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ABSTRAK 

Penggunaan gadget pada anak usia sekolah dasar semakin meningkat pesat seiring 

perkembangan teknologi digital. Paparan gadget yang berlebihan berisiko 

mengganggu interaksi sosial dan kualitas tidur anak, khususnya pada usia 10–12 

tahun yang berada dalam fase perkembangan sosial dan kognitif penting. Penelitian 

ini bertujuan untuk menganalisis hubungan antara durasi penggunaan gadget 

dengan interaksi sosial dan kualitas tidur pada siswa kelas 5–6 di SD IT Insan 

Taqwa Kabupaten Bekasi. Penelitian menggunakan desain kuantitatif korelasional 

dengan pendekatan cross-sectional pada 68 responden yang dipilih melalui teknik 

purposive sampling. Data dikumpulkan menggunakan kuesioner durasi 

penggunaan gadget, kuesioner interaksi sosial, dan Pittsburgh Sleep Quality Index 

(PSQI), kemudian dianalisis secara univariat dan bivariat menggunakan uji 

Spearman Rank (α = 0,05). Hasil menunjukkan bahwa sebagian besar responden 

berada pada kategori durasi penggunaan gadget sedang (47,1%), dengan interaksi 

sosial kategori sedang (61,8%) dan kualitas tidur buruk (54,4%). Uji korelasi 

Spearman menunjukkan hubungan negatif yang signifikan antara durasi 

penggunaan gadget dengan interaksi sosial (r = −0,288; p = 0,017) dan hubungan 

positif yang signifikan dengan skor PSQI sebagai indikator kualitas tidur (r = 0,352; 

p = 0,003), Kekuatan korelasi pada kedua hubungan tersebut berada pada rentang 

lemah hingga sedang, yang menunjukkan bahwa durasi penggunaan gadget 

merupakan faktor kontributor yang bermakna, namun tidak berdiri sebagai satu-

satunya determinan. Penelitian ini menyimpulkan bahwa durasi penggunaan gadget 

berhubungan signifikan dengan interaksi sosial dan kualitas tidur siswa kelas 5–6 

SD IT Insan Taqwa Bekasi. Penelitian ini menyarankan agar orang tua dapat 

membatasi waktu gadget secara konsisten, sekolah mengintegrasikan literasi digital 

dan sekolah mengintegrasikan literasi digital ke dalam kegiatan pembelajaran. 

 

Kata Kunci: Anak Sekolah Dasar, Durasi Penggunaan Gadget, Interaksi Sosial, 

Kualitas Tidur 

 

ABSTRACT 

The Relationship Between Gadget Usage Duration and Social Interaction and 

Sleep Quality in Elementary School Children 

The use of gadgets among elementary school-aged children has increased rapidly 

alongside the advancement of digital technology. Excessive gadget exposure poses 

a risk of disrupting children's social interaction and sleep quality, particularly 

among those aged 10–12 years, a critical period for social and cognitive 

development. This study aimed to examine the relationship between gadget use 

duration and social interaction and sleep quality among fifth- and sixth-grade 

students at SD IT Insan Taqwa, Bekasi Regency. A quantitative correlational design 
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with a cross-sectional approach was employed, involving 68 respondents selected 

through purposive sampling. Data were collected using a gadget use duration 

questionnaire, a social interaction questionnaire, and the Pittsburgh Sleep Quality 

Index (PSQI), and analyzed using univariate and bivariate analysis with 

Spearman's rank correlation test (α = 0.05). The results showed that the majority 

of respondents fell into the moderate category of gadget use duration (47.1%), 

moderate social interaction (61.8%), and poor sleep quality (54.4%). Spearman's 

correlation test revealed a significant negative relationship between gadget use 

duration and social interaction (r = −0.288; p = 0.017), and a significant positive 

relationship with PSQI score as an indicator of sleep quality (r = 0.352; p = 0.003). 

