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ABSTRAK 
Latar Belakang: Perkembangan era digital meningkatkan penggunaan gadget pada anak usia sekolah 

yang berpotensi menimbulkan masalah kesehatan mental, khususnya stres. Di SDN Bagon 02 

Kecamatan Puger Kabupaten Jember ditemukan tingginya penggunaan gadget dan kecenderungan 

stres pada siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara durasi penggunaan 

gadget dengan tingkat stres pada anak usia sekolah. Metode: Penelitian ini menggunakan desain 

kuantitatif dengan pendekatan cross sectional. Populasi penelitian adalah seluruh siswa SDN Bagon 

02, dengan sampel sebanyak 72 responden yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling. 

Pengumpulan data dilakukan menggunakan kuesioner Children’s Gadget Use Behavior 

Questionnaire dan Perceived Stress Scale for Kids (PeSSKi). Analisis data dilakukan secara 

univariat dan bivariat menggunakan uji Spearman Rank. Hasil: Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

sebagian besar responden memiliki durasi penggunaan gadget tinggi (62,5%), sedangkan tingkat 

stres didominasi kategori tinggi (66,67%). Hasil uji statistik menunjukkan adanya hubungan yang 

signifikan antara durasi penggunaan gadget dengan tingkat stres (p < 0,001) dengan kekuatan 

hubungan kuat (r = 0,637) dan arah positif. Diskusi: Disimpulkan bahwa semakin tinggi durasi 

penggunaan gadget maka semakin tinggi tingkat stres anak. Implikasi dalam keperawatan 

menunjukkan pentingnya peran keluarga dalam mengawasi dan membatasi penggunaan gadget, 

peran sekolah dalam memberikan edukasi penggunaan gadget yang sehat, serta peran tenaga 

kesehatan dalam melakukan upaya promotif dan preventif melalui penyuluhan untuk mencegah stres 

pada anak usia sekolah. 

Kata Kunci: Durasi Penggunaan Gadget, Stres, Anak Usia Sekolah, Keperawatan. 

 

ABSTRAK 
Introduction: The rapid development of the digital era has increased gadget use among school-age 

children, which may negatively affect mental health, particularly stress. At SDN Bagon 02, Puger 

District, Jember Regency, high levels of gadget use and stress among students have been observed. 

This study aimed to determine the relationship between the duration of gadget use and stress levels 

in school-age children. Method: This study used a quantitative design with a cross-sectional 

approach. The population consisted of all students at SDN Bagon 02, with a sample of 72 

respondents selected using purposive sampling. Data were collected using the Children’s Gadget 

Use Behavior Questionnaire and the Perceived Stress Scale for Kids (PeSSKi). Data analysis was 

conducted using univariate and bivariate analysis with the Spearman Rank test.Result: The results 

showed that most respondents had a high duration of gadget use (62.5%), and stress levels were 

predominantly in the high category (66.67%). Statistical analysis indicated a significant relationship 

between gadget use duration and stress levels (p < 0.001) with a strong positive correlation (r = 

0.675). Disscusion: It can be concluded that the longer the duration of gadget use, the higher the 

stress level among children. Nursing implications highlight the important role of families in 

supervising and limiting gadget use, schools in providing education on healthy gadget use, and 

healthcare providers in delivering promotive and preventive interventions to reduce stress in school-

age children.  

Keywords: Gadget Use Duration, Stress, School-Age Children, Nursing. 
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PENDAHULUAN 

Era digital saat ini telah membawa perubahan besar dalam kehidupan masyarakat, 

termasuk kehidupan anak-anak. Salah satunya gadget atau gawai adalah perangkat 

elektronik kecil seperti smartphone dengan berbagai fungsi praktis yang memudahkan 

kehidupan manusia. Penggunaannya kini meluas ke semua usia, termasuk anak-anak 

(Rismala et al. 2021). Penggunaan gadget pada anak semakin umum untuk hiburan, 

pembelajaran daring, dan komunikasi sosial. Penggunaan gadget berlebihan memberikan 

pengaruh yang luat terhadap perilaku anak termasuk masalah emosional dan perilaku berat, 

stres dan emosi yang tidak terkendali bahkan mengganggu belajar dan tumbuh kembang 

anak (Wang et al. 2024). Menurut Jean Twenge (2024), paparan layar lebih dari 4 jam 

perhari berkaitan erat dengan meningkatnya kecemasan, depresi serta stres. Intensitas 

penggunaan gadget yang berlebihan memiliki dampak negatif terhadap kesehatan mental 

anak (Twenge and Campbell 2024). 

Common Sense Census 2025, jumlah penggunaan gadget secara global mencapai 

sekitar 40% anak usia 2 tahun sudah memiliki tablet sendiri. Pertumbuhan ini akan 

digerakkan oleh region-region yang sedang berkembang, termasuk Timur Tengah, Afrika, 

Amerika Latin, dan Asia Tenggara (Mann et al. 2025). Berdasarkan data Badan Pusat 

Statistik (BPS) menunjukkan penggunaan gadget tahun 2025 mencapai 89% anak usia di 

bawah 15 tahun (Muhammad Sowwam and Afifah Arwati 2025).Menurut Badan Pusat 

Statistik, penduduk yang menggunakan gadget provinsi Jawa Timur sebanyak 62,99% (Putri 

et al. 2024). Terdapat data sebanyak 54% anak yang menggunakan gadget >2 jam/hari 

mengalami penurunan interaksi sosial dan tanda stres psikologis (Peni et al. 2025). Dan 

sebanyak 43,3% mengalami kecemasan meningkat, Serta 63,9% mengalami gangguan tidur 

yang berpotensi menimbulkan stres dan menurunkan konsentrasi (Fernandes et al. 2022). 

