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KUESIONER PENELITIAN 

“ANALISIS HUBUNGAN PENGGUNAAN GADGET  

DENGAN KEJADIAN INSOMNIA PADA REMAJA  

DI SMP NEGERI 3 MAKASSAR TAHUN 2021” 

 

A. KONDISI RESPONDEN 

Jawablah pertanyaan berikut ini sesuai dengan keadaan diri anda! 

Pertanyaan Jawaban 

1. Apakah anda memliki riwayat pernah didiagnosis menderita 

insomnia secara medis sebelumnya? 

a. Ya 

b. Tidak 

 

 

B. IDENTITAS RESPONDEN 

Jawablah pertanyaan berikut ini sesuai dengan keadaan diri anda! 

Pertanyaan Jawaban 

Nomor Responden  

(diisi oleh peneliti) 

 

1. Nama Lengkap ……………………… 

3. Usia (dalam tahun) ……………………… 

3. Jenis Kelamin (pilih salah satu) 

a. Perempuan 

b. Laki-laki 

 

4. Kelas (pilih salah satu) 

a. VIII 

b. IX 

 

5. Jenis gadget yang digunakan (boleh lebih dari satu) 

a. Ponsel pintar 

b. Tablet 

c. Komputer/Laptop 

 

6. Status kepemilikan gadget berupa ponsel pintar yang digunakan 

(pilih salah satu) 

a. Milik pribadi 

b. Milik bersama dengan salah satu anggota keluarga 

c. Pinjam orang tua 

 



 
 

 

7. Selain keperluan untuk belajar di masa pandemi COVID-19, 

penggunaan gadget anda paling sering adalah untuk (boleh lebih 

dari satu) 

a. Chatting 

b. Bermain games 

c. Mengakses media sosial (instagram/ tiktok/ facebook/ dan 

sebagainya)  

d. Menonton youtube 

e. Mencari informasi 

f. Menonton film/drama online 

g. Lainnya, ______________________ 

 

8. Apakah orangtua/wali menerapkan aturan-aturan tertentu dalam 

penggunaan gadget bagi anda selama masa pandemi COVID-

19? (pilih salah satu) 

a. Ya 

b. Tidak 

 

9. Apakah orangtua/wali mendampingi anda saat bermain gadget 

selama masa pandemi COVID-19? (pilih salah satu) 

a. Jarang 

b. Kadang-kadang 

c. Sering 

d. Tidak pernah 

 

10. Kebiasaan anda sebelum tidur (boleh lebih dari satu) 

a. Menonton TV 

b. Menggunakan ponsel pintar 

c. Menggunakan komputer/laptop 

 

 

C. KUESIONER INSOMNIA SEVERITY INDEX (ISI) 

Pilihlah salah satu jawaban yang paling sesuai dengan keadaan diri anda! 

Pertanyaan Jawaban 

1. Apakah anda mengalami sulit untuk memulai tidur di malam 

hari (selama dua pekan terakhir)? 

a. Tidak 

b. Sedikit 

c. Sedang 

d. Parah 

e. Sangat parah 

 

2. Apakah anda mengalami sulit untuk mempertahankan tidur atau 

sering terbangun di malam hari (selama dua pekan terakhir)? 

a. Tidak 

b. Sedikit 

 



 
 

 

c. Sedang 

d. Parah 

e. Sangat parah 

3. Apakah anda mengalami terbangun terlalu dini atau lebih cepat 

dari biasanya (selama dua pekan terakhir)? 

a. Tidak 

b. Sedikit 

c. Sedang 

d. Parah 

e. Sangat parah 

 

4. Seberapa puas anda dengan pola tidur yang anda alami saat ini? 

a. Sangat puas 

b. Puas 

c. Cukup 

d. Tidak puas 

e. Sangat tidak puas 

 

5. Menurut anda apakah masalah tidur yang anda alami saat ini 

mengganggu kegiatan sehari-hari  anda (seperti kelelahan di 

siang hari, kemampuan untuk belajar, konsenterasi, memori, 

dan mood)? 

