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ARTICLE INFO ABSTRACT
Article history Kemajuan teknologi telah menyebabkan penggunaan gawai semakin meluas di
Received: 14 Nov 2025 kalangan masyarakat, termasuk remaja. Berbagai jenis gawai seperti smartphone,
Revised: 20 Nov 2025 tablet, dan komputer menyebabkan berbagai dampak seperti pengaruh terhadap
Accepted: 01 Dec 2025 prestasi, disiplin dan minat belajar, interaksi sosial dan komunikasi, serta emosi
remaja. Tujuan dilakukan penelitian ini adalah untuk memahami dampak
Kata Kunci: penggunakan gawai pada sosial emosional remaja di SMAIT Al-Multazam 2
Sosial Emosional, Remaja  Linggajati Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif fenomenologi yang
Asrama dilakukan pada remaja di SMAIT Al-Multazam 2 Linggajati yang merupakan
sekolah berbasis asrama. Partisipan merupakan 15 siswa pengguna aktif gawai.
Keywords: Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa seluruh remaja yang menjadi partisipan
Social-Emotional, merupakan pengguna aktif gawai. Beberapa remaja kurang percaya diri dengan
Adolescent kondisi fisiknya. Partisipan dapat menyampaikan kekurangan dan kelebihan yang
Boarding House dimiliki dan sebagian terbuka dengan teman sebaya tentang dirinya. Dalam

menghadapi situasi yang kurang menyenangkan atau marah, partisipan lebih
memilih diam dan mengalihkan ke hal lain. Dari pemaparan dalam penelitian ini,
dapat disimpulkan bahwa penggunaan gawai di sekolah asrama memiliki dampak
pada sosial emosional remaja.

Advances in technology have caused the use of gadgets to become more
widespread among people, including teenagers. Various types of devices such as
smartphones, tablets, and computers cause various impacts such as the influence
on achievement, discipline, interest in learning, social interaction and
communication, and adolescent emotions. The purpose of this study was to
understand the impact of using gadgets on the social and emotional aspects of
adolescents at SMAIT Al-Multazam 2 Linggajati. This descriptive qualitative
research is conducted on teenagers at SMAIT Al-Multazam 2 Linggajati, a
boarding-based school. Participants are 15 students who are active gadget users.
The results of this study indicate that all adolescents who are participants are
active users of devices (tablets). Some teenagers lack confidence in their physical
condition. Participants can convey their strengths and weaknesses and are partly
open with their peers about themselves. In facing unpleasant or angry situations,
participants prefer to remain silent and divert to other things. From the
presentation in this study, it can be concluded that the use of gadgets in boarding
schools has an impact on adolescents' social emotionality.
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PENDAHULUAN

Sekolah asrama merupakan lembaga pendidikan yang memiliki kurikulum khusus. Pemerintah
memberikan pilihan kurikulum yang beragam, namun sekolah asrama memiliki ciri khusus. Salah satu
jenis sekolah asrama adalah sekolah asrama keagamaan yang memilik ciri khusus yaitu memasukkan
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nilai keagamaan dalam kurikulumnya. Oleh karena itu sekolah asrama islam perlu managemen
kurikulum khusus dengan mengintegrasikan kurikulum pemerintah yang merevolusi karakter dan
memasukkan nilai islam. Kristiawan, (2016) Peran sekolah asrama sebagai sarana pendidikan dan
sosialisasi memiliki arti tersendiri bagi para santrinya sebagai tempat mencari ilmu dan pengalaman
serta tempat menjalin pertemanan dan berinteraksi sosial (Ibnu et al., 2022). Ciri khas sekolah asrama
adalah sistem pendidikan dan pembelajaran yang berbeda seperti tempat tinggal dalam kompleks
asrama dan beberapa aturan lain yang berlaku 24 jam (Ibnu et al., 2022). Sekolah asrama berbasis
pondok pesantren berkontribusi bagi dunia pendidikan islam yaitu dalam menghasilkan alumni yang
berkualitas yang berperan penting di masyarakat (Hamdi & Muhajir, 2021). Kegiatan yang dilakukan
dalam sekolah asrama berlangsung dari pagi hingga malam hari yang membuat siswa memiliki
kebiasaan teratur dalam kesehariannya (Suntiah et al., 2020). Di dalam sekolah asrama perlu ada
kerjasama antara segala elemen untuk menciptakan kehidupan yang teratur dan membiasakan
kebiasaan yang baik (Anugrah et al., 2022).