The strength of both correlations ranged from weak to moderate, indicating that 

gadget use duration is a meaningful contributing factor, but not the sole 

determinant. This study concludes that gadget use duration is significantly 

associated with social interaction and sleep quality among fifth- and sixth-grade 

students at SD IT Insan Taqwa, Bekasi. Parents are advised to consistently limit 

children's gadget use time, and schools are encouraged to integrate digital literacy 

programs into learning activities. 

 

Kata Kunci: Elementary School Children, Duration of Gadget Use, Social 

Interaction, Sleep Quality 

 

PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital yang pesat pada abad ke-21 telah mengubah 

pola kehidupan manusia secara fundamental, termasuk pada kelompok anak usia 

sekolah dasar. Perangkat digital seperti smartphone, tablet, dan laptop kini telah 

menjadi bagian yang tidak terpisahkan dari keseharian anak, tidak hanya sebagai 

medium komunikasi dan pembelajaran, tetapi juga sebagai sarana hiburan dan 

interaksi sosial (Kurniawati et al., 2024). Adopsi teknologi pada anak terjadi sejak 

usia sangat dini lebih dari seperempat anak di dunia telah menggunakan perangkat 

digital sebelum berusia delapan tahun, dan sebagian besar menghabiskan dua 

hingga lima jam per hari di depan layar (Batubara et al., 2023). Fenomena ini 

diperkuat oleh laporan UNICEF (2023) yang menunjukkan bahwa anak-anak di 

Indonesia menghabiskan rata-rata 5,4 jam per hari secara online, terutama untuk 

kepentingan interaksi sosial dan hiburan. Angka tersebut jauh melampaui 

rekomendasi American Academy of Pediatrics (AAP) yang menetapkan batas 

maksimal satu jam per hari untuk anak usia 2–5 tahun dan pembatasan yang 

bermakna pada anak usia sekolah dasar (Raje & Mohite, 2024). 

Kondisi ini semakin diperburuk oleh pandemi COVID-19 yang mendorong 

lonjakan penggunaan perangkat digital secara masif. Sejumlah studi melaporkan 

peningkatan signifikan durasi screen time pada anak selama dan pascapandemi 

(Muslim et al., 2024; Rodrigues et al., 2025). Studi yang dilakukan oleh 

mengindikasikan bahwa prevalensi perilaku adiksi gadget berisiko tinggi pada 

siswa sekolah dasar mencapai 57,66%, dengan durasi penggunaan dominan antara 

dua hingga tiga jam per hari (Mulya et al., 2025). Di tingkat lokal, penelitian di 

Jawa Barat menemukan bahwa penggunaan gadget lebih dari tiga jam per hari 

berkaitan dengan penurunan kemampuan komunikasi dan interaksi sosial pada 

siswa sekolah dasar (Ginting & Stiasih, 2022; Sianturi, 2021) 
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Masa sekolah dasar usia 6–12 tahun merupakan periode kritis dalam 

perkembangan sosial, emosional, dan kognitif anak. Pada fase ini, interaksi tatap 

muka dengan teman sebaya dan lingkungan sekitar memainkan peran esensial 

dalam pembentukan keterampilan berkomunikasi, empati, serta regulasi emosi 

(Nadia et al., 2023). Beberapa studi mengungkapkan bahwa paparan layar yang 

berlebihan secara konsisten berkaitan dengan berkurangnya kesempatan anak untuk 

terlibat dalam permainan sosial langsung (peer play), yang pada gilirannya 

menghambat perkembangan kompetensi sosioemosional (Jia et al., 2025; Sun et al., 

2025). Penelitian yang dilakukan oleh Hu et al. (2023) terhadap 811 siswa sekolah 

dasar usia 6–12 tahun di Beijing menemukan bahwa durasi paparan layar 

berkorelasi signifikan dengan berbagai masalah psikososial, termasuk menarik diri 

dari interaksi sosial dan kesulitan regulasi perilaku. 