a. Tidak terganggu 

b. Sedikit terganggu 

c. Cukup terganggu 

d. Banyak terganggu 

e. Sangat terganggu 

 

6. Menurut anda, seberapa terlihat oleh orang lain tentang 

pengaruh masalah tidur yang anda alami terhadap kualitas hidup 

anda? 

a. Sama sekali tidak terlihat 

b. Hampir tidak terlihat 

c. Cukup terlihat 

d. Banyak terlihat 

e. Sangat terlihat 

 

7. Seberapa khawatir anda terhadap masalah tidur yang anda alami 

saat ini? 

a. Tidak sama sekali 

b. Sedikit khawatir 

c. Cukup khawatir 

d. Banyak khawatir 

e. Sangat khawatir 

 

  



 
 

 

Keterangan: 

Setiap butir jawaban memiliki bobot nilai tertentu, yaitu jawaban a = 0, b = 1, c = 2, d = 3, dan e = 4. 

Responden yang menjawab dengan bobot di kisaran 0 – 7 termasuk dalam katergori tidak insomnia, 8 – 

14 termasuk dalam kategori insomnia ringan, 15 – 21 termasuk dalam kategori insomnia sedang, dan 22 

– 28 termasuk dalam kategori insomnia berat. 

 

D. KUESIONER GADGET ADDICTION 

Pilihlah salah satu jawaban yang paling mewakili kondisi anda dalam menyikapi pernyataan yang 

diberikan! 

No. Pernyataan SS S TS STS 

1.  Menggunakan ponsel pintar, tablet, laptop, dsb adalah hal 

terpenting bagi saya 

    

2. Saya jarang ngobrol dengan anggota keluarga karena 

penggunaan ponsel pintar, tablet, laptop, dsb 

    

3. Saya selalu memeriksa ponsel pintar, tablet, laptop, dsb setiap 

bangun tidur 

    

4.  Saya merasa lebih percaya diri saat menggunakan ponsel 

pintar, tablet, laptop, dsb 

    

5.  Sebelum merasa puas berinteraksi dengan teman saya 

(chat/media sosial), saya tidak akan berhenti menggunakannya 

    

6.  Saya merasa gelisah saat tidak memegang ponsel pintar, tablet, 

laptop, dsb 

    

7. Saya membawa ponsel pintar, tablet, laptop, dsb ke toilet, 

bahkan ketika saya terburu-buru 

    

8. Saya lebih merasa panik, cemas, dan tidak nyaman jika ponsel 

pintar, tablet, laptop, dsb tertinggal di rumah dari pada dompet 

saya yang tertinggal 

    

9. Saya selalu memeriksa ponsel pintar, tablet, laptop, dsb agar 

tidak ketinggalan percakapan dengan pengguna media 

sosial/group chat 

    

10. Saya sulit berkonsentrasi dalam pekerjaan atau saat 

mengerjakan tugas karena penggunaan ponsel pintar, tablet, 

laptop, dsb 

    

11. Saya selalu gagal saat mencoba mengurangi waktu penggunaan 

ponsel pintar, tablet, laptop, dsb 

    

12. Tantangan bermain game di ponsel pintar, tablet, laptop, dsb 

membuat saya sulit berhenti menggunakannya 

    

13. Saya sulit mengontrol waktu menggunakan aplikasi-aplikasi 

yang ada pada ponsel pintar, tablet, laptop, dsb 

    



 
 

 

14. Sinyal ponsel pintar, tablet, laptop, dsb yang jelek membuat 

saya merasa kesal 

    

15. Tidak masalah jika saya harus menghentikan penggunaan 

ponsel pintar, tablet, laptop, dsb 

    

16. Saya menggunakan ponsel pintar, tablet, laptop, dsb 

seperlunya, tidak terus menerus 

    

17. Saya sering menunda untuk membuka ponsel pintar, tablet, 

laptop, dsb ketika ada notifikasi yang masuk 

    