Dari hasil survei pendahuluan prevalensi penggunaan gadget Kabupaten Jember di Desa 

Bagon sebesar 70% penggunaanya berlebihan. Prevalensi stres Kabupaten Jember di Desa 

Bagon mencapai 60% mengalami stres berat karena gangguan tidur dan kurangnya interaksi 

sosial. 

Peningkatan penggunaan gadget yang signifikan juga dipengaruhi oleh pandemi 

COVID-19. Kebijakan belajar daring selama pandemi Covid-19 membuat anak semakin 

bergantung pada perangkat digital untuk belajar, berkomunikasi, dan mencari hiburan. 

Ketergantungan yang awalnya fungsional berkembang menjadi kebiasaan di luar konteks 

akademik, sehingga penggunaan gadget berlebihan dapat memicu stres pada berbagai usia 

(Psikologis et al. 2022). Selama pandemi, durasi penggunaan meningkat dari 7,27 jam 

menjadi 11,6 jam per hari. Idealnya durasi penggunaan gadget sebanyak 2 jam perhari 

(Drama, Aisyah, and Hudaya 2024). Stres akibat penggunaan gadget pada anak usia sekolah 

berdampak pada aspek psikologis, sosial, dan fisik. Paparan cahaya biru dari layar 

menghambat produksi hormon melatonin, menyebabkan gangguan tidur yang berujung 

pada kelelahan, penurunan konsentrasi, dan peningkatan stres. Menurut Yusup & Wati 

(2024) anak dengan intensitas penggunaan gadget tinggi lebih sering mengalami gangguan 

tidur, kesulita mengendalikan emosi, mengurangi interaks sosial, dan kurangnya 

aktivitas fisik akan memperburuk kualitas tidur, kelelahan mental dan meningkatkan risiko 

stres kronis (Şambel Aykutlu et al. 2024). 

Mengatasi dampak negatif gadget pada anak memerlukan kerja sama antara orang tua, 

sekolah, komunitas, dan pemerintah. Peran utama ada pada orang tua dengan kemampuan 

digital mereka (digital self- efficacy) yang baik untuk mengatur penggunaan media anak 
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(Zhao, Bazarova, and Valle 2023). Oleh karena itu, penting untuk meneliti hubungan antara 

durasi penggunaan gadget dengan stres pada anak usia sekolah. Pemahaman ini dapat 

membantu orang tua, guru, dan pihak sekolah dalam mengambil langkah preventif yang 

tepat. Dengan adanya penelitian yang mendalam, diharapkan akan ditemukan pola 

penggunaan gadget yang sehat dan seimbang. Selain itu, hasil penelitian juga dapat 

dijadikan dasar bagi pembuatan kebijakan pendidikan atau pedoman parenting yang lebih 

adaptif terhadap era digital. Menjaga stres anak sejak dini penting untuk masa depan mereka 

dengan perhatian terhadap pengaruh gadget harus menjadi fokus bersama. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain korelasional pendekatan 

cross sectional untuk menganalisis hubungan antara durasi penggunaan gadget dan tingkat 

stres pada anak usia sekolah di SDN Bagon 02 Desa Bagon Kecamatan Puger Kabupaten 

Jember. Populasi penelitian adalah seluruh siswa SDN Bagon 02 yang memenuhi kriteria 

penelitian. Berdasarkan hasil skrining, diperoleh 86 siswa yang memenuhi kriteria inklusi, 

sedangkan 24 siswa tidak memenuhi kriteria karena tidak mampu membaca atau tidak hadir 

saat pengumpulan data. Besar sampel ditentukan menggunakan rumus Slovin dengan 

tingkat kesalahan 5%, sehingga diperoleh sebanyak 72 responden. Teknik pengambilan 

sampel menggunakan nonprobability sampling dengan metode purposive sampling, yaitu 

pemilihan responden berdasarkan kriteria inklusi dan eksklusi yang telah ditetapkan 

peneliti. 

Variabel independen dalam penelitian ini adalah durasi penggunaan gadget, 

sedangkan variabel dependen adalah tingkat stres pada anak usia sekolah. Pengukuran 

durasi penggunaan gadget dilakukan menggunakan kuesioner yang diadaptasi dari 

Children's Gadget Use Behavior Questionnaire yang terdiri dari 7 item pertanyaan dan 

dikategorikan menjadi rendah, sedang, dan tinggi. Tingkat stres diukur menggunakan 

kuesioner Perceived Stress Scale for Kids (PeSSKi) yang terdiri dari 10 item pertanyaan dan 

dikategorikan menjadi tingkat stres rendah, sedang, dan tinggi. 

Proses pengumpulan data dilakukan melalui penyebaran kuesioner kepada responden 

yang telah memperoleh persetujuan dari orang tua atau wali melalui informed consent. 

