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Lampiran 1 

 

JADWAL PENELITIAN  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No Kegiatan  
Bulan Ke  

9 10 11 12 4 5 6 7 

1 Penyusunan Proposal  X               

2 
Penyusunan 
Instrument   X             

3 Seminar Proposal       X         

4 Perbaikan Proposal         X X     

5 Persiapan lapangan             X   

6 Pengumpulan data               X 

7 Pengolahan Data               X 

8 Analisa Data               X 

9 Penyusunan Laporan               X 

10 Uji sidang KTI               X 

11 Perbaikan Laporan KTI                 X 
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Lampiran 2 

LEMBAR PERMOHONAN MENJADI RESPONDEN 

 

Kepada Yth. 
Calon Responden 
Di SD Muhammadiyah 4 Kota Batu 

 
Dengan Hormat, 
 
 Yang bertanda tangan dibawah ini : 
 
Nama  :   Intan Angelina Santoso 
NIM  :   18.1.039 
 
 Adalah mahasiswa Prodi Keperawatan Institut Teknologi 
Sains dan Kesehatan RS dr. Soepraoen Malang. 
 
 Sebagai syarat tugas akhir mahasiswa Prodi keperawatan 
Institut Teknologi Sains dan Kesehatan RS dr. Soepraoen Malang, 
saya akan melakukan penelitian dengan judul “Gambaran 
Pengetahuan Siswa Tentang Dampak Penggunaan Gadget di SD 
Muhammadiyah 04 Kota Batu”. Untuk keperluan tersebut saya 
mohon kesediaan saudara untuk menjadi responden penelitian ini. 
 
 Selanjutnya kami mohon saudara/saudari untuk memberikan 
informasi dengan kejujuran dan apa adanya. Jawaban dari 
saudara/saudari dijamin kerahasiaannya 
 
 

 
 

 
 

Malang,   November 2020 
Peneliti 

 

 
 

Intan Angelina Santoso 
NIM. 181039 
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Lampiran 3 

SURAT PERSETUJUAN MENJADI RESPONDEN PENELITAN 

 

 Saya yang bertanda tangan dibawah ini : 

Nama  : 

Umur  : 

Alamat : 

Setelah mendapatkan informasi dan penjelasan dari peneliti, maka 

saya  

*BERSEDIA / TIDAK BERSEDIA menjadi responden penelitian, dalam 

penelitian ini yang berjudul “ Gambaran Pengetahuan Siswa Tentang 

Dampak Penggunaan Gadget yang Sehat DI SD Muhammadiyah 04 Kota 

Batu” 

 Demikian pernyataan ini sebagai bukti keikutsertaan saya dalam 

penelitian ini. 

 

 

Malang,    November 2020 

Responden 

 

 

(………………………) 

 

*Coret yang tidak perl 
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Lampiran 4 

KISI –KISI KUISIONER  

GAMBARAN PENGETAHUAN SISWA TENTANG DAMPAK 
PENGGUNAAN GAGDET YANG SEHAT DI SD MUHAMMADIYAH 04 

KOTA BATU 

 

Kisi-Kisi pengetahuan dampak penggunaan gadget 

No. Indikator Nomer Soal 

1.  Pengertian Penggunaan Gadget 1,3 

2.  Jenis-jenis Gadget 2,4,15 

3.  Dampak positif penggunaan gadget 7, 11, 14,18, 20 

4.  Dampak negative penggunaan gadget 8,13,17 

5.  Durasi penggunaan gadget 6, 18 

6.  Penanganan Penggunaan gadget 9,16, 19 

 

 

 

 

 

 



45 
 

 

Lampiran 5 

KUISIONER PENELITIAN 

GAMBARAN PENGETAHUAN SISWA DI SD MUHAMMADIYAH 04 

BATU TENTANG DAMPAK PENGGUNAAN GADGET BAGI 

KESEHATAN  

 

 

A. Petunjuk Pengisian 

1. Telitilah soal terlebih dahulu , perangkat soal ini terdiri dari 20 soal 

pilihan ganda. Dengan pilihan a,b, dan c 

2. Pilihlah salah satu jawaban yang paling benar dan berikan tanda 

silang ( X ) atau centang ( √ ) pada jawaban tersebut. 

3. Setelah selesai, kembalikan kuisioner ini kepada petugas yang 

memberikannya kepada anda 

B. Keterangan  

1. Nama (Inisial) : 

2. Umur  :  

3. Jenis Kelamin :  L/P 

4. Kelas   :       A/ B / C / D 

5. Aplikasi yang sering digunakan sehari-hari ? 
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6. Bagaimana Keadaan disekitar anda, apakah menggunakan 

gadget? Jika iya Jelaskan ! 

