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BAB 3 

KERANGKA KONSEP DAN HIPOTESIS 

3.1 Kerangka Konsep 

 

 

       

  

 

 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tidak diteliti    Diteliti  

Berhubungan    Berpengaruh  

Gambar 3.1 Kerangka Konseptual Penelitian Hubungan Penggunaan Smartphone dan 

Aktivitas Permainan Tradisional dengan Pola Tidur pada Anak Kelas IV dan V di SDN 

Kramatjegu 1 Taman Sidoarjo.  
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Tidur  

1. Penyakit  

2. Kelelahan 

a. Olahraga  

b. Aktivitas Bermain  

3. Gaya hidup 

a. Penggunaan 

smartrphoone 

b. Menontov tv  

4. Lingkungan  

5. Stress Psikologis 

6. Motivasi 

7. Stimulant  

8. Diet atau nutrisi 

Rangsangan cahaya 
layar smartphone   Permainan yang 

mengeluarkan energi dan 
kerja otot   

 

1. Tubuh merasa lelah 
2. Frekuensi nadi 

menurun 
3. Otot berelaksasi  
4. Timbul rasa 
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3.2 Hipotesis  

1. Hipotesis pada penelitian ini adalah ada hubungan penggunaan smartphone dengan pola 

tidur pada anak kelas IV dan V di SDN Kramatjegu 1 Taman Sidoarjo. 

2. Hipotesis pada penelitian ini adalah ada hubungan aktivitas permainan tradisional dengan 

pola tidur pada anak kelas IV dan V di SDN Kramatjegu 1 Taman Sidoarjo.  

  

 


