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ABSTRAK 

Penggunaan game online yang berlebihan dapat berdampak negatif terhadap 
perilaku individu, salah satunya adalah mengurangi waktu istirahat dan 
menurunkan kualitas tidur, terutama pada anakusia sekolah. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengetahui dampak game online terhadap sleep quality pada 
anak usia sekolah di SDN 11 Duri Kepa Jakarta Barat. Penelitian ini menggunakan 
metode kuantitatif dengan pendekatan cross sectional. Jumlah sampel 69 
responden di ambil dengan metode non probability sampling. Dampak game 
online diukur menggunakan Game Addiction Scale for Adolescent dan sleep 
quality diukur dengan Pittsburgh Sleep Quality Index. Sedangkan uji statistik yang 
digunakan yaitu dengan uji chi-square. Menunjukkan lebih dari separuh 
responden dengan penggunaan game online sedang, yaitu sebanyak 47 
responden (68,1%). Terdapat lebih dari separuh responden mengalami kulitas 
tidur buruk, yaitu sebanyak 43 responden (62,3%). Hasil uji statistik 
menunjukkan bahwa terdapat hubungan penggunaan game online terhadap 
sleep quality pada anak usia sekolah.  Terdapat hubungan antara penggunaan 
game online terhadap sleep quality pada anak usia sekolah di SDN 11 Duri Kepa 
Jakarta Barat. Penelitian ini dapat dijadikan sumber informasi mengenai dampak 
game online terhadap sleep quality pada anak usia sekolah. 

 
Kata kunci : Anak Usia Sekolah, Game Online, Sleep Quality. 

 
ABSTRACT 

Excessive use of online games can have a negative impact on individual behavio, 
one of wich is reducing rest time and decreasing sleep quality, especially in 
school-age children. This research aims to determine the impact of online games 
on sleep quality in school-age children at SDN 11 Duri Kepa, West Jakarta. This 
research uses quantitative methods with a cross sectional approach. The total 
sample of 69 respondents was taken using a non-probability sampling method. 
Online game use was measured using the Game Addiction Scale for Adolescents 
and sleep quality was measured using the Pittsburgh Sleep quality Index. 
Meanwhile, the statistical test used is the chi-square test. Shows that more than 
half of the respondents use online games moderately, namely 47 respondents 
(68.1%). More than half of the respondents experienced poor sleep quality, 
namely 43 respondents (62.3%). The results of statistical tests show that there 
is a relationship between the use of online games and sleep quality in school-
aged children with a p value = 0.001 (<0.05).  The conclusion of this research 
is that there is a relationship between the use of online games and sleep quality 
in school-age children at SDN 11 Duri Kepa, West Jakarta.  This research can be 
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used as a source of information regarding the impact of online games on sleep 
quality in school-age children.  
 
Key words : game online, school age children, sleep quality. 

 

PENDAHULUAN 

Game online telah menjadi bagian yang tidak dapat terpisahkan dari kehidupan 

banyak orang di seluruh dunia. Darwis et al. (2020) menjelaskan bahwa istilah 

"game online" merupakan gabungan dari kata "game" yang berarti “permainan” 

dan “online” yang berarti “daring”. Game online menurut Kim dkk yang dikutip 

dalam Kustiawan et al. (2019) adalah jenis permainan yang memungkinkan banyak 

orang bermain secara bersamaan melalui jaringan internet. Menurut World Health 

Organization (WHO), kecanduan game online atau Gaming Disorder diklasifikasikan 

sebagai gangguan mental dalam Revisi ke-11 Klasifikasi Penyakit Internasional 

(ICD-11) (WHO, 2018). Studi meta-analisis yang meneliti prevalensi gangguan 

game online di seluruh dunia menunjukkan angka rata-rata 3,05% (interval 

kepercayaan: 2,38-3,91) (Stevens et al., 2021). Berdasarkan data hasil survei 

Nasional Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII), 2018, ditemukan 

sebanyak 64,8% setara dengan 171,17 juta jiwa dari jumlah seluruh penduduk 

Indonesia. Pengguna Internet di DKI Jakarta sebanyak 19,6% dan bukan pengguna 

internet sebanyak 80,4%. Hasil survei APJII tahun 2018 berdasarkan usia 

ditemukan 25,9% pada usia 5-9 tahun, 66,2% pada usia 10-14 tahun, dan pada 

anak usia sekolah dasar sebanyak 41,4%. Didapatkan data penduduk Indonesia 

yang bermain game online sebanyak 17,1% (APJII, 2019). 

