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Abstrak 
 

Pembelajaran daring yang diselenggarakan selama pandemi COVID-19 berdampak pada intensitas penggunaan 

gadget yang tinggi pada siswa. Jika hal tersebut dilakukan di luar kepentingan pembelajaran, maka dikhawatirkan 

akan muncul perilaku kecanduan gadget pada siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh intervensi 

musik gamelan terhadap kecenderungan perilaku kecanduan gadget pada remaja. Penelitian ini menggunakan metode 

eksperimen non-randomized pretest posttest control group design yang dilaksanakan selama enam kali pertemuan 

dengan durasi 60 menit pada setiap pertemuan. Karakteristik subjek dalam penelitian ini yaitu remaja Desa 

Manjungan, Kecamatan Ngawen, Kabupaten Klaten yang berusia 10-13 tahun, mengalami kecenderungan perilaku 

kecanduan gadget, dan bisa memainkan alat musik gamelan. Teknik pengambilan sampel adalah purposive sampling. 

Sampel berjumlah 18 orang yang terdiri dari 9 remaja dalam kelompok eksperimen, dan 9 remaja dalam kelompok 

kontrol. Tingkat kecanduan gadget diukur menggunakan Skala SAS-SV yang terdiri dari 23 aitem valid (α = 0.870). 

Hasil penelitian yang ditemukan menunjukkan bahwa ada penurunan tingkat kecanduan gadget pada kelompok 

eksperimen setelah diberikan perlakuan, hal ini dibuktikan dengan hasil uji Paired Sample T-Test dengan nilai 

signifikansi 0.000 (p < 0,05). Selain itu, uji Independent Sample T-Test menunjukkan bahwa ada perbedaan skor 

kecanduan gadget pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol setelah diberikan perlakuan (Sig = 0.000, p < 

0,05). Penelitian ini menghasilkan temuan bahwa intervensi musik gamelan mampu berpengaruh secara signifikan 

untuk menurunkan kecenderungan perilaku kecanduan gadget pada remaja. Pemberian intervensi musik dalam setting 

kelompok telah terbukti mampu mengurangi isolasi diri, meningkatkan motivasi anggota untuk berpartisipasi, 

meningkatkan kehadiran kelompok, dan meningkatkan perasaan senang bagi peserta. 

 

Kata kunci: intervensi musik gamelan; perilaku kecanduan gadget; remaja 

 

Abstract 
 

Online learning that was held during the COVID-19 pandemic had an impact on the high intensity of using gadgets 

for students. This has an impact on the high use of gadgets, it is feared that gadget addiction behavior will appear in 

students. This study aims to determine the effect of gamelan music intervention on the tendency of gadget addiction 

behavior in adolescents. This study used a non-randomized experimental method pretest posttest control group design 

which was carried out for six meetings with a duration of 60 minutes at each meeting. The characteristics of the 

subjects in this study were teenagers, aged 10-13 years, has a tendency to gadget addiction behavior, and being able 

to play gamelan instruments. The sampling technique is purposive sampling. The sample consisted of 18 people 

consisting of 9 adolescents in each group. The level of gadget addiction was measured using the SAS-SV which 

consisted of 23 valid items (α = 0.870). The results showed that there was a decrease in the level of gadget addiction 

in the experimental group after being given treatment, this was evidenced by the results of the Paired Sample T-Test 

with a significance value of 0.000 (p < 0.05). The Independent Sample T-Test test showed that there was a difference 

in gadget addiction scores in the experimental group and the control group after being given treatment (Sig = 0.000, 

p < 0.05). This study resulted in the finding that the gamelan music intervention was able to significantly reduce the 

tendency of gadget addiction behavior in adolescents. The provision of music interventions in group settings has been 

shown to reduce self-isolation, increase member motivation to participate, increase group attendance, and increase 

feelings of pleasure for participants. 
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PENDAHULUAN 

 

Pandemi COVID-19 telah berdampak pada berbagai aspek dalam kehidupan manusia, salah 

satunya aspek pendidikan. Kondisi ini membuat sistem pembelajaran yang semula 

diselenggarakan secara tatap muka kini harus beralih menjadi sistem pembelajaran daring (dalam 

jaringan). Maknuni (2020) menjelaskan bahwa pendidikan adalah faktor penting yang dapat 

menunjang kehidupan manusia. Lebih lanjut, ia menjelaskan bahwa di era pandemi, proses belajar 

harus mengalami perubahan agar setiap siswa memiliki kesempatan yang tinggi. Kehadiran gadget 

sebagai media pendukung dalam proses belajar menjadi sangat penting guna mengoptimalkan 

kegiatan belajar mengajar yang berlangsung (Maknuni, 2020). 

