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ABSTRACT 

Online game addiction needs to be addressed as early as possible, as delays can negatively impact students, such 

as sleep disturbances and a tendency toward aggressive behavior in daily life. This study aims to determine the 

relationship between online game addiction and sleep quality and the relationship between online game addiction 

and aggressive behavior in adolescents at SMP Negeri 3 Taliabu Utara. This study used a quantitative research 

method with a correlational design. The sampling technique used nonprobability sampling, with a sample size of 

64 students from a population of 174. Data were analyzed using the Pearson product-moment correlation test. The 

results of this study show a significant value of online game addiction with aggressive behavior of 0.000 and online 

game addiction with sleep quality of 0.793. The significance value of online game addiction with aggressive 

behavior is less than 0.05 (<0.05) indicating that there is a significant relationship between the two variables. The 

significance value of online game addiction with sleep quality is greater than 0.05 (>0.05) indicating that there is 

no significant relationship between the two variables. As for suggestions for further researchers, it is recommended 

to consider the use of variables influenced by online game addiction and use other methods to gain a deeper 

understanding of the impact of online game addiction on adolescents. 

Keywords : Online Game Addiction, Sleep Quality, Behavior Aggressive. 

 

 

ABSTRAK 

Kecanduan game online merupakan hal yang perlu di tangani sedini mungkin karena jika terlambat akan dapat 

menyebabkan dampak negatif bagi siswa, seperti mengalami gangguan tidur dan kecenderungan berperilaku agresif 

dalam kehidupan sehar-hari bahkan dapat menganggu kesehatan fisik dan mental siswa. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui hubungan kecanduan game online dengan kualitas tidur dan hubungan kecanduan game online 

dengan perilaku agresif remaja di SMP Negeri 3 Taliabu Utara.Penelitian ini menggunakan jenis penelitian 

kuantitatif dengan desain korelasional. Teknik pengambilan sampel menggunakan nonprobability sampling  dengan 

jumlah sampel 64 siswa dari 174 populasi. Data dianalisis dengan menggunakan uji pearson’s product moment 

correlation.Hasil penelitian ini menunjukkan nilai signifikansi kecanduan game online dengan perilaku agresif yaitu 

0,000 dan kecanduan game online dengan kualitas tidur 0,793. Nilai signifikansi pada kecanduan game online 

dengan perilaku agresif lebih kecil dari 0,05 (<0,05) menunjukkan bahwa ada hubungan yang signifikan antara dua 

variabel. Nilai signifikansi kecanduan game online dengan kualitas tidur lebih besar dari 0,05 (>0,05) menunjukkan 

bahwa tidak ada hubungan yang signifikan antara dua variabel. Adapun saran bagi peneliti selanjutnya, disarankan 

untuk mempertimbangkan penggunaan variabel yang dipengaruhi oleh kecanduan game online serta menggunakan 

metode lain untuk mendapatkan pemehaman yang lebih mendalam mengenai dampak kecanduan game online 

terhadap remaja.  

Kata Kunci : Kecanduan game online, kualitas tidur, perilaku agresif. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan ilmu dan teknologi yang semakin berkembang pada saat ini seketika membawa 

perubahan dalam seluruh aspek kehidupan. Internet adalah salah satu hasil dari perkembangan yang sangat 

terlihat jelas pada kehidupan sekarang. Internet kini menjadi salah satu alat utama dalam memenuhi 

kebutuhan hidup manusia. Seiring berjalannya waktu, internet telah memberikan berbagai manfaat besar 

bagi setiap kalangan, mulai dari anak-anak, remaja hingga orang dewasa. Salah satu hiburan internet yang 

sangat populer adalah game . Game  online biasanya mengarah pada permainan video yang dimainkan 

melalui jaringan internet, memungkinkan para pemain untuk berinteraksi dengan pemain lain di seluruh 

dunia (Noveladia, Majid & Saptaputra, 2022). 

Berdasarkan data dari Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJJI, 2024),  diperkirakan 

jumlah pengguna internet di Indonesia akan mencapai 221.563.479 orang pada tahun 2024. Angka ini 

mencakup sebagian besar penduduk Indonesia, yang pada tahun 2023 diketahui sebanyak 278.696.200 jiwa. 

Menurut hasil Survei Penetrasi Internet Indonesia 2024 yang dipublikasikan oleh APJII, tingkat 

penggunaan internet di Indonesia telah mencapai 79,5%. Angka ini menunjukkan peningkatan sebesar 1,4% 

dibandingkan dengan sebelumnya, yang mencerminkan pertumbuhan penggunaan internet di masyarakat. 

