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Abstract

World Health Organization (WHO) in 2018 classifies addiction playing online game into
the International Classification of Diseasel1"/ ICD-11). Addicted to playing online
games is defined as a pattern ofbehavior gaming or playing ("digital-gaming" or "video-
gaming") which has the characteristics, namely the disruption of self-control ability due
to playing games. Give priority to games over other activities in daily life; this happens
continuously and the intensity increases which causes dependency, sleep disturbance,
social disturbance (withdrawal, wasting money) and can interfere with activity. Research
objective to determine the relationship of addiction playing online games on smartphones
with the sleep quality of students sman 1 keruak in 2020. This research is observational
analytic with design cross sectional. The sampling technique uses purposive sampling.
The study was conducted at Keruak 1 High School in November 2020. The research
subjects were in class 12th students of SMAN 1 Keruak in 2020 with a total of 160
respondents, then conducted interviews using the Ten-ltem Internet Gaming Disorder
Test (IGDT-10) questionnaire to determine addictions or not addicted to online games
and conducted interviews using the Pittsburgh Sleep Quality Index (PSQI) questionnaire
to obtain secondary data. The data obtained were analyzed by correlation test Spearman
Rank. The limit of significance (p) is p < 0.05. The analysis results obtained a
significance value (p) of 0.000 and a correlation coefficient (r) of 0.548 which indicates a
significant relationship between addiction to playing online games and sleep quality in
high school students, and the direction of the positive correlation. There is a relationship
between addiction to playing online games on smartphones and the quality of sleep for
grade 12 students of SMAN 1 Keruak in 2020.
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Abstrak

World Health Organization (WHO) pada tahun 2018 mengklasifikasikan kecanduan
bermain game online ke dalam Klasifikasi Penyakit Internasional (International
Classification of Desease 11"/ICD-11). Kecanduan bermain game online di definisikan
sebagai pola perilaku gaming atau bermain (“digital-gaming” atau “video-gaming”) yang
mempunyai ciri-ciri, yaitu terganggunya kemampuan kontrol diri akibat bermain game.
Memberikan prioritas terhadap game dibandingkan aktivitas lainnya dalam kehidupan
sehari-hari; hal ini berlangsung terus-menerus dan semakin meningkat intensitasnya yang
menimbulkan ketergantungan, gangguan tidur, gangguan sosial (penarikan diri,
menghamburkan uang) dan dapat menggangu aktivitas. Tujuan Penelitian untuk
mengetahui hubungan kecanduan bermain game online pada smartphone dengan kualitas
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tidur siswa SMAN 1 Keruak tahun 2020. Penelitian ini bersifat analitik observasional
dengan desain penelitian cross sectional. Teknik pengambilan sampel menggunakan
teknik Purposive sampling. Penelitian dilakukan SMAN 1 Keruak pada bulan Desember
2020. Subjek penelitian merupakan siswa kelas 12 SMAN 1 Keruak yang berjumlah 160
responden, lalu dilakukan wawancara dengan menggunakan kuesioner Ten-ltem Internet
Gaming Disorder Test (IGDT-10) untuk menentukan kecanduan atau tidak kecanduan
game online dan dilakukan wawancara menggunakan kuisioner Pittsburgh Sleep Quality
Index (PSQI) untuk memperoleh data sekunder. Data yang diperoleh dianalisis dengan uji
korelasi Rank Spearman. Batas nilai signifikasi (p) adalah p < 0.05. Hasil analisis
memperoleh nilai signifikansi (p) 0.000 dan koefisien korelasi (r) 0.548 yang
menunjukkan adanya hubungan yang signifikan yang kuat antara kecanduan game online
terhadap kualitas tidur pada siswa SMA, dan arah korelasi positif. Terdapat hubungan
antara kecanduan bermain game online pada smartphone dengan kualitas tidur siswa
kelas 12 SMAN 1 Keruak tahun 2020.

