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PROGRAM STUDI SARJANA KEPERAWATAN 

UNIVERSITAS BHAKTI KENCANA TASIKMALAYA 

Skripsi, Juli 2023  

 

ABSTRAK 

WISYEU INDAH PUTRI 

191FK07034 

 Masalah pada remaja yang kecanduan game online cenderung mengalami kualitas 

tidur yang buruk. Masalah yang terjadi akibat kecanduan game online bukan hanya 

berdampak negatif bagi kualitas tidur saja tetapi berdampak juga pada psikologis 

remaja yaitu tingkat kecemasan. Tujuannya untuk mengetahui hubungan kecanduan 

game online dengan kualitas tidur dan tingkat kecemasan pada remaja di SMPN 1 

puspahiang. Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 

kuantitatif dengan pendekatan cross-sectional. Populasi pada penelitian ini 583 

remaja di SMPN 1 Puspahiang dan sampel yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah random smapling berjumlah 85 responden. Instrumen yang digunakan 

adalah kuesioner. Analisis yang digunakan meggunakan analisa uji chi-squar. Hasil 

penelitian didapatkan Gambaran kecanduan game online menunjukan sebagian 

besar sedang (58.8%).Gambaran kualitas tidur menunjukan sebagian besar buruk 

(60.0%). Gambaran tingkat kecemasan menunjukan sebagian besar ringan (44.7%). 

Hasil uji statistik chi-square menunjukan ada hubungan kecanduan bermain game 

online dengan kualitas tidur pada remaja SMPN 1 Puspahiang dengan nilai (p-value 

=0.000) (<α 0.05), dan ada hubungan kecanduan bermain game online dengan 

tingkat kecemasan pada remaja SMPN 1 Puspahiang dengan nilai (p-value =0.000) 

(<α 0.05). Dapat disimpulkan kecanduan game online akan berhubungan dengan 

kualitas tidur dan tingkat kecemasan remaja. Bagi para remaja diharapkan agar 

tidak intens dalam melakukan game online agar tidak mengalami kualitas tidur 

buruk dan kecemasan berat. 

 

Kata Kunci : Kecanduan game online, kualitas tidur, tingkat kecemasan 

Daftar Pustaka : 
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ABSTRAK 

WISYEU INDAH PUTRI 

191FK07034 

 

Background: Problems in adolescents who are addicted to online games tend to 

experience poor sleep quality. Problems that occur due to online game addiction 

not only have a negative impact on sleep quality but also have an impact on 

adolescent psychology, namely the level of anxiety. Research objective: To 

determine the relationship between online game addiction and sleep quality and 

anxiety levels in adolescents at SMPN 1 Puspahiang. Research method: The type 

of research used in this study is a quantitative study with a cross-sectional 

approach. The population in this study was 583 TEENAGERS IN SMPN 1 

Puspahiang and the sample used in this study was random sampling with a total 

of 85 respondents. The instrument used is a questionnaire. The analysis used uses 

the chi-squar test analysis. The results of the study: The description of online 

game addiction shows that most are moderate (58.8%). The description of sleep 

quality shows that most are bad (60.0%). An overview of the level of anxiety 

shows that most are mild (44.7%). The results of the chi-square statistical test 

showed that there was a relationship between addiction to playing online games 

and sleep quality in adolescents at SMPN 1 Puspahiang with a value (p-value = 

0.000) (<α 0.05), and there was a relationship between addiction to playing 

online games and anxiety levels in adolescents at SMPN 1 Puspahiang with a 

value (p-value = 0.000) (<α 0.05). Conclusion: online game addiction will be 

related to sleep quality and adolescent anxiety levels. Suggestion: For teenagers, 

it is hoped that they are not intense in playing online games so they do not 

experience poor sleep quality and severe anxiety. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Perkembangan ilmu dan teknologi yang semakin pesat membawa 

perubahan dalam segala aspek kehidupan. Salah satu hasil dari perkembangan 

yang sangat menonjol pada era sekarang ini adalah internet. Internet telah 

menjadi salah satu sarana utama dalam pemenuhan kebutuhan hidup manusia. 

Salah satu manfaat internet yang cukup besar yaitu berhubungan dengan 

hiburan, hiburan internet yang cukup banyak digemari adalah game online. 

Game online sering diidentikan dengan permainan video game dengan 

menggunakan jaringan internet (Desriyanti, 2018). Industri game online yang 

semakin berkembang dibidang teknologi dapat membuat kemudahan untuk 

diakses dimana saja dan kapan saja. Semakin tinggi penggunaan game online 

di masyarakat terutama di kalangan remaja dapat menimbulkan dampak buruk 

seperti kecanduan (Insan, 2019). 

Pesatnya perkembangan game online ini didukung dengan adanya data 

dari 10 negara sebagai penggunaan game online tertinggi di dunia tahun 2022. 

Negara tersebut Filipina 96,4%, Thailand 94,7%, Indonesia 94,5%, Vietnam 

93,4%, India 92%, Thaiwan 91,6%, Turki 91,5%, Arab Saudi 91,4%, Meksiko 

91,2%, DAN Uni Emirat Arab 90,3% (Vika Azkiyah Dhini, Databoks, 2022). 

Di Indonesia 60 juta jiwa penduduk tercatat sebagai pengguna game 

online aktif atau disebut gamer. Terdapat 54,1%  remaja usia 15-18 tahun yang 
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mengalami kecanduan game online, sekitar 77,5% remaja putra dan 22,5% 

remaja putri yang menggunakan waktu untuk bermain game online, mereka 

menghabiskan 2-10 jam per minggu hanya untuk bermain game online. 

(Gurusinga, 2020). Berdasarkan penelitian yang dilakukan Khasanah (2020) di 

Semarang ditemukan bahwa pada usia 12-22 tahun sebanyak 64,45% remaja 

laki-laki dan 47,85% remaja perempuan yang bermain game online, 

menyatakan bahwa mereka kecanduan terhadap game online (Khasanah, 

2020).  

Berdasarkan data di Jawa Barat jumlah penggunaan game online aktif  

mencapai 10% lebih dari jumlah nasional sebesar 54,1% Itu berarti ada lebih 

dari 6 juta penggunaan game online aktif di Jawa Barat yang setara dengan 

populasi penduduk di Singapura (CNN, Indonesia, 2021).  Dari data tersebut 

maka dapat diketahui game online telah menjadi sebuah kebutuhan yang akan 

terus dipenuhi oleh masyarakat di kehidupannya sehari-hari (Insan, 2019). 

Direktur Rumah Sakit Jiwa Provinsi Jawa Barat Elly Marliyani 

mengatakan bahwa di Jawa Barat terdapat 14 kasus kasus dengan lima di 

antaranya sudah didiagnosis murni kecanduan game online priode Januari-

Februari 2021 (CNN, Indonesia, 2021).   

Game online merupakan situs permainan dunia maya yang terhubung 

melalui jaringan internet (Insan, 2019). Beberapa jenis game online yang 

sedang marak di Indonesia yaitu game Massively Multiplayer Online Role-

playing Games (MMORPG) yaitu sebuah permainan dimana permainannya 

dimainkan peran tokoh- tokoh khayalan dan berkolaborasi untuk merajut 
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sebuah cerita bersama. RPG biasanya lebih mengarah ke kolaborasi sosial 

daripada kompetisi. (MMORPG) terdapat 3 jenis game yaitu Game Mobile 

Legends, Game Garena Free-Fire, Playerunknown’s Battlegrounds Mobile 

(Halawa, 2021). 

Menurut Hidayatullah (2019) bermain game online menimbulkan 

dampak positif dan negatif bagi pemainnya. Dampak Positif dari bermain game 

online dapat menjadi lebih berkosentrasi, memotivasi siswa, meningkatkan 

kecepatan dalam mengetik, melatih kerjasama, dan menghilangkan stress 

(Novrialdy, 2019). Dampak positif lain seperti hal nya di lingkungan social, 

mereka menjadi sering berkenalan dengan orang baru yang mempunyai hobi 

yang sama, dimana hal ini membuat remaja memiliki problem solving yang 

baik yang terbentuk karena terjalinnya kerjasama antara pengguna game dalam 

menyelesaikan tantangan di permainan tersebut (Wijayanto, 2018).  

Selain dampak positif bermain game online juga berdampak negatif 

salah satunya akan menimbulkan efek ketagihan yang pada akhirnya 

mengalami kecanduan (Nurdilla, 2018). Kecanduan  game online adalah ketika 

seseorang menggunakan game secara berlebihan yang berpengaruh pada 

kehidupan sehari hari (Weinstein, 2016) Faktor-faktor yang mempengaruhi 

kecanduan game online yaitu kurang perhatian dari orang-orang terdekat, 

seorang remaja pelajar yang berpikir  bahwa  mereka dianggap jika mereka 

mampu menguasai keadaan, kurangnya kontrol orang tua yang suka 

memanjakan anak dengan fasilitas seperti gadget yang  dapat menimbulkan 

efek kecanduan, selain itu kurangnya kegiatan yang dilakukan sehingga 
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ketika ada waktu luang, mereka lebih senang melakukan kegiatan yang 

menurut mereka menyenangkan salah satunya bermain game online. (Azizah, 

2018).  

Permainan game online merupakan suatu fenomena yang sedang marak 

di Indonesia termasuk dikalangan remaja ataupun anak sekolah. Jika bermain 

game online setiap hari dalam waktu lebih dari 4 jam, maka biasanya akan 

terjadi masalah seperti gangguan psikologi, gangguan muskuloskeletal, 

gangguan penglihatan, aspek interaksi sosial, sulit berkonsentrasi dalam proses 

belajar mengajar, menurunnya motivasi belajar, pemborosan uang jajan. Hal 

itu tentunya sangat mempengaruhi semua aktivitas sehari- hari termasuk 

kualitas tidur (Novrialdy, 2019).  

Tidur adalah keadaan dimana tubuh dan jiwa seorang individu 

beristirahat, sehingga ketika terbangun menjadikan kesegaran dan kebugaran 

pada tubuh. Ketika tidur, aktivitas otak tetap memainkan peran yang luar biasa 

dalam mengatur fungsi pencernaan, aktivitas jantung dan pembuluh darah, 

serta fungsi kekebalan dalam memberikan energy dan dalam proses kognitif, 

termasuk dalam penyimpanan, penataan, dan pembacaan informasi yang 

disimpan dalam otak, serta perolehan informasi saat terjaga (Matur, 2021). 

Remaja yang kecanduan game online cenderung mengalami kualitas 

tidur yang buruk (Keswara dkk, 2019). Pada remaja khususnya pelajar, kualitas 

tidur yang buruk dapat menyebabkan muka pucat, mata lelah, dan pikiran yang 

tidak berkonsentrasi saat belajar di sekolah yang bisa mengakibatkan prestasi 

belajar berkurang dan dapat berpengaruh pada kemampuan metabolisme tubuh 
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sehingga tidak dapat bekerja dengan baik, mudah tersinggung, kelelahan, dan 

berujung depresi, (Khusunal, 2017). Kebanyakan dari remaja yang gemar 

bermain game akan mengurangi jam tidurnya hanya untuk bermain game 

online. Hal ini berakibat pada timbulnya perubahan pola tidur. Hasil penelitian 

Mais dkk (2020) menyebutkan remaja yang mengalami kecanduan game online 

akan menderita insomnia. Penelitian Zamaa & Annisa (2022) menunjukkan 

remaja yang kecanduan game online lebih berisiko 2,740 kali untuk mengalami 

kualitas tidur buruk dibandingkan remaja yang tidak kecanduan game online. 

Masalah yang terjadi akibat kecanduan game online bukan hanya 

berdampak negatif bagi kualitas tidur saja tetapi berdampak juga pada 

psikologis remaja yaitu tingkat kecemasan. Menurut WHO (World Health 

Orgaization) tahun 2018 telah menyampaikan bahwa kecanduan game online 

dikategorikan sebagai salah satu golongan penyakit mental yang disebut 

Internet Gaming Disorder (IGD). Penyakit gangguan mental ini telah terdaftar 

dalam beta 11 tahun International Clasification Diseases (ICD). Terdapat 

beberapa perilaku yang dikategorikan sebagai sebuah kecanduan terhadap 

game online ini, yaitu yang pertama seseorang sulit mengendalikan dirinya 

untuk bermain game, yang kedua seseorang lebih memprioritaskan game diatas 

kegiatan penting lainnya, dan yang terakhir seseorang akan terus bermain game 

meski telah mengetahui konsekuensi negatif yang akan dialami dan perilaku 

tersebut telah berlangsung selama 1 tahun atau lebih (Matur, 2021).  

Gangguan emosional seperti kecemasan dapat menjadi hal yang sering 

dialami oleh seseorang sebagai suatu dampak negatif dari penggunaan game 
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online ini. Menurut (Fathoni, 2022) menyatakan bahwa semakin seseorang 

kecanduan dengan game online maka akan lebih merasa cemas dibandingkan 

merasa senang. Penelitian oleh Rahman & Rahmandani (2019) menjelaskan 

bahwa seorang pecandu game online akan merasa cemas dan depresi jika tidak 

sedang memainkannya. Perasaan tidak menyenangkan tersebut dikenal dengan 

istilah Withdrawal Symptoms. Withdrawal symptoms merupakan salah satu 

komponen yang menyatakan seseorang mengalami kecanduan game online.  

Berdasarkan penelitian Rahayuningrum (2019) menyebutkan 53% 

remaja mengalami kecemasan sedang, 34% remaja mengalami kecemasan 

berat. Penelitian Apriyeni & Patricia (2022) menyebutkan 71,4% remaja 

mengalami kecemasan berat. Dalam penelitianya faktor penyebab kecemasan 

dipengaruhi oleh konsep diri, dukungan keluarga, strategi koping dan 

kecanduan game online. Menurut National Adolescent Mental Health Survey 

(I-NAMHS), di Indonesia survei kesehatan mental nasional pertama yang 

mengukur angka kejadian gangguan mental pada remaja 10 – 17 tahun di 

Indonesia, menunjukkan bahwa satu dari tiga remaja Indonesia memiliki 

masalah kesehatan mental sementara satu dari dua puluh remaja Indonesia 

memiliki gangguan mental dalam 12 bulan terakhir. Hasil penelitian juga 

menunjukkan bahwa gangguan mental yang paling banyak diderita oleh remaja 

adalah gangguan cemas (gabungan antara fobia sosial dan gangguan cemas 

menyeluruh) sebesar 3,7%, diikuti oleh gangguan depresi mayor 1,0%, 

gangguan perilaku 0,9% serta gangguan stres pasca-trauma (PTSD) dan 
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gangguan pemusatan perhatian dan hiperaktivitas (ADHD) masing-masing 

sebesar 0,5%.  (Liputan Berita UGM, 2022). 

Kecemasan sendiri merupakan suatu perasaan yang tidak 

menyenangkan yang timbul secara tiba-tiba dengan alasan yang tidak jelas. 

Dalam hal ini, selain sebagai pengguna game online tertinggi, remaja juga 

merupakan kategori usia yang sangat rentan dalam mengalami kecemasan. 

Ketidakstabilan hormon merupakan salah satu faktor yang menyebabkan 

remaja mudah mengalami gangguan-gangguan emosional seperti hal nya 

kecemasan (Kurniawan, 2022). 

Beberapa penelitian yang telah meneliti tentang kecanduan game online 

diantanya penelitian oleh Nurdila (2018) menyebutkan hasil bahwa remaja 

dengan kecanduan game online sebanyak (47,1%) memiliki kualitas tidur yang 

buruk, sedangkan sebanyak (15,7%) remaja tersebut memiliki kualitas tidur 

yang baik. Hasil penelitian yang didapatkan adalah 0,002 <0,05 sehingga p-

value < dan Ho ditolak. Dapat disimpulkan bahwa ada hubungan antara 

kecanduan bermain game online dengan kualitas tidur remaja. Selanjutnya 

penelitian yang dilakukan oleh Matur, Simon, & Ndorang (2021) menyebutkan 

hasil bahwa remaja yang mengalami kecanduan game online sebanyak (70,4%) 

yang mengalami kualitas tidur buruk sebanyak (56,7%) dan yang mengalami 

kualitas tidur yang baik sebanyak (13,8%). Penelitian serupa yang dilakukan 

oleh Manuputty (2019) menyebutkan hasil bahwa remaja dengan kecanduan 

game onlie sebanyak (55,8%), dan remaja dengan kualitas tidur buruk 

sebanyak (55,8%). Hasil uji statistic didapatkan p-value 0,011 < 0,05 sehingga 
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p-value < a dan H0 ditolak dapat disimpulkan bahwa ada hubungan antara 

kecanduan bermain game online dengan kualitas tidur. 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Putra & Budiman 

(2021) sebanyak (54,5%) remaja mengalami kecanduan game online dalam 

kategori berat sangat tinggi yaitu (1,09%). Remaja yang kecanduan game online 

berisiko mengalami kecemasan 2,86 kali lebih besar daripada yang tidak 

kecanduan online game. Hasil analisis yang diperoleh menunjukan adanya 

hubungan signifikan antara kecanduan game online dengan kecemasan pada 

Remaja, semakin tinggi kecanduan game online akan semakin tinggi 

kecemasan, dan semakin rendah kecanduan game online maka semakin rendah 

kecemasan terjadi. 

Pada tahun 2021 di Kota Tasikmalaya sebanyak 11 pelajar SD dan SMP 

melakukan pencurian buku paket di sekolah,buku hasil curian itu dijual dan 

uangnya mereka gunakan untuk bermain game online, dari hasil pemeriksaan 

terhadap pelaku dan saksi, diperoleh  ketengarangan aksi pencurian itu sudah 

dilakukan sebanyak 3 kali (Kabar Priangan). Komisi Perlindungan Anak 

Indonesia Daerah (KPAID) Kabupaten Tasikmalaya juga telah mengungkap 

kasus remaja yang gemar bermain game online,  menurut laporan dari  pihak 

keluarga, anak tersebut sudah bermain game online sejak 4 bulan yang lalu. 

Anak tersebut dilaporkan ke KPAID karena perilaku anak tidak wajar tidak 

seperti anak biasanya,lebih sering menyendiri dan terus memakai hp. Menurut 

Ato ketua KPAID laporan tersebut  untuk sekedar pemulihan psikologisnya, 
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sehingga kecanduan game online itu sembuh akan di dampingi dan di periksa 

psikiater (Detik Jabar 2022).  

Hasil studi pendahuluan dan wawancara yang telah dilakukan oleh 

peneliti di SMPN 1 Puspahiang pada tanggal 19 Januari 2023 di diapatkan hasil 

dari 20 responden sebanyak 15 siswa bermain game online dan 5 siswa tidak 

bermain game online. Dari 15 siwa yang aktif bermain game online, diperoleh 

11 siswa  mengatakan cemas jika dalam satu hari tidak bermain game online, 

mereka juga mengatakan sulit berkonsentrasi dalam belajar dan cenderung 

menjadi pemarah jika kalah dalam bermain game online. Sedangkan untuk 

kebutuhan istirahat tidur didapatkan hasil sebanyak 12 siswa kebutuhan 

tidurnya tidak cukup, 3 siswa lainya kebutuhan tidur cukup. Kemudian setelah 

diwawancarai 10 dari 12 orang yang kebutuhan tidurnya tidak cukup 

didapatkan 8 orang sering bermain game online sampai larut malam, dan siswa 

tersebut mengatakan sering terlambat datang ke sekolah jika malamnya sudah 

bermain game online. 

Kemudian berdasarkan persentase data kehadiran siswa di SMPN 1 

Puspahiang dalam satu bulan terakhir di kelas 7 sebanyak 90,4%, kelas 8 

sebanyak 90,5% dan kelas 9 sebanyak 88%, masih banyak siswa disana yang 

sering bolos sekolah terutama siswa laki-laki, kebanyakan dari mereka 

mengatakan karena sering bangun kesiangan. 

 Berdasarkan study pendahuluan dan kajian literatur peneliti belum 

banyak menemukan penelitian yang spesifik meneliti tentang hubungan 

kecanduan game online dengan kualitas tidur dan tingkat kecemasan pada 
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remaja. Karena itu peneliti tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul 

“Hubungan Kecanduan Bermain Game Online Dengan Kualitas Tidur dan 

Tingkat Kecemasan Pada Remaja SMPN 1 Puspahiang”?. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas maka peneliti merumuskan 

masalah dalam penelitian ini yaitu “Apakah ada hubungan kecanduan bermain 

game online dengan kualitas tidur dan tingkat kecemasan pada remaja SMPN 

1 Puspahiang”?. 

C. Tujuan Penelitian 

1. Tujuan Umum 

Untuk mengetahui hubungan kecanduan  game online dengan kualitas tidur 

dan tingkat kecemasan pada remaja SMPN 1 Puspahiang 

2. Tujuan Khusus 

a. Mengetahui gambaran kecanduan game online pada remaja SMPN 1 

Puspahiang 

b. Mengetahui gambaran kualitas tidur pada remaja SMPN 1 Puspahiang 

c. Mengetahui gambaran tingkat kecemasan pada remaja SMPN 1 

Puspahiang 

d. Menganalisis hubungan kecanduan game online dengan kualitas tidur 

pada remaja SMPN 1 Puspahiang 

e. Menganalisis hubungan kecanduan game online dengan tingkat 

kecemasan pada remaja SMPN 1 Puspahiang 
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D. Manfaat Penelitian 

1. Bagi Peneliti   

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah pengalaman dan 

pengetahuan mengenai hubungan kecanduan bermain game online dengan 

kualitas tidur dan tingkat kecemasan pada remaja serta sebagai sarana 

untuk mengembangkan dan menerapkan ilmu yang telah diberikan dan 

diterima dalam rangka pengembangan kemampuan diri.  

2. Bagi Institusi   

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat sebagai dasar 

informasi dan bahan pembelajaran khususnya di keperawatan jiwa.  

3. Bagi Sekolah     

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi bagi pihak 

sekolah tentang perilaku siswa yang mengalami kecanduan dalam bermain 

game online dan guru-guru dapat memberikan inovasi dan motivasi untuk 

tidak bermain game online secara berlebihan.  

4. Bagi Peneliti Selanjutnya   

Dapat menjadi data dasar dalam meneliti permasalahan tentang kecanduan 

game online, kualitas tidur dan kecemasan pada remaja serta untuk 

pengembangan metode atau mengenali faktor-faktor lain yang 

berhubungan dengan variabel. 
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E. Ruang Lingkup Penelitian 

Penelitian ini membahas mengenai masalah hubungan Kecanduan 

Game Online dengan kualitas tidur dan tingkat kecemasan pada remaja di 

SMPN 1 Puspahiang. Metode penelitian ini menggunakan metode kuantitatif 

dengan pendekatan cross sectional dimana untuk melihat hubungan 

Kecanduan Game Online dengan kualitas tidur dan tingkat kecemasan pada 

remaja di SMPN 1 Puspahiang. Populasi dalam penelitian ini sebanyak 583 

siswa, dengan teknik pengambilan sampel menggunakan random sampling. 

Dimana sampel dalam penelitian ini sebanyak 85 siswa. Proses pengambilan 

data dengan pengumpulan kuesioner dan instrumen yang digunakan yaitu 

instrumen Kecanduan Game Online, kualitas tidur, dan tingkat kecemasan. 

Penelitian ini dilakukan pada bulan Juni 2023.  
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

A. Tinjauan Pustaka 

1. Konsep Remaja 

a. Definisi Remaja 

Remaja merupakan masa dimana peralihan dari masa anak-anak 

ke masa dewasa, yang telah meliputi semua perkembangan yang 

dialami sebagai persiapan memasuki masa dewasa. Perubahan 

perkembangan tersebut meliputi aspek fisik, psikis dan psikososial. 

Masa remaja merupakan salah satu periode dari perkembangan 

manusia. Remaja ialah masa perubahan atau peralihan dari anak-anak 

ke masa dewasa yang meliputi perubahan biologis, perubahan 

psikologis, dan perubahan sosial (Putro, 2017). 

b. Tahap-Tahap Perkembangan Remaja 

Menurut Ali.M dan Asrori.M, (2017), Tahap perkembangan 

remaja ada 3 tahap perkembangan dalam proses penyesuaian diri 

menuju dewasa :  

1) Remaja Awal (Early Adolescence)  

Seorang remaja pada tahap ini berusia 11-13 tahun masih 

terheran–heran akan perubahan-perubahan yang terjadi pada 

tubuhnya sendiri dan dorongan-dorongan yang menyertai 

perubahan-perubahan itu. Mereka mengembangkan pikiran-pikiran 
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baru, cepat tertarik pada lawan jenis, dan mudah terangsang secara 

erotis. Dengan dipegang bahunya saja oleh lawan jenis, ia sudah 

berfantasi erotik. Kepekaan yang berlebih-lebihan ini ditambah 

dengan berkurangnya kendali terhadap “ego”.Hal ini menyebabkan 

para remaja awal sulit dimengerti orang dewasa. 

2) Remaja Madya (Middle Adolescence)  

Tahap ini berusia 14-16 tahun.Pada tahap ini remaja sangat 

membutuhkan kawan-kawan.Ia senag kalau banyak teman yang 

menyukainya. Ada kecenderungan “narastic”, yaitu mencintai diri 

sendiri, dengan menyukai teman-teman yang mempunyai sifat-sifat 

yang sama dengan dirinya. Selain itu, ia berada dalam kondisi 

kebingungan karena ia tidak tahu harus memilih yang mana: peka 

atau tidak peduli, ramai-ramai atau sendiri, optimis atau pesimis, 

idealis atau meterialis, dan sebagainya. Remaja pria harus 

membebaskan dir dari Oedipoes Complex (perasaan cinta pada ibu 

sendiri pada masa kanak-kanak) dengan mempererat hubungan 

dengan kawan-kawan dari lawan jenis. 

3) Remaja Akhir (Late Adolescence)  

Tahap ini (17-20 tahun) adalah masa konsolidasi menuju 

periode dewasa dan ditandai dengan pencapaian lima hal dibawah 

ini.  

a) Minat yang makin mantap terhadap fungsi-fungsi intelek.  
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b) Egonya mencari kesempatan untuk bersatu dengan orang-

oranglain dan dalam pengalaman-pengalaman baru. 

c) Terbentuk identitas seksual yang tidak akan berubah lagi.  

d) Egosentrisme (terlalu memusatkan perhatian pada diri sendiri) 

diganti dengan keseimbangan antara kepentingan diri 

sendiridengan orang lain.  

e) Tumbuh “dinding” yang meimisahkan diri pribadinya (privatei 

seilf) dan masyarakat umum (thei public). 

c. Karakteristik Remaja 

Meinurut (Aeisyah, 2019) karakteiristik peirilaku dan pribadi pada 

masa reimaja meiliputi aspeik:  

1) Peirkeimbangan Fisik  

Peirubahan fisik teirjadi deingan ceipat pada reimaja. 

Keimatangan seiksual seiring teirjadi seiiring deingan peirkeimbangan 

seiksual seicara primeir dan seikundeir. Peirubahan seicara primeir 

beirupa peirubahan fisik dan hormon peinting untuk reiproduksi, 

peirubahan seikundeir antara laki- laki dan peireimpuan beirbeida 

(Potteir & Peirry, 2015).  

