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ABSTRAK 

Kecanduan Game Online merupakan sebuah gangguan kondisi mental dimana 

individu tidak bisa mengatur perilaku dalam bermain Game Online.  Kualitas 

tidur merupakan keadaan dimana individu melakukan tidur untuk mengembalikan 

energi dan pola hidup sehat baik dari kegiatan sehari - hari. Tujuan dari penelitian 

ini adalah untuk mengetahui apakah ada hubungan kecanduan Game Online 

dengan kualitas tidur siswa SMA N 1 Sragen. Desain penelitian kuantitatif 

korelatif menggunakan metode Non Probalitty Sampling. Teknik pengambilan 

sampel ini adalah Quota Sampling dengan jumlah 155 responden. Tempat 

penelitian berada di sekolah SMA Negeri 1 Sragen. Waktu penelitian pada bulan 

Juli - Agustus 2020. Alat ukur yang digunakan oleh peneliti ini berupa 2 kuisoner 

dengan skala interval yaitu kuisoner kecanduan Game Online dan kualitas tidur. 

Uji statistik analisis korelasi menggunakan uji Spearmen Rank. Hasil penelitian 

terdapat hubungan antara kecanduan Game Online dengan kualitas tidur siswa 

SMA N 1 Sragen dengan hasil p = 0,001 <0,05. hal ini menandakan ada hubungan 

antara kecanduan Game Online dengan kualitas tidur siswa SMA Negeri 1 Sragen. 

Saran bagi peneliti selanjutnya hendak melakukan peneliti lain mengenai 

gambaran perilaku kecanduan Game Online dengan menggunakan metode 

kualitatif agar dapat didapatkan hasil yang lebih mendalam.  

Kata Kunci : Kecanduan, Game Online, Remaja, Kualitas Tidur 
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Online Game Addiction is a mental condition disorder in which individuals 

cannot regulate behaviour in playing Online Games. Sleep quality is a condition 

for individuals to sleep to restore energy and a healthy lifestyle from their daily 

activities. The purpose of this study was to determine the relationship between 

online game addiction and students' sleep quality in SMA N 1 Sragen. The 

research design used correlative quantitative with non-probability sampling. The 

sampling technique applied Quota sampling with 155 respondents. The research 

location was SMA Negeri 1 Sragen. The time of the study was in July - August 

2020. The researcher applied two questionnaires as an instrument with an interval 

scale of online game addiction and sleep quality questionnaire. The statistical test 

of correlation analysis utilized the Spearmen Rank test. The result showed the 

relationship between online game addiction and sleep quality of SMA N 1 Sragen 

students with p = 0.001 <0.05. It inferred that there is a relationship between 

online game addiction and the students' sleep quality in SMA N 1 Sragen. 

Suggestions: the next researcher is required to conduct other researchers about the 

description of online game addiction behaviour with qualitative methods to obtain 

in-depth results. 
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PENDAHULUAN  

Saat ini internet menjadi sumber 

informasi dan bisa diakses cepat oleh 

semua orang. Teknologi internet yang 

semakin pesat adalah permainan 

internet atau sering disebut Game 

Online. Melalui permainan online 

dapat terhubung individu dengan 

individu dengan yang lainnya adanya 

penggunaan Game Online bukan 

hanya kalanngan orang dewasa tapi 

kebanyakan adalah anak - anak dan 

remaja. (Pew Research Center, 2018). 

 Remaja merupakan masa 

peralihan dari fase anak menuju ke 

dewasa ditandai dengan tingkah laku 

yang labil, sulit mengendalikan emosi 

dan adanya waktu tumbuh maupun 

berkembang secara biologis, 

psikologis dan sosiologis. Remaja 

bermain Game Online dengan waktu 3 

- 4 jam/hari. Kecenderungan remaja 

bermain Game Online karena merasa 

tertantang dan ingin mencari teman 

bagi para pemain untuk membentuk 

sebuah tim untuk menang dalam 

permainan tersebut. Bermula dari 

bermain Game Online secara bersama 

dan ditambah dengan fitur - fitur yang 

ada di game tersebut (Bediou, 2018). 