Kata Kunci: Kecanduan, bermain game online, kualitas tidur

PENDAHULUAN

Kualitas tidur adalah ukuran dimana seseorang tidak memiliki masalah saat
ingin memulai tidur dan mempertahankan tidur. Kualitas tidur seseorang dapat
digambarkan dengan lama waktu tidur, dan keluhan yang dirasakan setelah
bangun tidur (Fenny, 2016). Istirahat dan tidur adalah suatu keadaan tak sadar
yang dapat dibangunkan dengan pemberian rangsang sensorik atau dengan
rangsang lainnya yang merupakan kebutuhan dasar semua orang. Pola tidur yang
baik dan teratur memberikan efek yang bagus terhadap kesehatan. Kebutuhan
tidur yang cukup ditentukan oleh jumlah faktor jam tidur (kuantitas tidur), dan
kedalaman tidur (kualitas tidur) (Guyton & Hall, 2016).

Menurut National Sleep Foundation 2017 di Amerika, lebih dari sepertiga
(36%) dewasa muda usia 15-29 tahun dilaporkan mengalami gangguan kualitas
tidur dan kesulitan bangun pagi (dibandingkan dengan 20% pada usia 30-64 tahun
dan 9% diatas 65 tahun). Di Indonesia, penelitian epidemiologi mengenai kualitas
tidur masih sangat jarang. Penelitian oleh Nuraini dkk, (2014) melaporkan
prevalensi gangguan kualitas tidur pada remaja di Indonesia 38% untuk remaja di
daerah urban dan 37,7% di daerah sub urban. Terlebih lagi National Sleep
Foundation menyatakan bahwa di Indonesia prevalensi penderita gangguan
kualitas tidur mencapai 70%, paling sedikit seminggu sekali 30 juta orang sulit
tidur setiap malamnya.

Pada remaja dan dewasa muda terjadi pergeseran irama sirkandian sehingga
jam tidur pun bergeser, menyebabkan kualitas tidur yang kurang baik. Banyak
faktor yang menyebabkan kualitas tidur seseorang itu kurang baik, salah satunya
adalah bermain internet dan game online, sesuai dengan hasil penelitian yang
dilakukan oleh Fenny, (2016) yang menyatakan bahwa 40% kualitas tidur
seseorang dipengaruhi oleh bermain internet dan game online.

Data yang dilansir oleh Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia
(APJII) memotret jumlah pengguna internet negeri ini. Hasilnya, pengguna
internet di Indonesia bertambah 10,12% pada 2018 dibandingkan tahun
sebelumnya. Secara total, pengguna internet mencapai 171,17 juta pengguna dari
populasi 264,16 juta jiwa. Dari data tersebut hampir 80% berusia antara 15-29
tahun,
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Persentase pengguna internet berusia 15-29 tahun yang memiliki masing-
masing jenis perangkat, di antaranya mobile phone (96%), smartphone (94%),
non-smartphone mobile phone (21%), laptop atau komputer desktop (66%), table
(23%), konsol game (16%), hingga virtual reality device (5,1%). APJII
menyatakan perangkat bermain game online paling banyak menggunakan
perangkat mobile (smartphone) sebesar 160,9 juta atau sekitar 67,8%. Riset
Newzoo juga menunjukkan Indonesia merupakan negara dengan jumlah gamer
terbanyak yang bermain di perangkat mobile (smarphone) 221,2 juta pengguna
dari pada komputer dekstop 121 juta pengguna. Sedangkan menurut riset dari
Newzoo (2020), pengguna game sepanjang tahun 2020 diprediksi akan terus
meningkat pesat sampai tahun 2025.

Game online didefinisikan menurut Affandi (2013) sebagai game computer
yang dimainkan oleh banyak pemain melalui internet. Biasanya disediakan
sebagai tambahan layanan perusahaan penyedia jasa online atau dapat diakses
langsung dari perusahaan yang mengkhususkan menyediakan game. Menurut
World Health Organization (WHO) pada tahun 2018 bahwa kecanduan game
online didefinisikan dalam (International Classification of Desease 11"/ICD-11)
sebagai pola perilaku kebiasaan yang menyimpang, dimana yang bersangkutan
kesulitan mengontrol dirinya sehingga menimbulkan gangguan pada kegiatan
sehari-hari.

