
HUBUNGAN INTENSITAS PENGGUNAAN GAME ONLINE DENGAN GANGGUAN
POLA TIDUR PADA REMAJA DI SMAN 1 SEDAYU BANTUL YOGYAKARTA

1TOMMY, 2SITI NURUNNIYAH, 3SITI ARIFAH

Bobie15@icloud.com

INTISARI

Latar Belakang: Perkembangan teknologi komunikasi dan informasi mengalami kemajuan
yang pesat. Salah satu perkembangan tersebut yaitu adanya penemuan internet. Perkembangan
ini juga memicu perkembangan permainan baru menggunakan internet, disebut game online.
Empat dari sepuluh pengguna internet (40%) atau sekitar 510 juta dari 1,3 miliar orang
bermain game online. Pertumbuhan pasar game online di Indonesia tahun 2011 mengalami
peningkatan jumlah pengguna yang mencapai angka 6,5 juta atau naik 500 ribu orang dari
tahun 2010 yang hanya mencapai angka sekitar enam juta orang. Dampak negatif akibat
kecanduan game online terjadi pada kesehatan fisik dan psikososial, Gejala yang muncul
akibat kecanduan game online, diantaranya adalah gejala penyakit jantung yang di tandai
dengan peningkatan denyut jantung, kelelahan fisik, penyakit gangguan pencernaan, pola tidur
yang terganggu, muncul adanya perubahan psikologis yang mencakup perilaku menarik diri
dari lingkungan sosial, perubahan mood yang tidak stabil dan adanya perilaku agresif akibat
mempelajari dari game yang dimainkan.

Tujuan: Mengetahui hubungan intensitas penggunaan game online dengan gangguan pola
tidur pada remaja di SMAN 1 Sedayu Bantul Yogyakarta.

Metodologi: Jenis penelitian ini adalah kuantitatif denga rancangan penelitian menggunakan
cross –sectional . pengambilan sampel pada penelitian ini menggunakan proportional
stratified random sampling berjumlah 158 remaja. Variabel dalam penelitian ini adalah
variabel bebas intensitas penggunaan game online, sedangkan variabel terikat gangguan pola
tidur. Instrument penelitian menggunakan kuesioner. Metode analisis yang digunakan adalah
Kendal-tau.

Hasil Penelitian: Menunjukan bahwa intensitas penggunaan game online mayoritas dalam
kategori sedang yaitu (53,2%) dan gangguan pola tidur mayoritas berada dalam kategori
(82,9%). Hasil penelitian diperoleh nilai intensitas penggunaan game online dengan gangguan
pola tidur (p) = 0,000 dengan nilai koefisien korelasi = 0,296.

Kesimpulan: Ada hubungan intensitas penggunaan game online dengan gangguan pola tidur
pada remaja diSMAN 1 Sedayu Bantul Yogyakarta dibuktikan dengan hasil analisis signifikan
0,000 (p< 0,005).

Kata Kunci: Intensitas penggunaan game online dan gangguan pola tidur pada remaja.
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ABSTRACK

Background: the development of communication and information technology is making
progress fast .One development are the finding of the internet .This development also drew the
development of a new game using the internet , called an online game .Four of the ten internet
users ( 40 % ) or about 510 million from 1.3 billion people play online games .Market growth
online games in indonesia in 2011 is increase in the number of users who reach the level of
6.5 million or up 500 thousand people from last year which was only reach a level of about six
million people The negative impact of due to addicted to an online game happened to physical
fitness and psikososial, symptoms appear, as the effect addicted to an online game, of them
are symptoms heart disease in mark with an increase in heart rate, physical exhaustion, disease
indigestion, sleep patterns impaired, appear of changes in psychological which includes
behavior withdraw from social environment, mood changes unstable and the aggressive
behavior due to learn the game played.

Purpose: know the relationship the intensity of the use of online games to the disturbance of
the sleeping patterns in adolescents in SMAN 1 Sedayu Bantul Yogyakarta .

Methodology: The type of this research is quantitative with the research design using cross-
sectional. Sampling in this study using proportional stratified random sampling amounted to
158 adolescents. Variable in this research is free variable intensity of online game usage,
while dependent variable of sleep pattern. The research instrument used questionnaire. The
analytical method used is Kendal-tau

The results of the study: showed that the intensity of the use of an online game the majority
within medium category which are ( 53,2 % ) and disorders sleep patterns the majority are in
categories ( 82,9 % ) . The results of the study obtained value intensity the use of an online
game with impaired sleep patterns (p) = 0,000 with the a correlation coefficient = 0,296 .

Conclusion: there was a correlation intensity the use of an online game with impaired sleep
patterns in adolescents in SMAN 1 Sedayu Bantul Yogyakarta evidenced by the results of the
analysis significant 0,000 ( p < 0,005 ) .