Kebijakan sekolah asrama merupakan otoritas sekolah masing-masing sesuai dengan kebijakan
dan kurikulum yang berjalan. Dalam proses pembelajaran, internet di lingkungan sekolah asrama dapat
menunjang Aktivitas pembelajaran yaitu sebagai sumber belajar selain menggunakan buku dan media
lainnya (Paringja & Arif, 2021). Penggunaan internet, tentunya didukung dengan alat seperti gawai.
Penggunaan gawai paling besar di Indonesia adalah jenis smartphone atau tablet pribadi, angkanya di
44,16% dibandingkan dengan penggunaan gawai jenis lainnya (2019). Pemanfaatan gawai dalam
pembelajaran merupakan salah satu kebijakan yang berhubungan dengan proses pembelajaran dan
sarana prasarana pembelajaran. Sebesar 62,41% sekolah memanfaatkan teknologi sebagai media dalam
pembelajaran di kelas (Machmud, 2018). Penggunaan gawai dapat memperlancar interaksi antara guru
dan siswa sehingga proses pembelajaran dapat efektif dan efisien (Azizah & Humaisi, 2021). Dengan
berbagai aplikasi seperti Google, WhatsApp, Instagram, Facebook, dan lain sebagainya, pembelajaran
dapat berjalan, guru dapat memberikan pembelajaran yang baik untuk siswa (Sun’iyah, n.d.) .

Gawai memiliki dampak pada proses tumbuh kembang remaja secara sosial emosional. Selain
itu durasi penggunaan gawai juga berhubungan erat dengan mental emosional remaja (Wahyuni et al.,
2019). Individu usia remaja identik dengan rasa ingin tahu yang besar dan kontrol terhadap perilaku
adaptif yang rendah (Widyastuti et al., 2009). Berbagai dampak lainnya seperti penurunan akademik
juga dapat terjadi jika penggunaan gawai tidak dibersamai dengan pengawasan (Enwereuzor et al.,
2016). Kecemasan sosial juga dapat terjadi apabila penggunaan gawai berlebihan(Saputri et al., 2019).
Namun terdapat penelitian lain, jika penggunaan gawai ditunjang dengan keterampilan sosial, maka
akan bepengaruh positif terdapat prestasi belajar siswa (Dewanti, n.d.). Remaja memerlukan bantuan
untuk meningkatkan keterampilan sosial karena hal itu merupakan hal baru dalam perkembangan
mereka (Yeager, 2017). Remaja perlu meningkatkan keterampilan sosial emosional karena
keterampilan tersebut berkontribusi pada kesejahteraan selanjutnya dan berhubungan dengan
kehidupan yang positif di masa mendatang (Abrahams et al., 2019). Remaja memiliki potensi untuk
mengalami masalah terkait interaksi sosial dan regulasi emosi (Rapee et al., 2019). Cyberbullying yang
merupakan salah satu dampak dari penggunaan gawai juga dapat dihindari jika seorang remaja
memiliki keterampilan sosial emosional yang baik (Zych et al., 2018). Penggunaan internet/gawai
secara bijak merupakan satu-satunya pilihan untuk menghindari atau mengurangi gejala kecanduan
internet dan berbagai permasalahan yang mungkin akan terjadi dalam sosial emosionalnya
(Purwaningsih & Nurmala, 2021).