Game online telah menjadi fenomena yang sangat populer dan meluas di 

berbagai kalangan, terutama di kalangan anak usia sekolah. Haruna et al, (2022) 

menjelaskan bahwa anak usia sekolah, yang umumnya didefinisikan sebagai usia 

6 hingga 12 tahun, merupakan periode krusial dalam perkembangan anak. Di masa 

ini, sekolah menjadi pengalaman inti yang membentuk identitas dan karakter anak. 

Game online mempengaruhi sleep quality karena pada umumnya gamers bermain 

pada malam hari yang akan mengorbankan waktu tidur (Marcdante et al., 2021). 

Nelson et al. (2022) juga menjelaskan bahwa kurang tidur atau kualitas tidur 

merupakan masalah global yang berdampak buruk secara signifikan terhadap 

kesehatan. Yang et al. (2023) menjelaskan bahwa game online dapat 

menyebabkan beberapa masalah kesehatan mental seperti depresi, kecemasan 

sosial, stres, keinginan bunuh diri, dan penyalahgunaan zat. Menurut Fadzil (2021) 

tidur pada anak merupakan fenomena yang universal dan sangat penting untuk 

kesehatan anak. . Fadzil (2021) menjelaskan bahwa tidur merupakan aktivitas 

yang dapat ditandai dengan tidak adanya respon terhadap lingkungan eksternal, 

dan secara teratur bergantian secara sirkandian dengan aktivitas dan daya 

tanggap.  

Penelitian yang dilakukan oleh Donny L.A (2022) dengan judul “Hubungan 

Kecanduan Game online Dengan Kualitas Tidur Anak Usia Sekolah di SDN 008 

Lubuk Sakai Kabupaten Kampar” dengan metode penelitian analitik dengan 

menggunakan pendekatan cross-sectional dan teknik pengambilan sampel 



141 
Nursing Sciences Journal. Vol. 9, No. 1, April 2025  

P- ISSN: 2598-8220, E-ISSN: 2598-8212 

                

Article History: 

Received: April 10, 2025; Revised: April 27, 2025; Accepted: May 5, 2025 

menggunakan Purposive sampling. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah 64 siswa SDN 008 Lubuk Sakai. Didapatkan hasil penelitian menunjukkan 

adanya korelasi positif yang signifikan secara statistik (p < 0,05) antara kecanduan 

game online dan kualitas tidur buruk pada anak usia sekolah. Sebanyak 56,25% 

peserta melaporkan kecanduan serius terhadap game online, sementara 67,18% 

peserta mengalami gangguan tidur. Analisis menggunakan uji Kendall's Tau 

menghasilkan koefisien korelasi sebesar 0,628, mengindikasikan hubungan yang 

cukup kuat antara kedua variabel (Donny L.A, 2022). 

Penelitian yang dilakukan oleh Nur Yunita et al. (2021) berjudul "Pengaruh 

Game online Terhadap Kualitas Tidur Anak Usia Sekolah di SD N 2 Tambaknegara" 

telah menganalisis hubungan antara kebiasaan bermain game online dengan 

kualitas tidur pada siswa. Penelitian ini melibatkan 44 siswa sebagai populasi dan 

30 siswa sebagai sampel. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar 

responden (53,3%) memiliki kebiasaan bermain game online secara rutin, 

sementara hanya sebagian kecil (6,7%) yang tidak pernah bermain game online. 