Password: intensity the use of online games and disorders sleep patterns in adolescents.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan teknologi komunikasi dan informasi mengalami

kemajuan yang pesat. Salah satu perkembangan tersebut yaitu adanya

penemuan internet. Perkembangan ini juga memicu perkembangan

permainan baru menggunakan internet, disebut game online (1). Perilaku

bermain game online pada remaja dimulai dengan rasa ingin tahu dan

pergaulan dari teman-temannya. Mereka membuat permainan game online

sebagai media rekreasi bagi remaja. Orang tua yang belum memahami

tentang perilaku bermain game online, dan dampak negatif yang muncul

akibat terlalu banyak bermain permainan yang dilakukan tersebut.

Pemilihan permainan yang tidak sesuai dengan tahapan perkembangan

anak, akan mengakibatkan gangguan dari pertumbuhan dan perkembangan

(2). Remaja menjadi bebas dan sulit mengontrol perilakunya karena orang

tua membiarkan anaknya dalam memilih permainan yang diinginkan

karena wawasan yang kurang tentang permainan yang di nikmati anak

pada saat itu. Memilih permainan, perlu dilihat unsur edukatif sehingga

anak tidak hanya bermain tetapi juga belajar (3).

Permainan berbasis internet ini memungkinkan para pemain untuk

melakukan kontak dengan pemain lainya meskipun tidak berada di tempat

yang sama dengan pemain lainya, menggunakan fasilitas chatting yang

telah di sediakan oleh game online. Pada dasarnya game online hampir

mirip dengan video game yang ada hanya saja game online bisa dimainkan
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dengan siapa saja dan dimana saja apabila menggunakan fasilitas

internet.(4)

Game online sangat digemari oleh semua kalangan. Salah satu

penelitian di Amerika juga mengungkapkan bahwa 2/3 dari total semua

rumah tangga yang memiliki anak usia sekolah (6-18 tahun) mempunyai

komputer di rumahnya dan sekitar 59% diantaranya memanfaatkan untuk

bermain game online (1). Empat dari sepuluh pengguna internet (40%)

atau sekitar 510 juta dari 1,3 miliar orang bermain game online. (1).

Pertumbuhan pasar game online di Indonesia tahun 2011 mengalami

peningkatan jumlah pengguna yang mencapai angka 6,5 juta atau naik 500

ribu orang dari tahun 2010 yang hanya mencapai angka sekitar enam juta

orang (5). Bermain game online telah menjadi gaya hidup di perkotaan,

seperti Jakarta, Bali, Bandung, Surabaya, dan Yogyakarta, maraknya

warung internet yang menyediakan game online dengan sistem LAN

(Local Area Networking) atau online internet denga fasilitas chatting dan

jual-beli item di game online, membuat game online semakin diminati,

Menurut penelitian yang di lakukan Communist Youth League, dari total

18,3 juta remaja yang menggunakan internet, lebih dari dua juta

diantaranya mengalami kecanduan (6).

Dampak negatif akibat kecanduan game online terjadi pada kesehatan

fisik dan psikososial. Seseorang dengan kecanduan game online cenderung

berada di depan komputer selama berjam-jam yang mengakibatkan

kerusakan pada mata akibat radiasi. Gejala yang muncul akibat kecanduan
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game online, diantaranya adalah gejala penyakit jantung yang di tandai

dengan peningkatan denyut jantung, kelelahan fisik, penyakit gangguan

pencernaan, pola tidur yang terganggu, muncul adanya perubahan

psikologis yang mencakup perilaku menarik diri dari lingkungan sosial,

perubahan mood yang tidak stabil dan adanya perilaku agresif akibat

mempelajari dari game yang dimainkan (7). Keadaan akan memburuk

apabila kecanduan game online tidak diketahui oleh orang tua. Peran

perawat pada tahap pencegahan dapat dilakukan dengan menjelaskan pada

orang tua, perubahan yang terjadi pada remaja ketika mulai terpapar game

online, perubahan watak dan sifat, dampak yang sangat merugikan remaja

dan orang yang berada disekitar, menjelaskan tanda-tanda kecanduan

dapat terlihat bila remaja telah masuk pada tingkat kecanduan lebih

tinggi.(8)

Seseorang dengan kecanduan game online akan menyebabkan mudah

mengalami depresi, karena tidak tercapainya keinginan dalam bermain

game, seperti bermain yang terbatas atau bermain yang di hentikan secara

mendadak. Keadaan ini memicu adanya perubahan psikososial yang

berdampak bagi remaja dan orang yang berada di sekitarnya (9). Bermain

game bertema kekerasan atau game Massively Multiplayer Online First

Person Shooter (MMOFPS) dan Massively Multiplayer Online Role

Playing Game (MMORPG) dalam waktu lama dapat menekan

perkembangan kematangan moral dari remaja (10).
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Kebiasaan sejumlah anak sekolah bermain game online menimbulkan

kekhawatiran terhadap dampak negatif yang ditimbulkan. Salah satu

dampak dari permainan ini adalah perubahan terhadap pola tidur (11).