Menurut Aji (Hasibuan dkk, 2022), game  online merujuk pada jenis permainan yang dimainkan 

dengan mengandalkan koneksi internet, yang memungkinkan para pemain untuk saling berinteraksi secara 

daring. Game  online tidak dibatasi oleh jenis perangkat yang digunakan. Permainan ini bisa dimainkan 

melalui berbagai perangkat, seperti komputer, laptop, smartphone, bahkan tablet, selama perangkat tersebut 

terhubung dengan jaringan internet. Game  online dapat diakses kapan saja dan di mana saja, asalkan ada 

koneksi internet yang stabil. 

Game  online awalnya dirancang sebagai sarana untuk menghibur dan mengurangi stres. Seiring 

berjalannya waktu, banyak pemain yang menjadi kecanduan karena durasi bermain yang semakin lama. 

Hal ini mengarah pada ketergantungan yang mempengaruhi keseharian mereka. Dalam permainan game 

online, pemain dihadapkan pada berbagai tantangan yang dapat mendorong mereka untuk terus melanjutkan 

permainan. Seiring berjalannya waktu, tantangan-tantangan ini bisa berkembang menjadi kebiasaan.  

Di Indonesia, sekitar 54,1% anak usia sekolah dilaporkan mengalami kecanduan game  online. Dari 

jumlah tersebut, 77,5% adalah anak laki-laki dan 22,5% anak perempuan, yang menghabiskan waktu antara 

2 hingga 10 jam per minggu untuk bermain game  online. Sejalan dengan temuan yang dilakukan oleh 

Dinustech Udinus Semarang dalam penelitian (Hayati & Nasution, 2020), yang menunjukkan bahwa sekitar 

40% pelajar juga terlibat dalam penggunaan game  online secara rutin. Angka-angka ini menggambarkan 

prevalensi yang cukup tinggi terhadap kecanduan game  di kalangan anak-anak dan remaja. 

Sejalan dengan data di lapangan, remaja yang kecanduan game online akan terus-menerus bermain 

game dalam jumlah waktu yang lama. Remaja cenderung mengabaikan aktivitas lain seperti belajar, makan, 

minum dan istrahat yang cukup. Ketika diminta untuk berhenti bermain game biasanya akan menunjukan 

reaksi negatif seperti marah atau membentak bahkan kepada orang tua sendiri. Remaja yang sudah terbiasa 

bermain game akan merasa sulit menjalin hubungan dengan orang lain atau teman-teman yang tidak 

memiliki minat yang sama terhadap game, sehingga kebiasaan bermain game online secara terus menerus 

akan berdampak negatif bagi kesehatan misalnya kurang tidur. 

Brand, Todhunter, dan Jervis (Irawan & W, 2021), menjelaskan kecanduan game online lebih sering 

dialami oleh remaja, karena mereka cenderung menghabiskan banyak waktu dalam kehidupan sehari-hari 
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untuk bermain game. Kecanduan ini dapat didefinisikan sebagai perilaku berlebihan dalam bermain game 

online, di mana para pemain merasa kesulitan untuk berhenti meskipun sudah bermain dalam waktu yang 

lama. Fenomena ini menunjukkan bagaimana game online dapat mempengaruhi kebiasaan dan rutinitas 

remaja dalam kehidupan sehari-hari. (Nurdilla, Arneliwati & Elita, 2018). Sejalan dengan pendapat Young 

2009 (Mais dkk, 2020) yang menjelaskan bahwa remaja sering dinilai memiliki kecenderungan lebih tinggi 

terhadap kecanduan game online daripada orang dewasa. Hal ini disebabkan oleh kecenderungan remaja 

untuk melakukan sesuatu yang baru agar mendapatkan kesenangan sendiri. Kecanduan game  online 

memiliki efek yang sangat buruk karena remaja sering melupakan aktivitas lain, seperti tidur dan istirahat. 

Tidur adalah kebutuhan dasar yang sangat penting bagi tubuh manusia. Sebagai proses fisiologis 

yang paling utama, tidur membantu tubuh untuk memulihkan diri, memperbaiki sel-sel tubuh, dan 

mengembalikan kondisi tubuh ke keadaan semula. Tanpa tidur yang cukup, tubuh tidak dapat berfungsi 

dengan optimal (Habibi, 2020). Kualitas tidur mengarah pada kondisi individu merasa mengantuk dan dapat 

memantau serta menikmati proses istirahatnya. Kualitas tidur juga dapat diukur berdasarkan waktu yang 

diperlukan untuk tertidur serta ketidaknyamanan yang dirasakan selama atau setelah tidur (Widiarti, Istiani 

& Rokhmiati, 2024). Tidur yang buruk dapat menimbulkan dampak negatif, baik secara biologis maupun 

psikologis. Kurang tidur dapat mengubah suasana hati, menyebabkan ketidakstabilan emosi, perubahan 

perilaku, serta mengganggu hubungan interpersonal seseorang, oleh sebab itu menjaga tidur yang baik 

menjadi hal yang penting untuk menjaga keseimbangan fisik dan mental (Novela & Kuncara, 2022). 