Di samping dampaknya terhadap interaksi sosial, durasi penggunaan gadget 

juga terbukti secara signifikan mengganggu kualitas tidur anak. Cahaya biru (blue 

light) yang dipancarkan oleh layar perangkat digital terbukti menekan produksi 

melatonin hormon kunci pengatur siklus sirkadian melalui stimulasi sel ganglion 

retina yang mengandung melanopsin (Żuczek et al., 2025). Penelitian oleh Hartstein 

et al. (2022) menunjukkan bahwa anak-anak memiliki sensitivitas yang lebih tinggi 

terhadap supresi melatonin akibat paparan blue light dibandingkan orang dewasa, 

sehingga rentan mengalami keterlambatan onset tidur dan pemendekan durasi tidur. 

Selain mekanisme fisiologis tersebut, gangguan tidur pada anak pengguna gadget 

juga dimediasi oleh arousal psikologis akibat konten yang merangsang serta 

tergesernya waktu tidur oleh aktivitas di layar (time displacement) (Hale et al., 

2024; Sakamoto et al., 2022). Studi oleh Angtoni & Adjie (2022) mengkonfirmasi 

kaitan antara paparan layar malam hari dengan gangguan tidur pada anak sekolah 

dasar di Indonesia. Kurangnya tidur yang berkualitas selanjutnya berdampak 

negatif terhadap kesehatan fisik, stabilitas emosi, fungsi memori, dan konsentrasi 

belajar anak (Sakamoto et al., 2022). 

Meskipun studi mengenai dampak screen time terhadap interaksi sosial dan 

kualitas tidur telah berkembang, terdapat beberapa kesenjangan penelitian yang 

signifikan. Pertama, sebagian besar studi yang tersedia mengkaji dampak screen 

time terhadap salah satu variabel saja interaksi sosial atau kualitas tidur tanpa 

menganalisis keduanya secara simultan dalam satu desain penelitian. Kedua, 

penelitian yang menghubungkan durasi penggunaan gadget dengan kedua variabel 

tersebut di konteks sekolah berbasis nilai religius di Indonesia masih sangat 

terbatas. Ketiga, bukti empiris yang mempertimbangkan pengaruh pengawasan dan 

nilai kelembagaan sekolah Islam terhadap pola penggunaan gadget dan dampaknya 

pada anak belum banyak dilaporkan dalam literatur. 

Penelitian ini memiliki kebaruan dalam menganalisis secara simultan 

hubungan durasi penggunaan gadget dengan interaksi sosial dan kualitas tidur pada 

siswa sekolah dasar berbasis nilai religius Islam, sekaligus menghasilkan data lokal 

sebagai dasar intervensi promotif-preventif berbasis sekolah. Oleh karena itu, 

penelitian ini bertujuan untuk menganalisis hubungan antara durasi penggunaan 

gadget dengan interaksi sosial dan kualitas tidur pada siswa sekolah dasar di SD IT 

Insan Taqwa. Penelitian ini diharapkan dapat memperkaya kajian ilmu kesehatan 

anak dan kesehatan masyarakat terkait dampak penggunaan teknologi digital. 

Temuan penelitian ini diharapkan menjadi landasan ilmiah bagi pengembangan 
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kebijakan pembatasan penggunaan gadget di lingkungan sekolah, peningkatan 

literasi digital orang tua, serta perancangan program intervensi kesehatan anak 

berbasis komunitas sekolah. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain korelasional 

melalui pendekatan cross-sectional, yang memungkinkan pengukuran variabel 

independen yaitu durasi penggunaan gadget. dan variabel dependen yaitu interaksi 

sosial anak dan kualitas tidur anak dilaukan secara bersamaan dalam satu periode 

pengamatan. Penelitian dilaksanakan di SD IT Insan Taqwa Kabupaten Bekasi, 

Jawa Barat, pada bulan September hingga November 2025. Populasi penelitian 

adalah seluruh siswa kelas 5 dan kelas 6 yang berjumlah 210 siswa. Pengambilan 

sampel menggunakan teknik purposive sampling yang besar sampelnya dilakukan 

menggunakan rumus Slovin dengan tingkat kesalahan 10%, sehingga diperoleh 68 

responden. 