Banyaknya dampak pada sosial emosional remaja yang menggunakan sosial media membuat
perlu adanya penelitian dan kajian khususnya untuk remaja di sekolah berbasis asrama. Sekolah berbasis
asrama dengan ciri khas dalam kehidupannya membuat remaja yang bersekolah di sekolah asrama
memiliki dinamika sosial emosional yang berbeda dengan remaja lain yang bersekolah di sekolah biasa.
Oleh karena itu penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dampak penggunaan gawai pada sosial
emosional remaja di sekolah asrama.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif fenomenologi. Fenomena yang akan diungkap
adalah dampak penggunaan gawai pada siswa yang menuntut ilmu dan tinggal di sekolah asrama pada
perkembangan sosial emosionalnya. Data dikumpulkan dengan menggunakan wawancara dan
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observasi. Wawancara dilakukan oleh guru bimbingan dan konseling dan peneliti kepada seluruh
partisipan. Materi wawancara meliputi kondisi fisik, identitas individu, teman sebaya, kebiasaan dan
kebudayaan serta penggunaan gawai di setiap hari. Selain wawancara, observasi terkait tingkah laku di
sekolah dalam penggunaan gawai juga dilakukan oleh peneliti dan guru bimbingan dan konseling.

Partisipan merupakan siswa kelas X di SMAIT Al-Multazam 2 Linggajati. Kriteria siswa adalah
siswa kelas X di SMAIT Al-Multazam 2 Linggajati yang menggunakan gawai setiap hari. Partisipan
berjumlah 15 siswa yang merupakan pengguna aktif gawai berjenis tablet. Kepada siswa, peneliti
menyampaikan bahwa wawancara dan obeservasi dilakukan hanya untuk penelitian saja. Semua data
terkait dengan guru dikodekan dan dirahasiakan. Peneliti juga menyampaikan bahwa hasil obeservasi
tidak mempengaruhi apapun juga.

Analisis data dilakukan dengan menggunakan analisis data kualitatif. Data hasil wawancara
kemudian direduksi dan disajikan dalam bentuk table dan dikelompokkan dalam subtema dalam
kelompok kecil. Analisis data dilakukan dengan menentukan hubungan antar tema yang kemudian
ditemukan pemahaman yang dianalisis dengan model model Bogdan & Biklen (Bogdan & Biklen, 2007)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penggunaan gawai

Hasil penelitian menunjukkan sebagian besar siswa yang merupakan remaja mengalami kelebihan
waktu penggunaan gawai. Sebagian siswa yang menjadi informan bermain gawai untuk game dan media
sosial dengan durasi waktu minimal 30 menit dan paling lama selama 7 jam saat berada di lingkungan
sekolah. Berikut hasil penelitian yang telah dilakukan:

Tabel 1. Hasil reduksi terkait lama penggunaan gawai

Subtema Hubungan antara sub tema
1. Penggunaan gawai dalam satu hari 30 menit Saat berada di sekolah, sebagian
2. Penggunaan gawai dalam satu hari satu sampai dua siswa dapat bermain gawai untuk
jam bermain game dan media sosial
3. Penggunaan gawai dalam sehari lima sampai tujuh jam  dengan durasi minimal 30 menit dan
4. Penggunaan gawai tergantung keadaan paling lama 7 jam. Penggunaan

gawai perlu diberikan batas agar
tidak meusak kinerja otak dan
mengganggu ketiatan sehari-hari.

1. Penggunaan gawai adalah untuk mengakses materi
pelajaran

2. Penggunaan gawai untuk mengakses sosial media

3. Penggunaan gawai untuk bermain game

Kondisi fisik

Dalam penelitian ini didapatkan data bahwa sebagian siswa yang menjadi informan menyadari
kondisi fisik dan psikologis yang mengganggu aktivitasnya, namun sebagiannya lagi belum bisa
menyampaikan secara pasti perihal masalah fisik dan psikologis yang mengganggunya. Lebih jelas,
Berikut hasil penelitian yang telah dilakukan:

Tabel 2. Hasil reduksi terkait kondisi fisik

Subtema Hubungan antara sub tema
1. Merasa memiliki kekurangan fisik dan insecure terhadap Sebagian siswa menyatakan
orang lain bahwa  kondisi  fisik  dan
2. Rambut merupakan bagian dari tubuh yang membuat kurang psikologis mengganggu kegiatan
percaya diri sehari-hari. Masalah fisik yang
3. Batuk dan pilek merupakan penyakit yang sering terjadi mengganggu seperti masalah
sehari-hari rambut, berat badan yang
4. Kelebihan berat badan membuat overthingking berlebih, kulit dan gigi serta sakit
5. Beberapa bagian dari tubuh seperti kulit dan gigi membuat ringan. Masalah psikologis yang
seseorang merasa berbeda dialami perihal overthingking,

