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             ABSTRAK  

 

  

Diana, Iklin Mawar *, Subiastutik, Eny **, Martiana, Ina ***2021 . Hubungan 

Penggunaan Gadget dengan Kualitas Tidur pada Anak Usia  10-12 

Tahun. Literatur Review. Program Sarjana Keperawatan Universitas dr.  

Soebandi Jember 

 

 
Penggunaan gadget secara berlebihan akan berdampak buruk bagi pola perilaku dalam 

kegiatan sehari-hari. semakin sering dalam penggunaan gadget maka semakin kurang 

terpenuhi kualitas tidurnya. Semakin di biarkan anak menggunakan gadget tersebut akan 

berdampak buruk pada kesehatan anak Prevalensi di dunia diperkirakan sebanyak 6,9 

milyar anak sekolah menggunakan gadget . Indonesia dengan jumlah penduduk sebanyak 

268,2 juta jiwa, 150 juta jiwa diantaranya merupakan pengguna gadget. Jumlah tersebut 

meningkat 13% dari tahun 2018. Di Indonesia anak usia sekolah 10-12 tahun masih 

termasuk dalam kelompok usia tertinggi ke-2 dalam penggunaan gadget selama lebih dari 

3 jam perhari. Tujuan penelitian ini yaitu menganalisis hubungan durasi penggunaan 

gadget dengan kualitas tidur pada anak usia  10 - 12 Tahun. Penelitian ini menggunakan 

literature review . Pencarian artikel menggunakan  Pubmed dan  google scholar,  artikel 

tahun 2016-2021 yang telah dilakukan proses seleksi menggunakan PICOS dengan 

kriteria inklusi anak usia 10-12 tahun. Hasil analisis lima artikel terdapat dua artikel 

menunjukkan durasi penggunaan Gadget responden rata-rata berada pada tingkat 

Penggunaan Gadget tinggi, hasi analisis kualitas tidur menyatakan responden rata-rata 

berada pada kualitas tidur buruk. Kesimpulan yang di dapat menyatakan penggunaan 

gadget lebih dari 2 jam akan mempengaruhi kualitas tidur pada anak. orang tua 

harus membatasi mengenai durasi pengguna gadget karena bisa menimbulkan 

kualitas tidur yang buruk pada anak sekolah dan bisa membuat jadwal kegiatan sehari-

hari dengan jelas, mulai dari bangun tidur, sekolah, sholat, mengerjakan tugas, dan tidur 

kembali.  
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***Pembimbing 2 

 

 

 

 

 

 

 

  

Kata Kunci : Durasi penggunaan gadget, kualitas tidur dan anak sekolah  
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  ABSTRACT 

 

Diana, Iklin Mawar *, Subiastutik, Eny **, Martiana, Ina ***2021 . The 

Relationship between Gadget Use and Sleep Quality in Children Age 

10-12 Years Literature Review. Nursing Study Programme Universitas 

dr. Soebandi Jember. 

 

Introduction: Excessive use of gadgets will have a negative impact on behavior patterns 

in daily activities. the more often the use of gadgets, the less fulfilled the quality of sleep. 

The more children are allowed to use these gadgets, it will have a bad impact on 

children's health. The prevalence in the world is estimated at 6.9 billion school children 

using gadgets. Indonesia with a population of 268.2 million people, 150 million of whom 

are gadget users. This number increased by 13% from 2018. In Indonesia, school-aged 

children 10-12 years are still included in the 2nd highest age group in using gadgets for 

more than 3 hours per day. The purpose of this study was to analyze the relationship 

between the duration of gadget use and sleep quality in children aged 10-12 years. 

Methods: This study uses a literature review. Search articles using Pubmed and Google 

Scholar, articles for 2016-2021 that have been selected using PICOS with inclusion 

criteria for children aged 10-12 years. Results: From the results of the analysis of five 

articles, there are two articles showing that the average respondent's duration of gadget 

use is at a high level of gadget use, the results of the analysis of sleep quality state that the 

average respondent is in poor sleep quality. Conclusion Based on the results of the 

analysis of the five articles Overall, the majority of respondents have a duration of use of 

gadgets in the high and medium categories. Based on the results of the analysis of five 

articles, the majority of respondents had poor sleep quality. Based on the results of the 

analysis of five articles, it was found that four articles had a relationship between the 

duration of gadget use and sleep quality in children, while in one article there was no 

relationship between the duration of gadget use and sleep quality in children. Discussion: 

parents should limit the duration of gadget users because it can cause poor sleep quality in 

school childre. 
 

Keywords: use of gadgets, sleep quality and school children 
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BAB 1 

                                   PENDAHULUAN 

 

1.1  Latar Belakang  

 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin canggih, ditandai 

dengan kemajuan teknologi dan perkembangan komunikasi. Salah satu wujud 

perkembangan komunikasi yang mengalami kemajuan yang sangat cepat 

adalah gadget. Gadget merupakan sebuah istilah yang berasal dari bahasa 

Inggris yaitu perangkat elektronik kecil yang memiliki fungsi khusus yang 

digunakan untuk alat komunikasi, mencari informasi atau browsing, sosial 

media, youtube, bermain game, dan lainnya. Indonesia merupakan Negara 

yang berdampak kemajuan teknologi perkembangan yang ditandai dengan 

pemakai gadget terbesar di Dunia (Ameliola, 2019). 

Penggunaan gadget bukan hanya dirumah, namun kadang-kadang dibawa 

ke sekolah untuk digunakan saat istirahat dan pada saat kegiatan 

ekstrakurikuler. Anak juga menggunakan gadget sebelum tidur sampai pukul 

22.00 dan kadang juga sampai pukul 24.00 malam untuk bermain game, 

membuka sosial media, menonton video, melihat gambar hingga chatting. 

Penggunaan secara continue akan berdampak buruk bagi pola perilaku dalam 

kegiatan keseharian, anak yang cenderung menggunakan gadget terus-

menerus akan menjadi sangat tergantung dan juga menjadi kegiatan yang 

harus dan rutin dilakukan dalam kegiatan seharian (Pandji, 2014).
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Lebih dari separuh penduduk di dunia menggunakan gadget dan pasarnya 

berkembang pesat. Pada tahun 2014, diperkirakan sebanyak 6,9 miliaran anak 

sekolah menggunakan gadget (WHO, 2014). Dari total sebanyak 7,6 milyar, 

5,1 milyar diantaranya merupakan pengguna gadget. Indonesia dengan 

jumlah penduduk sebanyak 268,2 juta jiwa, 150 juta jiwa diantaranya 

merupakan pengguna internet. Jumlah tersebut meningkat 13% dari tahun 

2018 (Hootsuite, 2019).  

Berdasarkan hasil survei yang dilakukan oleh Asosiasi Penyelenggara 

Jasa Internet Indonesia (APJII) pada tahun 2016 didapatkan pengguna gadget 

berdasarkan klasifikasi usia, yaitu pada usia anak sekolah 10-24 tahun 

sebanyak 75,5% pengguna,  25-34 tahun  sebanyak 75,8% pengguna, 35-44 

tahun sebanyak 54,7% pengguna, 45- 54 tahun  sebanyak 17,2% pengguna, 

dan >55 tahun sebanyak 2%. Anak usia sekolah dengan usia 10-12 tahun 

masih termasuk dalam kelompok usia tertinggi ke-2 dalam penggunaan 

gadget selama lebih dari 3 jam di Indonesia.  (Novitasari, 2016). Dampak dari 

penggunaan gadget mempunyai dampak positif dan negatif. Dampak positif 

dari penggunaan gadget antara lain untuk memudahkan seorang anak dalam 

mengasah kreativitas dan kecerdasan anak. Dampak negatif dari penggunaan 

gadget terbagi dua yaitu terhadap psikologis dan kesehatan.  
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Dampak psikologis yang terjadi antara lain, anak-anak menjadi 

pribadi tertutup, suka menyendiri, ancaman cyberbullying dan menikmati 

dunia yang ada di dalam gadget tersebut. Hal tersebut menjadikan anak lupa 

kesenangan bermain dengan teman-teman seumuran mereka maupun dengan 

anggota keluarganya. Sedangkan dampak terhadap kesehatan yaitu 

terganggunya kesehatan otak, mata, tangan, terpapar radiasi, dan gangguan 

tidur. Penggunaan gadget dalam waktu yang lama akan berdampak buruk 

bagi kualitas anak dalam kesehariannya. Anak-anak yang cenderung 

menggunakan gadget menjadi sangat tergantung dan rutin dilakukan dalam 

aktifitas sehari – hari. Tidak dipungkiri saat ini anak lebih sering bermain 

gadget dari pada belajar dan berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya. Hal 

ini mengkhawatirkan, sebab pada masa anak-anak mereka masih tidak stabil, 

memiliki rasa keingintahuan yang sangat tinggi, dan berpengaruh pada 

meningkatnya sifat konsumtif pada anak-anak (Iswidharmanjaya & Agency, 

2014). 

Akhmad Basrudin (2016) meneliti tentang kecanduan gadget terhadap 

gangguan tidur (insomnia), menerangkan bahwa hasil sampel keseluruhan 

terdapat gangguan insomnia dengan skor kecanduan sedang dan berat. Durasi 

kategori sedang yaitu 30-40 menit perhari, dan durasi kategori tinggi yaitu > 

60 menit- >2 jam perhari. Beberapa kasus mengenai dampak negatif dari 

gadget ini sering sekali menimpa anak-anak. Mulai dari kecanduan internet, 

game dan juga konten-konten yang berisi pornografi, terdapat hubungan 

penggunaan gadget dengan kualitas tidur pada anak sekolah.  
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Menurut  pendapat Novitasari (2016) menunjukkan bahwa tidak terdapat 

hubungan penggunaan gadget dengan kuantitas tidur pada anak sekolah tidak 

adanya hubungan perilaku penggunaan gadget dengan kualitas tidur pada 

anak sekolah disebabkan karena penggunaan gadget yang tidak berlebih saat 

malam hari dan tidak menggangu jadwal tidur seseorang.  

Solusi yang dapat dilakukan untuk mengatasi kecanduan bermain 

game online yaitu dengan membuat jadwal kegiatan sehari-hari dengan jelas, 

mulai dari bangun tidur, sekolah, sholat, mengerjakan tugas, dan tidur 

kembali serta menjalin komunikasi interpersonal agar anak dapat terbuka 

dengan orang tua, memberikan batasan waktu tertentu untuk bermain 

handphone dan mengajarkan anak untuk bertanggungjawab dengan apa yang 

dilakukan (Hootsuite, 2019). Hal ini terlihat dari hasil penelitian dimana 

proporsi responden dengan perilaku penggunaan gadget baik cenderung 

memiliki kualitas tidur baik. Selain itu, responden dengan perilaku 

penggunaan gadget tidak baik cenderung memiliki kualitas tidur buruk. 