Pengisian kuesioner dilakukan di lingkungan sekolah dengan pendampingan peneliti dan 

guru kelas untuk memastikan seluruh pertanyaan dapat dipahami dengan baik oleh 

responden. Setelah seluruh data terkumpul, peneliti melakukan pemeriksaan kelengkapan 

dan konsistensi jawaban sebelum memasuki tahap pengolahan data. 

Data yang diperoleh kemudian melalui tahapan editing, scoring, coding, entry data, 

dan cleaning sebelum dilakukan analisis statistik. Analisis univariat digunakan untuk 

mendeskripsikan karakteristik responden, distribusi durasi penggunaan gadget, dan tingkat 

stres anak usia sekolah dalam bentuk frekuensi dan persentase. Selanjutnya, analisis bivariat 

dilakukan menggunakan uji Spearman Rank (Spearman's rho) dengan tingkat signifikansi α 

< 0,05 untuk mengetahui hubungan antara durasi penggunaan gadget dan tingkat stres pada 

anak usia sekolah. 

Penelitian ini telah memperoleh persetujuan etik dari Komisi Etik Penelitian 

Kesehatan Fakultas Ilmu Kesehatan Universitas Muhammadiyah Jember dengan nomor 

0019/KEPK/FIKES/XII/2025. Seluruh pelaksanaan penelitian memperhatikan prinsip etika 

penelitian yang meliputi informed consent, confidentiality, beneficence, non-maleficence, 

dan justice untuk menjamin hak, keamanan, kenyamanan, serta kerahasiaan responden 

selama proses penelitian berlangsung. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Data Umum 

1. Karateristik Orang Tua 

a. Distribusi Responden Pendidikan Terakhir Orang Tua 

Tabel 1. Distribusi Responden Berdasarkan Pendidikan Terakhir Orang Tua 

Pendidikan Terakhir 

Orang Tua 

Jumlah Presentase 

SD 

SMP 

SMA 

S1 

39 

10 

17 

6 

54,2% 

13,9% 

23,6% 

8,3% 

Jumlah 72 100% 

Berdasarkan tabel distribusi frekuensi pendidikan terakhir orang tua, sebagian besar 

orang tua memiliki pendidikan terakhir SD sebanyak 39 responden (54,2%). 

b. Distribusi Responden Berdasarkan Pekerjaan Orang Tua 

Tabel 2. Distribusi Responden Berdasarkan Pekerjaan Orang Tua 

Jenis Kelamin Jumlah Presentase % 

Buruh Tani 

Wiraswasta 

PNS 

34 

36 

2 

47,2%% 

50.0% 

2,8%% 

Jumlah 72 100% 

Berdasarkan Tabel 2. menunjukkan bahwa sebagian besar pekerjaan orang tua 

responden adalah buruh tani yaitu sebanyak 36 responden (50,0%), sedangkan pekerjaan 

orang tua paling sedikit adalah wirausaha sebanyak 15 responden (20,8%). 

2. Karateristik Anak 

a. Distribusi Responden Berdasarkan Usia 

Tabel 3. Distribusi Responden Berdasarkan Usia 
Usia Jumlah Presentase % 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

9 

15 

10 

9 

11 

18 

12.5% 

20.8% 

13.9% 

12.5% 

15.3% 

25.0% 

Jumlah 72 100% 

Berdasarkan data pada tabel 3 di atas, didapatkan bahwa mayoritas responden berusia 

12 sebanyak 18 (25,0%). 

b. Distribusi Responden Berdasarkan Jenis Kelamin 

Tabel 4. Distribusi Responden Berdasarkan Jenis Kelamin 
Jenis Kelamin Jumlah Presentase % 

Prempuan 

Laki-laki 

33 

39 

45.9% 

54.1% 

Jumlah 72 100% 

Berdasarkan data pada tabel 4 diketahui bahwa responden berjenis kelamin perempuan 

sebanyak 33 (45,9%), sedangkan laki-laki sebanyak 39 (54,1%). 

c. Distribusi Responden Berdasarkan Tujuan Bermain Gadget 
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Tabel 5. Distribusi Responden Berdasarkan Tujuan Bermain Gadget 
Tujuan Bermain 

Gadget 

Jumlah Presentase % 

Belajar 

Game 

Hiburan 

Sosial Media 

9 

26 

23 

14 

12,5% 

36,1% 

31,9% 

19,4% 

Jumlah 72 100% 

Berdasarkan Tabel 5 menunjukkan bahwa sebagian besar responden menggunakan 

gadget dengan tujuan bermain game yaitu sebanyak 26 responden (36,1%%), sebanyak 23 

responden (31,9%) penggunaan gadget dengan tujuan hiburan, sebanyak 14 responden 

(19,4%) penggunaan gadget dengan tujuan sosial media, sedangkan tujuan penggunaan 

gadget paling sedikit adalah untuk belajar sebanyak 9 responden (12,5%). 

d. Responden Berdasarkan Kepemilikan Gadget 

Tabel 6. Distribusi Responden Berdasarkan Kepemilikan Gadget 
Kepemilikan 

Gadget  

Jumlah Presentase % 

Milik Sendiri 

Milik Orang Tua 

55 

17 

76,3% 

23,7% 

Jumlah 72 100% 

Berdasarkan Tabel 6 menunjukkan bahwa sebagian responden besar memiliki gadget 

sendiri sebanyak 55 (76,3%) responsen dan sisanya milik orang tua yaitu sebanyak 17 

