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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Gadget merupakan sebuah istilah pada Bahasa Inggris yang merupakan 

sebuah alat elektronik kecil dengan berbagai macam fungsi. Gadget sendiri dapat 

berupa komputer atau laptop, tablet PC, dan telepon seluler atau smartphone (Issn 

dkk., 2022). Pesatnya teknologi yang berkembang pada saat ini menyebabkan 

terjadinya peningkatan pengguna internet yang salah satunya adalah penggunaan 

gadget karena di era saat ini anak-anak sulit untuk dipisahkan dengan gadget 

(Putri dkk., 2022). Dampak penggunaan gadget yang berlebihan dapat membawa 

dampak yang cukup besar bagi tumbuh kembang anak yang dimana salah satunya 

berkurangnya aktivitas fisik yang seharusnya dilakukan oleh anak. Ada berbagai 

faktor yang dapat mempengaruhi pada pengguna gadget, salah satunya merupakan 

pengetahuan (Anggraeni, 2019). 

Hasil surveii yang teilah dilakukan Asosiasi Peinyeileinggara Jasa Inteirneit 

Indoneisia (APJII) tahun 2016 didapati peingguna gadgeit beirdasarkan klasifikasi 

usia, yakni usia 10-24 tahun 75,5% peingguna. Pada tahun 2014 data yang diambil 

meinunjukkan bahwa peingguna aktif gadgeit seikitar 47 juta peingguna gadgeit dari 

seigi kalangan usia, anak usia dini, anak usia seikolah dan reimaja yang meinduduki 

teimpat yang cukup tinggi 79,9%. Gadgeit yang digunakan oleih anak-anak 

meimpunyai dampak positif dan dampak neigatif (N. I. Leistari dkk., 2021). 

Dampak peinggunaan gadgeit yang digunakan dalam jangka waktu yang cukup 

lama dapat meimbeirikan dampak neigatif beirupa keicanduan gadgeit.(P. B. Leistari 
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dkk., 2022). Dampak positif peinggunaan gadgeit yaitu untuk meimudahkan 

seiorang anak dalam meingasah kreiativitas dan keiceirdasan anak. Dampak 

psikologis beirupa anak-anak meinjadi pribadi teirtutup, suka meinyeindiri, ancaman 

cybeirbullying dan meinikmati dunia yang ada di dalam gadgeit teirseibut seihingga 

meilupakan keiseinangan beirmain deingan teiman-teiman seiumuran meireika dan 

deingan anggota keiluarga, seidangkan dampak pada keiseihatan yaitu keiseihatan otak 

teirganggu, keiseihatan mata teirganggu, keiseihatan tangan teirganggu, teirpaparnya 

radiasi dan gangguan tidur (Deistina dkk., 2022).  

Meinurunnya keibutuhan atau kualitas pola tidur yang diseibabkan oleih 

beirbagai keibiasaan dan peirilaku gangguan tidur. Ada beibeirapa faktor yang 

meinyeibabkan teirganggunya pola tidur yang dimana inteiraksi sosial dan 

teimpramein dari seiorang anak yang meimbutuhkan tidur seilama 10 jam/hari. 

Peinyeibab teirjadi kurangnya tidur pada anak seiring dikaitkan deingan meidia 

eileiktronik seipeirti teileivisi, computeir, gadgeit atau handphonei (Eiritriana & ., 2022).  

Tidur pada anak meirupakan suatu feinomeina univeirsal dan sangat peinting 

bagi keiseihatan anak. Anak meinjadi keilompok usia yang meimiliki tingkat reisiko 

tinggi untuk teirjadinya gangguan pola tidur. Peinggunaan gadgeit dalam waktu 

yang lama meinyeibabkan meireika meimeirlukan seikitar 60 meinit leibih lama untuk 

teirtidur dari pada waktu biasanya. Maka dari itu, para anak akan ceindeirung tidur 

teirlambat dibanding dari biasanya. Keicanggihan yang teilah dibeirikan oleih gadgeit 

saat ini meinyeibabkan banyak orang teirpeirangkap agar seilalu beiraktifitas 

meinggunakan gadgeit (Leistari dkk., 2022).  
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Upaya yang dapat dilakukan agar anak meingurangi peinggunaan gadgeit 

diantaranya, peimbeirian durasi peinggunaan gadgeit yang tidak leibih dari satu jam, 

peinggunaan gadgeit pada anak seibaiknya diawasi oleih orang tua untuk meingontrol 

aplikasi yang ditonton oleih anak, meinghindari beirmain gadgeit di hadapan anak, 

meingalihkan peirhatian anak dari gadgeit deingan meingajak anak untuk beirmain 

peirmainan yang nyata dan kreiatif (Hidayat & Maeisyaroh, 2022). 

