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Abstract 

The study aims to know relation behaviour the use of the gadgets with 

loneliness in early adulthood in Bali. Previous study found that the early 

adulthood susceptible experienced lonely when pandemics caused as 

social isolation or quarantine. Pandemic was also force the whole job 

activities and learning process conducted by gadgets and this things 

impacted to the behaviour the use of gadget done too much. This study 

measured behaviour of the use of gadget by using instrument that has been 

made by researcher and loneliness measurements use UCLA Loneliness 

Scale which has been adapted into Bahasa Indonesia. Sample in this study 

was 111 participants who were on early adulthood and used gadget. The 

result showed that there was no relation between use gadget and 

behaviour the use of gadget and loneliness (sig=0.777>0.05). Researcher 

assume that there was no variable cause of other factors that was no 

searched in this study that could be loneliness on participants. 
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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan perilaku penggunaan 

gadget dengan loneliness pada dewasa awal di bali. Penelitian terdahulu 

ditemukan bahwa masa dewasa awal rentan mengalami kesepian disaat 

pandemi yang disebabkan karena adanya isolasi sosial atau karantina. 

Pandemi juga memaksa seluruh kegiatan pekerjaan dan pembelajaran  

dilakukan dengan menggunakan gadget hal tersebut dapat memberikan  

dampak kepada perilaku penggunaan gadget mereka yang dilakukan  

secara berlebihan. Penelitian ini mengukur perilaku penggunaan gadget 

dengan menggunakan alat ukur yang telah dibuat oleh peneliti dan 

pengukuran loneliness menggunakan alat ukur UCLA Loneliness Scale 

yang sudah diadaptasi ke dalam Bahasa Indonesia. Sampel dalam 

penelitian ini berjumlah 111 partisipan yang dalam masa dewasa awal dan 

menggunakan gadget. Hasil analisa penelitian menunjukkan bahwa tidak 

ada hubungan antar perilaku penggunaan gadget dengan loneliness (sig= 

0.777>0.05). Peneliti berasumsi bahwa tidak adanya hubungan antar 

variabel disebabkan karena adanya faktor lain yang tidak ditelili dalam 

penelitian ini yang dapat berhubungan dengan terjadinya loneliness di 

kalangan partisipan. 
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PENDAHULUAN 
 

Pandemi Covid-19 yang terjadi membuat banyaknya perubahan di berbagai aspek 
kehidupan terutama di dalam dunia pendidikan dan dunia pekerjaan. Seluruh kegiatan 
diwajibkan untuk dilakukan dengan cara daring atau Work from Home (WFH) sejak bulan 
Maret 2020, berdasarkan Surat Edaran dari Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 
36962/MPK.A/HK/2020 terkait pembelajaran secara daring dan bekerja di rumah dalam 
rangka pencegahan Coronavirus Disease (Covid-19). Sampai awal tahun 2022 dunia telah 
melakukan kegiatan pembelajaran dan pekerjaan secara daring melalui gadget lebih dari 
satu tahun tanpa adanya pertemuan tatap muka. 

Pandemi menyebabkan ketidaknyamanan psikologis karena adanya perubahan 
terhadap pekerjaan seseorang. Peraturan Work from Home (WFH) memberikan perubahan 
terhadap kondisi, tuntutan, serta cara penanganan pekerjaan yang menggunakan teknologi 
informasi dan komunikasi atau ICT dalam menyelesaikan tugasnya. Perubahan tersebut 
menyebabkan banyak pekerjaan dan tugas yang sebelumnya dikerjakan bersama tim 
berubah menjadi pekerjaan individu. Dalam penelitian tersebut ditemukan bahwa para 
pekerja mengalami loneliness karena hasil dari isolasi akibat pandemi yang menyebabkan 
berkurangnya kedekatan para pekerja dengan rekannya secara emosional dan sosial 
(Trisnasari & Wicaksono, 2021).  

