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BAR1
PENDAHULUAN

A, Latar Belakang

Penyebuian remaja atan Adolescence diambil dan bahasa latin berasal dari
kata Adelescere memiliki st remajn fase tumbuh menjodi dewasa, Fose
perubshan diantar anak-anak dan remaja bissa dikatakan mass remaja (Golinko
dalom Murm 20225, Dijelaskan oleh Ernkson usia vang besn diknaiakan remnga
dhimulan dari usia 12-30 tahun, EHIHF lain seperti umbing-undang perkawinan
Mol tahun 1979 dituliskan bahwn anok laki-laki dengan wsia 19 tshon dan anok
perempunn dengan usia 16 iahun sudsh bisa dikotakan sebogal remaja, WHO
menyebutkan usia [0-18 1ahun dikstakan sebagai remaja. Berdsarkan uraian
diatas dapal diambil garis besar masa remaja dimukai dan umuar 10-20 tahun
{Murmi, 2022, Bentuk permaman dikalangan remaja sangat mudah berubah
karena seiringnya perkembangan teknologi di era modern ind (Lika et al,, 2023),
Dralam masa remajs ind mereka meayuka hal vang menantang schinggs uniuk
menyalurkan rasa tersebut para remaga memiliki doropgan untuk ferus menems
memainkan Gume Chilire Karena dengan memainkan CGome Online membua
mereka selalu memsa enantang (Indrs, 2020),

Perasaan ertantang shol memainkan Gone Coline tainpa disadan membua
remaja kecanduan dan mereka menggunakan banyak waktu hanya umiuk
bermain permainan Online & Godger mereka (Khatijah, 2021} Kecanduan
Crame Onriine adalah suabu perasaan bahagia saal bermain schingga persain
Cime merasa puas dan timbol racs wvink mengulang kegistan tersebai (Prima,
20210, Pemyatmian dan Amierican Medica! Avsscrarion tabua 2007 tinghkst
hermiin Carme Galime di Amerika mencapal W% pada remaja, dari total bennain
Crivmae Chnfing tersebut sebhamyak 5 pite remaja atau 15% adbsi terhadap Game
Cindime. data di China pada tahun X007 didapatkan tingks kecandunn terhadap
Crome Chnline sebesar 10% (Young ., 2080, Pemun Game Caline terbanyak di
Asia Tenggara dimenangkan oleh Indonesia, menunii lenibagn bisnis pemasaran
dan Amsterdam 20017, Pepehbon sehelomnya mendapatkon data bahwa di




Indomesia terdapat sekitar 2.7 juia Gamers yang kecanduan terhadap Game
Onlipe. Asosiasi Penyelenggara Josn Internet Indonesia pada  X019-H02)
berhubangan dengan banyaknyn pengouna Marermey dan jumbah Masyarakai
pulau Jawa menyatakan bahwa Semomang dan Yogyakarta menempati permgloat
lima di pulau Jawa dengan presentase TO%., Presentose tertinggi Serang 100%,
kedun Surshayn dengon 3%, disusul Bandunp denpan presentase 82 5%, dan
posizi kelima terdapat Yogyakarta don Semarang memiliki presentise sami yaitu
T, Dapat dilihat dan data lersebut penggunaan faternet di Yogyakorta cukup
tinggi dan berkemungkingn besar untuk mengakses ('ﬁ' Oline (Ariyanio,
2022y, Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya {Ratna, 2021) yang menbahas
hubungan mmnﬁaummmw tidhur didapatkan hasil yaitu
didaparkan korelasd yang relevan amar kecanduan o Onife dengan kualitas
iy, Hasilnya m:nynlu.hﬁbd\wu kecandunn Gamre Ovlime memiliki akibat
vang tidak bagus terhadap kualitas tidur remaja.

Kualitas tidur meropakan keadann seseomng merasakan mudah saat ingin
tidur dan dapat memperahankan tidur, Tamanya wakiu tdur dapal mengsdi
gambaran kualitas tdur, kualitas tdur jugo terkail dengan ada atau cdaknya
keluhan sant tidur don sesedah bangun tider (Mumi 2022), Beberapa remuga
sering mengalami kualites vdur yang bunik sehingga mempengaruhi bagaimans
mercka belajar, remag yang mernponyal kaabtes Gdur vang dak boeus memiliki
kemumgkinan besar menganiuk sant mereka berada di sekolab (Prima 2021).
Muka pucat. mata lelah, tidak dapat focus sani belajar di sekolabh, metabolisme
wbuh kurang baik, merupakan dompak dan kualitas ddur vang buruk (Prima
2021, Karena  perilaku bermiin garie online tidak mengenal wakiu kebutuhan
fisik remaja seperti tdur menjedi terabakan. Permyataon dan Abraham Maslow
kebuiuhan dasar sebagai contoh kebwinhan tidur harus dipenuhi, dampak
megaiive mkan timbul  jika kebutuban tersebat tidak terpenvhi. Saysngnya
adikel  remmja Gawne Online il membaat Kualitas tdur mereka Kurang baik
{Ariyanto, X210,




Berdassrkan penclitian (Dewi, 2022 diketahui babwa remaga di SME T1
Glohal Jimbaran sebanyak 68 remaja (50.7%) remaja memiliki koalitas tiduar
kurang dan schanyak %1 remaga (67.1%) kecanduan Come Chillane . Sedangkan
dalom penelitian kinnya yong dilakukan oleh diketahui bahwa sebanyak 20
aiawnlll.l'ﬂ-mWIil.i kebinsaan unfuk bermain online dengan I'rl.-Ecnhi tinggi
dam 41 siswa (43 2) memiliki kualitas tidur yang bonok {Haibanissa et al., 2022}

Berdosarkan hasil studi peéndahobesn yang dilakukan pada tanggal 18
MNovember 2024 i SMP Muhammadivah | Gamping. Peaclin mclakuk
wawancara melalui Direcr Meszsage Msspgraen kepada 10 responden dengan 6
responden laki-laki dan 4 responden perempuan. Didapsban hosil wawancara 4
responiden perempuan seruanya bermain Goawe Mobile Legends, Sedangkan 6
respanniden kaki-laki didapatkon hasl wasancare 2 nesponden bermain PLEG
damn 2 responden bermail ML, Berdasarkan wowancars dari 10 responden yang
bermain Game Online, 7 diantora mercka mengatakan jika menekn merasa sulit
tidur dikaremkan mermsa gglisah terbayang-bavang Camme COvliae jikn sebelam
tichar tidak terlebih dahaly bermain Game Ovline. Dursi bermain Game Online
setiap harioya pun cukup tnggl terdebih dbsan menjelang dur mencka bisa
menghabiskan & rownde Game Online dengan kisarmn waktu sekitar 3 pam
bahkan lebib, Sehingga 7 responden wersebul tidur larun malam dan merasa
menganiuk sas kegiatan pembelapran di sckolah, Dapar diembil kKesimpulan
babwa dan hasil wawancara siwaﬂMPMuhamnﬂi.yah I Gamping Sleman dari
I responden didapatkan hasil semua responden bermain Game Orline, dan 7
diantaranya mengalami kecanduan Game Online sehinggs mempengarubi
kualitas tidhur responden, dapat dilihat dan dats 7 rﬁunﬂ:ui:mhul mieT asa sullid
tidur dikorenakan gelisah jika sehelum tsdur tidak bermain Crane Chaline.

