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ABSTRAK

Fenomena popularitas game online dilihat dari maraknya berbagai jenis
aplikasi game yang menarik perhatian remaja. Jumlah pemain game online di kota
besar terutama di kota Palembang terus meningkat seiring jumlah penggunaan
internet. Mayoritas remaja mencari kesenangan dengan bermain game online,
namun seringkali remaja tidak memperhatikan dampak dari bermain game online
yang berlebihan terutama dalam hal kesehatan yaitu kualitas tidur.

Penelitian ini menggunakan desain cross-sectional. Sampel dalam
penelitian ini adalah remaja berusia 13-19 tahun sebanyak 108 responden. Teknik
pengambilan sampel secara accidental sampling dan quota sampling yang dipilih
sesuai kriteria inklusi dan eksklusi dengan menggunakan kuesioner online (google
form). Dilakukan analisis data univariat dan bivariat dengan uji chi-square.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa mayoritas remaja yang kecanduan
game online memiliki kualitas tidur yang buruk yaitu sebesar 73,1%, dimana
kualitas tidur dilihat dari aspek kualitas tidur subjektif, latensi tidur, gangguan
tidur, durasi tidur, efisiensi kebiasaan tidur, penggunaan obat tidur, dan disfungsi
di siang hari. Terdapat hubungan yang signifikan antara adiksi bermain game
online dengan kualitas tidur remaja di kota Palembang. Nilai PR = 2,740 (1,491-
5,036) dengan derajat kepercayaan 95% diyakini remaja yang kecanduan game
online lebih berisiko 2,740 kali untuk mengalami kualitas tidur buruk
dibandingkan remaja yang tidak kecanduan game online.

Dapat disimpulkan bahwa perilaku remaja dalam hal ini kecanduan game
online dapat menimbulkan dampak yaitu kualitas tidur yang buruk. Saran
penelitian ini sebaiknya orang tua lebih mengawasi dan membatasi waktu bermain
game online pada anaknya, selain itu petugas kesehatan dapat melakukan upaya
promosi dengan memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi mengenai
bahaya kecanduan game online dan pentingnya kualitas tidur bagi remaja.

Kata Kunci : kecanduan game online, kualitas tidur, remaja
Kepustakaan : 85 (1989-2020)

Universitas Sriwijaya



HEALTH PROMOTION
FACULTY OF PUBLIC HEALTH
SRIWIJAYA UNIVERSITY

Thesis, November 2020
Debrina Octavia Lestari

The Relationship Of Game online Addiction With Sleep Quality Among
Adolescent In Palembang City

xvii + 87 pages, 16 tables, 4 pictures, 5 appendix
ABSTRACT

The phenomenon of the online games popularity is seen from rising
various types of game applications that attract the attention of adolescents. The
number of online gamers in major cities, especially in Palembang city continues
to increase as the number of internet users increases. The majority of adolescent
looking for fun by playing online games, but often adolescent do not pay attention
to the impact of playing online games excessively, especially in terms of health,
it’s sleep quality.

This study uses cross-sectional design. The sample in this study was 13-19
years old as many as 108 respondents. The techniques of sampling by accidental
sampling and quota sampling selected according to inclusion and exclusion
criteria using an online questionnaire (google form). Univariat and bivariate data
analysis was conducted with chi-square test.

The results showed that the majority of adolescents who were addicted to
online games had poor sleep quality of 73.1%, the quality of sleep was seen from
aspects of subjective sleep quality, sleep latency, sleep disturbances, sleep
duration, sleep habits efficiency, use of sleep drugs, and daytime dysfunction.
There is a significant relationship between the addiction of playing online games
with the sleep quality of adolescents in Palembang city. PR value = 2,740 (1,491-
5,036) with a 95% degree of confidence it is believed that adolescents who are
addicted to online games are 2,740 times more at risk to experience poor sleep
quality than adolescents who are not addicted to online games.