Perubahan tersebut tidak hanya dialami oleh pekerja atau pegawai namun juga 
dirasakan oleh pelajar. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh Rinaldi pada 
tahun 2021, menunjukkan bahwa hampir sebagian besar mahasiswa mengalami loneliness 
dalam tingkat ringan ke tingkat sedang di saat pandemi ini (Rinaldi, 2021). Rinaldi 
menyatakan bahwa dari jumlah responden diperoleh sebanyak 236 mahasiswa dan 
ditemukan bahwa sebanyak 66,95% dari mahasiswa mengalami loneliness ringan, 19,91% 
dari mahasiswa mengalami loneliness sedang, dan sebanyak 13,13% mahasiswa tidak 
mengalami loneliness. Penelitian lain menyatakan hal yang serupa, berdasarkan penelitian 
Artiningsih dan Savira (2021) yang dilakukan pada partisipan dewasa awal dan ditemukan 
bahwa dari 330 partisipan sebanyak 71% mengalami tingkat loneliness yang sedang, 15% 
mengalami loneliness yang tinggi, dan 14% mengalami loneliness yang rendah. Penelitian 
tersebut menyatakan tidak ada perbedaan loneliness yang signifikan berdasarkan status 
tempat tinggal individu yang tinggal bersama teman, tinggal bersama keluarga dan tinggal 
bersama keluarga. Loneliness yang dirasakan oleh partisipan dalam penelitian ini berupa 
loneliness emotional dan social. 

Loneliness adalah keadaan tanpa adanya interaksi dengan seseorang atau terisolasi 
dari komunitas atau masyarakat (Banerjee & Rai, 2020). Berdasarkan tipologi Weiss 
terdapat dua jenis loneliness yaitu secara emosional dan sosial. Loneliness emosional yaitu 
perasaan kesepian yang ditimbulkan karena kurangnya hubungan yang intim dengan orang 
lain, sedangkan loneliness sosial disebabkan karena hilang atau kurangnya rasa integrasi 
dan komunikasi dengan sesuatu kelompok (Russel et al., 1984).  

Dengan interaksi dan komunikasi yang tidak sesuai akan menimbulkan loneliness 
kepada individu. Interaksi yang paling sesuai dilakukan yaitu dengan cara tatap muka, 
dengan interaksi tatap muka komunikasi akan bersifat lebih aktif serta adanya timbal balik 
langsung dengan satu sama lain (Misnah, Abidin, & Mubarak, 2020). Meskipun interaksi 
sosial secara daring dapat berperan sebagai solusi sementara untuk tetap berkomunikasi 
dengan orang lain di saat pandemi namun dalam jangka panjang interaksi sosial secara 
daring tidak dapat menggantikan interaksi tatap muka terutama dalam mengurangi 
loneliness (Boursier, Gioia, Musetti, & Schimmenti, 2020). 

Dampak buruk yang disebabkan oleh loneliness yaitu, Loneliness dapat 
berkontribusi pada perubahan fungsi seluler, peningkatan resistensi pembuluh darah dan 
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peningkatan kejadian penyakit tertentu seperti depresi, penurunan kognitif dan 
perkembangan penyakit Alzheimer, obesitas, stroke dan hipertensi, banyak di antaranya 
dimediasi oleh perubahan resistensi vaskular, peningkatan aktivitas simpatik-adrenergik 
yang dirangsang oleh peningkatan aktivitas sumbu hipotalamus-hipofisis-adrenal (HPA), 
karena perubahan imun dan peningkatan aktivitas inflamasi yang dimediasi oleh aksi 
glukokortikoid dan faktor proinflamasi yang meningkatkan aktivitas leukosit dan limfosit 
(Yanguas, Henandis, & Santabalbina, 2018). 

Mengikuti hasil temuan pada penelitian sebelumnya peneliti melihat adanya 
kesamaan antara fenomena loneliness pada pelajar, pegawai dan pada dewasa awal yaitu 
penggunaan teknologi sebagai sarana melakukan pekerjaan atau pembelajaran daring di 
saat pandemi. Peneliti melakukan preliminary study melalui Google Form yang telah diisi 
oleh sebanyak 24 orang di Bali dengan rentang usia 19 tahun sampai 37 tahun. Preliminary 
study dilakukan oleh peneliti guna untuk mengetahui durasi penggunaan gadget di saat 
pandemi Covid-19 serta menemukan yang dirasakan oleh responden ketika mereka 
menggunakan gadget untuk kesehariannya. Setelah dilakukan analisis terhadap hasil dari 
preliminary study tersebut dapat disimpulkan bahwa 100% responden menggunakan 
gadget lebih dari 1-2 jam per harinya. Selain itu ditemukan bahwa kebanyakan individu 
yang menggunakan gadget mengalami turunnya kualitas hubungan sosial dengan orang 
lain ataupun tidak menghabiskan waktu dengan orang lain seperti teman, orang tua, dan 
lain-lain yang disebabkan karena terlalu sering menggunakan gadget. Berlandaskan hal 
tersebut penggunaan gadget secara tidak langsung dapat menyebabkan rentannya untuk 
terjadinya loneliness pada individu karena hubungan sosial merupakan kebutuhan. 
Penggunaan gadget yang berlebihan dapat menyebabkan adanya keterbatasan interaksi 
sosial dengan orang lain karena pengguna akan lebih fokus dengan apa yang ada pada 
perangkatnya. Dengan adanya keterbatasan interaksi sosial akan menimbulkan loneliness 
pada individu.  