B. Rumusien Masalah

Berdasarkan uraian masalah distas, naka penelii memutuskan umiuk




melakukan penelitian mengenai “Hubungan Eecanduan Gaorae Oline Dengan

Eoualitss Tidur Pada Remaja di SMP Muhnmmadiyah | Gamping Sleman™
C. Manfuat Penelitinn

1. Manfaal Teontis

Penclitiun ini dapatgigeunakan schagai data tlmiah serta mendapatkan ilmu
pengetahuan terkalt hubungan kecanduan Caore Oaline dengan kealitas idur.
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TINJAUAN PUSTAKA

A, Landasan Teorni
|. Chnmee Ohaline

Crme Cnline berasal dan perpodunn kata Game yang memiliki makna
permainan dan Chaline yang memiliki nukna dalam faringan intemet. lika
kata terschar dijadikam sain maka memiliki makna permoinan vang
membuuhkan janngan internet (Darwis et al,, 2000, Game Ondine vidak
dapat damssinkan apabila gamers yang menginginkan bermain Game Orlme
tidak rerhubung ke jaringan inemet (Darwis et al,, 20200, Permabnan anlioe
dimungkinkan dapat Dimainkan oleh banvek orang sckaligus melabui
jlringmlu:rlﬁmmguldy- 219 Sejak munculnys Gome Onling 1ersehin
telah menjadi sangat populer dan mudah untuk mengakscanya. Kita dapa
memainkan Game Online pada berbagad platform seperti Kompoter Pribadi
(PCY, Kowsed Game (olat Khusos umuk bermain gu-i]l dan ponsel pintar
{ Maowrialdy, 20009).

Makna dan kecandwan bukan hanya melekat pada obat ataw bahan
kimin hal it juga melekst pada suot aktifites n:hirﬁu seseorang dopat
ketergantungan, World Health Chrganrzenson (2018) dalam ftermanional
Classification of Disveases (FCD-11) menyatakan bahwa adiksi Game
Oalfne merupakan saloh sam gangguan mental, Pemyatsan tersebut
Hitandai sdanva ganggunn kontrol dari gae dengan lebih tingginya
priortas gaoie Ketimbang akufitas yang lannya, Tngkah laku tersebi

ih tetap saja dijalankan meskipun menimbulkan hal yang sepative
(World Health Organization, 201%). Kecanduan Game Online adalah st
dani jenks adils! vang penyvebabnys sdalsh adanya teknologi dari imternet.
Dapat diketnhuai bahwa adanyn interned dapat memicn Eecandwan , satu dar
antaranya adalah Cormyprner Crwre Addicifon. Hal yang disukoi dan sering




dikunjungi dan dapst mengakibatkon kecanduan dengan skala vang sangas
tinggi sdaloh CGawre Owlime (Darwis et al.. 20200,

American FPovoliarric Assosiation menyalakan Tiverner  Goming
Isorder | JGE) (ko di kategord mAsiko muncul ke 3 DSM 5. Gaming
INsorder memiliki cin dlagrosiit sebogai berdkur: Penggunaan dengan
inlensitas taggl, obsesi, penarikon, kecurangan, kurangnya koairol,
adanys rmea menghindari fad  esperience. Kontrol atas  permainam
dinomorsatukan dan diutamakan ketimbang kegiatan lainnya. Kejadion
tersehul sangat lama dilakukan dengon kurun wakiu 12 bulan. Bebempa
ciri-cirl pecandu goawe ouline sehagai berikut merasa fFistas dan ancien
s memainkan geme oeline, emasi disant bermain game, walaspun game
swikah tidak menank tetap bermoin teros menemns keluarga dan teman-
teman disekitar mernsakan nda perubahon padic pecamdu game, masalsh
fimgrsicd dikarenakan wang diganokan untuk keperluan game online

(Mnshar ef al., H0Z3),

Kecanduan  Gamie  ©hpline aknn  menychabkan sescomng  fenus

bermiin dan ok man berhentl bermain game lerscbhut E:Ium Fsd
penasarnn skan gawne iersehul belum ierpenohi (Manupuity ef al.. 2009},
Kecanduan Game Ownline poda usia remaja wajib diwaspadai karena
memiliki dampak psikobogis uotuk pelajar ataa ron-pelajar sant memasuki

ap perkembangan dewnsa awal dengon peran pelajar, Schagian besar
pelajor don masyarakat secam umum Gidak mengetabhei secara rinci fakior
pendorong dampak positifl maupun negatif dan game omfine (Zetrinl,
X213

. Tanda dan Gejala Kecanduan Game Online
Manifenasa dan terlilu sering bermain Crame Caline terbag mengadi
dua yaru mental dan fisik, Cin dan manifestasi fisiknya adalah terpsdinya
migrein dan nvent pada punggung, nalsu makan menurun, mata kenng,

perzonel  hygine menuanin,  mengolomi gamgguan  iadur, Dwit
mentalnya adalah merisa erneksn saal tdak bisn memainkan  game




online, susah umiuk berhenii bermain game online . Gidak jujur kepada
orang fua dan pihak sekolah tentang kegistan kesehariannya, sesinlisasi
dengan teman menjadi berkurang. Dalam masa remeaja awal ini 33% dari
remaja bermain game online sctiop harinya dan sekitar 7% dan remaja
terscbut bermain dengan durasi 30 jam dalom satu mingge. Dengon durasi
tersehut  dapat  bendampak  besar pada  peningkstan  perkembangan
pendsdikan, sosial. dan kesejahteman remaja tersebut (Zetrial, 20215,

Hﬂ.‘:ll'ldﬂanémrk reilime memiliki beberapa imdikasi yang muncul.
Pertama, remaja bermain game culine sepanjang hari dan setinp bermain
e izhabiskan walo bebih dar tiga jam perhorinya. Kediea, sas bermtain
perme online remajn sangat senang sehinggo tidak mernsa ﬁh dan saal
ditegur obch omng o mercka merasa tdak senang, remaj@a yang
kecanduwan gawe online fidak akan menghirsukan nasihat orang toa untuk
mengurangi infensitos bermain gome mencka, Ketiga, mercka enggan
berinteraksi sosial don melakukon Kegintomn vang berbeda, terkndang
kzgintan penting untuk mercka seperti makan, minom. dan belajarpun
sering mercka lewatkan, Keempat, renuje peru  mengatasi  otau
mengurangi  kecanduon 1etaps Fﬁ dilakukan, Eetergantungan Game
Ohnline atan Futernet Addicriongl Disorder (IAD) menunin Sthepen Juan
seorang Antrapofog di College of Svdney memiliki tnds-tandn umum
sehagal berikul:

). Bamyak membuang wakiu diimtemet schinggn membuang wakin

efektif yang ada,

2).Jika tidak menggunakan internet makun merasakan efel sampung
seperti amdeins, Wwemor, legang, emosi. dan halisinasi enlang
inlernet.