Menurut World Health Organization 

(WHO, 2018) data kecanduan Game 

Online pada remaja meningkat dari 

12,4% menjadi 20,7% tajam. Negara 

republik Korea kecanduan Game 

Online meningkat dari 13,1% menjadi 

21,7% pada tahun 2018. Negara 

Amerika pengguna Game Online 

sekitar 72% pelajar menyatakan 

bahwa bermain Game Online. 

 Menurut American Phsycatric 

Association (2013) menetapkan bahwa 

Internet Gaming Disorder (IGD) 

termasuk bagian dari IGD ke 3 dari 

Manual Diasnotik dan Statistik 

Gangguan Mental edisi ke 5 DSM – 5. 

Sejak 2014, WHO (World Health 

Organization) menanggapi kecanduan 

game sebagai kesehatan masyarakat 

yang perlu ditangani. Kecanduan game 

didefinisikan sebagai Gaming 

Disorder (GD) dan ditandai dengan 

kriteria diagnosis meliputi : keasyikan, 

penarikan diri, toleransi, kehilangan 

kendali, kehilangan minat, terus – 

menerus berlebihan, menipu, 

melarikan diri dari perasaan negatif, 

penurunan nilai fungsional. Disisi lain 

ICD – 11 dalam diagnosis IGD 

menunjukkan gejala yaitu gangguan 

kontrol, meningkatkan prioritas yang 



diberikan untuk game, peningkatan 

game meskipun terjadi konsekuensi 

negatif. Menurut lembaga riset 

pemasaran Newzoo Amsterdam ada 

43,7 juta gamer di Indonesia. Manado, 

Medan, Pontianak dan Yogyakarta 

didapatkan hasil bahwa ada 45,3% 

dari 3.264 siswa sekolah bermain 

Game Online dan tidak mau berhenti. 

 Menurut data Asosiasi 

Penyelenggara Jasa Internet Indonesia 

(APJII, 2015) penggunaan internet di 

Indonesia adalah 88,1 juta. Menurut 

Kominfo (2017) di Indonesia ada 30 

juta orang yang memainkan Game 

Online jumlah ini akan terus 

meningkat. Lembaga survei IDC 

(International Data Corporatio) 

memperkirakan hampir 20% pengguna 

internet di Indonesia adalah para 

pemain Game Online. Penduduk Jawa 

Tengah Sekitar 7 sampai 8 juta orang 

pengguna permainan game online 

dengan persentase 24%. Di Indonesia 

sendiri terdapat 63 remaja atau 

24,23% dari total populasi masyarakat 

Indonesia bermain Game Online. Pada 

penelitian Winsen Sanditaria (2018) di 

Sumedang dengan jumlah sampel 71 

menunjukkan bahwa 62% dari jumlah 

sampel dinyatakan mengalami adiksi 

Game Online. Beberapa manfaat 

positif bermain Game Online dapat 

menghilangkan kebosanan, menambah 

teman melalui interaksi Game Online 

tersebut. Permainan online dapat 

menyelesaikan masalah permainan 

dengan baik. Seseorang akan bermain 

Game Online jika orang tersebut 

mengerti akan waktu dan kegiatan 

yang tidak berlebihan jika berlebihan 

akan dari bermain Game Online akan 

menyebabkan kecanduan (Defabro, 

2015). Dampak buruk dari kecanduan 

Game Online kurang aktifitas, 

mengalami penurunan kebugaran, 

perubahan komposisi tubuh, dehidrasi, 

sering merasa lelah, kecemasan sosial, 

dan penurunan atensi terhadap 

lingkungan sosial (Rokom, 2018). 

 Kecanduan Game Online 

disebabkan oleh rasa penasaran 

kemudian mencoba untuk bermain 

akhirnya remaja menemukan 

kenyamanan menjadi senang berulang 

– ulang yang akan meningkatkan 

sebuah hormon dopamin yang terkait 

dengan kesenangan. Otak akan 

memberikan perasaan senang dan 

sebuah motivasi untuk melakukan 

kegiatan tersebut dan adanya remaja 

tersebut mencari kepuasaan tersendiri 



dari bermain Game Online (Gentile, 

2011). Tidur merupakan kebutuhan 

dasar setiap orang pada kondisi tubuh 

melakukan pemulihan untuk 

mengembalikan stamina tubuh 

kembali optimal. Kebutuhan tidur 

tidak hanya kuantitas tidur tetapi 

kualitas tidur kurangnya kualitas tidur 

kebutuhan tidur akan berdampak 

menurunnya daya tahan tubuh. 