Masalah remaja dalam hal ini kurangnya pemenuhan kebutuhan tidur

sangatlah penting untuk diperhatikan, namun kenyataanya remaja lebih

memilih tidur larut malam dan harus bangun pagi karna kewajiban sebagai

pelajar. Padahal seharusnya kebutuhan tidur mereka adalah 8-9 jam/hari.

Kebutuhan tidur yang tidak terpenuhi akan berdampak pada segi fisik

maupun pisikis. Tidur merupakan kebutuhan dasar manusia yang termasuk

dalam kebutuhan fisiologis yaitu kebutuhan yang sangat primer dan

mutlak harus di penuhi untuk memelihara homeostasis biologis dan

kelangsungan hidup bagi individu.(12)

Pemerintah diminta untuk mengendalikan peredaran games anak

seperti yang diliris Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendik

bud), ada 15 game yang berbahaya bagi anak. Mayoritas 15 game tersebut

merupakan game kepingan yang bebas diperjual belikan di pasaran.

Menanggapi hal itu, Ketua Komisi Nasional Perlindungan Anak (Komnas

PA) Arist Merdeka Sirait meminta Kementerian Perdagangan (Kemendag)

dan Kementerian Perindustrian (Kemenprin) harus dapat menghentikan

impornya kepingan game tersebut. Selain itu, Kementerian Komunikasi

dan Informatika (Kominfo) juga harus mengendalikan peredaran game

tersebut dipasaran. Sedangkan untuk game online yang berbahaya bagi

perkembangan anak harus di blokir oleh Kominfo. Karena pemblokiran

PE
RP
US
TA
KA
AN
 

UN
IV
ER
SI
TA
S 
AL
MA
 A
TA



5

bisa menjadi langkah efektif dan salah satu cara paling membantu untuk

mencegah game-game online yang mengandung unsur kekerasan tidak

tersentuh dan tidak ditiru oleh anak-anak. Kemendik bud juga aktif

mendorong penyediaan game-game yang edukatif (13). Kemudian aspek

kontrol perilaku pada kontrol diri juga berkaitan dengan aspek hubungan

interpersonal pada kecanduan game online. (14)

Dari hasil studi pendahuluan yang di lakukan pada tanggal 23 Januari

2017 pada siswa SMAN 1 Sedayu yang bermain game online dengan

melakukan wawancara. Didapatkan hasil 19 dari 20 siswa menyatakan

bahwa frekuensi bermain game online dalam satu hari bisa melebihi dari 4

jam. Sebanyak 20 siswa menyatakan suka bermain game online setiap hari

sehabis pulang sekolah. Sebanyak 15 siswa menggunakan jenis game

online Massively Multiplayer Online First Person Shooter (MMOFPS).

Sedangkan 5 siswa menggunakan jenis game online Massively Multiplayer

Online Role Playing Game (MMORPG). Didapatkan hasil dari wawancara

20 siswa menyatakan sering tidur larut malam di karenakan keasikan

bermain game online, sehingga siswa sulit untuk bangun pagi saat akan

berangkat ke sekolah dan 17 siswa yang mengatakan sering tertidur di

dalam kelas. Akibat bermain game online larut malam terdapat 5 siswa

yang tidak berkonsetrasi di dalam kelas, 5 siswa mengatakan matanya

sering merah dan 10 siswa mengatakan merasa tidak bugar saat bangun

pagi. Wawancara dengan 20 siswa ini mengatakan tidak memiliki jadwal
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khusus untuk tidur, dan 10 dari 20 siswa mengatakan tidak pernah tidur

siang dalam 2 bulan terakhir.

Berdasarkan latar belakang permasalahan diatas peneliti tertarik untuk

meneliti tentang “Hubungan Intensitas Penggunaan Game Online dengan

Gangguan Pola Tidur Pada di SMAN 1 Sedayu Bantul Yogyakarta”

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian dalam latar belakang di atas, maka perumusan

masalah dalam peneletian ini adalah “Adakah Hubungan Intensitas

Penggunaan Game Online dengan Gangguan Pola Tidur Pada Remaja di

SMAN 1 Sedayu Bantul Yogyakarta”.

C. Tujuan Penelitian

1. Tujuan Umum

Mengetahui Hubungan Intensitas Penggunaan Game Online

dengan Gangguan Pola Tidur Pada Remaja di SMAN 1 Sedayu

Yogyakarta.