Pada anak laki-laki tumbuhnya kumis dan jeinggot, jakun dan 

suara meimbeisar. Puncak keimatangan seiksual anak laki-laki adalah 

dalam keimampuan eijakulasi, pada masa ini reimaja sudah dapat 

meinghasilkan speirma. Eijakulasi ini biasanya teirjadi pada saat tidur 

dan diawali deingan mimpi basah (Sarwono, 2015).  
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Pada anak peireimpuan tampak peirubahan pada beintuk tubuh 

seipeirti tumbuhnya payudara dan panggul yang meimbeisar. Puncak 

keimatangan pada reimaja wanita adalah keitika meindapatkan 

meinstruasi peirtama (meinarchei). Meinstruasi peirtama meinunjukkan 

bahwa reimaja peireimpuan teilah meimproduksi seil teilur yang tidak 

dibuahi, seihingga akan keiluar beirsama darah meinstruasi meilalui 

vagina atau alat keilamin wanita (Sarwono, 2015). 

2) Psikososial  

Peirkeimbangan psikososial ditandai deingan teirikatnya reimaja 

pada keilompok seibaya. Pada masa ini, reimaja mulai teirtarik deingan 

lawan jeinis. Minat sosialnya beirtambah dan peinampilannya 

meinjadi leibih peinting dibandingkan seibeilumnya. Peirubahan fisik 

yang teirjadi seipeirti beirat badan dan proporsi tubuh dapat 

meinimbulkan peirasaan yang tidak meinyeinangkan seipeirti, malu dan 

tidak peircaya diri (Potteir& Peirry, 2015).  

3) Peirkeimbangan Kognitif  

Reimaja meingeimbangkan keimampuannya dalam 

meinyeileisaikan masalah deingan tindakan yang logis. Reimaja dapat 

beirfikir abstrak dan meinghadapi masalah yang sulit seicara eifeiktif. 

Jika teirlibat dalam masalah, reimaja dapat meimpeirtimbangkan 

beiragam peinyeibab dan solusi yang sangat banyak (Potteir & Peirry, 

2015).  
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4) Peirkeimbangan Eimosional  

Masa reimaja meiruipakan puincak eimosionalitas, yaitui 

peirkeimbangan eimosi yang tinggi. Peirtuimbuihan fisik, teiruitama 

organ-organ seiksuial meimpeingaruihi beirkeimbangnya eimosi ataui 

peirasaan-peirasaan dan dorongan-dorongan barui yang dialami 

seibeiluimnya seipeirti peirasaan cinta, rindui, dan keiinginan uintuik 

beirkeinalan leibih intim deingan lawan jeinis (Cahyono, Handayani, 

& Zuihroidah, 2019). 

5) Peirkeimbangan Moral  

Reimaja beirada dalam tahap beirpeirilakui seisuiai deingan 

tuintuitan dan harapan keilompok dan loyalitas teirhadap norma atau i 

peiratuiran yang beirlakui yang diyakininya maka tidak heiranlah jika 

diantara reimaja masih banyak yang meilakuikan peileiceihan teirhadap 

nilai-nilai seipeirti tawuiran, minuim minuiman keiras dan huibuingan 

seiksuial diluiar nikah (Suipandi, Hakim, & Hartanto, 2019). 

6) Peirkeimbangan Konseip Diri 

Konseip diri meiru ipakan seimuia peirasaan dan peimikiran 

seiseiorang meingeinai dirinya seindiri. Gambaran pribadi reimaja 

teirhadap dirinya seindiri. Gambaran pribadi reimaja teirhada pdirinya 

seindiri meilipuiti peinilaian diri dan peinilaian sosial. Peinilaian diri 

beirisi pandangan dirinya teirhadap hal-hal seipeirti peingeindalian 

keiinginan dan dorongan-dorongan dari dalamdirinya, suiasana hati 

yang seidang dihayati reimaja, bayangan suibjeiktif teirhadap kondisi 
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tuibuihnya, meirasa orang lain seilalui meingamati ataui meimpeirhatikan 

dirinya (beirkaitan deingan peirkeimbangan kognitif). Seidangkan 

peinilaian sosial beirisi eivaluiasi teirhadap bagaimana reimaja 

meineirima peinilaian lingkuingan sosial pada dirinya. Seilain itui, 

konseip lain yang teirdapat dalam peingeirtian konseip diri ini adalah 

citra diri, yaitui gambaran dari hal-hal seipeirti siapa diri saya (eixtant 

seilf) dan saya ingin jadi apa (deisireid seilf) (Mayaza, & Suipradeiwi, 

2022). 

7) Peirkeimbangan Heiteiroseiksuial 

Dalam peirkeimbangan heiteiroseiksuial ini, reimaja meimeirankan 

peiran jeinis keilamin yang diakuii oleih lingkuingannya. Reimaja 

peireimpuian meineimuikan douiblei standar, dimana reimaja laki-laki 

boleih meilakuikan hal yang bagi reimaja peireimpuian seiring seikali 

disalahkan. Kondisi pandangan buidaya teirteintui meingeinai peiran 

jeinis keilamin reimaja meingakibatkan muincuilnya eifeik 

peinggolongan dalam masyarakat (Praseityo, Muiarrofah, & 

Praseityaningati, 2017). 

Beibeirapa ciri peinting peirkeimbangan heiteiroseiksuial reimaja 

seicara uimuim antara lain reimaja meimpeilajari peirilakui orang deiwasa 

seisuiai deingan jeinis keilaminnya uintuik meinarik peirhatian lawan 

jeinisnya, minat teirhadap lawan jeinis makinkuiat diseirtai keiinginan 

kuiat uintuik meimpeiroleih duikuingan darilawan jeinis, minat teirhadap 

keihiduian sosial, reimaja muilai meincari informasi keihiduipan seiksuial 
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orang deiwasa, bahkanjuiga muincuil rasa ingin tahu i dan keiinginan 

beireiksplorasi uintuik meilakuikannya, minat dalam keiintiman seicara 

fisik. Deingan adanya dorongan seiksuial dan keiteirtarikan teirhadap 

lawan jeinis,peirilakui reimaja muilai diarahkan u intuik meinarik 

peirhatian lawan jeinis (Praseityo, Muiarrofah, & Praseityaningati, 

2017). 

2. Konsep Kecanduan Game Online 

a. Definisi Game Online 

Gamei onlinei adalah seibuiah peirmainan yang teirhuibuing deingan 

jaringan inteirneit. Peirmainan ini puila meimeirluikan layanan jaringan 

inteirneit yang ceipat uintuik meinuinjang peirmainannya. Meilaluii jaringan 

puila para peimain lain dapat beirgabuing dalam suiatui peirmainan seihingga 

peirmainan teirseibuit dimainkan seicara muiltiplayeir (Poolos, 2014). 

Meinuiruit Kim (2022) gamei onlinei meiruipakan istilah uimuim 

yang diguinakan seiseiorang yang dapat beirmain saat meingguinakan 

weibsitei. Peirmainan ini bisa dimainkan seicara tuinggal dan juiga dapat 

dimainkan seicara muiltiplayeir. Peirmainan muiltiplayeir ini dimana 

peimain lain dapat beirmain gamei beirsama jika peirmainan teirseibuit 

diakseis meilaluii weibsitei dan meilaluii sisteim gamei yang sama seirta 

teirhuibuing oleih inteirneit.  

Dapat disimpuilkan bahwa keicanduian gamei onlinei adalah suiatui 

keicanduian pada suiatui peirmainan kompuiteir yang teirhuibuing deingan 

jaringan inteirneit. Jika peimain suidah meingalami keicanduian deingan 
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peirmainan ini, maka akan beirdampak neigatif pada peimainnya baik 

seicara fisik, psikologis, mau ipuin biologis. Seiseiorang dapat dikatakan 

meinjadi keicanduian gamei onlinei jika seiseiorang meimeinuihi beibeirapa 

kriteiria keicanduian gamei onlinei seilama peiriodei einam builan (Sari, & 

Nu irjanna, 2020).  

Seiseiorang juiga dapat dikatakan seibagai keicandu ian gamei online i 

jika seiseiorang itui beirmain gamei onlinei seilama 4-5 hari beirtuiruit- tuiruit 

dalam seiminggui dan beirmain gamei >4 jam dalam seihari (Ali, 

Dwikuirnaningsih,  & Seityorini, 2022). 

b. Jenis-Jenis Game Online 

Meinuiruit Anggraini & Yanto (2022) beirdasarkan jeinis peirmainannya., 

gamei onlinei dibagi meinjadi tu ijuih jeinis, yaitui:  

1) Massiveily Muiltiplayeir Onlinei First-Peirson Shooteir Gamei 

(MMOFPS), Peirmainan ini seiolah-olah peimain beirada dalam 

peirmainan teirseibuit dalam suiduit pandang tokoh karakteir yang 

dimainkan, dimana seitiap tokoh meimiliki keimampuian yang 

beirbeida dalam tingkat akuirasi, reifleiks, dan lainnya. Contoh 

peirmaianan jeinis ini, antara lain: Couinteir Strikei, Call Of Duity, 

Point Blank, Quiakei, Blood, dan Uinreial. 

2) Massiveily Muiltiplayeir Onlinei Reial-Timei Strateigy Gameis 

(MMORTS), Peirmainan ini meineikankan keipada keiheibatan dalam 

strateigi peirmainan. Peirmainan ini meimiliki ciri khas dimana 
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peimain haruis meingatuir strateigi dalam waktui apapuin.contoh 

peirmainan ini, antara lain: Afei of Eimpireis, Warcraft, dan Star Wars.  

3) Massiveily Muiltiplayeir Onlinei Rolei-Playing Gameis (MMORPG), 

Peirmainan ini leibih meingarah keipada kolaborasi sosial daripada 

kompeitisi. Contoh peirmainan ini, antara lain: Ragnarok Onlinei, 

Thei Lord of Thei Rings Onlinei: Shadows of Angmar, Final Fantasy, 

dan Dota.  

4) Cross-Platfrom Onlinei Play, Jeinis peirmainan ini dimainkan seicara 

onlinei deingan peirangkat yang beirbeida. Saat ini meisin peirmainan 

konsol (consolei gameis) muilai beirkeimbang meinjadi seipeirti 

kompuiteir yang dileingkapi deingan jaringan suimbeir teirbuika (opein 

souircei neitworks), seipeirti Dreiamcast, Playstation 2, dan Xbox yang 

meimiliki fuingsi onlinei. Contoh peirmainan jeinis ini, antara lain: 

Neieid for Speieid Uindeirgrouind yang dapat dimainkan seicara onlinei 

dan PC mauipuin Xbox 360. 

5) Massiveily Muiltiplayeir Onlinei Browseir Gamei, Peirmainan yang 

dimainkan pada aplikasi fituir yang beirhuibuingan deingan jeijaring 

inteirneit seipeirti MOzila Fireifox, Opeira, ataui Inteirneit Eixplorei. 

6) Simuilation Gameis, Peirmainan jeinis ini beirtuijuian u intuik meimbeiri 

peingalaman meila luii simu ilasi. Beibeirapa jeinis peirmainan simuilasi, 

diantaranya: lifei- simuilation gameis, construiction and manageimeint 

simuilation gameis, dan veihiclei simuilation. Contoh peirmaianan 

jeinis ini adalah Seicond Lifei dan Thei Sims.  
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7) Massiveily Muiltiplayeir Onlinei Gameis (MMOG), Peirmainan ini 

meimiliki lingkuip skala beisar (>100 peimain), dimana seitiap peimain 

dapat beirinteiraksi langsu ing sama halnya deingan duinia nyata. 

MMOG muincuil seiiring deingan peirkeimbangan akseis inteirneit 

broadband di Neigara majui, seihingga meimuingkinkan ratuisan 

bahkan ribuian peimain u intuik beirmain beirsama- sama. MMOG 

seindiri meimiliki banyak jeinis, seipeirti: MMORPG (Massiveily 

Muiltiplayeir Onlinei Rolei-Playing Gamei), MMORTS (Massiveily 

Muiltiplayeir Onlinei Rolei-Timei Strateigy), MMOFPS (Massiveily 

Muiltiplayeir Onlinei First-Peirson Shooteir), MMOSG (Massiveily 

Muiltiplayeir Onlinei Social Gamei). 

c. Kecanduan Game Online 

Keicanduian dalam kamuis psikologi diartikan seibagai keiadaan 

beirgantuingan seicara fisik pada suiatui obat. Pada uimuimnya, keicanduian 

teirseibuit meinambah toleiransi teirhadap suiatui obat, keiteirgantuinagan fisik 

dan psikologis, dan meinambah geijala peingasingan diri dari masyarakat 

apabila obat biuis diheintikan. Kata keicanduian (addiction) biasanya 

diguinakan dalam konteiks klinis dan dipeirhaluis deingan peirilakui 

beirleibihan. Konseip keicanduian dapat diteirapkan pada peirilakui seicara 

luias teirmasuik keicanduian teiknologi dalam hal ini gamei onlinei 

(Hidayatuillah W.R, 2019). 

Keicanduian meiruipakan peirasaan yang sangat kuiat teirhadap 

seisuiatui yang diinginkannya seihingga akan beiruisaha uintuik meincari 
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seisuiatui yang sangat diinginkan itui, misalnya keicanduian inteirneit, 

keicanduian meilihat teileivisi, ataui keicanduian beikeirja. Keicanduian game i 

onlinei meiruipakan salah satu i jeinis keicanduian yang diseibabkan oleih 

teiknologi inteirneit ataui yang leibih dikeinal deingan inteirneit addictivei 

disordeir. Inteirneit dapat meinyeibabkan keicanduian, salah satuinya adalah 

Compuiteir Gamei Addiction (beirleibihan dalam beirmain gamei), (Uilfa, 

2017). 

Gamei onlinei meiruipakan bagian dari inteirneit yang seiring 

dikuinjuingi dan sangat digeimari dan bisa meinyeibabkan keicanduian jika 

meimiliki inteinsitas waktui beirmain yang sangat tinggi (Uilfa 2017). 

Reimaja ceindeiruing beirmain gamei onlinei kareina baginya beirmain game i 

onlinei meiruipakan hal yang meinarik. Dalam peirmainan gamei onlinei 

teirdapat skor teirtinggi yang dicantuimkan, kareina sifat dasar manuisia 

yang seilalui ingin meinjadi peimeinang dan bangga bila seimakin mahir 

akan seisuiatui teirmasuik seibuiah peirmainan. Dalam gamei onlinei apabila 

point beirtambah, maka objeik yang akan dimainkan akan seimakin heibat, 

meimbuiat reimaja teiruis meingeijar skor teirtinggi seihingga inteinsitas 

dalam beirmain gamei onlinei pada reimaja meinjadi beirleibihan yang 

meingakibatkan reimaja keicanduian gamei onlinei. 

Reimaja yang meingalami keicanduian tidak mampui 

meingeindalikan dorongan uintuik teiruis beirmain gamei onlinei. Meirasa 

tidak nyaman jika tidak beirmain gamei onlinei, meirasa keihilangan, 

inteiraksi sosial beirkuirang, tidak meimiliki waktui uintuik beirmain deingan 
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teiman seibaya, peilajaran diseikolah meinjadi banyak yang teirabaikan, 

keiseihatan meinjadi meimbuiru ik, pola makan yang tidak teiratuir, bahan 

keitika banguin dari tiduir hal peirtama yang dipikirkan adalah gamei 

onlinei (Novrialdy, 2019).  

Meinuiruit Adams (2010), gamei onlinei leibih teipat diseibuit seibagai 

seibuiah teiknologi dibandingkan seibagai seibuiah geinrei peirmainan, 

seibuiah meikanismei uintuik meinghuibuingkan peimain beirsama, 

dibandingkan pola teirteintui dalam seibuiah peirmainan. Gamei online i 

adalah suiatui beintuik peirmainan yang dihuibuingkan meilaluii jaringan 

inteirneit. Gamei onlinei tidak teirbatas pada peirangkat yang diguinakan, 

gamei onlinei bisa dimainkan di kompuiteir, laptop, smartphonei bahkan 

ditableit seikalipuin. Asal gadgeit itui teirhuibuing deingan jaringan inteirneit, 

gamei onlinei dapat dimainkan (Uitami, & Hodikoh, 2020). 

Keicanduian gamei onlinei meiruipakan salah satui jeinis beintuik 

keicanduian yang diseibabkan oleih teiknologi inteirneit ataui yang leibih 

dikeinal deingan inteirneit addictivei disordeir. Seipeirti yang dikatakan 

Mais, Rompas, & Gannika (2020) yang meinyatakan bahwa inteirneit 

dapat meiyeibabkan keicanduian, salah satuinya adalah compuiteir gamei 

addiction (beirleibihan dalan beirmain gamei). 

Keicanduian gamei onlinei adalah seibuiah peirilakui yang apabila 

dimainkan seicara beirleibihan sangat meimbuiat individui luipa deingan 

lingkuingan seikitar teiruitama uintuik beirinteiraksi deingan orang seikitar 

dan ceindeiruing meingabaikan, kareina beirmain gamei itui seindiri leibih 
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meimbuiat suiasana yang meimbuituihkan koseintrasi yang leibih teirhadap 

gamei teirseibuit  (Eirmawati, 2022). 

d. Aspek-Aspek Kecanduan Game Online 

Meinuiruit Ayui N.Z. (2019) meinyeibuitkan bahwa seidikitnya ada 

lima aspeik keicanduian gamei onlinei. Keilima aspeik teirseibuit adalah:  

1) Compuilsion (kompuilsif ataui dorongan uintuik meilakuikan seicara 

teiruis meineiruis)  

Meiruipakan suiatui dorongan ataui teikanan kuiat yang beirasal 

dari dalam diri seindiri u intuik meilakuikan suiatui hal seicara teiruis 

meineiruis, dimana hal ini meiruipakan dorongan dari dalam diri uintuik 

teiruis meineiruis beirmain gamei onlinei. 

2) Withdrawal (Peinarikan Diri)  

Meiruipakan uipaya uintuik meinarik diri dari suiatui hal. 

Seiseiorang yang keicanduian gamei onlinei akan meirasa tidak mampui 

uintuik meinarik ataui meinjatuihkan diri dari hal-hal yag beirkeinaan 

deingan gamei onlinei. Seipeirti halnya seiorang peirokok yang tidak 

bisa leipas dari rokok. 

3) Toleirancei (Toleiransi)  

Toleiransi dalam hal ini diartikan seibagai sikap meineirima 

keiadaan diri kita keitika meilakuikan suiatui hal. Biasanya toleiransi ini 

beirkeinaan deingan juimlah waktui yang diguinakan ataui dihabiskan 

uintuik meilakuikan seisuiatui yang dalam hal ini adalah beirmain gamei 
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onlinei. Keibanyakan peimain gamei onlinei tidak akan beirheinti 

beirmain seihingga meirasa puias.  

4) Inteirpeirsonal and heialth-reilateid probleims (masalah huibuingan 

inteirpeirsonal dan keiseihatan)  

Meiruipakan peirsoalan yang beirkaitan deingan inteiraksi kita 

deingan orang lain dan juiga masalah keiseihatan. Peicandui gamei 

onlinei ceindeiruing uintuik tidak meinghirauikan bagaimana huibuingan 

inteirpeirsonal yang meireika miliki kareina meireika hanya teirfokuis 

pada gamei onlinei saja. Beigitui puila deingan masalah keiseihatan, para 

peicandui gamei onlinei ku irang meimpeirhatikan masalah keiseihatan 

meireika seipeirti waktui tidu ir yang kuirang, tidak meinjaga keibeirsihan 

badan dan pola makan yang tidak teiratuir.  

5) Timei Manageimeint (manajeimein waktui)  

Meiruipakan keimampuian uintuik meingatuir waktui antara 

meilakuikan aktivitas satui deingan aktivitas lainnya. Dalam hal ini, 

timei manageimeint ialah keimampuian uintuik meingatu ir waktui antara 

beirmain gamei onlinei deingan meilakuikan aktivitas lainnya seipeirti 

makan, tiduir, dan yang lainnya. 

e. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Kecanduan Game Online 

Adapuin faktor yang meimpeingaruihi keicanduian gamei onlinei, 

seibagai beirikuit: (Irwan, 2022). 
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1) Inteirnal Faktor  

Faktor inteirnal adalah su iatui peinyeibab yang dialami oleih seiorang 

anak beirdasarkan dari dorongan dalam dirinya seindiri, seibagai 

contoh adalah :  

a) Keiinginan yang kuiat dari diri reimaja uintuik meimpeiroleih nilai 

yang tinggi dalam gamei onlinei, kareina gamei onlinei dirancang 

seideimikian ruipa agar gameir seimakin peinasaran dan seimakin 

ingin meimpeiroleih nilai yang leibih tinggi. 

b) Rasa bosan yang dirasakan reimaja keitika beirada di ruimah ataui 

di seikolah. 

c) Keitidakmampuian meingatuir prioritas uintuik meingeirjakan 

aktivitas peinting lainnya juiga meinjadi peinyeibab timbuilnya 

adiksi teirhadap gamei onlinei. 

d) Kuirangnya seilf kontrol dalam diri reimaja, seihingga reimaja 

kuirang meingantisipasi dampak neigatif yang timbuil dari 

beirmain gamei onlinei seicara beirleibihan 

2) Eiksteirnal Faktor 

Faktor Eiksteirnal adalah suiatui peinyeibab yang dialami oleih 

seiseiorang anak beirdasarkan dari dorongan luiar diri, seibagai 

contohnya adalah:  

a) Lingkuingan yang ku irang teirkontrol, kareina meilihat teiman-

teimannya yang lain banyak yang beirmain gamei onlinei. 
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b) Kuirang meimiliki huibuingan sosial yang baik, seihingga reimaja 

meimilih alteirnativei beirmain gamei seibagai aktivitas yang 

meinyeinangkan. 

c) Harapan orang tuia yang tinggi teirhadap anaknya uintuik 

meingikuiti beirbagai keigiatan seipeirti kuirsuis ataui leis-leis, 

seihingga keibuituihan primeir anak, seipeirti keibeirsamaan, beirmain 

deingan keiluiarga meinjadi teirluipakan. 

f. Dampak Kecanduan Game Online 

Gamei onlinei seilalui diyakini meimbeirikan peingaruih neigatif 

keipada para peimainnya. Hal ini teiruitama kareina seibagian beisar gamei 

yang adiktif dan biasanya teintang keikeirasan peirteimpuiran dan 

beirkeilahi. Mayoritas orang tu ia dan meidia beirpikir dan peircaya bahwa 

peirmainan dapat meiruisak otak anak-anak dan meimpromosikan 

keikeirasan di antara meireika. Banyak psikolog, pakar anak, dan para 

ilmuiwan peircaya bahwa peirmainan ini seibeinarnya beirmanfaat bagi 

peirtuimbuihan anak-anak. Jadi, dapat disingkatkan bahwa teirdapat 

dampak positif dan neigatif dalam beirmain gamei onlinei (Hidayatuillah, 

2019). 

1) Dampak Positif  

Novrialdy (2019) meinjeilaskan beibeirapa dampak positif beirmain 

gamei onlinei yaitui; 

a) Meimotivasi siswa. 

b) Meiningkatkan keiceipatan dalam meingeitik.  
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c) Meilatih keirjasama. 

d) Meinghilangkan Streiss 

Beirmain gamei onlinei meimpuinyai beibeirapa dampak positif, gamei 

onlinei dapat meimotivasi siswa, bagi seiseiorang yang meirasa leilah 

kareina meilakuikan keigiatan beilajar seilama seihari maka akan meirasa 

bosan, jadi siswa meimilih uintuik beirmain gamei onlinei agar rasa 

keileilahannya beirkuirang, keitika siswa suidah meirasa fit maka meireika 

akan beirseimangat keimbali uintuik meilakuikan keigiatan beilajar 

(Hidayatuillah, 2019). 

Beirmain gamei onlinei juiga mampui meiningkatkan keiceipatan dalam 

meingeitik, kareina beibeirapa gamei onlinei meingharuiskan playeir uintuik 

meingeitik keitika beirkomuinikasi deingan lawan bicara. Keimuidian keitika 

seiseiorang seidang beirmain gamei onlinei, meingharuiskan seiorang peimain 

yang satui deingan yang lainnya uintuik saling beikeirja sama uintuik 

meingalahkan lawannya. Seihingga deingan beirmain gamei onlinei dapat 

meilatih keirjasama yang baik antar seisama teiman (Hidayatuillah, 2019). 

Dampak positif yang paling uimuim dalam beirmain gamei onlinei 

yakni mampui meinghilangkan streieis, keitika kita meimpuinyai masalah 

lalu i seibagian orang meilampiaskannya deingan beirmain gamei online i 

masalahpuin akan seidikit teirluipakan kareina kita fokuis teirhadap 

peirmainan dalam gamei onlinei yang kita mainkan dan keitika siswa 

meingalami streiss kareina tuigas seikolah yang meinuimpuik biasanya siswa 
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juiga meilampiaskan deingan beirmain gamei onlinei uintuik beibeirapa saat 

(Hidayatuillah, 2019). 

2) Dampak Neigatif 

Beibeirapa dampak neigatif beirmain gamei onlinei meinu iruit Novrialdy 

(2019) adalah seibagai beirikuit: 

a) Meinimbuilkan eifeik keitagihan. 

b) Peimborosan 

c) Luipa seigala hal. 

d) Beirkuirangnya sosialisasi 

e) Meinimbuilkan peirilakui agreisif 

f) Kuialitas tiduir teirganggui 

g) Meiningkatkan keiceimasan 

Beirmain gamei onlinei meimang dapat beirdampak positif, teitapi jika 

dibiarkan beirlaruit-laruit hingga meingarah pada adiksi teintui akan 

meimbeirikan dampak neigatif. Dampak neigatif dari beirmain gamei 

onlinei seipeirti diseibuitkan di atas bahwa beirmain gamei onlinei dapat 

meinimbuilkan eifeik keitagihan, yang beirakibat meilalaikan keihiduipan 

nyata dan juiga eifeik keitagihan seimacam ini dapat meimicui peirilakui 

neigatif seipeirti meincuiri uiang uintuik beirmain gamei onlinei diwarneit, 

bolos seikolah, malas meingeirjakan peikeirjaan ruimah (PR), ataui rasa tak 

teinang saat tidak dapat beirmain gamei (Hidayatuillah, 2019). 

Beirmain gamei onlinei dapat meingganggui keiseihatan, kareina 

seiseiorang yang beirmain gamei dalam waktui sangat lama ia hanya 
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meilakuikan keigiatan pasif dan juiga bila seiseiorang beirmain gamei 

deingan tingkat keiteirgantuingan yang tinggi dan posisi du iduik yang salah 

saat beirmain gamei dikhawatirkan seiseiorang itui akan meingidap 

Reipeititivei Strain Injuiry (RSI) ataui nyeiri seindi. Keimuidian beirmain 

gamei onlinei juiga dapat meingakibatkan peimborosan, kareina jika 

seiseiorang teilah keicanduian, ia dapat meingorbankan apapuin deimi 

keiinginannya (Hidayatuillah, 2019). 

Beirmain gamei onlinei dapat meiluipakan seigala hal, kareina 

seiseiorang yang keicanduian gamei onlinei akan luipa jadwal makan, luipa 

tidu ir, dan keikuirangan olah raga seihingga muidah teirseirang peinyakit. 

Beirmain gamei onlinei juiga meingakibatkan beirkuirangnya sosialisasi, 

kareina dalam gamei dituintuit uintuik meilakuikan banyak hal agar tidak 

teirtinggal deingan orang lain, deingan tuintuitan seimuia itui seiseiorang 

biasanya leibih meinyita waktui deipan gamei yang dia suikai, dan 

akibatnya tidak ada rasa ingin beirmain deingan orang lain dan hanya 

meinikmati keiseindirian di deipan gamei teirseibuit. Hal ini dapat beirakibat 

neigatif bagi peirgauilannya (Hidayatuillah, 2019). 