(23,7%) responden 

B. Data Khusus 

1. Status Durasi Penggunaan Gadget 

Tabel 7. Status Durasi Penggunaan Gadget 
Jumlah Durasi 

Penggunaan Gadget 

Jumlah Presentase % 

Rendah 

Sedang 

Tinggi 

3 

24 

45 

4,17% 

33,33% 

62,5% 

Jumlah 72 100% 

Berdasarkan data pada Tabel 7, menunjukkan bahwa dari total 72 responden, sebagian 

besar memiliki durasi penggunaan gadget dalam kategori tinggi, yaitu sebanyak 45 

responden (62,5%). Sementara itu, responden dengan durasi penggunaan gadget kategori 

sedang berjumlah 24 orang (33,33%), dan hanya sebagian kecil yang termasuk dalam 

kategori rendah, yaitu 3 orang (4,17%). Hal ini menunjukkan bahwa mayoritas anak usia 

sekolah dalam penelitian ini cenderung menggunakan gadget dalam durasi yang tinggi, 

sehingga dapat mengindikasikan tingginya intensitas interaksi anak dengan perangkat 

digital dalam kehidupan sehari-hari. 

2. Status Stres 

Tabel 8. Status Stres 
Status Stres Jumlah Presentase % 

Rendah 

Sedang 

Tinggi 

16 

48 

8 

22.2% 

66,7% 

11.1% 

Jumlah 72 100% 

Berdasarkan data pada Tabel 8, diketahui bahwa sebagian besar responden berada 

pada kategori stres sedang, yaitu sebanyak 48 responden (66,7%). Temuan ini menunjukkan 

bahwa tingkat stres pada siswa cenderung berada pada kategori sedang, yang 
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mengindikasikan adanya tekanan psikologis yang dialami namun masih dalam batas yang 

dapat dikendalikan. 

3. Tabulasi Silang Durasi Penggunaan Gadget dengan Stres 

Tabel 9. Distribusi Silang Durasi Penggunaan Gadget Dengan Stres 
Durasi 

Penggunaan 

Gadget 

 Status Stres     

Stres 

Rendah 

Stres 

Sedang 

Stres 

Tinggi 

Total P-Value (r) 

Rendah 3 0 0 3   

Sedang 10 13 1 24   

Tinggi 3 35 7 45   

Total 16 48 8 72 <0,001 0,637 

Berdasarkan tabel tabulasi silang antara durasi penggunaan gadget dengan status stres, 

menunjukkan bahwa dari 72 responden, pada kelompok durasi penggunaan gadget rendah 

(7–14), seluruh responden mengalami stres rendah yaitu sebanyak 3 responden 

(100%).)Pada kelompok durasi sedang (15–21), sebagian besar responden mengalami stres 

sedang yaitu sebanyak 13 responden (54,2%), diikuti stres rendah sebanyak 10 responden 

(41,7%), dan sebagian kecil mengalami stres tinggi yaitu 1 responden (4,1%). Sedangkan 

pada kelompok durasi tinggi (≥22), mayoritas responden mengalami stres sedang yaitu 

sebanyak 35 responden (77,8%), diikuti stres rendah sebanyak 5 responden (11,1%) dan 

stres tinggi sebanyak 5 responden (11,1%). 

Hasil uji statistik menunjukkan nilai p-value < 0,001 yang berarti terdapat hubungan 

yang signifikan antara durasi penggunaan gadget dengan tingkat stres pada anak. Nilai 

koefisien korelasi (r) sebesar 0,637 menunjukkan bahwa kekuatan hubungan tergolong kuat 

dengan arah hubungan positif, yang berarti semakin tinggi durasi penggunaan gadget maka 

tingkat stres anak cenderung meningkat. 

Pembahasan 

1. Interpretasi Status Stres Pasa Anak Usia Sekolah Di Desa Bagon Kecamatan Puger 

Kabupaten Jember 

Berdasarkan hasil penelitian pada anak usia sekolah di Desa Bagon Kecamatan Puger 

Kabupaten Jember, menunjukkan bahwa sebagian besar responden berada pada kategori 

durasi penggunaan gadget tinggi. Sementara itu, sebagian responden lainnya berada pada 

kategori sedang, dan hanya sebagian kecil yang berada pada kategori rendah. Hasil ini 

menggambarkan bahwa mayoritas anak usia sekolah dalam penelitian ini memiliki 

intensitas penggunaan gadget yang tinggi dalam kehidupan sehari-hari. 

Temuan tersebut menunjukkan adanya pola dominan berupa tingginya penggunaan 

gadget pada anak. Kondisi ini mengindikasikan bahwa gadget telah menjadi bagian penting 

dalam aktivitas harian anak, tidak hanya sebagai sarana hiburan, tetapi juga sebagai media 

komunikasi dan pembelajaran. Akibatnya, terjadi pergeseran pola aktivitas anak dari 

kegiatan fisik, interaksi sosial secara langsung, dan aktivitas di luar ruangan menuju 

aktivitas berbasis layar (screen-based activity) yang berlangsung dalam durasi waktu yang 

relatif lama setiap harinya (Twenge & Campbell, 2022). 