Pemilihan tersebut berdasarkan kriteria inklusi yang meliputi: (1) Anak yang 

terdaftar sebagai siswa aktif di SD IT Insan Taqwa; (2) Anak berusia sesuai rentang 

usia sekolah dasar kelas 5-6; (3) Anak yang menggunakan gadget seperti 

smartphone, tablet, atau perangkat elektronik sejenis pada aktivitas sehari-hari;(4) 

Anak dan orang tua bersedia menjadi partisipasi pada penelitian. Sementara itu, 

kriteria ekslusi terdiri dari: (1) Anak yang tidak menggunakan gadget sama sekali, 

sehingga tidak relevan dengan variabel penelitian; (2) Anak dengan hambatan 

komunikasi atau gangguan perkembangan misalnya tunarungu, autisme, ADHD 

berat yang dapat memengaruhi kemampuan menjawab instrumen penelitian terkait 

interaksi sosial; (3) Anak yang sakit atau tidak hadir saat proses pengumpulan data 

berlangsung; (4) Kuesioner atau lembar data yang tidak terisi secara lengkap, 

sehingga tidak memenuhi syarat untuk dianalisis secara valid; (5) Anak yang 

mengalami gangguan tidur karena faktor medis misalnya insomnia kronis atau 

gangguan pernapasan saat tidur yang tidak berkaitan dengan penggunaan gadget. 

Data dikumpulkan melalui tiga instrumen. Instrumen pertama adalah 

kuesioner durasi penggunaan gadget yang terdiri dari dua item pernyataan, dengan 

kategorisasi rendah (1–30 menit/hari), sedang (31–60 menit/hari), dan tinggi (>60 

menit/hari). Validitas diuji menggunakan korelasi Pearson dengan nilai r hitung 

sebesar 0,897 dan 0,885, keduanya melampaui r tabel (0,3044), sehingga seluruh 

item dinyatakan valid. Reliabilitas instrumen ditunjukkan oleh nilai Cronbach's 

Alpha sebesar 0,740 (>0,7), yang mengindikasikan konsistensi internal yang 

memadai. Kuesioner interaksi sosial terdiri dari beberapa item pernyataan yang 

seluruhnya memperoleh nilai r hitung di atas r tabel (0,361) dengan taraf 

signifikansi 0,05, sehingga dinyatakan valid. Validitas isi dinilai melalui expert 

judgment oleh 5 ahli dan memperoleh nilai Content Validity Index (CVI) sebesar 

0,84, yang melampaui ambang batas 0,78 sehingga dikategorikan sebagai excellent 

validity. Uji reliabilitas menghasilkan nilai Cronbach's Alpha sebesar 0,892, yang 

menunjukkan konsistensi internal yang tinggi. Kategorisasi interaksi sosial 

ditetapkan berdasarkan rentang skor instrumen, yaitu rendah (skor <34), sedang 

(skor 34–51), dan tinggi (skor >51–80). 

Kualitas tidur diukur menggunakan Pittsburgh Sleep Quality Index (PSQI), 

instrumen baku yang terdiri dari 9 pertanyaan yang dikelompokkan menjadi 7 
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komponen. Kategorisasi kualitas tidur mengacu pada cut-off yang ditetapkan oleh 

Buysse et al. (1989), yaitu baik apabila skor total PSQI <5 dan buruk apabila skor 

total PSQI ≥5. Analisis univariat dilakukan untuk mendeskripsikan distribusi 

frekuensi setiap variabel. Uji normalitas Shapiro-Wilk menunjukkan bahwa 

variabel durasi penggunaan gadget (p < 0,001) dan kualitas tidur (p = 0,001) tidak 

berdistribusi normal, sedangkan interaksi sosial berdistribusi normal (p = 0,081). 