Gadget yang dikategorikan sebagai mobile media merupakan salah satu media 
massa yang dapat digunakan sebagai social utility atau alat berkomunikasi dengan orang 
lain (Dominick, 2012). Namun disisi lain berdasarkan hasil preliminary study yang 
dilakukan oleh peneliti, juga penelitian sebelumnya yang telah dilakukan oleh Rinaldi 
(2021) pada mahasiswa, serta penelitian yang dilakukan oleh Trisnasari dan Wicaksono 
(2021) kepada pekerja. menunjukkan bahwa sebagian besar dari individu dewasa 
mengalami loneliness akibat pandemi, sedangkan mereka terhubung secara daring dengan 
rekan kerja dan juga dengan orang lain melalui gadget mereka.  

Menurut Farida, Salsabila, Hayati, Ramadhani, dan Saputri (2021) gadget adalah 
sebuah perangkat yang memiliki fungsi yang berkaitan dengan perkembangan teknologi 
seiring perkembangan jaman, ada beberapa jenis gadget yaitu smartphone, tablet, laptop, 
kamera, dan juga komputer. Penggunaan gadget dapat memberikan dampak positif dan 
juga negatif kepada para pengguna. Dampak positif yang diberikan oleh penggunaan 
gadget yaitu mempermudah pencarian informasi tanpa adanya batas wilayah, 
mempermudah pencarian informasi yang dibutuhkan, dan mempermudah dalam hal 
pekerjaan dan adanya proses belajar mengajar yang didukung dengan adanya aplikasi 
canggih di dalam gadget seperti internet, media sosial, permainan, dan lain-lain. Selain 
penggunaan gadget yang digunakan untuk mendukung sarana pembelajaran dan bekerja 
gadget juga digunakan untuk banyak hal seperti bermain game, berselancar di internet, 
mendengarkan musik, bermain media sosial, bahkan untuk bersosialisasi dengan satu sama 
lain. Berdasarkan survei yang dilakukan oleh Simon Kemp (Datareportal.com, 2022) dari 
total populasi masyarakat Indonesia yang kurang lebih berjumlah 277,7 juta jiwa, sebesar 
41,6% berada pada masa dewasa awal yaitu dengan rentang 18-44 tahun. Jenis gadget yang 
digunakan populasi masyarakat Indonesia sebesar 96% memiliki smartphone, 68,7% 
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memiliki komputer atau laptop, dan 18% memiliki perangkat tablet dengan rata-rata 
penggunaan hariannya yaitu 8 jam 36 menit untuk menjelajahi internet, 3 jam 17 menit 
untuk bersosial media, 1 jam 40 menit untuk mendengar layanan streaming musik, dan 55 
menit untuk mendengarkan podcast. Penggunaan gadget yang berlebihan dapat 
menimbulkan perubahan perilaku maupun sifat, kesehatan, dan dapat mengakibatkan 
pemborosan karena perubahan gaya hidup terhadap pengguna gadget (Susanti, Hasyim, & 
Nurmalisa, 2018), dan bahkan pemakaian gadget yang berlebih dapat memberikan dampak 
yang tidak baik kepada seseorang bahkan dapat menimbulkan ketergantungan akan 
penggunaan gadget (Maria & Novianti, 2020).  