JI.EI.I berhubungan denpan interiet maks indikasi pensrikan diri
berkurang.

). Akses internet cenderung kebih lama dari yang dihoraphsn,

5). Sebagian besar Kegiatan terkait dengan intemnet sepertl chaening,




brovwsing, dan email.
). menggunoksn intermet menyensbunyikon dan keloarga dan teman.,
Th Imemet digumakan uniuk mengatasi perassan bersalah, tidak
berdayn, gugup, ataw sedih (Setriml, 2621,
e Timghkat Kecanduan

Tiga tingkatan kecanduan gome onfive yailw kecanduan nngon,
kecanduan sedang, kecanduan berat. Broa masuk kategoni Kecanduan
ringan jika sering bermain game online, pola hidup songan tdak terar dan
mabas mengerjakan hal lain. Untuk kecanduan sedang sescorang memiliki
amtusias kelika menvhahas geene online, saal siang hari sering menganiuk
dikarenakan lam hari sulit tidur, mudsh marah, don sulit fokus pada
sesunt hal. Seseorung dengan kecondusn berat memiliki sifal ngin
mendalami korakter dalam game schinggn menyehabkan tidak admnya
bibungan sosiol di masyarakat dan pada tingkat berat pemain sudah
mengeluarkan banyak wing unisk gomenya (Pratama et al,, 20020},

Inchikator dalam Eecanduon gome online tnbal russ ikatan dengan
peme tersebut schingga pengendalian terhadap din sendin kurang, wakiu
vang digunakan untuk bermain jugs menimbulkan mh&mm [ rain
poune tersebul, Gaowrs memasgkon kebutuhan waktu bermain goame
meningkst, menghindan musalah dengun bermiain goame online, emosi
tiddak stabil, gelisah jika tidak bermain game online

d, Dampak Kecmn
Kebiaaan bermain gone online jugs memiliki dampak sepenti mata
sakit, Kesulitan tidur, pergelangan tangan pegal, sakit perut kanena
terfambat makan, dak menghiraukan masihatl orang ne (Darwis e al,,
2200,

Iy Pertama, pudamya semangal belajor, Ramainya gome onfine &
kalangan pelajar sangal menyita wakiu belajar nsereka karena pelajar
lebih menguiamakan bermain game onfing ketimbang  belajar,
Babkan tidak sedikit dan pelajar yvang mengatakan  mcneka




ﬁughuhiﬁkan wakiu semalaman dan tidak tidor bhanya koarena
bermain game onfing, Lebih minsnya lagi banvak dari pelajar yang
mcnshinkan game online ini ssal kegistan pembelajaran di kelas
sedang belangsung { Zetrial, 2021 ),

2). Kedua, mteraksi sosinl semakin |Emmm Pelajar vang memainkan
gare orlime ini lebih memilih menyendin untuk bermain game
onfine dibandingkan bersosialisasi dnglﬁrl.ﬂg disekitarnya, Hal
it terjadi karena mereka merasa cukup bermain gaere online dan
glak membutuhkan orng disckiamya (Zetral, 202 1),

3). Kenga, pelajar yang kecanduan game online dapat memicu tindakan
destrinkiif yang dapm nﬁuﬁtu ormg luin, seperti mencin ung
orang tua atas bahkan omng lan uniuk membeli pulsa ataupun
membayar keperunn game yvang bisa kila sebut dengan Top Up
[ Aetrial, 2021 ),

4). Keempat, terlalu asyik bermiin pamie onlioe hingga lupa wakiu.
Dalam satw kali ronde permainan bisa menghabiskan wakiu sekitar
25 meenit, jika pelajar memainkan beberapa ronde pertempuran dopait
dipastikan mercks menbunng waktu efektf songat banyak (Zetrial,
Hi2l).

5h.Kelima, komngnva perganlan dengan dunia nyata. Korenn lebih
banyak menghabiskan walty wntuk bermain goore onfine maka
pergailan di dunia nyatopun men@d sangat manim. Dhikarenakn hal
persehu pecandu gaome online biasanya kurang peka dengan keadaan
sekiur  yang feniu  saja dapal  berpengaruh  megatil | poida
perkembangan sosialoya, merckapun merssa tidak membutuhkan
orang lain di kehidupans nyatanya (Zewial, 2021},

). Keenam, keschaton mata menurun, Terlalu lama menatap layar
peiclpet wnlunya sangal berpenganih bagi keschatan mata,

3. Kualitas Tubur
a, Penperian kualitas tidur




Kualitas thdur dapst kit lihat dan dua aspek kuantitntnfl dan kwealitasif
sehagal contoh bernpa wakiu sompai kita hisa lidurw berapa loma kits
ticdur. Kusalitzs tidur dapat ditentukan dengan cara mempersiapkan pola
fishur saat mealam hani sepenti kepuasan Gidur dan bisa atow tidaknya tidur
tanpa bantuan medis, Mood baik soat pag han, kesegaran badan, tidak
ocdmnya gamgguan tidur menpakon dompak dori kunlitas tidur yang baik
(Zetrial, 2021).

b. Jenis Tidur

13, Tidur BEM { Rapid Eve Movement |
Durnsinya sckitar 5 menit dan bisa tergadi 4-5 kali perbarinya. Tergadi
chisaal kita bermimpi digambarkan dengan kegiwtan mental yang tinggi.
Ciri-cirl ketegangan peredaran darah, demyut nadi, pernafasan setara
vang dicapal sast kit bangun (Setrial, 2021,