Oleh karena terdapat variabel yang tidak memenuhi asumsi normalitas dan seluruh 

variabel berskala ordinal, analisis bivariat dilakukan menggunakan uji korelasi 

Spearman Rank (α = 0,05). Penelitian ini telah memperoleh persetujuan etik dari 

Komite Etik Universitas Medika Suherman dengan Nomor 005606/Universitas 

Medika Suherman/2025. Kerahasiaan identitas seluruh responden dijaga 

sepenuhnya dan data yang diperoleh digunakan semata-mata untuk kepentingan 

ilmiah. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

  

Tabel 1. Distribusi Frekuensi Durasi Penggunaan Gadget pada Anak Sekolah 

Kelas 5-6 SD IT Insan Taqwa 

Kategori Frekuensi (N) Presentase (%) 

Rendah 21 30.0 

Sedang 32 47.1 

Tinggi 15 22.1 

Total 68 100.0 

Sumber: Data Primer, 2025 

 

Distribusi durasi penggunaan gadget pada tabel di atas menunjukkan bahwa 

hampir separuh siswa (47,1%) berada pada kategori sedang, diikuti kategori rendah 

(30,0%) dan tinggi (22,1%).  Berdasarkan distribusi data, sebagian besar siswa 

memiliki durasi penggunaan gadget pada kategori sedang. Hal ini menunjukkan 

bahwa penggunaan gadget telah menjadi bagian dari aktivitas sehari-hari anak 

sekolah, namun masih berada pada tingkat penggunaan yang tidak terlalu rendah 

maupun terlalu tinggi. Meskipun demikian, masih terdapat siswa dengan durasi 

penggunaan yang tinggi yang berpotensi memengaruhi aktivitas sosial maupun pola 

tidur anak. Kondisi ini menggambarkan bahwa penggunaan gadget pada siswa 

kelas 5–6 di SD IT Insan Taqwa cukup bervariasi, sehingga penting untuk melihat 

lebih lanjut hubungan durasi penggunaan gadget dengan interaksi sosial dan 

kualitas tidur anak. 

 

Tabel 2. Distribusi Frekuensi Interaksi Sosial pada Anak Sekolah Kelas 5-6 

SD IT Insan Taqwa 

Kategori Frekuensi (N) Presentase (%) 

Rendah 0 0 

Sedang 42 61.8 

Tinggi 26 38.2 

Total 68 100.0 

Sumber: Data Primer, 2025 
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Tabel 2 menunjukkan bahwa tingkat interaksi sosial siswa didominasi oleh 

kategori sedang (61,8%), sementara kategori tinggi hanya dicapai oleh 38,2% 

siswa. Tidak ditemukannya siswa pada kategori interaksi sosial rendah tidak serta-

merta mengindikasikan kondisi yang optimal, sebab dominasi kategori sedang 

menunjukkan bahwa sebagian besar siswa belum mencapai kualitas interaksi sosial 

yang maksimal. Meskipun demikian, variasi tingkat interaksi sosial masih terlihat 

pada sebagian siswa, sehingga penting untuk mengkaji faktor-faktor yang dapat 

memengaruhi interaksi sosial anak, salah satunya durasi penggunaan gadget. 

 

Tabel 3. Distribusi Frekuensi Kualitas Tidur pada Anak Sekolah Kelas 5-6 

SD IT Insan Taqwa 

Kategori Frekuensi (N) Presentase (%) 

Baik 31 45.6 

Buruk 37 54.4 

Total 68 100.0 

Sumber: Data Primer, 2025 

 

Dari tabel 3 dapat dilihat bahwa lebih dari separuh siswa (54,4%) memiliki 

kualitas tidur yang buruk, sementara sisanya (45,6%) tergolong baik. Proporsi 

kualitas tidur buruk yang melampaui setengahnya pada anak usia sekolah dasar 

merupakan temuan yang patut diwaspadai, mengingat tidur yang tidak berkualitas 

pada fase pertumbuhan ini berdampak langsung terhadap konsentrasi belajar, 

regulasi emosi, serta kesehatan fisik jangka panjang. Kondisi ini diduga berkaitan 

erat dengan pola penggunaan gadget siswa, khususnya pada kelompok dengan 

durasi tinggi, di mana paparan layar menjelang waktu tidur secara fisiologis 

menekan produksi melatonin dan menunda onset tidur. Hal ini menunjukkan bahwa 

kualitas tidur pada anak perlu mendapat perhatian karena tidur yang tidak optimal 

dapat memengaruhi kesehatan, konsentrasi belajar, serta aktivitas sehari-hari siswa. 