 Menurut National Science 

Foundation (NSF, 2018) waktu tidur 

bagi remaja adalah 8 – 10 jam/hari bila 

kurang dari waktu tidur yang 

dibutuhkan dan di Amerika sejumlah 

51% remaja mengalami gangguan 

kualitas tidur. Secara umum 

kebanyakan anak muda sekarang 

mengalami gangguan kualitas tidur 

sehingga menyebabkan keletihan 

aktifitas yang tinggi (Yang, 2018). 

Berdasarkan hasil survei World Health 

Organization (WHO, 2018) 

menyatakan 81% kualitas tidur remaja 

buruk. Penelitian remaja di 

Yogyakarta menemukan bahwa 54% 

memiliki kualitas tidur yang buruk 

(Apriana, 2015).  

Berdasarkan latar belakang diatas 

maka peneliti untuk melakukan 

penelitian tentang “Hubungan 

Kecanduan Game Online dengan 

kualitas tidur siswa SMA N 1 Sragen”. 

Berdasarkan hasil studi pendahuluan 

terdapat siswa yang bermain Game 

Online dengan jumlah 254 siswa 

dengan cara membagikan kuisoner dan 

wawancara observasi sejumlah siswa 

terdapat 10 siswa di kelas X1 

mengatakan alasan bermain Game 

Online yaitu ingin menang melawan 

musuh dan menghibur diri karena 

dalam permainan tersebut mempunyai 

durasi waktu 30 - 40  menit sekali 

dalam permainan para siswa bermain 3 

- 5 kali bermain sehingga para siswa 

mengalami penurunan pada saat 

pembelajaran sekolah ada yang 

ngantuk dikelas, mata terasa berat, 

adanya penurunan daya tahan tubuh. 

Siswa mengatakan game yang sering 

dimainkan adalah Mobile Legends, 

PUBG, Call of Duty. Berdasarkan 

hasil wawancara dengan guru 

Bimbingan Konseling (BK) 

mengatakan ada terdiri 35 siswa/ 

setengah dari satu keals tersebut sering 

bermain Game Online melebihi batas 

normal yaitu 3 - 4 jam/hari sehingga 

waktu istirahat terganggu. 

Berdasarkan hasil wawancara tersebut 

peneliti ingin melakukan penelitian 



tentang “Hubungan Kecanduan Game 

Online dengan Kualitas Tidur Siswa 

SMA N 1 Sragen” 

Tujuan umum dalam penelitian 

untuk mengetahui bagaimana 

hubungan kecanduan Game Online 

dengan kualitas tidur siswa SMA 

Negeri 1 Sragen. Tujuan Khusus 

dalam penelitian ini adalah :  

1. Untuk mengetahui karakteristik 

responden (jenis kelamin alasan 

bermain.) 

2. Untuk mengetahui tingkat 

kecanduan Game Online pada siswa  

3. Untuk mengetahui tingkat 

kualitas tidur pada siswa  

4. Untuk menganalisis hubungan 

kecanduan Game Online dengan 

Kualitas tidur 

METODE PENELITIAN  

Penelitian ini dilakukan bulan Juli 

- Agustus 2020 di SMA N Sragen. 

Penelitian ini jenis kuantitatif analitik 

korelasi menggunakan Cross Sectional 

Study. Pengambilan sampel pada 

peneliti ini menggunakan Non 

Probabilty Sampling merupakan 

pemilihan sampel yang tidak 

dilakukan secara acak yang 

menghasilkan peluang yang tidak 

sama pada individu dalam populasi 

terpilih menjadi sampel. Quota 

Sampling adalah teknik pengambilan 

sampel dengan cara menetapkan ciri – 

ciri tertentu sebagai target yang harus 

dipenuhi dalam pengambilan sampel 

dari populasi (Dharma, 2011). 

Populasi adalah sekumpulan orang 

sejenis yang berada pada wilayah 

tertentu dan pada waktu tertentu pula 

yang mempunyai kualitas dan 

karakteristik tertentu ditetapkan oleh 

peneliti untuk dipelajari kemudian 

dijadikan kesimpulan (Sugiyono, 

2011). Populasi dalam penelitian 

adalah 254 siswa dihitung 

menggunakan rumus Slovin 

didapatkan sampel 155 responden. 

