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ABSTRACT 
 

In the current era, gadgets are very popular with all people, including 
teenagers. Gadgets are very influential among adolescents; with gadgets, 
adolescents can easily access everything they need, including learning activities. 
The risky behavior of using gadgets in applications can cause health problems 
for adolescents. Knowing the description of risky behavior in the activity of using 
gadgets in the aggregate age of adolescents. This research is quantitative in 
nature and uses a quantitative descriptive design and a cross-sectional 
approach. The research instrument used a gadget-based risk behavior 
questionnaire with a total of 188 respondents and was developed using a quota 
sampling technique. Data analysis uses univariate analysis, namely descriptive 
statistics in the form of frequency and percentage of gadget usage behavior. 
The findings show that the majority of teenagers studying at Tanjungpura 
University are aged between 18 and 22 years. Participants in this study were 
men and women. The characteristics of respondents came from semesters II, IV, 
VI, and VIII, which were taken in equal numbers. The types of gadgets used were 
smartphones, laptops, tablets, and PCs. The majority of teenagers had risky 
behavior. Gadget use is in the moderate category, where most teenagers aged 
20 have risky behavior when using gadgets. There is an overview of risky 
behavior in the activity of using gadgets in the aggregate age of adolescents, 
with the percentage of risky behavior using gadgets in the medium category 
(92.0%), high category (5.3%), and low category (2.7%). 
 
Keywords: Adolescents, Gadgets, Risky Behavior 
 
 

ABSTRAK 
  
Di era saat ini, gadget sangat di gemari oleh semua kalangan salah satunya usia 
remaja. Gadget sangat berpengaruh dikalangan remaja, dengan adanya gadget 
remaja dapat dengan mudah mengakses segala hal yang dibutuhkan termasuk 
kegiatan pembelajaran. Perilaku penggunaan gadget yang berisiko dalam 
mengaplikasikan akan dapat menimbulkan masalah kesehatan bagi remaja. 
Mengetahui gambaran perilaku berisiko pada aktivitas penggunaan gadget di 
agregat usia remaja. Riset ini bersifat kuantitatif dan memakai rancangan 
deskriptif kuantitatif serta pendekatan potong lintang. Instrumen penelitian 
menggunakan kuesioner perilaku berisiko berbasis gadget dengan jumlah 
responden 188 orang dan dikembangkan menggunakan teknik kuota sampling. 
Analisa data memakai analisa univariat yaitu statistik deskriptif berupa frekuensi 
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serta persentase perilaku penggunaan gadget. Temuan menunjukkan dimana 
mayoritas remaja yang belajar di Universitas Tanjungpura berusia antara 18 
hingga 22 tahun. Partisipan pada studi ini yaitu laki-laki dan perempuan, 
karakteristik responden berasal dari semester II, IV, VI dan VIII yang diambil 
dalam jumlah yang sama, jenis-jenis gadget yang digunakan yaitu smartphone, 
laptop, tablet dan PC, mayoritas remaja memiliki perilaku berisiko penggunaan 
gadget  dalam kategori sedang dimana sebagian besar remaja dengan usia 20 
tahun memiliki perilaku berisiko penggunaan gadget dalam kategori sedang. 
Terdapat gambaran perilaku berisiko pada aktivitas penggunaan gadget di 
agregat usia remaja dengan persentase perilaku berisiko penggunaan gadget 
kategori sedang (92,0%), kategori tinggi (5,3%), dan kategori rendah (2,7%). 
 
Kata Kunci: Gadget, Perilaku Berisiko, Remaja 
 
 
PENDAHULUAN 

Saat ini pengaruh globalisasi 
sangat berkaitan erat dengan  
aktivitas masyarakat. diantara 
dampak globalisasi yang  dirasakan 
oleh masyarakat yaitu perkembangan 

dari segi ilmu teknologi dan 
informasi yang sangat pesat. 
Bermacam-macam temuan dan 
terobosan dibidang teknologi 
komunikasi yang mengarahkan kita 
ke era yang baru dimana zaman 
digital yang lebih maju membuat 
teknologi komunikasi menjadi 
sebuah keutamaan (Irfan et al., 
2020). Perkembangan teknologi dan 
informasi dapat diketahui dari 
pesatnya sektor informasi dan 
teknologi. Gadget merupakan satu 
diantara teknologi yang sangat 
diminati sekarang (Rahmandani et 
al., 2018). Jenis-jenis dari gawai 
antara lain ialah komputer, laptop, 
tablet, PC, bahkan ponsel 
(Marpaung, 2018). Tahun 2013, 
jumlah pengguna gadget yang 
merupakan 27% dari penduduk global 
sebanyak 1,9 miliar orang maka 
diperkirakan banyakny pemakaian 
gadget bakal selalu bertambah 
hingga 5,6 miliar setiap tahunnya. Di 
Asia Tenggara, per Agustus 2014, 
terdapat 120 juta pengguna gadget, 
meningkat 44% per tahun 
(Chaidirman et al., 2019). 

Salah satu  jenis dari gadget 
adalah ponsel pintar atau 

smartphone, jumlah pengguna 
ponsel pintar di seluruh dunia 
semakin meningkat setiap tahunnya, 
dalam  tahun 2019 sedikitnya ada 3,2 
miliar yang memakai ponsel pintar, 
meningkat 5,6% dibandingkan tahun 
lalu. selagi itu, banyaknya perangkat 
aktif yang dipakai mendekati 3,8 
miliar. Banyaknya pemakaian ponsel 
pintar akan menjangkau 3,9 miliar 
pemakai pada tahun 2022. Asia 
Tenggara, Amerika Latin, Afrika dan 
Timur Tengah merupakan kawasan 
negara berkembang yang mendorong 
pertumbuhan pemakaian gadget 
(Harahap & Parbo, 2022). Gadget 
banyak diminati masyarakat, baik 
kalangan muda ataupun kalangan 
tua. Penggunana fasilitas tersebut 
sebagian besar ditemukan oleh 
kalangan remaja. Tingkat 
penggunaan gadget di kalangan 
generasi muda berusia 18 sampai 34 
tahun  berambah dari 39% jadi 66% 
antara tahun 2015 dan 2018. 
Sementara itu, di kalangan 
pemakaian gawai diumur 50 tahun ke 
atas, angka tersebut pun meningkat 
sebesar 2% dalam tahun 2015 jadi 
13% dalam tahun 2018 (Rahman et 
al., 2020). Hal ini sejalan dengan 
penelitian Azizah (2019) bahwa  
secara umum pengguna perangkat di 
beberapa negara maju sebagian 
besar berusia antara 18 dan 24 tahun 
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atau setara dengan 80% (Azizah & 
Rahmatika, 2019). 