Berdasarkan latar belakang diatas peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 
tentang hubungan perilaku penggunaan gadget terhadap loneliness individu dewasa awal. 
Menurut Santrok (2018) dewasa awal atau early adulthood dimulai dari umur 18 – 40 tahun, 
pada masa ini individu mengalami perubahan yang signifikan terhadap hidupnya. 
Perubahan dari masa kanak-kanak ke dewasa, perubahan kognitif dan emosi, gaya hidup, 
mengenal pernikahan, dan lain lain. Pada masa dewasa awal seseorang akan menghabiskan 
satu pertiga dari waktunya untuk bekerja, dari hasil survei dinyatakan bahwa rata-rata 
seseorang bekerja selama 47 jam setiap minggunya (Santrok, 2018). Pada masa ini 
seharusnya individu menghabiskan banyak waktunya untuk bersosialisasi dengan orang 
lain demi memenuhi kebutuhan perkembangannya seperti untuk mencari pasangan, dalam 
pekerjaan, menempuh pendidikan, dan lain lain. Sehingga kemunculan pandemi dan 
peraturan work from home (WFH) yang menyebabkan isolasi dan keterbatasan sosial pada 
individu dapat menghalangi tugas perkembangan pada masa dewasa awal tersebut. 
 
 

METODE  
  

Dalam penelitian ini akan menggunakan metode kuantitatif. Menurut Sugiyono 
(2015) metode kuantitatif merupakan metode penelitian yang menggunakan filsafat 
positifisme, guna untuk meneliti populasi atau sampel tertentu yang pengumpulan datanya 
menggunakan instrumen penelitian, analisis data bersifat statistik dengan tujuan menguji 
hipotesis dari peneliti. Tipe penelitian yang akan digunakan adalah tipe korelasional. 
Peneliti menggunakan uji korelasi statistik untuk menggambarkan dan mengukur derajat 
asosiasi (atau hubungan) antara dua atau lebih variabel atau rangkaian evaluasi. Dalam 
desain ini, peneliti tidak mencoba mengontrol atau memanipulasi variabel seperti yang 
mereka lakukan dalam eksperimen. Sebaliknya, gunakan statistik korelasi untuk 
mengkorelasikan dua atau lebih nilai untuk setiap orang (Creswell, 2012). Karena melalui 
metode dan tipe pendekatan tersebut penulis dapat melihat hubungan dari intensitas 
penggunaan gadget dan tingkat loneliness pada dewasa awal. 

Populasi yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah seluruh masyarakat Bali 
pada rentang usia dewasa awal (18-40 tahun) yang menggunakan gadget. Sampel dalam 
penelitian ini meliputi individu yang berada pada usia dewasa awal, menggunakan atau 
pernah menggunakan gadget (seperti laptop, smartphone, komputer, ataupun tablet). 
Sampel dalam penelitian ini ditentukan menggunakan non-probality sampling dengan 
teknik purposive sampling. Hal tersebut dikarenakan purposive sampling merupakan 
teknik penentuan sampel yang memiliki pertimbangan atau kriteria tertentu (Sugiyono, 
2015). Layaknya dalam penelitian ini, sampel memiliki kriteria inklusi tertentu seperti: 
berusia 18-40 tahun, memiliki gadget, dan dapat berbahasa Indonesia. Sedangkan kriteria 
ekslusi yaitu: memiliki gadget namun dalam pemakaiannya digunakan bersama-sama 
(sharing) dengan anggota keluarga lainnya. Jumlah sampel dalam penelitian ini ditentukan 
menggunakan rumus sampel lemeshow. Berdasarkan rumus Lemeshow, dengan margin 
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sampel error yang dimiliki oleh rumus Lemeshow berjumlah 10%, sehingga minimal 
jumlah sampel yang diperlukan berjumlah 96 responden, namun untuk meningkatkan 
kualitas data penelitian ini peneliti membulatkan jumlah sampel menjadi 100 responden. 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan Kuesioner atau 
angket dengan skala Likert. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan alat ukur The 
Revised UCLA Loneliness Scale yang telah diterjemahkan ke dalam bahasa Indonesia pada 
tesis Ayuningtias (2013) yang terbukti valid dan reliabel untuk mengukur tingkat loneliness 
individu. Serta alat ukur kedua yang dirancang oleh peneliti untuk mengukur perilaku 
penggunaan gadget dari individu. Adapun Kuesioner ini dikemas menggunakan Google 
form beserta inform consent yang akan dibagikan kepada responden. 
 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN  
 