Analisa yang digunakan analisa 

univariat dan analisa bivariat. 

Dilakukan untuk masing - masing 

variabel yaitu mendeskripsikan 

tentang data pada setiap variabel. Uji 

statistik yang digunakan untuk 

kecanduan Game Online dengan 

kualitas tidur adalah uji Spearmen 

Rank. Uji ini digunakan untuk mencari 

hubungan antara variabel independen 

dengan variabel dependen bantuan 

SPSS. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Karateristik Responden :  



Jenis Kelamin 

Tabel 1. Karakteristik Responden  

Berdasarkan Jenis Kelamin  

 (n=155) 

Jenis 

Kelamin  

Frekuensi  Persentase 

Laki - Laki 81 52.3 % 

Perempuan  74 47.7 % 

Total  155 100 % 

Hasil penelitian yang telah 

dilakukan pada siswa di SMA N 1 

Sragen menunjukkan bahwa 

karateristik jenis kelamin responden 

terbanyak yaitu laki - laki sejumlah 81 

responden (52.3%). Hal ini sejalan 

dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Fathra & Siti (2018) dengan hasil 

mayoritas yang bermain Game Online 

yaitu laki - laki. Dimana laki - laki 

memilih Game Online karena 

memiliki variasi tingkat kesulitan, 

terdapat unsur kekerasan di dalam 

permainan dan dapat dimainkan 

bersama temannya yang berbeda, 

sedangkan perempuan lebih memilih 

dengan karateristik yang mudah 

dimainkan.  

Usia  

Tabel 2. Karakteristik Responden  

Berdasarkan Usia (n=155). 

Usia  Frekuensi Persentase  

16 Tahun 65 41.9% 

17 Tahun  90 58.1% 

Total  155 100% 

Berdasarkan hasil penelitian yang 

telah dilakukan  pada siswa SMA 

Negeri 1 Sragen menunjukkan 

karakteristik usia responden terbanyak 

usia 17 tahun  sebanyak 90 

responden (58,1%).  

Remaja merupakan peralihan dari 

fase anak – anak menuju dewasa, 

remaja menunjukkan tingkah laku 

tertentu seperti susah diatur dan belum 

bisa mengendalikan emosi. Remaja 

adalah sebagai masa perkembangan 

tradisi antara anak dan masa dewasa 

yang mencakup perubahan biologis, 

kognitif dan usia 10 – 13 tahun dan 

berakhir 18 – 22 tahun.  

Alasan Bermain  

Tabel 3 Distribusi Frekuensi 

Berdasarkan Alasan Bermain (n = 

155) 

Alasan 

Bermain 

Frekuensi Persentase 

Komunitas 5 3.2% 

Kuat/Kaya 2 1.3% 

Stress 

Hilang 
141 91.0% 

Mencari 

Teman 
5 3.2% 

Menjadi 

Orang Lain 
2 1.3% 

Total 155 100.0% 

Berdasarkan tabel 3 menunjukkan 

distribusi responden pada siswa 

berdasarkan alasan bermain diketahui 



responden terbanyak bahwa stress 

hilang sebanyak 141 (91%). 

Hal ini sejalan dengan penelitian 

Budjhoni (2015) remaja yang 

mengalami stress lebih menyukai 

Game Center dikarenakan dapat 

mengeluarkan ekspresi emosi sapai 

berteriak jika dapat memenangkan 

sebuah permainan bersama dan ingin 

menunjukkan sebuah kemampuan 

individu tersebut kepada lawannya dan 

dapat dipercaya bersama teman dalam 

satu Game Online tersebut. 

Nilai Kecanduan Game Online 

Responden 

Tabel 4 Tabel data kuisoner nilai 

kecanduan Game Online (n = 155). 