It can be concluded that adolescents behavior in this case of online game
addiction can have the bad impact that is poor sleep quality. And it is
recommended that parents to be more watchful and limit the time of playing
games on their children, and health workers can make promotional efforts by
leveraging information and communication technology about the dangers of
online gaming addiction and the importance of sleep quality for adolescents.

Keywords : online game addiction, sleep quality, adolescent
Bibliography : 85 (1989-2020)
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Perkembangan zaman pada saat ini memungkinkan manusia untuk lebih
sering menggunakan teknologi dalam kehidupannya, tidak hanya untuk memenubhi
kebutuhan informasi saja namun juga memenuhi kebutuhan hiburan.
Perkembangan ini mendorong bangkitnya industri kreatif berbasis teknologi
komunikasi dan informasi, salah satunya adalah game online. Dahulu game hanya
dapat dimainkan secara offline, namun dengan adanya jaringan internet maka
game saat ini dapat dimainkan secara online tanpa keterbatasan waktu. Game
online saat ini semakin berkembang seiring dengan kemajuan teknologi
(Febriana, 2012). Game online merupakan permainan berbasis dalam jaringan
internet (online) yang disediakan oleh produsen game, dalam bentuk aplikasi
permainan yang melekat pada browser atau server tertentu. Game online dapat
dimainkan menggunakan perangkat komputer, konsol game atau ponsel yang
terhubung dengan jaringan internet secara aktif (Rooij, 2011).

Di era digital saat ini, gaming mobile menjadi favorit para gaming. Ini
sejalan dengan tingginya pengguna smartphone di seluruh dunia termasuk
Indonesia. Berdasarkan data dari Newzoo menunjukkan bahwa jumlah pengguna
smartphone di seluruh dunia mencapai lebih dari 3,3 miliar selama 2019 dan total
jumlah pemain game mobile di seluruh dunia mencapai 2,3 miliar. Di Indonesia
pengguna smartphone mencapai 82 juta dan pemain game online mobile di
Indonesia mencapai lebih dari 52 juta. Indonesia menduduki ranking global ke 17
dengan jumlah pemain game mobile terbanyak. Indonesia juga menyumbang
sebesar USD 624 juta atau setara Rp 8,7 triliun untuk mobile gaming selama
2019.

Permainan game online tidak terlepas dari penggunaan jaringan internet,
berdasarkan data dari sebuah survei yang diselenggarakan oleh Asosiasi
Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) (2017) mengungkapkan bahwa

1
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pengguna jasa internet di Indonesia mencapai 143,26 juta jiwa atau sekitar
54,68% dari dari total penduduk Indonesia sebesar 256,2 juta jiwa. Namun
berdasarkan data APJII (2018) Jumlah tersebut meningkat yaitu sebesar 171,17
juta jiwa atau 64,8% dari total penduduk Indonesia yang mencapai 264,16 juta
jiwa. Peningkatan tersebut menunjukan bahwa jumlah pengguna internet di
Indonesia bertambah sebesar 27,91 juta atau 10,12% dari total penduduk
Indonesia. Penggunaan Internet tertinggi berada di wilayah urban (perkotaan)
yaitu sebesar 74,1% dibangdingkan dengan wilayah rural (pedesaan) yang
pengguna internetnya sebesar 61,6%. Pengguna internet tertinggi juga berada
pada rentang usia 15-19 tahun yaitu sebesar 91% dimana kategori tersebut masuk
kedalam usia remaja sedangkan pengguna internet pada remaja usia 10-14 tahun
sebesar 66,2% (APJII, 2018). Sebesar 54,13% pengguna internet di Indonesia
memanfaatkan jaringan Internet untuk bermain game online. Jumlah pemain game
online di Indonesia terus mengalami peningkatan sebesar 5%-10% setiap
tahunnya, hal tersebut karena semakin pesatnya infrastruktur internet di Indonesia
(APJII, 2017).