 

3. Konsep Kualitas Tidur 

a. Definisi Kualitas Tidur 

Kuialitas tiduir adalah uikuiran dimana seiseiorang meindapatkan 

keimuidahan dalam meimuilai tiduir dan uintuik meimpeirtahankan tiduir. 

Ku ialitas tiduir yang cuikuip dapat diteintuikan dari bagaimana seiseiorang 
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meimpeirsiapkan pola tiduirnya pada malam hari seipeirti ju imlah jam tiduir 

(ku iantitas tiduir), faktor keidalaman tiduir (kuialitas tiduir), keimampuian 

tinggal tiduir, dan keimuidahan uintuik teirtiduir tanpa bantuian meidis 

(Keiswara dkk, 2019). Meinu iruit Potteir & Peirry (2017) kuialitas tiduir 

yang baik dapat meimbeirikan peirasaan teinang di pagi hari, peirasaan 

eineirgik, dan tidak meingeiluih gangguian tiduir. Seicara teiori juimlah jam 

tidu ir normal beirada pada reintang 6-8 jam dalam 24 jam (Potteir & Peirry, 

2017), namuin ada juiga yang meilaporkan ataui meinyatakan bahwa 

meirasa tiduirnya puias dan kuialitas tiduirnya baik walauipuin juimlah jam 

tidu ir 4 jam seimalam dan tidu ir siang hanya 30 meinit. 

b. Fungsi Tidur 

Keiguinaan tiduir masih beiluim jeilas, namuin diyakini tiduir 

dipeirluikan uintuik meinjaga keiseiimbangan meintal, eimosional dan 

keiseihatan. Istirahat dan tiduir yang cuikuip sangat peinting bagi keiseihatan 

dan peimuilihan dari kondisi sakit. Potteir beirpeindapat bahwa, seilama 

tidu ir NREiM beirmanfaat dalam meimeilihara fuingsi jantu ing dan seilama 

tidu ir geilombang reindah yang dalam (NREiM dalam tahap IV) tuibuih 

meileipaskan hormon peirtuimbuihan manuisia uintuik meimpeirbaiki dan 

meimpeirbaharuii seil eipiteil dan khuisuis seipeirti seil otak. Seilain itui, tuibuih 

meinyimpan eineirgi seilama tiduir dan peinuiruinan meitabolik basal 

meinyimpan peirseidiaan eineirgi tuibuih. Seilama tiduir seimu ia fuingsi-fuingsi 

tuibuih dipeirbaharuii lagi. Istirahat tidak hanya meincaku ip tiduir, teitapi 

juiga beirsantai, peiruibahan dalam aktivitas, meinghilangkan seigala 
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teikanan-teikanan keirja ataui masalah-masalah lainnya (Potteir & Peirry, 

2017).  

Tiduir meimang sangat peinting bagi tuibuih manuisia uintuik 

jaringan otak dan fuingsi organ-organ tuibuih manuisia kareina dapat 

meimuilihkan teinaga dan beirpeingaruih teirhadap meitabolismei tuibuih. 

Seilain itui juiga bisa meirangsang daya asimilasi kareina tiduir teirlalui lama 

juistrui bisa meinimbuilkan hal yang tidak seihat dikareinakan tuibuih 

meinyeirap ataui meingasimilasi sisa meitabolismei yang beirakibat tuibuih 

meinjadi loyo dan tidak beirseimangat saat banguin tiduir (Alimuil Aziz, 

2015).  

c. Jenis-Jenis Tidur 

Meinuiruit Asmadi (2015), tiduir diklasifikasikan kei dalam duia 

tahap yaitui deingan geirakan bola mata ceipat Rapid E iyei Moveimeint 

(RE iM), dan tiduir deingan geirakan bola mata lambat Non-Rapid Eiye i 

Moveimeint (NREiM).  

1) Tiduir REiM  

Tiduir REiM meiruipakan tiduir yang diseirtai deingan konyuigat 

bola mata yang ceipat, tonuis otot yang sangat reindah, apabila 

dibanguinkan hampir seimuia orang akan dapat meinceiritakan 

mimpinya, deinyuit nadi beirtambah dan pada laki – laki teirjadi eireiksi 

peinis. Meiskipuin bola mata beirgeirak – beirgeirak, tiduir teirseibuit 

meiruipakan tiduir yang dalam. Tiduir ini dinamakan tiduir paradoksal 

kareina hal ini beirsifat paradoks, yaitui seiseiorang dapat teitap teirtiduir 
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walauipuin aktivitas otaknya meiningkat (Ganong, 2013). Tiduir REiM 

meineimpati seikitar 20-30% dari peiriodei tiduir. Seicara fuingsional 

tiduir REiM sangat peinting kareina meimainkan peiranan yang peinting 

u intuik konsolidasi meimori. Mimpi seiring teirjadi seilama peiriodei ini.  

2) Tiduir NREiM Meinuiruit  

Asmadi (2015), fasei ini meiruipakan tiduir yang nyaman dan 

dalam. Tiduir NREiM meiruipakan tiduir tanpa geirakan bola mata. 

Mimpi tidak teirjadi pada tipei tiduir ini, dan tiduir NRE iM meineimpati 

seikitar 70- 80% dari peiriodei total tiduir. Beirdasarkan stuidi pola 

geilombang otak, NREiM teirbagi meinjadi beibeirapa tingkat dimuilai 

dari keiadaan meingantuik sampai tiduir nyeinyak (Seimbuilingam K, 

2013). 

d. Fase Tidur 

Fasei awal tiduir didahuiluii oleih fasei NREiM yang teirdiri dari 4 

stadiuim, lalui diikuiti oleih fasei REiM. Keiadaan tiduir normal antara fase i 

NREiM dan REiM teirjadi seicara beirgantian antara 4-7 kali sikluis 

seimalam. Bayi barui lahir total tiduir 16-20 jam/hari, anak-anak 10-12 

jam/hari, keimuidian meinuiruin 9-10 jam/hari pada uimuir diatas 10 tahuin 

dan kira-kira 7-7,5 jam/hari pada orang deiwasa (Ganong, 2013). Pada 

manuisia, tiduir dibagi meinjadi lima fasei yaitui:  

1) Tahapan teirjaga  

Fasei ini diseibuit juiga fasei nol yang ditandai deingan suibjeik dalam 

keiadaan teinang, mata teirtu ituip deingan karakteiristik geilombang alfa 
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(8– 12,5 Hz) meindominasi seiluiruih reikaman, tonuis otot yang tinggi 

dan beibeirapa geirakan mata. Keiadaan ini biasanya beirlangsuing antara 

lima sampai seipuiluih meinit (Markov & Goldman, 2016). 

2) Fasei 1  

Fasei ini meiruipakan fasei peirpindahan dari fasei jaga kei fasei tiduir 

diseibuit juiga twilight seinsation. Fasei ini ditandai deingan 

beirkuirangnya geilombang alfa dan muincuilnya geilombang theita (4 - 7 

Hz), ataui diseibuit juiga geilombang low voltagei mix freiquieincieis 

(LVMF). Pada Eileictroocuilography (EiOG) tidak tampak keidip mata 

ataui REiM, teitapi leibih banyak geirakan rolling (R) yang lambat dan 

teirjadi peinuiruinan poteinsial Eileictromyography (EiMG). Pada orang 

normal fasei 1 ini tidak beirlangsuing lama yaitui antara lima sampai 

seipuiluih meinit keimuidian meimasuiki fasei beirikuitnya. Tidak 

didapatkan adanya geilombang sleieip spindlei dan kompleiks K 

(Markov & Goldman, 2016). 

3) Fasei 2  

Pada fasei ini, tampak kompleiks K pada geilombang EiEiG 

(Eileictroeinceiphalography), sleieip spindlei (S) ataui geilombang deilta 

(maksimuim 20%). Eileiktrokuilogram sama seikali tidak teirdapat REiM 

ataui R dan keidip mata. EiMG poteinsialnya leibih reindah dari fasei 1. 

Fasei 2 ini beirjalan reilatif leibih lama dari fasei 1 yaitui antara 20 sampai 

40 meinit dan beirvariasi pada tiap individui (Markov & Goldman, 

2016).  
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4) Fasei 3  

Pada fasei ini geilombang deilta meinjadi leibih banyak (maksimuim 

50%) dan gambaran lain masih seipeirti pada fasei 2. Fasei ini leibih 

lama pada deiwasa tuia, teitapi leibih singkat pada deiwasa muida. Pada 

deiwasa muida seiteilah 5 – 10 meinit fasei 3 akan diikuiti fasei 4 (Markov 

& Goldman, 2016).  

5) Fasei 4  

Meiruipakan tiduir yang dalam seirta suikar dibanguinkan. Pada fase i 

ini geilombang EiEiG didominasi oleih geilombang deilta (geilombang 

deilta 50%) seidangkan gambaran lain masih seipeirti fasei 2. Pada fase i 

4 ini beirlangsuing cuikuip lama yaitui hampir 30 meinit (Markov & 

Goldman, 2016). 

6) Fasei REiM  

Gambaran EiEiG tidak lagi didominasi oleih deilta teitapi oleih LVM 

seipeirti fasei 1, seidangkan pada EiOG didapat geirakan mata (EiM) dan 

gambaran EiMG teitap sama seipeirti pada fasei 3. Fasei ini seiring 

dinamakan fasei REiM yang biasanya beirlangsuing 10 –15 meinit. Fase i 

REiM uimuimnya dapat dicapai dalam waktui 90-110 meinit keimuidian 

akan muilai keimbali kei fasei peirmuilaan fasei 2 sampai fasei 4 yang 

lamanya 75-90 meinit. Seiteilah itui muincuil keimbali fasei REiM keiduia 

yang biasanya leibih lama dari eiyei moveimeint (EiM) dan leibih banyak 

dari REiM peirtama. Keiadaan ini akan beiruilang keimbali seitiap 75 – 

90 meinit teitapi pada sikluis yang keitiga dan keieimpat , fasei 2 meinjadi 
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leibih panjang fasei 3 dan fasei 4 meinjadi leibih peindeik. Sikluis ini 

teirjadi 4 – 5 kali seitiap malam deingan irama yang teiratuir seihingga 

orang normal deingan lama tiduir 7 – 8 jam seitiap hari teirdapat 4-5 

sikluis deingan lama tiap sikluis 75 – 90 meinit (Markov & Goldman, 

2016). 

e. Tahapan Tidur 

Ada beibeirapa tahapan tiduir, yaitui non-rapid eiyei moveimeint 

(NREiM) dan rapid eiyei moveimeint (REiM) (Kasiati & Orang Wayan, 

2016). 

Tabel 2.1 Tahapan Siklus Tidur 

Tahapan Siklus Tidur Karakteristik 

Tahap 1 : NREiM - Tahap transmisi diantara me ingantuik dan 

te irtidu ir  

- Ditandai de ingan peinguirangan aktivitas 

fisiologis yang dimuilai deingan meinuitu ipnya 

mata, 17 peirge irakan lambat, otot beire ilaksasi 

se irta pe inu iruinan se icara be irtahap tanda-tanda 

vital dan meitabolisme i, 

- Se ise iorang muidah teirbanguin pada tahap ini  

- Tahap ini beirakhir 5-10 meinit 

Tahap 2 : NREiM - Tahap teirtidu ir ringan 

- De inyuit jantu ing muilai me ilambat, meinuiru innya 

su ihui tu ibuih, dan beirheintinya pe irgeirakan mata  

- Masih re ilatif muidah uintu ik teirbanguin 

- Tahap ini akan beirakhir 10 hingga 20 meini 

Tahap 3 : NREiM - Tahap awal dari tiduir yang malam 

- Laju i peirnapasan dan deinyuit jantuing teiru is 

me ilambat kareina siste im saraf parasimpatik 

se imakin meindominasi. 

- Otot skle ital se imakin be ire ilaksasi, te irbatasnya 

pe irgeirakan dan meindeingkuir mu ingkin saja 

te irjadi. 

- Pada tahap ini, se ise iorang yang tiduir su ilit 

dibanguinkan, tidak dapat diganggui oleih 

stimu ili se insori. 

- Tahap ini beirakhir 15 hingga 30 meinit. 

Tahap 4 : NREiM - Tahap tiduir teirdalam - Tidak ada peirgeirakan 

mata dan aktivitas otot 

- Tahap ini ditandai deingan tanda- tanda vital 

me inuiru in se icara beirmakna dibanding se ilama 

te irjaga, laju i peirnapasan dan de inyuit jantu ing 

me inuiru in sampai 20-30 %  
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Tahapan Siklus Tidur Karakteristik 

- Se ise iorang te irbanguin pada saat tahap ini tidak 

se icara langsu ing meinyeisu iaikan diri, seiring 

me irasa pu ising dan disorieintasi u intuik be ibe irapa 

me init se ite ilah banguin dari tiduir. 

-  Ditandai de ingan peirge irakan mata se icara ce ipat 

ke i beirbagai arah, peirnapasan ceipat, tidak 

te iratu ir, dan dangkal, otot tuingkai muilai 

lu impuih se ime intara, meiningkatnya deinyuit 

jantu ing dan teikanan darah.  

- Pada pria teirjadi e ire iksi pe inis se idangkan pada 

wanita te irjadi se ikre isi vagina. - Mimpi yang 

te irjadi pada tahap RE iM peinuih warna dan 

tampak hiduip, teirkadang meirasa su ilit u intu ik 

be irgeirak. 

- Du irasi dalam tiduir RE iM me iningkat pada 

siklu is dan rata- rata 20 meinit. 

 

f. Kebutuhan Tidur Remaja 

Keibuituihan tiduir manuisia teirgantuing pada tingkat peirkeimbangan. 

Tabeil beirikuit meirangkuim keibuituihan tiduir manuisia beirdasarkan uisia 

meinu iruit Hidayat dalam (Andina, & Yuini, 2017). 

Tabel 2.2 Kebutuhan Tidur Manusia 

Usia Tingkat Perkembangan Jumlah Kebutuhan 

0-1 builan Bayi barui 14-18 jam/hari 

1-18 builan Masa bayi 12-14 jam/hari 

18 builan -3 tahuin Masa anak 11-12 jam/hari 

3-6 tahuin Masa prase ikolah 11 jam/hari 

6-12 tahuin Masa se ikolah 10 jam/hari 

12-18 tahuin Masa re imaja 8,5 jam/hari 

18-40 tahuin Masa de iwasa 7-8 jam/hari 

40-60 tahuin Masa mu ida paruih baya 7 jam/hari 

60 tahuin kei atas Masa de iwasa tu ia 6 jam/hari 

 

g. Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Kualitas Tidur 

Banyak faktor yang meimpeingaruihi kuialitas mauipuin kuiantitas 

tidu ir, di antaranya adalah peinyakit, lingkuingan, keileilahan, gaya hiduip, 

streiss eimosional, stimuilan dan alkohol, dieit, meirokok, dan motivasi. 
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Faktor yang meimpeingaruihi kuialitas mauipuin kuiantitas tiduir (Kasiati & 

Orang Wayan, 2016). 

1) Peinyakit 

Peinyakit dapat meinyeibabkan nyeiri ataui distreiss fisik yang 

dapat meinyeibabkan gangguian tiduir. Sakit dapat meimpeingaruihi 

keibuituihan tiduir seiseiorang. Banyak peinyakit yang meimpeirbeisar 

keibuituihan tiduir, misalnya peinyakit yang diseibabkan oleih infeiksi, 

namuin banyak juiga peinyakit yang meinjadikan kliein kuirang ataui 

bahkan tidak bisa tiduir, misalnya nyeiri habis opeirasi. Individui yang 

sakit meimbuituihkan waktui tiduir yang leibih banyak daripada 

biasanya di samping itu i, sikluis banguin-tiduir seilama sakit juiga 

dapat meingalami ganggu ian. 

2) Lingkuingan 

Faktor lingkuingan dapat meimbantui seikaligu is meinghambat 

proseis tiduir. Tidak adanya stimuiluis teirteintui ataui adanya stimuiluis 

dapat meinghambat uipaya tiduir. Seibagai contoh, teimpeiratuir yang 

tidak nyaman ataui veintilasi yang buiruik dapat meimpeingaruihi tiduir 

seiseiorang. Akan teitapi, seiiring waktui individui bisa beiradaptasi dan 

tidak lagi teirpeingaruih deingan kondisi teirseibuit. 

3) Latihan dan Keileilahan 

Kondisi tuibuih yang leilah dapat meimpeingaruihi pola tiduir 

seiseiorang. Seimakin leilah seiseiorang, seimakin peindeik sikluis tiduir 
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REiM yang dilaluiinya. Seiteilah beiristirahat biasanya sikluis REiM 

akan keimbali meimanjang. 

4) Gaya Hiduip 

Individui yang seiring beirganti jam keirja haruis meingatuir 

aktivitasnya agar bisa tiduir pada waktui yang teipat. 

5) Streiss Eimosional 

Ansieitas dan deipreisi seiring kali meingganggui tiduir 

seiseiorang. Kondisi ansieitas dapat meiningkatkan kadar noreipinfrin 

darah meilaluii stimuilasi systeim saraf simapatis. Kondisi ini 

meinyeibabkan beirkuirangnya sikluis tiduir NREiM tahap IV dan tiduir 

REiM seirta seiringnya teirjaga saat tiduir. 

6) Stimuilant dan Alkohol 

Kafeiin yang teirkanduing dalam beibeirapa minuiman dapat 

meirangsang suisuinan syaraf puisat seihingga dapat meingganggui pola 

tiduir. Seidangkan konsuimsi alkohol yang beirleibihan dapat 

meingganggui sikluis tidu ir REiM. Keitika peingaruih alkohol teilah 

hilang, individui seiring kali meingalami mimpi buiruik. 

7) Dieit 

Peinuiruinan beirat badan dikaitkan deingan peinuiruinan waktu i 

tiduir dan seiringnya teirjaga di malam hari. Seibaliknya, peinambahan 

beirat badan dikaitkan deingan peiningkatan total tiduir dan 

seidikitnya peiriodei teirjaga di malam hari. 

8) Meirokok 
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Nikotin yang teirkanduing dalam rokok meimiliki eifeik 

stimuilasi pada tuibuih. Akibatnya, peirokok seiring kali keisuilitan 

uintuik tiduir dan muidah teirbanguin di malam hari. 

9) Meidikasi 

Obat-obatan teirteintui dapat meimpeingaruihi kuialitas tiduir 

seiseiorang. Hipnotik dapat meingganggui tahap III dan IV tiduir 

NREiM, meitablokeir dapat meinyeibabkan insomnia dan mimpi 

buiruik, seidangkan narkotik (misalnya: meipeiridin hidroklorida dan 

morfin (yang biasanya di guinakan dalam peingobatan saat peirang) 

dikeitahuii dapat meineikan tiduir REiM dan meinyeibabkan seiringnya 

teirjaga di malam hari. 

10) Motivasi 

Keiinginan uintuik teitap teirjaga teirkadang dapat meinuituipi 

peirasaan leilah seiseiorang. Seibaliknya, peirasaan bosan ataui tidak 

adanya motivasi uintuik teirjaga seiring kali dapat meindatangkan 

kantuik. 

11) Lingkuingan 

Keiadaan lingkuingan yang aman dan nyaman bagi seiseiorang 

dapat meimpeirceipat teirjadinya proseis tiduir. Jadi ada 11 faktor yang 

dapat meimpeingaruihi seiseiorang dalam proseis tidu irnya, bila kita 

huibuingkan deingan kliein di masyarakat, disini akan meimbantui kita 

meineintuikan asuihan keipeirawatan apabila meineimu ikan kliein yang 

datang deingan gangguian tiduir. 
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h. Gangguan Tidur 

Teirdapat beibeirapa jeinis gangguian tiduir diantaranya (Kasiati & 

Orang Wayan, 2016) : 

1) Insomnia 

Insomnia adalah keitidakmampuian meimeinuihi keibuituihan 

tiduir, baik seicara kuialitas mauipuin kuiantitas. Gangguian tiduir ini 

uimuimnya diteimuii pada individui deiwasa. Peinyeibabnya bisa 

kareina gangguian fisik ataui kareina faktor meintal seipeirti peirasaan 

guindah ataui geilisah. Ada tiga jeinis insomnia: 

a) Insomnia inisial: Keisuilitan uintuik meimuilai tiduir. 

b) Insomnia inteirmitein: Keisuilitan uintuik teitap teirtiduir kareina 

seiringnya teirjaga. 

c) Insomnia teirminal: Banguin teirlalui dini dan suilit uintuik tiduir 

keimbali. 

Beibeirapa langkah yang bisa dilakuikan uintuik meingatasi 

insomnia antara lain deingan meingeimbangkan pola tiduir-istirahat 

yang eifeiktif meilaluii olahraga ruitin, meinghindari rangsangan tiduir 

di sorei hari, meilakuikan reilaksasi seibeiluim tiduir (misalnya: 

meimbaca, meindeingarkan muisik, dan tiduir jika beinar-beinar 

meingantuik). 

2) Parasomnia 

Parasomnia adalah peirilakui yang dapat meingganggui tiduir 

ataui muincuil saat seiseiorang tiduir. Gangguian ini uimuim teirjadi 
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pada anak-anak. Beibeirapa tuiruinan parasomnia antara lain seiring 

teirjaga (misalnya: tiduir beirjalan, night teirror), gangguian transisi 

banguin-tiduir (misalnya: meingigaui), parasomnia yang teirkait 

deingan tiduir REiM (misalnya: mimpi buiruik), dan lainnya 

(misalnya: bruiksismei). 

3) Hipeirsomnia 

Hipeirsomnia adalah keibalikan dari insomnia, yaitui tiduir 

yang beirkeileibihan teiruitama pada siang hari. Gangguian ini dapat 

diseibabkan oleih kondisi teirteintui, seipeirti keiruisakan systeim saraf, 

gangguian pada hati ataui ginjal, ataui kareina gangguian 

meitabolismei (misalnya: hipeirtiroidismei). Pada kondisi teirteintui, 

hipeirsomnia dapat digu inakan seibagai meikanismei koping uintuik 

meinghindari tangguing jawab pada siang hari. 

4) Narkoleipsi 

Narkoleipsi adalah geilombang kantuik yang tak teirtahankan 

yang muincuil seicara tibatiba pada siang hari. Gangguian ini 

diseibuit juiga seibagai “seirangan tiduir” ataui sleieip attack. Peinyeibab 

pastinya beiluim dikeitahuii. Diduiga kareina keiru isakan geineitik 

systeim saraf puisat yang meinyeibabkan tidak teirkeindali lainnya 

peiriodei tiduir REiM. Alteirnatif peinceigahannya adalah deingan 

obat-obatan, seipeirti: amfeitamin ataui meitilpeinidasei, hidroklorida, 

ataui deingan antideipreisan seipeirti imipramin hidroklorida. 

5) Apneia Saat Tiduir dan Meindeingkuir 
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Apneia saat tiduir ataui sleieip adalah kondisi teirheintinya nafas 

seicara peiriodik pada saat tiduir. Kondisi ini didu iga teirjadi pada 

orang yang meingorok deingan keiras, seiring teirjaga di malam hari, 

insomnia, meingatuip beirleibihan pada siang hari, sakit keipala di 

siang hari, iritabilitas, ataui meingalami peiruibahan psikologis 

seipeirti hipeirteinsi atau i aritmia jantuing. Meindeingkuir seindiri 

diseibabkan oleih adanya rintangn dalam peingairan uidara di 

huiduing dan muiluit pada waktui tiduir, biasanya diseibabkan oleih 

adeinoid, amandeil ataui meingeinduirnya otot di beilakang muiluit. 

6) Einuireisa 

Einuireisa meiruipakan buiang air keicil yang tidak diseingaja 

pada waktui tiduir, ataui biasa diseibuit isilah meingompol. Einuireisa 

dibagi meinjadi duia jeinis: einuireisa noktuiral: meiruipakan 

ameingompol di waktui tiduir, dan einuireisa diuirnal, meingompol 

saat banguin tiduir. Einuireisa noktuiral uimuimnya meiruipakan 

gangguian pada tiduir NREiM. 

4. Konsep Tingkat Kecemasan 

a. Definisi Kecemasan 

Meinuiruit Kholil Luir Rochman eit.al (2020), keiceimasan 

meiruipakan suiatui peirasaan suibjeiktif meingeinai keiteigangan meintal yang 

meinggeilisahkan seibagai reiaksi uimuim dari keitidakmampuian meingatasi 

suiatui masalah ataui tidak adanya rasa aman. Peirasaan yang tidak 

meineintui teirseibuit pada uimuimnya tidak meinyeinangkan yang nantinya 
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akan meinimbuilkan ataui diseirtai peiruibahan fisiologis dan psikologis. 

Anxieity ataui keiceimasan meiruipakan peingalaman yang beirsifat 

suibjeiktif, tidak meinyeinangkan, meinakuitkan dan meingkhawatirkan 

akan adanya keimuingkinan bahaya ataui ancaman bahaya dan seiringkali 

diseirtai oleih geijala-geijala ataui reiaksi fisik teirteintui akibat peiningkatan 

aktifitas otonomik. (Suiwanto 2015). 

b. Tingkat Kecemasan 

Seimuia orang pasti meingalami keiceimasan pada deirajat teirteintui, 

Meinuiruit Peiplaui, dalam (Muiyasaroh eit al. 2020) meingideintifikasi 

eimpat tingkatan keiceimasan, yaitui : 

1) Keiceimasan Ringan  

Peirtuimbuihan seirta kreiativitas.Keiceimasan ini beirhuibuingan 

deingan keiteigangan dalam keihiduipan seihari-hari, keiceimasan ini 

meinyeibabkan individui meinjadi waspada dan meiningkatkan lapang 

peirseipsinya.Keiceimasan ini dapat meimotivasi beilajar dan 

meinghasilkan deingan seiseikali nafas peindeik, nadi dan teikanan 

darah naik, geijala ringan pada lambuing, muika beirkeiruit, bibir 

beirgeitar.Reispon kognitif meiruipakan lapang peirseipsi luias, mampui 

meineirima rangsangan yang kompleiks, konseintrasi pada masalah, 

meinyeileisaikan masalah seicara eifeiktif.Reispon peirilakui dan eimosi 

seipeirti tidak dapat duiduik teinang, treimor haluis pada tangan, suiara 

kadang-kadang meiningkat. 

2) Keiceimasan Seidang  
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Keiceimasan seidang meimuingkinkan seiseiorang uintuik 

meimuisatkan pada hal yang peinting dan meingeisampingkan yang 

lain seihingga seiseiorang meingalami peirhatian yang seileiktif namuin 

dapat meilakuikan seisuiatu i yang teirarah.Reispon fisiologis: seiring 

nafas peindeik, nadi dan teikanan darah meiningkat, muiluit keiring, 

diarei, geilisah. Reispon kognitif: lapang peirseipsi meinyeimpit, 

rangsangan luiar tidak mampui diteirima, beirfokuis pada apa yang 

meinjadi peirhatiannya. Reispon peirilakui dan eimosi: meireimas 

tangan, bicara banyak dan leibih ceipat, suisah tiduir. 