Dari perspektif teori perkembangan anak, penggunaan gadget yang berlebihan dapat 

dijelaskan melalui teori perilaku (behavioral theory), yaitu perilaku yang memperoleh 

penguatan positif secara berulang akan menjadi kebiasaan menetap. Aktivitas seperti 

bermain game, menonton video, dan menggunakan media sosial memberikan rasa senang 

sehingga mendorong anak untuk terus menggunakan gadget dan berisiko menimbulkan 

ketergantungan. Selain itu, penggunaan gadget dalam durasi lama juga dapat menghambat 

perkembangan sosial dan kognitif anak usia sekolah, karena anak lebih banyak melakukan 
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aktivitas individual berbasis layar dibandingkan interaksi sosial langsung di lingkungan 

sekitar (Kuss & Griffiths, 2021). 

Tingginya durasi penggunaan gadget pada anak dipengaruhi oleh berbagai faktor. 

Faktor internal meliputi rasa ingin tahu yang tinggi, kebutuhan akan hiburan, serta 

kecenderungan anak untuk memilih aktivitas yang memberikan kesenangan instan. Anak 

usia sekolah juga memiliki kemampuan kontrol diri yang masih berkembang, sehingga lebih 

rentan terhadap penggunaan gadget secara berlebihan (Indriani et al., 2021). 

Sementara itu, faktor eksternal meliputi kemudahan akses terhadap teknologi, 

kepemilikan gadget pribadi, serta pengaruh lingkungan sosial seperti teman sebaya yang 

juga aktif menggunakan gadget. Kurangnya pengawasan orang tua serta minimnya 

pembatasan waktu penggunaan gadget juga menjadi faktor penting yang memperkuat 

kebiasaan tersebut. Dalam beberapa kondisi, orang tua juga cenderung memberikan gadget 

sebagai alat untuk menenangkan anak atau sebagai bentuk pengalihan perhatian, yang tanpa 

disadari memperkuat pola penggunaan jangka panjang (Twenge & Campbell, 2022). 

Selain itu, perkembangan teknologi digital yang sangat pesat serta perubahan sistem 

pendidikan selama dan setelah pandemi COVID-19 turut memberikan kontribusi terhadap 

meningkatnya penggunaan gadget pada anak. Pada masa pembelajaran daring, gadget 

menjadi kebutuhan utama dalam proses belajar, sehingga kebiasaan tersebut terbawa hingga 

setelah pembelajaran kembali normal. Hasil penelitian ini selaras dengan penelitian 

(Ramadanty et al., 2023) yang menyatakan bahwa terdapat peningkatan signifikan 

penggunaan gadget pada anak usia sekolah setelah masa pandemi, di mana kebiasaan 

penggunaan gadget yang awalnya untuk kebutuhan pembelajaran berkembang menjadi 

penggunaan untuk aktivitas hiburan dan komunikasi sehari-hari. Penelitian lain oleh juga 

menunjukkan bahwa anak yang memiliki akses gadget pribadi memiliki durasi penggunaan 

yang lebih tinggi dibandingkan dengan anak yang penggunaannya dibatasi oleh orang tua, 

sehingga peran pengawasan keluarga menjadi faktor yang sangat penting dalam 

mengendalikan intensitas penggunaan gadget (Ramadanty et al., 2023). 

Penggunaan gadget yang tidak terkontrol pada anak dapat menyebabkan penurunan 

aktivitas fisik, gangguan konsentrasi, serta meningkatkan risiko ketergantungan digital 

(Indriani et al., 2021). Kondisi ini menunjukkan bahwa tingginya durasi penggunaan gadget 

tidak hanya menjadi fenomena perilaku, tetapi juga berdampak pada kesehatan dan 

perkembangan anak secara menyeluruh (Indriani et al., 2021). Peneliti berasumsi bahwa 

tingginya durasi penggunaan gadget pada anak usia sekolah di Desa Bagon merupakan 

konsekuensi dari perkembangan teknologi digital yang semakin berkembang dalam 

kehidupan modern. Namun, tanpa kontrol yang memadai dari orang tua, sekolah, maupun 

lingkungan, penggunaan gadget secara berlebihan berpotensi menimbulkan dampak negatif 

terhadap perkembangan fisik, psikologis, dan sosial anak. Oleh karena itu, diperlukan 

pengawasan serta edukasi yang lebih intensif agar penggunaan gadget tetap berada dalam 

batas yang sehat dan seimbang. 