18. Hidup saya lebih tenang dan tentram tanpa ponsel pintar, tablet, 

laptop, dsb 

    

19. Saya lebih senang curhat dengan teman secara langsung 

daripada melalui ponsel pintar, tablet, laptop, dsb 

    

20. Ketika memiliki waktu luang, saya berbincang-bincang dengan 

anggota keluarga 

    

21. Saya selalu tidur tanpa membawa ponsel pintar, tablet, laptop, 

dsb disamping saya 

    

 

Keterangan: 

Kuesioner yang digunakan untuk mengukur tingkat adiksi gadget adalah kuesioner gadget addiction yang 

telah digunakan oleh peneliti sebelumnya, berisi 21 butir pernyataan menggunakan skala likert dengan 

pembobotan untuk setiap jawaban adalah sebagai berikut: 

1. Pernyataan nomor 1 – 14 merupakan pernyataan positif (favorable) dengan bobot nilai yaitu, Sangat 

Setuju (SS) = 4, Setuju (S) = 3, Tidak Setuju (TS) = 2, Sangat Tidak Setuju (STS) = 1.  

2. Pernyataan nomor 15 – 21 merupakan pernyataan negatif (unfavorable) dengan bobot nilai yaitu, 

Sangat Setuju (SS) = 1, Setuju (S) = 2, Tidak Setuju (TS) = 3, Sangat Tidak Setuju (STS) = 4. 

Semakin tinggi jumlah skor yang diperoleh maka semakin tinggi tingkat adiksi gadget responden, dengan 

kategori rendah apabila skor <42, sedang apabila skor 42-63, dan tinggi apabila skor >63. 

 

E. KUESIONER DURASI PENGGUNAAN GADGET 

Pilihlah jawaban yang sesuai dengan keadaan diri anda! 

Pertanyaan Jawaban 

1. Berapa lama durasi penggunaan gadget anda dalam sehari? 

(dalam satuan menit) 

Contoh: 240 menit (jika menggunakan gadget selama 4 jam 

dalam sehari) 

 

 

………………………. 

2. Apakah anda merasa penggunaan gadget anda menjadi lebih 

sering saat masa pandemi COVID-19 dibandingkan dengan 

sebelum masa pandemi? (pilih salah satu)  

a. Ya 

b. Tidak 

 

 



 
 

 

Keterangan: 

Durasi penggunaan gadget terbagi menjadi dua kategori yaitu, tidak intens apabila penggunaan gadget < 

4 jam sehari dan intens apabila penggunaan gadget ≥ 4 jam sehari.  

 

F. KUESIONER PENGGUNAAN GADGET SEBELUM TIDUR 

Pilihlah jawaban yang sesuai dengan keadaan diri anda! 

Pertanyaan Jawaban 

1. Berapa lama anda biasanya menggunakan gadget sebelum tidur 

di malam hari? (dalam satuan menit) 

Contoh: 60 menit (jika menggunakan gadget selama 1 jam 

sebelum tidur) 

 

 

………………………. 

2. Jenis gadget apa yang sering anda gunakan sebelum tidur di 

malam hari? (boleh lebih dari satu)  

a. Ponsel pintar/ponsel pintar 

b. Tablet 

c. Komputer/Laptop 

d. Lainnya, _____________________ 

 

3. Aktivitas apa yang dilakukan ketika menggunakan gadget 

sebelum tidur di malam hari? (boleh lebih dari satu) 

a. Nonton 

b. Membaca 

c. Mendengarkan musik 

d. Mengakses media sosial 

e. Bermain games 

f. Lainnya, _____________________ 

 

 

Keterangan: 

Penggunaan gadget sebelum tidur terbagi menjadi tiga kategori yaitu, singkat apabila < 30 menit, sedang 

apabila berada pada durasi 30 menit hingga 1 jam 30 menit, dan lama apabila > 1 jam 30 menit.  

 

G. KUESIONER PENGGUNAAN GADGET UNTUK MENGAKSES MEDIA SOSIAL 

Pilihlah salah satu jawaban yang paling mewakili kondisi anda dalam menyikapi pernyataan yang 

diberikan! 