Variab

el 

Me

an 

Medi

an 

Stand

ar 

Devia

si 

Minim

al - 

Maksi

mal 

Kecand

uan 

Game 

Online 

61,0

1 

62.00 11.11 30 - 86 

Berdasarkan penelitian yang 

dilakukan di SMA N 1 Sragen pada 

bulan Juli 2020 dari 155 responden 

diketahui bahwa rata-rata skor 

kecanduan yang dicapai responden 

yaitu sebesar 62.00 dari 23 pertanyaan, 

dengan standar deviasi sebesar 11.11. 

Jumlah skor kecanduan tertinggi 

adalah 86 sedangkan skor terendah 

adalah 30. Maka skor responden yang 

melebihi rata-rata sejumlah 141 

responden dan jumlah responden yang 

kurang dari rata-rata skor kecanduan 

sejumlah 15 responden.  

Menurut siswa memilih bermain 

Game Online dikarenakan untuk 

meredakan stress dengan presentase 

tertinggi yaitu 91% atau sebanyak 141  

responden, diposisi kedua responden 

memilih opsi mencari teman karena 

pada Game Online pemain dapat 

menemukan teman bermain online 

secara bersama didalam game yang 

dimainkannya, pada hampir semua 

Game Online berjenis aksi strategi 

seperti PUBG, Call of Duty, Mobile 

Legend memberikan sebuah room atau 

ruang untuk berkumpulnya pemain 

dalam membuat satu team untuk 

memenangkan sebuah pertempuran. 

Oleh sebab itu banyak responden yang 

memilih game aksi strategi untuk 

dijadikan untuk  mencari teman. 

Nilai Kualitas Tidur Responden  

Tabel 5 data kuisoner nilai Kualitas 

Tidur (n=155). 

Varia

bel 

Me

an 

Medi

an 

Stand

ar 

Devia

si 

Minim

al - 

Maksi

mal 

Kualit

as 

12,1

8 

12.00 2.80 4 - 18 



Tidur 

Berdasarkan penelitian yang 

dilakukan di SMA N 1 Sragen pada 

bulan Agustus 2020 dari 155 

responden diketahui bahwa rata-rata 

skor kualitas tidur yang dicapai 

responden yaitu sebesar 12.18 dari 9 

pertanyaan, dengan standar deviasi 

sebesar 2.80. Jumlah nilai kualitas 

tidur tertinggi adalah 18 sedangkan 

nilai terendah adalah 18. Maka nilai 

responden yang melebihi rata-rata 

sejumlah 83 responden dan jumlah 

responden yang kurang dari rata-rata 

nilai kecanduan sejumlah 72 

responden. Hal ini selaras dengan 

penelitian Mannikiko (2015) 

kecanduan Game Online dapat 

mengakibatkan menurunkan kesehatan. 

Remaja yang memiliki daya tahan 

tubuh yang kuat menurun akibatnya 

kurang waktu tidur, kurang aktivitas 

dan kekurangan energi.  

Hubungan Kecanduan Game 

Online dengan Kualitas Tidur Siswa 

SMA Negeri 1 Sragen 

Analisis bivariat pada penelitian 

ini menggunakan dengan uji Speramen 

Rank hal ini dikarenakan hasil uji 

normalitas didapatkan data normal 

terdistribusi normal dapat dilihat pada 

tabel sebagai berikut : 

Tabel 4.7 Hasil Uji Spearmen Rank  

Variabel r P-value 

Kecanduan 

Game Online 

dengan Kualitas 

Tidur 

0.403 0.000 

Berdasarkan Tabel 4.7 

menunjukkan bahwa hasil uji nilai 

p-value sebesar 0,000 <a (0.05) maka 

hal ini berarti Ho ditolak atau Ha 

diterima, yang berarti ada hubungan 

kecanduan Game Online dengan 

kualitas tidur siswa SMA Negeri 1 

Sragen. Hasil r yaitu 0.403, hal ini 

menandakan hubungan yang kuat 

antara kecanduan Game Online 

dengan kualitas tidur mempunyai arah 

korelasi dan searah semakin tinggi 

bermain Game Online maka semakin 

rendah kualitas tidur. Adiksi 

menunjukan bahwa faktor – faktor di 

otak merupakan faktor yang 

bertanggung jawab pada terjadinya 

adiksi yakni senyawa neurokimiawi di 

celah sinaptik disebut dopamin. 