6. Kecemasan, overthingking, dan panic merupakan hal yang mudah cemas, panik, dan malas.
biasa saya alami
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Contoh salah satu jawaban dari siswa terkait kondisi fisik adalah:

“saya merasa tubuh saya terlalu over berat badan nya, dan sekarang saya sedang berusaha
menurunkan berat badan, meskipun sulit, banyak godaan nya. Saya selalu punya masalah
dengan gigi saya, dan kulit saya. Hal ini membuat kurang percaya diri...." (siswa 5)

Identitas Individu

Identitas individu perlu ditemukan agar seseorang dapat hidup dengan baik. Dalam penelitian ini
peneliti bertanya mengenai identitas dengan cara menanyakan cara siswa memperkenalkan diri dengan
lingkungannya. Sebagian besar siswa yang merupakan informan dapat menceritakan mengenai dirinya
saat ada orang yang bertanya. Menurutnya menceritakan mengenai diri merupakan salah satu cara untuk
branding diri. Berikut hasil penelitian yang telah dilakukan:

Tabel 3. Hasil reduksi terkait identitas individu

Subtema Hubungan antara sub tema
1. Nama, usia, asal dan hobi adalah hal yang pertama Sebagian siswa menceritakan identitas
kali diceritakan ketika diminta berkenalan dirinya seperti nama, usia, hobi dan
2. Memperkenalkan tempat tanggal lahir merupakan kekurangannya. Siswa dapat
jawaban yang dapat disampaikan kepada orang yang mengidentifikasi kekurangan dan
sudah beberapa lama dikenal kelebihannya serta berani
3. Mengenalkan status pelajar, sekolah atau kegiatan di menyampaikan. Dalam perkembangan
sekolah dapat disampaikan ketika berkenalan sosial, memahami identitas merupakan
4. Menyebutkan kelebihan atau kekurangan kepada salah satu faktor yang penting. Remaja
orang lain saat memperkenalkan diri yang memiliki pemahaman sosial yang
5. Menyebutkan cita-cita dan pencapaian adalah baik, dapat diartikan bahwa ia miliki
pilihan untuk dalam perkenalan keterampilan sosial yang baik

Contoh salah satu jawaban dari siswa terkait identitas individu adalah:

“saya sering menyebutkan nama, hobi dan umur ketika mengenalkan diri saya ke orang lain.
Saya kurang nyaman untuk menyebutkan hal sensitive pada diri saya seperti kekurangan dan
kelebihan saya” (siswa 6)

Hubungan dengan teman sebaya

Dalam penelitian ini, terdapat beberapa jawaban terkait hubungan dengan teman sebaya. Dari
hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa sebagian besar siswa dapat menceritakan masalahnya,
sebagian jarang bercerita dan ada juga yang tidak bisa menceritakan masalah yang dialaminya. informan
mengetahui cara berkomunikasi yang baik dengan orang lain, menurutnya cara komunikasi yang baik
dengan berbicara secara sopan dan tidak memotong pembicaraan dari lawan bicara serta mendengarkan
apa yang disampaikan oleh lawan bicara. Berikut hasil penelitian yang telah dilakukan:

Tabel 4. Hasil reduksi terkait hubungan dengan teman sebaya

Subtema Hubungan antara sub tema
1. Teman asrama merupakan tempat curhat paling nyaman Sebagian siswa dapat
2. Menghabiskan waktu dengan teman sekolah juga sering saya menceritakan masalah yang
lakukan dialami pada temannya