Remaja atau adolescent, yang 
bermula melalui bahasa latin 
"adolescere", dimana berarti 
"menjadi dewasa" (Ratri Desiningrum 
et al., 2017).. Adolescent atau masa 
remaja merupakan masa peralihan 
antara anak-anak dan orang dewasa. 
Berdasarka Badan Kependudukan 
dan Keluarga Berencana (BKKBN), 
remaja tersebut berusia antara 10 
hingga 24 tahun dan belum menikah. 

Remaja memakai gawai 
dikarenkan perangkat tersebut 
mempunyai beragam manfaat 
terlepas sebagai alat komunikasi 
perangkat ini juga dapat berbagi  
hiburan dari audio, video,  gambar, 
permainan, dan  pendidikan (Arifin, 
2016). Pemakaian gawai bertambah 
pada remaja saat pandemic 
coronavirus disease 2019 semakin 
menyebar, pembelajaran 
sebelumnya dilakukan secara tatap 
muka diubah menjadi pembelajaran 
online menggunakan gadget  
(Nisaussholihah et al., 2020). 
Berbagai manfaat dari gadget akan 
dapat dirasakan ketika gadget 
tersebut digunakan dengan cara 
yang baik dan benar. Pemanfaatan 
gadget erat kaitannya dengan 
perilaku penggunaan gadget. Adapun 
perilaku penggunaan gadget 
dimaknai sebagai segala aktivitas 
yang dilakukan scara langsung oleh 
individu saat mengoprasikan gadget. 
Perilaku yang dimaksud meliputi 
posisi tubuh, jarak, lama 
penggunaan, serta intensitas cahaya 
pada saat seseorang menggunakan 
gadget (Sherti Agusti et al., 2021). 

Perilaku tidak aman (Berisiko) 
dalam menggunakan gadget dapat 
berupa penempatan posisi yang 
salah, frekuensi pemakaian gawai 
terlalu lama, jarak antara mata dan 
perangkat kurang baik, serta 
pengaturan cahaya yang rendah saat 
memakai gawai (Millatun Nadlifah, 
Indriatie, 2018). Remaja seringkali 

mengabaikan faktor-faktor seperti 
postur tubuh, pencahayaan ruangan, 
jarak antara layar dan mata, dan 
kecerahan layar perangkat 
elektronik dimana hal dapat 
membahayakan penglihatan dan 
kesehatan mereka (Prayuda et al., 
2020). Menurut penelitian 
Hidaytullah (2022), pemakaian gawai 
secara berlebihan menyebabkan 
pengaruh yang tidak baik pada 
kesehatan manusia antaranya yaitu 
nyeri pada leher, masalah pola tidur, 
dan masalah penglihatan (Hidayanto 
et al., 2021). 

 Gadget masa kini bisa 
memberikan dampak positif dan 
negatif. Gadget membuat orang-
orang dapat dengan mudah 
melakukan berbagai kegiatan yang 
sebelumnya susah  untuk dikerjakan 

(Fitriana et al., 2020). 
Perkembangan gadget dimanfaatkan 
sebagai media hiburan, alat 
komunikasi, alat untuk bersosialisasi 
dan juga sebagai sarana pendidikan. 
Namun, gadget juga dapat 
menyebabkan seseorang kurang 
bersosialisasi dan perubahan 
perilaku (Jey & Mau, 2021). Salah 
satu jenis gadget sendiri yaitu 
smartphone dalam penggunaanya 
yang berlebihan dapat disertai 
dengan banyak masalah kesehatan 
seperti depresi dan gangguan 
penglihatan termasuk kedalam 
masalah kesehatan paling umum 
terjadi terkait dengan penggunaan 
smartphone secara berlebihan selain 
itu gejala nyeri dapat terlihat pada 
banyak bagian tubuh yaitu jari 
tangan, pergelangan tangan dan 
bahu seiring bertambanya durasi 
penggunan smartphone (Bakış et al., 
2021). 

Hal ini lah yang membuat 
penulis tertarik untuk melihat 
terkait tentang gambaran perilaku 
berisiko pada aktivitas penggunaan 
gadget di agregat usia remaja. 
Dimana hasil studi ini diinginkan 
peneliti untuk bisa melihat terkait 
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perilaku berisiko saat melakukan 
aktivitas menggunakan 
gadget.Adapun tujuan dalam 
penelitian ini yaitu untuk 
mengetahui gambaran perilaku 
berisiko pengguan gadget pada 
agregat usia remaja dengan 
memperhatikan karakteristik usia, 
jenis kelamin, semester, dan jenis 
gadget yang digunakan. 

 
 

KAJIAN PUSTAKA 
Remaja 

Masa remaja menurut 
(Ulwanusy Syukri & Logahan, 2019)  
pada masa remaja, seseorang sedang 
mengalami peralihan dari masa 
anak-anak menuju dewasa. Pada 
masa ini, mereka sudah tidak lagi 
dianggap sebagai anak-anak, tetapi 
juga belum bisa dikatakan sebagai 
dewasa. Peralihan ini terjadi karena 
sebagian disebabkan oleh pengaruh 
orang tua dan sebagian lagi karena 
usaha individu setelah mengalami 
pubertas. Masa peralihan ini penting 
agar remaja dapat mengembangkan 
tanggung jawab dalam menghadapi 
tugas-tugas perkembangan yang 
diperlukan saat dewasa.  

Remaja adalah periode 
pertumbuhan dan perkembangan 
yang pesat secara fisik, psikis, dan 
intelektual. Salah satu ciri khas 
remaja adalah memiliki rasa ingin 
tahu yang besar, senang dengan 
tantangan, dan berani menghadapi 
risiko tanpa mempertimbangkan 
dengan matang (Soekardi et al., 
2020). 

Menurut Badan Kependudukan 
dan Keluarga Berencana (BKKBN), 
remaja didefinisikan sebagai 
individu yang berusia antara 10 
hingga 24 tahun dan belum menikah. 
Mereka berada dalam fase peralihan 
antara masa kanak-kanak dan masa 
dewasa, dengan rentang usia mulai 
dari 12 hingga 24 tahun (Juliani & 
Wulandari, 2022). Menurut Mappiare 
(Dalam Dewi, 2021), masa remaja 

bagi wanita berlangsung antara usia 
12-21 tahun, sementara bagi pria 
berlangsung antara usia 13-22 tahun. 
Masa remaja ini dapat dibagi 
menjadi dua bagian, yaitu remaja 
awal yang berlangsung dari usia 
12/13 tahun hingga 17/18 tahun, dan 
remaja akhir yang berlangsung dari 
usia 17/18 tahun hingga 21/22 
tahun. Sedangkan menurut Batubara 
(2016) remaja akhir (late 
adolescent) berusia 18-22 tahun. 