Terkait kualitas tidur, mayoritas responden (60%) dilaporkan mengalami kualitas 

tidur yang buruk, sedangkan sisanya (40%) memiliki kualitas tidur yang baik. 

Berdasarkan penelitian yang di publikasikan oleh Hayati (2020) dengan 

judul penelitian “Hubungan Kebiasaan Bermain Game online pada Anak Usia 

Sekolah dengan Kebutuhan Istirahat dan tIdur di SD Negeri 010083 Kisaran 

Kabupaten Asahan” dengan desain penelitian cross sectional , populasi siswa siswi 

kelas 4 dan 5 dengan jumlah 57 siswa , metode uji chi-square didapatkan hasil 

didapatkan hubungan yang signifikan kebiasaan bermain game online pada anak 

usia sekolah dengan kebutuhan istirahat dan tidur (0,000 < 0,05). 

Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan oleh peneliti pada tanggal 

31 Mei 2024 di SDN 11 Duri Kepa Kota Jakarta Barat dengan mengambil sampel 

sebanyak 30 siswa, didapatkan hasil bahwa game online banyak diminati oleh 

anak-anak usia sekolah. Berdasarkan latar belakang dan studi pendahuluan yang 

didapat, maka peneliti tertarik melakukan penelitian. Tujuan umum dari penelitian 

ini adalah teridentifikasinya “Hubungan penggunaan game online terhadap sleep 

quality pada anak usia sekolah di SDN 11 Duri Kepa Kota Jakarta Barat”. 

 

METODE 

Jenis penelitian ini adalah deskriptif kuantitatif dengan desain penelitian 

menggunakan cross sectional. Penelitian ini dilakukan di SDN 11 Duri Kepa Jakarta 

Barat. Populasi yang digunakan adalah siswa siswi kelas 4, 5 dan 6 sebanyak 217 

siswa di SDN 11 Duri Kepa Kota Jakarta Barat. Untuk menentukan jumlah sampel, 

peneliti menggunakan Rumus Slovin dan diperoleh jumlah sampel penelitian 

sebanyak 69 siswa. Penelitian ini menggunakan metode non probability sampling 

dengan pendekatan purposive sampling. Kriteria inklusi dalam penelitian ini adalah 

siswa kelas 4,5, dan 6 di SDN 11 Duri Kepa Jakarta Barat dan siswa yang bersedia 

menjadi responden. Kriteria ekslusi dalam penelitian ini adalah siswa yang tidak 

hadir pada saat pengambilan data. Analisis univariat diperlukan untuk melihat 
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distribusi frekuensi setiap variabel, sedangkan analisis bivariat pada penelitian ini 

menggunakan uji Chi-square.  

A. Hasil dan Pembahasan 

1. Hasil 

a. Karakteristik Responden 

Tabel 1 : Distribusi karakteristik responden 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 1 menunjukkan bahwa jumlah responden berdasarkan kelas paling banyak 

ditemukan pada siswa kelas 4 yaitu sebanyak 25 responden (36,2%) dan jumlah 

paling sedikit ditemukan pada kelas 5 yaitu 20 responden (29,0%). Sedangkan 

karakteristik responden berdasarkan jenis kelamin menunjukkan jenis kelamin laki 

laki lebih banyak dibandingkan perempuan yaitu sebanyak 38 responden (55,1%)  

b. Analisa Univariat 

Tabel 2 : Distribusi Penggunaan Game online dan Sleep quality pada Anak Usia 

Sekolah 

Variabel f % Mean SD 

Penggunaan 
Game Online 
Ringan 
Sedang 

Total 

 
 

 
22 

47 

69 

 
 

 
31,9 

68,1 

100,0 

1,68 0,469 

Sleep Quality 
Baik 
Buruk 

Total 

 

 
26 

43 
69 

 

 
37,7 

62,3 
100,0 

1,62 0,488 

Sumber : Data Primer 2024 

Karakteristik 
Responden 

Frekuensi 
(f) 

Persentase 
(%) 

