan skor kecanduan

Jurnal Terapi Wicara dan Bahasa 302



Halaman 297-307
ISSN: 2962-1070(online) Volume 1 Nomor 2 Tahun 2023

gawai pada anak berkebutuhan khusus. Setelah intervensi CBT peserta menunjukkan
perubahan berupa emosi yang stabil dan perilaku yang adaptif sehingga tidak mudah marah
hingga mengamuk dan merusak barang di sekitarnya ketika tidak menggunakan gawali,
peningkatan konsentrasi dalam melaksanakan berbagai aktivitas seperti sekolah dan
mengikuti terapi, serta memiliki kegiatan lain yang lebih bermanfaat dan menyenangkan
ketimbang bermain gawai sepanjang waktu setiap harinya. CBT berpengaruh positif
terhadap penurunan kecanduan gawai (Agbaria, 2022).

SIMPULAN

CBT berpengaruh terhadap skor kecanduan gawai anak dan remaja di program
Daycare Rumah Sakit Jiwa Dr. Soeharto Heerdjan Jakarta. CBT efektif menurunkan skor
Smartphone Addiction Scale Short-Version (SAS-SV) pada 35 anak dan remaja di program
Daycare Rumah Sakit Jiwa Dr. Soeharto Heerdjan Jakarta setelah 8 kali intervensi selama
kurang lebih 60 menit setiap sesinya. Seluruh aktivitas yang diberikan memengaruhi
kebutuhan sensori dan motorik anak dan remaja, melatih konsentrasi dan pemahaman dari
setiap tahapan dan peraturan yang ditetapkan saat melakukan berbagai aktivitas, aktivitas
yang dipilih menjadi dasar untuk mengisi waktu luang anak dan remaja setelah sekolah atau
terapi saat dirumah dengan mengisi kegiatan yang bermanfaat dan bermakna, serta dapat
menjadi sarana mengembangkan bakat serta minat agar anak dan remaja tidak mengisi
waktu luang setiap harinya dengan menggunakan gawai.
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