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Online games are electronic and visual based games with the
Internet as the medium. Online games are very popular nowadays
with a wide range of players, one of whom is schoolchildren. The
popularity of online games has a huge impact on young people as it
can cause addiction and will release time to sleep to play online
games that will affect the quality of sleep. This study aims to find
out the relationship between online gaming addiction and with
The Quality of Sleep Teenage in SMAN 1 Cimaragas class Xll. The
design of this study is Cross Sectional. The population of all the
students playing online games in SMAN 1 Cimaragas class Xl is 56
people. Sampling technique using total sampling with total
samples is 56. The research instrument used questionnaires and
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the study obtained mostly highly addicted to online gaming as
many as 47 people (83.9%) and the quality of sleep mostly had poor
sleep quality as much as 50 people (89.3%). The conclusion is that
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dangers of online gambling addiction.

INTRODUCTION fungsionalitasnya di masa mendatang. Saat

Dengan kemajuan teknologi komunikasi dan
informasi yang semakin pesat, perangkat
teknis saat ini tidak terbatas pada satu fungsi
saja dalam memenuhi kebutuhan manusia.

Beragam permintaan akan perangkat
mendorong manusia untuk bersikap kreatif
dan mengembangkan potensi

ini, peran internet tak hanya terbatas pada
pemenuhan informasi semata, tetapi juga
sebagai sarana hiburan yang beragam. Salah
satu bentuk hiburan yang berhasil memikat
perhatian masyarakat adalah permainan,
Mereka dapat bermain melalui internet
dengan lebih efisien berkat adanya
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permainan daring, tanpa perlu menghabiskan
waktu terlalu banyak. Perkembangan dan
kemajuan teknologi menjadi pendorong
utama dalam pengembangan game online
saat ini (Fauziawati, 2015).

Permainan  daring merupakan bentuk
permainan yang mengandalkan teknologi
elektronik dan aspek visual, dengan jaringan
internet sebagai medianya. Saat ini, game
online sangat popular dan dimainkan oleh
berbagai kelompok masyarakat, termasuk
kalangan pelajar. Fenomena ini memiliki
dampak vyang signifikan terutama pada
generasi muda, karena berpotensi
menimbulkan ketergantungan. Game online
umumnya dimainkan oleh individu dengan
rentang usia remaja hingga dewasa, dan
memiliki rentang usia rata-rata antara 12
hingga 30 tahun (Anggraeni, 2017).
Fenomena game online tengah meraih
popularitas yang tinggi di Indonesia. Tidak
mengherankan, karena dalam lingkungan
game online terdapat fasilitas yang
memberikan kenyamanan kepada para
pemainnya, menghadirkan suasana santai
dan menghibur saat bermain. Namun,
fenomena ini juga berdampak pada berbagai
aspek Kegiatan harian dapat dipengaruhi
oleh bermain game online, termasuk kualitas
tidur, gaya hidup, dan interaksi sosial. Game
online adalah platform permainan yang
menyajikan  beragam jenis  permainan
terhubung  melalui  jaringan internet.
Permainan ini memungkinkan individu dari
berbagai tempat untuk terhubung secara
bersamaan melalui media komunikasi online.
Dalam konteks ini, Layanan internet
memberikan peluang yang adil kepada para
pengguna untuk bermain dan berinteraksi
dalam kelompok yang mereka susun (Astuti,
2018).

Berdasarkan studi Newzoo (2019), sekitar
80% pengguna internet berusia 16-64 tahun
bermain game online setiap bulan. Jumlah
pemain global mencapai 3,5 miliar orang.
Mayoritas (69%) menggunakan perangkat
seluler, 41% memilih laptop atau komputer
pribadi (PC), dan 25% menggunakan konsol
game. Menurut Newzoo, pendapatan

industri game mencapai US$150 miliar pada
2019, mengalami peningkatan hampir 10% dari
tahun sebelumnya. Sumber lain, Statista,
melaporkan bahwa pendapatan game online
naik 5% menjadi US$83 miliar pada tahun
2019.