Hasil ini juga menjadi gambaran awal mengenai kondisi kualitas tidur responden 

yang selanjutnya dapat dikaitkan dengan variabel penelitian yang diteliti. 

 

Tabel 4. Hasil Uji Spearman terkait Hubungan antara Durasi Penggunaan 

Gadget dengan Interaksi Sosial pada Anak Sekolah Kelas 5-6 di SD IT Insan 

Taqwa 

Variabel Total 

(N) 

Correlation 

Coefficient (r) 

Sig. (p-value) 

Hubungan Durasi 

Penggunaan Gadget dengan 

Interaksi Sosial 

68 -0.288 0.017 

Sumber: Data Primer, 2025 

 

Berdasarkan tabel 4, uji korelasi Spearman menghasilkan koefisien korelasi 

sebesar -0,288 dengan nilai signifikansi p = 0,017 (p < 0,05), yang berarti terdapat 

hubungan negatif yang signifikan antara durasi penggunaan gadget dan interaksi 

sosial siswa. Nilai koefisien yang berada pada rentang lemah hingga sedang 

mengindikasikan bahwa durasi penggunaan gadget berkontribusi terhadap 
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penurunan interaksi sosial, meskipun bukan satu-satunya faktor penentu. Arah 

hubungan negatif ini konsisten dengan hasil temuan tabel sebelumnya di mana 

dominasi kategori interaksi sosial sedang di kalangan siswa, mengindikasikan 

bahwa intensitas paparan layar yang tinggi secara konsisten berimplikasi pada 

berkurangnya frekuensi dan kualitas interaksi interpersonal anak secara langsung 

bersama teman sebaya. 

 

Tabel 5. Hasil Uji Spearman terkait Hubungan antara Durasi Penggunaan 

Gadget dengan Kualitas Tidur pada Anak Sekolah Kelas 5-6 di SD IT Insan 

Taqwa 

Variabel Total 

(N) 

Correlation 

Coefficient (r) 

Sig. (p-value) 

Durasi Penggunaan Gadget 

dengan Kualitas Tidur 

68 0.352 0.003 

Sumber: Data Primer, 2025 

 

Berdasarkan hasil uji korelasi Spearman pada tabel 5 ditemukan bahwa 

koefisien korelasi sebesar r = 0,352 dengan nilai signifikansi p = 0,003 (p < 0,05), 

yang menunjukkan terdapat hubungan positif yang signifikan antara durasi 

penggunaan gadget dan skor PSQI siswa. Dalam konteks instrumen PSQI, korelasi 

positif ini bermakna bahwa peningkatan durasi penggunaan gadget berkorelasi 

dengan peningkatan skor PSQI, yang secara substantif mengindikasikan semakin 

buruknya kualitas tidur anak. Kekuatan korelasi yang berada pada kategori lemah 

hingga sedang mengisyaratkan bahwa durasi gadget merupakan salah satu faktor 

kontributor terhadap gangguan tidur, namun tidak berdiri tunggal hal ini konsisten 

dengan temuan [pada tabel sebelumnya yang mengungkapkan bahwa lebih dari 

separuh siswa telah teridentifikasi memiliki kualitas tidur buruk, suatu kondisi yang 

patut diduga diperparah oleh kebiasaan penggunaan gadget dengan durasi tinggi 

menjelang waktu istirahat. 

 

PEMBAHASAN  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar siswa kelas 5–6 di SD 

IT Insan Taqwa berada pada kategori durasi penggunaan gadget sedang. Hal ini 

mengindikasikan bahwa penggunaan gadget telah menjadi bagian dari aktivitas 

sehari-hari anak, meskipun belum sepenuhnya didominasi oleh penggunaan yang 

berlebihan. Namun demikian, adanya kelompok dengan durasi penggunaan tinggi 

tetap perlu diperhatikan karena menunjukkan bahwa sebagian anak terpapar layar 

dalam waktu yang lebih lama dibandingkan dengan yang lain. American Academy 

of Pediatrics dan WHO menegaskan bahwa pembatasan durasi screen time pada 

anak usia sekolah merupakan langkah preventif esensial guna mencegah gangguan 

konsentrasi, penurunan aktivitas fisik, dan disrupsi pola tidur (Angtoni & Adjie, 