Secara umum, ditemukan 
bahwa pengguna gadget di beberapa 
negara maju paling banyak berusia 
18-24 tahun, dengan persentase 
sebesar 80% (Azizah & Rahmatika, 
2019). Gadget tidak hanya digunakan 
sebagai alat komunikasi dengan 
dunia luar, tetapi juga dapat 
menjadi teman untuk mengisi waktu 
luang. Penggunaan gadget seperti 
internet, game, mendengarkan 
musik/radio, dan menyimpan 
kenangan melalui foto/video dapat 
dilakukan. Penggunaan gadget untuk 
mengakses internet, mengirim 
pesan, bermain game, dan membuka 
jejaring sosial seperti Facebook atau 
Twitter sering dilakukan oleh pelajar 
saat proses belajar mengajar 
berlangsung. Di rumah, sebagian 
besar aktivitas dilakukan dengan 
menggunakan gadget, terutama 
remaja yang sudah terpengaruh oleh 
gadget tersebut. Hal ini dapat 
memberikan dampak buruk terhadap 
perilaku baik, terutama di 
lingkungan sosial dan keluarga 
(Fitriana et al., 2020). 
 
Gadget (Gawai) 

Gadget merupakan istilah 
dalam bahasa Inggris yang merujuk 
kepada perangkat elektronik kecil 
dengan berbagai fungsi. Gadget 
dapat berupa komputer, laptop, 
tablet PC, serta telepon seluler atau 
handphone (Marpaung, 2018). 
Gadget merupakan perangkat yang 
digunakan sebagai sarana 
komunikasi modern. Gadget semakin 
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memudahkan aktivitas komunikasi 
manusia, seiring dengan kemajuan 
teknologi, kegiatan komunikasi 
semakin berkembang dengan adanya 
gadget (Rahmandani et al., 2018). 
Sedangkan menurut Jati & 
Herawanti (dalam Sari et al., 2019) 
gadget adalah perangkat canggih 
yang dirancang dengan berbagai 
aplikasi yang dapat memberikan 
berbagai macam informasi, jejaring 
sosial, hobi, dan juga hiburan. 
Gadget memiliki manfaat yang 
beragam dalam berbagai aspek 
seperti kebutuhan komunikasi, 
kebutuhan afiliasi, hiburan, dan lain 
sebagainya. Kebutuhan komunikasi 
dapat terpenuhi dengan cepat dan 
efisien melalui penggunaan gadget 
(Fadilah dalam Putri & Lestari, 
2016). Pemanfaatan gadget dapat 
menjadi suatu permasalahan ketika 
tindakan atau perilaku yang 
dilakukan saat mengoperasikan 
gadget justru berisiko menimbulkan 
kecelakaan maupun gangguan 
kesehatan. 

Perilaku yang tidak aman 
(berisiko) dalam penggunaan gadget 
dapat meliputi posisi yang tidak 
tepat, penggunaan gadget yang 
terlalu sering, jarak pandang yang 
tidak benar, dan pencahayaan yang 
tidak memadai saat menggunakan 
gadget (Millatun Nadlifah, Indriatie, 
2018). Seringkali, remaja tidak 
menghiraukan aspek-aspek seperti 
postur tubuh, jarak antara layar 
dengan mata, pencahayaan ruangan, 
dan kecerahan layar gadget yang 
dapat berdampak negatif pada 
kesehatan dan penglihatan mereka 
(Anonim dalam Siswoyo et al., 2022). 
Menurut  Jaja (2022) penggunaan 
gadget yang berlebihan akan 
memberikan dampak buruk bagi 
kesehatan seperti nyeri pada leher, 
gangguan pola tidur dan gangguan 
pada penglihatan. 

 
 
 

METODOLOGI  PENELITIAN 
Desain Penelitian 

Desain penelitian deskriptif 
kuantitatif digunakan pada 
rancangan studi ini, studi ini juga 
menerapkan penelitian survey 
research method dengan 
pendekatan potong lintang. 

 
Populasi dan Sampel 

Populasi yang digunakan pada 
studi ini yaitu agregat usia remaja 
berasal dari Mahasiswa Prodi 
Keperawatan Universitas 
Tanjungpura angkatan 2019-2022 
yang sedang menjalani perkuliahan 
dipilih menjadi populasi dengan 
klasifikasi usia remaja akhir. Adapun 
jumlah populasi mahasiswa Prodi 
Keperawatan Tahun Ajaran 
2022/2023 dari angkatan 2019- 2022 
yang diperoleh dari data Akademik 
Fakultas Kedokteran berjumlah 349 
mahasiswa. Rumus slovin digunakan 
untuk memperoleh jumlah sampel 
yang akan digunakan pada studi ini 
dan diperoleh sebanyak 186 
mahasiswa. Proses pengambilan 
sampel yang akan digunakan dalam 
studi  ini memakai teknik non-
probability sampling yakni taknik 
quota sampling.  
 
Prosedur Pengambilan Data 
Tahapan Persiapan 

Prosedur yang dilakukan oleh 
peneliti dalam proses persiapan 
adalah setelah dinyatakan Lolos Uji 
Etik oleh Divisi Kaji Etik Fakultas 
Kedokteran Universitas Tanjungpura 
selanjutnya mengurus perizinan 
pelaksanaan penelitian dari Dekan 
Fakultas Kedokteran setelah itu 
memberikan perizinan pelaksanaan 
penelitian melalui infromed consent 
yang diberikan kepada calan 
responden. 
 
Tahapan Pelaksanaan 

Prosedur yang dilakukan 
peneliti dalam proses pelaksanaan 
penelitian adalah peneliti membuat 
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grup komunikasi untuk memudahkan 
follow up selama penelitian 
kemudian peneliti dan responden 
berkumpul dalam satu ruangan 
selanjutnya peneliti 
memperkenalkan diri dan 
menjelaskan penelitian yang akan 
dilakukan kepada calon responden 
setelah itu peneliti memberikan 
lembar persetujuan (informed 
consent) bagi responden yang 
bersedia untuk berpartisipasi dalam 
penelitian kemudian responden 
diminta untuk mengisi setiap 
pertanyaan yang ada pada kuesioner 
yang telah diberikan oleh peneliti 
setelah selesai peneliti memeriksa 
kembali kelengkapan pengisian 
kuesioner pada tahap akhir peneliti 
mengolah data dan data tersebut 
diolah menggunakan program 
komputer. 