Kelas 
Kelas 4 

Kelas 5 

Kelas 6 
 

 
25 

20 

24 

 
36,2 

29,0 

34,8 

Jenis Kelamin 
Laki-laki 

Perempuan 

 

 
38 

31 

 
55,1 

44,9 

Total 69 100,0 

Sumber : Data Primer 2024 
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Tabel 2 menunjukkan gambaran penggunaan game online dan sleep quality pada 

anak usia sekolah di SDN 11 Duri Kepa Jakarta Barat menunjukkan hasil secara 

statistik, didapatkan bahwa mayoritas responden penggunaan game online dengan 

kategori sedang yaitu sebanyak 47 responden (68,1%). Nilai mean pada 

penggunaan game online yaitu 1,68 menunjukkan rata-rata penggunaan game 

online berada pada kategori sedang. Sedangkan nilai standar deviasi didapatkan 

hasil 0,469 menunjukkan bahwa distribusi data tidak terlalu menyebar dari rata-

rata yang artinya mayoritas responden memiliki tingkat penggunaan game online 

yang serupa.  

Sleep quality pada anak usia sekolah menunjukkan bahwa mayoritas  

responden dengan kualitas tidur kategori buruk yaitu sebanyak 43 responden 

(62,3%) dengan nilai mean (1,62) yang menunjukkan bahwa rata-rata kualitas 

tidur cenderung mendekati kategori buruk, serta nilai standar deviasi (0,488) 

menunjukkan sedikit variasi dalam kualitas tidur antara responden. Total  

responden sebanyak 69 siswa. 

 

c. Analisa Bivariat 
Tabel 3 : Analisa Bivariat Hubungan Penggunaan Game online terhadap Sleep 

quality 

Variabel 
Sleep quality 

Total 
Sig. 

P 
Value 

OR Baik  Buruk 

Penggunaan 

Game online 

Ringan  21 1 22 

0.001 176.400 

% Within Penggunaan Game 
online 

95.5 4.5 100.0 

Sedang 5 42 47 

% Within Penggunaan Game 
online 
 

10.6 89.4 100.0 

 Total  26 43 69 

 % Within Penggunaan Game 
online 

37.7 62.3 100.0 

Sumber : Data Primer 2024      

 

Tabel 3 menunjukkan bahwa responden dengan tingkat penggunaan game 

online ringan dengan kualitas tidur baik sebanyak 21 responden (95,5%), 

sedangkan penggunaan game online ringan dengan kualitas tidur buruk ditemukan 

1 responden (4,5%). Didapatkan bahwa responden yang mengalami penggunaan 

game online sedang dengan kualitas tidur baik ditemukan sebanyak 5 responden  

(10,6%), dan menunjukkan responden dengan penggunaan game online sedang 

mengalami kualitas tidur buruk yaitu sebanyak 42 responden (89,4%).  

Berdasarkan hasil uji  statistic chi-square  di dapatkan nilai p-value α= 

0,001 (α < 0,05), dimana artinya terdapat hubungan yang signifikan antara 

penggunaan game online terhadap sleep quality pada anak usia sekolah di SDN 11 

Duri Kepa Jakarta Barat . Nilai Odd Ratio (OR) sebesar (176.000)  yang 
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menunjukkan bahwa  anak-anak yang bermain game online dengan  kategori 

sedang memiliki risiko jauh lebih tinggi untuk memiliki kualitas tidur yang buruk 