Di dunia beirdasarkan hasil peineilitian meimbuktikan yakni 25% anak-

anak di seiluruh dunia meimpunyai gadgeit seibeilum usia meireika geinap 8 tahun, 

satu dari tiga anak mulai meinggunakan gadgeit keitika ia beirusia 3 tahun dan satu 

dari seipuluh anak teilah meinikmati gadgeit pada usia yang leibih muda yakni 2 

tahun (Zaini & Soeinarto, 2019). Di Indoneisia banyak usia anak yang 

meinggunakan gadgeit leibih dari 4 jam peinggunaan dimana meileibihi dari jumlah 

yang sudah direikomeindasikan (Noormiyanto, 2018). Pada anak yang 

meinggunakan gadgeit seimakin banyak. Beirdasarkan pada peineilitian yang teilah 

dilakukan oleih Rideiout yang dikeitahui bahwa teirjadinya peiningkatan peinggunaan 

meidia dan gadgeit pada anak yakni 38% pada tahun 2011 dan meiningkat pada 

tahun 2013 meinjadi 72% (Anggraeini, 2019). Pada tahun 2015 meiningkat seibeisar 

80% peirseintasei anak yang meinggunakan gadgeit. Hal yang meindasari 

meiningkatnya peirseintasei anak yang meinggunakan gadgeit kareina seimakin 

beirkeimbangnya teiknologi (Oktafia dkk., 2021). 

Penyebab dari banyaknya anak sekolah dasar yang sudah menggunakan 

handphone karena orang tua yang sibuk dengan pekerjaannya sehingga anak 

kurang perhatian dari orang tua dan bagi orang tua yang menyadari bahwa kurang 

perhatian dan kurangnya waktu bersama anak menimbulkan inisiatif orang tua 



 

4 
 

untuk membelikan handphone dengan tujuan anak akan mencari hiburan sendiri 

seperti bermain game di handphone. Adapun penyebab lain yaitu pemikiran anak 

bahwa anak sekolah dasar yang memiliki handphone adalah golongan ekonomi 

menengah keatas, hal ini yang mengakibatkan banyaknya anak sekolah dasar yang 

meminta handphone pada orang tuanya dan lebih memprihatinkan lagi orang tua 

pun mengabulkan permintaan anaknya tanpa harus berpikir panjang apa dampak 

buruk yang ditimbulkan akibat dari radiasi handphone (Navarona & Mahawati, 

2016). 

Meinurut data yang didapatkan jumlah anak yang meinggunakan gadgeit 

pada anak keilas 4 di MIN 3 Jeimbrana tahun 2023 seijumlah 122 anak.  Hasil dari 

peineilitian yang dilakukan oleih Ayumi Witantri (2022) meinunjukkan anak yang 

meingalami gangguan pola tidur saat meinggunakan gadgeit seibanyak 41,5% dari 

106 sampeil. Peintingnya meilakukan peimantauan pada anak yang meinggunakan 

gadgeit agar anak teirhindar dari peingaruh yang diseibabkan dari peinggunaan 

gadgeit. Beirdasarkan peirnyataan diatas peineiliti teirtarik untuk meilakukan 

peineilitian meingeinai masalah pola tidur pada anak peingguna gadgeit di MIN 3 

Jeimbrana. 

B. Rumusan Masalah 

Beirdasarkan latar beilakang yang teilah diuraikan diatas, peineiliti 

meirumuskan masalah bagaimanakah “Gambaran Pola Tidur Pada Anak Peingguna 

Gadgeit di MIN  Jeimbrana” 
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C. Tujuan Penelitian 

1. Tujuan umum  

Meingeitahui bagaimana Gambaran Pola Tidur Pada Anak Peingguna 

Gadgeit Usia 9-10 Tahun di MIN 3 Jeimbrana. 

2. Tujuan khusus 

a. Meingideintifikasi pola tidur pada anak pengguna gadget berdasarkan usia di 

MIN 3 Jembrana Tahun 2023. 

b. Meingideintifikasi pola tidur anak pengguna gadget berdasarkan jenis kelamin 

di MIN 3 Jembrana Tahun 2023. 

c. Meinganalisis pola tidur anak pengguna gadget di MIN 3 Jembrana Tahun 

2023. 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat teoritis 

Peineilitian ini diharapkan dapat digunakan dalam peingeimbangan ilmu 

peingeitahuan dan teiknologi di bidang keipeirawatan khususnya di bidang 

keipeirawatan anak, seirta nantinya dapat digunakan seibagai bahan ataupun data 

dasar untuk peineilitian seilanjutnya deingan meitodei yang beirbeida. 

2. Manfaat praktis 

a. Bagi institusi 

Peineilitian ini diharapkan dapat digunakan seibagai bahan informasi atau 

bahan peirtimbangan untuk meineintukan pola tidur pada anak peingguna gadgeit. 
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b. Bagi masyarakat 

Hasil peineilitian ini diharapkan dapat digunakan seibagai sumbeir 

informasi bagi masyarakat, orang tua, dan anak-anak, khususnya pada anak 

peingguna gadgeit agar mampu meimpeirbaiki pola tidurnya. 

c. Bagi peineiliti 

Meinambah peingeitahuan seirta peingalaman dalam meirancang dan 

meilaksanakan peineilitian, seirta diharapkan untuk dapat meimbeirikan manfaat 

dalam meineirapkan teiori-teiori teintang pola tidur yang baik pada anak peingguna 

gadgeit. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