2022). Temuan ini sejalan dengan Mulya et al. (2025) yang melaporkan bahwa 

sebagian besar siswa sekolah dasar menggunakan gadget dalam kategori sedang, 

terutama untuk tujuan hiburan dan pembelajaran. Studi oleh Muslim et al. (2024) 

menyatakan bahwa penggunaan gadget pada anak meningkat setelah masa 

pandemi, meskipun sebagian besar masih berada dalam batas yang relatif 

terkendali. Selain itu, penelitian Sianturi (2021) menunjukkan bahwa penggunaan 
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gadget lebih dari tiga jam per hari mulai berhubungan dengan penurunan 

kemampuan komunikasi pada anak. 

Dominasi interaksi sosial pada kategori sedang mengisyaratkan bahwa 

kapasitas sosial anak belum berkembang secara optimal, meskipun tidak ditemukan 

siswa pada kategori rendah. Kondisi ini dapat dijelaskan melalui teori ekologi 

Bronfenbrenner, yang menempatkan teknologi digital sebagai bagian dari 

mesosystem yang secara langsung membentuk pola perilaku sosial anak intensitas 

paparan layar yang tinggi secara struktural mereduksi kesempatan anak untuk 

terlibat dalam interaksi tatap muka yang bermakna (Munzer et al., 2026). 

Perkembangan kompetensi sosial sejatinya mensyaratkan latihan interaksi secara 

langsung dan berkelanjutan, sebab interaksi sosial bersifat dinamis dan timbal balik 

yang hanya dapat terbentuk melalui kontak nyata antar individu. Proses ini 

terhambat ketika waktu anak lebih banyak dialokasikan pada aktivitas digital yang 

bersifat soliter dan minim respons sosial autentik. Di sisi lain, interaksi sosial anak 

juga dipengaruhi oleh faktor eksternal seperti pola asuh, lingkungan sekolah, dan 

teman sebaya (Silitonga et al., 2025), yang mengindikasikan bahwa lingkungan 

sekolah yang kondusif dan kolaboratif berpotensi menjadi faktor protektif terhadap 

penurunan kompetensi sosial akibat paparan gadget (Ayu Safitri et al., 2025).  

Temuan ini konsisten dengan Sianturi (2021) dan Ginting & Stiasih (2022) 

yang melaporkan dominasi interaksi sosial kategori sedang pada siswa sekolah 

dasar dengan intensitas penggunaan teknologi yang tinggi, memperkuat argumen 

bahwa regulasi penggunaan gadget dan penguatan lingkungan sosial sekolah 

merupakan dua intervensi yang perlu berjalan secara sinergis. Perbedaaan tingkat 

interaksi sosial tersebut menunjukkan bahwa perkembangan sosial anak tidak hanya 

dipengaruhi oleh faktor individu, tetapi juga oleh lingkungan sosial dan aktivitas 

sehari-hari. Oleh karena itu, interaksi sosial perlu terus didorong melalui kegiatan 

langsung bersama teman sebaya maupun keluarga agar perkembangan sosial anak 

tetap berkembang secara optimal. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa lebih dari separuh responden memiliki 

kualitas tidur yang buruk berdasarkan skor PSQI, sebuah temuan yang secara klinis 

signifikan mengingat kebutuhan tidur anak usia sekolah yang direkomendasikan 

adalah sekitar 10 jam per malam, sementara durasi tidur aktual anak di Indonesia 

umumnya hanya berkisar 6–7 jam (Elizabeth & Wanda, 2020). Secara mekanistik, 

paparan cahaya biru dari layar gadget menekan produksi melatonin melalui 

stimulasi sel ganglion retina yang mengandung melanopsin, sehingga menunda 

onset tidur dan mendegradasi kualitas tidur secara keseluruhan (Devi & Heri, 2021). 