dibandingkan anak-anak yang bermain game online dengan kategori ringan 

PEMBAHASAN 

1. Karakteristik Responden 

a. Kelas 

Berdasarkan hasil penelitian ini didapatkan bahwa karakteristik responden 

ditemukan mayoritas penggunaan game online adalah kelas 4 yaitu sebanyak 

25 responden (36,2%). Hasil penelitian ini sejalan dengan temuan penelitian 

Donny L.A (2022) yang mengkaji hubungan antara kecanduan game online 

dengan kualitas tidur pada siswa sekolah dasar. Penelitian tersebut menemukan 

bahwa mayoritas responden terkonsentrasi pada kelas 4 dan 5, masing-masing 

dengan persentase sebesar 25%. Masa anak-anak usia sekolah akhir 

merupakan periode transisi antara masa kanak-kanak dan remaja. Pada tahap 

ini, anak-anak umumnya menunjukkan karakteristik sosial yang khas, seperti 

preferensi untuk berkolaborasi dalam kelompok serta kecenderungan untuk 

belajar melalui pengalaman langsung (Nurnainah et al., 2021). Masa sekolah 

merupakan periode penting dalam perkembangan sosial anak. Melalui interaksi 

peer dalam berbagai aktivitas, anak-anak mengembangkan berbagai 

keterampilan penting, seperti komunikasi, kerja sama, dan kemampuan 

pemecahan masalah. (Haruna et al., 2022).  

b. Jenis Kelamin 

Berdasarkan hasil penelitian ini didapatkan bahwa karakteristik responden 

berdasarkan jenis kelamin didominasi oleh jenis kelamin laki-laki. Hasil 

penelitian ini konsisten dengan temuan penelitian sebelumnya yang dilakukan 

oleh Nabila (2023) mengenai hubungan antara kecanduan game online dengan 

kualitas tidur pada remaja. Penelitian tersebut menemukan bahwa mayoritas 

responden adalah laki-laki, dengan persentase sebesar 57% (n=45), sedangkan 

perempuan hanya 42,3% (n=33). Hasil penelitian ini sejalan dengan temuan 

penelitian Donny L.A (2022) yang meneliti hubungan antara kecanduan game 

online dengan kualitas tidur pada anak usia sekolah. Penelitian tersebut 

menunjukkan bahwa sebagian besar responden adalah laki-laki (65,6%), 

sedangkan sisanya adalah perempuan (34,4%). Hasil penelitian ini sejalan 

dengan temuan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Hayati (2020) 

mengenai hubungan antara kebiasaan bermain game online dengan kebutuhan 

istirahat dan tidur pada anak usia sekolah. Penelitian Hayati (2020) yang 

dilakukan di SD Negeri 010083 Kisaran Kabupaten Asahan menunjukkan bahwa 

mayoritas responden adalah laki-laki, yakni sebanyak 54,4% (31 responden), 

sedangkan sisanya adalah perempuan (45,6%). Menurut Vollmer, Randler, 

Horzum, dan Ayas, jenis kelamin merupakan faktor penting dalam penggunaan 
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komputer dan video game  dimana jenis kelamin laki-laki lebih rentan 

kecanduan dibandingkan perempuan (Manuputty et al., 2019).  

a. Analisa Univariat 

1) Penggunaan game online pada anak usia sekolah di SDN 11 Duri Kepa 

Jakarta Barat 

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Rezkika et al. 

(2023) tentang  “Hubungan Kecanduan Game online Terhadap Kualitas Tidur 

pada Anak Usia Sekolah di SD Inpres 2 Lambunu Kecamatan Bolano Kabupaten 

Parigi Moutong” " didapatkan hasil penelitian menunjukkan bahwa mayoritas 

responden (65,6%) mengalami kecanduan game online dalam kategori 'selalu'. 

Hal ini diikuti oleh kategori 'kadang-kadang' (25%) dan 'sering' (9,4%). Temuan 

ini mengindikasikan prevalensi yang signifikan dari kecanduan game online di 

kalangan responden.  

Penggunaan game online merupakan aktivitas bermain dan permainan 

yang dilakukan dengan jaringan internet. Aktivitas ini memungkinkan pengguna 

untuk terhubung dengan pemain lainnya dari berbagai penjuru dunia dan 

berinteraksi secara real-time melalui berbagai media seperti tulisan, suara atau 

video  (Kustiawan et al., 2019). 