3. Beberapa masalah akan saya ceritakan kepada teman, namun menyesuaikan dengan masalah
hal yang menurut saya merupakan privasi tidak diceritakan dan  kedekatannya dengan

ke orang lain teman. Siswa sudah mulai
4. Terbuka kepada orang lain itu tidak mudah dan tidak mengetahui cara berkomunikasi
bercerita adalah sebuah kenyamanan dengan teman sebaya dengan
5. Banyak waktu dihabiskan dengan orang terdekat yang baik. Salah satu faktor yang
dipercaya mempengaruhi perkembangan

sosial remaja adalah lingkungan
6. Cara berkomunikasi yang baik adalah sopan, santun dan dan interaksi dengan teman
tidak menyingging lawan bicara sebaya. Remaja dengan
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7. ‘basa-basi’ pada awal pembicaraan diperlukan untuk komunikasi yang baik dengan
membangun hubungan teman sebaya memiliki

8. Memahami cara orang lain dalam berkomunikasi dapat perkembangan sosial yang baik
membuat komunikasi lancar

9. Dalam berkomunkasi, baiknya kita tidak menyela ketika
lawan bicara dengan berbicara

Contoh salah satu jawaban dari siswa terkait hubungan teman sebaya adalah:
“saya memang tidak banyaak terbuka dengan orang lain dan tidak mudah untuk bercerita.
Namun ketika saya bercerita, artinya saya nyaman sama dia”

“Sopan dan santun itu perlu ada dalam komunikasi dengan siapapun, termasuk dengan orang
yang baru kita kenal *

Kebiasaan dan kebudayaan dalam mengatasi emosi

Dalam penelitian ini terdapat jawaban yang mirip dalam hal penanganan emosi. Peneliti
melakukan penelitian dengan menanyakan langkah yang akan digunakan ketika sedang dalam situasi
emosi. Siswa yang menjadi informan memiliki cara yang beragam dalam merespon kondisi saat dia
sedang marah. informan memilik respon yang berbeda saat menerima pesan melalui media sosialnya.
Berikut hasil penelitian yang telah dilakukan:

Tabel 5. Hasil reduksi terkait kebiasan dan kebudayaan dalam mengatasi emosi

Subtema

Hubungan antara sub tema

Cara terbaik dalam keadaan emosi adalah
dengan diam

Dalam kondisi marah, sebagian siswa
merespon dengan diam. Namun untuk

2. Menggerutu saat sedang marah sering saya meluapkan emosi sebagian siswa mengaku
lakukan sering berbicara kasar, menggerutu,
3. Tidur merupakan cara meredakan marah berteriak, tidur dan merenung. Terdapat
4. Berusaha tenang saat emosi sedang naik beragam respon yang disampaikan, artinya
5. Menahan amarah dan tidak membalas menurut  setiap orang memiliki cara yang beragam
saya adalah sikap terpuji dalam menghadapi situasi. Self defense
6. Teman di dunia nyata lebih penting mechanism yang dilakukan setiap orang
dibandingkan teman di sosial media dilakukan untuk mempe'rtahankan. diri
7. Jika terdapat pesan di media sosial, saya akan dalam  keadaan . sosial . sehingga
meminta izin kepada lawan bicara di depan perkembangan 505131. emosional  dapat
saya berkembang dengan baik.
8. Pesan dalam media sosial perlu dibalas Teman di media sosial dianggap lebih
secepatnya i ) . . penting dan setiap pesannya perlu di bahas,
9. Pesap yang pgntmg di medla sosial akan. dalam hal sosialisasi, hal ini merupakan
menjadi prioritas meskipun ada teman di tanda bahwa sosialisasi di media sosial
depan saya remaja lebih baik dibandingkan di dunia
10. Saya dapat dengan sabar membalas pesan

teman saya di sosial media

yang sebenernya.

Contoh salah satu jawaban dari siswa terkait kondisi fisik adalah:

“saya selalu diam ketika emosi. Saya malas untuk membalas orang yang jahat dengan saya. Jadi
saya cenderung diam”

Sosialisasi dengan lingkungan
Dalam hal sosialisasi dengan lingkingan, peneliti bertanya terkait sosialisasi dengan keluarga dan

juga orang di sekitar informan yang dirasa asing. Hasil penelitian yang berhubungan dengan sosialisasi
dengan lingkungan menunjukkan Sebagian besar siswa yang merupakan informan termasuk orang yang
suka bersosialisasi dengan keluarga di rumah karena keluarga merupakan tempat paling nyaman untuk
berbagi cerita dan paling dipercaya dalam menjaga rahasia serta paling mengerti akan keadaannya..
Dalam hal sosialisasi dengan orang asing mendapatkan beberapa hasil yaitu Sebagian besar siswa yang
merupakan informan memiliki cara yang beragam saat berkomunikasi dengan orang yang baru ditemui,
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dan ada juga yang melihat terlebih dahulu lawan bicaranya dan ada juga yang tidak akan memulai
obrolan Ketika bertemu dengan orang yang baru ditemui.berikut rincian hasil penelitian terkaut

sosialisasi dengan lingkungan :