Game online telah mengalami kemajuan yang sangat pesat dalam 12 tahun
terakhir. Perkembangan ini terlihat dari banyaknya pusat game online di kota-kota
besar maupun kecil. Hal tersebut diakibatkan oleh perkembangan teknologi,
terutama internet, game yang dulunya hanya bisa dimainkan maksimal oleh dua
orang, sekarang dapat dimainkan oleh ratusan orang dalam waktu yang
bersamaan. Pada tahun 2014 ada sekitar 25 juta pemain game online di Indonesia,
menunjukkan banyaknya penggemar game online sebagai sarana hiburan
(Anjungroso, 2014). Pemain game online sering disebut dengan gamer. Menurut
lembaga riset dari Newzoo (Global Games Market Report) (2017) jumlah
pemain game online di Indonesia merupakan yang terbanyak di Asia Tenggara,
ada 43,7 juta pemain game online (56% di antaranya laki-laki).

Mayoritas pemain game online adalah remaja. Berdasarkan survei yang
dilakukan oleh Badan Pusat Statistik (BPS) diketahui jumlah pemain game online
meningkat cukup pesat tercatat lebih dari 19,4 juta remaja sebagai pengguna game
online pada tahun 2014. Menurut WHO dalam Kemenkes RI (2017), remaja
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remaja berjumlah 1,2 milyar atau 18% dari seluruh penduduk dunia. Menurut
Badan Pusat Statistik (BPS) tahun 2013, memroyeksikan jumlah remaja di
Indonesia berdasarkan usia 10-19 tahun pada tahun 2017 adalah sebesar
44.926.000 juta jiwa atau sekitar 17,15% dari seluruh penduduk indonesia.
Banyak remaja yang berpartisipasi dalam permainan game online, selain untuk
berkompetisi menjadi pemenang juga sebagai sarana hiburan dan mencari teman.
Remaja umumnya lebih sering bermain game online dibandingkan orang dewasa
dan mereka akan lebih rentan terhadap kecanduan bermain game online
(Lemmens et al, 2009).

Game online berbeda dengan game offline karena game online merupakan
permainan yang dapat dimainkan bersama tim dan cenderung menantang, di
dalam game online para pemain dapat saling berintekrasi satu sama lain, kondisi
di dalam game online yang dinamis (berubah-ubah) membuat permainan terasa
lebih seru dan menyenangkan sehingga permainan dapat berlangsung terus
menerus (Van Rooij, 2011). Semula bermain game secara offline dengan sistem
yang monoton bisa berubah menjadi permainan yang interaktif dan sangat
menarik untuk terus dimainkan, hal tersebut membuat para remaja menjadi
tertarik untuk menikmati dunia game online dengan suasana dan tantangan yang
berbeda hingga menimbulkan kecanduan.

Kecanduan bermain game online didefinisikan sebagai sikap berlebihan
dalam penggunaan komputer dan video game yang berdampak pada masalah
kesehatan, emosional dan sosial (Lemmens et al, 2009). Badan kesehatan dunia
WHO tahun 2018 memasukan kecanduan game online ke dalam laporan
International Classification of Disease edisi 11 (ICD-11) bahwa kecanduan game
online resmi dinyatakan sebagai gangguan kesehatan jiwa. Kecanduan game
online memiliki konsekuensi yang besar karena dapat merusak fungsi otak
sehingga kehilangan kontrol diri dan kehilangan fokus, dari sisi kesehatan dapat
menyebabkan gangguan tidur sehingga mempengaruhi  keseimbangan
metabolisme tubuh (Kemenkes RI, 2018).

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Sindhi (2013) tentang
hubungan frekuensi bermain game online terhadap pemenuhan kebutuhan tidur

pada anak usia remaja menunjukan bahwa siswa dalam frekuensi bermain game
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online tinggi dengan pemenuhan kebutuhan tidur yang tidak terpenuhi yaitu
sebanyak 16 responden (32,7%) dari 49 responden dengan nilai p<0,05 terdapat
hubungan antara frekuensi bermain game online dengan pemenuhan kebutuhan
tidur, artinya semakin tinggi tingkat frekuensi bermain game online maka
pemenuhan terhadap kebutuhan tidur semakin rendah. Berdasarkan penelitian dari
Nurdilla (2018) menggunakan desain penelitian deskriptif korelasi dengan
pendekatan cross sectional study didapatkan hasil bahwa remaja dengan
kecanduan bermain game online sebanyak 33 (47,1%) dari 70 responden memiliki
kualitas tidur yang buruk, dengan p-value 0,002<0,05 sehingga dapat disimpulkan
bahwa terdapat hubungan antara kecanduan bermain game online dengan kualitas
tidur remaja.