Gaming disorder memiliki kesamaan dengan gangguan permainan
internet (Internet Gaming Disorder/IGD). Internet Gaming Disorder merupakan
kondisi yang telah ditetapkan oleh American Psychiatric Association (APA)
dalam Manual Diagnostik dan Statistik Gangguan Mental (DSM-5) 2013 yang di
definisikan sebagai pola perilaku gaming atau bermain (“digital-gaming” atau
“video-gaming”) yang mempunyai ciri-Ciri, yaitu terganggunya kemampuan
kontrol diri akibat bermain game. Hal ini berlangsung terus-menerus dan semakin
meningkat intensitasnya. (Parekh, 2018).

Menurut Hawi (2018) hasil penelitian secara kolektif menunjukkan bahwa
Internet Gaming Disorder adalah fenomena global. Penelitian lainnya juga
menunjukkan bahwa tingkat prevalensi Internet Gaming Disorder tertinggi
ditemukan pada remaja dan orang dewasa muda pada umur 13-18 tahun. Pada
dasarnya Internet Gaming Disorder menimbulkan gangguan tidur, dan gangguan
sosial (penarikan diri, menghamburkan uang). Menurut penelitian Rusnani (2013)
apabila tidak bisa mengontrol diri, game online bisa menimbulkan dampak yang
buruk bagi perkembangan remaja.

Nurdila dkk, (2018) mengutarakan hasil penelitiannya yang dimana kualitas
tidur sangat berhubungan erat dengan bermain game tanpa memandang usia,
begitupun penelitian yang dilakukan oleh Gurusinga (2020) yang mendapatkan
hasil bahwa orang yang usia remaja jauh lebih berpotensi mengalami kecanduan.
Intensitas dan durasi bermain game online yang terlalu lama adalah salah satu
faktor yang dapat mempengaruhi kurangnya pemenuhan kebutuhan tidur remaja
menurut hasil penelitian dari Manuputty (2019).

Dalam penelitian yang dilakukan oleh Miskoff dkk, (2019) menyatakan
bahwa tidak ada hubungan antara kualitas tidur dengan game online, yang dimana
faktor emosi seseorang jauh lebih penting. Hasil penelitian lainnya yang dilakukan
olen American Academy of Sleep Medicine (AASM) pada tahun 2010,
menyatakan bahwa tidak ada hubungan antara game online dengan kualitas tidur
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dan menyatakan bahwa kecemasan lebih berpengaruh. Penelitian ini menganalisis
ulang data dan mendapatkan hasil bahwa bermain game tidak signifikan
menurunkan kualitas tidur.

Berdasarkan data tersebut, maka peneliti ingin meneliti sejauh mana
hubungan kecanduan bermain game online pada smartphone dengan kualitas tidur
pada suatu populasi yang belum pernah diteliti sebelumnya yaitu pada siswa
SMAN 1 Keruak Lombok Timur.

METODE

Penelitian ini bersifat analitik observasional dengan desain penelitian cross
sectional. Teknik pengambilan sampel menggunakan teknik Purposive sampling.
Penelitian dilakukan SMAN 1 Keruak pada bulan Desember 2020. Subjek
penelitian merupakan siswa kelas 12 SMAN 1 Keruak yang berjumlah 160
responden, lalu dilakukan wawancara dengan menggunakan kuesioner Ten-ltem
Internet Gaming Disorder Test (IGDT-10) untuk menentukan kecanduan atau
tidak kecanduan game online dan dilakukan wawancara menggunakan kuisioner
Pittsburgh Sleep Quality Index (PSQI) untuk memperoleh data sekunder. Data
yang diperoleh dianalisis dengan uji korelasi Rank Spearman. Batas nilai
signifikasi (p) adalah p <0.05.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian ini, didapatkan responden yang sesuai dengan
apa yang diinginkan peneliti, responden yang mengalami kecanduan dan
mengalami kualitas tidur buruk terlihat signifikan dibandingkan dengan responden
yang tidak mengalami kecanduan bermain game online. Sedangkan responden
yang tidak kecanduan lebih banyak didominasi oleh perempuan. Sebelum
melakukan penelitian, peneliti menerapkan beberapa protokol yang sesuai dengan
apa yang seharusnya diteliti. Sesuai dengan tujuan penelitian ini bahwa prevalensi
kecanduan game dengan kualitas tidur ini cukup kuat sesuai dengan analisis data
bivariat dengan rank spearman (adinoff, 2017).