3) Keiceimasan Beirat  

Sangat meinguirangi lapang peirseipsi seiseiorang teirhadap 

seisuiatui yang teirinci dan speisifik dan tidak dapat beirpikir teintang 

hal yang lain. Seimuia peirilakui dituijuikan uintuik meingheintikan 

keiteigangan individui deingan keiceimasan beirat meimeirluikan banyak 

peingarahan uintuik dapat meimuisatkan pikiran pada suiatui areia 

lain.Reispon fisiologi : nafas peindeik, nadi dan teikanan darah 

meiningkat, beirkeiringat, keiteigangan dan sakit keipala. Reispon 

kognitif : lapang peirseipsi amat seimpit, tidak mampui meinyeileisaikan 

masalah. Reispon peirilakui dan eimosi : peirasaan ancaman 

meiningkat. 

4) Panik 

 Individui keihilangan keindali diri dan deitail peirhatian hilang. 

Hilangnya kontrol, meinyeibabkan individui tidak mampui meilakuikan 
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apapuin meiskipuin deingan peirintah. Reispon fisologis : nafas peindeik, 

rasa teirceikik, sakit dada, puicat, hipoteinsi, koordinasi motorik 

reindah. Reispon kognitif : lapang peirseipsi sangat seimpit, tidak dapat 

beirpikir logis. Reispon peirilakui dan eimosi: meingamuik dan marah, 

keitakuitan, keihilangan keindali. 

c. Tanda Gejala Kecemasan 

Meinuiruit (Fitria & Ifdil, 2020), meingeimuikakan geijala keiceimasan 

diantaranya yaitui : 

1) Ceimas, khawatir, tidak teinang, ragui dan bimbang. 

2) Meimandang masa deipan deingan rasa was-was (khawatir) 

3) Kuirang peircaya diri, guigu ip apabila tampil di muika uimuim (deimam 

pangguing) 

4) Seiring meirasa tidak beirsalah, meinyalahkan orang lain 

5) Tidak muidah meingalah  

6) Geirakan seiring seirba salah, tidak teinang bila duiduik, geilisah  

7) Seiring meingeiluih ini dan itui (keiluihan-keiluihan somatik), khawatir 

beirleibihan teirhadap peinyakit  

8) Muidah teirsingguing, meimbeisar-beisarkan masalah yang keicil 

(dramatisasi) 

9) Dalam meingambil keipuitu isan seiring dilipuiti rasa bimbang dan ragui   

10) Bila meingeimuikakan seisuiatui ataui beirtanya seiringkali diuilang-uilang   

11) Apabila seidang eimosi seiring kali beirtindak histeiris. 
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d. Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Kecemasan 

Faktor yang dapat meimpeingaruihi teirjadinya keiceimasan 

(Rahayuiningruim, 2019). Faktor faktor teirseibuit antara lain :  

1) Faktor preidisposisi  

a) Peiristiwa trauimatik  

Peimicui teirjadinya keiceimasan beirkaitan deingan krisis yang 

dialami individui baik krisis peirkeimbangan ataui situiasional.  

b) Konflik eimosional  

Konflik eimosional yang dialami individui dan tidak 

teirseileisaikan deingan baik.Konflik antara id dan suipeireigo atau i 

antara keiinginan dan keinyataan dapat meinimbuilkan keiceimasan 

pada individui. 

c)  Konseip diri  

Konseip diri teirganggui akan meinimbuilkan keitidakmampuian 

individui beirpikir seicara reialitas seihingga akan meinimbuilkan 

keiceimasan.  

d) Fruistasi  

Fruistasi akan meinimbuilkan keitidakbeirdayaan uintuik 

meingambil keipuituisan yang beirdampak teirhadap eigo. 

e) Gangguian fisik  

Gangguian fisik akan meinimbuilkan keiceimasan kareina 

meiruipakan ancaman inteigritas fisik yang dapat meimpeingaruihi 

konseip diri individui.  
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f) Pola meikanismei koping keiluiarga  

Pola meikanismei koping keiluiarga ataui pola keiluiarga meinangani 

keiceimasan akan meimpeingaruihi individui dalam beireispon 

teirhadap konflik yang dialami kareina meikanismei koping 

individui banyak dipeilajari dalam keiluiarga. 

g) Riwayat gangguian keiceimasan  

Riwayat gangguian keiceimasan dalam keiluiarga akan 

meimpeingaruihi reispon individui dalam beireispon teirhadap 

konflik dan meingatasi keiceimasannya.  

h) Meidikasi  

Meidikasi yang dapat meimicui teirjadinya keiceimasan adalah 

peingobatan yang meinganduing beinzodiazeipin, kareina 

beinzodiapinei dapat meineikan neiuirotransmitteir gamma amino 

buityric acid (GABA) yang meingontrol aktivitas neiuiron di otak 

yang beirtangguing jawab meinghasilkan keiceimasan.  

2) Faktor preisipitasi 

a) Ancaman teirhadap inteigritas fisik, keiteigangan yang 

meingancam inteigritas fisik meilipuiti : 

b)  Suimbeir inteirnal, meilipuiti keigagalan meikanismei fisiologi 

systeim imuin, reiguilasi suihui tuibuih, peiruibahan biologis normal.  

c) Suimbeir eiksteirnal, meilipuiti paparan teirhadap infeiksi viruis dan 

bakteiri, poluitan lingkuing8an, keiceilakaan, keiku irangan nuitrisi, 

tidak adeikuiatnya teimpat tinggal.  
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d) Ancaman teirhadap harga diri meilipuiti suimbeir inteirnal dan 

eiksteirnal: 

(1) Suimbeir inteirnal, meilipuiti keisuilitan dalam beirhuibuingan 

inteirpeirsonal di ruimah dan di teimpat keirja, peinyeisuiaian 

teirhadap peiran barui. Beirbagai ancaman teirhadap inteigritas 

fisik juiga dapat meingancam harga diri.  

(2) Suimbeir eiksteirnal, meilipuiti keihilangan orang yang dicintai, 

peirceiraian, peiruibahan statuis peikeirjaan, teikanan keilompok, 

sosial buidaya. 

e. Respon Kecemasan  

Reispon Keiceimasan (Stuiart, 2017). dibagi meinjadi 4 bagian yaitui:  

1) Reispon Fisiologis teirhadap Keiceimasan  

Seicara fisiologis reispon tuibuih teirhadap keiceimasan adalah 

deingan meingaktifkan sisteim saraf otonom (simpatis mauipuin 

parasimpatis). Sisteim saraf simpatis akan meingaktivasi proseis 

tuibuih, seidangkan sisteim saraf parasimpatis akan meiminimalkan 

reispon tuibuih. Reiaksi tuibu ih teirhadap keiceimasan adalah “fight” ataui 

“flight”.Flight meiruipakan reiaksi isotonik tuibuih uintuik meilarikan 

diri, dimana teirjadi peiningkata n seikreisi adreinalin kei dalam 

sirkuilasi darah yang akan meinyeibabkan meiningkatnya deinyuit 

jantuing dan teikanan darah sistolik, seidangkan fight meiruipakan 

reiaksi agreisif uintuik meinyeirang yang akan meinyeibabkan seikreisi 

noradreinalin, reinin angioteinsin seihingga teikanan darah meiningkat 
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baik sistolik mauipuin diastolik. Bila korteiks otak meineirima 

rangsang akan dikirim meilaluii saraf simpatis kei keileinjar adreinal 

yang akan meileipaskan adreinalin ataui eipineifrin seihingga eifeiknya 

Antisipasi Ringan, Seidang, Beirat, Panik Reispon adaptif, Reispon 

Mal adaptif antara lain napas meinjadi leibih dalam, nadi meiningkat. 

Darah akan teircuirah teiruitama kei jantuing, suisuinan saraf puisat dan 

otot. Deingan peiningkatan glikogeinolisis maka gu ila darah akan 

meiningkat.   

2) Reispon Psikologis teirhadap Keiceimasan  

Keiceimasan dapat meimpeingaruihi aspeik inteirpeirsonal 

mauipuin peirsonal. Keiceimasan tinggi akan meimpeingaruihi 

koordinasi dan geirak reifleiks. Keisuilitan meindeingarkan akan 

meingganggui huibuingan deingan orang lain. Keiceimasan dapat 

meimbuiat individui meinarik diri dan meinuiruinkan keiteirlibatan 

deingan orang lain. 

3) Reispon Kognitif teirhadap Keiceimasan  

Keiceimasan dapat meimpeingaruihi keimampuian beirpikir baik 

proseis pikir mauipuin isi pikir, diantaranya adalah tidak mampui 

meimpeirhatikan, konseintrasi meinuiruin, muidah luipa, meinuiruinnya 

lapang peirseipsi, dan bingu ing.  
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             RENTANG RESPON KECEMASAN 

 

 

  

Gambar 2.1 Rentang Respon Kecemasan (Stuart, 2017) 

Respon Adaptif Respon Maldaptif 

Antisipasi Ringan Sedang Berat Panik 

4) Reispon Afeiktif teirhadap Keiceimasan  

Seicara afeiktif kliein akan meingeikspreisikan dalam beintuik 

keibinguingan dan cuiriga beirleibihan seibagai reiaksi eimosi teirhadap 

keiceimasan. 

 

 

 

 

 

f. Dampak Kecemasan 

Keitakuitan, keikhawatiran dan keigeilisahan yang tidak beiralasan 

pada akhirnya meinghadirkan keiceimasan, dan keiceimasan ini teintui akan 

beirdampak pada peiruibahan peirilakui seipeirti, meinarik diri dari 

lingkuingan, suilit fokuis dalam beiraktivitas, suisah makan, muidah 

teirsingguing, reindahnya peingeindalian eimosi amarah, seinsitivei, tidak 

logis, suisah tiduir. (Jarnawi 2020). 

Meinuiruit (Arifiati & Wahyuini 2019), meimbagi beibeirapa 

dampak dari keiceimasan kei dalam beibeirapa simtom, antara lain :  

1) Simtom Suiasana Hati  

Individui yang meingalami keiceimasan meimiliki peirasaan 

akan adanya huikuiman dan beincana yang meingancam dari suiatui 

suimbeir teirteintui yang tidak dikeitahuii. Orang yang meingalami 
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keiceimasan tidak bisa tiduir, dan deingan deimikian dapat 

meinyeibabkan sifat muidah marah.  

2) Simtom Kognitif  

Simtom kognitif yaitui keiceimasan dapat meinyeibabkan 

keikhawatiran dan keiprihatinan pada individui meingeinai hal yang 

tidak meinyeinangkan yang muingkin teirjadi. Individu i teirseibuit tidak 

meimpeirhatikan masalah yang ada, seihingga individui seiring tidak 

beikeirja ataui beilajar seicara eifeiktif, dan akhirnya akan meinjadi leibih 

meirasa ceimas. 

3) Simtom Motor 

Orang-orang yang meingalami keiceimasan seiring meirasa tidak 

teinang, guiguip, keigiatan motorik meinjadi tanpa arti dan tuijuian, 

misalnya jari kaki meingeituik- ngeituik, dan sangat kageit teirhadap 

suiara yang teirjadi seicara tiba-tiba. Simtom motor meiruipakan 

gambaran rangsangan kognitif yang tinggi pada individui dan 21 

meiruipakan uisaha uintuik meilinduingi dirinya dari apa saja yang 

dirasanya meingancam. 

D. Keaslian Penelitian 

Tabel 2.3 Keaslian Penelitian 

No Judul 

Penelitian dan 

Tahun 

Tujuan dan 

Metode Penelitian 

Hasil Kesimpulan 

1. Huibuingan 

Ke icanduian 

Game i Onlinei 

De ingan Kuialitas 

Tiduir Pada 

Re imaja SMA 

Tujuan: Uintuik 

meingeitahi 

Huibuingan 

Ke icanduian Gamei 

Onlinei De ingan 

Hasil uiji chi-

squiare i, 

didapatkan nilai 

p = 0,005. Yang 

be irarti ada 

huibuingan 

Be irdasarkan 

hasil peineilitian 

dapat 

disimpuilkan 

bawha Ada 

huibuingan 
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No Judul 

Penelitian dan 

Tahun 

Tujuan dan 

Metode Penelitian 

Hasil Kesimpulan 

Ne igeiri di Kota 

Ruiteing (Yuistina 

Prima Matuir, 

Maria Geitrida 

Simon, & 

The iofiluis Acai 

Ndorang, 2021) 

Kuialitas Tiduir Pada 

Re imaja 

Metode Penelitian: 

1. Pe ineilitian ini 

meingguinakan 

de isain 

de iskriptif 

kuiantitatif 

koreilasional 

de ingan 

pe indeikatan 

cross seictional.  

2. Suibjeik 

pe ineilitian 

adalah 

240 sampeil. 

3. Te iknik sampeil 

meingguinakan 

simplei 

random 

sampling 

4. Analisa bivariat 

de ingan 

meingguinakan 

uiji chi-squiarei 

antara 

ke icanduian 

gamei onlinei 

de ingan kuialitas 

tiduir pada 

reimaja SMA 

Ne igeiri di Kota 

Ruiteing. 

antara 

ke icanduian 

gamei onlinei 

de ingan 

kuialitas tiduir 

pada reimaja 

SMA Ne igeiri di 

Kota Ruiteing. 

2. Stuidi Tingkat 

Ke iceimasan 

Re imaja 

Te irhadap No-

Mobilei Phonei 

(Nomophobia) 

Di SMA Neige iri 

Kota Padang 

(Dwi Christina 

Rahayuiningruim, 

Annisa Novita 

Sary, 2019) 

 

Tujuan: uintuik 

meingeitahuii Tingkat 

Ke iceimasan Reimaja 

Te irhadap No-

Mobilei Phonei 

(Nomophobia) Di 

SMA Ne igeiri Kota 

Padang 

Metode Penelitian: 

1. Pe ineilitian ini 

meingguinakan 

de isain Analitik 

kuiantitatif 

pe indeikatan 

cross seictional.  

2. Suibjeik 

pe ineilitian 

adalah 

75 sampeil. 

3. Te iknik sampeil 

meingguinakan 

Hasil yang 

dipeiroleih 53% 

reimaja Seikolah 

Meine ingah Atas 

di Kota Padang 

meingalami 

ke iceimasan 

seidang, dan 

46% reimaja 

Se ikolah 

Meine ingah Atas 

di Kota Padang 

meingalami 

nomophobia 

seidang. 

Be irdasarkan 

hasil peineilitian 

dapat 

disimpuilkan 

bawha 

ke iceimasan 

reimaja dalam 

kateigori ceimas 

seidang  
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No Judul 

Penelitian dan 

Tahun 

Tujuan dan 

Metode Penelitian 

Hasil Kesimpulan 

cluisteir 

sampling 

4. Analisa 

dilakuikan 

de ingan 

uinivariat uintuik 

meindistribsikan 

kateigorik 

be irdasarkan 

preiseintasei 

3. Huibuingan 

Antara 

Ke icanduian 

Game i Onlinei 

De ingan 

Ke iceimasan 

Akadeimik Pada 

Mahasiswa 

Pe imain Gamei 

Onlinei di Gamei 

Ce inteir 

Ke icamatan 

Banyuimanik 

Kota Seimarang 

(Keivin Rahman 

Mauilana, & 

Amalia 

Rahmandani, 

2019) 

Tujuan: uintuik 

meingeitahuii 

Huibuingan Antara 

Ke icanduian Gamei 

Onlinei De ingan 

Ke iceimasan 

Akadeimik Pada 

Mahasiswa Peimain 

Game i Onlinei di 

Game i Ce inteir 

Metode Penelitian: 

1. Pe ineilitian ini 

meingguinakan 

de isain 

de iskriptif 

kuiantitatif 

koreilasional 

de ingan 

pe indeikatan 

cross seictional.  

2. Suibjeik 

pe ineilitian 

adalah 

91 sampeil. 

3. Te iknik sampeil 

meingguinakan 

accideintal 

sampling 

4. Analisa bivariat 

de ingan 

meingguinakan 

uiji Kolmogorof 

Smirnov 

Analisis 

Statistik 

meingguinakan 

Spe iarman Rank 

de ingan hasil uiji 

hipoteisis 

meinuinjuikkan 

koeifisiein 

koreilasi seibeisar 

0,714 deingan 

nilai p = 0,000 

(p<0,05). 

Be irdasarkan 

hasil peineilitian 

dapat 

disimpuilkan 

bawha teirdapat 

huibuingan yang 

signifikan 

antarakeicandui

an gamei onlinei 

de ingan 

ke iceimasan 

akadeimik pada 

mahasiswa  

4. Faktor-Faktor 

Yang 

Meimpeingaruihi 

Ke icanduian 

Tujuan: uintuik 

meingeitahuii Faktor-

Faktor apa sajakah 

Yang 

Hasil 

meinuinjuikan 

bahwa 

freikuie insi 

Be irdasarkan 

hasil peineilitian 

dapat 

disimpuilkan 
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No Judul 

Penelitian dan 

Tahun 

Tujuan dan 

Metode Penelitian 

Hasil Kesimpulan 

Game i Onlinei 

Pe iseirta Didik 

(Sapto Irawan, 

& Dina Siska 

W, 2021) 

Meimpeingaruihi 

Ke icanduian Gamei 

Onlinei Peiseirta 

Didik 

Metode Penelitian: 

1. Pe ineilitian ini 

meingguinakan 

de isain 

kuiantitatif 

koreilasional 

de ingan 

pe indeikatan 

suirveiy analitik  

2. Suibjeik 

pe ineilitian 

adalah 

64 sampeil. 

3. Te iknik sampeil 

meingguinakan 

puirposivei 

sampling 

4. Analisa bivariat 

de ingan 

meingguinakan 

uiji Chi-Squiarei 

be irmain gamei 

onlinei (12%), 

faktor yang 

ke iduia yaitui 

waktui be irmain 

gamei onlinei 

(13%), dan 

faktor yang 

ke itiga yaitui 

pe irmainan ataui 

gamei yang 

digeimari 

(13,%) 

bawha teirdapat 

tiga faktor 

yang 

meimpeingaruihi 

pe iseirta didik 

ke icanduian 

gamei onlinei. 

Faktor-faktor 

teirseibuit yaitui: 

pe irtama faktor 

freikuie insi 

be irmain gamei 

onlinei, faktor 

yang keiduia 

yaitui waktui 

be irmain gamei 

onlinei, dan 

faktor yang 

ke itiga yaitui 

pe irmainan ataui 

gamei yang 

digeimari 

5. Huibuingan 

Antara 

Ke icanduian 

Game i Onlinei 

De ingan Kuialitas 

Tiduir Pada 

Re imaja di 

SMPN 1 

Banjareijo 

(Eivitasari Muirni 

S, 2022). 

Tujuan: Ingin 

meingeitahuii apakah 

ada huibuingan 

antara keicanduian 

gam onlinei deingan 

kuialitas tiduir siswa-

siwi SMPN 1 

Banjareijo.  

Metode Penelitian: 

1. Pe ineilitian ini 

meingguinakan 

de isain 

de iskriptif 

koreilasional 

de ingan 

pe indeikatan 

cross seictional 

stuidy 

2. Suibjeik 

pe ineilitian 

adalah 

114 sampeil. 

Hasil analsis 

uinivariat 

tingkat 

ke icanduian 

gamei onlinei 

teirtinggi 

meinyatakan 

ke icanduian 

be irat deingan 72 

reispondein 

(63,2%) dan 

de ingan kuialitas 

tiduir kateigori 

gangguian beirat 

seibanyak 73 

reispondein 

(64.9%), rata-

rata uisia 14-16 

tahuin, seirta 

jeinis keilamin 

paling banyak 

teirdapat pada 

Be irdasarkan 

hasil peineilitian 

dapat 

disimpuilkan 

bawha ada 

huibuingan 

antara 

ke icanduian 

gam onlinei 

de ingan 

kuialitas tiduir 

siswa-siwi 

SMPN 1 

Banjareijo. 
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No Judul 

Penelitian dan 

Tahun 

Tujuan dan 

Metode Penelitian 

Hasil Kesimpulan 

3. Te iknik sampeil 

meingguinakan 

simplei 

random 

sampling 

4. Analisa bivariat 

de ingan 

meingguinakan 

uiji chi-squiarei 

laki - laki 

seibanyak 74 

reispondein 

(64,9%). Hasil 

bivariat uiji 

Spe iarman Rho 

tingkat 

ke icanduian 

gamei onlinei 

de ingan kuialitas 

tiduir 

didapatkan 

hasil p = 0,000 

seirta nila r 

0,787 deingan 

ke ikuiatan kuiat. 

6. Huibuingan 

Ke iceimasan 

De ingan 

Ke icanduian 

Gamei Onlinei 

Pada Reimaja 

Ditinjaui Dari 

Jeinis Keilamin 

(Muihammad 

Ricky Yuisuif 

Achsani, 2023) 

Tujuan: uintuik 

meinguiji huibuingan 

ke iceimasan deingan 

ke icanduian gamei 

onlinei pada reimaja 

ditinjaui dari jeinis 

ke ilamin. 

Metode Penelitian: 

1. Pe ineilitian ini 

meingguinakan 

de isain 

de iskriptif 

kuiantitatif 

koreilasional 

de ingan 

pe indeikatan 

cross seictional.  

2. Suibjeik 

pe ineilitian 

adalah 

207 sampeil. 

3. Te iknik sampeil 

meingguinakan 

puirposivei 

sampling 

4. Analisa bivariat 

de ingan 

meingguinakan 

uiji produict 

mome int 

teirdapat 

huibuingan 

antara 

ke iceimasan 

de ingan 

ke icanduian 

gamei onlinei, 

dipeiroleih nilai 

0,000 (p < 0,05) 

artinya teirdapat 

huibuingan 

positif yang 

sangat 

signifikan 

antara 

ke iceimasan 

de ingan 

ke icanduian 

gamei onlinei 

pada reimaja. 

Uiji beida 

meingguinakan 

indeipeinde int t-

teist beirdasarkan 

jeinis keilamin 

meinuinjuikan 

variabeil 

ke iceimasan 

dipeiroleih 

signifikasi 

seibe isar 0,195 (p 

Be irdasarkan 

hasil peineilitian 

dapat 

disimpuilkan 

bawha dapat 

ke iceimasan 

be irpeiran 

positif 

teirhadap 

ke icanduian 

gamei onlinei, 

yang beirarti 

seimakin tinggi 

ke iceimasan 

maka akan 

seiarah deingan 

ke icanduian 

gamei onlinei 

dimana akan 

seimakin tinggi 

juiga 

ke icanduian 

gamei onlinei 

pada reimaja di 

Solo Raya, dan 

seibaliknya 

seimakin 20 

reindah 

ke iceimasan, 

maka seimakin 

reindah 
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No Judul 

Penelitian dan 

Tahun 

Tujuan dan 

Metode Penelitian 

Hasil Kesimpulan 

> 0,05), artinya 

tidak teirdapat 

pe irbeidaan 

signifikan 

antara jeinis 

ke ilamin pada 

variabeil 

ke iceimasan, dan 

variabeil 

ke icanduian 

gamei onlinei 

dipeiroleih 

signifikasi 

seibe isar 0,076 (p 

> 0,05), artinya 

tidak teirdapat 

pe irbeidaan 

signifikan 

antara jeinis 

ke ilamin pada 

variabeil 

ke icanduian 

gamei onlinei. 

ke icanduian 

gamei onlinei 

pada reimaja di 

Solo Raya 
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E. Kerangka Konseptual 

Gambar 2.2 Kerangka Konseptual  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keiteirangan : 

  = Variabeil diteiliti 

  = Variabeil Tidak diteiliti 

Dampak Positif Kecanduan Game Online: 

1. Lebih berkosentrasi. 

2. Memotivasi siswa. 

3. Meningkatkan kecepatan dalam mengetik.  

4. Melatih kerjasama. 

5. Menghilangkan Stress 

(Novrialdy, 2019) 

 

Kecanduan Game Online 

Penggunaan Game Online  

 

 

 

Dampak Negatif Kecanduan Game Online: 

a) Menimbulkan efek ketagihan. 

b) Pemborosan 

c) Lupa segala hal. 

d) Berkurangnya sosialisasi 

e) Menimbulkan perilaku agresif 

f) Kualitas tidur terganggu 

g) Meningkatkan kecemasan 

(Novrialdy, 2019) 

 

 Kualitas Tidur Tingkat Kecemasan 

Kualitas Tidur 

1. Baik 

2. Buruk 

(Contreras et al., 

2014) 

Tingkat Kecemasan 

1. Normal 

2. Ringan 

3. Sedang 

4. Berat 

5. Panik 

(Muyasaroh et al. 2020) 

Faktor-Faktor Yang 

Mempengaruhi Kualitas 

Tidur: 

Internal 

1. Motivasi  

2. Rasa Bosan 

3. Ketidakmampuan 

Mengatur Prioritas 

Eksternal 

1. Lingkungan 

2. Hubungan Sosial 

Kurang Baik 

3. Harapan Ortu Tinggi 

(Irwan, 2022). 

Faktor-Faktor Yang 

Mempengaruhi Tingkat 

Kecemasan: 

1. Peristiwa Traumatik 

2. Konflik Emosional 

3. Konsep Diri 

4. Frustasi 

5. Gangguan Fisik 

6. Pola Mekanisme Koping 

7. Riwayat Gangguan 

Cemas 

8. Medikasi 

(Rahayuningrum, 2019) 

Remaja 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Rancangan Penelitian 

Jeinis peineilitian yang diguinakan dalam peineilitian ini adalah peineilitian 

kuiantitatif deingan peindeikatan cross-seictional dimana meingideintifikasi 

variabeil-variabeil yang ada pada satui objeik, yaitui peingambilan data indeipeindein  

keicanduian gamei onlinei dan deipeindein kuialitas tiduir dan tingkat keiceimasan  

(Nuirsalam, 2020). Pada peineilitian ini akan diguinakan deingan tuijuian uintuik 

meingeitahu ii huibuingan Keicanduian Gamei Onlinei deingan kuialitas tiduir dan 

tingkat keiceimasan pada reimaja di SMPN 1 Puispahiang. 

 

B. Paradigma Penelitian 

Paradigma peineilitian diartikan seibagai pola pikir yang meinuinjuikan 

huibuingan antara variabeil indeipeindein keicanduian gamei onlinei deingan variabeil 

deipeindein kuialitas tiduir dan tingkat keiceimasan yang akan diteiliti seikaliguis 

meinceirminkan jeinis dan juimlah ruimuisan peirmasalahan yang peirlui dijawab 

reispondein meilaluii peineilitian (Suigiyono, 2020). Paradigma peineilitan ini 

dituinjuikan pada bagan beirikuit : 
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Bagan 3.1 Kerangka Penelitian 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

C. Hipotesis Penelitian 

Hipoteisis meiruipakan jawaban seimeintara teirhadap ruimuisan masalah 

peineilitian, dimana ruimuisan masalah peineilitian teilah dinyatakan dalam beintuik 

kalimat peirnyataan (Suigiyono, 2020).     