Berdasarkan latar belakang diatas peneliti tertarik melakukan literature 

review untuk mengetahui lebih banyak manakah penelitian yang ada 

hubungan penggunaan gadget dengan kualitas tidur pada anak usia  10-12 

tahun. 
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1.2 Rumusan Masalah 

 

Rumusan masalah dalam  literature review adalah “Apakah ada 

hubungan durasi penggunaan gadget dengan kualitas tidur pada anak usia  10 

- 12 tahun” berdasarkan literature review? 

1.3 Tujuan Penelitian 

1.3.1.  Tujuan Umum  

 

Mengetahui adanya hubungan durasi penggunaan gadget dengan kualitas 

tidur pada anak pada anak usia  10-12 tahun berdasarkan literature  

review 

1.3.2.  Tujuan Khusus 

  

a. Mendeskripsikan  durasi penggunaan gadget pada anak  usia  10-12 

tahun berdasarkan lliterature review 

b. Mendeskripsikan kualitas tidur pada anak usia  10-12 tahun 

berdasarkan literature review 

c. Menganalisis hubungan durasi penggunaan gadget dengan kualitas 

tidur pada anak pada anak usia  10-12 tahun berdasarkan literature 

review 
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1.4 Manfaat Penelitian 

 

1.4.1 Bagi Institusi Keperawatan 

Diharapkan literatur review ini dapat memperkaya khazanah bagi Ilmu 

Keperawatan dalam pengembangan keilmuan khususnya Keperawatan 

anak  serta diharapkan dapat menjadi acuan dan peningkatan pengetahuan 

dalam upaya turut serta berperan aktif dalam upaya pengendalian kualitas 

tidur pada anak. 

1.4.2 Bagi Peneliti 

Diharapkan literatur review ini memberikan pengalaman baru bagi peneliti 

sebagai peneliti pemula khususnya terkait dengan penanggulangan 

kejadian penggunaan gadget dengan kualitas tidur. 

1.4.3 Bagi Masyarakat 

Diharapkan literatur review ini dapat memberikan kontribusi positif dalam 

upaya penanggulangan kejadian penggunaan gadget dengan kualitas tidur 

dengan melibatkan orangtua dalam upaya menekan dan mencegah kualitas 

tidur yang buruk pada anak. 

1.4.4 Bagi Peneliti Selanjutnya 

Diharapkan literatur review ini menjadi sumber data bagi penelitian 

selanjutnya serta sebagai dasar untuk pengembangan penelitian 

selanjutnya baik penelitian kuantitatif maupun kualitatif berkaitan dengan 

kejadian penggunaan gadget dengan kualitas tidur. 
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BAB 2 

                         TINJAUAN PUSTAKA 

2.1  Konsep Gadget  

2.1.1  Pengertian Gadget  

Gadget atau dalam bahasa Indonesia telepon cerdas adalah telepon 

genggam yang mempunyai kemampuan dengan fungsi yang menyerupai 

komputer. Sistem operasi Gadget hampir sama pada komputer yang 

membutuhkan operating system (OS) agar bisa bekerja sebagai mana mestinya 

yang dilengkapi dengan fitur-fitur canggih seperti SMS, Internet, Ebook Viewer, 

aplikasi game, pemutar music dan video (Jamun, Wejang, & Ngalu, 2019). Ponsel 

cerdas merupakan komputer kecil yang mempunyai kemampuan sebuah telfon 

(Utama, 2018).  

2.1.2  Ciri-Ciri Dasar  Gadget 

 

Menut Utomo (2018) ciri-ciri yang mendasari Gadget adalah sebagai 

berikut :  

1. Sistem Operasi  

Sistem operasi merupakan ciri yang paling utama dari sebuah Gadget. 

Ponsel bisa disebut Gadget apabila didalamnya sudah dibenamkan sebuah 

sistem operasi. Contoh dari sistem operasi Android, Symbian, Windows 

Mobile, dll.   

2. Perangkat keras   

Setiap Gadget harus memiliki dukungan perangkat keras yang mumpuni 

untuk dapat menjalankan sistem operasi yang telah dibenamkan 
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didalamnya. Perangkatnya sama dengan sebuah PC hanya saja dalam 

ukuran yang kecil  

3.  Pengolah data  

Satu lagi hal yang didapat dalam Gadget yaitu pengolah pesan yang lebih 

dari ponsel biasanya, Gadget memilki keunggulan dalam mengolah pesan 

yaitu pesan elektronik (e-mail).  

4. Mengakses internet/Web  

Kemampuan lain yang dimiliki oleh sebuah Gadget adalah bisa mengakses 

internet/Web dan konten yang disajikan browsernya,  sudah hampir 

mendekati seperti layaknya kita mengakses web lewat komputer.  

5. Aplikasi   

Hal yang  menyenangkan adalah Gadget dapat dijejali berbagai aplikasi 

asalkan aplikasi tersebut sesuai dengan system operasi yang ada. Biasanya 

untuk memasang mendapatkan aplikasi para produsen smartphone telah 

menyediakan tempat khusus untuk belanja aplikasi.  

2.1.3  Faktor yang Mempengaruhi Penggunaan Gadget 

 

Penggunaan gadget adalah aktifitas menggunakan fitur-fitur yang ada pada 

Gadget tersebut dalam rangka untuk berkomunikasi dengan orang lain. Kemudian 

aktivitas apa saja yang dilakukan ketika menggunakan gadget serta berapa lama 

durasi penggunaanya,menurut Yuwanto (2010), ada beberapa faktor yang 

mempengaruhi pemakaian gadget yaitu :  
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1. Faktor Internal  

Faktor internal terdiri atas faktor-faktor yang menggambarkan 

karakteristik individu. Tingkat sensation seeking yang tinggi (individu 

yang memiliki tingkat sensation seeking yang tinggi cenderung lebih 

mudah mengalami kebosanan dalam aktivitas yang sifatnya rutin),self-

esteem yang rendah, kepribadian ekstra yang tinggi, kontrol diri yang 

rendah, habit menggunakan telepom genggam yang tinggi, expeciancy 

effect yang tinggi dan kesenangan pribadi yang tinggi dapat menjadi 

prediksi kerentanan individu menagalami kecanduan Gadget.  

2. Faktor Eksternal  

Faktor eksternal berasal dari luar diri individu, faktor ini terkait dengan 

tingginya paparan media tentang telepon genggam, trend masa kini.  

3. Faktor Situasional  

Faktor situasional terdiri atas faktor-faktor penyebab yang mengarah pada 

penggunaan telepon genggam sebagai sarana membuat individu merasa 

nyaman secara psikologis ketika menghadapi situasi yang tidak nyaman, 

tingkt yang tinggi dalam stress, kesedihan, kesepian, kecemasan, 

kejenuhan belajar, dan leisure boredom (tidak adanya kegiatan saat waktu 

luang) dapat menjadi penyebab kecanduan Gadget. 
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4. Faktor Sosial  

Faktor sosial terdiri dari atas faktor penyebab kecanduan Gadget sebagai 

saran berinteraksi dan menjaga kontak dengan orang lain. Faktor ini terdiri 

atas mandatory behavior dan connected presence yang tinggi. mandatory 

behavior mengarah pada perilaku yang harus dilakukan untuk memuaskan 

kebutuhan berinterkasi yang distimulus atau didorong dari orang lain. 

connected presence didasarkan pada perilaku berinteraksi dengan orang 

lain yang berasal dari dalam diri sendiri. 

2.1.4  Dampak Penggunaan Gadget 

 

Menurut Pahrul (2018) dampak penggunaan gadget adalah :  

a. Dampak positif penggunaan Gadget 

1. Mempermudah untuk berkomunikasi dengan orang lain yang 

berjauhan  

2. Mempermudah seseorang untuk mengakses internet  

3. Serta mempermudah pelajar aktif dalam media sosial  

Selain itu Gadget juga dapat mempermudah pelajar dalam 

menjalankan aktivitas pembelajaran, seperti dapat menyelesaikan tugas 

dengan baik, berbagi informasi mengenai pembelajaran, serta 

mempermudah pelajar untuk mencari bahan serta sumber dalam belajar 

(Utama, 2018).  

b. Dampak negatif penggunaan Gadget 
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Menurut Muflih (2017) Gadget memliki dampak negatif antara  lain :  

1) Membuat penggunanya kecanduan Gadget 

2) Mengurangi daya tangkap otak  

3) Penglihatan menjadi terganggu   

4) Interaksi bersama keluarga berkurang  

Gadget dapat memicu kesenjangan interaksi langsung (fisik) antar 

pengguna Gadget dan bukan pengguna. Hal yang dekat bisa menjadi jauh 

dan jauh bisa menjadi dekat. Artinya siswa memiliki hubungan yang unik 

akibat kebiasaannya berinteraksi di media sosial. Sehingga tercipta 

hubungan palsu yang menjadi faktor ketidaknyamanan yang diakibatkan 

oleh teknologi khususnya gadget.  Hal ini membuat pengguna gadget 

(siswa) semakin sering melakukan interaksi baik terhadap teman sekolah, 

teman sepermainan, anggota keluarga bahkan orang baru dikenalnya 

sekalipun. Tetapi perlu dipahami bahwa dampak negatif yang ditimbulkan 

terhadap penggunaan gadget cenderung diluar sekolah yakni dilingkungan 

keluarga dan masyarakat (Pahrul, 2017).  

2.1.5  Durasi Penggunaan Gadget Pada Anak 

 

Menurut WHO, 2016 penggunaan gadget pada umur 12-16 tahun 

dikatakan tinggi jika menggunakannya lebih dari 2,5 jam per/hari. Penggunaan 

gadget pada umur 12-16 tahun dikatakan tinggi jika menggunakannya lebih dari 
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2,5 jam per/hari, dikatakan rendah dibawah 2,5 jam/hari. Penelitian yang 

dilakukan oleh Yeriska (2018) didapatkan hasil bahwa durasi penggunaan gadget 

pada remaja awal sangat tinggi yaitu 4-5 jam per/hari. Orang tua harus 

mempertimbangkan berapa banyak waktu yang diperbolehkan untuk anak usia 

prasekolah dalam bermain gadget, karena total lama penggunaan gadget dapat 

mempengaruhi perkembangan anak. Menurut American of pediatric melarang 

penggunaan gadget pada anak yang masih berusia  2 tahun kecuali videocall 

untuk mengobrol atau berinteraksi. Penggunaan gadget pada anak usia sekolah 

harus dibatasi oleh orang tua seperti ungkapan Starburge (2011), bahwa seorang 

anak hanya boleh berada di depan layar < 1 jam setiap harinya. Menurut Sari dan 

Mitsalia (2016), pemakaian gadget dikategorikan dengan intensitas tinggi jika 

menggunakan gadget dengan durasi lebih dari 75-120 menit/hari. Pemakaian 

gadget dengan durasi 30-75 menit merupakan pemakaian dengan durasi yang 

normal, namun  jika menggunakan gadget berkali-kali (lebih dari 3 kali 

pemakaian) dalam akan menimbulkan kecanduan. Selanjutnya, pemakaian gadget 

dengan durasi sedang apabila menggunakan gadget dengan durasi lebih dari 40-60 

menit/hari dan intensitas penggunaan maksimal 2 kali pemakaian. 