Game  online dengan tema peperangan sering kali memicu emosi yang kuat pada pemainnya. 

Kekerasan, bahasa kasar, dan hinaan yang terdapat dalam permainan tersebut bisa menyebabkan timbulnya 

rasa marah dan frustrasi. Rasa kesal yang muncul bahkan dapat memicu keinginan untuk menyakiti, atau 

bahkan membunuh orang lain. Permainan seperti ini sering menjadi faktor penyebab masalah dalam 

perkembangan individu. Kecanduan terhadap game  online bisa terjadi akibat ketergantungan yang 

terbentuk, yang pada gilirannya memengaruhi perilaku pemain. Fenomena ini sering kali mengarah pada 

peningkatan agresivitas, terutama saat pemain berinteraksi dalam permainan tersebut (Aulia, 2022). 

Perilaku agresif merupakan perilaku yang berdampak buruk bagi diri sendiri dan lingkungan 

sekitarnya. Salah satu penyebabnya yaitu kebiasaan bermain game online secara berlebihan dengan jumlah 

waktu yang tidak wajar, yang dapat mempengaruhi perilaku remaja menjadi negatif. Remaja yang terbiasa 

dengan kekerasan dalam game cenderung membawa perilaku tersebut ke kehidupan nyata. Remaja akan 

bersikap kasar terhadap orang-orang disekitarnya maupun lawan mainnya, misalnya dengan mendorong 

teman, memukul, dan marah ketika merasa kesal atau mengalami kekalahan saat bermain, sehingga akan 

dijauhi oleh orang-orang yang tidak menyukai sifat tersebut. Hal ini didukung oleh pendapat Myers dalam 

penelitian (Badriyah, 2018), mengatakan bahwa agresi dapat berupa tindakan fisik atau non verbal seperti 

memukul, menendang, mendorong, berkelahi dan tindakan verbal  dengan menggunakan kata-kata kasar, 

ejekan, fitnah, atau ucapan yang bersifat sombong dan tidak sopan yang dilakukan baik secara sengaja 

maupun tidak sengaja. Kedua bentuk agresi akan berakibat buruk pada hubungan antar individu dan 

lingkungan sosial di sekitar pemain (Ferdiansa & Neviarni, 2020).  

Kecanduan game  online menyebabkan kualitas tidur remaja terganggu atau menjadi tidak teratur, 

karena waktu yang seharusnya digunakan untuk istirahat malah lebih banyak dihabiskan untuk bermain 

game hingga larut malam. Remaja seringkali terlihat lelah saat melakukan aktivitas lain selain game online, 

menurunnya daya ingat dan kosentrasi (selalu lupa untuk melakukan sesuatu), pola tidur tidak teratur karena 
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keseringan bermain game online pagi sampai malam, kesulitan untuk fokus dan mengantuk saat menerima 

pembelajaran di dalam kelas serta tidak mampu memahami apa yang disampaikan saat proses belajar, 

menguap,  selalu merasa lelah karena tidur tidak taratur untuk bermain game. Hal ini didukung dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Habibi (2020), menjelaskan bahwa remaja yang terbiasa bermain game 

online akan mempengaruhi kualitas tidur serta menghabiskan banyak waktu untuk bermain game  sehingga 

lupa tidur dan beristirahat.  

Efek dari kecanduan gam online juga terlihat pada perubahan perilaku remaja. Beberapa remaja 

mulai menunjukkan kecenderungan agresif, baik  interaksi sosial maupun dalam kehidupan sehari-hari, 

dalam bentuk agresif fisik dan verbal yang diduga kuat dipengaruhi oleh unsur kekerasan dalam game  yang 

sering di mainkan, yang saat ini populer di kalangan remaja. Remaja yang kecanduan game online mudah 

merasa marah, memukul dan berkata kasar (memaki) serta melempar barang-barang yang ada di dekatnya 

ketika kalah saat bermain game. Remaja akan mengejek, berteriak bahkan menyalahkan orang lain tanpa 

sebab karena sudah terbiasa melakukannya ketika bermain game  saat keadaan kalah maupun menang 

bahkan bercanda yang berlebihan yang akan berdampak buruk pada orang lain. Mengabaikan apa yang 

orang tua katakan, berbohong, membentak dan sulit untuk mengontrol emosinya. Pendapat di atas didukung 

oleh penelitian Aulia (2022), game online yang terdapat unsur peperangan akan menyebabkan munculnya 

emosi pada saat bermain sehingga remaja menggunakan kekerasan, berkata kasar dan menghina.  