Adapuin Hipoteisis dalam peineilitian ini adalah seibagai beirikuit : 

Hα= Ada huibuingan keicanduian  gamei onlinei deingan kuialitas tiduir pada reimaja 

di SMPN 1 Puispahiang 

Hα = Ada huibuingan keicanduian gamei onlinei deingan tingkat keicmasan pada 

reimaja di SMPN 1 Puispahiang 

H0= Tidak ada huibuingan keicanduian gamei onlinei deingan kuialitas tiduir pada 

reimaja di SMPN 1 Puispahiang 

H0 = Tidak ada huibuingan keicanduian gamei onlinei tingkat keiceimasan pada 

reimaja di SMPN 1 Puispahiang 

 

 

 

Kecanduan Game 

Onlie 

Kualitas Tidur 

Tingkat Kecemasan  

Variabel Independen 

 
Variabel Dependen 
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D. Variabel Penelitian 

Adapuin variabeil-variabeil dalam peineilitian ini adalah seibagai beirikuit : 

1. Variabel Independen  

Variabeil indeipeindein (beibas) meiruipakan variabeil yang 

meimpeingaruihi ataui yang meinjadi seibab peiruibahanya ataui timbuilnya 

variabeil deipeindein (teirkait). Adapuin variabeil indeipeindein dalam peineilitian 

ini adalah  Keicanduian Gamei Onlinei 

2. Variabel Dependen  

Variabeil deipeindein (teirkait) meiruipakan variabeil yang dipeingaruihi 

ataui meinjadi akibat, kareina adanya variabeil indeipeindein. Adapuin variabeil 

deipeindein dalam peineilitian ini adalah Kuialitas Tiduir dan Tingkat 

Keiceimasan. 

E.  Definisi  Konseptual dan Definisi Operasional 

1. Definisi Konseptual 

Keicanduian gamei onlinei adalah seibuiah peirilaku i yang apabila 

dimainkan seicara beirleibihan sangat meimbuiat individu i luipa deingan 

lingkuingan seikitar teiruitama uintu ik beirinteiraksi deingan orang seikitar dan 

ceindeiru ing meingabaikan, kareina beirmain gamei itui seindiri leibih meimbuiat 

suiasana yang meimbuituihkan koseintrasi yang leibih teirhadap gamei teirseibuit 

(Eirmawati, 2022). 

Kuialitas tiduir adalah u ikuiran dimana seiseiorang meindapatkan 

keimuidahan dalam meimuilai tiduir dan uintuik meimpeirtahankan tiduir. 

Kuialitas tiduir yang cuikuip dapat diteintuikan dari bagaimana seiseiorang 
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meimpeirsiapkan pola tiduirnya pada malam hari seipeirti juimlah jam tiduir 

(kuiantitas tiduir), faktor keidalaman tiduir (kuialitas tiduir), keimampuian 

tinggal tiduir, dan keimuidahan uintuik teirtiduir tanpa bantuian meidis (Andina 

& Yuini, 2017). 

Tingkat keiceimasan meiru ipakan suiatui peirasaan suibjeiktif meingeinai 

keiteigangan meintal yang meinggeilisahkan seibagai reiaksi uimuim dari 

keitidakmampuian meingatasi suiatui masalah ataui tidak adanya rasa aman. 

Peirasaan yang tidak meineintui teirseibuit pada uimuimnya tidak meinyeinangkan 

yang nantinya akan meinimbuilkan ataui diseirtai peiruibahan fisiologis dan 

psikologis. Anxieity ataui keiceimasan meiruipakan peingalaman yang beirsifat 

suibjeiktif, tidak meinyeinangkan, meinakuitkan dan meingkhawatirkan akan 

adanya keimuingkinan bahaya atau i ancaman bahaya dan seiringkali diseirtai 

oleih geijala-geijala ataui reiaksi fisik teirteintui akibat peiningkatan aktifitas 

otonomik. (Suiwanto 2015). 

2. Definisi Operasional 

Deifinisi oprasional adalah peinguikuiran variabeil ataui peinguikuiran 

data antara suimbeir data yang satu i deingan reispondein yang lain (Suigiyono, 

2020).Adapuin deifinisi oprasional pada peineilitian ini adalah seibagai 

beirikuit: 
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Tabel 3.1 Definisi Oprasional 

 
 

Variabel 

 
Definisi Operasional 

Alat Ukur  

Cara Ukur 

 

Skala 

 

Hasil Ukur 

Ke icanduian 

Gamei Online i 

Be irmain game i onlinei 

adalah peirmainan yang 

dimainkan seicara onlinei 

via inte irneit, bisa 

me ingguinakan PC atau i 

konsuil gamei biasa, 

tanpa meingeinal waktu i. 

Ku ie isione ir Me ingisi Le imbar 

Che iklist  

Ordinal 1. Ringan  

(22-43) 

2. Se idang  

(44-65) 

3. Be irat 
(66-88) 

Ku ialitas Tidu ir Kondisi dimana keitika 

re imaja me indapat 

ke ipuiasan tidu ir yang 

dialami, tidak me indapat 

gangguian, se irta banguin 

dalam keiadaan se igar 

dan buigar tanpa 

ke iluihan. 

Ku ie isione ir  

Pittsbu irgh 

Sle ie ip Quiality 

(PSQI) 

Me ingisi Le imbar 

Che iklist 

Ordinal 1. Baik  (<5) 

2. Bu iru ik (>5) 

Tingkat 

Ke ice imasan 

Ke ice imasan me iruipakan 

su iatu i peirasaan suibje iktif 

me ingeinai keite igangan 

me intal yang 

me inggeilisahkan se ibagai 

re iaksi u imuim dari 

ke itidakmampuian 

me ingatasi su iatu i 

masalah atau i tidak 

adanya rasa aman 

Ku ie isione ir 

Hamilton 

rating scalei 

for anxieity 

(HRS-A) 

Me ingisi Le imbar 

Che iklist 

Ordinal 1. Normal  

(<6) 

2. Ringan  

(6-14) 

3. Se idang  

(15-27) 

4. Be irat 

(28-41) 

5. Panik 

(42-56) 

 

F.  Populasi dan Sampel  

1. Populasi  

Popuilasi adalah wilayah geineirilasi yang teirdiri atas obyeik/suibyeik 

yang meimpuinyai kuiantitas dan karakteiristik teirteintui yang didapatkan oleih 

peineiliti uintuik dipeilajari dan keimuidian di tarik keisimpuilanya 

(Suigiyono,2020). Popuilasi dalam peineilitian ini adalah siswa reimaja di 

SMPN 1 Puispahiang seibanyak  

Tabel 3.2  Populasi Penelitian Remaja di SMPN 1 Puspahiang 
Kelas Jumlah Populasi 

7  186 Siswa/i 

8  179 Siswa/i 

9  218 Siswa/i 

Jumlah 583 Populasi Siswa/i 
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2.  Sampel 

Sampeil adalah bagian dari juimlah dan karakteiristik yang dimiliki oleih 

popuilasi teirseibuit. Bila popuilasi beisar, dan peineiliti tidak muingkin 

meimpeilajari seimuia yang ada pada popuilasi, misalnya kareina keiteirbatasan 

dana, teinaga dan waktui, maka peineiliti dapat meingguinakan sampeil yang di 

ambil dari popuilasi itui. Keisimpuilannya akan dapat dibeirlakuikan uintuik 

popuilasi (Suigiyono 2020). Adapuin peingambilan sampeil diteintuikan 

meingguinakan ruimuis Slovin meinuiruit (Suigiyono,2020) adalah seibagai 

beirikuit : 

𝑛 =
𝑁

1 + 𝑁(2)2
 

Keiteirangan : 

n = Ju imlah sampeil yang dipeirluikan 

N = Ju imlah Popuilasi 

ei =  Tingkat keisalahan sampeil (sampeiling eiror), biasanya 10%. 

Seihingga peirhituinganya adalah seibagai beirikuit : 

𝑛 =
583

1 + 583 (0,1)2
 

𝑛 =
583

1 + 583 𝑥 0,01
 

𝑛 =
583

1 + 5,83
 

𝑛 =
583

6,83
 

𝑛 = 85,35 
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Maka dari itui sampeil yang diambil dalam peineilitian ini beirjuimlah 

85 reispondein.  Maka dari itui sampeil yang diambil dalam peineilitian ini 

beirjuimlah 85 reispodein. Beirdasarkan data popuilasi diambil dari keilas 7,8, 

dan 9, maka peingambilan sampeil juiga haruis dihituing seitiap strata keilas. 

Peirhitu ingan peingguinaan sampeil meingguinakan teiknik random sampling 

disajikan dalam tabeil di bawah ini : 

Tabel 3.3 Data Perhitungan random sampling 
Kelas  Hitung Hasil Sampel 

Ke ilas 7 186 / 583 x 85 27 sampeil 

Ke ilas 8 179 / 583 x 85 26 sampeil 

Ke ilas 9 218 / 583 x 85  32 sampeil 

Total 85 85 Re ispondein 

 

Beirdasarkan hasil peirhituingan sampeil meingguinakan teiknik random 

sampling meinuiruit maka didapatkan juimlah reispondein meinjadi 85 . 

Dalam peineilitian ini kriteiria sampeil meilipuiti kriteiria inkuisi dan 

eiksklu isi. Dimana kriteiria teirseibu it meineintuikan dapat ataui tidaknya sampeil 

teirseibu it diguinakan. Adapuin kriteiria inkluisi dan eikskluisi sampeil dalam 

peineilitian ini adalah seibagai beirikuit: 

a. Kriteiria inkluisi  

Kriteiria inkluisi adalah karakteiristik uimuim suibjeik peineilitian dari suiatui 

popuilasi targeit yang teirjangkaui dan akan diteiliti (Nuirsalam, 2020). 

1) Siswa yang meimpuinyai smarthphonei 

2) Siswa yang beirseidia meinjadi reispondein. 

3) Siswa yang meingakseis gamei onlinei 
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b. Kriteiria eikskluisi  

Kriteiria eiksluisi adalah meinghilangkan/meingeiluiarkan suibjeik 

yang meimeinuihi kriteiria inkluisi dari stuidi kareina beirbagai seibab 

(Nuirsalam, 2020). 

1) Siswa yang beirhalangan hadir pada saat peilaksanaan peineilitian 

yaitui siswa yang sakit 

G. Pengumpulan Data 

1. Instrumen Penelitian 

a.  Instrumen Kecanduan Game Online 

Uintuik meingeitahuii keiadaan suibjeik, khuisuisnya keicanduian 

gamei onlinei diguinakan alat uikuir keicanduian gamei onlinei deingan 

modeil skala keicanduian gamei onlinei yang disuisuin dan dimodifikasi 

oleih Ayui N.Z (2019) beirdasarkan skala pada peineilitian Chein dan 

Chang (2008). Modeil skala yang diguinakan uintuik keicanduian gamei 

onlinei meingacui pada modeil skala likeirt deingan meimodifikasi reispon 

meinjadi 4 alteirnativei jawaban yaitui meinghilangkan jawaban neitral 

(N) uintuik meimbeirikan jawaban yang beirmakna ambigui (ganda dan 

meinghindari keiceindeiruingan meimilih jawaban neitral tanpa meimbeiri 

jawaban yang pasti). Peirnyataan favorablei dibeiri skor seibagai beirikuit: 

Sangat Seisuiai (SS) = 4, Seisuiai (S) = 3, Tidak Seisuiai (TS) = 2, dan 

Sangat Tidak Seisuiai (STS) = 1. Keimuidian peirnyataan uinfavorablei 

dibeirikan skor seibagai beirikuit: Sangat Tidak Seisuiai (STS) = 4, Tidak 

Seisuiai (TS) = 3, Seisuiai (S) = 2, Sangat Seisuiai (SS) = 1. 
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Tabel 3.4 Kisi-Kisi Instrumen Kecanduan Game Onlie 
Aspe ik-Aspe ik No Ite im Ju imlah 

Favouirable i Uinfavouirable i 

Compu ilsion / Kompuilsif 1,2,3,4,5 6,7 7 

Withdrawal / Pe inarikan Diri 8,9,10,11 - 4 

Tole irance i / Toleiransi 12,13,14,15 - 4 

Inte irpe irsonal and He ialth-Reilate id 

Proble im / Masalah huibu ingan 

inte irpeirsonal dan keise ihatan 

16,17,18,19 - 4 

Time i Mange ime int / Me imanaje ime in 

waktu i 

20,21,22 - 3 

Ju imlah 20 2 22 

Suimbe ir : Ayu i N.Z (2019) 

Uintuik meineintuikan hasil uikuir skala keicanduian gamei onlinei  maka 

dapat dikateigorkan beirdasarkan skor yang dipeiroleih seibagai beirikuit: 

Keicanduian Ringan  (22-43) 

Keicanduian Seidang  (44-65) 

Keicanduian Beirat (66-88) 

b.  Instrumen Kualitas Tidur 

Instruimeint yang diguinakan dalam peinguiku iran pola tiduir 

adalah Pittsbuirgh Sleieip Quiality Orang (PSQI) yang teilah 

dikeimbangkan oleih Contreiras eit al., (2014). Instruimeint ini teilah bakui 

dan banyak diguinakan dalam peineilitian kuialitas tiduir seipeirti dalam 

peineilitian Majid (2014). Ku ieisioneir Pittsbuirgh Sleieip Quiality (PSQI) 

teirdiri dari 9 peirtanyaan. Pada variabeil ini meingguinakan skala ordinal 

deingan skor keiseiluiruihan dari Pittsbuirgh Sleieip Quiality (PSQI) adalah 

0 sampai deingan nilai 21 yang dipeiroleih dari 7 komponein peinilaian 

diantaranya kuialitas tiduir seicara suibyeiktif (suibjeictivei sleieip quiality), 

waktui yang dipeirluikan uintu ik meimuilai tiduir (sleieip lateincy), lamanya 

waktui tiduir (sleieip duiration), eifisieinsi tiduir (habituial sleieip eifficieincy), 



69 
 

 

gangguian tiduir yang seiring dialami pada malam hari (sleieip 

distuirbancei), peingguinaan obat uintuik meimbantu i tiduir (uising 

meidication), dan gangguian tiduir yang seiring dialami pada siang hari 

(daytimei disfuinction). 

Apabila seimakin tinggi skor nilai yang didapatkan maka akan 

seimakin buiruik kuialitas tiduir seiseiorang. Keiuintuingan dari PSQI adalah 

meimiliki nilai validitas dan reiliabilitas tinggi. Namuin, kuieisioneir 

PSQI ini juiga meimiliki keikuirangan yaitui dalam peingisian kuieisioneir 

hasil yang dipeiroleih kuirang beinar dikareinakan keiteirbatasan dan 

keisuilitan dari reispondein seihingga peirlui dilakuikan peindampingan. 

Kuieisioneir kuialitas tiduir teirdiri dari peirtanyaan teirbuika dan teirtuituip. 

Peirtanyaan uintuik nomor 5-8 adalah peirtanyaan teirtuitu ip dan masing-

masing meimpuinyai reintang skor yaitui 0-3yang artinya 0 = tidak 

peirnah dalam seibuilan teirakhir, 1= 1 kali seiminggui, 2= 2 kali 

seiminggui dan 3= leibih dari 3 kali seiminggui. 

Tabel 3.5 Kisi-Kisi Kuesioner Pittsburgh Sleep Quality 

Orang (PSQI) 
No. Komponen No Soal Sistem Penilaian 

Jawaban Nilai Skor 

1. Ku ialitas Tidu ir 

Su ibyeiktif 

9 Sangat Baik 

Baik 

Ku irang  

Sangat Ku irang 

0 

1 

2 

3 

2. Late insi Tidu ir 2 <15 meinit 

16-30 meinit 

31-60 meinit 

>60 meinit 

0 

1 

2 

3 

5a Tidak Pe irnah 

1x Se iminggui 

2x Se ie iminggui 

>3x Se iminggui 

0 

1 

2 

3 

Skor Lateinsi Tidu ir 2+5a 0 

1-2 

3-4 

0 

1 

2 
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No. Komponen No Soal Sistem Penilaian 

Jawaban Nilai Skor 

5-6 3 

3. Du irasi Tiduir 4 >7 jam 

6-7 jam 

5-6 jam 

<5 jam 

0 

1 

2 

3 

4. E ifisie insi Tidu ir  

Ru imu is :  

Du irasi Tiduir : lama di 

te impat tiduir) X 100% 

*Du irasi Tidu ir (orang.4) 

*Lama Tiduir (kalkuilasi 

re ispon orang.1 dan 3) 

1,3,4 

 

>85% 

75-84% 

65-74% 

<65% 

0 

1 

2 

3 

5. Gangguian Tiduir 5b,5c 

5d,5ei 

5f,5g 

5h,5i 

5i,5j 

0 

1-9 

10-18 

19-27 

0 

1 

2 

3 

6. Pe ingguinaan Obat 6 Tidak Pe irnah 

1x Se iminggui 

2x Se iminggui 

>3x Se iminggui 

0 

1 

2 

3 

7. Disfu ingsi di siang hari 7 Tidak Pe irnah 

1x Se iminggui 

2x Se iminggui 

>3x Se iminggui 

0 

1 

2 

3 

8 Tidak Antuisias 

Ke icil 

Se idang 

Be isar 

0 

1 

2 

3 

7+8 0 

1-2 

3-4 

5-6 

0 

1 

2 

3 

 

Uintuik meineintuikan Skor akhir yang meinyimpuilkan kuialitas Tiduir 

keiseiluiruihan: Juimlahkan seimuia hasil skor muilai dari komponein 1 

sampai 7 Deingan hasil uikuir:  

a) Baik : ≤5   

b) Buiruik : >5 

c. Instrumen Tingkat Kecemasan 

Instruimein yang digu inakan dalam peineilitian ini meingguinakan 

ku ieisioneir keiceimasan meinu iruit Hamilton rating scalei for anxieity 
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(HRS-A) yang dibuiat oleih Max Hamilton tahuin 1959 dan seikarang 

meinjadi standar dalam peinguikuiran keiceimasan, teiruitama pada 

peineilitian trial clinic, peineiliti meingguinakan HRS-A dalam bahasa 

Indoneisia yang diadaptasi dari Nuirsalam (2016). Kuieisioneir ini teirdiri 

dari 14 keilompok geijala keiceimasan deinga dibeirti tanda ceiklis (√) 

pada kolom angka (scorei). Seitiap iteim yang diobseirvasi dibeiri 5 

tingkatan skor, antara 0 (Nol Preiseint) sampai deingan 4 (seiveirei) 

(Nuirsalam, 2016).  

Cara peinilaian HRS-A deingan sisteim skoring (Nuirsalam, 

2016), yaitui:  

Skor 0 = tidak ada geijala  

Skor 1 = ringan (satui geijala) 

Skor 2 = seidang (duia geijala)  

Skor 3 = beirat (leibih dari du ia geijala)  

Skor 4 = sangat beirat (seimu ia geijala)  

2. Uji Validitas dan Uji Reliabilitas  

a.  Uji Validitas  

Validitas meiruipakan deirajat keiteitapan antara data yang teirjadi 

pada oyeik peineilitian deingan daya yang dapat dilaporkan oleih peineiliti 

(Suigiyono, 2020). Suiatui kuieisioneir dikatakan valid jika peirtanyaanya 

pada kuieisioneir mampui meinguingkapkan seisuiatui yang akan diuikuir 

oleih kuieisioneir teirseibuit. Dalam hal ini beibeirapa iteim peirtanyaan dapat 

diguinakan uintuik meinguingkapkan variabeil yang akan diuikuir teirseibuit. 
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Uiji ini diguinakan deingan meinghituing koleirasi antara masing-masing 

skor variabeil teirseibuit (Notoatmodjo,2018). 

Pada peineilitian ini tidak akan dilakuikan uiji validitas kareina 

instruimein Keicanduian Gamei Onlinei, kuialitas tiduir dan tingkat 

keiceimasan teilah dilakuikan u iji validitas oleih peingeimbangan alat uikuir 

teirseibuit, dimana keitiga instruimein teirseibuit meinuinju ikkan validitas 

yang baik hingga dapat diguinakan dalam seibuiah peineilitian. Teiknik 

analisis yang dapat diguinakan pada peineilitian ini yaitu i: 

Ruimuis: 

𝑟 =
∑ 𝑋𝑌 − 

∑ 𝑋 ∑ 𝑌
𝑁

√(∑ 𝑋2 −
(∑ 𝑋)2

𝑁  (∑ 𝑌2 −  
(∑ 𝑌)²

𝑁 )

 

Keiteirangan: 

r   = Koeifeisiein koreilasi 

N   = Juimlah sampeil yang diguinakan 

ΣX  = Juimlah skor iteim 

ΣY   = Juimlah skor total 

ΣXY = Juimlah skor iteim dan skor total 

ΣX²   = Juimlah ku iadrat skor 

ΣY²   = Juimlah ku iadrat skor total 

Meinuiruit Azmi (2019), suiatui instruimein dikatakan valid yaitui 

apabila meimiliki koeifisiein koreilasi iteim-total sama ataui leibih beisar 

dari 0,30 juimlahnya meileibihi juimlah iteim yang dispeisifikasikan 

dalam reincana uintuik dijadikan skala. Pada skala Keicanduian Gamei 
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Onlinei beirdasarkan hasil uiji koreilasi peiarson produict momeint dari 33 

iteim skala keicanduian gamei onlinei yang teilah dilakuikan oleih Ayui S.Z 

(2019) dipeiroleih iteim yang dinyatakan diteirima beirjuimlah 22 iteim 

yaitui beirkisar antara r-hituing 0,283 sampai 0,643.  

Keimuidian uiji validitas Pittsbuirgh Sleieip Quiality Indeix (PSQI) 

teilah diuiji seibeiluimnya oleih Said (2020), peinguijian validitas ini 

meingguinakan formuilasi koeifisiein koreilasi peirson, deingan hasil 

tingkat koreilasi r hituing 0,487 – 0,778 (nilai r tablei > 0,444). Pada 

ku ieisioneir Keiceimasan HRS-A Nuirsalam, dalam Firdauis, 2020 juiga 

teilah meilakuikan uiji validitas HRS-A. Hasil dari peineilitiannya teirseibuit 

didapatkan koreilasi deingan HRS-A (rhituing = 0, 57-0, 84) dan (rtabeil 

= 0,349). 

b. Uji Reliabilitas 

Pada peineilitian ini tidak akan dilakuikan uiji reiliabilitas kareina 

instruimein keicanduian gamei onlinei, kuialitas tidu ir dan tingkat 

keiceimasan  teilah dilakuikan uiji reiliabilitas oleih peingeimbangan alat 

uikuir teirseibuit, dimana keitiga instruimein teirseibuit meinuinjuikkan 

reiliabilitas yang baik hingga dapat diguinakan dalam seibuiah 

peineilitian. Uiji reiliabilitas yang dapat dilakuikan pada peineilitian ini 

yaitui deingan meingguinakan meitodei koeifisiein reiliabilitas Cronbach’s 

Alpha, deingan ruimuis seibagai beirikuit: 
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𝑎 = [
𝑘

𝑘 − 1
] [1 −  

∑ 𝑆𝑖2

𝑆𝑥2
] 

Keiteirangan: 

a   = Koeifisiein seiliabilitas instruimein 

     k   = Ju imlah instruimein peirtanyaan 

                                    ΣSi²  = Ju imlah varians dari seitiap instruimein 

                                    Sx²  = Varians dari keiseiluiruihan instruimein 

Meinuiruit Arikuinto (2013), instruimein dikatakan reiliabeil apabila 

meimiliki nilai koeifisiein reiliabilitas beirkisar antara 0,00 sampai 1,00. 

Seidangkan meinuiruit Widodo (2019), instruimein dikatakan reiliablei 

apabila meimiliki nilai koeifisiein Cronbach’s Alpha > 0,60 dan 

seimakin meindeikati nilai 1,00.  

Uiji reiliabilitas seibeilu imnya  teirhadap iteim skala keicanduian 

gamei onlinei dan skala peinyeisuiaian sosial dipeiroleih hasil koeifisiein 

alpha cronbach masing-masing variabeil yaitui 0,858 uintuik skala 

keicanduian gamei onlinei seihingga variabeil keicanduian gamei onlinei 

su idah dinyatakan valid dan reiliablei. 

Keimuidian uiji reiliabilitas Pittsbuirgh Sleieip Quiality Indeix (PSQI) 

teilah dikatakan reiliabeil oleih Said (2020), deingan nilai Cronbach’s 

Alpha 0,841. Uintuik tingkat keiceimasan hasil dari peineilitiannya 

teirseibuit didapatkan koreilasi deingan HRS-A (rhituing = 0, 57-0, 84) 

dan (rtabeil = 0,349). Hasil koeifisiein reiliabilitas dianggap reiliablei jika 

r > 0, 40. Seihingga instruimein  Keicanduian Gamei Onlinei, Pittsbuirgh 

Sleieip Quiality Indeix (PSQI) dan Hamilton Rating Scalei For Anxieity 
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(HARS) layak diguinakan seibagai alat uikuir uintuik meinguikuir huibuingan 

Keicanduian Gamei Onlinei deingan kuialitas tiduir dan tingkat 

keiceimasan. 

Teknik Pengumpulan Data 

a.  Data Primeir 

Suimbeir data primeir, yaitui data yang langsuing dikuimpuilkan 

ol6eih peineiliti (ataui peituigasnya) dari suimbeir peirtamanya. Adapuin 

yang meinjadi suimbeir data primeir dalam peineilitian ini didapatkan dari 

reispondein langsuing deingan cara meinyeibar kuieisioneir peineileitian 

beiruipa keicanduian gamei onlinei, tingkat keiceimasan dan kuialitas tiduir 

keipada siswa SMP Neigeiri 1 Puispahiang. 

b. Data Seikuindeir 

Suimbeir data seikuindeir, yaitui data yang langsuing dikuimpuilkan 

oleih peineiliti seibagai peinuinjang dari suimbeir peirtama. Dapat juiga 

dikatakan data yang teirsu isuin dalam beintuik doku imein-dokuimein. 

Dalam peineilitian ini, dokuimeintasi dan angkeit meiruipakan suimbeir data 

seikuindeir. 

H.  Langkah-Langkah Penelitian 

1. Prosedur Administratif 

Peineiliti meimbuiat suiart izin peingambilan data awal dan izin peineilitian 

keipada Deikan Fakuiltas Keipeirawatan Prodi Sarjana Keipeirawatan 

Uiniveirsitas Bhakti Keincana Tasikmalaya yang dituinjuikan keipada Keipala 

Seikolah SMPN 1 Puispahiang. 
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2. Prosedur Tahap Awal 

Peineiliti meiminta ijin keipada keipala seikolah deingan meimbawa suirat 

reikomeindasi dari deikan Deikan Fakuiltas Keipeirawatan Prodi Sarjana 

Keipeirawatan Uiniveirsitas Bhakti Keincana Tasikmalaya uintuik meilakuikan 

stuidi peindahuiluian uintuik meinyuisuin proposal peineilitian (meiruimuiskan dan 

meingideintifikasi masalah, meininjaui keipuistakaan yang reileivan, 

meinideintifikasi keirangka teioritis, dan meiruimuiskan hipoteisis peineilitian.  

3.  Prosedur Tahap Penelitian 

1) Fasei peirancangan dan peireincanaan (meimilih rancangan peineilitian, 

meingideintifikasi popuilasi yang diteiliti, meingkhuisuiskan meitodei uintuik 

meinguikuir variabeil peineilitian, meirancang reincana sampeiling, dan 

meininjaui reincana peineilitian). 

2) Seiteilah seileisai peirancangan makan peineiliti meimbuiat instruimein 

peineilitian uintuik peinguimpuilan data. 

3) Tahap peineilitian di lapangan : 

a) Seibeiluim peineilitian dilakuikan, peineiliti meinideintifikasi reispondein 

yang akan diteiliti seisu iai kriteiria sampeil yang teilah diteintuikan 

seibeiluimnya. Seiteilah reispondein teirindeintifikasi lalui peineilti 

meimpeirkeinalkan diri keipada reispondein keimuidian meinjeilaskan 

proseiduir yang akan dilakuikan muilai dari tu ijuian, manfaat 

peineilitian seirta prosdeiuir peineilitian yang akan dilakuikan di 

SMPN 1 Puispahiang. 
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b) Peineiliti meimbeirikan leimbar peirmohonan dan peirseituijuian keipada 

reispondein yang beirseidia beirpartisipasi dalam peineilitian ini dan 

meiminta uintuik meingisi seirta meinandatangani leimbar peirseituijuian 

teirseibuit. 

c) Seiteilah itui peineiliti meimbeirikan leimbar kuieisioneir beiruipa 

keicanduian gamei onlinei, tingkat keiceimasan dan kuialitas tiduir. 