2.1.6   Radiasi Gelombang Elektromagnetik dari Gadget  

Gelombang elektromagnetik adalah gelombang yang merambat tanpa 

medium perantara, bahwa setiap muatan listrik yang memiliki percepatan 

memancarkan radiasi elektromagnetik. Waktu kawat atau penghantar seperti 

antenna menghantarkan arus bolak-balik, radiasi elektromagnetik dirambatkan 

pada frekuensi yang sama dengan arus listrik. Bergantung pada situasi, gelombang 
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elektromagnetik dapat bersifat seperti gelombang atau seperti partikel. Sebagai 

gelombang, dicirikan oleh kecepatan (kecepatan cahaya), panjang gelombang dan 

frekuensi. Apabila dipertimbangkan bagai partikel, maka diketahui sebagai foton 

dan masing-masing mempunyai energi (James Clerk Maxwell, 2018). Pengukuran 

kadar radiasi sebuah ponsel umumnya disebut dengan Specific Absorption Rate 

(SAR). Pengukur energi radio frekuensi atau RF yang diserap oleh jaringan tubuh 

pengguna ponsel bisa dinyatakan sebagai units of watts perkilogram (W/kg). 

Batas SAR yang ditetapkan oleh ICNIRP adalah 2.0W/kg (watts per kilogram). 

Sementara The Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE) juga telah 

menetapkan sebuah standart baru yang digunakan oleh negara Amerika dan 

negara lain termasuk Indonesia adalah dengan menggunakan batas 1.6W/kg. 

2.2  Konsep Tidur 

2.2.1 Pengertian Tidur  
 

 Tidur merupakan salah satu cara untuk melepas kelelahan baik jasmani 

maupun mental. Menurut Peter (2019)  berpendapat bahwa tidur merupakan suatu 

keadaan yang sederhana. Dalam keadaan tidur, sedikit sekali yang dapat diingat 

secara normal dapat dikatakan bahwa dalam tidur semua sistem dalam tubuh kita 

berkurang kegiatannya. Pengurangan ini sampai batas paling dasar dan akan tetap 

dalam batas ini sampai bangun kembali keesokan harinya. 

 Tidur adalah suatu proses yang sangat penting bagi manusia, karena dalam 

tidur terjadi proses pemulihan, proses ini bermanfaat mengembalikan kondisi 

seseorang pada keadaan semula, dengan begitu, tubuh yang tadinya mengalami 

kelelahan akan menjadi segar kembali. Proses pemulihan yang terhambat dapat 
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menyebabkan organ tubuh tidak bisa bekerja dengan maksimal, akibatnya orang 

yang kurang tidur akan cepat lelah dan mengalami penurunan konsentrasi 

(Ulimudiin, 2018). 

 Saat tidur dalam otak memperbaiki dirinya sendiri dan merangsang 

pembentukan sistem kekebalan. Tidur adalah sebuah reflek yang rumit, yang 

mensyaratkan relaksasi dan sejumlah kondisi lain fasilitasi unuk proses ini dikenal 

sebagai tidur higinis (hygien) (Rafknowledge, 2017). Kebutuhan tidur yang 

cukup, ditentukan selain oleh jumlah faktor jam tidur (kuantitas tidur), juga oleh 

kedalaman tidur (kualitas tidur). Kualitas tidur adalah kepuasan seseorang 

terhadap tidur, sehingga seseorang tersebut tidak merasa lelah, mudah terangsang 

dan gelisah, lesu dan apatis, kehitaman di sekitar mata, kelopak mata bengkak, 

konjungtiva merah, mata perih, perhatian terpecah-pecah, sakit kepala dan sering 

menguap atau mengantuk (Hidayat, 2016). Kualitas tidur meliputi aspek 

kuantitatif dan kualitatif tidur, seperti lamanya tidur, waktu yang diperlukan untuk 

bisa tertidur, frekuensi terbangun dan aspek subjektif seperti kedalaman dan 

kepulasan tidur (Buysse et al,  2018). 

2.2.2 Jenis Tidur 

 

 Setiap malam seseorang mengalami dua jenis tidur yang berbeda dan  

saling bergantian yaitu: tidur (Rapid-Eye Movement) dan non REM (Non Rapid- 

Eye Movement) (Rafknowledge, 2016). 

a. Tidur REM 

 Tidur REM (rapid eyemovement) terjadi disaat kita bermimpi hal tersebut 

ditandai dengan tingginya aktivitas mental, dan fisik. Ciri-cirinya antara 
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lain; detak jantung, tekanan darah, dan cara bernapas sama dengan yang 

dialami saat kita terbangun. Masa tidur REM kira-kira dua puluh menit 

dan terjadi selama empat sampai lima kali dalam sehari. 

b. Tidur Non-Rem 

 Tidur non-REM memiliki empat tingkatan. Selama tingkatan terdalam 

berlangsung (3 dan 4), orang tersebut akan cukup sulit dibangunkan 

 Beranjak lebih malam, status tidur non-REM semakin ringan. Pada tingkat 

4. Tidur serasa menyegarkan/meguatkan. Selama periode ini, tubuh 

memperbaiki dirinya dengan menggunakan hormon yang dinamakan 

somastostatin. Ilmuwan mendefinisikan bahwa tidur yang terbaik adalah 

tidur yang mengalami perpaduan tepat antara mengalami REM dan non-

REM. 

2.2.3 Tahap-tahap/ Fase Tidur 

 

 Tahapan-tahapan/ fase tidur dapat diamati melalui pengamatan gelombang 

otak selama periode tidur dengan menggunakan alat EEG 

(electroencephalograph) (Solso, 2008). Ada beberapa tahapan dalam tidur; tahap 

I adalah tahapan paling “ringan“Dari keempat tahapan tidur dan hal itu terjadi saat 

kita mulai merasa mengantuk. selama tahapan ini, terdapat periode- periode 

singkat akivitas gelombang theta (4-7 Hz), yang mengindikasikan rasa ngantuk. 

Tahap II dicirikan oleh “ kumparan “ tidur (sleep spindles), yang berupa lonjakan-

lonjakan ritmik aktivitas EEG yang bekisar pada 12-15 Hz. 

 Tahap III terdapat sejumlah gelombang delta berfungsi sangat rendah (1-4 

Hz) ,dan pola “kumparan“ juga berlangsung Tahap IV rekaman-rekaman EEG 
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menunjukan hasil serupa dengan tahap III, namun memiliki lebih banyak 

gelombang delta. Tahap ke IV adalah tahap tidur yang paling dalam, saat orang 

paling sulit di bangunkan. 

2.2.4 Fungsi Tidur 

 

  Fungsi tidur dapat berfungsi dalam pemeliharaan fungsi jantung terlihat 

pada denyut turun 10 hingga 20 kali setiap menit. Selain itu, selama tidur, tubuh 

melepaskan hormon pertumbuhan untuk memperbaiki dan memperbaharui sel 

epitel dan khusus seperti sel otak. Otak akan menyaring informasi yang telah 

terekam selama sehari dan otak mendapatkan asupan oksigen serta aliran darah 

serebral dengan optimal sehingga selama tidur terjadi penyimpanan memori dan 

pemulihan kognitif. Fungsi lain yang dirasakan ketika individu tidur adalah reaksi 

otot sehingga laju metabolik basal akan menurun. Hal tersebut dapat membuat 

tubuh menyimpan lebih banyak energi saat tidur. Bila individu kehilangan tidur 

selama waktu tertentu dapat menyebabkan perubahan fungsi tubuh, baik 

kemampuan motorik, memori dan keseimbangan. Jadi, tidur dapat membantu 

perkembangan perilaku individu karena individu yang mengalami masalah pada 

tahap REM akan merasa bingung dancuriga (Wulandari, 2012). 

2.2.5 Pengertian Kesulitan Tidur 

 

 Menurut Rafknowladge (2014), kesulitan tidur/insomnia ringan biasanya 

dipicu oleh stress, suasana ramai atau berisik, perbedaan suhu udara, perubahan 

lingkungan sekitar, masalah jadwal tidur dan bangun yang tidak teratur, efek 

samping pengobatan. Kesulitan tidur kesulitan tidur dapat disebabkan oleh 
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beberapa faktor diantaranya faktor psikologi seperti stres yang berkepanjangan. 

Sedangkan menurut Kartono, (2010) menyatakan bahwa kesulitan tidur bisa 

disebabkan karena stress mendadak. Insomnia merupakan gangguan tidur yang 

paling sering ditemukan.Setiap tahun di dunia, diperkirakan sekitar 20%-50% 

orang dewasa melaporkan adanya gangguan tidur dan sekitar 17% mengalami 

gangguan tidur yang serius (Wicaksono, 2012). 

 tidur adalah suatu keadan dimana keadaan tidak sadar dimana seseorang 

bersantai setelah melakukan aktifitas dan melakukan atau melapaskan diri dari hal 

yang membosankan atau  menjengkelkan. Pada orang normal, kesulitan tidur yang 

berkepanjangan akan mengakibatkan perubahan-perubahan pada siklus tidur 

biologisnya, menurun daya tahan tubuh serta menurunkan prestasi kerja, mudah 

tersinggung, depresi, kurang konsentrasi, kelelahan, yang pada akhirnya dapat 

mempengaruhi keselamatan diri sendiri atau orang lain. Menurut beberapa peneliti 

kesulitan tidur yang berkepanjangan didapatkan 2,5 kali lebih sering mengalami 

kecelakaan mobil dibandingkan pada orang yang tidurnya cukup (Japardi, 2012).  