Berdasarkan uji korelasi yang telah dilakukan, didapatkan nilai signifikan
yang berarti bahwa Ho di tolak dan penelitian ini menunjukan ada hubungan yang
signifikan antara kecanduan bermain game online dengan smartphone terhadap
kualitas tidur. Hasil dari ini sejalan dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh
Hawi (2018) yang menyatakan bahwa kecanduan bermain game online yang
termasuk dalam internet gaming disorder dapat menurunkan kualitas tidur dan
meningkatkan dampak resiko terhadap kelelahan. Ini menandakan gambaran
kecanduan game online pada siswa sma di lombok timur cukup banyak dan mirip
dengan penelitian yang dilakukan Fenny, (2016) yang mendapatkan gambaran
bahwa kecanduan ini berdampak besar terhadap kualitas tidur dan ketergantungan
akan game online itu sendiri.

Hasil penelitian ini sama dengan hasil riset yang dilakukan Pelayo (2016)
yakni terdapat hubungan kecanduan game online dengan kualitas tidur siswa
SMA di Medan yang juga meneliti dampak kecanduan terhadak aktivitas primer
seperti istirahat atau tidur. Hasil riset tersebut juga didukung oleh penelitian
Constance dkk, (2018) yang juga mendapatkan hubungan kecanduan bermain
game online terhadap kualitas tidur dan secara ilmiah dikarnakan meningkatnya
hormon dopamin yang menyebabkan orang tersebut merasa terpuaskan dengan
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selalu ingin mengulang kegiatan tersebut. Dari penelitian ini bisa dikatakan bahwa
kecanduan game online berhubungan erat dengan kualitas tidur siswa SMAN 1
Keruak, yang dimana ini mewakili SMA yang ada di Lombok Timur, mengingat
bahwa wilayah keruak adalah wilayah yang berkembang.

Nurdilla dkk, (2018) mengutarakan hasil penelitiannya yang dimana kualitas
tidur sangat berhubungan erat dengan bermain game tanpa memandang usia dan
jenis kelamin, begitupun penelitian yang dilakukan oleh Gurusinga (2020) yang
mendapatkan hasil bahwa orang yang usia remaja jauh lebih berpotensi
mengalami kecanduan, usia disini dimaksudkan karna maraknya remaja yang
menghabiskan waktunya dengan bermain game online. Semakin tinggi kecanduan
individu bermain game online maka semakin buruk kualitas tidur seseorang yang
dimana ini searah dan sesuai dengan hasil penelitian ini. Begitu pula sebaliknya,
semakin rendah kecanduan dalam bermain game online, maka semakin baik
kualitas tidur remaja tersebut.

Penelitian ini juga didukung oleh penelitian dalam Presence: Teleoperators
And Virtual Environments (Yee, 2016) bahwa aktivitas yang dilakukan pelajar
yang bermain game online di dominasi oleh remaja laki-laki yang didasari oleh
keingintahuan yang sangat tinggi terhadap hal yang unik, tetapi tidak menutup
kemungkinan remaja perempuan sekarang juga cukup banyak yang bermain game
online seperti hasil penelitian ini, yang dimana didapatkan hasil bahwa
perbandingan kecanduan game online laki-laki dengan perempuan 9:5 yang
dimana ini merupakan angka yang signifikan berdasarakan jenis kelamin (Young,
2018). Hal tersebut dapat terjadi karena bermain game online adalah aktivitas
yang di dasari atas dorongan ingin menang dan rasa ingin tau yang tinggi akan hal
baru dan menyenangkan sehingga akan meningkatkan kadar dopamine dalam
tubuh yang mengkibatkan ketergantungan secara terus menerus (Parekh, 2011).