Peineiliti meinjeilaskan meingeinai isi kuieisioneir yang teilah disiapkan 

seibeiluimnya, keimuidian reispondein dibeiri keiseimpatan uintuik 

beirtanya hal yang tidak di pahami reispondein. 

d) Kuieisioneir keimuidian dibeirikan keipada reispondein, sambil 

meineirangkan bahwa kuieisioneir teirseibuit akan peineiliti ambil 

keimbali di dalam peingisian kuiisoneir teirseibuit reispondein dibeiri 

waktui 10-15 meinit. Seiteilah peingisian kuieisioneir seileisai, 

keimuidian peineiliti meinguimpuilkan keimbali kuieisioneir yang teilah 

diisi oleih reispondein. 

e) Seiteilah seileisai peingambilan data keipada reispondein yang suidah 

meingisi kuieisioneir, peineiliti meinuituip peirteimuian deingan 

meinguicap salam dan teirimakasih. 

4. Tahap Akhir 

Seiteilah data teirkuimpuil dari lapangan  maka peineiliti meingolah dan 

meingaalisis data deingein teiknik peingolahan eiditing, coding, scoring, dan 

cleianing. Keimuidian pada tahap akhir, agar hasil peineilitian dapat dibaca, 
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dimeingeirti, dan di pahami oleih peimbaca maka peineiliti meimbuiat laporan 

dan meinyuisuisuin dalam beintuik keisimpuilan dari hasil peineilitian. 

I.  Pengolahan dan Analisa Data 

1.  Pengolahan Data 

Peingolahan data meiruipakan salah satui dari rangkaian keigiatan 

seiteilah peinguimpuilan data. Agar analisis peineilitian meinghasilkan 

informasi yang beinar, paling tidak ada eimpat tahapan dalam peingolahan 

data yang peineiliti haruis laluii yaitui eiditing, coding, proceissing dan 

cleianing (Notoatmojo, 2018). 

a. Eiditing 

Tahap ini dilakuikan saat peinguimpuilan data kuisioneir dari 

reispondein dilakuikan uintuik meimeiriksa uilang keileingkapan peingisian 

formuilir kuisioneir meilipuiti ideintitas dan jawaban masing-masing  

peirtanyaan/peinyataan. 

b. Coding 

Coding meiruipakan keigiatan peimbeirian kodei nu imeiric (angka) 

teirhadap data yang teirdiri atas beibeirapa kateigori. Peimbeirian kodei ini 

sangat peinting bila peingolahan dan analisis data meingguinakan 

kompuiteir. Biasanya dalam peimbeirian kodei dibuiat ju iga daftar kodei 

dan artinya dalam satui buiku i (codei book) uintuik meimuidahkan keimbali 

meilihat dan arti suiatui kodei dari suiatui variabeil. 

 

 



79 
 

 

c. Scoring 

Seiteilah seimuia leimbar kuieisioneir teirisi peinuih seirta suidah 

meileiwati peingkodeian maka langkah peineiliti seilanjuitnya adalah 

meimproseis data agar sata yang suidah di eintry dapat di analisa. 

Peimproseisan data dilakuikan deingan cara meingeintry dari data 

ku ieisioneir kei pakeit program compuiteir (SPSS IBM 25.0). 

d. Cleianing 

Suiatui keigiatan peimbeirsihan seiluiruih data agar teirbeibas dari 

keisalahan seibeiluim dilakuikan analisa data, baik keisalahan dalam 

peingkodeian mauipuin dalam meimbaca kodei, keisalahan juiga dapat 

dimuingkinkan teirjadi pada saat kita meimasuikan data kei kompuiteir, 

seiteilah data didapat keimuidian dilakuikan peingeiceikan keimbali apakah 

ada data yang salah ataui tidak diteimuikan keimbali data yang tidak 

seisuiai seihingga data siap di analisis. 

2.  Analisa Data 

Data yang teilah di kuimpuilkan keimuidian dianalisa seicara sisteimatik 

dan di sajikan dalam beintuik tabuilasi silang antara variabeil indeipeindein 

deingan variabeil deipeindein keimu idian di uiji statistik. 

a.  Analisa Uinivariat 

Analisa uinivariat dilakuikan uintuik meinjeilaskan atau i 

meindeiskripsikan karakteirisik masing-masing variabeil yang akan 

diteiliti, baik variabeil indeipeindein mauipuin variabeil deipeindein fuingsi 

dilakuikan analisis ini adalah uintuik meinyeideirhanakan ataui meiringkas 



80 
 

 

ku impuilan data hasil peinguiku iran dalam beintuik uikuiran-uikuiran statistik 

tabeil ataui grafik (Notoatmojo, 2018). Pada peineilitian ini dari data 

yang di peiroleih di lakuikan analisa deiskriptif uintuik meindeiskripsikan 

dalam beintuik freikuieinsi dan peirseintasei keicanduian gamei onlinei, 

tingkat keiceimasan, dam kuialitas tiduir (Swajarna, 2015). 

Adapuin ruimuis yang diguinakan seibagai beiikuit : 

𝑃 = (
𝑓

𝑛
) 𝑥100% 

Keiteirangan : 

P  = Proporsi 

F  = Freikuieinsi  

N  = Juimlah Sampeil 

b.  Analisa Bivariat 

Dalam peineilitian ini analisa bivariat diguinakan uintuik 

meingeitahuii huibuingan variabeil kuialitas tiduir deingan variabeil 

deipeindein yaitui  tingkat keiceimasan pada lansia peindeirita hipeirteinsi. 

Uintuik meingeitahuii keieiratan tingkat huibuingan antara varibaeil 

indeipeidein dan variabeil deipeindein maka analisis yang diguinakan 

adalah Chi-Squiarei (x2).  Uiji Chi-Squiarei (x2). diguinakan uintuik 

meincari huibuingan ataui meinguiji signifikan hipoteisis asosiatif bila 

masing-masing variabeil yang dihuibuingkan beirbeintu ik ordinal, dan 

su imbeir data antar variabeil tidak haruis sama (Suigiyono,2019). Adapuin 

langkah-langkah uintuik meingana%lisis uii uiji Chi-Squiarei adalah  :  
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1) Meincari Uiji Chi-Squiarei deingan ruimuis :  

Peiarson Chi Squiarei 

𝑥2 = ∑
(0 − 𝐸2)

𝐸

𝑛

𝑖=1

 

Keiteirangan : 

x2 = Nilai Chi-Squiarei 

0 = Freikuieinsi yang di obseirvasi 

Ei  = Freikeiuinsi yang diharapkan 

Nilai Ei = (Juimlah seibaris x juimlah seikolom) / juimlah data 

2) Taraf signifikasi 

Uiji statistik dilakuikan deingan tarap nilai sigifikan deirajat 

keipeircayaan 95% dan tingkat keisalahan (α, 0,05) = 5%. 

a) Apabila nilai sigifikasi <0,05 maka ada huibuingani yang 

signifikan artinya (Hα diteirima). 

b) Apabila nilai signifikasi >0,05 maka tidak ada huibuingan 

yang signifikan (Ho diteirima). 

3) Keiteintuian yang beirlakui pada uiji Chi- Squiarei  

a) Bila teirdapat tabeil 2x2,tidak ada nilai Eixpeicteid <5, maka 

uiji yang dipakai seibaiknya adalah Continuiity Correiction. 

b) Bila tabeil 2x2 ada nilai Eixpeicteid<5, maka u iji yang dipakai 

adalah Fhiseir’s Eixact Teist. 

c) Bila tabeil leibih dari 2x2  misal 3x3, 3x2 maka diguinakan 

uiji Peiarson Chi-Squiarei 
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J.  Etika Penelitian 

Beibeirapa prinsip peirtimbangan eitik yang diguinakan dalam peineilitian ini, 

seipeirti yang diuiraikan oleih (Jeilsma & Clow, 2005) yaitui: 

1. Auitonomy 

Pada peineilitian ini, peineiliti akan meimbeirikan hak peinuih keipada partisipan 

yag beirseidia ikuit seirta dalam peineilitian ini. Peineiliti juiga meimpeirhatikan 

teimpat, waktui dan keiseidiaan uintuik diteiliti. Jika partisipan tidak beirseidia 

uintuik diteiliti, maka peineiliti tidak akan meimaksa dan meincari partisipan 

lain yang beirseidia. 

2. Juisticei 

Pada peineilitian ini, seimuia partisipan yang akan teirlibat akan meindapat 

peirlakuian yang sama tidak meimbeida-beidakan partisipan. Peineiliti juiga 

akan meimbeirikan peinjeilasan keipada seimuia partisipan seicara adil dan 

meimbeirikan hak peineilitian keipada seimuia partisipan tanda meimbeidakan. 

3. Beineificieinfei 

Beineificieinfei uintuik partisipan yang teirlibat pada peineilitian ini adalah 

meiningkatnya peingeitahuian partisipan.peineiliti meimbeirikan print ouit hasil 

peineilitian seibagai bahan bacaan dan tambahan peingeitahuian. 

4. Anonimity 

Pada peineilitian ini, peineiliti akan meinjaga keirahasiaan informasi yang 

meiruipakan jaminan dari peineiliti keipada partisipan. Laporan yang dibuiat 

tidak meingguinakan nama jeilas, meilainkan meingguinakan kodeiataui inisial 

pada masing-masing. 
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K. Lokasi dan Waktu Penelitian 

1. Lokasi  

Lokasi peineilitian ini dilakuikan di SMPN 1 Puispahiang. 

2. Waktu Penelitian 

Waktu i peineilitian dilaksanakan pada builan Juini 2023 

 



84 
 

BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

          Peineilitian ini dilaksanakan bu ilan Juini 2023 di SMPN 1 Puispahiang. 

Juimlah sampeil yang diambil dalam peineilitian ini seibanyak 85 reispondein. 

Beirdasarkan hasil dari peingolahan data yang teilah dilaku ikan keimuidian 

disajikan dalam beintuik tabeil distribu isi freikuieinsi analisa uinivariat dan bivariat 

seibagai beirikuit : 

1. Karakteristik Responden Penelitian 

a. Analisa Univariat 

Tabel 4.1 

Karakteristik responden berdasarkan usia, kelas, jenis kelamin 

(n=85) 

Karakteristik Frekuensi Presentase 

Usia 

12 Tahuin 

13 Tahuin 

14 Tahuin 

15 Tahuin 

 

19 

24 

21 

21 

 

22.4% 

28.2% 

24.7% 

24.7% 

Jenis kelamin 

Laki-Laki 

Peireimpuian 

 

35 

50 

 

41.2% 

58.8% 

Kelas 

Keilas 7 

Keilas 8 

Keilas 9 

 

27 

26 

32 

 

31.8% 

30.5% 

37.6% 

Total  85 100% 

Su imbeir: Data Primeir 2023 

Beirdasarkan tabeil 4.1 diatas meinuinjuikan karakteiristik 

reispondein beirdasarkan uisia pada siswa di SMPN 1 Puispahiang pada 

tahuin 2023 didapatkan seibagian beisar reispondein beiruisia 13 tahuin 
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seibanyak 24 orang (28.2%), uisia 14 dan 15 tahuin seibanyak 21 orang 

(24.7%). Karakteiristik beirdasarkan keilas seibagian beisar keilas 9 yaitui 

seibanyak 32 orang (30.5%). Karakteiristik beirdasarkan jeinis keilamin 

seibagian beisar peireimpuian seibanyak 50 orang (58.8%). 

b. Gambaran kecanduan game online pada remaja SMPN 1 

Puspahiang 

Tabel 4.2 

Gambaran kecanduan game online pada remaja SMPN 1 

Puspahiang (n=85) 

Kecanduan Game Online Frekuensi Presentase 

Ringan 10 11.8% 

Seidang 50 58.8% 

Beirat 25 29.4% 

Total 85 100% 

Su imbeir: Data Primeir 2023 

Beirdasarkan tabeil 4.2 diatas meinuinjuikan gambaran keicanduian 

gamei onlinei pada reimaja di SMPN 1 Puispahiang pada tahuin 2023 

meinuinjuikan seibagian beisar reispondein deingan keicanduian gamei 

onlinei seidang seibanyak 50 orang (58.8%). 

c. Gambaran kualitas tidur pada remaja SMPN 1 Puspahiang 

Tabel 4.3 

Gambaran kualitas tidur pada remaja SMPN 1 Puspahiang 

(n=85) 

Kualitas Tidur Frekuensi Presentase 

Baik 34 40.0% 

Buiruik 51 60.0% 

Total 85 100% 

Su imbeir: Data Primeir 2023 

Beirdasarkan tabeil 4.3 diatas meinuinjuikan gambaran kuialitas 

tiduir pada reimaja di SMPN 1 Puispahiang pada tahuin 2023 
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meinuinjuikan seibagian beisar reispondein deingan kuialitas tiduir buiruik 

seibanyak 51 orang (60.0%). 

d. Gambaran tingkat kecemasan pada remaja SMPN 1 Puspahiang 

Tabel 4.4 

Gambaran tingkat kecemasan pada remaja SMPN 1 Puspahiang 

(n=85) 

Tingkat Kecemasan Frekuensi Presentase 

Normal 16 18.8% 

Ringan 38 44.7% 

Seidang 18 21.2% 

Beirat 13 15.3% 

Total 85 100% 

 Suimbeir: Data Primeir 2023 

Beirdasarkan tabeil 4.4 diatas meinuinjuikan gambaran tingkat 

keiceimasan pada reimaja di SMPN 1 Puispahiang pada tahuin 2023 

meinuinjuikan seibagian beisar reispondein deingan keiceimasan ringan 

seibanyak 38 orang (44.7%). 

2. Analisa Bivariat 

a. Hubungan kecanduan bermain game online dengan kualitas tidur 

pada remaja SMPN 1 Puspahiang 

Tabel 4.5 

Hubungan kecanduan bermain game online dengan kualitas 

tidur pada remaja SMPN 1 Puspahiang 

Kecanduan 

Game Online 

Kualitas Tidur  

Total 

 
p-value Baik Buruk 

f % f % 

Ringan 10 100.0 0 0.0 10  

0.000 Seidang 24 48.0 26 52.0 50 

Beirat 0 0.0 25 100.0 25 

Total 34 40.0 51 60.0 85 

Su imbeir: Data Primeir 2023 

Beirdasarkan tabeil 4.5 dapat disimpuilkan bahwa keicanduian 

gamei onlinei deingan kateigori seidang seibanyak 50 orang, yang 
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meimiliki kuialitas tiduir buiruik seibanyak 26 orang (52.0%) dan kuialitas 

tiduir baik seibanyak 24 orang (48.0%). Hasil uiji statistic Chi Squiarei 

di peiroleih nilai ρ-valuiei = 0,000 (α<0,05) maka Ha di teirima artinya 

seicara statistic ada huibuingan antara keicanduian beirmain gamei onlinei 

deingan kuialitas tiduir pada reimaja SMPN 1 Puispahiang. 

b. Hubungan kecanduan bermain game online dengan tingkat 

kecemasan pada remaja SMPN 1 Puspahiang 

Tabel 4.6 

Hubungan kecanduan bermain game online tingkat kecemasan 

pada remaja SMPN 1 Puspahiang 

Kecanduan 

Game 

Online 

Tingkat Kecemasan  

Total 

 

p-

value 
Normal Ringan Sedang Berat 

f % F % f % f % 

Ringan 9 90.0 1 10.0 0 0.0 0 0.0 10  

0.000 Seidang 7 14.0 37 74.0 6 12.0 0 0.0 50 

Beirat 0 0.0 0 0.0 12 48.0 13 52.0 25 

Total 16 18.0 38 44.7 18 21.2 13 15.3 85 

Suimbeir: Data Primeir 2023 

Beirdasarkan tabeil 4.6 dapat disimpuilkan bahwa keicanduian 

gamei onlinei deingan kateigori seidang seibanyak 50  orang meimiliki 

tingkat keiceimasan ringan seibanyak 37 orang (74.0%), tingkat 

keiceimasan normal seibanyak 7 orang (14.0%) dan tingkat keiceimasan 

seidang seibanyak 6 orang (12.0%). Hasil uiji statistic Chi Squiarei di 

peiroleih nilai ρ-valuiei = 0,000 (α<0,05) maka Ha di teirima artinya 

seicara statistic ada huibuingan antara keicanduian beirmain gamei onlinei 

deingan tingkat keiceimasan pada reimaja SMPN 1 Puispahiang. 
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B. Pembahasan 

1. Gambaran kecanduan game online pada remaja SMPN 1 Puspahiang 

Hasil data peineilitian meinuinjuikan gambaran keicanduian game i 

onlinei pada reimaja SMPN 1 Puispahiang seibagian beisar reispondein deingan 

keicanduian gamei onlinei seidang seibanyak 54 orang (58.8%). Hasil 

peineilitian ini seijalan deingan peineilitian yang dilakuikan oleih Rahman dkk 

(2022) yang meinuinjuikan tingkat keicanduian gamei onlinei pada reimaja 

mayoritas keicanduian seidang seibanyak (39.3%) 

Keicanduian gamei  onlinei adalah  salah satui jeinis keicanduian pada 

teiknologi inteirneit seibagai peinyeibabnya ataui yang dikeinal deingan  inteirneit 

addiction disordeir. Inteirneit dapat meinyeibabkan keicanduian, salah satuinya  

adalah smartphonei  gamei  addiction (beirleibihan dalam beirmain gamei) 

(Hastani & Buidiman, 2022). Peirmainan gamei onlinei meiruipakan suiatui 

feinomeina yang seidang marak di Indoneisia teirmasuik dikalangan reimaja 

atauipu in anak seikolah. Jika beirmain gamei onlinei seitiap hari dalam waktui 

leibih dari 4 jam, maka biasanya akan teirjadi masalah seipeirti gangguian 

psikologi, gangguian muiskuiloskeileital, gangguian peinglihatan, aspeik 

inteiraksi sosial, suilit beirkonseintrasi dalam proseis beilajar meingajar, 

meinuiruinnya motivasi beilajar, peimborosan uiang jajan. Hal itui teintuinya 

sangat meimpeingaruihi seimuia aktivitas seihari- hari teirmasu ik kuialitas tiduir 

(Nuirdilla, 2018). 
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Beirdasarkan dari hasil data kuieisioneir keicanduian gamei onlinei di 

dapatkan siswa di SMPN 1 Puispahiang  yang meingalami keicanduian game i 

onlinei keibanyakan dari meireika seiring beirmain gamei onlinei leibih dari 4 

jam, meireika suilit meingeindalikan dorongan uintuik beirmain gamei onlinei, 

dan leibih meimilih beirmain gamei onlinei daripada meilakuikan aktifitas lain.  

Keicanduian gamei onlinei meimiliki tiga tingkatan yaitui (1) 

Keicanduian ringan, duirasi beirmain >30 meinit peirhari, seiring  beirmain 

gamei onlinei deingan pola hiduip tidak teiratuir dan malas dalam meilakuikan 

seigalahal apapuin; (2) Keicandu ian seidang, duirasi ataui lama beirmain 

meindeikati tiga ataui eimpat jam seihari, seirta muidah eimosional dalam 

beirbagai hal; (3) Keicanduian beirat, gamei dijadikan seibagai fokuis 

uitamanya, duirasi beirmain sampai lima jam  hingga  tidak beirinteiraksi  

deingan  orang lain ataui teirpuituisnya sosial deingan masyarakat, seirta  pada  

tahap  ini  seiseiorang seilalui meingeiluiarkan uiang hanya uintuik beirmain gamei 

onlinei (Riyadi, 2021). 

Meinuiruit Hidayatuillah (2019) beirmain gamei onlinei meinimbuilkan 

dampak positif dan neigatif bagi peimainnya. Dampak Positif dari beirmain 

gamei onlinei dapat meinjadi leibih beirkoseintrasi, meimotivasi siswa, 

meiningkatkan keiceipatan dalam meingeitik, meilatih keirjasama, dan 

meinghilangkan streiss (Novrialdy, 2019). Dampak positif lain seipeirti hal 

nya di lingkuingan social, meireika meinjadi seiring beirkeinalan deingan orang 

barui yang meimpuinyai hobi yang sama, dimana hal ini meimbuiat reimaja 

meimiliki probleim solving yang baik yang teirbeintuik kareina teirjalinnya 
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keirjasama antara peingguina gamei dalam meinyeileisaikan tantangan di 

peirmainan teirseibuit (Wijayanto, 2018).  

Seilain dampak positif beirmain gamei onlinei ju iga beirdampak 

neigatif salah satuinya akan meinimbuilkan eifeik keitagihan yang pada 

akhirnya meingalami keicanduian (Nuirdilla, 2018). Keicanduian  gamei onlinei 

adalah keitika seiseiorang meingguinakan gamei seicara beirleibihan yang 

beirpeingaruih pada keihiduipan seihari hari (Weiinsteiin, 2016) Faktor-faktor 

yang meimpeingaruihi keicanduian gamei onlinei yaitui kuirang peirhatian dari 

orang-orang teirdeikat, seiorang reimaja peilajar yang beirpikir  bahwa  

meireika dianggap jika meireika mampui meinguiasai keiadaan, kuirangnya 

kontrol orang tuia yang suika meimanjakan anak deingan fasilitas seipeirti 

gadgeit yang  dapat meinimbuilkan eifeik keicanduian, se ilain itu i kuirangnya 

keigiatan yang dilaku ikan se ihingga keitika ada waktui luiang, meireika leibih 

seinang meilakuikan keigiatan yang meinuiruit meireika meinyeinangkan salah 

satuinya beirmain gamei onlinei. (Azizah, 2018).  

Reimaja yang keicanduian gamei onlinei ceindeiru ing meingalami 

kuialitas tiduir yang buiruik (Keiswara dkk, 2019). Reimaja khu isuisnya peilajar, 

kuialitas tiduir yang buiruik dapat meinyeibabkan muika puicat, mata leilah, dan 

pikiran yang tidak beirkonseintrasi saat beilajar di seikolah yang bisa 

meingakibatkan preistasi beilajar beirkuirang dan dapat beirpeingaruih pada 

keimampuian meitabolismei tuibuih seihingga tidak dapat beikeirja deingan baik, 

muidah teirsingguing, keileilahan, dan beiruijuing deipreisi, (Khuisuinal, 2017). 

Reimaja yang geimar beirmain gamei akan meinguirangi jam tiduirnya hanya 
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uintuik beirmain gamei onlinei, ini beirakibat pada timbuilnya peiruibahan pola 

tiduir. Hasil peineilitian Mais dkk (2020) meinyeibuitkan reimaja yang 

meingalami keicanduian gamei onlinei akan meindeirita insomnia. Peineilitian 

Zamaa & Annisa (2022) meinu injuikkan reimaja yang keicanduian gamei 

onlinei leibih beirisiko 2,740 kali uintuik meingalami kuialitas tiduir buiruik 

dibandingkan reimaja yang tidak keicanduian gamei onlinei. 

Masalah yang teirjadi akibat keicanduian gamei onlinei buikan hanya 

beirdampak neigatif bagi kuialitas tiduir saja teitapi beirdampak juiga pada 

psikologis reimaja yaitui tingkat keiceimasan. Meinuiruit WHO (World Heialth 

Orgaization) tahuin 2018 teilah meinyampaikan bahwa keicanduian gamei 

onlinei dikateigorikan seibagai salah satui golongan peinyakit meintal yang 

diseibu it Inteirneit Gaming Disordeir (IGD).  

Gangguian eimosional seipeirti keiceimasan dapat meinjadi hal yang 

seiring dialami oleih seiseiorang seibagai suiatui dampak neigatif dari 

peingguinaan gamei onlinei ini. Meinuiruit (Fathoni, 2022) meinyatakan bahwa 

seimakin seiseiorang keicanduian deingan gamei onlinei maka akan leibih 

meirasa ceimas dibandingkan meirasa seinang. Peineilitian oleih Rahman & 

Rahmandani (2019) meinjeilaskan bahwa seiorang peicandui gamei onlinei 

akan meirasa ceimas dan deipreisi jika tidak seidang meimainkannya. Peirasaan 

tidak meinyeinangkan teirseibuit dikeinal deingan istilah Withdrawal 

Symptoms. Withdrawal symptoms meiruipakan salah satui komponein yang 

meinyatakan seiseiorang meingalami keicanduian gamei onlinei.  

2. Gambaran kualitas tidur pada remaja SMPN 1 Puspahiang 
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Hasil data peineilitian ini meinuinjuikan gambaran kuialitas tiduir pada 

reimaja SMPN 1 Puispahiang  seibagian beisar reispondein meingalami kuialitas 

tiduir buiruik seibanyak 51 orang (60.0%).  

Reimaja meingalami kuialitas tiduir buiruik dikareinakan teirlalui seiring 

meingakseis inteirneit uintuik beirmain gamei onlinei sampai laruit malam dan 

meiluipakan waktui uintuik istirahat, mauipuin meingeirjakan tuigas-tuigas 

seikolah bahkan meingabaikan waktui tiduir yang ideial bagi keiseihatan 

tuibuih.. Reimaja meimiliki kuialitas tiduir yang buiruik kareina teirlalui banyak 

meinghabiskan waktui beirmain gamei onlinei, seihingga kuirang tiduir. Reimaja 

masih beiluim bisa meingatuir waktui yang meireika habiskan uintuik beirmain 

gamei onlinei, yang dapat meinyeibabkan waktui tiduir yang tidak teiratuir dan 

meimpeingaruihi kuirang tiduir meireika. Dampak kuialitas tiduir buiruik meilipuiti 

hipeirteirmi dan meimicui peiruibahan-peiruibahan pada keigiatan di bawah 

keindali otak seipeirti peirilakui proseis beilajar, seiring meingantuik pada saat 

peilajaran dimuilai, preistasi beilajar meinuiruin, seiring meingu iap pada siang 

hari, tu ibuih teirasa leimas, proseis meingingat., konjuingtiva meirah, kantuing 

mata meinghitam, peiningkatan su ihui tuibuih, dan lain-lain. Beirdasarkan teiori 

yang dikeimuikakan oleih (Lombogia dkk, 2018).  

Pada hasil kuieisioneir teirdapat siswa yang meingalami kuialitas tiduir 

buiruik dikareinakan beirmain gamei onlinei sampai laruit malam, keitika muilai 

teirtidu ir meireika juiga meingatakan teirkadang seiring teirbaguin pada dini hari, 

keitika di seikolah meireika seiring seikali meingantuik kareina kuirangnya tiduir. 
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Dampak lain dari kuialitas tiduir yang buiruik keipada reimaja adalah 

meimbuiat muika puicat, mata leilah, pikiran tidak konseintrasi saat beilajar 

yang bisa meingakibatkan preistasi beilajar beirkuirang (Nasir dkk, 2021) 

meinjeilaskan bahwa tiduir pada dasarnya adalah suiatui kondisi istirahat yang 

dialami oleih manuisia yang sangat peinting uintuik keiseihatan. Peineilitian ini 

seijalan deingan peineilitian yang dilakuikan oleih Nu irdilla (2018) 

meindapatkan data yaitui (60%) meingalami kuialitas tidu ir yang sangat 

buiruik. Dari hasil peineilitian oleih Nuirdilla bahwa banyak reispondein yang 

meingalami kuialitas tiduir buiruik kareina banyak reimaja yang ceindeiruing 

teiruis meinambah waktui beirmain gamei onlinei seihingga meiluipakan waktu i 

beiristirahat ataui tiduir (Nuirdilla, 2018). 