Dopamine merupakan suatu stimulan 

neurotransmitter yang dihasilkan 

batang otak (Giure, 2015). Dopamin 

menghantarkan sinyal antar sel saraf 

atau dengan sel lainnya. Awalnya 

dopamin dikenal sebagai 



neurotransmiter yang menghantarkan 

sinyal hanya di dalam otak, namun 

juga diketahui memiliki fungsi pada 

organ lain. Di dalam susunan saraf 

pusat, dopamine memiliki peran dalam 

mengatur pergerakan, pembelajaran, 

daya ingat, emosi, rasa senang, tidur, 

dan kognisi. Keluarnya dopamine 

yang cukup akan menimbulkan rasa 

nyaman secara fisik dan mental. Bila 

suatu saat pengeluaran dopamine 

menurun, maka sirkuit otak yang 

didukung neurotransmitter lain akan 

beraksi meningkatkan dan akibatnya 

akan tercapai respon kenikmatan lagi 

(Lee, 2015). 

Pada saat tidur hormon yang 

muncul adalah serotonin yang berada 

di pons dan batang otak Bulbar 

Synchronizing Regional (BSR) 

sedangkan bangun tergantung dari 

keseimbangan impuls yang diterima 

dipusat otak dan sistem limbik. 

Serotonin sering juga disebut 5-HT 

atau 5hydroxytryptamines (serotonin) 

adalah neurotransmiter monoamine, 

bertugas sebagai penenang sehingga 

sangat dibutuhkan untuk menjaga 

stabilitas emosi dan membuat kita 

tidur. Jika kita kekurangan serotonin 

sedikit saja, maka hal itu dapat 

memunculkan perilaku yang dapat 

membahayakan orang yang 

bersangkutan (misalnya timbulnya 

penyakit bulimia, munculnya 

kecenderungan adiksi (kecanduan) 

terhadap bahan-bahan berbahaya 

seperti alkohol, tembakau dan 

sebagainya). Serotonin berperan dalam 

mengontrol berbagai tingakatan 

emosional. Serotonin juga berperan 

dalam mengendalikan mood, 

kegelisahan, depresi, dan lain 

sebagainya (Nardocci, 2015). 

PENUTUP  

KESIMPULAN DAN SARAN  

Karakteristik responden SMA N 1 

Sragen pada usia remaja 16 - 17 tahun 

yaitu sebanyak 155 responden, 

berjenis kelamin laki-laki yaitu 

sebanyak 81 responden (52,3%), dan 

mayoritas responden beralasan Game 

Online untuk menghilangkan stress 

yaitu sebanyak 141 responden dengan 

presentase 91% . 

Nilai Kecanduan Game Online  

Dari penelitian yang diikuti oleh 

155 responden kelas XI tahun ajaran 

2020/2021 didapatkan skor rata-rata 

62.00 dan standar deviasi 11,11. 

 

 



Nilai Kualitas Tidur  

Dari penelitian yang diikuti oleh 

155 responden kelas XI tahun ajaran 

2020/2021 dengan nilai rata - rata 

12.18 dan standar deviasi 2.80. 

Hubungan Kecanduan Game Online 

dengan Kualitas Tidur  

Dari penelitian yang telah 

dilakukan terdapat hubungan 

kecanduan Game Online dengan 

Kualitas Tidur Siswa SMA Negeri 1 

Sragen dengan P -value = 0.001 (p - 

value <0,05). 

Bagi Responden 

Hasil penelitian ini terdapat 

hubungan kecanduan Game Online 

dengan kualitas tidur siswa SMA N 1 

Sragen  

Bagi Sekolah 

Hasil penelitian ini dapat 

membantu sekolah  memberikan 

dukungan terhadap siswa untuk 

mengurangi bermain Game Online 

agar bisa belajar dengan baik. 

Bagi Peneliti  

Hasil penelitian dapat menambah 

pengetahuan peneliti dampak dari 

kecanduan bermain Game Online dan 

mengenai karakteristik kecanduan 

Game Online dengan Kualitas Tidur.  

 

Bagi Peneliti Berikutnya  

Diharapkan untuk peneliti 

selanjutnya hendak melakukan peneliti 

lain mengenai gambaran perilaku 

kecanduan Game Online dengan 

menggunakan metode kualitatif agar 

dapat didapatkan hasil yang lebih 

mendalam.  
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