 

 

TINJAUAN PUSTAKA 

1. Kualitas Tidur 

a. Pengertian Kualitas Tidur 

Menurut Buysses, dkk (1989) Kualitas tidur adalah fenomena yang kompleks dengan 

banyak aspek, termasuk persepsi seseorang tentang kualitas tidur, lamanya waktu tidur, efisiensi 

tidur, gangguan tidur, penggunaan obat tidur, dan masalah yang muncul selama siang hari. 

b. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Kualitas Tidur 

Asmadi (2008)  kualitas tidur diperngaruhi oleh beberapa faktor. Adapun faktor-faktor 

yang mempengaruhi kualitas tidur adalah: 

1) Status Kesehatan 

Individu yang mempunyai kondisi tubuh sehat akan mudah tertidur dengan nyenyak, 

dibandingkan dengan individu yang merasakan sakit dan nyeri pada tubuhnya maka kebutuhan 

tidur dan istrahat yang diperoleh tidak dapat dipenuhi dengan baik sehingga tidak mampu 

tertidur dengan nyenyak atau kualitas tidurnya terganggu. 

2) Lingkungan  

Lingkungan dapat mempengaruhi dan menghambat kualitas tidur individu. Kondisi 

lingkungan yang aman dan tenang membuat individu tidur dengan nyenyak dan nyaman, tetapi 

jika kondisi lingkungan yang buruk, ribut, bising dan kurang baik maka akan menganggu 

individu untuk istrahat dan tidur dengan nyaman. 

3) Stres Psikologis 
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Individu yang mengalami rasa cemas dan depresi dapat mempengaruhi jumlah tidur. Hal ini 

disebabkan karena saat merasa cemas tubuh akan mengeluarkan norepinerfin darah yang akan 

meningkat. 

4) Diet 

Individu yang makan banyak yang mengandung L-Triptofan seperti susu, keju, daging dan 

ikan tuna akan mudah merasa tidur. Minuman yang mengandung kafein dan alkohol akan 

meganggu kualitas tidur individu. 

5) Gaya Hidup 

Individu yang merasa lelah akan mempengaruhi tidurnya sehingga pola tidur akan berantakan. 

6) Obat-Obatan 

Obat-obatan yang dikonsumsi dan mempunyai efek menyebabkan tidur dan bahkan 

menganggu tidur individu yang mengonsumsi obat tersebut. 

c. Aspek-Aspek Kualitas Tidur 

Buysses, dkk 1989 (Habibah, 2023) menjelaskan aspek kualitas tidur ke dalam tujuh 

komponen PSQI (Pittsburgh Sleep Quality Index). Aspek-aspek dari kualitas tidur dalam PSQI 

yaitu: 

1) Durasi tidur  

Durasi tidur adalah istilah yang mengacu pada jumlah waktu yang dihabiskan individu untuk 

tidur dalam jangka waktu yang ditentukan, saat malam hari atau dalam 24 jam. Pada remaja, 

durasi tidur yang disarankan lebih lama. 

2) Latensi tidur  

Latensi tidur adalah ukuran yang digunakan untuk mengukur seberapa cepat dan mudah 

individu merasa lelah dan tertidur. " 

3) Efisiensi tidur  

Efisiensi tidur mengacu pada jumlah waktu yang dihabiskan seseorang di tempat tidur 

dibandingkan dengan jumlah waktu yang sebenarnya tidur disebut efisiensi tidur. 

4) Gangguan tidur  

Gangguan tidur termasuk gangguan memulai dan mempertahankan tidur (insomnia), rasa 

kantuk yang berlebihan (hipersomnia), masalah dengan jadwal tidur dan bangun tidur, masalah 

dengan fungsi tidur, tahapan tidur, dan gangguan yang ditandai dengan perilaku tidur yang 

tidak normal yang berasal dari sistem saraf saat tidur atau disebut parasomnia. 

5) Disfungsi siang hari 

Disfungsi merujuk pada kondisi ketika sesuatu tidak berfungsi secara normal seperti 

seharusnya. Saat tidur, disfungsi terkait dengan kualitas tidur yang tidak normal dan dampak 

pada bagaimana tubuh berfungsi selama siang hari. 