 
Instrumen Penelitian 
Instrumen karakteristik responden 

Instrumen karakteristik 
responden berisi tentang pernyataan 
mengenai gambaran karakteristik 
responden yang meliputi usia, 
jeniskelamin, angkatan, jenis gadget 
yang digunakan. 

 
 
 
 

Instrumen perilaku berisiko 
penggunaan gadget 

Instrumen perilaku berisiko 
penggunaan gadget adalah kuesioner 
yang mengukur perilaku berisiko 
penggunaan gadget dengan 8 item 
pertanyaan yang menggunakan skala 
likert dimana kuesioner ini diadopsi 
dari penelitian Whinda (2021) yang 
telah memodifikasi kuesioner dari 
penelitian Novema (2019). Setiap 
item terdiri dari pernyataan yang 
bersifat mendukung atau posistif 
(favourable) dan pernyataan yang 
bersifat tidak mendukung atau 
negatif (unfavourable). 
 
Analisis Data 

Analisis univariat digunakan 
pada studi ini dimana peneliti 
menganalisa karakteristik dari 
partisipan seperti jenis kelamin, 
usia, semester, jenis gadget yang 
digunakan. Serta, peneliti 
menganalisa gambaran perilaku 
berisiko penggunaan gadget pada 
mahasiswa yang dijabarkan dalam 
tabel distribusi frekuensi.  
 
Etik Penelitiaan  

Riset ini telah  memperoleh 
surat keterangan lolos etik (ethical 
clearance) oleh Komite Etik 
Penelitian Fakultas Kedokteran 
Universitas Tanjungpura, dengan 
nomor etik 2816/UN22.9/PG/2023.

 
 
HASIL PENELITIAN  
 
Tabel 1. Gambaran Karakeristik Responden Bedasarkan Jenis Kelamin, Usia, 

Semester & Jenis Gadget Yang Digunakan 
 

Karakteristik Frekuensi (f) Persentase (%) 

Jenis Kelamin   

 Laki-laki 28 14,9  

 Perempuan 160 85,1 

Usia   

 18 Tahun 22 11,7 

 19 Tahun 43 22,9 

 20 Tahun 54 28,7 

 21 Tahun 40 21,7 
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 22 Tahun 29 15,4 

Semester   

 VIII 47 25 

 VI 47 25 

 IV 47 25 

 II 47 25 

Jenis Gadget Yang Digunakan   

 Smartphone 33 17,6 

 Smartphone & Laptop 134 71,3 

 Smartphone, Laptop & Tablet 12 6,4 

 Smartphone, Laptop & PC 8 4,3 

 Smartphone, Laptop, Tablet & PC 1 0,5 

 
Berdasarkan  tabel 1 

ditemukan sebagian besar partisipan 
bergender perempuan dengan 
frekuensi 160 orang (85,1%) dari 
total responden sebanyak 188 orang. 
Selain itu ditemukan juga mayoritas 
responden berusia 20 tahun dengan 
frekuensi 54 orang (28,7%). Serta 

mayoritas responden menggunakan 
gadget berjenis smartphone dan 
laptop dengan frekuensi 134 
mahasiswa (71,3%). Kemudian 47 
responden yang telah dipilih dari 
tiap angkatan menggunakan quota 
sampling untuk menjadi responden 
dalam studi ini.   

 
Tabel 2. Gambaran Perilaku Berisiko Penggunaan Gadget Pada Responden 

 

Perilaku Berisiko Penggunaan 
Gadget 

Frekuensi (f) Persentase (%) 

Perilaku Berisiko Tinggi 10 5,3 

Perilaku Berisiko Sedang 173 92 

Perilaku Berisiko Rendah 5 2,7 

 
Berdasarkan tabel 2 sebagian 

besar remaja memiliki tingkat 
perilaku berisiko penggunaan gadget 
sedang berjumlah 173 orang (92,0%), 
kemudian tingkat perilaku berisiko 

penggunaan gadget tinggi berjumlah 
10 orang (5,3%), dan tingkat perilaku 
berisiko penggunaan gadget rendah 
berjumlah 5 orang (2,7%). 

 
Tabel 3. Gambaran Perilaku Berisiko Penggunaan Gadget Pada Responden 

Berdasarkan Jenis Kelamin 
 

Jenis Kelamin 

Perilaku Berisiko Penggunaan Gadget 

Rendah Sedang  Tinggi 

f % f % f % 

Laki-laki 2 1 24 12,7 2 1 

Perempuan  5 2,6 150 79,7 5 2,6 

 
Berdasarkan tabel 3 skor 

perilaku berisiko pada remaja saat 
menggunakan gadget bedasarkan 
jenis kelamin perempuan sebagian 
besar 150 orang (79,7%) memiliki 
perilaku berisiko penggunaan gadget 

sedang dan bedasarkan karakteristik 
responden jenis kelamin laki-laki 
mayoritas 23 orang (12,7%) memiliki 
perilaku berisiko penggunaan gadget 
sedang. 
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Tabel 4. Gambaran Perilaku Berisiko Penggunaan Gadget Pada Responden 
Berdasarkan Usia 

 

Usia 

Perilaku Berisiko Penggunaan Gadget 

Rendah Sedang  Tinggi 

f % f % f % 

18 Tahun 1 0,5 19 10,1 2 1 

19 Tahun 1 0,5 40 21,2 2 1 

20 Tahun 1 0,5 50 26,5 3 1,5 

21 Tahun 1 0,5 39 19,1 0 0 

22 Tahun 3 1,5 26 13,8 0 0 

 
Berdasarkan tabel 4 

karakteristik usia, dari 22 responden 
remaja usia 18 tahun, 43 responden 
remaja usia 19 tahun, 54 responden 
remaja usia 20 tahun, 40 responden 
remaja usia 21 tahun dan 29 
responden remaja 22 tahun. Dapat 
diketahui usia 18-22  tahun  sebagian 
besar memiliki perilaku berisiko 
penggunaan gadget sedang sebanyak 
19 responden (10,1%) untuk usia 18 

tahun, 40 responden (21,1%) usia 19 
tahun, 50 responden (26,5%) usia 20 
tahun, 39 responden (19,1%) usia 21 
tahun dan 26 responden (13,8%) 
untuk usia 22 tahun. Perilaku 
berisiko penggunaan gadget tinggi 
terbanyak pada usia 20 dengan 
presentase 3 orang (1,5%) dan untuk 
perilaku berisiko penggunaan gadget 
sedang terbanyak di usia 20 tahun 
dengan presentase 50 orang (26,5%).