  

Kerjakan soal ini dengan teliti dan jujur  

1.  Berikut ini merupakan pengertian dari gadget adalah ? 

a. Sebuah Inovasi dari teknologi terbaru dengan kemampuan yang 

lebih baik. 

b. Teknologi zaman saat ini . 

c. Sebuah teknologi yang di dalamnya hanya ada smartphone 

d. Sebuah teknologi yang terdiri dari computer dan laptop 

2. Salah satu contoh dari gadget adalah? 

a. Laptop 

b. Radio 

c. Televisi 

d. Kipas 

3. Berikut ini pengertian yang salah dari penggunaan gadget  yaitu? 

a. Inovasi perkembangan zaman dengan kemampuan yang lebih 

baik 

b. Terdiri dari handphone, smartphone dan laptop 

c. Gadget merupakan teknologi saat ini yang terus berkembang  

d. Gadget merupakan benda-benda yang terdiri dari televisi, kulkas, 

dan blander. 

4. Gadget juga terdiri dari, kecuali..? 
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a. Handphone 

b. Smartphone 

c. Laptop 

d. Monitor computer 

5. Berikut ini penggunaan gadget yang benar dalam sehari-hari, kecuali? 

a. 1 jam 

b. 1-3 jam 

c. 12 jam  

d. 3 jam 

6. Salah satu manfaat dari penggunaan gadget adalah? 

a. Menambah ilmu   

b. Menghambat perkembangan 

c. Mudah Emosi 

d. Merubah perilaku 

7. Berikut ini kerugian dalam penggunaan gadget  adalah? 

a. Rajin menabung  

b. Suka membantu orang tua  

c. Menjadi malas belajar 

d. Rajin sholat  

8. Perhatikan dibawah ini  

(1) Mengatur waktu dalam menggunakan gadget 

(2) Beli kuota terus-menerus 

(3) Menggunakan gadget disaat tertentu 

(4) Menggunakan gadget dari pagi sampai malam  
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Yang termasuk cara membatasi gadget ? 

a. 1 dan 3 

b. 2 dan 4  

c. 1, 2 dan 3 

d. Semua benar 

9. Berapa lama waktu dalam menggunakan gadget yang benar? 

a. 14 jam 

b. 6 jam  

c. 3 jam 

d. 1-3 jam 

10. Salah satu hal baik dalam menggunakan gadget saat belajar  adalah? 

a. Dapat mencari ilmu dengan mudah 

b. Sebagai bahan untuk mencari contekan 

c. Sebagai bahan untuk mencari meme 

d. Untuk mempermudah komunikasi dengan orang tua 

11. Salah satu hal buruk dalam  menggunakan gadget di masyarakat adalah 

? 

a. Membentuk Teman baru 

b. Berbagi informasi ke teman dengan mudah 

c. Tidak bisa bersosialisasi dengan masyarakat atau teman sekitar 

d. Mempermudah komunikasi  

12. Berikut hal baik dalam menggunakan gadget, kecuali ? 

a. Mencari informasi dengan mudah 

b. Kecanduan bermain gadget 
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c. Dapat mengatur waktu 

d. Komunikasi menjadi praktis 

13.  Dibawah ini yang bukan termasuk gadget adalah ? 

a. Smartphone 

b. Laptop 

c. Televisi 

d. Kamera 

14. Salah satu cara agar tidak menggunakan gadget secara terus menerus, 

kecuali ? 

a. Berbohong kepada orang tua dalam bermain gadget 

b. Berkumpul dengan orang tua tanpa bermain gadget 

c. Membatasi penggunaan gadget 

d. Melakukan kegiatan-kegiatan positif 

15. Hal buruk jika menggunakan gadget terus menurus adalah? 

a. Mudah marah 

b. Rajin menabung 

c. Memudahkan mencari informasi 

d. Membantu orang tua 

16.  Perhatikan dibawah ini 

(1) Mempunyai banyak teman 

(2) Dapat belajar dengan mudah  

(3) Jadi tidak fokus belajar 

(4) Mempermudah komunikasi  
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Salah satu dampak positif penggunaan gadget adalah..? 

a. 1 dan 3 

b. 1, 2 dan 4 

c. Semua salah 

d. Semua benar 

17. Salah satu cara menangani kecanduan gadget adalah..? 

a. Bermain terus menerus 

b. Membatasi waktu dalam penggunaan gadget 

c. Memarahi teman ketika menggunakan gadget 

d. Menginstal game yang banyak  

18. Berikut dampak positif dari penggunaan gadget, kecuali..? 

a. Memudakan berinteraksi dengan orang 

b. Kecanduan bermain gadget 

c. Tidak focus belajar 

d. Menambah informasi pengetahuan  

19. Beriku ini yang benar mengenai gadget adalah..? 

a. Gadget merupakan hal yang membawa dampak buruk 

b. Gadget terdiri dari alat alat rumah tangga yang canggih 

c. Sebuah teknologi yang dapat membantu dalam apapun 

d. Aplikasi yang dapat membantu dalam belajar  

20. Berikut ini hal buruk jika menggunakan gadget terus menerus dalam 

kesehatan adalah? 