6) Penggunaan obat tidur  

Individu yang menggunakan obat tidur baik yang dapat dibeli tanpa resep dokter maupun yang 

dapat dibeli secara bebas.  

7) Kualitas tidur subjektif secara keseluruhan  

Aspek ini memfokuskan pada penilaian subjektif seseorang terhadap kualitas tidur secara 

keseluruhan. 
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d. Kategorisasi Skor PSQI 

1) Skor 0-5 : Tidak ada masalah 

2) Skor 6-10 : Masalah ringan 

3) Skor 11-15 : Masalah Sedang 

4) Skor 16-21 : Masalah berat 

2. Perilaku Agresif 

a. Pengertian Perilaku Agresif 

Buss & Perry (Immanuel, 2023) berpendapat bahwa perilaku agresif adalah suatu 

bentuk perilaku atau dorongan yang niatnya untuk menyakiti orang lain baik secara fisik 

maupun verbal. Setiawati dan Gunado (Auliah, 2023) mengatakan bahwa suatu arahan baik 

secara fisik maupun berasal dari pikiran dalam berperilaku, dengan tujuan untuk menyerang 

ataupun melukai orang maupun objek lain dengan kesengajaan adalah perilaku agresif. 

b. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Perilaku Agresif 

Buss dan Perry (Widyastuti, 2022) menjelaskan secara umum perilaku agresif 

dipengaruhi oleh dua faktor utama, yaitu faktor personal dan faktor situasional.  

1) Faktor personal, termasuk karakter yang ada dalam diri individu yang menentukan 

bagaimana reaksi ketika menghadapi situasi tertentu.  

2) Faktor situasional, meliputi sesuatu yang terjadi di lingkungan yang mempengaruhi 

respon individu terhadap suatu peristiwa. 

c. Aspek-Aspek Perilaku Agresif 

Menurut Buss dan Perry (Immanuel, 2023), ada empat aspek perilaku agresif yaitu:  

1) Pyshical aggression  

Pyshical aggression atau agresi fisik yaitu tindakan agresif yang bertujuan untuk 

mengganggu, menyakiti, atau membahayakan orang lain dengan sentuhan fisik seperti 

memukul, menendang, dan lain-lain.  

2) Verbal Aggression  

Verbal Aggression atau agresi verbal yaitu tindakan agresif yang bertujuan untuk 

mengganggu, menyakiti atau membahayakan orang lain seperti ancaman dan penolakan 

dengan menggunakan verbal.  

3) Angry  

Angry atau kemarahan yaitu bentuk emosi negatif yang disebabkan karena adanya harapan 

yang tidak terpenuhi dan bentuk ekspresinya dapat menyakiti/membahayakan orang lain 

serta dirinya sendiri, seperti perasaan kesal, sebal, marah, dan bagaimana mengontrol hal 

tersebut.  

4) Hostilitiy  

Hostility atau permusuhan yaitu tindakan individu yang mengekspresikan permusuhan, 

antagonisme, kebencian, ataupun kemarahan kepada pihak lain. 

3. Kecanduan Game Online 

a. Pengertian Kecanduan Game Online 

Menurut Yee (Trisnani & Wardani, 2018) kecanduan game online adalah suatu perilaku 

atau kebiasaan individu yang ingin terus bermain game dan menghabiskan banyak waktu 
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sehingga memungkinkan individu tidak mampu mengontrol dan mengendalikan perilaku 

tersebut. Young 2017 (Hardiningsih, 2020) menjelaskan bahwa kecanduan game online akan 

menyebabkan remaja selalu mengabaikan waktu untuk beraktifitas dan melakukan kegiatan 

sehari-hari seperti makan, istirahat, bekerja atau belajar. Remaja yang mengalami kecanduan 

game online menghabiskan waktu bermain game sekitar 5-6 jam perhari atau kurang lebih 

38,5 jam per minggu (Halawa, 2022).  

b. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Kecanduan Game Online 

Young (Wulandari, 2023) berpendapat ada 4 faktor yang mempengaruhi kecanduan  

game  online, yaitu: 

1) Melarikan diri dari kenyataan 

Menghindari masalah yang belum terselesaikan di dunia nyata, serta situasi yang penuh 

tekanan, yang dapat menyebabkan stres dan perasaan yang tidak nyaman. 