 
Tabel 5. Gambaran Perilaku Berisiko Penggunaan Gadget Pada Responden 

Berdasarakan Semester 
 

Semester 

Perilaku Berisiko Penggunaan Gadget 

Rendah Sedang  Tinggi 

f % f % f % 

II 1 0,5 42 22,3 4 2,1 

IV 2 1 42 22,3 3 1,5 

VI 1 0,5 46 24,4 0 0 

VIII 3 1,5 44 23,4 0 0 

 
Berdasarkan tabel 5 

karakteristik semester, dari 47 
responden semester VIII, 47 
responden semester VI, 47 
responden semester IV dan 47 
responden semester II. Diperoleh 
mayoritas mempunyai perilaku 
berisiko penggunaan gadget sedang 
dengan 44 responden (23,4%) 
semester VIII, 46 responden (24,4%) 
semester VI, 42 responden (22,3%) 
semester IV dan 42 responden 

(22,3%) untuk semester II. Perilaku 
berisiko penggunaan gadget tinggi 
terbanyak pada semester II sebanyak 
4 responden (2,1%), untuk perilaku 
berisiko penggunaan gadget sedang 
terbanyak pada semester VI 
sebanyak 46 responden (24,4%), dan 
untuk perilaku berisiko penggunaan 
gadget rendah terbanyak pada 
semester VIII sebanyak 3 responden 
(1,5%). 
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PEMBAHASAN  
Studi telah dilaksanakan oleh 

peneliti pada mahasiswa 
keperawatan Prodi Keperawatan 
Universitas Tanjungpura memiliki 
beberapa karakteristik responden 
seperti usia, jenis kelamin, 
angkatan, jenis gadget yang 
digunakan, dan perilaku berisiko 
remaja. Karakteristik responden 
berdasarkan gender sebagian besar 
berjenis kelamin perempuan 
berjumlah 160 orang (85,1%). 
Sedangkan mahasiswa laki-laki 
berjumlah 28 orang (14,9%). Peneliti 
berpendapat hal ini dikarenakan 
prodi keperawatan sendiri sangat 
diminati perempuan dibandingkan 
pria. Sesuai dengan riset Apriluana 
et al (2016) bahwa program studi 
keperawatan didominasi oleh kaum 
perempuan. Hal ini disebabkan oleh 
bukti dimana karier keperawatan 
umumnya kian diminati bagi kaum 
wanita sebab hubungannya pada 
masalah-masalah yang berkaitan 
dengan mother instinct (Apriluana et 
al., 2016). Sebanding dengan hasil 
penelitian ini, penelitian  Lestari, L 
et al (2020) menyebutkan mayoritas 
jenis kelamin pada mahasiswa 
keperawatan Universitas 
Tanjungpura adalah perempuan 
dengan persentase (81,1%) 
sedangkan persentase untuk laki-laki 
yaitu  (18,8%) (Lestari, L. Mita, 
2020). Suranadi dalam Firdaus & 
Marsudi (2021) menjelaskan bahwa 
di Universitas Udayana hal ini 
menunjukkan mayoritas mahasiswa 
fakultas kedokteran adalah 
perempuan  (71,1%) (Firdaus & 
Marsudi, 2021). Sehingga gambaran 
yang dimunculkan dalam penelitian  
ini dapat dianggap bisa mewakili 
gambaran umum karakteristik jenis 
kelamin remaja akhir yang 
menempuh pendidikan keperawatan 
yang ada pada universitas di 
Indonesia.  

Perbedaan ini juga terkait 
dengan penggunaan dan tujuan 

menggunakan gadget, dimana 
perbedaan tersebut terkait dengan 
kebutuhan penggunaan gadget 
antara laki-laki dan perempuan 
berbeda. Menurut Sharen (2015) 
didapatkan data dimana 
menunjukkan bahwa perempuan 
mendominasi penggunaan gawai 
(Gifary & Kurnia N, 2015). Sebanding 
dengan studi Pachiyappan et al 
(2020) dimana menunjukkan 
mahasiswa perempuan lebih 
tergantung pada gadget 
dibandingkan dengan mahasiswa 
laki-laki dan juga ketergantungan 
yang lebih tinggi pada gadget 
terlihat di kalangan mahasiswa 
kedokteran (Pachiyappan et al., 
2020). Firmansyah et al (2019) 
menyatakan bahwa jenis kelamin 
perempuan  paling banyak memakai 
gawai karena perempuan cenderung 
aktif di jejaring sosial (Firmansyah et 
al., 2019). Ini dikarenakan memang 
wanita kian kerap mengutarakan 
emosinya serta mempunyai 
kecenderungan besar bakal sering 
mengekspresikan diri. Dengan 
demikian, saat menggunakan 
jejaring social menjadi media 
komunikasi, wanita mendominasi 
dari pada pria (Pane et al., 2022). 
Selain itu peneliti juga berpendapat 
bahwa mengapa perilaku berisiko 
dalam penggunaan gadget  lebih 
didominasi perempuan dikarenakan 
penelitian ini sebagian besar gender 
responden yang menempuh 
pendidikan di program studi 
Keperawatan Univesitas 
Tanjungpura didominasi perempuan 
sehingga dalam penarikan sampel 
penelitian jumlah responden 
berdasarkan gender dalam keadaan 
yang tidak sama rata, hal ini dapat 
dilihat dari distribusi karakteristik 
berdasarkan gender, ditemukan 
bahwa mayoritas gender dalam 
penelitian ini adalah perempuan 
dengan persentase (85,1%). 
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Berdasarkan karakteristik 
usia responden ditemukan sebagian 
besar berusia 20 tahun yaitu 
berjumlah 54 responden (28,7%), 
kemudian usia 19 tahun berjumlah 
43 responden (22,9%), usia 21 tahun 
sebanyak 40 partisipan (21,3%), usia 
22 tahun sebanyak 29 partisipan 
(15,4%), dan usia 18 tahun berjumlah 
22 responden (11,7%). Hal ini 
disebabkan sebaran kelompok usia 
18-22 tahun untuk setiap angkatan 
tidak sama rata, statistik usia 20 
tahun lebih banyak sehingga usia 20 
tahun mendominasi dari kelompok 
usia lainnya. Ini sebanding dengan 
studi Aswandi et al (2017) di 
mahasiswa keperawatan Universitas 
Tanjungpura, hasil penelitian 
menunjukkan bahwa profil usia 
responden berkisar antara 19 hingga 
22 tahun, dengan sebaran terbesar 
pada usia  20 tahun (Aswandi et al., 
2017). Berdasarkan karakteristik 
usia, dari 22 responden remaja usia 
18 tahun, 43 responden remaja usia 
19 tahun, 54 responden remaja usia 
20 tahun, 40 responden remaja usia 
21 tahun dan 29 responden remaja 
22 tahun. Dapat diketahui usia 18-22  
tahun  sebagian besar memiliki 
perilaku berisiko penggunaan gadget 
sedang sebanyak 19 responden 
(10,1%) untuk usia 18 tahun, 40 
responden (21,1%) usia 19 tahun, 50 
responden (26,5%) usia 20 tahun, 39 
responden (19,1%) usia 21 tahun dan 
26 responden (13,8%) untuk usia 22 
tahun. Perilaku berisiko penggunaan 
gadget tinggi terbanyak pada usia 20 
dengan presentase 3 orang (1,5%) 
dan untuk perilaku berisiko 
penggunaan gadget sedang 
terbanyak di usia 20 tahun dengan 
presentase 50 orang (26,5%) .  