2. Tujuan Khusus

a. Mengetahui karakteristik responden penelitian meliputi usia, jenis

kelamin.

b. Mengetahui intensitas penggunaan game online pada remaja di

SMAN 1 Sedayu Bantul Yogyakarta berdasarkan frekuensi, durasi.

c. Mengetahui gangguan pola tidur pada remaja di SMAN 1 Sedayu

Bantul Yogyakarta.

PE
RP
US
TA
KA
AN
 

UN
IV
ER
SI
TA
S 
AL
MA
 A
TA



7

d. Mengetahui keeratan hubungan intensitas penggunaan game online

dengan gangguan pola tidur pada remaja di SMAN 1 Sedayu

Bantul Yogyakarta.

D. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah literatur dan

tingkat kesejahteraan pada remaja di SMAN 1 Sedayu Bantul

Yogyakarta.

2. Manfaat praktis

a. Universitas Alma Ata

Manfaat dari hasil penelitian ini sebagai bahan referensi yang

memperkaya ilmu keperawatan Hubungan intensitas penggunaan

Game Online dengan gangguan pola tidur.

b. Bagi Profesi Keperawatan

Hasil penelitian ini dapat menjadi bahan acuan untuk

meningkatkan ilmu pengetahuan tentang penggunaan game online

dengan gangguan pola tidur pada remaja.

c. Bagi Responden

Hasil penelitian ini dapat meningkatkan kesadaran anak usia

remaja tentang dampak dari game online
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d. Peneliti

Menambah wawasan dan pengetahuan terkait masalah yang

diteliti yaitu hubungan intensitas penggunaan game online dengan

gangguan pola tidur.

e. Peneliti Selanjutnya

Penelitian ini dapat digunakan sebagai sumber data untuk

melakukan penelitian selanjutnya yang terkait dengan game online.
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E. Keaslian Penelitian

Tabel 3.1Keaslian Penelitian

No Peneliti dan Tahun Variabel penelitian Perbedaan Persamaan Hasil

1. Nia Antala (2015)
dengan judul
Hubungan Kebiasaan
Bermain Game Online
dengan Tingkat
Insomnia pada Siswa
SMAN 1 Sedayu
Yogyakarta

Game Online
Tingkat Insomnia

Perbedaan pada
penelitian ini adalah
jumlah responden,waktu
dan variabel dependen

Variabel Independen,
Instrumen Cross
Sectional,Variabel

Didapatkan hasil uji statistik dengan analisa
Kendal Tau didapatkan nilai korelasi antara
kebiasaan bermain game online dengan
tingkat insomnia adalah tingkat signifikan
p=0,001 (p< 0,05) menunjukan hubungan
yang signifikan artinya ada hubunga positif
antara kebiasaan bermain game online
dengan tingkat insomnia.

2. Dhita Novellia Sindhi
(2013) dengan judul
Hubungan Antara
Frekuensi Bermain
Game Online dengan
Pemenuhan Kebutuhan
Tidur pada Anak Usia
Remaja di SMA
Muhammadiyah 4
Yogyakarta

Frekuensi Bermain
Game Online dengan
Pemenuhan Kebutuhan
Tidur

Perbedaan pada
penelitian ini adalah
jumlah responden,waktu
dan tempat penelitian.

Variabel Penelitian
Instrumen Penelitian
Cross Sectional

Didapatkan nilai p value untuk variabel
frekuensi game online 0,000(<0,05),
variabel pemenuhan kebutuhan tidur
0,000(p<0,05), dan nilai r=0,607 sehingga
terdapat antara hubungan frekuensi bermain
game online dengan pemenuhan kebutuhan
tidur pada anak usia remaja di SMA
Muhammadiyah 4 Yogyakarta

3. Rupita Wulandari
(2015) Hubungan
Antara Kontrol Diri
dengan Kecanduan
Game Online Pada
Remaja Di Warnet
Lorong Cempak Dalam
Kelurahan 26 Ilir
Palembang

Kontrol Diri
Kecanduan Game Online

Perbedaan pada
penelitian ini adalah
jumlah responden, waktu
dan tempat
penelitian,teknik Incidental
Sampling.

Variabel tentang Game
Online

Berdasarkan hasil analisis data penelitian,
diketahui r=0.914 dan p=0.00 (p<0.01). Hal
ini berarti ada hubungan yang sangat
signifikan antara kontrol diri dengan
kecanduan game online pada remaja di
warnet Lorong Cempaka Dalam Kelurahan
26 Ilir Palembang. Hal ini berarti semakin
rendah kontrol diri maka semakin tinggi
kecanduan game online.
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