No. Pertanyaan SS S TS STS 

Kemudahan dalam Mengakses Media Sosial 

1. Saya sering mengakses internet     

2. Saya memiliki kemudahan dalam mengakses internet     

3. Saya menggunakan gadget untuk mengakses internet     

4. Saya pergi ke tempat yang menyediakan hotspot 

(café, resto, dsb) agar dapat mengakses internet 

    



 
 

 

5.  Saya sering mangakses internet pada saat belajar     

Pengaruh Media Sosial 

1. Saya mempunyai user account (pengguna akun) di 

media sosial 

    

2. Media sosial memengaruhi jadwal kegiatan saya     

3. Saya sampai lupa waktu saat mengakses media sosial     

4. Media sosial menjadi salah satu faktor keterlambatan 

saya bangun pagi hari  

    

5. Media sosial memengaruhi pola tidur saya     

 

Keterangan: 

Penggunaan gadget untuk mengakses media sosial diukur menggunakan kuesioner yang diadposi dan 

dimodifikasi dari penelitan sebelumnya yang terkait, berisi 10 butir pernyataan menggunakan skala likert 

dengan pembobotan untuk setiap jawaban adalah sebagai berikut, Sangat Sering (SS) = 3, Sering (S) = 2, 

Tidak Sering (TS) = 1, Sangat Tidak Sering (STS) = 0. Semakin tinggi skor yang diperoleh maka 

mengindikasikan semakin aktif menggunakan media sosial. Jumlah skor maksimal adalah sebesar 30, 

maka ditetapkan untuk kategori tidak aktif apabila skor < 15 dan aktif apabila skor  ≥ 15. 

 

H. KUESIONER PENGGUNAAN GADGET UNTUK BERMAIN GAMES 

Pilihlah salah satu jawaban yang paling mewakili kondisi anda dalam menyikapi pernyataan yang 

diberikan! 

No. Pernyataan SS S TS STS 

1.  Saya memikirkan games sepanjang hari     

2. Saya menghabiskan banyak waktu luang untuk bermain games     

3. Saya merasa kecanduan games     

4.  Saya bermain games melebihi waktu yang direncanakan     

5.  Saya tidak dapat berhenti ketika sudah memulai bermain games     

6.  Saya bermain games untuk melupakan aktivitas sehari-hari 

yang melelahkan 

    

7. Saya bermain games hingga larut malam     

8. Setelah bermain games saya merasa lebih baik dari sebelum 

bermain games 

    

9. Saya tidak mampu mengurangi waktu bermain games     

10. Orang-orang tidak berhasil menasihati saya agar mengurangi 

bermain games 

    

11. Saya merasa gelisah ketika tidak dapat bermain games     

12. Saya menjadi marah ketika tidak dapat bermain games     

13. Saya menjadi stress ketika tidak dapat bermain games     



 
 

 

14. Saya pernah bertengkar dengan keluarga dan teman karena 

terlalu banyak bermain games 

    

15. Saya mengabaikan keluarga dan teman karena terlalu banyak 

bermain games 

    

16. Saya berbohong tentang lamanya waktu yang dihabiskan untuk 

bermain games 

    

17. Saya mengabaikan aktivitas penting lainnya hanya untuk 

bermain games 

    

18. Perasaan saya memburuk setelah bermain games sepanjang 

waktu 

    

 

Keterangan: 

Penggunaan gadget untuk bermain games diukur menggunakan kuesioner yang diadposi dan dimodifikasi 

dari penelitan sebelumnya yang terkait, berisi 18 butir pernyataan menggunakan skala likert dengan 

pembobotan untuk setiap jawaban adalah sebagai berikut, Sangat Sering (SS) = 4, Sering (S) = 3, Tidak 

Sering (TS) = 2, Sangat Tidak Sering (STS) = 1. Penentuan skor untuk setiap kategori diawali dengan 

mencari panjang kelas (P), dengan rumus: 