 

Peralihan sistem pembelajaran yang semula diselenggarakan secara luring (luar jaringan) menjadi 

daring (dalam jaringan) turut berdampak pada hasil belajar siswa. Dalam penelitian yang dilakukan 

oleh Magdalena dkk. (2021), diketahui bahwa selama melaksanakan pembelajaran daring, 

intensitas penggunaan gadget pada siswa meningkat. Dari hasil penelitian tersebut juga diketahui 

bahwa siswa kesulitan mengendalikan dirinya dalam menggunakan gadget, sehingga hal tersebut 

juga turut berpengaruh terhadap motivasi dan hasil belajar dari siswa. Manumpil dkk. (2015) telah 

meneliti hal serupa, yaitu mengenai penggunaan gadget dan pengaruhnya terhadap prestasi 

akademik siswa di Manado. Melalui penelitian ini, diketahui bahwa siswa yang jarang bermain 

gadget memiliki prestasi akademik yang lebih baik di sekolah daripada siswa yang sering bermain 

gadget. Sehingga berdasarkan temuan ini, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa intensitas 

penggunaan gadget yang berlebihan dapat mempengaruhi prestasi belajar siswa. 

 

Dari kasus tersebut, diperlukan suatu perlakuan khusus untuk mengurangi kecanduan seseorang 

terhadap gadget. Untuk itu, peneliti bertujuan melakukan riset tentang pengaruh pemberian 

intervensi musik gamelan terhadap kecenderungan perilaku kecanduan gadget pada remaja guna 

mengetahui bagaimana efektivitas dari intervensi musik gamelan yang diberikan. Penelitian yang 

dilakukan oleh Agusta (dalam Rizki, 2019) mampu memberikan gambaran mengenai kecanduan 

gadget, bahwa kecanduan smartphone atau gadget adalah suatu kondisi dimana tubuh atau pikiran 

seseorang terlibat secara terus menerus sehingga terbentuk suatu kebiasaan dan menjadikan 

seseorang tersebut merasa ketergantungan atau kecanduan. Young dan Suler (dalam Rizki, 2019) 

menambahkan penjelasan terkait kecanduan gadget bahwa penggunaan gadget dapat dikatakan 

bermasalah apabila hal tersebut menghambat aktivitas lain dalam kehidupan seseorang, seperti 

tidur, belajar, bekerja, dan dalam berelasi sosial. Penggunaan gadget atau internet yang mengalami 

kecanduan yaitu menggunakan gadget atau internet selama 20 sampai 80 jam dalam satu minggu 

dengan 15 jam pada tiap sesinya. Sedangkan individu normal dalam menggunakan gadget hanya 

menggunakannya antara empat hingga lima jam per minggu. 

 

Pada lokasi penelitian, kecengaerungan perilaku kecanduan gadget pada remaja dapat 

diidentifikasi dengan ciri-ciri berikut, antara lain yaitu, seseorang menggunakan gadget selama 

lebih dari enam jam per hari, penggunaan gadget tersebut menghambat kegiatan sehari-hari, 

kesulitan mengendalikan diri dalam menggunakan gadget, dan adanya perasaan gelisah ketika 

tidak memainkan gadget. Sebagai solusi dari permasalahan tersebut, salah satu bentuk intervensi 

yang bisa diberikan kepada individu adalah intervensi musik gamelan. Pada penelitian-penelitian 

sebelumnya, musik gamelan diberikan sebagai intervensi untuk menurunkan stres, kecemasan, dan 
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depresi pada lansia. Terkait hal ini, Larasati (2017) telah membuktikan bahwa riset yang dilakukan 

untuk menguji adanya pengaruh intervensi musik gamelan terhadap tingkat kecemasan atlet, 

menghasilkan temuan bahwa pemberian intervensi musik gamelan berpengaruh secara signifikan 

dalam menurunkan tingkat kecemasan pada atlet sebelum bertanding. 