Kualitas tidur yang buruk akan menyebabkan gangguan fisiologis dan
psikologi seperti adanya rasa lelah, mudah mengantuk, dan penurunan aktivitas
sehari-hari. Pada remaja khususnya pelajar, kualitas tidur yang buruk dapat
mempengaruhi konsentrasi belajar. Hal ini dibuktikan dengan hasil penelitian
Sofiyya (2015) dimana remaja dengan kualitas tidur yang baik mempunyai
konsentrasi belajar yang lebih baik. Sebaliknya, jika remaja memiliki kualitas
tidur yang buruk maka konsentrasi belajarnya lebih buruk dibandingkan remaja
yang memiliki kualitas tidur yang baik. Berdasarkan penelitian Merikangas et al
(2010) menyebutkan bahwa perubahan pola tidur dan gangguan tidur dapat
berdampak pada kesehatan mental remaja, seperti gangguan kecemasan (31,9%),
gangguan perilaku (19,1%), gangguan mood atau perasaan (14,3%), dan
gangguan penggunaan atau pemakaian zat aditif (11,4%).

Perkembangan jumlah pemain game online seiring dengan penggunaan
jaringan internet. Menurut data dari Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet
Indonesia (APJII) (2018) pengguna internet terbanyak berada di pulau Jawa
sebesar 55,2% kemudian pengguna internet terbesar berikutnya yaitu di pulau
Sumatera sebesar 21,6%. Pengguna Internet tertinggi di pulau Sumatera berada di
provinsi Sumatera Utara sebesar 6,3% kemudian diikuti dengan provinsi Sumatera
Selatan sebesar 3% yang merupakan peringkat ke 2 (dua) dengan pengguna
jaringan internet tertinggi di pulau Sumatera. Berdasarkan survei yang dilakukan
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pemain game online di Sumatera Selatan terus meningkat seiring jumlah
pengguna internet yaitu sebesar 45,21% dari 4.238 responden, sedangkan di kota
besar yaitu kota Palembang jumlahnya sebesar 51,83% yang didominasi oleh
remaja berusia 13-19 tahun sebesar 60,15%. Usia 13-19 tahun merupakan tahap
remaja pertengahan menuju masa remaja akhir dimana pada masa ini remaja
cenderung berada dalam kebingungan, sedang mencari jati diri, dan mudah
terpengaruh terhadap lingkungan pertemanan dan perkembangan zaman.

Fenomena popularitas game online bisa dilihat dari maraknya berbagai
jenis aplikasi game yang menarik perhatian kalangan muda khususnya kelompok
usia remaja, sehingga membuat mereka berlomba lomba mengunduh aplikasi
game online yang disajikan di internet (Play Store dan App Store). Game online
merupakan salah satu game yang berbasis akun atau game yang bisa dimainkan
dengan perangkat yang berbeda. Artinya, dengan bermodalkan akun game online,
seorang bisa bermain game ini dimanapun, kapanpun, dan menggunakan
perangkat apapun (smartphone, tablet dan komputer). Ada banyak game online
yang sering dimainkan oleh remaja antara lain Mobile legend, PUBG, Free Fire
dan masih banyak game lainnya. Berdasarkan data pengguna internet dan game
online di kota besar khususnya kota Palembang yang cukup tinggi dan pengguna
game online terbanyak berada pada usia remaja (13-19 tahun) serta mengenai
dampak dari penggunaan game online yang berlebihan dalam sehari akan
menyisakan waktu yang sedikit untuk tidur, maka peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian mengenai hubungan adiksi game online dengan kulitas tidur
remaja di kota Palembang.
1.2. Rumusan Masalah