Hasil 
 

Responden yang mengikuti penelitian ini berjumlah 111 responden yang 
merupakan individu dewasa awal berusia 18-37 tahun dan pengguna gadget aktif. 
mayoritas responden dimiliki oleh jenis kelamin perempuan dengan presentase 68,5% 
dengan jumlah sebanyak 76 responden. Selain itu rentang usia paling banyak dimiliki oleh 
rentang 21-30 tahun sebanyak 95 (85,6%) responden dan rentang usia paling sedikit yaitu 
30-40 tahun sejumlah 6 (5,4%) responden. Mayoritas responden berstatus lajang dengan 
presentase 64,9% sejumlah 72 responden. Jika ditinjau dari status tempat tinggal presentase 
terbanyak dimiliki oleh responden yang tinggal bersama keluarga inti (ayah, ibu, adek, 
kakak) yaitu sebanyak 75 responden atau 67,6%, responden yang tinggal sendiri sebanyak 
18%, tinggal bersama keluarga besar (kakek, nenek, om, tante, dll) sebanyak 10,8%, tinggal 
bersama pasangan (suami atau istri) sejumlah 3,6% dan tidak ada partisipan yang tinggal 
bersama teman. Dari 111 responden sebanyak 84 orang atau 75,7% dari responden 
menggunakan WI-FI pada tempat tinggal mereka, dan sisanya tidak menggunakan WI-FI. 
partisipan yang mengisi kuesioner berada dari kabupaten Badung berjumlah 34,2%, kota 
denpasar sebanyak 27%, dan sebanyak 28,8% menjawab domisili di Bali tetapi tidak 
menyertakan lokasi kabupaten sehingga dikategorikan sebagai lain-lain.  

Sebanyak 100 partisipan lebih sering menggunakan smartphone, 8 partisipan lebih 
sering menggunakan laptop, sebanyak 2 partisipan lebih sering menggunakan komputer 
untuk kesehariannya. dan 1 partisipan lebih sering menggunakan tablet daripada jenis 
gadget lainnya. bahwa kegiatan penggunaan gadget yang paling sering digunakan yaitu 
untuk berkomunikasi melalui media teks dengan orang lain (Whatsapp, line, telegram, 
email, dll) yaitu sejumlah 98 partisipan dan kegiatan kedua yang paling banyak digunakan 
yaitu bermain sosial media berjumlah 94 partisipan. distribusi kategori durasi penggunaan 
gadget oleh partisipan terkategori sebanyak 64% partisipan menggunakan gadget dengan 
rentang waktu 1,7-18,5 jam perharinya yang masuk kedalam kategori penggunaan gadget 
sedang, sebanyak 20,7% masuk kedalam kategori penggunaan yang tinggi, dan sisanya 
masuk kedalam kategori penggunaan rendah. 
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Tabel 1. Uji Normalitas 

 

 
 
 

 
 

Berdasarkan tabel di atas, variabel perilaku penggunaan gadget memiliki nilai 
signifikansi 0.000 dan pada variabel loneliness 0.053. Berdasar dari uji normalitas 
Kolmogorov-Smirnov jika hasil signifikan dari variabel bernilai > 0.05 dapat dinyatakan 
vaiabel terdistribusi secara normal. Dari hal tersebut dapat dinyatakan bahwa data variabel 
perilaku penggunaan gadget pada tabel diatas tidak terdistribusi normal dan variabel 
loneliness terdistribusi secara normal. Dikarenakan variabel perilaku penggunaan gadget 
tidak terdistribusi secara normal sehingga penelitian dilakukan secara nonparametrik. 

 
 

Tabel 2. Uji Normalitas 
  Deviation from Linearity 
  Sig. 

Perilaku Penggunaan gadget 
0.325 

Loneliness 

 
Berdasarkan uji linearitas kedua variabel nilai Deviation from Linearity variabel 

memiliki nilai 0.325 sehingga dapat disimpulkan bahwa variabel perilaku penggunaan 
gadget dan variabel loneliness memiliki hubungan yang linear karena memiliki nilai > 0.05. 
 