 

Yusli dan Rachma (2019) juga turut mengkaji lebih lanjut tentang efektivitas intervensi musik 

gamelan terhadap tingkat kecemasan lansia. Penelitian ini berhasil mengungkap fakta bahwa 

intervensi musik gamelan yang diberikan mampu menurunkan tingkat kecemasan secara 

signifikan pada lansia. Penelitian oleh Nurhidayati dkk. (2020) mengenai pengaruh intervensi 

musik gamelan dalam menurunkan tingkat depresi pada anak-anak korban perceraian telah 

menghasilkan fakta bahwa efek musik dapat mempengaruhi kondisi psikologis seseorang. Dalam 

kajian tentang musik dan perilaku, Clarke (dalam Djohan, 2009) menyatakan bahwa prinsip-

prinsip psikologi sebenarnya dapat menjelaskan berbagai fenomena yang terjadi dalam musik. 

 

Penyembuhan melalui musik adalah penggunaan pengalaman musikal, bentuk energi dan kekuatan 

universal yang melekat pada musik untuk menyembuhkan tubuh, pikiran, dan aspek-aspek 

spiritual. Agak sulit untuk menjelaskan perbedaan penyembuhan melalui suara dengan 

penyembuhan melalui musik, karena untuk sebagian orang, suara-suara tertentu dapat saja 

dimaknai sebagai musik. Permasalahan mungkin terletak pada dasar pemahaman dimensi estetika 

musik, yaitu apakah musik diartikan sebagai komunikasi interpersonal atau hanya sebagai alat 

penyembuhan. Intervensi musik meyakini adanya sinergi antara potensi penyembuhan diri yang 

dimiliki klien sebagai individu, dan adanya relasi terapeutik yang memungkinkan klien 

memperoleh kekuatan luar biasa yang disalurkan secara eksternal melalui intervensi (Clarke dalam 

Djohan, 2009). 

 

Dari paparan di atas, peneliti tertarik untuk meneliti lebih lanjut terkait bagaimana pengaruh 

intervensi musik gamelan yang diberikan terhadap kelompok eksperimen. Selain itu, peneliti juga 

ingin mengkaji lebih lanjut bagaimana perbedaan antara kelompok yang mendapatkan perlakuan 

(kelompok eksperimen) dengan kelompok yang tidak mendapatkan perlakuan (kelompok kontrol). 

 

METODE 

 

Penelitian ini adalah penelitian eksperimen yang melibatkan 18 orang partisipan penelitian. 

Populasi dalam penelitian ini adalah remaja di Desa Manjungan yang berjumlah 162 orang dan 

tersebar ke 11 kelurahan. Dalam penelitian ini, sampel penelitian diperoleh dengan teknik 

purposive sampling dengan karakteristik sampel merupakan remaja yang berusia 10-13 tahun 

(Santrock, 2012), memiliki kecenderungan perilaku kecanduan gadget dengan kategori rendah 

hingga sedang yang dibuktikan dengan hasil pengisian skala Smartphone Addiction Scale Short 

Version (SAS-SV), dan dapat memainkan alat music gamelan. Dari hasil pengambilan sampel 

tersebut, terdapat 18 orang sampel yang akan dibagi ke dalam dua kelompok, yaitu kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol yang berjumlah 9 orang pada tiap kelompok. Adapun 

pengumpulan data penelitian ini menggunakan skala SAS-SV yang disusun dengan mengacu pada 

skala SAS-SV yang dikembangkan oleh Kwon (2013). Uji coba skala SAS-SV ini menghasilkan 

23 aitem valid (α = 0.870). Metode analisis yang digunakan dalam penelitian ini adalah Paired 

Sample T-Test dan Independent Sample T-Test dengan bantuan program SPSS 26. 

 



Jurnal Empati, Volume 11, Nomor 02, April 2022, Halaman 138-145 

141 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Tabel 1. 

Uji Normalitas 

No Kelompok Data Kolmogorov 

Smirnov Z 

Sig 

 

Bentuk 

1. Eksperimen Pretest 0,181 0,200 

(p > 0,05) 

Normal 

Posttest 0,131 0,200 

(p > 0,05) 

Normal 

2. Kontrol Pretest 0,217 0,200 

(p > 0,05) 

Normal 

Posttest 0,191 0,200 

(p > 0,05) 

Normal 

 

Berdasarkan hasil pengujian normalitas, dapat dilihat bahwa data hasil pretest dan posttest pada 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol memiliki nilai signifikansi lebih dari 0,05. Sehingga 

dapat disimpulkan data pretest dan posttest pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol 

berdistribusi normal. 