Peneliti berpendapat bahwa 
hal ini dikarenakan usia 20 tahun 
merupakan usia yang masuk kedalam 
rentang usia generasi Z (Gen Z), gen 
Z adalah kelompok usia yang lahir 
dari rentang tahun 1995 hingga 2012 
dimana pada tahun 2023 usia 

generasi Z masuk ke dalam rentang 
11-28 tahun, generasi Z dinilai 
sebagai generasi yang paling mahir 
didalam  hal digital, hal ini 
dikarenakan gen Z yaitu generasi 
yang hadir pada saat zaman digital 
yang masif atau biasa disebut dengan 
digital native. Hal ini selaras dengan 
Sharen (2015) pengguna gadget 
sebagian besar berusia antara 20 dan 
22 tahun, dimana merupakan umur 
yang produktif biasanya dikaitkan 
dengan digital native. Digital Native 
mengacu pada generasi yang hadir 
serta tumbuh besar di masa yang 
serba digital dan terhubung dengan 
Internet. Di umur segini juga 
masyarakat suka sekali menjadikan 
sarana daring sebagai bahan rekreasi 
serta sumber berita, terutama 
menggunakan gadget(Gifary & 
Kurnia N, 2015). Peneliti juga 
berpendapat terkait mengapa 
responden usia 20 tahun lebih 
dominan memiliki perilaku berisiko 
penggunaan gadget dalam kategori 
sedang dibanding dengan kelompok 
usia generasi Z lainnya, hal ini 
dikarnakan karakteristik responden 
dengan usia 20 tahun lebih banyak 
dibanding  usia generasi Z lainnya, 
ini dapat dilihat dari hasil frekuensi 
berdasarkan karakteristik usia 
dimana sebagian besar responden 
yang menempuh pendidikan di 
program studi Keperawatan 
Universitas Tanjungpura memiliki 
usia 20 tahun dengan persentase 
(28,7%) .  

Berdasarkan karakteristik 
semester, dari 47 responden 
semester VIII, 47 responden 
semester VI, 47 responden semester 
IV dan 47 responden semester II. 
Terlihat sebagian besar dari mereka 
memiliki perilaku yang cukup 
berisiko dalam menggunakan gadget 
dengan 44 responden (23,4%) 
semester VIII, 46 responden (24,4%) 
semester VI, 42 responden (22,3%) 
semester IV dan 42 responden 
(22,3%) untuk semester II. Perilaku 



TAHUN 
2024 

[MANUJU: MALAHAYATI NURSING JOURNAL, ISSN CETAK: 2655-2728           
ISSN ONLINE: 2655-4712, VOLUME 6 NOMOR 8 TAHUN 2024] HAL 3338-3404 

 

3398 
 

berisiko penggunaan gadget tinggi 
terbanyak pada semester II sebanyak 
4 responden (2,1%), untuk perilaku 
berisiko penggunaan gadget sedang 
terbanyak pada semester VI 
sebanyak 46 responden (24,4%), dan 
untuk perilaku berisiko penggunaan 
gadget rendah terbanyak pada 
semester VIII sebanyak 3 responden 
(1,5%). Peneliti berpendapat bahwa 
di semester VI mahasiswa lebih 
intens dalam menggunakan gadget 
hal ini dikarenakan bahwa di 
semester VI responden masih aktif 
dalam kegiatan organisasi 
kemahasiswaan serta adanya beban 
tugas mahasiswa yang tinggi di 
semester VI seingga intensitas 
penggunaan gadget lebih tinggi. 
Sebanding dengan Firmansyah et al 
(2019) dimana penelitian yang 
dilakukan kepada mahasiswa 
keperawatan semester VI Universitas 
Aisyiyah Yogyakarta mendapatkan 
data mengenai perilaku penggunaan 
gadget pada mahasiswa 
keperawatan semester enam dimana 
mayoritas partisipan masuk pada 
kategori sedang yaitu 
(88,04%)(Firmansyah et al., 2019). 

Pada hasil analisis diatas juga 
didapatkan bahwa perilaku berisiko 
pada penggunaan gadget dalam 
kategori tinggi paling banyak berada 
di semester II  dengan jumlah 4 
responden (2,1%) dan perilaku 
berisiko pada penggunaan gadget 
dengan kategori rendah paling 
banyak berada di semester VIII 
dengan 3 responden (1,5%). Peneliti 
berpendapat dimana seseorang yang 
memiliki jenjang pendidikan yang 
tinggi membuat pemahaman serta 
perilaku seseorang menjadi lebih 
baik. Hal ini didukung dengan 
penelitian Gannika & Sembiring 
(2020) dimana semakin tinggi tingkat 
pendidikan seseorang dapat 
membantunya memahami suatu hal 
dengan lebih mudah, oleh karena itu 
semakin tinggi pengetahuannya 
maka  hal ini dapat mempengaruhi 

perilaku pribadi seseorang (Gannika 
& Sembiring, 2020). 