Perkembangan jumlah pemain game online seiring dengan penggunaan
jaringan internet. Menurut data dari Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet
Indonesia (APJII) (2018) pengguna internet di provinsi Sumatera Selatan sebesar
3% yang merupakan peringkat ke 2 (dua) dengan pengguna jaringan internet
tertinggi di pulau Sumatera. Perkembangan teknologi secara pesat menjadikan
wilayah Sumatera Selatan terutama di wilayah ibu kota (urban) yaitu kota
Palembang sebagai wilayah dengan penggunaan internet tertinggi dibandingkan

dengan daerah pedesaan. Diperkuat dengan hasil survei yang dilakukan oleh
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Dinas Komunikasi dan Informatika Sumatera Selatan tahun 2017 jumlah pemain
game online di Sumatera Selatan terus meningkat seiring jumlah pengguna
internet yaitu sebesar 45,21% dari 4.238 responden, sedangkan di kota besar yaitu
kota Palembang jumlahnya sebesar 51,83% yang didominasi oleh remaja berusia
13-19 tahun sebesar 60,15%, dimana hal tersebut menyebabkan wilayah kota
merupakan populasi beresiko terjadinya kecanduan game online pada usia remaja.
Selain itu juga berdasarkan penelitian terdahulu menyatakan ada hubungan
frekuensi bermain game online terhadap pemenuhan kebutuhan tidur pada remaja.
Oleh karena itu penulis ingin melakukan penelitian tentang hubungan adiksi
bermain game online dengan kualitas tidur remaja di kota Palembang.
1.3.  Tujuan Penelitian
1.3.1. Tujuan Umum
Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis hubungan adiksi bermain
game online dengan kualitas tidur remaja di kota Palembang.
1.3.2. Tujuan Khusus
a. Mengetahui karakteristik jenis kelamin, usia, pendidikan, durasi, frekuensi,
lama bermain game online dan jenis game online yang dimainkan oleh
remaja di kota Palembang.
b. Mengetahui gambaran adiksi bermain game online pada remaja di kota
Palembang.
c. Mengetahui gambaran kualitas tidur remaja yang bermain game online di
kota Palembang.
d. Mengetahui hubungan adiksi bermain game online dengan kualitas tidur
remaja di kota Palembang.
1.4.  Manfaat Penelitian
1.4.1. Bagi Orang Tua
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengetahuan dan informasi
bagi para orang tua tentang pengaruh bermain game online terhadap kualitas tidur
dan dapat mengantisipasi kecanduan game online pada anaknya terutama yang

berusia remaja.
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1.4.2. Bagi Pemerintah
Penelitian ini dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan dalam
mengambil keputusan dan penentuan program untuk mengatasi perilaku bermain
game online di kalangan anak remaja.
1.4.3. Bagi Fakultas Kesehatan Masyarakat
Sebagai referensi ataupun dasar acuan untuk melakukan penelitian yang
lebih baik lagi bagi dosen maupun mahasiswa terutama yang tertarik untuk
melakukan penelitian lebih lanjut.
1.4.4. Bagi Peneliti
a. Meningkatkan kemampuan dalam mengaplikasikan ilmu psikologi
kesehatan dan kesehatan masyarakat yang telah diperoleh selama
menempuh pendidikan di Fakultas Kesehatan Masyarakat Universitas
Sriwijaya.
b. Meningkatkan kemampuan peneliti dalam melakukan penelitian
kuantitatif.
1.5.  Ruang Lingkup Penelitian
1.5.1. Ruang Lingkup Tempat
Penelitian ini dilaksanakan di kota Palembang.
1.5.2. Ruang Lingkup Materi
Lingkup materi dalam penelitian ini mencakup ilmu kesehatan masyarakat
yaitu psikologi kesehatan mengenai hubungan adiksi bermain game online dengan
kualitas tidur pada remaja.
1.5.3. Ruang Lingkup Waktu

Penelitian ini akan dilaksanakan pada bulan Juni 2020.
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