2). Tidur Non-REM
Memiliki empat tingkntan schapai benkut, tingkat paling dalam 3 dan
4 individu sulit dibangunkan, Semakin malam semakin ringan status
trdur Noo-REM. Level 4 tadur di hidupkon kembali, seloma tingkatan
teriebul tubuh fepenerand dengan bantuan hormon somasfestenin,
Berdasarkan pesclitan istirahat yang efeknl werdapat perpaduan REM
dan New-REM (Zetrial, 2021),

C. %ﬂ‘!’[ﬂﬁ‘lmim
wmbmm menyebabkan kunatitas dan Kualitas
tidur pada seseorang, Fakior fisiologis, psikologi, dan lingkungan bisa
mempenganthi kialitas dan kuantitas tdur penjelasan menurul (Polter dan
dalam Fetrial J021).
1. Penyakit fisik
Penyakit yang menyebabkan ketidaknyaemonan, awviery, dan juga nyeri
dapat menychabkun gangguan tidur pads seseomng. Buang mir kecil
pada soat dini hari pun bisa menjodi penyebab terganggunya istirthat




tsdur beseria siklusnya.
2). S1res emoiional
Ketcgangan akibst sires  emvosionsl menychabkan terganggunya
aktifitns istirshat thdor seperti wakbu tidur terlembat, muncul tidur REM,
begadang, don wakie tidur berkurang.
31.Gaya Hidup
Pola hidup seseorang vang berbeda berpenganuh pocda istirnhat tidermya.
Sebagai contoh kita bekerja | mingga malam har dan 2 minggu siang
hari maka terdapat potens kesulitan mengubah pola idur,
4). Lingkungan
Lingkungan sangal mempengaruhi kunlits Gdur individ sepeni posasi
tidur, ukuran tempat tidur, bantalan aank ddur dan juga besing ats
tidaknya lingkungan sckitar,
5. Asupan makanan dan kalori
Jika pols makan baik akan sangal mempengaruhi Koalitas tider  pada
individu, dengan pola makin baik schat dan bemutnisi maka kualitas
tidur juga akan baik. Berbeda dengan individu vang menghonsumsi
alkohol dan kafein pads malam han, hal terscbut dapat memberikan
efek insomnia.
. Dampak Tukak Terpemuhinya Kebuiuhan Tedur
[Campak kKuraegnya intensitas tidur ini dapat menjadi masalsh
keschatan baik fisik moupam psikologis. Hipoglikemiz, kiperensi,
penyukil bardiovaskulor, sistiem imun tobuh, mood vang buruk seperti
anvigfay dan depresi. sertn penurunan fungsi kognitif untuk memorn dan
penilazn [Suh:.l'.w;lymu dalam Mur X225, Buruknya kualitas tidur
akan berdampak pada remagn, Remaga dengan koalitas tidur vang burik
kebih cenderung pelupa dan sering mengalami stres, Benbesarkan hal
tersebur mika remaja dapat mengalami beberapa rsiko masalah kesehatan
padda sistem tubuh seperti terdampakaya sistem syaraf pusal dan kekebalan
tshah yang burik (Hastutl dalam Mursn 20225,




4. Remaja

8. Pengerian Remaja

Pemyebulan remsijn atay Adefescence diambil dan bahasa lotin
berasal dan kata Adolesoere memiliki arti remaja fise tumbuh menjadi
dewasa, Fase perubshan diantor anak-anak dan remaja biasa dikotakan
masa remaja (Golinko dalom Mormi 2022), Dijelaskan oleh Erikson usia
vang hisa dikatakan remaja dimulad dan wsin 12-20 tahun, Sumber fain
i updang- undang perkawinan Mol tahon 1979 diuliskan bahwa
anak laki-laki dengan usin 19 tabhun dan anak perempuan dengan usia 16
Eun sudah bisa dikatkan sebagal remaja. Menunl Kemenkes usin
remaja merupakin kebompok usis 10 mhun sampai sebelum berusia 18
tahun (KEMENKES, 2024) WHO menyebutkan usia 10-18 1abun
dikatakan sebapal remaja. Berdasarkan wraian distas dapat dinmbil garis
besar masa remaja dimulal daei unses 1020 ahun | Peryanto dalam Mursi

A22).

b. Tahap Perkembangan Remiga

ab.Tanda  perkembsngsn remaja  bissasva  diesndsi  densan afsnya
p:!lllulﬁlu:k& Rk positif ouwipun negatil. Kejadian wrscbut terjadi
karenn masa remaja ini menspakan masa peraliban dari anak-anak ke
remnaja. Gelisah, subkca mepentang, tidak konssten sering kali  mercka

alaama.

,
B. Kerangka Teori

Eerangka teori mempakan alur kogika penaloran yang berisi seperangkat
konsep, definisi, dan proporsi vang disusun secara sistematis (Sugryono datam
astuie),
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METODOLOGI PENELITIAN

A. Desain Penelitian
Penclitiom yoeng  dilakukan inlsh dats koantitatif yang menemplan
pendekatan ooy sectiored sy, Metode tersebut dapat digunakan untuk
memberikan pehamahan tcfkniE.riahl: independen dan dependen. Dalam
penclitian ini diperodch korelasi pntara kecanduan game ondine dengan kuolitas
tidur pada remajs SMP Muhammadivah | Gamping.
H.lln Saumpel
1. Populasi
Subjek dalam penclitian yang telah cocok dengan syarat atiu ¢in Khoses yang
ditentukan dinamakan populasi ( Mursalam dalam Mumi 2022), Populasi
penclitian ind sebanyak 153 orang siswa kelas 8, yang setiap kelas terdiri dom X0

SEAWIL.

2. Sample
Sample adalsh unsur dar elemen il vang meaggantikan populasi. Dalam
pengambilan sample il mengaplikasikan desain s probalbiliny samipling
Desain i yamu wpaya mengumpulkan sampel yang tdak memberikan
kemumngkinan yang tidak berbedn pads populasi agar digunnkan scbagai
snmpe] dan pemilihan sample menggunabkan consecifive saugeling . Desain ini
merupakan pencrnbuan sampel dengan cara memilih subyek yang temusuk
dalam cin khusas penelitian dengan botas wakio tertentu, schinggn total
subyek penclitian erpenuhi (Mursalam dalam Mumi 2022). Sample dalam
penelitiin ini iddah semus siswn di kelas YIT1, memakal sosarrphone untuk

bermain Crame Orline,

3. Cara Pemilihan Sample/ Teknik Sample
Pemilihan sample ini memakai model son prefuability sempling.
Metode ini ialah cara penctapan sampel penelitian yang tidak memberikan
kemumngkinan podo popalos) spar ditetapkon mengadi samipel dan pemifihan




somple mengaplikasikan desain eonsecutive sampiing. Desnin ini adalah
penetapan sample demgom cara menetukon subyek yang sesuni dalam
indikator penelitinn dengan batas seakin ertemiu schingsa total sampel ferpemubd (
Mursalam dolam Mumi 20225, Sample dori penelitian ind dilihat dori kriteria
inkhus dban esklusi,

C. Kriteria Inklusi dan Eksklusi

1. Kriteria imklusi
Yailu cirl yang paling awam pada objek penelitian dari

populasi vung menjudi subyek vang akan diselidiki (Nursalam

dalam Mumi 2022 §. Penelitian ini memiliki beberapa kriseria

iutl& e Lipati a

a). Siswa kelas VII SMP Muhammadiyah | Gamping yang bersedia
mienjadi responden dan mengisi Mmﬂ.ﬂﬂ,

By Siswa yang memiliki PC, lapiop, simariphone, tab, yang dapat digunakan
untuk bermain Gare Gnline bukan game download yang dimainkzn
secarn offline.