2. Interpretasi Status Stres 

Berdasarkan hasil penelitian pada 72 responden anak usia sekolah di Desa Bagon 

Kecamatan Puger Kabupaten Jember, diketahui bahwa sebagian besar responden berada 

pada kategori stres sedang. Selanjutnya, sebagian responden berada pada kategori stres 

rendah, sedangkan kategori stres tinggi merupakan kategori yang paling sedikit ditemukan 

pada responden. Hasil tersebut menunjukkan bahwa mayoritas anak usia sekolah mengalami 

stres pada tingkat sedang, yang mengindikasikan adanya tekanan psikologis yang masih 

dapat dikelola, namun tetap memerlukan perhatian dari orang tua, guru, dan lingkungan 

sekitar. 
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Berdasarkan hasil pengukuran status stres pada anak usia sekolah, indikator stres yang 

diteliti meliputi reaksi emosional, reaksi fisik, konsentrasi dan perhatian, serta perasaan 

tidak berdaya. Reaksi emosional ditandai dengan munculnya perasaan cemas, mudah marah, 

dan gelisah. Reaksi fisik meliputi kondisi seperti mudah lelah, sakit kepala, dan gangguan 

tidur. Indikator konsentrasi dan perhatian berkaitan dengan kemampuan anak dalam 

memusatkan fokus selama belajar maupun saat melakukan aktivitas sehari-hari. Sementara 

itu, perasaan tidak berdaya ditunjukkan melalui munculnya rasa tertekan serta 

ketidakmampuan dalam menghadapi masalah yang dialami. Keempat indikator tersebut 

menggambarkan berbagai respons yang dapat muncul ketika anak mengalami stres dalam 

kehidupan sehari-hari. 

Berdasarkan hasil penelitian, indikator stres yang paling dominan ditemukan pada 

aspek konsentrasi dan perhatian. Dominannya indikator tersebut menunjukkan bahwa 

sebagian besar responden mengalami gangguan dalam mempertahankan fokus, mudah 

terdistraksi, serta mengalami penurunan kemampuan berkonsentrasi selama proses belajar 

maupun dalam aktivitas sehari-hari. Kondisi yang terjadi mengindikasikan adanya dampak 

psikologis yang cukup signifikan terhadap fungsi kognitif anak akibat paparan stressor yang 

dialami. Salah satu faktor yang diduga berkontribusi adalah penggunaan gadget secara 

berlebihan yang menyebabkan anak terbiasa menerima stimulus digital secara cepat dan 

terus-menerus, sehingga kemampuan atensi dan fokus jangka panjang menjadi menurun. 

Selain itu, penggunaan gadget dengan durasi yang tinggi juga dapat memengaruhi kualitas 

tidur, waktu belajar, dan aktivitas fisik anak yang pada akhirnya berdampak pada penurunan 

kemampuan konsentrasi dan perhatian. 

Dari perspektif teori keperawatan, kondisi yang terjadi dapat dijelaskan melalui teori 

stres Lazarus dan Folkman yang menyatakan bahwa stres merupakan hasil interaksi antara 

individu dengan lingkungannya, di mana stres muncul ketika individu menilai bahwa 

tuntutan (stressors) melebihi sumber daya coping yang dimiliki. Pada anak usia sekolah, 

stressor dapat berasal dari tuntutan akademik, interaksi sosial, lingkungan keluarga, serta 

paparan teknologi digital seperti penggunaan gadget yang berlebihan (Winstone et al., 

2023).  

Anak dengan stres sedang berada pada kondisi ketika mekanisme coping masih 

mampu bekerja, namun mulai tertekan oleh berbagai tuntutan. Anak dengan stres rendah 

menunjukkan kemampuan adaptasi dan coping yang baik dalam menghadapi tekanan, 

sedangkan stres tinggi mengindikasikan adanya kegagalan proses adaptasi yang berpotensi 

menimbulkan gangguan emosional seperti kecemasan berat, mudah marah, hingga 

penurunan fungsi akademik (Obbarius et al., 2021). Tingkatan stres pada anak usia sekolah 

dipengaruhi oleh berbagai faktor, baik internal maupun eksternal. Faktor internal meliputi 

kondisi psikologis, tingkat kematangan emosi, serta kemampuan coping dalam menghadapi 

masalah. Anak yang masih berada pada tahap perkembangan cenderung belum memiliki 

regulasi emosi yang stabil sehingga lebih rentan mengalami stres (Obbarius et al., 2021). 

Sementara itu, faktor eksternal meliputi lingkungan keluarga, pola asuh orang tua, 

tekanan akademik di sekolah, serta penggunaan gadget yang berlebihan. Penggunaan gadget 

yang tinggi dapat menyebabkan anak mengalami kelelahan mental akibat paparan stimulus 

digital yang terus-menerus, berkurangnya waktu tidur, menurunnya aktivitas fisik, serta 

berkurangnya interaksi sosial secara langsung. Kondisi ini secara tidak langsung dapat 

memperburuk kondisi psikologis anak dan meningkatkan risiko stres (Thomas & Stevic, 

2024). 

Selain itu, kurangnya pengawasan orang tua terhadap penggunaan gadget juga menjadi 

faktor penting yang berkontribusi terhadap meningkatnya stres pada anak. Orang tua yang 

kurang membatasi waktu penggunaan gadget cenderung membuat anak lebih banyak 
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terpapar konten digital tanpa kontrol, yang dapat memicu overstimulasi dan gangguan 

emosional. 