 

2) Sleep quality pada anak usia sekolah di SDN 11 Duri Kepa Jakarta 

Barat 

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Donny L.A, 

2022) menunjukkan bahwa sebagian besar siswa di SDN 008 Lubuk Sakai 

mengalami kualitas tidur yang buruk. Persentase responden dengan kualitas 

tidur buruk mencapai 67,2%, sedangkan yang memiliki kualitas tidur baik hanya 

32,8%. Temuan ini mengindikasikan bahwa secara umum, kualitas tidur siswa 

di sekolah tersebut dapat dikategorikan buruk. (Manuputty et al., 2019) 

menjelaskan bahwa keterlibatan yang berlebihan dalam permainan daring 

menjadi salah satu faktor yang berkontribusi terhadap kurangnya durasi tidur 

pada anak. Kelompok usia sekolah dinilai lebih rentan terhadap kecanduan 

permainan daring dibandingkan dengan dewasa. Kualitas tidur yang buruk 

akibat kebiasaan bermain game secara berlebihan dapat memicu berbagai 

dampak negatif, seperti penurunan konsentrasi, peningkatan kelelahan, dan 

kantuk di siang hari, serta berujung pada penurunan prestasi belajar.  

 

b. Analisa Bivariat 

Penggunaan perangkat elektronik untuk bermain game online secara berlebihan 

pada anak dapat menjadi faktor risiko gangguan kualitas tidur. Intensitas 

interaksi dengan perangkat digital dalam durasi yang panjang dapat 

menghambat proses tidur yang alami (Wiguna et al., 2020). Sejalan dengan 

penelitian yang dilakukan oleh (Donny L.A, 2022) didapatkan hasil analisis 

korelasi menggunakan uji Kendall's Tau, diperoleh nilai signifikansi sebesar p = 
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0,000 (p < 0,05). Hasil ini mengindikasikan adanya hubungan yang signifikan 

secara statistik antara kecanduan game online dengan kualitas tidur siswa di 

SDN 008 Lubuk Sakai. 

Penelitian juga didukung dengan penelitian yang dilakukan oleh (Hayati, 

2020) menunjukkan bahwa adanya hubungan yang signifikan antara tingkat 

kecanduan game online dengan kualitas tidur pada anak usia sekolah. Analisis 

data menunjukkan bahwa proporsi anak dengan kecanduan game online 

kategori berat yang mengalami gangguan tidur secara signifikan lebih tinggi 

dibandingkan dengan kelompok kecanduan ringan. Hasil uji statistik pada 

penelitian ini menunjukkan nilai p sebesar 0,000 (p < 0,05) yang menunjukkan 

hubungan yang sangat kuat antara kedua variabel. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil dan pembahasan mengenai “dampak game online terhadap 

sleep quality pada anak usia sekolah di SDN 11 Duri Kepa Jakarta Barat” 

didapatkan hasil analisis uji statistik chi-square didapatkan nilai p-value 0,001 (< 

0,05) dimana artinya terdapat hubungan yang signifikan antara penggunaan game 

online terhadap sleep quality pada anak usia sekolah di SDN 11 Duri Kepa Jakarta 

Barat.  

 

SARAN 
Penelitian ini dapat memberikan informasi mengenai dampak dari penggunaan 
game online terhadap sleep quality pada anak usia sekolah yang nantinya juga 
akan berdampak pada performa belajar siswa di sekolah dengan melakukan 
penyuluhan dan promosi kesehatan serta dapat menjadikan pertimbangan dalam 
penetapan peraturan sekolah sehingga mengurangi masalah kualitas tidur yang 
berdampak pada proses belajar siswa-siswi di SDN 11 Duri Kepa Jakarta Barat. 
Bagi penelitian ini responden dapat memahami informasi mengenai dampak dari 
penggunaan game online terhadap sleep quality supaya kualitas tidur tetap terjaga 
dan tingkat penggunaan game online dapat menurun.Penelitian ini dapat dapat 
menjadi salah satu referensi yang dapat digunakan oleh peneliti yang akan meneliti 
terkait hubungan penggunaan game online terhadap sleep quality  pada anak usia 
sekolah.  
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