2. Kriteria eksklusi
Kriteria eksklusi mengpakan proses membuang stau meny ingkirkan
suata subyek penelithan vang sesuan dengan knteria inkhes dan siudi karena

berhagai akibat. Kriteria tersebut yaitu:

13, Siswa yang mengundurkan din menjadi responden.

2}, Swwi vang tidak hadir ketika penelitian,
34 Siswa yang mengalami kecocatan sehimgga tidak bisa mengisi koesioner.
. Varinbel Penelitian
Voriabel merupakon korakterstk khusus yang dimiliki dalam sebush
penclitian terkait wor ertentu {Nooadmojo dolam Pratama 203000, Vaniabe] dari

penclitian ini melipati:




I. Variabel Behas
Yanabel independent atei vamable bebas disebut schagal vanoble yang
membenkon dampak kepada t'uﬁ:hr!lﬂit.&'iugi}'mu:l dnl am Projema 2040).
Varigbel independen penclition ini vaitu kecanduan bermain game anline
pacda siswa SMP Muhammadivah 1 Gamping.

2. Variabel Terikat

Variabel terikal atau  variable dependent merupukan  variable  yang
mendapatkan dampak don varabel bebas (Sugivono dolam Pratama 2020 ),
Wariabel tersebut yaion kualitas tidur renaaga,

E. Definisi Operasionasl
Definisi operasional mempunyal maksud dalam memben batas pads area
subyek stou variabel pkon vang ditelit, dan memiokuslen pads obsenviss vanable vang
berhubungan (Notosdmodjo dalam Memi X022, Defenisi operasional penelitian
ini dapat diteangkan dalem tabel di bawah:
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F. Alat dan Metode Pengumpulan Data
1. Alat pengumpulan data
Instrument  penelitian yaitu perangkat dadam penelitian yoang dopat

digunkan mengobservasi, mengukur don memberikan nilai pada variable

akan di telitn (Dhoma dalam Pratoma 30200, Dalaom mset menggunakon

insrument penilittan berupa Kuesioner, Instrument yang i pakai dalam

penelitian adalah:

a. Kuesioner A
Kuesioner A data demografi mengenal inisial nama, gender, kelss dan usia.
Kuexioner di pnik-titik sebelah yvang sudab dsediakan,

b, Kuessoner B
Kuesboner B merupakan Koeesioner fAT demgan modifikasi Bahosa
Indomesia juga sudah pernah diuji oleh Prasopo dkk kuesioner menilai
tingknt kecanbmn yang terdini dam 20 pmuw.nn dengan  penilaian
menggunkan skla liker yvaiiu pertanyaan apabila tdak pemash (00 kadang-
kndang, (1) lumayan sering, (2§ sering . {31 lalu dibeni anda contreng (V).
IAT {Internet Addiction Test) merupakan kuesioner vang dijadikon uniuk
menghitung tingkat kecanduan bermain game online. Kata online game
kehih spesifik dan menegemahkan kuessoner ke dalom Bshasa Indonesia
muﬂgmp:rnmm responden untuk memahami permyataan vang ada
pada kueskoner,

e. Kuessoner C
Kuestoner C merupakan kuesioner kualitas tidur memakal Firnsburg Slepp
Chealivy Index (PSQ) dibual oleh Buysse ef al. pada tahun 1980 dan
diterhitkan kembali ( Shahid et al dalam Mumi 2022).
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Keterangan Kolom Milai Skor;
(}= Samgat Baik
1 = Cukup Baik
2= Agok Bumk
3= Sangal Burnuk

Untuk menentukan Skor akhir yvang menyimpulkan kualitas Tidur keseluruhon:
Jurlahkon semizs hasil skor mulai dan komponen | sampai 7
Dengan hasil ukur

2. Metode Pengumpulan Data
Meiode pengumpulan dats vang diterapkan oleh peneliti memakai kuesioner
yang dibagikon ke semun responden, pengumpsilan dotn pada pemelition
Ihha*:i rr.'.:ull.ad.i 2 3.-ai1u:
a. Sumber data
Duta merupakin  penjelssan  objek  dalam  pencliion yang  lebih
memfokuskan pada bagion teon, Pada penelitian ind peneliti menggunakan

prosedur pengumpulan data vang terbagi menjadi 2 bagian, meliputi;

b. Daia

Data primer inlsh informas yang dikumpulkan tanpa perantara (erhadap
informan vang ditemai dilapangan.

¢ Dana sekunder
Datn sekunder yaitu data yang sudah dhumwhwcn;un maksud uniuk
memecaikan permasalahan yang sedang dialami. Data sekunder meliputi
literatur, jurnal, buku dan sitws kain yang berhubungan dengan sesuatu

vang akan ditelin.

1), Pemeliti memina surat izin studi perdabuluan ke fokaltas ilmo

kepermwistan,




2h. Melokukan wawancara siudi persdalmiluan.
35 Melnkukan sidung proposal penclitian.
4). Peneliti mengansr jadwal pengambalan data dengan responden.

5. Penelin menyeralkan format persetujuan sehagan subyek penclitian
dan kemudion ditandatangani oleh responsden,

). Menjelnskan cora pengisian kuesioner kepada responden.
7). Pengambilan data dan pengisian kucsioner kepada responden
). Mengolab data dan melakukam analisis hasil pepelitian,

. Melakukan sidang hasil penelitin

. Validiias dun Reabilitas

L. Uji Validizas

Liji validitas yait vkumin yang menyatakan tengkotan suantu alat nkur
dan alat ukur terscbut dinyatakan valid jika mampu menjelaskan data dai
varinbel penclition sccar jelas dan benar { Ankunio dalam Darwis 2020),
Dralam pﬁimngu uji validitas dilakukan dengan memakai rancengan
computer SPSS (Suaristical Package For Social Science).