Penelitian Hawi (2018) yang menyatakan bahwa tingkat prevalensi
kecanduan game online tertinggi ditemukan pada remaja dan orang dewasa muda
pada usia yang sesuai dengan penelitian ini, dan prevalensi kecanduan game
online dengan kualitas tidur siswa SMAN 1 Keruak sesuai dengan hasil penelitian
ini direntan usia 17 tahun. Data statistic ini diketahui bahwa kebanyakan pemain
game online adalah remaja. Terdapat beberapa penelitian yang mengungkapkan
faktor penyebab remaja bermain game online, salah satunya penelitian yang
dilakukan oleh Goto (2020) di Pennsylvania dengan metode kuantitatif yang
menjelaskan bahwa salah satu faktor utama motivasi seseorang bermain game
online yakni keinginan untuk mengembangkan hubungan yang bermakna dengan
pemain lain dan orang baru, dalam hal ini pemain lain yang ada di daerah yang
berbeda dengan dirinya sendiri dengan tujuan untuk mengukur sejaun mana
kemampuan bermainnya (Jeffrey, 2018). Pemain yang termotivasi karena faktor ini
mendapatkan dan memberikan dukungan emosional dari teman-teman online-nya
melalui game online, yang akan menurunkan rasa kepedulian antara sesama teman
yang ada didunia nyata dan terngiang atau tertarik oleh orang yang ada didunia
maya.

Faktor lain yang menyebabkan banyaknya kecanduan bermain game online
pada remaja adalah keinginan untuk mengembangkan pikiran-pikiran dan
pengalaman baru (Lutfiwari, 2018). Di Indonesia saat ini, penelitian epidemiologi
mengenai kualitas tidur dengan kecanduan game masih sangat jarang dan
memiliki data yang sedikit. Penelitian oleh Nuraini dkk, (2014) melaporkan
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prevalensi gangguan kualitas tidur pada remaja di Indonesia 38% untuk remaja di
daerah urban dan 37,7% di daerah sub urban yang secara menyeluruh sangat tidak
signifikan atau bisa dibilang tidak ada bedanya remaja yang bermain game online
di desa ataupun dikota dan sesaui dengan National Sleep Foundation 2017 yang
menyatakan bahwa di Indonesia prevalensi penderita gangguan kualitas tidur
mencapai 70%, atau paling sedikit seminggu sekali 30 juta orang sulit tidur setiap
malamnya. Tidak menutup kemungkinan bahwa siswa yang berada di daerah
dengan perkotaan memiliki hasil yang sama mengingat perkembangan teknologi
yang semaking berkembang (Adinoff 2017).

KESIMPULAN

Sebagian besar responden adalah perempuan sebanyak 95 (56%), dengan
umur rata-rata 17 tahun (63%). Kualitas tidur siswanya beragam, 17 (11%)
responden yang mengalami kecanduan bermain game online mengalami kualitas
tidur yang buruk, yang tidak kecanduan bermain game online berjumlah 143
(89%), mendapatkan nilai ringan berjumlah 88 (55%) responden, nilai baik
berjumlah 55 (34%) responden. Ada 17 (11%) responden mengalami kecanduan
bermain game online yang terbagi dalam 8 perempuan dan 9 laki-laki. Semua
responden yang mengalami kecanduan bermain game online pada smartphone
mengalami kualitas tidur yang buruk dibandingkan responden yang tidak
mengalami kecanduan. Berdasarkan hasil uji statistik menggunakan Rank
Spearman didapatkan hipotesis penelitian diterima dimana terbukti ada hubungan
kecanduan bermain game online dengan smartphone terhadap kualitas tidur siswa
SMAN 1 Keruak tahun 2020 dengan nilai p-value=0,000 maka p<0,05 dengan
kekuatan hubungan cukup dan arah hubungan positif.
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