Dari sisi dampak, stres pada anak usia sekolah dapat memengaruhi berbagai aspek 

perkembangan, baik secara kognitif, emosional, maupun sosial. Anak dengan tingkat stres 

sedang hingga tinggi cenderung mengalami kesulitan dalam berkonsentrasi, penurunan 

motivasi belajar, gangguan tidur, serta perubahan perilaku seperti mudah marah atau 

menarik diri dari lingkungan sosial. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian (Hmidan et al., 2023) yang menyatakan 

bahwa penggunaan gadget yang berlebihan pada anak berhubungan dengan peningkatan 

stres psikologis, termasuk kelelahan mental dan gangguan konsentrasi. Selain itu, 

(AlSamhori et al., 2024) juga menemukan bahwa intensitas penggunaan gadget yang tinggi 

berkaitan dengan peningkatan distress psikologis pada anak, termasuk gejala stres sedang 

hingga berat. Penelitian lain juga menunjukkan bahwa anak dengan aktivitas digital yang 

tinggi cenderung memiliki keterbatasan dalam interaksi sosial langsung, yang berdampak 

pada kemampuan mereka dalam mengelola emosi dan tekanan psikologis. Kurangnya 

aktivitas fisik dan waktu istirahat yang tidak optimal juga menjadi faktor yang memperburuk 

kondisi stres pada anak usia sekolah (AlSamhori et al., 2024). 

Peneliti berasumsi bahwa dominasi stres sedang pada anak usia sekolah di Desa Bagon 

merupakan hasil dari kombinasi berbagai faktor, terutama tingginya penggunaan gadget, 

tuntutan lingkungan sosial dan akademik, serta masih berkembangnya kemampuan coping 

pada anak. Meskipun sebagian besar berada pada kategori sedang, keberadaan responden 

dengan stres tinggi tetap menjadi perhatian serius karena berpotensi berkembang menjadi 

gangguan psikologis yang lebih berat apabila tidak ditangani dengan tepat. Oleh karena itu, 

diperlukan peran aktif dari orang tua, guru, dan tenaga kesehatan dalam melakukan 

pengawasan, edukasi, serta intervensi dini untuk mencegah peningkatan tingkat stres pada 

anak. 

3. Interpretasi Hubungan Durasi Penggunaan Gadget Dengan Stres Anak Usia 

Sekolah Di Desa Bagon Kecamatan Puger Kabupaten Jember 

Berdasarkan hasil penelitian pada anak usia sekolah di Desa Bagon Kecamatan Puger 

Kabupaten Jember, diperoleh bahwa pada kelompok durasi penggunaan gadget rendah, 

seluruh responden berada pada kategori stres rendah. Pada kelompok durasi penggunaan 

gadget sedang, sebagian besar responden mengalami stres sedang, sedangkan sebagian 

lainnya mengalami stres tinggi. Sementara itu, pada kelompok durasi penggunaan gadget 

tinggi, mayoritas responden berada pada kategori stres sedang, diikuti oleh responden 

dengan kategori stres tinggi, dan hanya sebagian kecil yang berada pada kategori stres 

rendah (Winstone et al., 2023). 

Hasil uji statistik menggunakan Spearman’s rho menunjukkan nilai koefisien korelasi 

sebesar 0,637 dengan nilai signifikansi (p-value) < 0,001. Nilai p-value < 0,05 menunjukkan 

bahwa terdapat hubungan yang signifikan antara durasi penggunaan gadget dengan tingkat 

stres pada anak usia sekolah. Sementara itu, nilai koefisien korelasi 0,637 menunjukkan 

bahwa hubungan tersebut berada pada kategori kuat dengan arah positif, yang berarti 

semakin tinggi durasi penggunaan gadget maka semakin tinggi pula tingkat stres yang 

dialami anak. 

Berdasarkan hasil penelitian, tujuan penggunaan gadget yang paling dominan pada 

siswa adalah untuk bermain game, yaitu sebanyak 36 responden (36,1%). Tingginya 

penggunaan gadget untuk bermain game diduga turut berkontribusi terhadap munculnya 

stres pada siswa, terutama pada aspek konsentrasi dan perhatian yang menjadi indikator 

stres paling dominan. Aktivitas bermain game dalam waktu yang lama dapat membuat siswa 

lebih mudah terdistraksi dan mengalami kesulitan mempertahankan fokus pada kegiatan 
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belajar. Permainan digital umumnya memberikan rangsangan visual dan audio yang cepat 

sehingga anak terbiasa memperoleh stimulus secara instan. Kondisi tersebut berpotensi 

memengaruhi kemampuan konsentrasi dalam aktivitas yang membutuhkan perhatian lebih 

lama. Sehingga tujuan penggunaan gadget untuk bermain game dapat menjadi salah satu 

faktor yang mendukung tingginya tingkat stres sedang yang ditemukan pada sebagian besar 

responden. 

Jika ditinjau dari teori keperawatan, hubungan ini dapat dijelaskan melalui teori stres 

Lazarus dan Folkman, yang menyatakan bahwa stres terjadi ketika individu menilai tuntutan 

dari lingkungan melebihi kemampuan coping yang dimiliki. Dalam hal ini, penggunaan 

gadget yang berlebihan dapat menjadi salah satu stressor bagi anak, karena memberikan 

stimulus yang terus-menerus dan tidak terkontrol, sehingga menimbulkan tekanan 

psikologis apabila tidak diimbangi dengan kemampuan adaptasi yang baik (Wang et al., 

2024). 