2.2.6 Faktor-Faktor Kesulitan Tidur /Insomnia 

 

 Berdasarkan beberapa penelitian sebelumnya faktor yang mempengaruhi 

kualitas tidur seperti stres dapat diatasi dengan pengaturan koping dengan tepat, 

untuk masalah kelelahan dapat diatasi dengan istirahat yang cukup, untuk masalah 

lingkungan dapat diatasi dengan membuat kondisi di sekitar menjadi senyaman 

mungkin, untuk masalah diet dapat diatasi dengan mengatur pola makan yang 

baik, untuk masalah obat dapat diatasi dengan tidak mengkonsumsi obat yang 

dapat mengganggu kualitas tidur, untuk masalah penyakit dapat diatasi dengan 
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meminimalkan efek dari penyakit tersebut dan untuk masalah gaya hidup dapat 

diatasi dengan merubah gaya hidup tersebut menjadi lebih baik (Potter & Perry, 

2005). 

Menurut Rafknowledge ( 2014) Secara umum faktor-fakor kesulitan tidur 

adalah : 

a. Stres atau kecemasan. Saat didera kegelisahan yang dalam, biasanya 

karena memikirkan permasalahan yang sedang dihadapi. 

b. Depresi. Selain menyebabkan insomnia, depresi juga menimbulkan 

keinginan untuk tidur terus sepanjang waktu karena ingin melepaskan diri 

dan masalah yang dihadapi 

c. Kelainan-kelainan Kronis. diabetes, sakit ginjal, artritis, atau penyakit 

yang mendadak seringkali menyebabkan kesulitantidur. 

d. Efek Samping Pengobatan Pengobatan untuk suatu penyakit juga dapat 

menjadi penyebab insomnia 

e. Pola Makan yang Buruk Mengkonsumi makanan berat saat sebelum tidur 

bisa menyulitkan untuk tidur. 

f. Kafein, nikotin, dan alkohol 

2.2.7 Komponen Tidur 

 

 Menuurt Potter (2015) komponen tidur terdiri dari : 

a. Kuantitas  Tidur 

Kuantitas tidur adalah status perubahan kesadaran ketika persepsi dan 

reaksi individu terhadap lingkungan menurun. Tidur dikarakteristikkan 

sebagai aktifitas fisik yang minimal, tingkat kesadaran yang bervariasi, 

http://askep-net.blogspot.com/2012/04/tidur-yang-baik.html
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perubahan proses fisiologis tubuh, dan penurunan respons terhadap 

stimulus eksternal. Hampir sepertiga dari waktu kita yang kita gunakan 

untuk tidur dan beristirahat. Hal tersebut didasarkan pada keyakinan 

bahwa tidur dapat memulihkan atau mengistirahatkan fisik setelah 

seharian melakukan berbagi aktifitas, mengurangi stress dan kecemasan, 

serta dapat meningkatkan kemampuan dan konsentrasi saat hendak 

melakukan aktivitas sehari-hari. 

b. Kualitas Tidur 

Kualitas adalah berkaitan erat dengan jumlah. Maka bila 

dihubungkan dengan kebutuhan tidur maka kualitas tidur adalah baik serta 

buruknya proses tidur tersebut, sedangkan kuantitas tidur karena 

berhubungan dengan jumlah maka hal ini lebih menitik beratkan kepada 

berapa jam waktu tidur kita untuk beristirahat. Ada berbagai referensi 

mengenai standar kebutuhan dan pola tidur normal setiap individu 

berdasarkan usia dan tahap perkembangan. Di usia remaja 10 sampai 

dengan 16 tahun, mereka membutuhkan waktu tidur sekitar 8-10 jam 

setiap malamnya untuk mencegah kelelahan. Tuntutan sekolah, kegiatan 

sosial setelah sekolah dan pekerjaan paruh waktu menekan waktu yang 

tersedia untuk tidur (Potter & Perry, 2016). Hal senada juga diungkapkan 

oleh Widuri (2016) dan  yang menyatakan usia anak 10-16  membutuhkan 

waktu tidur sekitar 8.5 jam setiap harinya. 

Durasi kualitas tidur yangn baik menurut usia adalah Usia 0-1 

BulanBayi yang usianya baru mencapai 2 bulan, umumnya 

http://askep-net.blogspot.com/2012/06/kualitas-kwantitas-tidur.html
http://askep-net.blogspot.com/2012/06/kualitas-kwantitas-tidur.html
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membutuhkan tidur 14-18 jam setiap hari Usia 1- 18 BulanPada usia 

ini, bayi membutuhkan waktu tidur 12-14 jam setiap hari termasuk 

tidur siang..Usia 3-6 Tahun Kebutuhan tidur yang sehat di usia anak 

menjelang masuk sekolah ini, mereka membutuhkan waktu untuk 

istirahat tidur 11-13 jam, termasuk tidur siang. Usia 6-12 tahun Anak 

usia ini membutuhkan waktu tidur 10 jam.  Usia 12-18 

tahunMenjelang remaja, kebutuhan tidur yang sehat adalah 8-9 jam. 

Usia 18-40 tahunOrang Dewasa membutuhkan waktu tidur 7 - 8 jam 

setiap hari. LansiaKebutuhan tidur terus menurun, cukup 7 jam 

perhari. Demikian juga jika telah mencapai lansia yaitu 60 tahun ke 

atas, kebutuhan tidur cukup 6 jam per hari. 

Dhamayanti, (2019) menyatakan kualitas tidur yang baik adalah 

memiliki tiga elemen yaitu durasi, kontinuitas dan kedalaman. Durasi 

tidur artinya lamanya tidur berlangsung. Kemudian, kontinuitas adalah 

tidur yang terus menerus berlangsung tanpa terbangun dan terkena 

gangguan hingga bangun di pagi hari. Kedalaman tidur yaitu berkaitan 

dengan tidur yang nyenyak di mana saat terbangun badan tidak terasa 

lelah namun terasa lebih segar. Kualitas tidur yang baik juga dapat 

meningkatkan kualitas hidup individu. Tak hanya itu saja, tidur yang 

berkualitas dapat memberi beberapa manfaat penting bagi tubuh, yaitu 

:  

1. Membuat tubuh lebih sehat 

2. Membantu pertumbuhan dan perkembangan tubuh yang sehat 
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3. Menjaga berat badan agar tidak obesitas 

4. Membuat kita aktif dan produktif sepanjang hari 

5. Menjaga agar selalu fokus saat melakukan pekerjaan 

6. Memperkuat sistem kekebalan tubuh 

7. Mempertajam ingatan 

2.3 Konsep Anak Sekolah  

2.3.1   Pengertian Anak Sekolah  
 

Anak sekolah dasar yaitu anak yang berusia 6-12 tahun, memiliki fisik 

lebih kuat yang mempunyai sifat individual serta aktif dan tidak bergantung 

dengan orang tua. Anak usia sekolah ini merupakan masa dimana terjadi 

perubahan yang bervariasi pada pertumbuhan dan perkembangan anak yang akan 

mempengaruhi pemebentukan karakteristik dan kepribadian anak. Periode usia 

sekolah ini menjadi pengalaman inti anak yang dianggap mula bertanggung jawab 

atas perilakunya sendiri dalam hubungan dengan teman sebaya, orang tua dan 

lannya. Selain itu usia sekolah merupakan masa dimana anak memperoleh dasar-

dasar pengetahuan dalam menentukan keberhasilan untuk menyesuaikan diri pada 

kehidupan dewasa dan memperoleh keterampilan tertentu (Diyantini, et al. 2015). 

2.3.2  Perkembangan Anak Usia Sekolah  

 

Perkembangan jika dalam bahasa inggris disebut development. Menurut 

Santrock development is the pattern of change that begins at conception and 

continues through the life span, yang artinya perkembangan adalah perubahan 

pola yang dimulai sejak masa konsepsi dan berlanjut sepanjang kehidupan. 
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Perkembangan berorientasi pada proses mental sedangkan pertumbuhan lebih 

berorientasi pada peningkatan ukuran dan struktur. Jika perkembangan berkatan 

dengan hal yang bersifat fungsional, sedangkan pertumbuhan bersifat biologis 

(Desmita, 2015). 

 Beberapa komponen yang termasuk dalam perkembangan yaitu :  

a. Perkembangan kognitif 

Perkembangan kognitif adalah salah satu aspek perkembangan manusia 

yang berkaitan dengan pengertian (pengetahuan), yaitu semua proses 

psikologis yang berkaitan dengan bagaimana indvidu mempelajari dan 

memimkirkan lingkungannya. Perkembangan kognitif juga digunakan 

dalam psikolog untuk menjelaskan semua aktivitas mental yang 

berhubungan dengan persepsi, pikiran, ingatan, dan penglohan informasi 

yang memungkinkan seseorang memperoleh pengetahuan, memecahkan 

masalah, dan merencanakan masa depan, atau semua proses psikologis 

yang berkaitan dengan individu. Selain berkaitan dengan individu juga 

mempelajari, memperhatikan, mengamati, membayangkan, 

memperkirakan, menilai dan memikirkan lingkungannya (Desmita, 2015). 

b. Perkembangan moral  

Perkembangan moral terjadi melalui tiga tingkatan dan terdiri dari enam 

stadium, dan masing-masing stasium akan dilalui oleh setiap anak 

walaupun tidak pada usia yang sama namum perkembangan selalui 

melalui urutan ini (Soetjiningsih, 2012), yaitu 

1) Tingkatan 1 Penalaran moral yang pra conventional 



23 

 

 

 

Penalaran moral yang pra conventional Merupakan tingkatan terendah 

dari penalaran moral. Pada tingkatan ini baik dan burk 

diinterpretasikan melalui reward (imbalan) dan punishment 

(hukuman) 

2) Tingkatan 2 Penalaran moral yang conventional 

Penalaran moral yang conventional Individu memberlakukan standart 

tertentu, tetapi standar ini ditetapkan oleh orang lain, misalnya orang 

tua sekolah. 

3) Tingkatan 3 Penalaran moral yang post-conventional 

Penalaran moral yang post-conventional  Individu menyadari adanya 

jalur moral alternative , mengeksplorasi pilihan ini, laly memutuskan 

berdasarkan kode moral personal. 