Di samping mekanisme fisiologis tersebut, aktivitas kognitif yang meningkat akibat 

konten digital yang merangsang turut mengaktivasi sistem saraf simpatis sehingga 

menghambat proses relaksasi praatidur. Temuan ini sejalan dengan Sari et al. 

(2024) yang mendokumentasikan hubungan antara peningkatan durasi penggunaan 

gadget dengan penurunan kualitas tidur pada anak dan remaja. Dengan demikian, 

kualitas tidur merupakan indikator penting dalam kesehatan anak karena berperan 

dalam konsentrasi belajar, kestabilan emosi, fungsi sistem imun, serta pertumbuhan 

fisik. Oleh karena itu, pengaturan aktivitas pada malam hari, termasuk pembatasan 

penggunaan gadget, perlu dilakukan untuk mendukung kualitas tidur yang lebih 

baik pada anak. 

Uji korelasi Spearman mengkonfirmasi terdapat hubungan negatif yang 
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signifikan antara durasi penggunaan gadget dengan interaksi sosial (r = -0,288; p = 

0,017), serta hubungan positif yang signifikan dengan kualitas tidur dalam konteks 

skoring PSQI (r = 0,352; p = 0,003). Temuan ini menunjukkan arah hubungan pada 

kedua variabel dapat dijelaskan secara teoretis melalui social displacement theory 

yang menyatakan bahwa aktivitas digital cenderung menggantikan interaksi tatap 

muka, serta melalui mekanisme neurobiologis supresi melatonin yang 

memperburuk kualitas tidur. Kekuatan korelasi yang berada pada rentang lemah 

hingga sedang mengisyaratkan bahwa durasi gadget merupakan faktor kontributor 

yang bermakna namun tidak tunggal, sehingga variabel lain seperti pola asuh, 

lingkungan keluarga, dan regulasi sekolah perlu dipertimbangkan dalam studi 

lanjutan. Kurniawati et al. (2024) dan Santoso et al. (2025) memperkuat temuan ini 

dengan melaporkan penurunan empati dan keterlibatan sosial anak seiring 

meningkatnya durasi penggunaan gadget, sementara Angtoni & Adjie (2022) dan 

Li et al. (2025) mengkonfirmasi peran penggunaan gadget pada malam hari sebagai 

prediktor signifikan gangguan tidur. 

Secara keseluruhan, penelitian ini memberikan bukti empiris bahwa durasi 

penggunaan gadget berhubungan signifikan dengan interaksi sosial dan kualitas 

tidur anak secara bersamaan, menciptakan pola kumulatif yang berpotensi 

mengganggu perkembangan psikososial dan kesehatan anak secara menyeluruh. 

Kontribusi penelitian ini terletak pada pengintegrasian kedua variabel outcome 

tersebut dalam satu desain penelitian pada konteks sekolah berbasis nilai religius 

Islam di Indonesia yang masih sangat terbatas dalam literatur kesehatan anak 

nasional, sekaligus menyediakan landasan ilmiah bagi pengembangan kebijakan 

pembatasan gadget di lingkungan sekolah dan perancangan program intervensi 

kesehatan anak yang kontekstual dan terukur. 

  

SIMPULAN  

Penelitian ini menyimpulkan bahwa terdapat hubungan yang signifikan 

antara durasi penggunaan gadget dengan interaksi sosial dan kualitas tidur pada 

siswa kelas 5–6 di SD IT Insan Taqwa Kabupaten Bekasi. Durasi penggunaan 

gadget yang lebih tinggi berhubungan dengan tingkat interaksi sosial yang lebih 

rendah dan kualitas tidur yang lebih buruk pada anak. Berdasarkan temuan tersebut, 

orang tua disarankan untuk menerapkan pembatasan waktu penggunaan gadget 

secara konsisten, sementara pihak sekolah diharapkan dapat mengintegrasikan 

edukasi literasi digital ke dalam program pembelajaran guna mendukung 

perkembangan sosial dan kesehatan tidur anak secara optimal. 
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