2) Kesepian 

Selalu marasa kesepian karena kurangnya perasaan memiliki tempat dimana ia merasa 

dihargai, diterima dan diakui (sense of belonging) karena sulitnya membangun hubungan 

sosial dalam kehidupan sehari-hari, sehingga game  online menjadi cara untuk mencari 

teman serta menjalin hubungan pertemanan 

3) Self-esteem yang rendah 

Mengalami ketidaknyamanan, menyendiri dan merasa tidak percaya diri dalam interaksi 

sosial yang terjadi dalam kehidupan.  

4) Ketidakmampuan mengontrol diri  

Sangat sulit untuk mengendalikan diri karena terobsesi untuk mencapai prestasi tertinggi 

dalam game . 

c. Aspek-Aspek Kecanduan Game Online 

Young 2017 (Hardiningsih, 2020) menerbitkan buku manual mengenai Internet 

Addiction Test yang mencakup aspek-aspek kecanduan game  online berdasarkan referensi 

dari DSM-IV. Aspek-aspek yang dijelaskan adalah sebagai berikut: 

1) Salience  

Terlalu asik dengan internet, menyembunyikan perilaku dari orang lain, menunjukkan 

perilaku kehilangan minat dan ketertarikan terhadap kegiatan lain, sebagai pelarian dari 

penyebaran pemikiran dan merasa bahwa hidup selalu membosankan, hampa serta tidak 

menyenangkan jika tidak ada internet/game  online dalam melakukan aktivitas sehari-

hari. 

2) Excessive Use  

Perilaku yang berlebihan dan memaksa, serta kadang-kadang sulit untuk mengatur waktu 

saat bermain game  online yang selalu di sembunyikan dari orang-orang di sekitarnya, 

dan jika dipaksa untuk tidak menggunakan internet atau bermain game  online untuk 

waktu yang lama, dia kemungkinan besar akan menjadi depresi, panik, atau marah.  

3) Neglect Work  

Memandang internet sebagai kebutuhan untuk kinerja dan produktivitas di pekerjaan atau 

sekolah akan berdampak pada berapa lama waktu yang dihabiskan untuk bermain game  
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online, yang biasanya membuat para pemain game  lebih menahan diri dan tertutup 

tentang berapa lama waktu yang dihabiskan untuk bermain game  online. 

4) Anticipation  

Setiap saat berpikir tentang bermain game  online ketika tidak di depan komputer/gadget 

dan merasa terdorong untuk selalu bermain game  online saat sedang offline. 

5) Lack of Control  

Individu mengalami kesulitan untuk mengatur waktu yang mereka habiskan di internet, 

memerlukan  lebih banyak waktu daripada yang mereka harapkan, dan orang lain 

mungkin mengeluh tentang jumlah waktu yang dihabiskan untuk bermain game  online.  

6) Neglect of Social  

Individu kemungkinan besar menggunakan internet untuk membangun hubungan sosial, 

seperti bermain game  online, untuk mengatasi masalah dan mengurangi ketegangan dan 

stres. Individu juga sering membangun hubungan baru dengan sesama pengguna online 

dan membangun hubungan sosial yang mungkin hilang dalam kehidupan. 

d. Kategorisasi Tingkatan Kecanduan Game Online 

1) Skor 0-30 : Normal 

2) Skor 31-49 : Ringan  

3) Skor 50-79 : Sedang  

4) Skor 80-100 : Berat 

 

Hipotesis 

Hipotesis dalam penelitian ini adalah terdapat hubungan antara kecanduan game online tehadap 

kualitas tidur pada remaja di SMP Negeri 3 Taliabu Utara. Terdapat hubungan antara kecanduan game 

online  terhadap perilaku agresif remana di SMP Negeri 3 Taliabu Utara. 

 

 

METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan desain 

korelasional. Penelitian korelasional bertujuan untuk mengetahui kekuatan dan arah hubungan antara 

variabel-variabel yang akan diteliti. Dapat dikatakan penelitian korelasi mempelajari sejauh mana variasi 

pada satu variabel yang berkaitan dengan variasi pada satu atau lebih variabel lain, berdasarkan koefisien 

korelasi (Azwar, 2017). Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa aktif di SMP Negeri 3 Taliabu 

Utara dengan jumlah 174 siswa. Jumlah sampel pada penelitian ini adalah sebanyak 64 responden. Teknik 

Pengambilan sampel pada penelitian ini menggunakan teknik sampling purposive. Menurut Sugiyono 

(2013) sampling Purposive merupakan salah satu teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu. 