            Menurut Soetjiningsih, (2012). Perkembangan moral pada masa kanak-

kanak akhir, sebagai berikut: 

a. Anak berbuat baik bukan untuk mendapatkan kepuasan fisik, tetapi untuk 

mendapatkan kepuasan psikologis yang diperoleh melalui persetujuan 

sosial.  

b. Lingkungan merupkan ruang lingkup yang lebih luas, kaidah moral 

sebagian besar lebih ditentukan oleh norma-norma yang terdapat dalam 

kelompoknya.  

c.  Usia sekitar 10-12 tahun sudah mengenal konsep moralitas, seperti 

kejujuran, keadilan, dan kehormatan.  

d.  Perbuatan baik buruk dilihat dari apa motif melakukan hal tersebut. 
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2.3.3   Faktor Mempengaruhi Perkembangan Anak Sekolah 

 

Proses perkembangan pada anak dapat terjadi secara cepat maupun lambat 

tergantung dari individu atau lingkungannya. Proses tersebut dapat dipengaruhi 

oleh beberapa faktor perkembangan anak, yaitu : 

a. Faktor herediter 

Faktor herediter dapat diartikan sebagai pewarisan atau pemindahan 

karakteritik biologis individu dari pihak kedua orang tua ke anak atau 

karakteristik biologis individu yang dibawa sejak lahir yang tidak 

diturnkan dari pihak kedua orang tua. Kita juga dapat menyebutkan bahwa 

sifat-sifat atau ciri-ciri pada seorang anak adalah keturunan (Lestaari, 

2011). 

b. Faktor lingkungan 

Faktor lingkungan merupakan faktor yang memegang perananan penting 

dalam mempengaruhi perkembangan anak. Faktor lingkungan secara garis 

besar dibagi menjadi faktor prenatal dan post natal. Lingkungan post natal 

secara umum dapat di golongkan menjadi lingkungan biologis (ras/suku 

bangsa, jenis kelamin, umur, gizi, perawatan kesehatan, kepekaan terhadap 

penyakit, penyakit kronis, fungsi metabolisme, hormon), lingkungan fisik 

(cuaca, musim, keadaam geografis suatu daerah, sanitasi, keadaan rumah, 

radiasi), lingkungan psikososial (stimulasi, motivasi belajar, ganjaran atau 

hukuman, kelompok sebaya, stress, sekolah), dan lingkungan keluarga 

(Candrasari, et al. 2017) 
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2.4 Hubungan Penggunaan Gadget dengan Kualitas Tidur Anak Usia 

Sekolah 

 

Kualitas tidur merupakan kepuasan seseorang terhadap tidur, kualitas tidur 

yang baik akan menghasilkan kesegaran dan kebugaran pada saat terbangun. 

Tidur yang tidak berkualitas baik dapat menyebabkan gangguan keseimbangan 

fisiologis dan psikologis (Mubarak, Indrawati & Susanto, 2015). Kebutuhan tidur 

dapat terganggu dari berbagai kebiasaan dan perilaku gangguan tidur, seperti 

sering menonton televisi saat mau tidur, serta penggunaan gadget pada anak 

sebelum tidur. Interaksi sosial dan karakteristik temperamen individu memegang 

peran penting dalam kualitas tidur, pada anak yang mana anak sekolah 

membutuhkan tidur selama 10 jam/hari (Mubarak, Indrawati & Susanto, 2015). 

Penelitian  ini  sejalan  dengan  teori  yang dikemukakan  oleh  Permadi  

(2017)  bahwa ada hubungan perilaku  penggunaan gadget dengan  kualitas  tidur  

pada  anak,  yaitu semakin  sering  dalam  penggunaan gadget maka  semakin  

kurang  terpenuhi  kualitas tidurnya,  dan  semakin  tidak  pernah  atau jarang  

dalam  penggunaan gadget maka semakin tercukupi kualitas tidurnya. Hal ini juga  

serupa  dengan  penelitian  Meirianto (2018), bahwa  ada  hubungan  kecanduan 

smarthphone dengan  kualitas  tidur  pada anak. Menurut  penelitian  Puspa,  

Loebis  & Nuswantoro  (2018), mengatakan  bahwa kebiasaan buruk saat 

menggunakan gadget adalah jarak pandang mata dan layar gadget yang sangat 

dekat, sehingga membuat mata menjadi perih karena terpapar sinar radiasi penuh 

dan pencahayaan gadget yang terlalu terang.  Penelitian  ini  juga  didukung  oleh 
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Nafiah (2018) bahwa ada hubungan durasi penggunaan  sosial  media  

terhadap  kualitas tidur.  

Penggunaan gadget pada  anak tanpa pengawasan dan pembatasan dari 

orang tua, karena  terlalu  lama  menggunakan gadget sehingga  membuat  anak  

menjadi  canduan sehingga  kualitas  tidur  menurun. Penggunaan gadget pada 

anak tanpa pengawasan dan pembatasan dari orang tua, karena terlalu lama 

menggunakan gadget sehingga membuat anak menjadi canduan sehingga kualitas 

tidur menurun, kualitas tidur yang buruk dapat disebabkan oleh faktor elektronik 

seperti penggunaan gadget. Penggunaan gadget yang berlebihan dan apabila 

semakin di biarkan anak menggunakan gadget tersebut akan berdampak buruk 

pada kesehatan anak, hal ini perlu pengawasan yang ketat bagi orang tua dalam 

memberikan anak sebuah gadget (Putri, 2018). 
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2.5 Kerangka Teori 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

    : Diteliti 

: Tidak Ditelit 

 

Gambar 2.1 Kerangka teori penggunaan gadget dengan kualitas tidur 

pada anak sekolah usia 10-12 tahun

Faktor yang 

mempengaruhi 

penggunaan gadget :  

1. Faktor internal 

2. Faktor eksternal 

3. Faktor situasional 

4. Faktor sosial  

Faktor yang mempengaruhi 

gangguan tidur : 

1. Stress/cemas 

2. Pengunaan gadget 

3. Kelainan-kelainan 

kronis 

4. Obat-obatan 

5. Pola makan  

6. Kafein 

Penggunaan gadget 

pada anak sekolah  

Kualitas tidur pada 

anak sekolah   

 

 

 

Kualitas tidur 

baik 

Kualitas tidur 

buruk 

 Durasi lebih dari normal/ > 2 

jam/hari 
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              BAB 3 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Strategi Pencarian Literature 

3.1.1  Protokol dan Registrasi 
 

Rangkuman menyeluruh dalam bentuk literature review mengenai 

hubungan penggunaan gadget dengan kualitas tidur pada anak sekolah. Protokol 

dan evaluasi dari literature review akan menggunakan ceklist PRISMA sebagai 

upaya menentukan pemilihan studi yang telah ditemukan dan disesuaikan dengan 

tujuan dari literature review ini. 

3.1.2  Database Pencarian 

 

Penelitian ini merupakan literature review, dimana data dalam penelitian 

ini menggunakan data sekunder yang bukan diperoleh dari pengamatan langsung, 

akan tetapi diperoleh dari hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti 

terdahulu. Pencarian sumber data sekunder dilakukan pada bulan Agustus – 

September 2020 berupa artikel atau jurnal nasional dan jurnal internasional yang 

menggunakan pubmed dan Google Scholar. 

3.1.3  Kata Kunci 

 

Strategi dalam pencarian data yang dilakukan penulis dalam membuat 

literature review ini adalah dengan mengunakan kata kunci : Use of gadget, sleep 

quality and school child atau penggunaan gadget, kualitas tidur dan anak sekolah.
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3.2 Kriteria Inklusi dan Eksklusi  

Strategi yang digunakan dalam mencari artikel menggunakan PEOS 

framework, yaitu terdiri dari : 

a. Population/Problem yaitu populasi atau masalah yang akan di 

analisis sesuai dengan tema yang sudah ditentukan dalam literature 

review.    

b. Ekprosure  yaitu suatu tindakan penatalaksanaan terhadap kasus 

perorangan ataupun masyarakat serta pemaparan tentang 

penatalaksanaan studi sesuai dengan tema yang sudah ditentukan 

dalam literature review.    

c. Outcome yaitu hasil atau luaran yang diperoleh pada studi terdahulu 

yang sesuai dengan tema yang sudah ditentukan dalam literature 

review.   

d. Study design yaitu  Desain penelitian yang digunakan oleh jurnal 

yang akan di review. Desain dari literatur review adalah seluruhnya 

berjenis kuantitatif.  

Tabel 3.2 Format PEOS dalam Literature Review 

Kriteria Inklusi Eksklusi 

Population / 

problem 

Kriteria populasi dalam 

penelitian ini literatur yang 

membahas tentang pemakaian 

gadget pada anak usia sekolah 

10 -12 tahun 

Subyek yang hanya mambahas 

tentang anak sekolahi secara 

umum.  

 

Ekprosure Jurnal atau artikel yang Jurnal atau artikel yang tidak  
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3.3  Seleksi Studi dan Penilaian Kualitas 

3.3.1  Hasil Pencarian dan Seleksi Studi 
 

Strategi dalam pencarian data yang dilakukan penulis dalam membuat 

literature review ini adalah dengan mengunakan kata kunci Use of gadget, sleep 

quality and school child atau penggunaan gadget, kualitas tidur dan anak sekolah. 

Pencarian dalam database dilakukan di pubmed sejumlah 27 jurnal dan Google 

scholar sejumlah 216. Berdasarkan artikel dalam  rentang mulai dari tahun 2016 

hingga tahun 2021, dilihat dari seleksi judul dan duplikat didapatkan jurnal 

sejumlah 150 dan seleksi full text sebanyak 70. Kemudian diskrining 

menggunakan PICOS. Jurnal akhir yang dianalisa yang sesuai dan bisa digunakan 

sebanyak 5 jurnal yang akan dilakukan review. 

berkaitan dengan Penggunaan 

gadget   

berkaitan dengan Penggunaan 

gadget   

Outcome Studi yang menjelaskan tentang  

kualitas tidur pada anak sekolah   

Studi yang menjelaskan 

tentang kualitas tidur pada 

anak sekolah. 