 

Tabel 3. Uji Hipotesis Kendall’s Tau 

 

 

 

 

 

Tabel diatas menunjukkan bahwa variabel perilaku penggunaan gadget dan 
loneliness memiliki nilai signifikansi 0.777. Berdasarkan pada korelasional Kendall’s Tau 
jika nilai signifikansi < 0.05 data dapat dinyatakan ada korelasi, sehingga dapat 
disimpulkan bahwa data pada tabel diatas tidak memiliki korelasi yang signifikan. Hal 
tersebut didukung oleh koefisien korelasi antar variabel yaitu -0.019, sehingga dapat 
diartikan bahwa nilai keeratan korelasi antar variabel sangat lemah atau tidak ada. Sehingga 
dapat disimpulkan bahwa H1 dalam penelitian ini ditolak dan H0 diterima. Dengan 
demikian tidak terdapat hubungan antara perilaku penggunaan gadget dengan loneliness. 

  

 

Pembahasan  
  

Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengetahui perilaku penggunaan gadget, 
mengetahui tingkat loneliness, serta melihat hubungan dari variabel perilaku penggunaan 
gadget dan variabel loneliness. Dalam penggunaannya ditemukan bahwa partisipan 
penelitian menggunakan gadget paling banyak digunakan untuk berkomunikasi melalui 

 Perilaku Penggunaan 

Gadget 

Loneliness 

N 111 111 

Asymp. Sig.  

(2-tailed) 
.000c .053c 

  Perilaku penggunaan 
gadget 

Loneliness Correlation Coefficient -.019 

Sig. (2-tailed) .777 
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media teks dengan orang lain (Whatsapp, Line, Telegram, Email, dll) dan rata-rata durasi 
penggunaan gadget oleh partisipan yaitu 10,1 jam. 

Berdasarkan hasil analisis data penelitian, ditemukan bahwa nilai signifikansi antar 
variabel sebesar 0.777 yang diartikan bahwa tidak adanya hubungan antara variabel 
perilaku penggunaan gadget dengan variabel loneliness dan juga diketahui dari koefisien 
korelasi, arah korelasinya bergerak berlawanan. Peneliti berasumsi bahwa tidak adanya 
hubungan antar variabel disebabkan karena adanya faktor lain yang tidak ditelili dalam 
penelitian ini yang dapat berhubungan dengan terjadinya loneliness di kalangan partisipan.  

Salah satu faktor yang dikatakan berhubungan dengan kesepian adalah adanya 
isolasi sosial dari orang lain disekitarnya. Pada penelitian Rinaldi (2021) serta Trisnasari 
dan Wicaksono (2021) kesepian disebabkan oleh isolasi sosial akibat karantina sebagai 
upaya pembatasan interaksi sosial dengan teman kerja ataupun teman kuliah untuk 
mengurangi penyebaran pandemi Covid-19, sama seperti dengan penelitian ini yang masih 
dalam situasi pandemi Covid-19. Akan tetapi dalam penelitian ini ditemukan bahwa isolasi 
sosial yang dialami individu hanya dengan teman ataupun orang lain namun bukan dengan 
keluarganya. Sebanyak 78,4% dari partisipan tinggal bersama keluarga baik itu keluarga 
inti maupun keluarga besar. Dengan tinggal bersama keluarga, secara langsung atau tidak 
langsung keluarga dapat memberikan dukungan sosial berupa lingkungan yang suportive 
komunikasi tiap harinya, dan lain-lain. Menurut Agriyanti dan Rahmasari (2021) 
efektivitas komunikasi orang tua dan anak memiliki pengaruh yang signifikan terhadap 
kesepian seseorang.  

Dukungan dari orang atau komunitas terdekat seperti keluarga sangat berpengaruh 
dengan tingkat kesepian seseorang. Dalam penelitian Lee dan Goldstein (2015) 
menyatakan bahwa semakin tinggi dukungan dari keluarga, teman dan orang signifikan 
lainnya maka semakin rendah kesepian yang dialaminya. Serta adanya dukungan dari 
keluarga dapat menurunkan kesepian dan dapat meningkatkan well-being individu 
(Mendieta & Martin, 2012). Sehingga kesepian akan berada pada tingkatan rendah karena 
adanya faktor dukungan dari keluarga. 