Karakteristik responden 
berdasarkan jenis gadget yang 
digunakan terdapat sebagian 
mahasiswa sebanyak 134 orang 
(71,3%) hanya menggunakan 
smartphone dan laptop, 33 orang 
(17,6%) hanya menggunakan 
smartphone, 12 orang (6,4 %) 
menggunakan smartphone, laptop 
dan tablet, 8 orang (4,3 %) 
menggunakan smartphone, laptop 
dan PC, dan 1 orang (0,5%) 
menggunakan smartphone, laptop, 
tablet dan PC. Berdasarkan 
mahasiswa semester II, IV, VI dan 
VIII, mayoritas responden memiliki 
jenis gadget seperti smartphone dan 
laptop. 188 responden remaja 
sebagian besar memiliki perilaku 
berisiko dalam kategori sedang 
dengan perilaku berisiko yang paling 
banyak dilakukan remaja yaitu lama 
penggunaan yang tidak aman, diikuti 
faktor intensitas pencahayaan yang 
buruk, kemudian jarak penggunaan 
yang kurang baik, dan posisi 
penggunaan gadget yang tidak aman. 
Jelas bahwa setiap orang  
membutuhkan gadget, termasuk 
mahasiswa. Mahasiswa masa kini 
diharapkan selalu up to date dengan 
berita terkini. Mahasiswa juga dapat 
mengakses informasi kesehatan 
kapanpun dan dimanapun dengan 
menggunakan perangkat canggih. 
Selain itu, gadget juga memberikan 
banyak manfaat bagi mahasiswa. 
Diantaranya memudahkan akses 
terhadap berita yang menyeluruh 
serta terkini kemudian 
mempermudah komunikasi, terlebih 
ketika dipakai dalam membikin 
forum diskusi serta bisa 
meningkatkan pengetahuan 
mahasiswa sebab bahan 
pembelajaran mudah untuk dicari 
(Fabio & Kartiko, 2022). Peneliti 
berpendapat penggunaan 
smartphone dan laptop lebih 
digemari dikalangan mahasiswa, hal 
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ini dikarenakan pada kalangan 
mahasiswa pengguaan smartphone 
dan laptop lebih efisien dalam 
menunjang dan praktis dalam 
menunjang perkuliahan. Hal 
sebanding penelitian Pane et al 
(2022) dimana rata-rata mahasiswa 
STIKES Dharma Husada Bandung 
memiliki jenis gadget yaitu 
smartphone dan laptop dengan 
persentase dan 41% dan hampir 
seluruh mahasiswa memiliki gadget 
jenis smartphone(Pane et al., 2022).  

Berdasarkan hasil analisa 
penelitian didapatkan secara 
keseluruh mengenai perilaku 
berisiko aktivitas penggunaan gadget 
pada remaja yaitu mayoritas remaja 
mempunyai tingkat perilaku berisiko 
penggunaan gadget sedang 
berjumlah 173 orang (92,0%), 
kemudian tingkat perilaku berisiko 
penggunaan gadget tinggi berjumlah 
10 orang (5,3%), dan tingkat perilaku 
berisiko penggunaan gadget rendah 
berjumlah 5 orang (2,7%). Pose 
tubuh kurang baik, lama pemakian 
secara intens, jarak antara mata dan 
perangkat terlalu dekat, dan 
pengaturan cahaya perangkat yang 
buruk adalah beberapa contoh 
perilaku tidak aman (berisiko) dalam 
penggunaan gadget (Foerster et al., 
2015). Remaja seringkali 
mengabaikan faktor-faktor seperti 
postur tubuh, pencahayaan ruangan, 
jarak antara layar dan mata, dan 
kecerahan layar perangkat 
elektronik yang bisa membahayakan 
penglihatan dan kesehatan mereka 
(Siswoyo et al., 2022). Menurut Jaja 
et al (2022) penggunaan gadget 
dengan intensitas tinggi bisa 
mengakibatkan permasalahan pada 
kesehatan contohnya sakit di leher, 
kesulitan tidur, dan masalah 
penglihatan (Jabbar & Hidayatullah, 
2022). Peneliti berpendapat bahwa 
tidak semua remaja menerapkan 
perilaku penggunaan gadget yang 
dikategorikan dalam penggunaan 
yang aman hal ini dikarenakan tidak 

sedikit remaja mengalami 
kecanduan terhadap penggunaan 
gadget, kecanduan dalam pengguaan 
gadget ini membuat remaja kurang 
memperhatikan aspek perilaku 
dalam mengoperasikan gadget yang 
baik meliputi posisi penggunaan, 
jarak pemakaian, lama penggunaan 
dan intensitas pencahayaan. Hal ini 
selaras dengan Isnaningsih & Widya 
Sari (2022) perilaku menggunakan 
gawai yang kurang tepat diakibatkan 
oleh gawai sudah berdampak pada 
seluruh faktor kehidupan partisipan, 
mulai memiliki gadget sendiri di usia 
remaja membuat sebagian besar 
remaja mengalami kecanduan dan 
tak terlepas dari penggunaan gadget 
(Isnaningsih & Widya Sari, 2022). 
Kecanduan gadget membuat kotrol 
penggunaan gadget tidak terkendali 
dan berkaitan erat dengan intensitas 
dari penggunaan gadget. Hal ini 
sesuai dengan penelitian Firmansyah 
(2019) dimana Mahasiswa 
Keperawatan Universitas ‘Aisyiyah 
Yogyakarta  yang menggunakan 
gadget memiliki perilaku 
penggunaan gadget kategori sedang 
dengan persentase (88,04%) 
(Firmansyah et al., 2019). Hal ini 
juga sebanding dengan penelitian 
Dian (2020) menjelaskan dimana 
mayoritas perilaku menggunakan 
gadget pada partisipan dengan usia 
remaja masuk ke dalam kategori 
yang sedang dengan persentase 
(55,0%) (Putri & Chairunissa, 2020).  