 

Tabel 2. 

Uji Normalitas 

No Data Kelompok Levene Test 
Sig  

(p > 0,05) 
Bentuk 

1. Pretest 
Eksperimen 

0,251 0,623 Homogen 
Kontrol 

2. Posttest 
Eksperimen 

0,803 0,384 Homogen 
Kontrol 

 

Berdasarkan uji homogenitas yang dilakukan pada data hasil pretest dan posttest kelompok kontrol 

dan kelompok eksperimen, didapatkan nilai signifikansi lebih dari 0,05. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa data berasal dari variansi yang sama atau bersifat homogen. 

 

Tabel 3. 

Paired Sample T-Test 

Subjek N 

Kelompok Eksperimen 

t df Sig Pre Test Post Test 

M SD M SD 

Remaja 9 55,77 4,99 44,55 2,92 7,684 8 0,000 

 

Dari hasil pengujian paired sample t-test terhadap data skor pretest dan posttest kelompok 

eksperimen, diketahui bahwa ada penurunan tingkat kecanduan gadget yang signifikan pada 

subjek yang mendapatkan perlakuan Intervensi Musik Gamelan. Hal ini dibuktikan dengan nilai 

signifikansi (p) sebesar 0,000 dimana nilai signifikansi p < 0,05. Sehingga, dapat disimpulkan 

bahwa terdapat pengaruh pemberian itervensi musik gamelan terhadap penurunan tingkat 

kecanduan gadget pada kelompok eksperimen. 
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Tabel 4. 

Independent Sample T-Test 

Subjek N Pretest t Df Sig 

Kelompok 

Eksperimen 

Kelompok 

Kontrol 

M SD M SD 

 

Remaja 

 

18 

55,77 4,99 53,77 6,119 -0,760 16 0,459 

Post Test    

44,55 2,92 58,88 2,147 11,863 16 0,000 

 

Dari hasil analisis independent sample t-test terhadap skor kecanduan gadget sebelum perlakuan 

mengungkap bahwa tidak ada perbedaan pada skor pretest kelompok eksperimen dan kelompok 

kontrol. Pernyataan ini dibuktikan dengan nilai signifikansi yang lebih besar dari 0,05. 

Berdasarkan hasil tersebut kelompok eksperimen dan kelompok kontrol memiliki kesamaan 

kondisi sebelum diberikan perlakuan. 

 

Sedangkan dari hasil analisis independent sample t-Test terhadap skor kecanduan gadget setelah 

perlakuan pemberian Intervensi Musik Gamelan membuktikan bahwa ada perbedaan yang 

signifikan antara skor posttest kecanduan gadget pada kelompok eksperimen dan kontrol. 

Pernyataan ini ditunjukkan dengan nilai signifikansi yang lebih kecil dari 0,05. Kelompok 

eksperimen memiliki skor kecanduan gadget yang lebih kecil dibandingkan dengan kelompok 

kontrol. Dengan demikian hipotesis dalam penelitian ini diterima. Sehingga, dapat disimpulkan 

bahwa tingkat kecanduan gadget pada remaja yang memperoleh perlakuan intervensi musik 

gamelan terbukti lebih rendah daripada remaja yang tidak memperoleh perlakuan. 

 

Hasil penelitian ini sejalan dengan hasil dengan penelitian yang dianalisis oleh Ning (2021). 

Penelitian tersebut menghasilkan temuan bahwa subjek yang berada pada kelompok eksperimen 

yang mendapatkan perlakuan berupa mendengarkan musik, memiliki skor kecanduan gadget yang 

lebih rendah daripada kelompok yang tidak mendapatkan perlakuan. Dalam penelitian tersebut, 

kegiatan mendengarkan musik yang dilakukan oleh subjek pada kelompok eksperimen mampu 

mengurangi tingkat kecanduan smartphone. Selain itu, preferensi musik secara signifikan akan 

mempengaruhi respon musik. Penelitian ini juga mengungkap fakta bahwa pengendalian diri (self 

control) yang negatif pada diri seseorang akan berpengaruh terhadap tingkat kecanduan 

smartphone. Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Mumbasitoh dkk. (2021) yang 

mengungkap fakta bahwa kontrol diri (self control) berperan penting dalam kecanduan gadget 

pada remaja. Dalam penelitian tersebut, didapatkan hasil bahwa semakin tinggi kontrol diri yang 

dimiliki oleh remaja, maka semakin rendah kemungkinan remaja tersebut mengalami kecanduan 

gadget.  