Selain adanya peran keluarga dalam menghadapi loneliness, menurut Phillips et al. 
(2022) tiap orang memiliki cara yang berbeda untuk menghadapi dan melakukan mitigasi 
terhadap loneliness yang terjadi di masa pandemi. Berdasarkan kegunaan dari gadget, salah 
satu fungsi penting yaitu gadget digunakan sebagai alat komunikasi dengan orang lain. 
Penggunaan media sosial pada gadget menjadi respon umum untuk tetap terhubung dengan 
orang lain, sehingga ada kemungkinan individu akan lebih terlibat menggunakan gadget 
untuk bersosial media sebagai usaha menghadapi isolasi pada masa pandemi yang mereka 
hadapi (Boursier, Gioia, Musetti, & Schimmenti, 2020). 

Hasil data terkait dengan kegiatan penggunaan gadget oleh partisipan, ditemukan 
bahwa kegiatan berkomunikasi menggunakan gadget telah menjadi kegiatan yang sering 
dilakukan oleh partisipan. Kegiatan berkomunikasi dengan gadget tidak hanya untuk 
kebutuhan pribadi namun juga karena tuntutan pekerjaan. Kondisi pandemi ini 
menyebabkan banyak kegiatan yang dilakukan secara daring. Termasuk juga koordinasi 
pekerjaan atau tugas pembelajaran yang dilakukan dengan media Whatsapp, Line, 
Telegram, dan lain-lain. selain berkomunikasi gadget juga digunakan untuk menonton 
video, mendengarkan musik, dan mengabadikan momen (Simamora, Suntoro, & 
Nurmalisa, 2016). 

Hal ini juga dinyatakan oleh partisipan penelitian dalam kuesioner penelitian 
mengenai kegiatan lain yang dilakukan menggunakan gadget selain dari yang disebutkan 
sebelumnya. Partisipan menyatakan bahwa penggunaan gadget dilakukan untuk koordinasi 
terkait dengan pekerjaan yang akan dikerjakan esok hari seperti membuka aplikasi dan 
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website perusahaan serta untuk mempromosikan usaha. Sehingga penggunaan gadget tidak 
berhubungan dengan loneliness.  

Hasil dari penelitian ini juga dapat dijelaskan melalui tidak adanya hubungan 
antara perilaku penggunaan gadget dengan pola interaksi sosial sehingga tidak dapat 
memengaruhi tingkat loneliness individu. Menurut Misnah, Abidin, dan Mubarak (2020) 
menemukan bahwa tidak adanya hubungan dari intensitas penggunaan gadget dengan 
interaksi sosial dari individu. Hal tersebut tidak akan menimbulkan permasalahan jika 
gadget digunakan dengan cara dan tujuan yang tepat. Hal tersebut sesuai dengan penelitian 
yang dikemukakan oleh Dayapoğlu, Kavurmaci, dan Karaman (2016) yang menyatakan 
bahwa problematic gadget use dapat meningkatkan loneliness, menurunkan performa 
akademik, dan menurunkan kepuasan hidup. Problematic gadget use yang dimakud adalah 
penggunaan gadget yang dilakukan secara berlebihan yang dapat menyebabkan adiksi 
gadget dan menyebabkan gangguan psikologis lainnya. 
 
 

SIMPULAN 
  

Pada penelitian ini peneliti memiliki hipotesis awal yang menyatakan bahwa 
adanya hubungan antara diantara variabel perilaku penggunaan gadget dengan variabel 
loneliness. Namun berdasarkan analisis data, hipotesis awal yang menjadi asumsi 
penelitian ditolak. Hal tersebut dikarenakan variabel perilaku penggunaan gadget dan 
loneliness memiliki nilai signifikansi 0.777 >0.05. Sehingga dari hasil analisis data tersebut 
menyatakan bahwa tidak adanya hubungan antara perilaku penggunaan gadget dengan 
tingkat loneliness pada dewasa awal.  

Peneliti memiliki asumsi bahwa tidak adanya hubungan variabel perilaku 
penggunaan gadget dengan loneliness disebabkan oleh faktor status tempat tinggal dengan 
keluarga yang memengaruhi tingkat kesepian seseorang, cara coping dari individu ketika 
menghadapi kesepian, kegunaan gawai yang juga untuk bekerja dan tidak adanya hubungan 
antara intensitas penggunaan gadget dengan interaksi sosial. Oleh karena itu peneliti 
menyatakan bahwa durasi penggunaan gadget yang tinggi tidak dapat memengaruhi 
loneliness dari seseorang selama perilaku penggunaan gadget tersebut dilakukan dengan 
tujuan dan tidak mengganggu kehidupan seseorang. 
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