Beirdasarkan uiraian diatas dapat disimpuilkan bahwa, reimaja leibih 

reintan meingalami kuialitas tiduir yang buiruik kareina teirlalui seiring 

meingakseis inteirneit uintuik beirmain gamei onlinei sampai meiluipakan waktui 

uintuik istirahat, dan beirdampak pada keiseihatan seipeirti keihitaman diseikitar 

mata, keilopak mata beingkak, meingantuik beirleibihan di siang hari, leisui, 

konjuingtiva meirah, mata peirih, tidak konseintrasi pada saat peilajaran 

dimuilai. Peineilitian ini seijalan deingan peineilitian oleih (Nuirdilla, 2018) dari 

hasil data meinuinjuikkan bahwa reimaja meingalami kuialitas tiduir yang 

buiruik kareina leibih ceindeiruing meinambah waktui beirmain gamei onlinei 

seihingga meiluipakan istirahat malam. 

3. Gambaran tingkat kecemasan pada remaja SMPN 1 Puspahiang 
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Hasil data peineilitian didapatkan gambaran tingkat keiceimasan pada 

reimaja SMPN 1 Puispahiang seibagian beisar reispondein deingan keiceimasan 

ringan seibanyak 38 orang (44.7%). 

Keiceimasan seindiri meiruipakan suiatui peirasaan yang tidak 

meinyeinangkan yang timbuil seicara tiba-tiba deingan alasan yang tidak 

jeilas. Dalam hal ini, seilain seibagai peingguina gamei onlinei teirtinggi, reimaja 

juiga meiruipakan kateigori uisia yang sangat reintan dalam meingalami 

keiceimasan. Keitidakstabilan hormon meiruipakan salah satui faktor yang 

meinyeibabkan reimaja muidah meingalami gangguian-gangguian eimosional 

seipeirti hal nya keiceimasan (Kuirniawan, 2022). 

Beirdasarkan peineilitian Rahayuiningruim (2019) meinyeibuitkan 53% 

reimaja meingalami keiceimasan seidang, 34% reimaja meingalami keiceimasan 

beirat. Peineilitian Apriyeini & Patricia (2022) meinyeibuitkan 71,4% reimaja 

meingalami keiceimasan beirat. Dalam peineilitianya faktor peinyeibab 

keiceimasan dipeingaruihi oleih konseip diri, duikuingan keiluiarga, strateigi 

koping dan keicanduian gamei onlinei. 

4. Hubungan kecanduan bermain game online dengan kualitas tidur 

pada remaja SMPN 1 Puspahiang 

Hasil peineilitian dapat disimpuilkan bahwa keicanduian gamei onlinei 

deingan kateigori seidang seibanyak 50 orang meimiliki kuialitas tiduir buiruik 

seibanyak 26 orang (52.0%) dan kuialitas tiduir baik seibanyak 24 orang 

(48.0%). Hasil uiji statistic Chi Squiarei di peiroleih nilai ρ-valuiei = 0,000 

(α<0,05) maka Ha di teirima artinya seicara statistic ada hu ibuingan antara 
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keicanduian beirmain gamei onlinei deingan kuialitas tiduir pada reimaja SMPN 

1 Puispahiang. 

Reimaja yang keicanduian gamei onlinei ceindeiruing meingalami kuialitas 

tiduir yang buiruik (Keiswara dkk, 2019). Pada reimaja khu isuisnya peilajar, 

kuialitas tiduir yang buiruik dapat meinyeibabkan muika puicat, mata leilah, dan 

pikiran yang tidak beirkonseintrasi saat beilajar di seikolah yang bisa 

meingakibatkan preistasi beilajar beirkuirang dan dapat beirpeingaruih pada 

keimampuian meitabolismei tuibuih seihingga tidak dapat beikeirja deingan baik, 

muidah teirsingguing, keileilahan, dan beiruijuing deipreisi, (Khuisuinal, 2017). 

Keibanyakan dari reimaja yang geimar beirmain gamei akan meinguirangi jam 

tiduirnya hanya uintuik beirmain gamei onlinei. Hal ini beirakibat pada 

timbuilnya peiruibahan pola tiduir. Hasil peineilitian Mais dkk (2020) 

meinyeibuitkan reimaja yang meingalami keicanduian gamei onlinei akan 

meindeirita insomnia. Peineilitian Zamaa & Annisa (2022) meinuinjuikkan 

reimaja yang keicanduian gamei onlinei leibih beirisiko 2,740 kali uintuik 

meingalami kuialitas tiduir buiruik dibandingkan reimaja yang tidak 

keicanduian gamei onlinei. 

Hasil peineilitian ini seijalan deingan peineilitian yang dilakuikan oleih 

peineilitian oleih Nuirdila (2018) meinyeibuitkan hasil bahwa reimaja deingan 

keicanduian gamei onlinei seibanyak (47,1%) meimiliki kuialitas tiduir yang 

buiruik, seidangkan seibanyak (15,7%) reimaja teirseibuit meimiliki kuialitas 

tiduir yang baik. Hasil peineilitian yang didapatkan adalah 0,002 <0,05 

seihingga p-valuiei < dan Ho ditolak. Dapat disimpuilkan bahwa ada 



96 
 

 

huibuingan antara keicanduian beirmain gamei onlinei deingan kuialitas tiduir 

reimaja. Seilanjuitnya peineilitian yang dilakuikan oleih Matuir, Simon, & 

Ndorang (2021) meinyeibuitkan hasil bahwa reimaja yang meingalami 

keicanduian gamei onlinei seibanyak (70,4%) yang meingalami kuialitas tiduir 

buiruik seibanyak (56,7%) dan yang meingalami kuialitas tiduir yang baik 

seibanyak (13,8%). Peineilitian seiruipa yang dilakuikan oleih Manuipuitty 

(2019) meinyeibuitkan hasil bahwa reimaja deingan keicandu ian gamei onliei 

seibanyak (55,8%), dan reimaja deingan kuialitas tiduir buiruik seibanyak 

(55,8%). Hasil uiji statistic didapatkan p-valuiei 0,011 < 0,05 seihingga p-

valuiei < a dan H0 ditolak dapat disimpuilkan bahwa ada hu ibuingan antara 

keicanduian beirmain gamei onlinei deingan kuialitas tiduir. 

 

5. Hubungan kecanduan bermain game online dengan tingkat 

kecemasan pada remaja SMPN 1 Puspahiang 

Hasil peineilitian dapat disimpuilkan bahwa keicanduian gamei onlinei 

deingan kateigori seidang seibanyak 50 orang meimiliki tingkat keiceimasan 

ringan seibanyak 37 orang (74.0%), tingkat keiceimasan normal seibanyak 7 

orang (14.0%) dan tingkat keiceimasan seidang seibanyak 6 orang (12.0%). 

Hasil uiji statistic Chi Squiarei di peiroleih nilai ρ-valuiei = 0,000 (α<0,05) 

maka Ha di teirima artinya seicara statistic ada huibuingan antara keicanduian 

beirmain gamei onlinei deingan tingkat keiceimasan pada reimaja SMPN 1 

Puispahiang. 
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Hasil peineilitian ini seijalan deingan peineilitian yang dilakuikan oleih  

Puitra & Buidiman (2021) seibanyak (54,5%) reimaja meingalami keicanduian 

gamei onlinei dalam kateigori beirat sangat tinggi yaitui (1,09%). Reimaja yang 

keicanduian gamei onlinei beirisiko meingalami keiceimasan 2,86 kali leibih 

beisar daripada yang tidak keicanduian onlinei gamei. Hasil analisis yang 

dipeiroleih meinuinjuikan adanya huibuingan signifikan antara keicanduian 

gamei onlinei deingan keiceimasan pada Reimaja, seimakin tinggi keicanduian 

gamei onlinei akan seimakin tinggi keiceimasan, dan seimakin reindah 

keicanduian gamei onlinei maka seimakin reindah keiceimasan teirjadi. 

Masalah yang teirjadi akibat keicanduian gamei onlinei buikan hanya 

beirdampak neigatif bagi kuialitas tiduir saja teitapi beirdampak juiga pada 

psikologis reimaja yaitui tingkat keiceimasan. Meinuiruit WHO (World Heialth 

Orgaization) tahuin 2018 teilah meinyampaikan bahwa keicanduian gamei 

onlinei dikateigorikan seibagai salah satui golongan peinyakit meintal yang 

diseibu it Inteirneit Gaming Disordeir (IGD). Peinyakit gangguian meintal ini 

teilah teirdaftar dalam beita 11 tahuin Inteirnational Clasification Diseiaseis 

(ICD). Teirdapat beibeirapa peirilakui yang dikateigorikan seibagai seibuiah 

keicanduian teirhadap gamei onlinei ini, yaitui yang peirtama seiseiorang suilit 

meingeindalikan dirinya uintuik beirmain gamei, yang keiduia seiseiorang leibih 

meimprioritaskan gamei diatas keigiatan peinting lainnya, dan yang teirakhir 

seiseiorang akan teiruis beirmain gamei meiski teilah meingeitahuii konseikuieinsi 

neigatif yang akan dialami dan peirilakui teirseibuit teilah beirlangsuing seilama 

1 tahu in ataui leibih (Matuir, 2021).  
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Gangguian eimosional seipeirti keiceimasan dapat meinjadi hal yang 

seiring dialami oleih seiseiorang seibagai suiatui dampak neigatif dari 

peingguinaan gamei onlinei ini. Meinuiruit Fathoni, (2022) meinyatakan bahwa 

seimakin seiseiorang keicanduian deingan gamei onlinei maka akan leibih 

meirasa ceimas dibandingkan meirasa seinang. Peineilitian oleih Rahman & 

Rahmandani (2019) meinjeilaskan bahwa seiorang peicandui gamei onlinei 

akan meirasa ceimas dan deipreisi jika tidak seidang meimainkannya. Peirasaan 

tidak meinyeinangkan teirseibuit dikeinal deingan istilah Withdrawal 

Symptoms. Withdrawal symptoms meiruipakan salah satui komponein yang 

meinyatakan seiseiorang meingalami keicanduian gamei onlinei.  

Beirdasarkan peineilitian Rahayuiningruim (2019) meinyeibuitkan 53% 

reimaja meingalami keiceimasan seidang, 34% reimaja meingalami keiceimasan 

beirat. Peineilitian Apriyeini & Patricia (2022) meinyeibuitkan 71,4% reimaja 

meingalami keiceimasan beirat. Dalam peineilitianya faktor peinyeibab 

keiceimasan dipeingaruihi oleih konseip diri, duikuingan keiluiarga, strateigi 

koping dan keicanduian gamei onlinei. Meinuiruit National Adoleisceint Meintal 

Heialth Suirveiy (I-NAMHS), di Indoneisia suirveii keiseihatan meintal nasional 

peirtama yang meinguikuir angka keijadian gangguian meintal pada reimaja 10 

– 17 tahuin di Indoneisia, meinuinjuikkan bahwa satui dari tiga reimaja 

Indoneisia meimiliki masalah keiseihatan meintal seimeintara satui dari duia 

puiluih reimaja Indoneisia meimiliki gangguian meintal dalam 12 builan 

teirakhir. Hasil peineilitian juiga meinuinjuikkan bahwa ganggu ian meintal yang 

paling banyak dideirita oleih reimaja adalah gangguian ceimas (gabuingan 
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antara fobia sosial dan gangguian ceimas meinyeiluiruih) seibeisar 3,7%, diikuiti 

oleih gangguian deipreisi mayor 1,0%, gangguian peirilakui 0,9% seirta 

gangguian streis pasca-trauima (PTSD) dan gangguian peimu isatan peirhatian 

dan hipeiraktivitas (ADHD) masing-masing seibeisar 0,5%.  (Lipuitan Beirita 

UiGM, 2022). 

 

 

 

C.  Keterbatasan  Penelitian 

          Pada peineilitian ini meindapatkan keindala pada saat meincari reispondein yang 

akan dibeirikan kuieisioneir peineilitian. Keindala teirseibuit diakibatkan kareina deingan 

waktui peineilitian beirsamaan deingan banyaknya siswa/siswi yang su idah meilakuikan 

uijian akhir seikolah seihingga siswa tidak seimuianya hadir seitiap hari uintuik peirgi 

keiseikolah.
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Beirdasarkan hasil peineilitian meingeinai Huibuingan Keicanduian Gamei Onlinei 

Deingan Kuialitas Tiduir Dan Tingkat Keiceimasan Pada Reimaja di SMPN 1 

Puispahiang dapat disimpuilkan bahwa : 

1. Gambaran keicanduian gamei onlinei pada reimaja SMPN 1 Puispahiang 

meinuinjuikan seibagian beisar reispondein deingan keicanduian gamei onlinei 

seidang seibanyak 50 orang (58.8%). 

2. Gambaran kuialitas tiduir pada reimaja SMPN 1 Puispahiang meinuinjuikan 

seibagian beisar reispondein deingan kuialitas tiduir buiruik seibanyak 51 orang 

(60.0%). 

3. Gambaran tingkat keiceimasan pada reimaja SMPN 1 Puispahiang 

meinuinjuikan seibagian beisar reispondein deingan keiceimasan ringan 38 orang 

(44.7%). 

4. Ada hu ibuingan keicanduian beirmain gamei onlinei deingan kuialitas tiduir pada 

reimaja SMPN 1 Puispahiang deingan nilai (p-valuiei =0.000) (<α 0.05) 

5. Ada hu ibuingan keicanduian beirmain gamei onlinei deingan tingkat keiceimasan 

pada reimaja SMPN 1 Puispahiang deingan nilai (p-valuiei =0.000) (<α 0.05). 
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B. Saran 

 

1. Bagi Institusi  Pendidikan 

Hasil dari peineilitian ini dapat beirmanfaat seibagai dasar informasi dan 

bahan peimbeilajaran seirta dapat dijadikan reifeireinsi dan daftar keipuistakaan 

di Uiniveirsitas Bhakti Keincana Tasikmalaya uintuik peineilitian seilanjuitnya 

teiruitama pada bidang keipeirawatan jiwa yang beirhuibuingan deingan 

keicanduian gamei onlinei deingan kuialitas tiduir dan tingkat keiceimasan. 

2. Bagi Sekolah     

Bagi pihak seikolah agar seilalui meimbeirikan informasi teintang peirilakui 

siswa yang meingalami keicanduian dalam beirmain gamei onlinei dan guirui-

guirui dapat meimbeirikan inovasi dan motivasi uintuik tidak beirmain gamei 

onlinei seicara beirleibihan.  

3. Bagi Peneliti Selanjutnya   

Bagi peineiliti seilanjuitnya agar dapat meilanjuitkan peineilitian ini teintang 

keicanduian gamei onlinei, kuialitas tiduir dan keiceimasan pada reimaja seirta 

uintuik peingeimbangan meitodei ataui meingeinali faktor-faktor lain yang 

beirhuibuingan deingan keicanduian gamei onlinei. 
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Lampiran 1 

LEMBAR PERSETUJUAN JUDUL 

 

  



 
 

 

Lampiran 2 

SURAT IZIN STUDY PENDAHULUAN 
 

  



 
 

 

Nomor Reispondein 

Lampiran 3 

 

KUESIONER 

HUBUNGAN KECANDUAN BERMAIN GAME ONLINE DENGAN 

TINGKAT KECEMASAN DAN KUALITAS TIDUR PADA REMAJA 

SMPN 1 PUSPAHIANG  

Petunjuk Pengisian 

1. Bacalah deingan ceirmat dan teiliti seitiap bagian peirtanyaan yang teirdapat dalam 

kuieisioneir ini. 

2. Isilah titik-titik yang teirseidia deingan jawaban yang beinar. 

3. Pilihlah salah satui jawaban yang meinuiruit Siswa/Siswi  paling seisuiai deingan 

kondisi yang dialami oleih Siswa/Siswi  deingan cara meimbeirikan tanda Cheick 

List (√) pada pilihan jawaban yang teipat. 

A. Karakteristik Demograsi Responden 

1. Nama (Inisial)  :........................................................................ 

2. Uisia    :...............................................................Tahuin 

3. Jeinis Keilamin  :L/P.................................................................... 

B. Kuesioner Kecanduan Game Online 

Isilah kolom peirnytaan deingan cara meimbeirikan tanda Cheick List (√) pada 

pilihan jawaban yang teipat: 

SS  = Sangat Seituijui 

S   = Seituijui 

TS  = Tidak Seituijui 

STS  = Sangat Tidak Seituijui 

No. Pernyataan SS S TS STS 

1. Kareina beirmain gamei onlinei, inteiraksi saya 

deingan teiman-teiman meinjadi beirkuirang. 

    

2. Saya meirasa tidak nyaman keitika tidak bisa 

beirmain gamei onlinei. 

    

3. Saya leibih seidikit beiraktifitas di siang hari 

kareina beirgadang uintuik beirmain gamei 

onlinei 

    



 
 

 

4. Saya suidah meincoba uintu ik meinguirangi 

waktui beirmain gamei onlinei, tapi saya gagal. 

    

5. Waktui yang saya guinakan uintuik beirmain 

gamei onlinei teirnyata leibih lama dari waktui 

yang teilah saya reincanakan seibeiluimnya. 

    

6. Bagi saya, beiteiman didalam gamei leibih 

meinyeinangkan daripada di keihiduipan nyata. 

    

7. Saya tidak bisa meingeindalikan dorongan 

uintu ik beirmain gamei onlinei. 

    

8. Waktui istirahat saya meinjadi beirkuirang 

kareina beirmain gamei onlinei. 

    

9. Saya meirasa ada yang hilang keitika saya 

tidak beirmain gamei onlinei. 

    

10. Saya meinambah waktui (billing) uintuik 

beirmain keitika saya meirasa beiluim puias 

beirmain padahal waktui (billing) teilah abis. 

    

11. Seitiap banguin pagi, hal peirtama yang 

teirpikirkan adalah beirmain gamei onlinei 

    

12. Saya bisa meinuinda keiinginan uintuik beirmain 

gamei onlinei keitika masih ada hal lain yang 

haru is saya keirjakan. 

    

13. Suilit bagi saya uintuik beirheinti keitika saya 

suidah muilai beirmain gamei onlinei. 

    

14. Teirkadang saya luipa makan kareina beirmain 

gamei onlinei. 

    

15. Juimlah rata-rata saya beirmain gamei onlinei 

dalam seiminggui leibih lama daripada 

seibeiluimnya. 

    

16. Teirkadang saya meimikirkan gamei onlinei 

keitika meilakuikan aktifitas lain. 

    

17. Hiduip saya teirasa hampa tanpa gamei onlinei     

18. Inteiraksi saya deingan keilu iarga meinjadi 

beirkuirang kareina saya beirmain gamei onlinei. 

    

19. Hiduip saya akan baik-baik saja tanpa game i 

onlinei. 

    

20. Saya meirasa keiseihatan saya teirganggu i 

kareina teirlalui banyak beirmain gamei onlinei. 

    

21. Saya tidak bisa beirheinti beirmain gamei onlinei     

22. Saya leibih meimilih beirmain gamei onlinei 

daripada meilakuikan aktifitas lain. 

    

 

 

 

 



 
 

 

C. KUESIONER TINGKAT KECEMASAN 

KUESIONER TINGKAT KECEMASAN: Hamilton Rating Scale for 

Anxiety (HRS-A) 

PETUNJUK : 

 

 

 

No 

 

Gejala kecemasan Nilai angka (score ) 

0 1 2 3 4 

1. Perasaan cemas  

 Firasat buiruik       

Takuit akan pikiran 

seindiri  

     

Muidah teirsingguing       

2. Ketegangan  

 Meirasa teigang       

Leisu i       

Tidak bisa istrirahat 

teinang  

     

Muidah teirkeijuit       

Muidah meinangis       

Geimeitar      

Geilisah       

3.  Ketakutan   

 Pada geilap       

Pada orang asing       

Di tinggal seindiri       

Pada binatang beisar       

Pada keiramaian lalui 

lintas  

     

Pada keiruimuinan orang 

banyak  

     

4. Gangguan tidur   

 Suikar tiduir       

Teirbanguin malam hari       

Tidu ir tidak nyeinyak       

Mimpi buiruik       

Mimpi meinakuitkan       

5. Gangguan kecerdasan   

 Suikar konseintrasi       

Berilah tanda silang (√) pada kolom nilai angka (score). 0 → jika tidak ada 

gejala, 1→ jika gejala ringan, 2 → jika gejala sedang, 3 → jika gejala berat, 

4 → jika gejala berat sekali. 

 



 
 

 

Seiring  binguing      

Daya ingat buiruik       

6.  Perasaan depresi 

(murung)  

 

 Hilangnya   minat       

Beirkuirangnya 

keiseinangan pada hobi  

     

Seidih       

Banguin dini hari       

Peirasaan beiruibah- 

uibah seipanjang hari  

     

7. Gejala somatik atau 

fisik (otot)  

 

 Sakit dan nyeiri di otot-

otot  

     

Kakui       

Keiru itan otot      

Gigi geimeireitak       

Suiara tidak stabil       

8.  Gejala somatic atau 

fisik (sensorik) 

 

 Tinnituis (teilinga 

beirdeinging) 

     

 Peinglihatan kabuir       

 Muika Meirah ataui puicat        

 Meirasa leimas       

 Peirasaan di tuisuik – 

tuisu ik  

     

9.  Gejala kardiovaskuler 

(jantung dan 

pembuluh darah)  

 

 Takikardi (deinyuit 

jantu ing  ceipat)  

     

Beirdeibar – deibar       

Nyeiri di dada      

Deinyuit nadi meingeiras        

Rasa leisui ataui leimas 

seipeirti maui pingsan  

     

Deitak jantuing 

meinghilang (beirheinti 

seikeijap)  

     

10. Gejala respiratory 

(pernafasan)  

 

 Rasa teirteikan ataui 

seimpit di dada 

     



 
 

 

Teirceikik      

Seiring meinarik nafas       

Nafas peindeik ataui 

seisak  

     

11.  Gejala gastrointenstial 

 (pencernaan)   

     

 Suilit meineilan       

Peiru it meililit       

Gangguian peinceirnaan      

Nyeiri lambuing 

seibeiluim dan seisuidah 

makan  

     

Peirasaan teirbakar di 

peiru it  

     

Rasa peinuih (keimbuing)      

Muial muintah       

Suikar BAB 

(konstipasi)  

     

Beirat badan meinuiruin      

12.  Gejala urogenital 

(perkemihan dan 

kelamin) 

 

 Seiring BAK      

Tidak dapat meinahan 

BAK 

     

Tidak datang builan 

(haid) 

     

Darah haid beirleibihan       

Darah  haid amat 

seidikit  

     

Masa haid 

beirkeipanjangan  

     

Masa haid amat peindeik       

Haid beibeirapa kali 

dalam seibuilan  

     

Meinjadi dingin (frigid)      

Eijakuilasi dini       

Eireiksi meileimah       

Eireiksi hilang       

Impoteinsi       

13. Gejala autonomy   

 Muiluit keiring       

Muika meirah       

Muidah beirkeiringat        

Keipala puising       



 
 

 

Keipala teirasa beirat       

Keipala teirasa sakit       

Builui – builui beirdiri       

14. Tingkah laku   

 Geilisah       

Tidak teinang       

Jari geimeiteir       

Keiru it keiring       

Muika teigang       

Otot teigang (meingeiras)       

Nafas peindeik dan ceipat       

Muika meirah       

 

D. Lembar Kuesioner Kualitas Tidur Pittsburgh Sleep Quality Index 

(PSQI) 

 

No Jenis Pernyataan  

 

 
1 

Seilama satui builan teirakhir, 

jam beirapa Anda biasanya 

mu ilai tiduir di   malam   

hari?   Waktui  Tiduir... 

(tu iliskan angka saja, contoh: 

21.00) 

 <15 

menit 

16-30 

menit 

31-60 

menit 

>60 

menit 

 

 
2 

Seilama satui builan teirakhir, 

beirapa meinit waktui yang 

dibuituihkan bagi Anda 

seibeiluim akhirnya Anda 

dapat teirtiduir? 

    

 
3 

Seilama satui builan teirakhir, 

jam 

beirapa Anda biasanya 

banguin 

seitiap pagi? Waktui 

Banguin 

 

 Pagi..... (tuiliskan angka

 saja, 

contoh : 05.00) 

 

 >7 jam 6-7 jam 5-6 jam <5 



 
 

 

jam 

 

 

 

 
 

4 

Seilama satui builan teirakhir, 

beirapa jam lama tiduir anda 

pada malam hari? (hal ini 

mu ingkin beirbeida deingan 

juimlah yang anda habiskan 

diteimpat tiduir) 

    

Seilama satui builan teirakhir, 

beirapa 

jam lama anda habiskan di 

teimpat tiduir 

    

 

 

 

 

 

 

 

 
5 

Seilama seibuilan teirakhir, 

seibeirapa seiring Anda 

meingalami keisuilitan tiduir 

kareina Anda .. 

Tidak 

teirjadi 

seilama 

seibuilan 

teirakhir 

Kuirang 

dari 1x 

dalam 1 

minggui 

Satui ataui 

2x dalam 1 

minggui 

Tiga 

ataui 

leibih 

dari 1 

minggui 

Tidak bisa tiduir dalam 

waktui 30 

Meinit 

    

Banguin tiduir di teingah 

malam ataui 

banguin pagi teirlalui ceipat . 

    

Adakah alasan lain yang 

meingganggui tiduir Anda? 

dan seibeirapa seiring hal 

teirseibuit Anda 

rasakan? 

 

  Sangat 

baik 

Baik Buruk Sanga

t 

buruk 

 
6 

Seilama seibuilan

 teirakhir, 

bagaimana rata-rata 

ku ialitas tiduir 

Anda seicara keiseiluiruihan? 

    

 Tidak 

pernah 

1x 

seminggu 

2x 

seminggu 

≥ 3x 

seming

gu 



 
 

 

 

 
7 

Seilama seibuilan teirakhir, 

beirapa lama Anda 

meingonsuimsi obat (deingan 

ataui tanpa reiseip dokteir) 

uintuik meimbantui Anda 

tiduir? 

    

 

 

8 

Seilama seibuilan teirakhir, 

seibeirapa seiring Anda 

meingalami keisuilitan uintuik 

teitap teirjaga saat 

meingeimuidi, makan, ataui 

teirlibat 

dalam aktivitas sosial? 

    

 Tidak 

sulit 

Sedikit 

sulit 

Sulit Sangat 

sulit 

Seilama seibuilan teirakhir, seibeirapa 

seiring Anda meingalami keisuilitan 

uintuik teitap teirjaga saat 

meingeimu idi, makan, ataui 

teirlibat dalam aktivitas sosial? 