P = 
r

banyak kelas
 

P = 
skor tertinggi − skor terendah

banyak kelas
 

P = 
72 − 18

3
 

P = 
54

3
 

P = 18 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

Lampiran 2. Output SPSS 

 

Umur 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 12 13 8.3 8.3 8.3 

13 60 38.5 38.5 46.8 

14 71 45.5 45.5 92.3 

15 12 7.7 7.7 100.0 

Total 156 100.0 100.0  

 

Jenis Kelamin 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Laki-laki 53 34.0 34.0 34.0 

Perempuan 103 66.0 66.0 100.0 

Total 156 100.0 100.0  

 

Kelas 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid IX 82 52.6 52.6 52.6 

VIII 74 47.4 47.4 100.0 

Total 156 100.0 100.0  

 

Status kepemilikan ponsel pintar 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Milik bersama dengan salah 

satu anggota keluarga 
5 3.2 3.2 3.2 

Milik sendiri/pribadi 142 91.0 91.0 94.2 

Pinjam orang tua 9 5.8 5.8 100.0 

Total 156 100.0 100.0  

 

 

 

 



 
 

 

Aturan bermain gadget oleh orang tua atau wali 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 50 32.1 32.1 32.1 

Ya 106 67.9 67.9 100.0 

Total 156 100.0 100.0  

 

 

Orang tua atau wali mendampingi penggunaan gadget anak 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Jarang 42 26.9 26.9 26.9 

Kadang-kadang 62 39.7 39.7 66.7 

Sering 9 5.8 5.8 72.4 

Tidak pernah 43 27.6 27.6 100.0 

Total 156 100.0 100.0  

 

Kategori Insomnia 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak insomnia 66 42.3 42.3 42.3 

Insomnia ringan 70 44.9 44.9 87.2 

Insomnia sedang 14 9.0 9.0 96.2 

Insomnia berat 6 3.8 3.8 100.0 

Total 156 100.0 100.0  

 

 

Kategori tingkat adiksi gadget 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Rendah 9 5.8 5.8 5.8 

Sedang 130 83.3 83.3 89.1 

Tinggi 17 10.9 10.9 100.0 

Total 156 100.0 100.0  

 

 

 



 
 

 

 

Kategori durasi penggunaan gadget 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak intens 34 21.8 21.8 21.8 

Intens 122 78.2 78.2 100.0 

Total 156 100.0 100.0  

 

Apakah anda merasa penggunaan gadget anda menjadi lebih sering saat masa 

pandemi COVID-19 dibandingkan dengan sebelum masa pandemi? 

 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid Tidak 8 5.1 5.1 5.1 

Ya 148 94.9 94.9 100.0 

Total 156 100.0 100.0  

 

Kategori penggunaan gadget sebelum tidur 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Singkat 47 30.1 30.1 30.1 

Sedang 50 32.1 32.1 62.2 

Lama 59 37.8 37.8 100.0 

Total 156 100.0 100.0  

 

Kategori penggunaan media sosial 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak aktif 46 29.5 29.5 29.5 

Aktif 110 70.5 70.5 100.0 

Total 156 100.0 100.0  

 

Kategori bermain games 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Rendah 102 65.4 65.4 65.4 

Sedang 45 28.8 28.8 94.2 

Tinggi 9 5.8 5.8 100.0 

Total 156 100.0 100.0  



 
 

 

 

Kategori tingkat adiksi gadget * Kejadian Insomnia Crosstabulation 

 