2. Uji Reabilitas

Uji  reabiliths merupakan  suate  pengukurmn entok  memahami
instrument penelit apakah telsh reable ata tidak { Notoatmajo dalam Darwis
a}ﬂl. Perhitunggon dalom wji reabilias adalah memakal progmm dan
komputer berupa SPSS (staristical package for social science). Hasil uji
reabalitns kecanduan game onfine didopatken nilal Cro alpdg = 0895 dan
kualias tidur yang telah divjy resbilitas dan o= 083 (Shahad et al., dalam
Mashir M123).

H. Metode Pengolaban dan Analisi Data
1. Metode Pengolahan Data
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Tahapan mengolah dats menurul Modoatmod jo (20100 vait;

a.

Editimg
Ediring berujuan untuk memenubi dsta vaitn meliputs: identitas remaga,

keselurubhan pengisian kuesioner.

. Cleaning

Yaitu peneliti melaksansban pengoreksian dota untuk kelengkapan dan
kebenaran pengision kuesioner, yang dilakukan responden jika seradi
kekurangan akan sepera dilengkapi.

Cenling

Membenikan kode pada setinp doata yang masuk pada golongan yang sama.
Kode im berbentuk  simbol dalam model homf s angks yang
e rvbeerikoan idemtitas sustu infonmosi amok mempermsdab peneliti dalam
e g dlan menganslsa,

. Tabulasi datm

Data yang dikelompokkan dalam tabel distribusi frekuensi agor data bisa
dipahami dan dianalisis,

Enfering

Mengolah data yamg telah  diberi skor di  kompater.

Pengolahan data dalam tabel distribusi frekuensi agar daia
kehih madsh di ansalisis.

. Analisis Dats

Analisa Umfverdar

Annlisa ini dapat dimanfastkan dalam memaparkan kamkteristik
pada setiap variabel penelition, penelition ini menggunakan statistik
deskripif { Mursalam dalam Darwis 2 Analisa data weivariar antuk
mengolah data secara deskriptif tentang kecanduan game online dengan
kualitas tidur pada remaja. Varishle yang diteliti adaloh Kecanduan game
onfine dan kualitas ndur pada remaja.




b. Anali=a Bivariar

Analisa bivariar ini dijadikon agar memahami korelasi vanabel
bebas dan variabel terikat. Poda penclitian ini data yang sudah didapaikan
dianalisis dengan wji Spearman Bho korens menguji antors dua variahel
dengan skaka ordimal yang berujuan mengetahui tendapat ubangan atau
tiska aicla hubungan dan seherapa besor hubungannya, Interpretas hasil
uniuk uji spearmon menggunakan derajol kepercayoan dengan tingkat
kemakmaan yvang diharapkan yaita a = 005 yang memiliki anti apah&p B
< D05 artinyva Ha diterima yang aminya ditemokan korelasi antara

I. Etika Penclitian

1. Informed Consent (Lembar persetujuan)
Peneliti memperakeh izin darl responden uniuk menjsdi subyek penclitian.
Sebelum dilakukan penelitian, penelin menyerabkan formaat persetujuan
kepada responden dengan maksud balywa responden paham terkait penelitian.
Iika responden  mesyatakan  menolak, maka penclin  tdak  berhak

aksanya untuk tetap menjadi responden. Besponden pemnclitian ini yaitu

wn SMP Muhammadiyah | Gamping kelas VI yang sudah mengisis

2. Ancmymity (tanps nams
Penulis tidak menggunakian nams ash responden, melainkan akan diganti oleh
kode angka ataw huruf,

3, Confidentinlity (kernhasiaan)
Segalo jenis informoss yang ada di dolum penelition dan berkaman dengan
responden, maka peneliti akan menjaga kerahasizannya,

4. Beneficience (manfaat)




Peneliiti berharap bahwa hasil penelitian i dapel menyvompaikan manfaai dan
semangst untuk belajar terutama bagi responden ataupun amng Ein, senta
peneliti juga meminimalisis scgala hal yang bisa merugikan responden.

. Movnmaleficience (keamanan)

Pencliti mempertimbangkan segala jenis hal vang dapat merugikan ataupun
memberikon dampak negatif bogi responden. Selain i, penelition ini tidak
menggunakian hal-hal yang berbahaya bagl responden karena penelitian i
hanya memakal kuesioner tanpa ada dampak vang merugikan responden,
Vierorry (leejujurand

Peneliian inh menyampakan semua data dengan benar dan jujur lerkai

pengisian koessoper vang dalakukan odeh responden,

. drxrice (beadilan)

Pencliti membenkon tindakan yang spmo pada scmus responden, baik
st i :uupuuéﬂnhh peagambilan data, tidak membedakan agama, ras,
it suku erkait kecanduan game online terbadap kualitas tGdur remaja.




BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A HASIL

1. Gambaran Umum
Scholah  Mencmgah  Pemama  Mubammadivah 1 Gangfgng
merupakan silah sau SMP oyang ada i kabupaten Sleman. SMP
Muohammadiyah | Gamping terletok di Jalan Wates KM 6. Depok,
Ambarketawang, Sleman, Yogyakaria. SMP Muhammadivab | Gamping
berdin pada tahun 1963 berdasarkan sural dinns  pendidikan. o
(HEH/ 1986 tertanggnl 25 Apnl 1963, Pada tanggal 13 Oktober 20403
berdasarkan kembaga yang mengeluarkan SKE vaitue bupati Sleman,
dengon nomor SKE BAIVEUP. Luas twnah SMP Mohammadivah |
Gamping yaitu 2. 824 m2. Luas tanah ini terhivung dani tabun 1467-2011
sampe sekarung i,

Pada awalnyn uatuk membangun scklah SMP Muhammadiysh |
Gamping ini danonya dulu pinjam pada kas desa selempeat, namun karena
kegigihan dan keuletan SMP Muhammsadivah | Gamping ini dan dana
tersebut di tabung. Akhimya tanah di SMF Mubammadivah | Gamping
dapat terbeli din stausays menjadi milik sendiri. Saclah i sekolah
membangun beberaps sarmna dan prasarana. SMMuhammdivah |
Gamping ini memiliki tjusn sekalah yaitn SMP sebagai bagian dari
pendidikan menengah dalam !u@p!ndiiﬂm nasional bertujuan sesiai
dengun pasal 4 Undang-undang Pendidikan Nasional yain: Peserta didik
aclalah anggota masyarakat yang herusiha mengembangkan potensa diri
meelalui proses pembelajaran yang tersedia pada jalur jenjung dan jenis
pendidikan terteniu.