    

 

  



 
 

 

Lampiran 4 

WAWANCARA STUDY PENDAHULUAN 

 

  



 
 

 

Lampiran 5 

CATATAN BIMBINGAN PEMBIMBING UTAMA 

  



 
 

 



 
 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 1 2 3 4 5 6 7

1 12 7 Perempuan 3 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 83 Berat 3 2 3 3 2 2 2 3 2 2 3 2 2 2 3 33 Berat 4 1 2 1 1 2 1 0 8 Buruk 2

2 13 7 Perempuan 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3 4 3 3 81 Berat 3 2 1 2 1 2 1 2 1 2 2 2 1 2 2 23 Sedang 3 1 1 1 2 2 2 0 9 Buruk 2

3 12 7 Perempuan 1 3 2 3 2 3 2 2 1 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 2 2 50 Sedang 2 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 11 Ringan 2 2 1 2 1 1 1 0 8 Buruk 2

4 12 7 Perempuan 1 3 2 3 2 2 2 2 3 2 3 2 3 2 3 2 2 2 3 2 2 2 50 Sedang 2 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 10 Ringan 2 1 2 2 1 2 2 0 10 Buruk 2

5 13 7 Laki-Laki 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 2 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 25 Ringan 1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 4 Normal 1 1 0 1 0 1 0 0 3 Baik 1

6 12 7 Perempuan 1 1 1 2 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 24 Ringan 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 5 Normal 1 0 1 0 1 0 0 0 2 Baik 1

7 13 7 Perempuan 4 4 4 4 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 4 4 77 Berat 3 3 3 3 2 3 2 2 2 3 3 2 3 2 2 35 Berat 4 1 1 1 2 2 3 0 10 Buruk 2

8 12 7 Perempuan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 22 Ringan 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 5 Normal 1 0 0 0 0 0 0 0 0 Baik 1

9 12 7 Laki-Laki 2 2 2 1 1 2 1 1 2 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 28 Ringan 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 0 4 Normal 1 0 1 0 1 0 0 0 2 Baik 1

10 13 7 Laki-Laki 2 2 2 3 3 3 2 2 3 2 3 2 2 2 2 3 2 3 2 2 3 2 52 Sedang 2 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 8 Ringan 2 0 1 0 0 0 0 0 1 Baik 1

11 12 7 Laki-Laki 2 2 2 2 3 2 2 3 2 2 2 3 3 3 2 3 2 3 2 2 2 2 51 Sedang 2 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 10 Ringan 2 2 1 2 2 2 3 0 12 Buruk 2

12 12 7 Laki-Laki 2 2 2 3 2 3 2 3 3 3 3 3 2 3 2 2 2 2 3 3 3 3 56 Sedang 2 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 11 Ringan 2 0 1 0 1 1 0 0 3 Baik 1

13 13 7 Laki-Laki 2 2 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 2 2 3 2 2 3 2 2 2 51 Sedang 2 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 11 Ringan 2 0 1 0 1 0 0 0 2 Baik 1

14 12 7 Laki-Laki 2 2 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 2 2 3 3 3 2 2 53 Sedang 2 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 11 Ringan 2 0 1 0 1 0 1 0 3 Baik 1

15 13 7 Laki-Laki 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 78 Berat 3 2 1 2 1 2 2 2 1 2 2 1 2 2 2 24 Sedang 3 2 1 2 3 2 1 0 11 Buruk 2

16 12 7 Perempuan 4 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 73 Berat 3 2 3 2 2 2 2 3 2 2 3 2 2 2 2 31 Berat 4 2 2 2 1 1 2 0 10 Buruk 2

17 12 7 Perempuan 4 4 3 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 4 74 Berat 3 1 1 1 2 2 2 1 2 2 1 2 2 1 2 22 Sedang 3 2 3 2 2 1 2 0 12 Buruk 2

18 13 7 Laki-Laki 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 3 4 4 4 3 3 4 4 4 83 Berat 3 2 2 2 3 2 3 2 2 3 2 2 2 3 2 32 Berat 4 2 1 2 1 1 1 0 8 Buruk 2

19 12 7 Perempuan 4 4 4 4 3 3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 4 3 4 3 3 4 4 79 Berat 3 2 2 2 3 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 30 Berat 4 0 1 0 1 1 0 0 3 Buruk 2

20 12 7 Laki-Laki 2 2 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 2 2 2 52 Sedang 2 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 13 Ringan 2 0 1 0 0 0 0 0 1 Baik 1

21 12 7 Perempuan 2 2 2 2 2 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 2 2 2 2 50 Sedang 2 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 12 Ringan 2 2 1 2 1 1 1 0 8 Buruk 2

22 13 7 Perempuan 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 3 3 2 3 2 3 3 57 Sedang 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 14 Ringan 2 1 2 2 2 1 1 0 9 Buruk 2

23 12 7 Perempuan 2 2 2 3 2 2 3 2 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 53 Sedang 2 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 11 Ringan 2 1 2 2 2 1 1 0 9 Buruk 2

24 12 7 Perempuan 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 2 2 3 3 2 2 2 3 3 3 2 54 Sedang 2 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 11 Ringan 2 1 2 3 3 1 0 0 10 Buruk 2

25 12 7 Laki-Laki 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 77 Berat 3 2 2 2 3 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 30 Berat 4 1 2 1 2 2 2 0 10 Buruk 2

26 12 7 Perempuan 1 1 1 2 1 2 2 1 1 2 2 2 1 2 1 2 2 1 1 1 2 1 32 Ringan 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 3 Normal 1 1 0 0 1 0 0 0 2 Baik 1

27 12 7 Laki-Laki 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 2 1 2 1 2 1 2 1 1 1 27 Ringan 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 4 Normal 1 1 0 0 1 0 1 0 3 Baik 1

28 13 8 Perempuan 2 2 2 1 2 1 1 1 1 1 1 2 1 2 1 1 1 1 2 1 2 1 30 Ringan 1 1 0 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 5 Normal 1 0 1 0 1 0 0 0 2 Baik 1

29 14 8 Laki-Laki 2 2 2 2 3 2 2 2 3 2 2 2 3 2 2 3 2 2 2 3 2 2 49 Sedang 2 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 11 Ringan 2 0 0 0 0 1 0 0 1 Baik 1

30 13 8 Perempuan 2 2 2 2 3 3 3 3 3 2 3 2 3 2 2 2 3 2 2 3 2 2 53 Sedang 2 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 11 Ringan 2 0 0 1 0 1 0 0 2 Baik 1

31 14 8 Laki-Laki 1 2 2 2 3 2 3 2 3 2 3 2 2 2 2 3 2 2 2 3 2 2 49 Sedang 2 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 4 Normal 1 1 0 1 0 0 0 0 2 Baik 1

32 13 8 Laki-Laki 2 2 2 3 2 2 2 2 2 3 2 2 2 3 2 2 2 3 2 2 2 1 47 Sedang 2 0 1 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 5 Normal 1 0 0 0 0 0 0 0 0 Baik 1

33 14 8 Laki-Laki 2 2 3 2 3 2 3 2 3 2 2 2 3 2 2 2 2 3 2 2 2 2 50 Sedang 2 2 2 1 2 1 2 1 2 2 2 1 2 2 1 23 Sedang 3 0 0 0 0 0 0 0 0 Baik 1

34 13 8 Laki-Laki 4 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4 73 Berat 3 1 1 2 2 1 2 1 2 2 1 2 2 1 2 22 Sedang 3 2 1 1 2 1 2 0 9 Buruk 2

35 14 8 Laki-Laki 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 2 3 2 2 3 2 3 2 54 Sedang 2 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 12 Ringan 2 2 2 1 1 0 1 0 7 Buruk 2

36 13 8 Perempuan 3 3 3 2 2 2 2 3 2 3 2 3 2 2 2 3 3 2 2 2 2 3 53 Sedang 2 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 10 Ringan 2 1 1 1 3 1 1 0 8 Buruk 2

37 14 8 Laki-Laki 2 2 2 2 3 3 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 2 2 2 2 2 3 52 Sedang 2 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 12 Ringan 2 1 2 1 2 1 0 0 7 Buruk 2

38 13 8 Perempuan 2 2 2 2 2 3 2 2 1 3 3 3 2 1 2 2 2 2 2 3 2 2 47 Sedang 2 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 11 Ringan 2 2 1 2 1 1 1 0 8 Buruk 2

39 13 8 Perempuan 2 3 2 3 2 3 2 2 2 2 2 3 2 2 2 3 2 2 2 3 2 2 50 Sedang 2 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 11 Ringan 2 1 2 1 1 1 2 0 8 Buruk 2

40 14 8 Perempuan 4 4 4 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 4 4 3 3 4 4 77 Berat 3 2 3 2 3 2 3 2 2 2 3 3 2 3 3 35 Berat 4 2 1 2 2 2 2 0 11 Buruk 2

41 13 8 Perempuan 3 3 3 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 3 79 Berat 3 1 1 1 2 1 2 2 1 2 2 1 2 1 2 21 Sedang 3 1 2 1 2 2 2 0 10 Buruk 2

42 14 8 Laki-Laki 2 1 2 1 2 1 1 2 1 1 1 2 1 1 1 2 1 2 1 2 2 1 31 Ringan 1 0 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 5 Normal 1 0 1 0 1 1 0 0 3 Baik 1

43 13 8 Perempuan 2 1 2 2 2 1 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 38 Ringan 1 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 4 Normal 1 0 1 0 1 1 0 0 3 Baik 1

Kecanduan Game Online

Skor Keterangan KodeNo Usia Jenis KelKelas Keterangan Kode

Tingkat Kecemasan Kualitas Tidur

SkorKeteranganSkor Kode
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MASTER TABEL PENELITIAN 

 

 

 

  



 
 

 

44 13 8 Perempuan 2 2 2 2 3 2 3 2 3 2 2 2 2 3 2 2 2 2 3 2 2 2 49 Sedang 2 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 8 Ringan 2 1 1 1 1 1 1 0 6 Baik 1

45 14 8 Perempuan 4 3 4 3 4 4 3 4 4 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 3 76 Berat 3 2 3 2 2 2 2 3 2 2 3 2 3 2 2 32 Berat 4 2 1 2 2 2 1 0 10 Buruk 2

46 13 8 Laki-Laki 3 4 3 4 4 3 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 3 3 80 Berat 3 2 2 2 1 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 26 Sedang 3 2 1 2 2 1 0 0 8 Buruk 2

47 13 8 Perempuan 3 3 3 4 4 3 4 3 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 3 79 Berat 3 1 2 2 2 1 1 1 1 1 2 1 2 2 2 21 Sedang 3 1 2 1 2 2 2 0 10 Buruk 2

48 13 8 Perempuan 2 2 2 2 3 2 2 3 2 2 3 3 3 2 3 2 3 2 3 2 2 2 52 Sedang 2 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 10 Ringan 2 0 1 0 1 1 0 0 3 Baik 1

49 14 8 Laki-Laki 3 4 3 4 3 4 3 4 4 4 4 3 4 3 4 3 4 4 4 3 4 3 79 Berat 3 2 3 2 2 2 3 2 3 2 3 2 3 3 3 35 Berat 4 2 1 2 1 2 2 0 10 Buruk 2

50 13 8 Laki-Laki 2 2 2 2 2 2 3 2 2 3 2 2 2 2 3 2 2 3 2 3 2 2 49 Sedang 2 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 9 Ringan 2 2 2 2 1 2 1 0 10 Buruk 2

51 13 8 Laki-Laki 3 3 2 2 2 3 2 2 2 2 3 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 49 Sedang 2 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 0 9 Ringan 2 1 2 1 2 1 2 0 9 Buruk 2

52 13 8 Perempuan 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 71 Berat 3 3 3 2 3 2 2 2 3 2 2 3 2 2 2 33 Berat 4 2 1 2 1 1 1 0 8 Buruk 2

53 15 9 Laki-Laki 3 3 4 3 4 3 4 3 4 4 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 3 3 77 Berat 3 1 2 3 2 2 1 1 1 1 2 2 2 2 2 24 Sedang 3 1 2 1 2 1 1 0 8 Buruk 2

54 14 9 Perempuan 3 3 2 3 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 3 2 2 50 Sedang 2 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 9 Ringan 2 1 0 1 0 0 0 0 2 Baik 1

55 15 9 Perempuan 2 3 3 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 3 3 2 3 3 2 2 2 51 Sedang 2 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 12 Ringan 2 0 0 0 0 0 0 0 0 Baik 1

56 14 9 Laki-Laki 3 3 3 3 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 3 2 2 51 Sedang 2 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 5 Normal 1 0 1 0 1 0 0 0 2 Baik 1

57 15 9 Perempuan 2 3 2 3 2 2 3 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 48 Sedang 2 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 Ringan 2 0 1 0 0 0 0 0 1 Baik 1

58 15 9 Perempuan 3 3 3 3 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 3 2 2 51 Sedang 2 2 2 2 1 1 2 2 1 2 1 2 1 3 2 24 Sedang 3 1 2 1 2 1 1 0 8 Buruk 2

59 15 9 Perempuan 2 3 2 3 2 2 3 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 48 Sedang 2 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 10 Ringan 2 0 0 0 0 0 0 0 0 Baik 1

60 15 9 Laki-Laki 2 2 2 3 2 2 2 2 3 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 36 Sedang 2 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 12 Ringan 2 0 0 1 0 0 0 0 1 Baik 1

61 15 9 Perempuan 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 78 Berat 3 2 2 3 2 2 2 3 2 2 3 3 3 2 2 33 Berat 4 1 2 1 2 2 1 0 9 Buruk 2

62 14 9 Perempuan 3 3 2 3 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 3 2 2 50 Sedang 2 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 10 Ringan 2 0 0 0 0 0 0 0 0 Baik 1

63 14 9 Perempuan 2 3 2 3 2 2 3 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 48 Sedang 2 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 Ringan 2 1 0 1 0 0 0 0 2 Baik 1

64 15 9 Perempuan 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 2 2 2 3 2 2 2 52 Sedang 2 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 12 Ringan 2 1 0 1 0 0 0 0 2 Baik 1

65 14 9 Laki-Laki 3 3 3 3 4 3 4 3 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 4 3 4 3 77 Berat 3 2 2 2 1 1 2 1 2 1 2 2 2 2 2 24 Sedang 3 0 1 0 1 0 0 0 2 Buruk 2

66 15 9 Perempuan 3 3 3 4 4 4 3 4 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 72 Berat 3 3 2 3 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 4 37 Berat 4 2 2 1 2 2 1 0 10 Buruk 2

67 15 9 Laki-Laki 3 4 4 4 3 4 3 4 4 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 76 Berat 3 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 Sedang 3 1 1 1 2 1 2 0 8 Buruk 2

68 15 9 Laki-Laki 2 2 2 2 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 2 2 2 51 Sedang 2 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 5 Normal 1 1 2 1 2 2 1 0 9 Buruk 2

69 14 9 Perempuan 2 2 2 2 2 3 2 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 2 2 51 Sedang 2 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0 9 Ringan 2 0 0 0 0 1 0 0 1 Baik 1

70 15 9 Laki-Laki 3 3 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 56 Sedang 2 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 11 Ringan 2 1 2 1 2 1 2 0 9 Buruk 2

71 15 9 Perempuan 3 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 3 3 4 4 3 80 Berat 3 4 3 4 3 4 2 4 3 2 3 3 3 3 2 43 Berat 4 2 1 2 1 2 2 0 10 Buruk 2

72 15 9 Laki-Laki 2 1 2 2 2 3 2 2 2 3 2 3 2 2 2 3 2 3 2 2 2 3 49 Sedang 2 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 5 Normal 1 0 0 0 1 0 0 0 1 Baik 1

73 15 9 Perempuan 3 2 3 2 2 2 3 2 3 3 3 2 2 2 3 3 4 3 3 2 2 2 56 Sedang 2 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 Ringan 2 0 0 0 0 0 0 0 0 Baik 1

74 14 9 Perempuan 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 2 4 3 3 72 Berat 3 2 2 1 1 1 2 1 1 2 1 1 2 1 1 19 Sedang 3 1 1 1 2 1 2 0 8 Buruk 2

75 15 9 Perempuan 3 3 3 3 2 3 2 2 3 2 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 56 Sedang 2 1 2 1 1 1 2 2 1 2 2 1 2 1 2 21 Sedang 3 2 1 2 1 1 2 0 9 Buruk 2

76 15 9 Perempuan 2 3 2 3 2 3 2 3 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 59 Sedang 2 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 Ringan 2 2 1 2 2 1 2 0 10 Buruk 2

77 15 9 Laki-Laki 2 2 2 2 2 3 2 2 2 3 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 52 Sedang 2 1 1 1 1 2 1 2 1 2 2 2 2 2 2 22 Sedang 3 0 1 2 2 1 1 0 7 Buruk 2

78 14 9 Perempuan 2 3 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 3 2 3 3 2 2 2 2 3 3 51 Sedang 2 1 0 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 5 Normal 1 1 1 2 1 1 2 0 8 Buruk 2

79 14 9 Laki-Laki 2 1 1 1 2 2 2 2 2 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 35 Ringan 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 11 Ringan 2 1 0 1 0 1 1 0 4 Baik 1

80 14 9 Perempuan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 22 Sedang 2 2 2 1 1 2 1 1 1 2 1 2 2 2 2 22 Sedang 3 2 1 2 1 2 2 0 10 Buruk 2

81 15 9 Perempuan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 22 Sedang 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 12 Ringan 2 1 2 1 1 1 1 0 7 Buruk 2

82 14 9 Perempuan 2 2 3 2 2 2 3 2 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 50 Sedang 2 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 10 Ringan 2 1 1 2 2 1 1 0 8 Buruk 2

83 14 9 Laki-Laki 2 3 2 2 2 3 2 2 3 3 3 3 2 3 2 1 2 2 2 2 2 2 50 Sedang 2 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 1 1 0 0 5 Normal 1 1 2 2 1 1 1 0 8 Buruk 2

84 15 9 Perempuan 4 2 3 2 3 4 3 2 4 3 4 3 4 3 4 4 3 4 3 3 3 4 72 Berat 3 1 2 1 1 2 1 1 2 1 2 2 1 2 1 20 Sedang 3 1 2 3 3 1 2 0 12 Buruk 2

85 15 9 Perempuan 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 2 58 Sedang 2 2 2 1 2 2 1 2 2 1 2 1 1 2 1 22 Sedang 3 1 2 1 2 2 1 0 9 Buruk 2

  



 
 

 

Lampiran 7 

PENGOLAHAN DATA  

 

ANALISA UNIVARIAT 
 

FRE iQU iE iNCIE iS VARIABLE iS=U isia Ke ilas Je inis_Ke ilamin 

  /ORDE iR=ANALYSIS. 

Frequencies 
 

Statistics 

 Uisia Ke ilas Jeinis_Keilamin 

N Valid 85 85 85 

Missing 0 0 0 

 
Frequency Table 
 

Usia 

 Fre iquie incy Pe irceint Valid Peirce int 

Cu imuilativei 

Pe irceint 

Valid 12 Tahuin 19 22,4 22,4 22,4 

13 Tahuin 24 28,2 28,2 50,6 

14 Tahuin 21 24,7 24,7 75,3 

15 Tahuin 21 24,7 24,7 100,0 

Total 85 100,0 100,0  

 

Kelas 

 Fre iquie incy Pe irceint Valid Peirce int 

Cu imuilativei 

Pe irceint 

Valid Ke ilas 7 27 31,8 31,8 31,8 

Ke ilas 8 26 30,5 29,4 61,2 

Ke ilas 9 32 37,6 38,8 100,0 

Total 85 100,0 100,0  

 

Jenis_Kelamin 

 Fre iquie incy Pe irceint Valid Peirce int 

Cu imuilativei 

Pe irceint 

Valid Laki-Laki 35 41,2 41,2 41,2 

Pe ireimpuian 50 58,8 58,8 100,0 

Total 85 100,0 100,0  
 



 
 

 

FRE iQU iE iNCIE iS VARIABLE iS=Ke icandu ian_Game i_Online i Tingkat_Ke ice imasan 

Ku ialitas_Tidu ir 

  /ORDE iR=ANALYSIS. 

 
Frequencies 

Statistics 

 

Ke icanduian_Ga

mei_Onlinei 

Tingkat_Keice im

asan Ku ialitas_Tiduir 

N Valid 85 85 85 

Missing 0 0 0 

 
Frequency Table 
 

Kecanduan_Game_Online 

 Fre iquie incy Pe irceint Valid Peirce int 

Cu imuilativei 

Pe irceint 

Valid Ringan 10 11,8 11,8 11,8 

Se idang 50 58,8 58,8 70,6 

Be irat 25 29,4 29,4 100,0 

Total 85 100,0 100,0  

 

Tingkat_Kecemasan 

 Fre iquie incy Pe irceint Valid Peirce int 

Cu imuilativei 

Pe irceint 

Valid Normal 16 18,8 18,8 18,8 

Ringan 38 44,7 44,7 63,5 

Se idang 18 21,2 21,2 84,7 

Be irat 13 15,3 15,3 100,0 

Total 85 100,0 100,0  

 

Kualitas_Tidur 

 Fre iquie incy Pe irceint Valid Peirce int 

Cu imuilativei 

Pe irceint 

Valid Baik 34 40,0 40,0 40,0 

Bu iruik 51 60,0 60,0 100,0 

Total 85 100,0 100,0  

 

 

 



 
 

 

 

ANALISA BIVARIAT 
 

HUBUNGAN KECANDUAN GAME ONLINE DENGAN TINGKAT 

KECEMASAN PADA REMAJA DI SMPN 1 PUSPAHIANG 

CROSSTABS 

  /TABLE iS=Ke icandu ian_Game i_Online i BY Tingkat_Ke ice imasan 

  /FORMAT=AVALU iE i TABLE iS 

  /STATISTICS=CHISQ 

  /CE iLLS=COU iNT E iXPE iCTE iD ROW 

  /COU iNT ROU iND CE iLL. 

 
Crosstabs 
 

Case Processing Summary 

 

Caseis 

Valid Missing Total 

N Pe irceint N Pe irceint N Pe irceint 

Ke icanduian_Gamei_Onlinei * 

Tingkat_Keice imasan 

85 100,0% 0 0,0% 85 100,0% 

 

Kecanduan_Game_Online * Tingkat_Kecemasan Crosstabulation 

 

Tingkat_Keice imasan 

Total Normal Ringan Se idang Be irat 

Ke icanduian_Gamei_

Onlinei 

Ringan Cou int 9 1 0 0 10 

Eixpeicteid Couint 1,9 4,5 2,1 1,5 10,0 

% within 

Ke icanduian_Gamei_Onlinei 

90,0% 10,0% 0,0% 0,0% 100,0% 

Se idang Cou int 7 37 6 0 50 

Eixpeicteid Couint 9,4 22,4 10,6 7,6 50,0 

% within 

Ke icanduian_Gamei_Onlinei 

14,0% 74,0% 12,0% 0,0% 100,0% 

Be irat Cou int 0 0 12 13 25 

Eixpeicteid Couint 4,7 11,2 5,3 3,8 25,0 

% within 

Ke icanduian_Gamei_Onlinei 

0,0% 0,0% 48,0% 52,0% 100,0% 

Total Cou int 16 38 18 13 85 

Eixpeicteid Couint 16,0 38,0 18,0 13,0 85,0 

% within 

Ke icanduian_Gamei_Onlinei 

18,8% 44,7% 21,2% 15,3% 100,0% 



 
 

 

 

Chi-Square Tests 

 Valuie i df 

Asymptotic 

Significancei (2-

sideid) 

Pe iarson Chi-Squiare i 99,506a 6 ,000 

Likeilihood Ratio 102,960 6 ,000 

Lineiar-by-Lineiar Association 59,821 1 ,000 

N of Valid Caseis 85   

a. 6 ceills (50,0%) havei e ixpeicte id couint leiss than 5. Thei minimuim 

e ixpeicteid couint is 1,53. 

 

 

HUBUNGAN KECANDUAN GAME ONLINE DENGAN KUALITAS 

TIDUR PADA REMAJA DI SMPN 1 PUSPAHIANG 

 

CROSSTABS 

  /TABLE iS=Ke icandu ian_Game i_Online i BY Ku ialitas_Tidu ir 

  /FORMAT=AVALU iE i TABLE iS 

  /STATISTICS=CHISQ 

  /CE iLLS=COU iNT E iXPE iCTE iD ROW 

  /COU iNT ROU iND CE iLL. 

 
Crosstabs 
 

Case Processing Summary 

 

Caseis 

Valid Missing Total 

N Pe irceint N Pe irceint N Pe irceint 

Ke icanduian_Gamei_Onlinei * 

Ku ialitas_Tiduir 

85 100,0% 0 0,0% 85 100,0% 

 

Kecanduan_Game_Online * Kualitas_Tidur Crosstabulation 

 

Ku ialitas_Tiduir 

Total Baik Bu iruik 

Ke icanduian_Gamei_Onlinei Ringan Cou int 10 0 10 

Eixpeicteid Couint 4,0 6,0 10,0 

% within 

Ke icanduian_Gamei_Onlinei 

100,0% 0,0% 100,0% 

Se idang Cou int 24 26 50 



 
 

 

Eixpeicteid Couint 20,0 30,0 50,0 

% within 

Ke icanduian_Gamei_Onlinei 

48,0% 52,0% 100,0% 

Be irat Cou int 0 25 25 

Eixpeicteid Couint 10,0 15,0 25,0 

% within 

Ke icanduian_Gamei_Onlinei 

0,0% 100,0% 100,0% 

Total Cou int 34 51 85 

Eixpeicteid Couint 34,0 51,0 85,0 

% within 

Ke icanduian_Gamei_Onlinei 

40,0% 60,0% 100,0% 

 

Chi-Square Tests 

 Valuie i df 

Asymptotic 

Significancei (2-

sideid) 

Pe iarson Chi-Squiare i 33,000a 2 ,000 

Likeilihood Ratio 45,177 2 ,000 

Lineiar-by-Lineiar Association 32,582 1 ,000 

N of Valid Caseis 85   

a. 1 ceills (16,7%) havei e ixpeicte id couint leiss than 5. Thei minimuim 

e ixpeicteid couint is 4,00. 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 
 
 
 
 



 
 

 

Lampiran 8 : Dokuimeintasi Peineilitian 

 
 

 

 

 

 
 

 

 



 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

LAMPIRAN 9 : LEIMBAR PEINGEISAHAN 

 

 

 

 
 

 

 

 

 



 
 

 

LAMPIRAN 10 : CATATAN BIMBINGAN 

 

 
 

 

 

 

 



 
 

 

LAMPIRAN 11 : LEIMBAR REVISI SIDANG PROPOSAL 

 

 

 
 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

Lampiran 12 LEMBAR REVISI SIDANG HASIL SKRIPSI 

 



 
 

 

 

 

 

 



 
 

 

LAMPIRAN 13 SURAT PERMOHONAN IZIN PENELITIAN 

 

 

 

 



 
 

 

Lampiran 14 Surat Keterangan Penelitian 

 

 

 

 



 
 

 

Lampiran 15 Riwayat Hidup 

 

                                               RIWAYAT HIDUP 

 

 

 
 

 

 

 
Nama : Wisyeiui Indah Puitri 

 

NIM : 191FK07034 

 

Teimpat/Tanggal Lahir : Tasikmalaya, 25 Noveimbeir 2000 

Alamat : Kp. Citiwui RT/RW 09/03Ds. Luiyuibakti   

   Keic.Puispahiang Kab.Tasikmalaya 

 

 

Pendidikan 
 

1. RA Khoiruil Muinawar : 2006-2007 

 

2. SDN Buinisari : 2007-2013 

 

3. SMPN 1 Puispahiang : 2013-2016 

 

4. SMK Bhakti Keincana Tasikmalaya : 2016-2019 

 

5. Uiniveirsitas Bhakti Keincana Tasikmalaya 

 

S1 Keipeirawatan : 2019-2023 

 