Study design Analisis korelasi, cross 

sectional, deskriptif kuantitatif 

Tidak ada kriteria eksklusi  

Publication 

years 

Tahun 2016 – 2021 Sebelum tahun 2016 

Language Bahasa Indonesia dan bahasa 

Inggris 

Selain Bahasa Indonesia dan 

bahasa Inggris 
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Gambar 3.1 Diagram Flow literature review berdasarkan PRISMA 2009 dalam 

Nursalam, 2020 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Eksklusi (N = 15) : 

Problem 

Topik tidak sesuai 

Intervention 

Faktor lain selain 

Penggunaan gadget, 

menyebabkan kualitas tidur 

buruk 

Comparation 

- 

Outcome 

Tidak membahas ada/tidak 

ada  hubungan penggunaan 

gadget, kualitas tidur dan 

anak sekolah 
 

hubungan penggunaan gadget dengan 

kualitas tidur pada anak sekolah 

 

 

Pencarian artikel pada database 

pubmade dan google scholar 

Kata kunci : penggunaan gadget, 

kualitas tidur dan anak sekolah  

Keywords : Use of gadget, sleep quality 

and school child 

Artikel tahn 2016 sampai tahun 2021 

Hasil temuan (N = 150) : 

pubmed : 20 

Google scholar : 130 

Seleksi judul, duplikat (N = 50) 

 

 

 

Seleksi full text (N = 20) 

 

Jurnal akhir yang dianalisa yang 

sesuai dan bisa digunakan (N = 5) 

 

 

 

Eksklusi (N = 30) : 

Problem 

Tidak membahas 

Penggunaan gadget, 

kualitas tidur  

Intervention 

- 

Comparation 

- 

Outcome 

Tidak membahas ada/tidak 

ada hubungan penggunaan 

gadget, kualitas tidur dan 

anak sekolah 
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3.4 Analisa Data  

 

  Rangkuman menyeluruh dalam bentuk literature review mengenai 

hubungan penggunaan gadget dengan kualitas tidur pada anak sekolah. Tool atau 

alat evaluasi dari literature review yaitu dengan manganalisis jurnal dan artikel 

terkait dengan topic yang diambil dari berbagai database seperti Proquest, Science 

direct dan google scholar. Analisa jurnal dengan memfokuskan pada kesesuaian 

antara jurnal satu dengan yang lain tanpa adanya kesenjangan hasil. Adapun 

metode menganalisa dengan melihat Desain, Sampel, Variabel, Instrumen dan 

Analisis (DSVIA), rangkungan tersebut dituliskan dalam table dengan lengkap 

dari nama Author, Jurnal, Data base, Tahun terbitan, Metode DSVIA dan juga 

hasil penelitian. Yang nantinya hasil analisis tersebut dijadikan pedoman literature 

review dalam membahas hasil penelitian terkait topic yang dipadukan dengan 

berbagai teori lain yang menunjang baik dari buku, jurnal, artikel ataupun kajian 

pustaka lainnya. 
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          BAB 4 

HASIL  DAN ANALISA  

4.1 Hasil  

4.1.1 Karakteristik Studi 

 

 Hasil penelusuran artikel pada penelitian berdasarkan literature review dengan judul “Hubungan Durasi Penggunaan Gadget 

dengan Kualitas Tidur pada Anak Usia Sekolah 10 - 12 tahun” didapatkan lima artikel. Berikut ini hasil analisis artikel yang 

ditampilkan dalam bentuk tabel sebagai berikut: 

 

Tabel 4.1 Hasil Pencarian Artikel 

No Author 

Dan 

Tahun 

Sumber 

Artikel 

(Nama 

Jurnal, No. 

Jurnal) 

 

Judul Metode Penelitian (Desain, Populasi, 

Sample,Sampling Tempat Waktu, 

Variable, Instrumen, Analisis Data) 

 

Hasil Penelitian 

 

Database 

1 Mochama

d Faruq 

Husen l 

(2017) 

Journal of 

Nursing and 

Health 

Science 

No.1 

Hubungan Perilaku 

Penggunaan Gadget 

Dengan Kualitas 

Tidur Pada Anak Usia 

Remaja Mahasiswa 

Semester 2 Di 

Desain Penelitian  

korelasional dengan pendekatan cross 

sectional  

Sampel  

124 responden 

 

1. Hasil analisis durasi 

penggunaan gadget yaitu, 

penggunaan gadget tinggi (>30 

menit perhari) sebesar 91,1%, 

dan penggunaan gadget rendah 

(>30 menit perhari) sebesar 

Google 

Shcolar 
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Fakultas Ilmu 

Kesehatan Universitas 

Muhamadiyah Jember 

Teknik Sampling 

Simple Random Sampling 

Variabel Penelitian  

Durasi Penggunaan gadget dan kualiatas 

tidur  

Instrument Pengumpulan data  

tingkat kecanduan gadget (SAS-SV) dan 

kualitas tidur (PSQI).  

Analisa Data  

uji korelasi Sperman rho. 

8,1%. 

 

2. Kualitas tidur kategori buruk 

sebesar 55,6%, dan kualitas 

kategori baik sebesar 44,4%. 

 

3. Hasil analisis menunjukkan 

nilai P value 0,023 < 0,05. Dapat 

disimpulkan terdapat hubungan 

durasi penggunaan gadget 

dengan kualitas tidur. 

 

2 Yofani 

Laurintia,

Agustine 

Mahardika  

(2019) 

Jurnal 

Kedokteran 

no. 8(4): 

Hubungan Tingkat 

Kecanduan Gadget 

Dengan Kualitas 

Tidur Pada Siswa 

SDN 7 Mataram Di 

Kota Mataram Dan 

SDN 1 Gunungsari Di 

Kabupaten Lombok 

Barat 

Desain Penelitian  

Observasional analitik dengan cross 

sectional  

Sampel  

104 responden  siswa kelas IV dan V 

Teknik Sampling 

Purposive Sampling 

Variabel Penelitian  

 Durasi Penggunaan gadget dan kualiatas 

tidur  

Instrument Pengumpulan data  

tingkat kecanduan gadget (SAS-SV) dan 

kualitas tidur (PSQI).  

Analisa Data  

uji korelasi gamma 

1. Hasil analisis durasi 

penggunaan gadget yaitu, 

penggunaan gadget tinggi (>2 

jam perhari) sebesar 71,2%, dan 

penggunaan gadget rendah (< 2 

jam perhari) sebesar 28,8%. 

 

2. Kualitas tidur dengan kategori 

buruk sebesar 73,1%, dan 

kualitas tidur baik sebesar 

26,9%. 

 

3. Hasil analisis menunjukkan 

nilai P value 0,205 > 0,05. Dapat 

disimpulkan tidak terdapat 

hubungan durasi penggunaan 

Google 

Shcolar  
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gadget dengan kualitas tidur. 

 

3 Shahibatul 

Hablaini 

(2020) 

Jurnal 

Keperawata

n Abdurrab  

Vol 4. No.1, 

Hubungan 

Penggunaan Gadget 

Dengan Kuantitas 

Dan 

Kualitas Tidur Pada 

Anak Sekolah (Kelas 

Iv Dan V) 

Di Sd Negeri 182 

Kota Pekanbaru 

Desain Penelitian  

kuantitatif deskriptif korelasi dengan 

pendekatan cross sectional  

Sampel  

150 responden siswa kelas IV dan V 

Teknik Sampling 

Random Sampling 

Variabel Penelitian  

Durasi Penggunaan gadget dan kualitas 

tidur  

Instrument Pengumpulan data  

tingkat kecanduan gadget (SAS-SV) dan 

kualitas tidur (PSQI).  

Analisa Data  

uji chisquare  

1. Hasil analisi durasi 

penggunaan gadget yaitu, 

penggunaan gadget buruk (>1 

jam perhari) sebesar 56,7%, dan 

penggunaan gadget baik (<1 

jam perhari) sebesar 43,3%. 

 

2. Kualitas tidur dengan kategori 

buruk sebesar 80%, dan kualitas 

tidur baik sebesar 20%. 

 

3. Hasil analisis menunjukkan 

nilai P value 0,041 < 0,05. Dapat 

disimpilkan terdapat hubungan 

penggunaan gadget dengan 

kualitas tidur. 

 

Google 

Shcolar 

4 Adi 

Permadi 

(2017) 

- Hubungan Perilaku 

Penggunaan Gadget  

Dengan Kualitas 

Tidur Pada Anak  

Usia Remaja Di Sma 

Negeri  

1 Srandakan Bantul 

Desain Penelitian  

observasional analitik dengan cross 

sectional  

Sampel  

51 responden  

Teknik Sampling 

Sampling kouta 

Variabel Penelitian  

 Duras Penggunaan gadget dan kualiatas 

1. Hasil analisis penggunaan 

gadget yaitu,  Penggunaan Gadget  

sedang (20-30 menit) 51%, 

Penggunaan Gadget baik (< 40) 

41%, Penggunaan Gadget buruk 

(>30- 40 menit) 8%. 

 

2. Kualitas tidur kurang 

terpenuhi 63%, kualitas tidur 

cukup terpenuhi 23%, kualitas 

Google 

Shcolar 
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tidur  

Instrument Pengumpulan data  

tingkat kecanduan gadget (SAS-SV) dan 

kualitas tidur (PSQI).  

Analisa Data  

di uji menggunakan Kendall Tau.  

tidur terpenuhi 8%, kualitas tidur 

tidak terpenuhi  6%. 

 

3. Hasil analisis menunjukkan 

nilai P value 0,048 < 0,05. Dapat 

disimpulkan terdapat hubungan 

durasi penggunaan gadget 

dengan kualitas tidur. 

 

5 Dimas 

Cahyo 

Wibowo 

(2020) 

JCommunit

y Med Pub 

Health Res 

Vol 1, No 2, 

Deskripsi Kecanduan 

Gadget, Kualitas 

Tidur, Dan Prestasi 

Belajar Siswa Di Sd 

Negeri 1 Sidodadi 

Lawang Tahun 2019 

Desain Penelitian  

Observasional analitik dengan cross 

sectional  

Sampel  

94 responden siswa V dan VI 

Teknik Sampling 

Total sampling 

Variabel Penelitian  

 Durasi Penggunaan gadget dan kualiatas 

tidur  

Instrument Pengumpulan data  

tingkat kecanduan gadget (SAS-SV) dan 

kualitas tidur (PSQI).  

Analisa Data  

uji korelasi gamma 

1. Hasil analisis durasi 

penggunaan gadget yaitu,  
Penggunaan Gadget  sedang (30-40 

menit perhari ) 75%, Penggunaan 

Gadget rendah (< 30 menit perhari) 

21,9%, Penggunaan Gadget tinggi  

(> 60 menit perhari) 3,1%. 