 

Perlakuan berupa intervensi musik gamelan yang diberikan kepada kelompok eksperimen secara 

signifikan berpengaruh terhadap penurunan tingkat kecanduan gadget yang dibuktikan dengan 

nilai signifikansi sebesar 0.000 (p< 0.05). Intervensi musik gamelan yang memberikan pengaruh 

secara signifikan terhadap penurunan tingkat kecanduan gadget pada kelompok eksperimen 

disebabkan karena intervensi musik yang diberikan mampu memberikan efek positif bagi orang-

orang yang mengalami masalah kecanduan dan berdampak pada neurobiologis hingga sosial 
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seseorang (Aldridge & Fachner dalam Sastow, 2020). Lebih lanjut Sastow (2020) menegaskan 

bahwa individu yang terlibat dalam intervensi musik yang dilaksanakan secara berkelompok akan 

mendapatkan pengalaman komunal yang menawarkan kesempatan bagi mereka untuk dapat 

berekspresi dan terhubung (Ghetti dkk. dalam Sastow, 2020). 

 

Buino dan Simon (dalam Sastow, 2020) mengemukakan bahwa dalam setting grup, intervensi 

musik telah terbukti mampu mengurangi isolasi diri, meningkatkan motivasi anggota untuk 

berpartisipasi, meningkatkan kehadiran kelompok, dan meningkatkan perasaan senang bagi 

peserta. Hal tersebut muncul karena intervensi musik dapat merangsang pelepasan hormon 

endorfin dalam tubuh (Murdhiono & Lestari, 2020; Sarafino & Smith, 2012). Dengan demikian, 

maka perasaan gelisah, stres, dan kecemasan pada diri subjek saat tidak menggunakan gadget akan 

berkurang setelah subjek menjalani intervensi musik gamelan. Tempo pada musik gamelan Jawa 

pada gendhing tertentu mampu merangsang gelombang alfa di otak yang mampu menimbulkan 

efek relaksasi, sehingga dapat mengurangi perasaan stres, depresi, atau kecemasan pada diri 

seseorang. Kondisi tersebut terjadi karena terdapat penurunan kadar Adrenal Corticotropic 

Hormone (ACTH), sehingga ketika seseorang sedang mendengarkan musik akan timbul perasaan 

rileks dan damai. 

 

Pengaruh intervensi musik gamelan terhadap penurunan tingkat kecanduan gadget pada subjek ini 

didukung oleh hasil riset yang dilakukan oleh Hidajat (dalam Djohan, 2020), bahwa musik dapat 

digunakan sebagai metode yang efektif untuk mengembangkan potensi pribadi dan sosial. Sebagai 

intervensi, musik berfungsi untuk memperbaiki kesehatan fisik, interaksi sosial yang positif, 

meningkatkan kesadaran diri, mengembangkan ekspresi emosi, dan mengembangkan hubungan 

interpersonal. 

 

KESIMPULAN 

 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat perubahan yang signifikan yaitu terjadi penurunan 

skor kecanduan gadget pada remaja yang mendapatkan perlakuan intervensi musik gamelan. Hal 

ini dibuktikan dengan nilai signifikansi (p) sebesar 0,000 dimana nilai signifikansi (p < 0,05). 

Selain itu, terdapat perbedaan tingkat kecanduan gadget yang signifikan pada remaja yang 

menjalani intervensi musik gamelan dan yang tidak menjalani Intervensi Musik Gamelan. 

Pernyataan ini dibuktikan dengan nilai signifikansi (p) sebesar 0.000 (p < 0.05). 

 

Hipotesis yang menyatakan bahwa ada pengaruh pemberian intervensi musik gamelan terhadap 

penurunan tingkat kecanduan gadget remaja terbukti. Tingkat kecanduan gadget pada kelompok 

eksperimen yang mendapatkan perlakuan akan menurun, sedangkan tingkat kecanduan gadget 

pada kelompok kontrol yang tidak mendapatkan perlakuan berupa intervensi musik gamelan akan 

meningkat. Dengan demikian, penelitian ini membuktikan bahwa intervensi musik gamelan dapat 

menurunkan tingkat kecanduan gadget pada seseorang. 
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