Tabel 6. Hasil reduksi terkait sosialisasi dengan lingkungan

Subtema Hubungan antara sub tema
1. Berkomunikasi dengan orang tua adalah hal yang Dalam lingkungan tempat tinggal,
nyaman responden memiliki cara yang
2. Menyampaikan keinginan kepada orang tua adalah hal beragam dalam berkomunikasi
yang wajar dilakukan sebagian besar siswa
3. Kakak atau adik atau tempat yang nyaman untuk berkomunikasi dengan keluarga inti
bercerita saat di rumah dan merasa keluarga adalah tempat
4. Karena kesibukan anggota keluarga, bercerita adalah untuk pulang. Kedekatan dalam
hal yang mustahil keluarga menjadi faktor penting
5. Tidak semua masalah saya perlu diketahui oleh dalam  perkembangan sosial
keluarga emosional remaja.
1. Jika ada orang baru dalam lingkungan, saya mencoba Responden mempunyai cara yang
untuk memperkenalkan diri beragam saat komunikasi dengan
2. Berbicara dengan orang yang asing merupakan hal orang yang baru ditemui, ada yang
yang cukup berat memulai dengan menjabat tangan,
3. Setiap perkenalan memiliki tujuan, oleh karena itu memperkenalkan  nama,  dan
tujuan yang tidak jelas membuat saya terganggu membuat  suasana asik  saat
4. Komunikasi dengan orang asing bisa dilakukan dengan  berkomunikasi dengan orang yang

menyebutkan nama dan pertanyaan ringan lainnya

baru ditemui.

5. Jika orang terlihat tidak nyaman saat berbicara dengan
saya, saya akan berhenti berbicara
6. Saya akan membuat pembicaraan asik

Contoh salah satu jawaban dari siswa terkait sosialisasi dengan keluarga adalah:

“ saya suka bercerita ke kakak karena menurut saya keluarga adalah tempat untuk pulang...”
(siswa 1)

Pembahasan

Menurut data.ai bertajuk state of mobile, waktu ideal untuk melakukan aktivitas online atau
bermain gadget dalam sehari adalah 257 menit atau sekitar 4 jam 17 menit (Digital Global-Overview-
Report.Pdf., 2023). Hasil penelitian menunjukkan sebagian besar siswa yang merupakan remaja
mengalami kelebihan waktu penggunaan gawai. Penggunaan gawai yang melebihi waktu dapat
menyebabkan berbagai dampak seperti kecemasan sosial (Saputri et al., 2019), gangguan tidur, dan
gejala depresi (Lemola et al., 2015). Selain itu penggunaan gawai dapat mempengaruhi interaksi sosial
remaja. Remaja yang ketergantungan dengan gawai, lebih nyaman untuk berada di rumah untuk
memainkan gawai dibanding berinteraksi dilingkungannya (Sudarmika & Lestari, 2022). Dalam
penelitian ini siswa menggunakan gawai di luar belajar dengan membuka sosial media dan game.
Dampak fisik yang ada salah satunya adalah berat badan yang berlebih dan sulit turun serta beberapa
penyakit ringan lainnya.

Kondisi fisik memiliki pengaruh pada perkembangan emosional individu termasuk remaja
(Widodo & Widiani, 2017). Pertumbuhan fisik yang pesat diiringi dengan perkembangan mental pesat,
terutama pada masa remaja awal. Semua perkembangan tersebut menimbulkan perlunya penyesuaian
mental dan perlunya pembentukan sikap, nilai, dan kepentingan baru. Kondisi fisik yang berbeda-beda
membuat perkembangan emosional remaja juga berbeda-beda. Dalam penelitian ini didapatkan data
bahwa sebagian siswa yang menjadi informan menyadari kondisi fisik dan psikologis yang mengganggu
aktivitasnya, namun sebagiannya lagi belum bisa menyampaikan secara pasti perihal masalah fisik dan
psikologis yang mengganggunya.