Secara mekanisme, hubungan antara durasi penggunaan gadget dan stres pada anak 

dapat dijelaskan melalui beberapa proses. Pertama, penggunaan gadget dalam durasi yang 

lama dapat menyebabkan kelelahan mental (mental fatigue) akibat paparan informasi dan 

stimulus digital yang berlebihan dalam waktu yang terus-menerus. Kedua, penggunaan 

gadget hingga larut malam dapat mengganggu pola tidur anak, sehingga menyebabkan 

kelelahan fisik dan emosional yang berkontribusi terhadap peningkatan stres. Ketiga, 

tingginya penggunaan gadget menyebabkan berkurangnya interaksi sosial secara langsung, 

sehingga anak memiliki keterbatasan dalam mengembangkan kemampuan regulasi emosi 

dan coping sosial. Keempat, penggunaan gadget yang bersifat adiktif dapat menyebabkan 

ketergantungan, sehingga ketika akses gadget dibatasi, anak dapat mengalami reaksi 

emosional berupa cemas, mudah marah, dan stres (Winstone et al., 2023). 

Dari perspektif keperawatan komunitas, kondisi ini menunjukkan adanya masalah 

kesehatan psikososial pada anak usia sekolah yang dipengaruhi oleh faktor perilaku 

(penggunaan gadget) dan faktor lingkungan (pengawasan orang tua dan lingkungan sosial). 

Anak dengan durasi penggunaan gadget yang tinggi memiliki risiko lebih besar mengalami 

gangguan keseimbangan emosional, yang pada akhirnya dapat memengaruhi konsentrasi 

belajar, hubungan sosial, serta kesejahteraan psikologis. 

Hasil penelitian ini diperkuat oleh hasil wawancara dengan guru yang menyatakan 

bahwa anak dengan penggunaan gadget tinggi cenderung lebih mudah marah, sulit 

berkonsentrasi saat belajar, dan kurang mampu mengendalikan diri ketika penggunaan 

gadget dibatasi. Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan gadget yang berlebihan tidak 

hanya memengaruhi durasi penggunaan, tetapi juga kondisi emosional dan perilaku anak. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian (Fernandes et al., 2022) yang menunjukkan 

bahwa semakin lama penggunaan smartphone, semakin tinggi tingkat stres yang dialami 

siswa, serta penelitian (Nazala, 2024) yang menyatakan bahwa penggunaan smartphone 

berlebihan berhubungan dengan gangguan emosional seperti mudah marah, cemas, dan 

kesulitan mengontrol emosi. 

Intensitas penggunaan gadget pada anak usia sekolah diketahui berhubungan 

signifikan dengan kemampuan regulasi emosi. Anak dengan penggunaan gadget yang tinggi 

cenderung mengalami kesulitan mengendalikan emosi, lebih mudah merasa cemas, serta 

menunjukkan perilaku impulsif ketika penggunaan gadget dibatasi. Selain itu, penggunaan 

screen time berlebihan ≥4 jam per hari juga berhubungan dengan peningkatan risiko 

gangguan mental seperti stres, kecemasan, dan masalah perilaku pada anak usia 6–17 tahun. 

Kondisi tersebut dipengaruhi oleh menurunnya aktivitas fisik, gangguan tidur, serta pola 

hidup sedentari akibat penggunaan gadget yang berlebihan (Fernandes et al., 2022). 
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Peneliti berpendapat bahwa tujuan penggunaan gadget yang dominan untuk bermain 

game dan hiburan dapat berkontribusi terhadap munculnya status stres pada anak usia 

sekolah. Aktivitas tersebut cenderung meningkatkan durasi penggunaan gadget, 

mengurangi waktu istirahat, aktivitas fisik, dan interaksi sosial. Selain itu, tuntutan dalam 

permainan digital dapat memicu frustrasi, kecemasan, serta kesulitan mengendalikan emosi, 

sehingga meningkatkan kerentanan anak terhadap stres, terutama pada aspek emosional dan 

konsentrasi.  

Hasil penelitian menunjukkan adanya hubungan yang bermakna antara durasi 

penggunaan gadget dengan tingkat stres pada anak usia sekolah. Penggunaan gadget secara 

berlebihan tidak hanya berfungsi sebagai aktivitas teknologi, tetapi juga dapat berdampak 

pada kondisi psikologis anak. Peneliti berasumsi bahwa tingginya durasi penggunaan gadget 

menjadi salah satu faktor risiko peningkatan stres akibat paparan stimulus digital berlebihan, 

berkurangnya aktivitas fisik dan interaksi sosial, serta belum optimalnya kemampuan 

coping anak. Oleh karena itu, diperlukan peran orang tua, sekolah, dan tenaga kesehatan 

dalam mengawasi serta membatasi penggunaan gadget agar dampak negatif terhadap 

kesehatan psikologis anak dapat diminimalkan. 

 

KESIMPULAN  

1. Durasi penggunaan gadget pada anak usia sekolah di SDN Bagon 2 Kecamatan Puger 

Kabupaten Jember dominan tinggi. 

2. Tingkat stres pada anak usia sekolah di SDN Bagon 2 Kecamatan Puger Kabupaten 

Jember sebagian besar berkategori sedang. 

3. Durasi penggunaan gadget berhubungan secara sigifikan positif dengan stres pada anak 

usia sekolah di SDN Bagon 2 Kecamatan Puger Kabupaten Jember. 
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