Berdasarkan riset di Amerika, 70% remaja
bermain game online melalui PC (Personal
computer), dengan 65% di antaranya
menggunakan PC tetap (Rahmawati, 2015).
Kemajuan teknologi telah memungkinkan
akses internet bagi masyarakat,
menjadikannya hal yang akrab. Survei dari
APJIl pada tahun 2017 menunjukkan bahwa
pengguna internet di Indonesia mencapai
143,6 juta dari total populasi 262 juta jiwa.
Pengguna usia 13-18 tahun mencakup 75,50%,
perangkat paling umum yang digunakan
adalah smartphone (44,16%), dan 54,13% dari
pengguna internet di Indonesia
menggunakan internet untuk bermain game
online. Komposisi penggunaan game online
berdasarkan usia adalah 16,68% untuk usia 13-
18 tahun, 49,52% untuk usia 19-34 tahun,
29,55% untuk usia 35-54 tahun, dan 4,24%
untuk usia di atas 54 tahun (APJII, 2017).
Jumlah pengguna Game Online di Indonesia
mencapai 6,5 juta jiwa, meningkat sekitar 500
ribu jiwa per tahun dari jumlah gamer pada
tahun 2013, yakni 6,6 juta jiwa. Hal ini
menimbulkan keprihatinan mengingat
pertumbuhan penggunaan internet jauh
melebihi pertumbuhan populasi Indonesia
yang hanya sekitar 16,1% per tahun. (Astuti,
2018).

Masa remaja merupakan masa kemudahan
manusia. Pada saat remaja, manusia tidak
bisa disebut dewasa dan tidak juga disebut
anak-anak. Masa remaja merupakan masa
peralihan antara masa anak-anak dan masa
dewasa, dengan rentang usia 11 hingga 21
tahun, menurut ilmu Psikologis, masa remaja
merupakan transisi dari masa anak-anak
hingga dewasa, yang berawal dari umur 10-12
tahun sampai 18-22 tahun. Perubahan fisik
merupakan penyebab remaja untuk berpikir
lebih tentang dirinya (Surbakti, 2017).
Menurut WHO, remaja adalah kelompok
penduduk dengan rentang usia antara 10
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hingga 19 tahun. Masa remaja dibagi menjadi
tiga tahap, yaitu remaja awal (usia 11-14
tahun), remaja pertengahan (usia 14-17
tahun), dan remaja akhir (usia 17-20 tahun).
Para remaja ini dapat ditemui di lingkungan
sekolah dan dalam masyarakat. Beberapa
aspek penting tentang kelompok ini
mencakup proporsi jumlah populasi yang
signifikan, mencapai 18,3% dari total
penduduk (lebih dari 43 juta orang). Mereka
mengalami perkembangan yang pesat, baik
fisik, psikologis, maupun sosial. Mereka juga
menghadapi masa-masa dengan tantangan
dan perubahan yang dinamis, terutama saat
mengalami pubertas (Evitasari, 2022).

Tidur merupakan kondisi di mana seseorang
tidak sadar dan pikiran berada dalam
keadaan tenang tanpa aktivitas tertentu. Ini
adalah siklus yang berulang-ulang, dengan
setiap fase menunjukkan aktivitas berbeda
dalam otak dan tubuh. Istirahat dan tidur
memiliki signifikansi yang sama pentingnya
dengan kebutuhan makan, aktivitas, dan
kebutuhan dasar lainnya (Saputra, 2017).
Namun, terlalu banyak bermain game online
dapat menyebabkan kecanduan yang
berdampak pada kurangnya waktu tidur,
yang pada gilirannya dapat berdampak
negatif pada kesehatan. Orang yang
kecanduan cenderung mengorbankan waktu
tidur untuk bermain game online. Kehidupan
sebagai makhluk hidup memerlukan istirahat
dan tidur sebagai kebutuhan dasar yang
harus dipenuhi. Proses tidur memiliki peranan
fisiologis yang sangat penting bagi tubuh
manusia, karena selama tidur sel-sel tubuh
dapat pulih dan memulihkan diri. Gangguan
tidur umumnya meliputi insomnia, sleep
apnea, dan gangguan tidur lainnya. Insomnia,
misalnya, adalah gangguan di mana
seseorang mengalami kesulitan tidur atau
tidur yang tidak cukup. Gangguan tidur ini
bisa mempengaruhi durasi tidur dan kualitas
tidur (Astuti, 2018).

Dalam Syariat Islam kita dianjurkan agar
mengisi waktu kita dengan hal-hal yang
positif dan bermanfaat, apabila tidak, maka
kita pasti akan mengisi waktu kita dengan

hal-hal yang sia-sia atau bahkan hal yang
negatif.