 

2. Kualitas tidur buruk 76%, 

Kualitas tidur baik  24% 

 

3. Hasil analisis menunjukkan 

nilai P value 0,000 < 0,05. dapat 

disimpulkan terdapat hubungan 

durasi penggunaan gadget 

dengan kualitas tidur 

 

Google 

Shcolar 
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4.1.2 Karakteristik Responden Studi 

 

Karakteristik responden berdasarkan usia, dan jenis kelamin dari kelima 

artikel yang didapat yakni : 

 a.Usia 

Tabel 4.2 Karakteristik Responden Berdasarkan Usia 

No  Penulis dan 

Tahun Terbit 

Usia Jumlah % 

1 Fernando Teti, 

2015 

9-12  tahun 

 

88 

 

86 % 

2 Yofani, 2019 < 9 tahun 

9-12 tahun 

42 

62 

40,4% 

59,6% 

3 Shahibatul 

Hablaini, 2020 

5- 11 tahun 

12- 16 tahun 

67 

83 

44,7% 

55,3% 

4 Yupi supartini 

2021  

13  tahun  59 

 

52.7% 

 

5 Dimas 

cahyo,2020 

11-12 tahun 96 100% 

 

Berdasarkan tabel 4.2 didapatkan bahwa dari lima artikel, artikel satu 

mayoritas usia responden yaitu 19 tahun, artikel 2 mayoritas usia responden 

yaitu 9-12 tahun, artikel tiga mayoritas usia responden  yaitu 12-16 tahun, 

artikel empat mayoritas usia responden yaitu 17 tahun, dan artikel lima 

mayoritas usia responden yaitu 11-12 tahun. 
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b. Jenis Kelamin 

Tabel 4.3 Karakteristik Responden Berdasarkan Jenis Kelamin  

No  Penulis dan 

Tahun Terbit 

Jenis Kelamin Jumlah % 

1 Muhammad 

faruq, 2017 

Laki-laki 

Perempuan 

44 

77 

 

37,9% 

62,1% 

 

2 Yofani, 2019 Laki-laki  

Perempuan 

56 

48 

53,8% 

46,2% 

3 Shahibatul 

Hablaini, 2020 

Laki-laki  

Perempuan 

70 

80 

46,7% 

53,3% 

4 Adi permadi, 

2017 

Laki-laki  

Perempuan 

20 

31 

39% 

61% 

5 Dimas 

cahyo,2020 

Laki-laki  

Perempuan 

54 

42 

56,3% 

43,8% 

 

Berdasarkan tabel 4.3 didapatkan hasil dari lima artikel didapatkan 

dari artikel satu mayoritas responden berjenis kelamin perempuan, artikel 

dua mayoritas responden berjenis kelamin laki-laki, artikel tiga mayorita 

responden berjenis kelamin perempuan, artikel empat mayoritas responden 

berjenis kelamin perempuan, dan artikel lima mayoritas responden berjenis 

kelamin laki-laki. Kesimpulan dari kelima artikel tersebut menyatakan jenis 

kelamin responden rata-rata adalah perempuan.  
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4.2 Analisis  

4.2.1 Durasi Penggunaan Gadget  

 

 Hasil review pada 5 artikel disampaikan secara deskriptif mengenai 

Durasi Penggunaan Gadget pada anak sekolah sesuai dengan artikel yang 

direview dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.4 Durasi Penggunaan Gadget pada anak sekolah 

No  Penulis dan 

Tahun Terbit 

Durasi penggunaan Gadget Jumlah 

(N) 

% 

1 Muhammad 

faruq, 2017 

Penggunaan Gadget rendah (30 

menit)  

 

Penggunaan Gadget tinggi (> 

30 menit) 

 

10 

 

 

114 

8,1% 

 

 

91,9% 

2 Yofani, 2019 Penggunaan Gadget tinggi < 2 

jam perhari  

 

Penggunaan Gadget sedang >2 

jam perhari 

74 

 

 

30 

71,2% 

 

 

28,8% 

3 Shahibatul 

Hablaini, 2020 

Penggunaan Gadget baik < 1 

jam perhari  

 

Penggunaan Gadget buruk > 1 

jam perhari  

65 

 

85 

43,3% 

 

56,7% 

4 Adi permadi, 

2017 

Penggunaan Gadget buruk 

(>30- 40 menit) 

 

Penggunaan Gadget  sedang 

(20-30 menit) 

Penggunaan Gadget baik (< 

40) 

4 

 

26 

 

21 

8% 

 

51% 

 

41% 

5 Dimas 

cahyo,2020 

Penggunaan Gadget rendah (< 

30 menit perhari) 

 

Penggunaan Gadget  sedang 

(30-40 menit perhari ) 

Penggunaan Gadget tinggi  (> 

60 menit perhari) 

21 

 

72 

 

3 

21,9% 

 

75% 

 

3,1% 



40 

 

 
 

 

Berdasarkan tabel 4.4 hasil analisis lima artikel yaitu artikel satu mayoritas 

durasi penggunaan gadget kategori tinggi (>30 menit/hari), artikel dua mayoritas 

durasi penggunaan gadget kategori tinggi (>2 jam/hari), artikel tiga mayoritas 

durasi penggunaan gadget kategori buruk (>1 jam/hari), artikel empat mayoritas 

mayoritas durasi penggunaan gadget kategori sedang (20-30 menit/hari), dan 

artikel lima mayoritas durasi penggunaan gadget kategori sedang (30-40 hari/ 

menit). Kesimpulan dari kelima artikel tersebut menyatakan durasi penggunaan 

gadget  responden rata-rata berada pada tingkat Penggunaan Gadget tinggi . 

2.2 Kualitas Tidur Pada Anak Sekolah 

 

 Hasil review pada 5 artikel disampaikan secara deskriptif mengenai 

kualitas tidur pada anak  sesuai dengan artikel yang direview dapat dilihat pada 

tabel berikut: 

Tabel 4.5 Kualitas Tidur Pada anak 

No  Penulis dan 

Tahun Terbit 

Kualitas tidur Jumlah 

(N) 

% 

1 Muhammad 

faruq, 2017 

Baik 

Buruk 

55 

69 

44,4% 

55.6% 

2 Yofani, 2019 Baik 

buruk 

 

76 

28 

73,1% 

26,9 % 

3 Shahibatul 

Hablaini, 2020 

Baik 

Buruk 

30 

120 

 

20% 

80% 

4 Adi permadi, 

2017 

Kualitas tidur tidak terpenuhi 

Kualitas tidur kurang terpenuhi 

Kualitas tidur cukup terpenuhi 

Kualitas tidur terpenuhi 

 

3 

32 

12 

4 

6% 

63% 

23% 

8% 



41 

 

 

 

5 Dimas 

cahyo,2020 

Baik 

buruk 

 

23 

73 

24% 

76% 

 

Berdasarkan tabel 4.5 hasil analisis lima artikel  didapatkan artikel satu 

mayoritas responden memiliki kualitas tidur buruk, artikel dua mayoritas 

responden memiliki kualitas tidur yang baik, artikel tiga mayoritas respnden 

memiliki kualitas tidur buruk, artikel empat mayoritas responden kualitas tidurnya 

tidak terpenuhi, dan artikel lima mayoritas responden memiliki kualitas tidur yang 

buruk.



42 

 

 
 

4.2.3 Hubungan Durasi Penggunaan Gadget Dengan Kualitas Tidur Pada 

Anak Sekolah 

 

Hasil review pada 5 artikel disampaikan secara deskriptif mengenai Durasi 

Penggunaan Gadget Dengan Kualitas Tidur Pada Anak sesuai dengan artikel yang 

direview dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.6 Penggunaan Gadget Dengan Kualitas Tidur Pada Anak 

No Penulis dan Tahun Terbit Hasil Temuan  

1. Muhammad faruq, 2017 nilai p value = -0,023 < 0,05 

2. Yofani, 2019 nilai p value = 0,205 > 0,05 

3. Shahibatul Hablaini, 

2020 

nilai p value =0,041 < 0,05 

4. Adi permadi, 2017  nilai p value = 0,048 < 0,05 

5. Dimas cahyo,2020 nilai p value = 0,000 < 0,05 

 

Berdasarkan tabel 4.6 hasil analisis lima artikel didapatkan bahwa empat 

artikel menunjukkan nilai p value < 0,05 dan satu artikel menunjukkan p value 

>0,05 dan dapat disimpulkan bahwa empat artikel memiliki hubungan Durasi 

Penggunaan Gadget dengan Kualitas Tidur Pada Anak, sedangkan satu artikel 

tidak terdapat hubungan hubungan Durasi Penggunaan Gadget dengan Kualitas 

Tidur Pada Anak. 
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    BAB 5 

                                      PEMBAHASAN 

5.1 Deskripsi Durasi Penggunaan Gadget 

 

Berdasarkan fakta hasil analisis artikel satu mayoritas durasi penggunaan 

gadget kategori tinggi (>30 menit/hari), artikel dua mayoritas durasi penggunaan 

gadget kategori tinggi (>2 jam/hari), artikel tiga mayoritas durasi penggunaan 

gadget kategori buruk (>1 jam/hari), artikel empat mayoritas mayoritas durasi 

penggunaan gadget kategori sedang (20-30 menit/hari), dan artikel lima mayoritas 

durasi penggunaan gadget kategori sedang (30-40 hari/ menit). 

Berdasarkan teori menyatakan bahwa Menurut WHO 2016, penggunaan 

gadget pada umur 12-16 tahun dikatakan tinggi jika menggunakannya > 2,5 jam 

per/hari, dikatakan rendah < 2,5 jam/hari. Menurut Sari dan Mitsalia (2016), 

pemakaian gadget dikategorikan dengan intensitas tinggi jika menggunakan 

gadget dengan durasi lebih dari 75-120 menit/hari. Pemakaian gadget dengan 

durasi 30-75 menit merupakan pemakaian dengan durasi yang normal, namun  

jika menggunakan gadget berkali-kali (lebih dari 3 kali pemakaian) dalam akan 

menimbulkan kecanduan. Selanjutnya, pemakaian gadget dengan durasi sedang 

apabila menggunakan gadget dengan durasi lebih dari 40-60 menit/hari dan 

intensitas penggunaan maksimal 2 kali pemakaian. 
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Berdasarkan penjelasan diatas, maka didaptkan  rata-rata dari lima 

artikel responden memilki penggunaan gadget sedang dan tinggi dengan 

durasi penggunaan gadget > 2 jam perhari. Anak yang memiliki durasi 

penggunaan gadget yang  lebih dari 2 jam perhari dikategorikan pengguna 

gadget tinggi, dimana hal ini sejalan dengan teori yang mengatakan jika 

anak memiliki durasi penggunaan gadget yang > dari 2 jam atau > 2,5 jam 

perhari akan menyebabkan anak menjadi kecanduan menggunakan gadget  

secara berlebihan, hal ini juga bisa membuat interaksi anak dengan 

lingkungan sekitar menjadi terganggu.  

5.2 Deskripsi Kualitas Tidur Pada Anak Sekolah  

 

 Berdasarkan fakta dari hasil analisis lima artikel  didapatkan artikel satu 

mayoritas responden memiliki kualitas tidur buruk (55%), artikel dua mayoritas 

responden memiliki kualitas tidur yang baik (80%), artikel tiga mayoritas 

respnden memiliki kualitas tidur buruk 76%), artikel empat mayoritas responden 

kualitas tidurnya tidak terpenuhi, dan artikel lima mayoritas responden memiliki 

kualitas tidur yang buruk (63%). 