Selanjutnya adalah identitas. Identitas merupakan hal yang penting setiap individu, dan setiap
individu berjuang melakukan pencarian identitas (Fuadia, 2022). Remaja merupakan masa pencarian
identitas. Selama masa remaja awal, menjadi anggota suatu kelompok masih penting bagi anak laki-
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laki dan perempuan. Lambat laun, mereka mulai mendambakan identitasnya dan tidak lagi puas menjadi
seperti teman-temannya dalam segala hal seperti sebelumnya. Status remaja yang ambigu ini
menimbulkan dilema yang menyebabkan remaja mengalami “krisis identitas” atau permasalahan ego-
identitas remaja (Saputro, 2018). Remaja merupakan masa dimana individu mengalami perubahan
dalam hidupnya salah satunya karena hubungan dengan teman sebaya. Remaja memiliki sedikit minat
atau perhatian terhadap teman dngan jenis kelamin yang berbeda dan bergaul dengannya (Saputro,
2018). Dengan hal sebut, lingkaran pertemanan remaja menjadi berubah. Dalam penelitian ini, remaja
telah memiliki teman untuk bercerita, namun beberapa hal tidak disampaikan karena alasan privasi.

Selanjutnya, remaja memiliki ciri dalam kematangan emosi. Kematangan emosi remaja
mengalami perkembangan contohnya dari tidak toleran dan bersikap superior menuju ke arah toleran
dan merasanyaman. Luwes dalam bergaul dan memiliki control atas dirinya sendiri merupakan salah
satu ciri remaja. Emosi remaja lebih dapat diungkapkan secara konstruktif dan kreatif (Jahja, 2011).
Dalam menghadapi emosi, remaja memiliki berbagai cara untuk mengatasinya, salah satunya diam dan
evaluasi diri sehingga remaja dapat menghadapi emosi dengan tenang.

Lingkungan merupakan factor penting dalam pertumbuhan remaja (Sulfasyah & Arifin, 2017).
Terdapat banyak kenakalan remaja dan sosialisasi teman sebaya yang salah akibat dari lingkungan yang
kurang kondusif untuk berkembang. Adapun beberapa peran yang dapat dilakukan orang tua dalam
mengatasi kenakalan remaja meliputi proses pembinaaan dan bimbingan yang dilakukan oleh keluarga
(Andriyani, 2020). Keluarga yang harmonis dengan komunikasi yang baik akan membantu remaja
menyesuaikan diri dan sosialnya. Sebagian besar siswa yang merupakan informan termasuk orang yang
suka ngobrol dengan keluarga di rumah karena keluarga merupakan tempat paling nyaman untuk berbagi
cerita dan paling dipercaya dalam menjaga rahasia serta paling mengerti akan keadaannya. Sebagian
siswa jarang/kadang-kadang ngobrol dengan keluarga karena takuut di judge, keluarga sibuk dan tidak
ada pembahasan yang mesti diobrolkan dan terdapat 1 orang tidak pernah ngobrol dengan keluarga.

SIMPULAN

Dari hasil analisis yang dilakukan, diketahui remaja yang hidup di sekolah asrama menggunakan
gawai secara berlebihan (berdasarkan waktu penggunaan). Hal itu membuat dampak pada fisik remaja
yang seharusnya mengalami pertumbuhan namun beberapa penyakit ringan terjadi. Begitu juga pada
dampak psikologis yang melami gangguan seperti kecemasan dan beberapa permasalahan psikologis
lainnya. Siswa telah sadar mengenai identitasnya namun belum dapat menjelaskan secara jelas siapa
dirinya. Hubungan sosialisasi dengan orang lain seperti lingkungan keluarga, orang baru dan teman di
asrama cukup berjalan baik meskipun tidak intens dan hangat karena hanya bersosialisasi sesuai dengan
kebutuhan saja.
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