Kejadian Insomnia 

Total Tidak Ya 

Kategori 

tingkat adiksi 

gadget 

Rendah Count 5 4 9 

% within Kategori tingkat 

adiksi gadget 
55.6% 44.4% 100.0% 

% within Kejadian Insomnia 7.6% 4.4% 5.8% 

% of Total 3.2% 2.6% 5.8% 

Sedang Count 60 70 130 

% within Kategori tingkat 

adiksi gadget 
46.2% 53.8% 100.0% 

% within Kejadian Insomnia 90.9% 77.8% 83.3% 

% of Total 38.5% 44.9% 83.3% 

Tinggi Count 1 16 17 

% within Kategori tingkat 

adiksi gadget 
5.9% 94.1% 100.0% 

% within Kejadian Insomnia 1.5% 17.8% 10.9% 

% of Total 0.6% 10.3% 10.9% 

Total Count 66 90 156 

% within Kategori tingkat 

adiksi gadget 
42.3% 57.7% 100.0% 

% within Kejadian Insomnia 100.0% 100.0% 100.0% 

% of Total 42.3% 57.7% 100.0% 

 

Chi-Square Tests 

 Value df 

Asymp. Sig. (2-

sided) 

Pearson Chi-Square 10.676a 2 .005 

Likelihood Ratio 13.135 2 .001 

Linear-by-Linear Association 8.675 1 .003 

N of Valid Cases 156   

a. 1 cells (16.7%) have expected count less than 5. The minimum expected 

count is 3.81. 

 

 

 



 
 

 

 

Kategori durasi penggunaan gadget * Kejadian Insomnia Crosstabulation 

 

Kejadian Insomnia 

Total Tidak Ya 

Kategori 

durasi 

penggunaan 

gadget 

Tidak 

intens 

Count 18 16 34 

% within Kategori durasi 

penggunaan gadget 
52.9% 47.1% 100.0% 

% within Kejadian 

Insomnia 
27.3% 17.8% 21.8% 

% of Total 11.5% 10.3% 21.8% 

Intens Count 48 74 122 

% within Kategori durasi 

penggunaan gadget 
39.3% 60.7% 100.0% 

% within Kejadian 

Insomnia 
72.7% 82.2% 78.2% 

% of Total 30.8% 47.4% 78.2% 

Total Count 66 90 156 

% within Kategori durasi 

penggunaan gadget 
42.3% 57.7% 100.0% 

% within Kejadian 

Insomnia 
100.0% 100.0% 100.0% 

% of Total 42.3% 57.7% 100.0% 

 

Chi-Square Tests 

 Value df 

Asymp. Sig. 

(2-sided) 

Exact Sig. 

(2-sided) 

Exact Sig. 

(1-sided) 

Pearson Chi-Square 2.014a 1 .156   

Continuity Correctionb 1.495 1 .221   

Likelihood Ratio 1.994 1 .158   

Fisher's Exact Test    .173 .111 

Linear-by-Linear Association 2.001 1 .157   

N of Valid Cases 156     

a. 0 cells (0.0%) have expected count less than 5. The minimum expected count is 14.38. 

b. Computed only for a 2x2 table 

 

 

 



 
 

 

Kategori penggunaan gadget sebelum tidur * Kejadian Insomnia Crosstabulation 

 

Kejadian Insomnia 

Total Tidak Ya 

Kategori 

penggunaan 

gadget 

sebelum tidur 

Singkat Count 40 7 47 

% within Kategori 

penggunaan gadget 

sebelum tidur 

85.1% 14.9% 100.0% 

% within Kejadian Insomnia 60.6% 7.8% 30.1% 

% of Total 25.6% 4.5% 30.1% 

Sedang Count 22 28 50 

% within Kategori 

penggunaan gadget 

sebelum tidur 

44.0% 56.0% 100.0% 

% within Kejadian Insomnia 33.3% 31.1% 32.1% 

% of Total 14.1% 17.9% 32.1% 

Lama Count 4 55 59 

% within Kategori 

penggunaan gadget 

sebelum tidur 

6.8% 93.2% 100.0% 

% within Kejadian Insomnia 6.1% 61.1% 37.8% 

% of Total 2.6% 35.3% 37.8% 

Total Count 66 90 156 

% within Kategori 

penggunaan gadget 

sebelum tidur 

42.3% 57.7% 100.0% 

% within Kejadian Insomnia 100.0% 100.0% 100.0% 

% of Total 42.3% 57.7% 100.0% 

 

Chi-Square Tests 

 Value df Asymp. Sig. (2-sided) 

Pearson Chi-Square 65.841a 2 .000 

Likelihood Ratio 75.149 2 .000 

Linear-by-Linear Association 65.367 1 .000 

N of Valid Cases 156   

a. 0 cells (0.0%) have expected count less than 5. The minimum expected 

count is 19.88. 