2. Analisa Univariat
Analisa univarioi adalah fcknik analisa data yang dilakuken uniuk
mendeskripsikan sa variabel secara mandini. Aralisa univarian dalam
penclitian iluigun.ulim wirtuk mencan tou penis kelamin, usia, vsia
pertama kali bermain game ondine, don durasi bermain gomse online, Data

vang diperoleh berupa frekvensi don persentase.

al. Karakierisiik Responden
Tubel 4.1 Disdrilvesi Frekuensi Karakieridik Besponden Siwa SMP
Muhammadiyah | GampEng (n=51)

Karakterkstik Frekuersd  Presentase (%)
Jenis Kelamin




k]|

Laki-laki 4 40
Perempuan 36 ol
Usia

1.3 tahum 23 it
14 tahum Lrs 617
Perlama Bermain Game (efine

<5 tuhmin 4 o7
f5-12 tahuan 53 BB
Dinins 13 takban 3 5
Drssd Bermpln Goore eline

<} pany minggu M 567
X1-36 fumminggu 0 533
?-?-.TI!'I j.:.lmn'ruqu'_gn L] N L&\ |1'| )
Total ) 100,

Sumber; Daia Primer, 2024

hi. ibisi Kecandoan Game Online

Tahel 4.2 Dristribusd Frekoensd Kecandizan Game Galine Repoisden
Hiswa 53MFP Muhammaodiynh | Gumping (no= 60

Eaicgori F %
Tidnk Kecanduan al 517
Kecandduan Ringan E ] ki
Recunduan Sedang It [ %)
Kecumlunn Berat 1 1.6
Totad . O L]
Sumber: Data Primer, 20024
ch.  Dhistribausi Tidur
Talsed 4.3 Diistribusl Frekoensi Kualites Tidor Bopomsden Siswa SMP
Mubammadiyvah | Gamping (5 = &)
Botegeri F &
Kuplitas Tidur Baik 71 ]
_Kualitas Tidur Buruk 21 35
Tostal 1 L]

Lumber: Datn Primer, H24

Baik dengan tingkat kecendusn gooe onlfae tidak kecandusm
sehanysk 31 responden (51.7% ). Berdasarkan uji koreloss Kendal tau-b




B. FEMBAHASAM
1. Karakteristik Responden

al.

).

cl.

Lisan

Dralam masa remaja ini mencka menyukai hal yang menamtang
sehinggn uniuk menyvalurkan rasa tersebut para remaga memiliki
domngan untuk fens mepens memainkan CGome Onfine karena
dengan memainkan Gaoe Dline membuat mereka selalu merasa
tertantang (Indea, 20200, Hal tersebat dikarenakan kebanyakan sistem
gore omfime memang dirancang unnik ters dinainkan dan membual
SCRCOTINE MeTasa ierantang dan panasaran.

Jenis kelamin

Berdasarkan  hasil  penclftian  dikdahul  mayoritas  pes
bemdasarkon wsia mayonims responden berusia 14 whon scbanmyuk 37
respanden (61,.7% ) Hasil ﬁnh dengan penelitian Hababah (200240}
dimana dalam penclinannyn diketahisl babwa rayoniiss responden begjenis
kelamin perempuan sehanyak 123 peaponden (65 4%},

Hal ini dapai disebabkan abeh kecenderungan perempuan dalam
mengakses informasi dan membandingkan dinnya dengan teman
sebavanya, Hal ini juga dapat dikarenskan kesetaraan gender dimana
laki-laki moupun perempuan memilikl kedudukan dan stabs yang
sama dalam  mengembangkan potensinya dalam segals bidang
{Judsasih, 20225, Hal tersebut juga didukung dengan adanya Esport
Lawdies don lomba nasional game online skala masional yang ado di
Indonesia dan  vang  menunpuklan bahE PEFCAPULAN  jUSE
diperbodehkan mengembangkan potensinya dalom bermain Game
Chinliane.

Usia awnl bermain game onfine

Sejuk munculnys Game Chline lersebut telah menjadi sangat
popniler dan musdah eniuk merpakeesnys. Kita dapat  nemainksn
Giamme Chline pacda berbagai platfomm seperti Komputer Pribadi (7],
Kool Game (alan khusus umuk bermain game) dan ponsel pintar
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iMovrialdy, 2019, Kemodahan dalam menpakses gome onfine dan
perkembangan tekomnologi saat ini membunt anak bensia 6-02 tahion
dapat bermain dan mengakses poave online dengan mudah dan orang
fun cendenung lebih membiarkan anaknys bermain  game  ondine
dirumah dikarenakan tidak memsa khawatir dan pada anok bermain
dilwar rumah tanpa pemnEnwisan,
db. Durasi bermaan game onling
Berdasarkan hasil penelitian diketabui mavoritas responden
dasorkan durasi bermain gewme owline ndaloh <30 jamiminggu.
Hasil ini sesuai dengan penelitian sehelumnya vang ﬁlﬂﬂhﬁﬂﬁh
Hardiningsih (2020} dimann dalam pencltionnyn diketahui bahwa
mavoritas responden bsia awal bermain gamie oinlfod pada sl berusia
=12 tahion sebanyak 50 responden (61, 745%).

Anak wsia 6-12 mhun sadang meagalami  perkembangan
menvelurub, pada wsia in anak sening disebul dengan “usia bermain™.
Pada 1ahap ini anak akan mengalami perkembangan yang signifikan
pals mina dan kemampusn. Pods dasarmya Coere owline dapat
menarik perhation seseorang schinggs menghabiskan schagian besar
wakiu sescorang uniuk bermain schingga mengadi hal yvang biasa jika
amak wusin 6-12 sudoh mengenal gore onding pada nasa saat ini.
{Acsauti et al., 2024).

2, Dristribusi mmg-m

hasil penelitisn diketahui bahwa moyoritas responden
tidak  memaliki mmwmmmm
schanyak 31 responden (51,7%). Hasil imi scsual dengan penclitian
whelumnys  yang  dilbkukam oleh Hardimingsih (20N dimmna  dalam
pene ltiarmmya diketsbun bahwa mayorites responden memiliki tingicn kecnadoan

MG dan tidsk GO yuins schanyak 161 responden (80,15 )
Makna dan kecanduan bukan hamya melekal pada obal atas bahan Kimin
bad b juga melekat pada suatu  akiifmas .-.n-hinghum,g dapal
ketergantungan, Werkd Mealth rgamization (2018) dalam fafermatiomal




Classification of Diseases (011} menysokan babwa adils Game Ginling
merupakan salah sans gamggusn mental. Pernyaiaan terschut ditandal sdsnya
gamgguan kootrol dar game dengan lehib tingginya prioritas gome ketimbang
aktifmas vamg lainmya Tedapat beberapa faloor yang dapal menychabkan
wseorang kecanduan game onbine sperti depeesi, kurang kontrol, Eurang
keglstan, linghkunpgan, dan gender dengan menjaga koenam hal terschun maka
mseorung dapal mencegah terjadinye kecanduan game oline, (Saputm et al,,
JUEER)