Instrumen penelitian digunakan dalam penelitian ini adalah skala likert. Pada skala perilaku agresif 

responden memberikan jawaban berdasarkan 4 pilihan skala likert yaitu sangat setuju (SS), setuju (S), tidak 

setuju (ST) dan sangat tidak setuju (STS). Pada skala kecanduan game online responden memberikan 

jawaban berdasarkan 5 pilihan yaitu 0 = tidak pernah, 1 = jarang, 2 = kadang-kadang, 3 = sedang, 4 = sering 

dan 5 = selalu. Pada skala kualitas tidur menggunakan instrumen PSQI berdasarkan penilaian skala ordinal 

dengan pilihan jawaban 0 = tidak pernah, 1 = cukup baik, 2 = cukup buruk dan 3 = sangat buruk. 
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HASIL PENELITIAN 

 

Penelitian ini dilaukan di SMP Negeri 3 Taliabu Utara, subjek penelitian ini merupakan siswa yang 

aktif bersekolah di SMP Negeri 3 Taliabu Utara, dengan jumlah sampel 64 siswa dari kelas VII, VIII, dan 

IX. Berikut merupakan hasil analisis data yang telah dilakukan. 

 

Tabel. 1 Uji Normalitas 

  

 

 

 

 

 

Hasil menunjukkan bahwa data dari ketiga variabel berdistribusi normal karena memiliki nilai 

signifikansi > 0,05, yaitu kecanduan game online (0,200), perilaku agresif (0,063) dan kualitas tidur (0,174). 

 

Tabel 2. Uji Linearitas 

 

 

 

Hasil uji menunjukkan bahwa nilai signifikansi kecanduan game online dengan perilaku agresif 

(0.595) dan kecanduan game online dengan kualitas tidur (0,677). Hasil uji berada pada nilai >0,05 yang 

artinya kecanduan game online dengan perilaku agresif dan Kecanduan game online dengan kualitas tidur 

dikatakan linear. 

Tabel 3. Uji Korelasi pearson’s product moment 

 

 

 

 

Hasil uji korelasi pearson’s product moment menunjukkan Kecanduan game online dengan 

perilaku agresif memiliki nilai yang signifikan yaitu 0,000 artinya mempunyai hubungan yang signifikan. 

Adapun hasil yang diperoleh dari nilai kecanduan game online dengan kualitas tidur 0,793 yang artinya 

tidak ada hubungan yang signifikan. 

 

Pembahasan 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa sebagian besar responden dengan jenis kelamin laki-laki 

sebanyak 39 orang (60,94%) dan sebagian kecil responden dengan jenis kelamin Perempuan sebanyak 25 

orang (39,06%). 

Hasil penelitian di SMP Negeri 3 Taliabu Utara, remaja laki-laki lebih banyak mengalami 

kecanduan game online dari pada remaja perempuan karena dalam kehidupan sehari-hari perempuan lebih 

banyak melakukan aktifitas di rumah dari pada laki-laki yang dimana laki-laki tidak di tuntun untuk 

Variabel F Sig. Keterangan 

Kecanduan game online 64 ,200 Terdistribusi normal 

Perilaku Agresif 64 ,063 Terdistribusi normal 

Kualitas Tidur 64 ,174 Terdistribusi normal 

Variabel F Sig. Keterangan 

Kecanduan game online dengan perilaku agresif 64 .000 Ada hubungan 

Kecanduan game online dengan kualitas tidur 64 .793 Tidak ada hubungan 

Variabel F Sig. Keterangan 

Kecanduan game online dengan perilaku agresif 64 ,595 Linear 

Kecanduan game online dengan kualitas tidur 64 ,677 Linear 
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melakukan pekerjaan rumah di bandingkan dengan perempuan sehingga remaja laki-laki banyak 

menghabiskan waktunya di luar Bersama teman-temannya salah satunya bermain game. 

Hasil ini menunjukkan bahwa sebagian besar remaja di SMP 3 Taliabu Utara memiliki pola 

bermain game online yang cukup intens, namun belum sampai pada tingkat kecanduan yang berat atau 

patologis. Indriani (2013) menyatakan bahwa remaja dengan kecanduan pada kategori sedang, karena 

mereka memiliki kebebasan bermain namun tetap berada dalam batas-batas yang tidak terlalu ekstrem. 

Temuan ini menunjukkan bahwa perilaku agresif cukup dominan di kalangan remaja SMP Negeri 

3 Taliabu Utara, meskipun belum mencapai tingkat agresivitas yang berat. Kondisi ini dapat dijelaskan 

melalui beberapa aspek perkembangan psikologis dan sosial remaja. Menurut Santrock (2011) masa remaja 

merupakan periode pencarian jati diri, dimana individu mengalami perubahan emosi yang cenderung intens, 

serta belum stabil secara emosi dan kontrol diri. Hal ini menyebabkan remaja lebih mudah menunjukkan 

perilaku reaktif, seperti kemarahan atau ekspresi verbal yang agresif, terutama saat mengalami tekanan dari 

lingkungan atau frustasi.  