Temuan analisis survei juga 
diketahui masing-masing  jawaban 
responden pada setiap faktor dimana 
faktor pertama yaitu posisi 
penggunaan dimana mayoritas 
remaja sering mengaplikasikan 
gadget dengan posisi tubuh duduk 
memiliki persentase (52,1%) dan 
sebagian besar remaja kadang-
kadang menempatkan gadget sejajar 
dengan mata sebanyak (41,5%). 
Dimana membuktikan tidak semua 
remaja memakai gawai dalam 
keadaan duduk dan layarnya lurus 
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pada mata. Semakin sering 
seseorang menggunakan gawai 
dengan postur badan  tidak baik, 
membuat pandangan pun bakal kian 
memburuk. Selain itu, postur tubuh 
tidak baik ketika memakai gadget 
juga menakibatkan nyeri kepala 
serta sakit leher. Sumber rasa tidak 
nyaman pada leher disebabkan oleh 
posisi tubuh yang tidak tepat, 
ketegangan pada leher, dan 
ketegangan karena terus-menerus 
menatap layar perangkat (Prayuda 
et al., 2020). Peneliti berpendapat 
bahwa posisi duduk menjadi posisi 
yang disukai karena tidak hanya 
memungkinkan pengguna untuk 
merilekskan mata, tetapi juga 
memungkinkan mereka untuk 
mengatur jarak pandang saat 
melihat perangkat. Sebaliknya, 
ketika tiduran maupun berbaring, 
mata bakal bergerak mendekat pada 
perangkat serta otot mata menjadi 
tertarik menuju bawah untuk 
mengikuti posisi benda dengan 
akomodasi yang kuat. 

Faktor kedua adalah jarak 
pandang sebagian besar remaja yang 
terkadang menggunakan gadget, 
dimana jauh mata menuju layar 
gawai <30 cm dengan proporsinya 
(35,1%) remaja yang menggunakan 
gadget. Hal ini menunjukkan bahwa 
generasi muda boleh menggunakan 
perangkat dengan jarak  layar ke 
mata sama dengan 30 cm. Jarak  
kurang dari 30 cm antara mata dan 
layar perangkat tidak baik untuk 
kesehatan mata(Setyawati et al., 
2021). Turunnya tajam penglihatan 
menurut penelitian Handriani (2016) 
akan meningkat 3x lipat pada orang 
yang menggunakan  perangkat  pada  
jarak kurang dari 30 cm. Peneliti 
berpendapat bahwa ketika memakai 
gawai yang memiliki jarak antara 
mata menuju perangkat yang sangat 
dekat menjadikan suatu faktor 
pencetus terjadinya tajam 
penglihatan yang menurun, 
mengingat salah satu akibat dari 

pemakaian gawai dengan intensitas 
tinggi ialah timbulnya masalah 
kesehatan terkait mata , jarak 
antara mata dan  layar  gadget yang 
baik adalah dengan jarak lebih dari 
30 cm. 

Faktor ketiga yaitu durasi 
penggunaan menunjukkan sebagian 
besar remaja selalu menatap layar 
ponsel selama lebih dari dua jam 
setiap hari (55,9%), dan sebagian 
besar remaja terkadang 
mengistirahatkan mata selama dua 
puluh menit setelah dua jam 
menatap layar ponsel (41,5%). 
Kebiasaan menggunakan gadget 
terlalu lama adalah kebiasaan yang 
tidak baik dan  jikalau dibiarkan, 
maka kebiasaan ini dapat berdampak 
negatif pada indra penglihatan. 
Menatap layar gadget terlalu intens 
bisa meningkatkan tekanan di mata 
serta susunan syaraf (Pertiwi et al., 
2018). Ketegangan yang terjadi pada 
mata saat melakukan akomodasi 
berlebihan maka dapat 
menyebabkan asthenopia atau 
kelelahan mata, pada mata saat 
dipakai buat menatap secara 
kontinu.  Asumsi peneliti bahwa 
lama penggunaan yang aman dalam 
melakukan aktivitas didepan gadget 
adalah sekitar ≤ 2 jam perhari dan  
mata perlu untuk diistirahatkan 
setelah menggunakan gadget selama 
2 jam untuk mengurangi ketegangan 
pada saraf mata ketika melakukan 
akomodasi. 

Serta faktor keempat yaitu 
intensitas pencahayaan diperoleh 
sebagian besar remaja kadang-
kadang menggunakan perangkat 
pada pencahayaan ruangan yang 
terang (35,1%) dan jarang mengatur 
kecerahan layar perangkat lebih 
terang dari pencahayaan ruangan  
(37,8%). Selain itu, sebagian besar 
remaja tidak pernah menggunakan 
alat pelindung mata seperti filter 
antiradiasi atau anti-glare (40,4%). 
Dimana data ini menyatakan 
mayoritas remaja jarang mengatur 
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intensitas pencahayaan yang baik 
saat menggunaakan perangkat, dan 
sebagian besar remaja tidak pernah 
menggunakan jenis alat pelindung 
mata saat menggunakan perangkat 
tersebut. Jika dibiarkan, intensitas 
cahaya yang buruk dapat membuat 
mata berakomodasi lebih kuat, yang 
pada gilirannya akan mengurangi 
ketajaman penglihatan (Wiyanti & 
Martiana, 2015). Peneliti 
berpendapat bahwa penggunaan alat 
pelindung mata dapat membatu 
membatasi radiasi yang masuk 
kedalam mata, kemudian dengan 
mengatur cahaya pada layar 
perangkat yang harus terang tetapi 
tidak menyilaukan mata dapat 
membantu mengurangi kelelahan 
pada mata. 

 
 

KESIMPULAN  
Berdasarkan hasil penelitian 

dapat disimpulkan bahwa sebagian 
besar mahasiswa Keperawatan 
Universitas Tanjungpura berjenis 
kelamin perempuan, mayoritas 
responden yaitu berusia 20 tahun, 
responden diambil dari semester II, 
IV, VI dan VIII, mayoritas responden 
memiliki jenis gadget seperti 
smartphone dan laptop. Sebagian 
besar memiliki perilaku berisiko 
dalam kategori sedang dengan 
perilaku berisiko yang paling banyak 
dilakukan remaja yaitu lama 
penggunaan yang tidak aman, diikuti 
faktor intensitas pencahayaan yang 
buruk, kemudian jarak penggunaan 
yang tidak baik, dan posisi 
penggunaan gadget yang tidak aman.  

Saran peneliti untuk 
penelitian selanjutnya diharapkan 
dapat melakukan penelitian dengan 
menggunakan teknik penelitian yang 
berbeda seperti melakukan 
penelitian observasional dan dapat 
mencari hubungan perilaku berisiko 
penggunaan gadget terhadap 
dampak yang ditimbulkan seperti 
penurunan visus mata ataupun 

cubital tunnel syndrome. Kemudian 
bagi remaja, diharapkan penelitian 
ini menjadi sebuah tolak ukur 
perilaku berisiko dalam penggunaan 
gadget pada remaja. 
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