Benfasurkan wawancara terhadap beberapa siswa juga diketahai babwa
meneka sebenemnya mgin mematkan pose omling nomon bal tersebut dapat
erkomiml dengan slenya kegistan lain dan keterbatosan wakia yang mercha
miliki dikarenakan wakiu mepeka halsis oniak kegiatan vang kehib bermanfaal.

i Dh-lrE.i Kualitas Tidur

Berlasarkan tabel 43 diketahui bahwa Koalitas tidur responden
mayoritas adalah hﬂliﬁiﬁr baik dengan jumlah responden sebanyak
3 responden {65%). Hasil terscbur scsual dengan penclitian yang
dilakukan oleh 'Pﬂnrld»ari (2024} dimana dalam pepelitiannya diketahui
bahiwa mayofitas responden memiliki kualites tidur yang baik sebanyak 41
responden (73%).

Kualitas tidur dapat ditentukan dengan carn mempersiapkan pola
tidur saat malam hari sepenti kepuasan tidar dan bisa atao tidaknya tidur
tanpa bantusn medis, Mood baik sast pag har, kesegaran badan, tidak
sdanya gangguan tdur merupakan dampak dar kualias mdur vang baik
(#etrial, 2021). Benfarkan data Kecanduan game onfine juga diketahui
babwa mayoritas responden tidak memiliki becanduan geawre online, hal
tersebut juga menjadi§ saloh satu indikatsr babhws kesiapan  dalam
e mpersiapkan pola tidur tekah dijagn dengan baik,

4. Hubungan Kecanduan Gane Daline dengan Koalitas Tidur

Berdasarkan hw&pemlimn diketahuoi bahwa secara tabulasi silang
mayoritas responden memiliki koalitas tidur pada kategon kualitas tidor
baik dengan tingkst kecenduan gome anline tidak kecanduan sebanyak 31
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responden (51,7%). Berdasarkan uji I:EJH:'-J- kendal tau-b ]ulw.
nilai p value sdakah 000k 01 E“ dopat disimpulkan bahwa Ha dalam
penclitian ini diterima dan Ho ditolak yang berarti terdapat hubungan
ontora  kecanduon game onling dengan  kualitas tidur siswa SMP
Muhammadivah | Gamping. Dan berdasarkan nilai koefisien dikﬁhui
bahwa milai koefisien dulam pemelitian ini sdalsh 0747 yang dopu
disimpulkan bahwa keeraton hubungan aniem vanabe] kecanduan gime
online dengan kualitas mdur mlgh kuat, dan berdasarkan nilai koefisien
yang bersifar positif dapat jugs disimpulkan bahwa semakin besas tinghkat

g onlime  maka semokin burek kualitas tdor, Hasil
penelitian ini sejalan dengan penclition Swanti (2022) dimana &lam
penelitian diketahui l!hmﬂthm hubungan antara kecanduan game
ontline dengan kualbias Gdur dengan nikai pvolive 0004,

Scjuk munculnys Gawe  Oudine tersebut teloh menjadi sangat
popiler dan mudal uniok mengaksesayi. Kits dopat memainkan Gamie
Online pada berbagai platform seperti Komputer Pribadi (PC), Konsol
{inme lat khusus untuk bermain game) dan pomsel pintar (Noveialdy,
019, Kecondwin Gane Online akan menyebabkan sescorong tens
bermain dan 1udak mau berhenti bermain game tersebut ﬁelum risa
penmsarn skan gaowe ersebun belum lerpenuhil (Manupuity ef al.. 2009).
Kecanduan Ciamng Ohmline. pada usia remaja wajih diwaspadan karena
meimiliki dempak paikobogis untuk pelajar atau non-pelajor saot memasuki

ap perkembangan dewisa awal dengan peran pelajar. Sebagian besar
pelujar don masyarakat secars umum tidak mengetahui secara rinci fakior
pendorong dampak positif maspun negatif dan game onfine (Zctrial,
2021).

Indikator dalam keconduan game online timbul mss ikotan dengan
geme tersebul sehingga pengendalian terhadap din sendin kurang, wakiu
vang digunakan untuk bermain juga menimbulkan nmahéunuﬂ-'. [ PN
genne lersebul, Gomers merasakon kebuluhan wakio bermain  game
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meningkat, menghindan masalsh dengan bermain goume online, cmiosi
tidak stabil, g;cliﬁ Jika tidak bermain gaore online, pemain game juga
berusaha umuk berbenti bermain gane onfine namuon tkdak berhasil
(Prafuma of al.. M0N0). Sehagai salsh sato dampaknya ilsh menuminnya
&rlimh tidur dikarenakan wakoe untuk tidur akan terbagi dengan wakiu
bermain gause online

C. KETERBATASAN
Penelitian ind memiliki keterbatasan vaitu penelition ini hanya wniuk melihe

hubungan kecanduan Came Online dengan kuoalitas tider dan belum menela
wariwbel lakn seperti prestasi akademik dan perkembangan emossoml.




BABY

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

bt
H

Diiketahui bahwa mayoritas siswa SMP Mubammadiveh 1 Gamping

ak kecanduan game online,
Dhiketahui bahwa mayorites siswa SMP Muhammadiyvah | Gampiog
memiliki kajim tidur baik.

. Dhiketahui bahwa terdopat hubungan antore kecamduan gamie omline

dengan kualitas lidw:n'mnfﬁ'[? Muhammuadiyah | Gamping.
Diketahui babwa keeratan hubungan smarn keconduan gimme online
dengan kualitns tidur siswa SMP Muohammadiyah | Gamping adolah

kuat,

B. Saran 0
1. Bagi Siswn SMP Muhammadiyah | Gamping

Diharapican dapal menjadi gambaran bagi siswa untuk menjaga din dari

anachimn gaowe orfine don meningkatkon kualitas tidur

2, Bagi Universitas Jenderal Ahmax! Yani Yogyakarta

Diharapkan penclitian ini dapat menjadi bahan mu.-;ul'xé uruk instinmsi
agar dapat melabkikan monitoring dan evalieasi terhadap kecanduan game
aniline dan kualitas tidur

3. Bagi Pencliti Sclanjutnya

Diharapkun uniuk  penelitian  selanjuikan  dapai mengembanghan
penelitian ini dengan menambah variabel dan metode analisa yang
berbeda seperti prestasi akademik, dan perkembangan emosional,

i=




bk
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