Berdasarkan teori menyatakan bahwa, kualitas tidur merupakan 

kepuasan seseorang terhadap tidur, kualitas tidur yang baik akan menghasilkan 

kesegaran dan kebugaran pada saat terbangun. Tidur yang tidak berkualitas baik 

dapat menyebabkan gangguan keseimbangan fisiologis dan psikologis (Mubarak, 

Indrawati & Susanto, 2015). 
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ponsel mempunyai dampak yang akan mengganggu kesehatan 

penggunanya. Radiasi ponsel timbul tidak hanya saat digunakan, tetapi saat 

meletakkan ponsel di saku juga dapat menyebabkan radiasi. Oleh karena itu, 

sebagai pengguna ponsel kita harus menyadari hal tersebut dan lebih berhati-hati 

dalam menggunakan ponsel, dengan cara meminimalisir waktu pemakaian ponsel 

serta memaksimalkan jarak ponsel dengan tubuh kita (dalam kondisi menyala). 

Kebutuhan tidur dapat terganggu dari berbagai kebiasaan dan perilaku gangguan 

tidur, seperti sering menonton televisi saat mau tidur, serta penggunaan gadget 

pada anak sebelum tidur karena radiasi elektromagnetik dirambatkan pada 

frekuensi yang sama dengan arus listrik. Bergantung pada situasi, gelombang 

elektromagnetik dapat bersifat seperti gelombang atau seperti partikel. Sebagai 

gelombang, dicirikan oleh kecepatan (kecepatan cahaya), panjang gelombang dan 

frekuensi. Apabila dipertimbangkan bagai partikel, maka diketahui sebagai foton 

dan masing-masing mempunyai energi mempunyai radiasi elektromagnetik 

dirambatkan pada frekuensi yang sama dengan arus listrik. Bergantung pada 

situasi, gelombang elektromagnetik dapat bersifat seperti gelombang atau seperti 

partikel. Sebagai gelombang, dicirikan oleh kecepatan (kecepatan cahaya), 

panjang gelombang dan frekuensi. Apabila dipertimbangkan bagai partikel, maka 

diketahui sebagai foton dan masing-masing mempunyai energi Interaksi sosial 

dan karakteristik temperamen individu memegang peran penting dalam kualitas 

tidur, pada anak yang mana anak sekolah membutuhkan tidur selama 10 jam/hari 

(Mubarak, Indrawati & Susanto, 2015). Anak yang memiliki kebiasaan bermain 

gadget akan mengalami gangguan tidur, hal ini disebabkan  saat menggunakan 
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gadget anak akan asik dengan gadget sehingga anak lupa waktu kapan akan tidur, 

sehingga anak akan memiliki waktu tidur yang pendek 

  Berdasarkan penjelasan diatas, maka didaptkan kualitas tidur yang 

buruk pada anak sekolah dapat disebabkan oleh berbagai faktor. Perlunya 

perhatian khusus untuk memenuhi kualitas tidur anak karena merupakan kondisi 

hal yang penting bagi kesehatan. menggunakan gadget untuk mengikuti tren dan 

gaya hidup masa kini dan menunjukkan karakteristik kecanduan gadget pada 

responden seperti menganggap gadget. durasi penggunaan gadget yang lebih dari 

2 jam perhari dapat menyebabkan anak memiliki kualitas tidur yang buruk. Jika 

penggunaan gadget < 2 jam perhari maka anak akan memiliki kualitas tidur yang 

baik atau cukup.  kebiasaan buruk saat menggunakan gadget adalah jarak pandang 

mata dan layar gadget yang sangat dekat, sehingga membuat mata menjadi perih 

karena terpapar sinar radiasi penuh dan pencahayaan gadget yang terlalu terang.  

Penggunaan gadget pada anak tanpa pengawasan dan pembatasan dari orang tua, 

karena terlalu lama menggunakan gadget sehingga membuat anak menjadi 

canduan sehingga kualitas tidur menurun.. yang paling penting dan tidak dapat 

mengontrol penggunaan gadget merupakan keadaan yang mudah terjadi pada 

anak sekolah, karena usia sekolah merupakan masa peralihan menuju masa remaja 

sehingga sangat penting dikonrol oleh orang tua dan hal tersebut sangat 

berpengaruh kepada kualitas tidur anak. Pengggunaan gadget yang berlebihan, 

dimana saat anak asik bermain gadget dimalam hari , anak cenderung lupa waktu 

tidur sehingga anak mengalami kesulitan untuk tidur hal ini yang menyebabkan 
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kualitas tidur anak buruk atau kurang dari normal. Tidur anak yang normal yaitu 

sekitar 7-8 jam perhari.  

5.3 Analisis Hubungan Durasi Penggunaan Gadget Dengan Kualitas Tidur 

Pada Anak Sekolah.  

 

Berdasarkan fakta dari hasil analisis lima artikel didapatkan bahwa empat 

artikel menunjukkan nilai p value < 0,05 dan satu artikel menunjukkan p value 

>0,05 dan dapat disimpulkan bahwa empat artikel memiliki hubungan Durasi 

Penggunaan Gadget dengan Kualitas Tidur Pada Anak, sedangkan satu artikel 

tidak terdapat hubungan hubungan Durasi Penggunaan Gadget dengan Kualitas 

Tidur Pada Anak. 

Berdasarkan teori menyatakan bahwa penggunaan gadget sangat populer 

pada anak sekolah, dimana gadget tersebut merupakan alat yang memaparkan 

cahaya yang apabila semakin lama penggunaan gadget tersebut akan mengganggu 

pengaturan dari hormon melatonin sehingga membuat kuantitas tidur yang buruk 

pada anak. Ketidakmampuan anak dalam manajemen waktu dalam penggunaan 

gadget dengan baik dan benar ketika berada di sekolah maupun di rumah, akan 

berdampak pada ketidakaturan pola istirahat dan tidur pada anak sehingga 

membuat tidak terpenuhnya pola tidur yang baik pada anak 10 jam setiap 

malamnya (Syamsoedin, 2015) 

Penjelasan diatas juga didukung oleh Kwon, dkk (2016) menjelaskan 

bahwa meningkatnya kecanduan gadget pada individu maka akan diikuti dengan 

meningkatnya perasaan depresi, kesepian dan kecemasan. Hasil penelitian yang 

telah dilakukan menunjukkan bahwa kecanduan gadget merupakan salah satu 
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faktor yang dapat menurunkan kualitas tidur pada individu. sejalan dengan teori 

yang dikemukakan oleh Permadi (2017) bahwa ada hubungan perilaku 

penggunaan gadget dengan kualitas tidur pada anak, yaitu semakin sering dalam 

penggunaan gadget maka semakin kurang terpenuhi kualitas tidurnya, dan 

semakin tidak pernah atau jarang dalam penggunaan gadget maka semakin 

tercukupi kualitas tidurnya.  

Berdasarkan penjelasan diatas, durasi penggunaan gadget yang lebih dari 2 

jam perhari dapat menyebabkan anak memiliki kualitas tidur yang buruk, maka 

didaptkan kebutuhan tidur dapat terganggu dari berbagai kebiasaan dan perilaku 

gangguan tidur, seperti sering menonton televisi saat mau tidur, serta penggunaan 

gadget pada anak sebelum tidur. Penggunaan gadget pada anak juga mempunyai 

dampak positif dan negatif. Dampak positif dari penggunaan gadget antara lain 

untuk memudahkan seorang anak dalam mengasah kreativitas dan kecerdasan 

anak. Dampak negatif dari penggunaan gadget terbagi dua yaitu terhadap 

psikologis dan kesehatan. Dampak psikologis tersebut adalah anak-anak menjadi 

pribadi tertutup, suka menyendiri, ancaman cyberbullying dan menikmati dunia 

yang ada di dalam gadget tersebut sehingga melupakan kesenangan bermain 

dengan teman-teman seumuran mereka maupun dengan anggotaanggota 

keluarganya, sedangkan dampak terhadap kesehatan yaitu kesehatan otak 

terganggu, kesehatan mata terganggu, kesehatan tangan terganggu, terpapar 

radiasi, dan gangguan tidur. Hal itu tentunya akan berdampak buruk terhadap  

perkembangan tumbuh anak dan kesehatan anak, salah satu masalah kesehatan 

anak tersebut adalah kurangnya kebutuhan tidur Hal ini sejalan dengan teori yang 
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menyatakan bahwa durasi penggunaan gadget yang lebih dari 2 jam perhari dapat 

menyebabkan anak memiliki kualitas tidur yang buruk. Jika penggunaan gadget < 

2 jam perhari maka anak akan memiliki kualitas tidur yang baik atau cukup. Dari 

hasil penelitian yang menyatakan tidak terdapat hubungan penggunaan gadget 

dengan kualitas tidur, hal ini disebabkan oleh banyaknya responden yang bisa 

mengontrol penggunaan gadget setiap harinya dengan baik. Hal yang yang dapat 

dilakukan untuk mengatasi hal tersebut  yaitu dengan membuat jadwal kegiatan 

sehari-hari dengan jelas, mulai dari bangun tidur, sekolah, sholat, mengerjakan 

tugas, dan tidur kembali serta menjalin komunikasi interpersonal agar anak dapat 

terbuka dengan orang tua, memberikan batasan waktu tertentu untuk bermain 

handphone dan mengajarkan anak untuk bertanggungjawab dengan apa yang 

dilakukan.  
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BAB 6 

                                                   PENUTUP 

 

6.1 Kesimpulan 

 

1. Berdasarkan  hasil identifikasi kelima artikel Secara keseluruhan 

responden mayoritas memiliki durasi penggunaan gadget kategori tinggi 

dan sedang. 

2.  Berdasarkan dari hasil identifikasi lima artikel  keseluruhan artikel 

mayoritas responden memiliki kualitas tidur yang buruk. 

3.  Berdasarkan dari hasil analisis lima artikel didapatkan memiliki hubungan 

Durasi Penggunaan Gadget dengan Kualitas Tidur Pada Anak.  

6.2 Saran  

 

6.2.1 Bagi Peneliti 

Diharapkan pengurangan pengunaan gadget dapat menambah dan di 

aplikasikan pada saat melakukan asuhan keperawatan dengan kualitas tidur 

pada anak sekolah.  

6.2.2 Bagi tenaga kesehatan 

Diharapkan literatur review ini bisa di terapkan kepada pengguna gadget 

yang mengalami klien kualitas tidur yang buruk saat melakukan asuhan 

keperawatan khususnya keperawatan anak. 

 

 

61 
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6.2.3 Bagi Institusi pendidikan keperawatan 

Diharapkan literatur review ini dapat menambah bahan referensi bagi instusi 

pendidikan mengenai pengguna gadget sebagai alternatif untuk mengurangi 

kualitas tidur yang buruk. 

 

6.2.4 Bagi Orang tua  

Diharapkan literatur review ini dapat menambah bahan referensi bagi orang 

tua mengenai durasi pengguna gadget sebagai alternatif untuk mengurangi 

kualitas tidur yang buruk dan Orangtua  harus membatasi penggunaan 

gadget dan melakukan pendampingan 
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