 



 
 

 

Kategori akses media sosial * Kejadian Insomnia Crosstabulation 

 

Kejadian Insomnia 

Total Tidak Ya 

Kategori 

akses media 

sosial 

Tidak 

aktif 

Count 29 17 46 

% within Kategori 

akses media sosial 
63.0% 37.0% 100.0% 

% within Kejadian 

Insomnia 
43.9% 18.9% 29.5% 

% of Total 18.6% 10.9% 29.5% 

Aktif Count 37 73 110 

% within Kategori 

akses media sosial 
33.6% 66.4% 100.0% 

% within Kejadian 

Insomnia 
56.1% 81.1% 70.5% 

% of Total 23.7% 46.8% 70.5% 

Total Count 66 90 156 

% within Kategori 

akses media sosial 
42.3% 57.7% 100.0% 

% within Kejadian 

Insomnia 
100.0% 100.0% 100.0% 

% of Total 42.3% 57.7% 100.0% 

 

Chi-Square Tests 

 Value df 

Asymp. Sig. 

(2-sided) 

Exact Sig. 

(2-sided) 

Exact Sig. 

(1-sided) 

Pearson Chi-Square 11.492a 1 .001   

Continuity Correctionb 10.319 1 .001   

Likelihood Ratio 11.462 1 .001   

Fisher's Exact Test    .001 .001 

Linear-by-Linear Association 11.418 1 .001   

N of Valid Cases 156     

a. 0 cells (0.0%) have expected count less than 5. The minimum expected count is 19.46. 

b. Computed only for a 2x2 table 

 

 

 



 
 

 

 

Kategori bermain games * Kejadian Insomnia Crosstabulation 

 

Kejadian Insomnia 

Total Tidak Ya 

Kategori 

bermain 

games 

Rendah Count 45 57 102 

% within Kategori bermain games 44.1% 55.9% 100.0% 

% within Kejadian Insomnia 68.2% 63.3% 65.4% 

% of Total 28.8% 36.5% 65.4% 

Sedang Count 19 26 45 

% within Kategori bermain games 42.2% 57.8% 100.0% 

% within Kejadian Insomnia 28.8% 28.9% 28.8% 

% of Total 12.2% 16.7% 28.8% 

Tinggi Count 2 7 9 

% within Kategori bermain games 22.2% 77.8% 100.0% 

% within Kejadian Insomnia 3.0% 7.8% 5.8% 

% of Total 1.3% 4.5% 5.8% 

Total Count 66 90 156 

% within Kategori bermain games 42.3% 57.7% 100.0% 

% within Kejadian Insomnia 100.0% 100.0% 100.0% 

% of Total 42.3% 57.7% 100.0% 

 

 

Chi-Square Tests 

 Value df 

Asymp. Sig. (2-

sided) 

Pearson Chi-Square 1.625a 2 .444 

Likelihood Ratio 1.743 2 .418 

Linear-by-Linear Association .978 1 .323 

N of Valid Cases 156   

a. 1 cells (16.7%) have expected count less than 5. The minimum expected 

count is 3.81. 

 

 

 

 

 



 
 

 

Lampiran 3. Surat Pengantar Izin Penelitian dari FKM Unhas 

 

 

 



 
 

 

Lampiran 4. Surat Izin Penelitian dari Dinas PTSP Provinsi 

 



 
 

 

Lampiran 5. Surat Izin Penelitian dari Pemerintah Kota Makassar 

 



 
 

 

Lampiran 6. Surat Izin Penelitian dari Dinas Pendidikan Kota Makassar 

 



 
 

 

Lampiran 7. Dokumentasi Penelitian 

 

A. Pengumpulan Data Awal 
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