Berdasarkan temuan ini, diketahui bahwa sebagian besar remaja dalam penelitian ini tidak 

mengalami gangguan tidur yang berat, namun terdapat penurunan kualitas tidur. Secara umum, kualitas 

tidur yang terganggu pada remaja dapat disebabkan oleh beberapa faktor, diantaranya jam tidur yang tidak 

teratur, kebiasaan bergadang, paparan gadget sebelum tidur, penggunaan teknologi yang berlebihan 

termasuk game online.  

Sejalan dengan pendapat Hutasuhut (2020) yang menyatakan bahwa kualitas tidur remaja sangat 

dipengaruhi oleh rutinitas harian, penggunaan teknologi sebelum tidur, dan regulasi emosi. Remaja yang 

sering menggunakan perangkat elektronik di malam hari cenderung mengalami keterlambatan waktu tidur 

dan menurunnya durasi tidur yang efektif. 

Sebanyak 50% responden berpotensi mengalami kualitas tidur yang terganggu, sedangkan 50% 

lainnya memiliki kualitas tidur yang baik atau cukup. secara statistik tidak terdapat hubungan yang 

signifikan antara kecanduan game online dengan kualitas tidur pada remaja di SMP negeri 3 Taliabu Utara. 

Sejalan dengan temuan Kurniasih (2022) yang juga menunjukkan bahwa tidak terdapat hubungan signifikan 

antara kecanduan game online dan kualitas tidur pada remaja. Dalam penelitiannya, ditemukan bahwa 

responden dengan pola tidur kurang, lebih banyak berasal dari kelompok yang bermain game lebih dari dua 

kali per minggu, yaitu sebanyak 33 orang (55,90%), dibandingkan dengan 7 orang (36,80%) pada kelompok 

yang bermain satu hingga dua kali per minggu. Namun, analisis statistik menunjukkan p-value sebesar 

0,236, yang berarti hasil tersebut tidak signifikan secara statistik (α < 0,05). 

Semakin tinggi tingkat kecanduan game online, semakin besar pula kecenderungan munculnya 

perilaku agresif pada remaja.Kurniasih (2022) mengatakan bahwa remaja cenderung mengalami 

peningkatan perilaku agresif, kesulitan dalam mengendalikan emosi, serta kesulitan mengekspresikan 

perasaan ketika terlalu banyak menghabiskan waktu di depan layar tanpa adanya interaksi sosial dengan 

orang lain. Selain itu, Mujati (2018) menyatakan bahwa orang yang terus-menerus terpapar permainan 

dengan unsur kekerasan cenderung mengembangkan dorongan untuk menunjukkan perilaku agresif dalam 

kehidupan sehari-hari, meskipun hal ini sering terjadi tanpa disadari. Nisrina dkk (2023) juga menambahkan 

bahwa ketika seseorang telah mengalami kecanduan terhadap game online, muncul dorongan kuat untuk 

terus bermain. Jika keinginan tersebut tidak terpenuhi, hal ini dapat memicu perilaku negatif, termasuk 

kecenderungan untuk bersikap agresif. 
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SIMPULAN DAN SARAN 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa Kecanduan game online memiliki hubungan yang 

signifikan dengan perilaku agresif, hal ini dibuktikan dengan hasil analisis uji pearson’s product moment 

correlation yang menunjukkan nilai signifikansi sebesar     p = 0,000 (p < 0,05). Hasil ini menunjukkan 

bahwa remaja di SMP Negeri 3 Taliabu Utara yang berperilaku agresif dipengaruhi oleh kecanduan game 

online. Kecanduan game online tidak memiliki hubungan yang signifikan dengan kualitas tidur, hal ini 

dibuktikan dengan hasil analisis uji pearson’s product moment correlation yang menunjukkan nilai 

signifikansi sebesar p = 0,793 (p > 0,05). Hasil ini menunjukkan bahwa kualitas tidur remaja di SMP Negeri 

3 Taliabu Utara tidak dipengaruhi oleh kecanduan game online. 

Disarankan bagi siswa agar membatasi dan mengurangi penggunaan internet untuk bermain game. 

Siswa diharapkan mengembangkan dan mengasak kemampuan akademik maupun non akademik agar lebih 

bermanfaat kedepannya. 
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