a. Membuat badan menjadi segar 

b. Bisa membuat sakit mata jika digunakan terus menerus 
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c. Dapat meningkatkan daya tahan tubuh  

d. Semua Salah  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

\ 
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Lampiran 6 

DATA KHUSUS PENELITIAN  

No. Responden  
Jenis 

Kelamin  
Umur  Aplikasi yang digunakan  

Lingkungan 
menggunakan 

gadget  
Skor  Pengetahuan  

1 P 9 TIK TOK IYA 12 Cukup 

2 P 11 YOUTUBE  IYA 18 Baik 

3 P 10 WA, IG IYA 11 Kurang 

4 P 9 FB IYA 16 Baik 

5 L 10 TIK TOK IYA 18 Baik 

6 P 10 YOUTUBE  IYA 9 Kurang 

7 L 10 WA IYA 7 Kurang 

8 L 11 YOUTUBE  IYA 12 Cukup 

9 P 11 TIK TOK IYA 10 Kurang 

10 P 10 YOUTUBE IYA 14 Cukup 

11 P 10 TIK TOK IYA 15 Cukup 

12 P 10 TIK TOK IYA 10 Kurang 

13 L 10 YOUTUBE IYA 12 Cukup 

14 P 10 TIK TOK IYA 15 Cukup 

15 L 10 APK BELAJAR IYA 13 Cukup 

16 P 10 APK BELAJAR IYA 10 Kurang 

17 P 10 WA IYA 12 Cukup 

18 P 10 APK BELAJAR IYA 17 Baik 

19 P 10  APK BELAJAR IYA 14 Cukup 
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20 L 10 IG IYA 16 Baik 

21 L 10 FB IYA 15 Cukup 

22 L 10 IG IYA 16 Baik 

23 L 10 WA IYA 14 Cukup 

24 L 10 WA IYA 11 Kurang 

25 L 10 WA IYA 13 Cukup 

26 P 10 APK BELAJAR IYA 12 Cukup 

27 L 10 IG IYA 13 Cukup 

28 P 10 WA IYA 12 Cukup 

29 P 10 FB IYA 15 Cukup 

30 P 10 FB IYA 13 Cukup 

31 L 10 APK BELAJAR IYA 12 Cukup 

32 L 10 APK BELAJAR IYA 11 Kurang 

33 P 10 WA IYA 16 Baik 

34 P 10 APK BELAJAR IYA 8 Kurang 

35 P 10 IG IYA 16 Baik 

36 L 10 IG IYA 14 Cukup 

37 L 9 APK BELAJAR IYA 16 Baik 

38 P 10  APK BELAJAR IYA 13 Cukup 

39 L 10 FB IYA 15 Cukup 
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40 L 10 APK BELAJAR IYA 14 Cukup 

41 L 10 FB IYA 15 Cukup 

42 L 10 WA IYA 16 Baik 

43 P 10 WA IYA 13 Cukup 

44 L 10 WA IYA 14 Cukup 

45 P 10 WA IYA 13 Cukup 

46 L 10 APK BELAJAR IYA 17 Baik 

47 L 10 WA IYA 16 Baik 

48 P 9 FB IYA 14 Cukup 

49 P 10 WA IYA 15 Cukup 

50 P 10 WA IYA 16 Baik 

51 P 10 YOUTUBE IYA 14 Cukup 

52 L 10 WA IYA 16 Baik 
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Lampiran 7 

DATA REKAPTULASI NILAIi 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 12 Cukup

2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 18 Baik

3 0 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 11 Kurang

4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 16 Baik

5 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 18 Baik

6 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 9 Kurang

7 1 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 7 Kurang

8 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 0 1 12 Cukup

9 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 10 Kurang

10 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 14 Cukup

11 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 15 Cukup

12 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 0 10 Kurang

13 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 0 12 Cukup

14 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 15 Cukup

15 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 13 Cukup

16 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 10 Kurang

17 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 12 Cukup

18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 17 Baik

 No 

Responden 

NOMOR SOAL Total 

Benar
Kategori 
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19 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 14 Cukup

20 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 16 Baik

21 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 0 1 15 Cukup

22 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 16 Baik

23 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 14 Cukup

24 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 11 Kurang

25 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 13 Cukup

26 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 12 Cukup

27 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 0 1 13 Cukup

28 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 1 0 12 Cukup

29 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 15 Cukup

30 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 0 1 13 Cukup

31 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 12 Cukup

32 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 1 1 11 Kurang

33 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 16 Baik

34 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 1 8 Kurang

35 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 `1 1 1 1 1 16 Baik

36 1 1 0 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 14 Cukup

37 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 16 Baik

38 1 1 0 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 13 Cukup

39 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 15 Cukup

40 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 14 Cukup  
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41 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 15 Cukup

42 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 16 Baik

43 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 13 Cukup

44 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 14 Cukup

45 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 1 13 Cukup

46 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 17 Baik

47 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 16 Baik

48 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 1 14 Cukup

49 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 15 Cukup

50 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 16 Baik

51 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 14 Cukup

52 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 16 Baik  

Keterangan : 

1 = Benar 

0 = Salah 
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Lampiran 8 

BUKTI REVISI PROPOSAL KARYA TULIS ILMIAH  
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Lampiran 9  

SURAT IZIN STUDI PENDAHULUAN  
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Lampiran 10 

 

SURAT IJIN PENELITIAN  
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Lampiran 11 

SURAT BALASAN LOKASI PENELITIAN 
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Lampiran 12 

DOKUMENTASI PENELITIAN  

 

 

 