Ibnul  Qayyim Al-Jauziyah rahimahullah
menyebutkan sebuah kaidah emas,

Sy ) ARG ally 3] 5 SEBEH Ll

“Jika dirimu tidak disibukkan dengan hal-hal
yang baik, PASTI akan disibukkan dengan hal-
hal yang batil” (Al Jawabul Kaafi hal. 156).
Kualitas tidur mencerminkan kondisi saat
bangun dengan perasaan segar dan sehat.
Salah satu faktor  utama untuk
mempertahankan kesehatan adalah tidur
yang cukup, agar tubuh dapat pulih dan
berfungsi optimal. Selama tidur malam, otak
mengintegrasikan pengetahuan baru dan
membentuk koneksi baru, yang berdampak
pada kecerdasan pikiran. Penting bagi remaja
menjaga tidur pada malam hari agar mereka
bisa mengambil pelajaran sebaik-baiknya saat
bersekolah pada siang hari. (Evitasari, 2022).
Pemerintah menegaskan pentingnya
memperhatikan  kurangnya  pemenuhan
kebutuhan, terutama berkaitan dengan
kualitas tidur. Namun, pada kenyataannya,
remaja seringkali tidur larut malam dan harus
bangun pagi karena kewajiban sekolah.
Padahal, kebutuhan tidur mereka seharusnya
89 jam per  hari. Ketidakmampuan
memenuhi kebutuhan tidur ini akan memiliki
dampak negatif pada kesehatan fisik dan
mental. Tidur dianggap sebagai kebutuhan
mendasar dalam hal fisiologi yang harus
diperhatikan, untuk menjaga keseimbangan
biologis dan kelangsungan hidup setiap
individu. Sepenting kebutuhan makan,
beraktivitas, bernapas, seksual, dan
kebutuhan lainnya. (Gurusinga, 2020).

Tahun 2018, Organisasi Kesehatan Dunia
(WHO) menyatakan bahwa kecanduan
terhadap game online telah dikategorikan
sebagai bentuk penyakit mental yang disebut
gangguan bermain game (gaming disorder).
Hal ini telah dicantumkan dalam daftar draf
beta Klasifikasi Penyakit Internasional (WHO,
2018).

Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang
telah dilakukan peneliti pada tanggal 03 april
2023 di salah satu sekolah, yaitu di SMAN 1
Cimaragas kelas XlIlI IPS Il dengan metode
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wawancara dan observasi kepada siswa
dengan responden 29 orang siswa
didapatkan 15 siswa yang kecanduan game
Online. Saat diwawancara didapatkan 7
orang siswa bermain game selama > 5 jam, 5
orang siswa bermain game 3-5 jam, 3 orang
siswa bermain game <3 jam. Dan dengan
mayoritas pecandu game online adalah siswa
laki-laki. Berdasarkan observasi dari penliti
terdapat perbedaan bahwa siswa yang
kecanduan game online dengan siswa yang
tidak kecanduan game online. Siswa dengan
kecanduan game online tampak lelah,
mengantuk, lingkar mata hitam dan prestasi
belajar belajar menurun dan kurangnya
konsentrasi saat ditanya. Namun, mereka
mengungkapkan bahhwa dengan bermain
game online mereka dapat menghilangkan
kepenatan dalam belajar.

Keseluruhan  temuan dari  penelitian-
penelitian ini mengindikasikan bahwa
kecanduan bermain game online dapat
berdampak negatif pada kualitas tidur
remaja, yang pada gilirannya dapat
memengaruhi  konsentrasi  belajar dan
prestasi akademis mereka.

Berdasarkan permasalahan diatas, peneliti
tertarik untuk melakukan penelitian terhadap
remaja mengenai  Hubungan  antara
Kecanduan Game Online Dengan Kualitas
Tidur di SMAN 1 Cimaragas Kelas XII.

METHODS
Penelitian ~ ini  merupakan  penelitian
kuantitatif. Metode penelitian ini

menggunakan metode deskriptif korelasi
dengan  pendekatan Cross  Sectional,
pendekatan tersebut dimaksud untuk
memaparkan penjelasan mengenai variabel
bebas dan terikat. Dapat diketahui dalam
penelitian ini yaitu hubungan antara
kecanduan game online dengan kualitas tidur
remaja di SMAN 1 Cimaragas kelas XII.
Populasi dalam penelitian ini adalah semua
siswa yang bermain game online di SMAN 1
Cimaragas kelas XII dengan populasi 56
orang. Pengambilan sampel menggunakan
Teknik total sampling. Besarnya sampel

dalam penelitian ini adalah 56 orang diambil
dari semua populasi.

RESULTS
Analisa Univariat
Table 1.
Distribusi frekuensi kecanduan game online di
SMAN 1 Cimaragas

Kecanduan Game Online F %
Tidak Kecanduan 2 3,6
Kecanduan 8 14,3
Sangat Kecanduan 46 82,1
Jumlah 56 100,0

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui
bahwa distribusi tingkat kecanduan game
online di SMAN 1 Cimaragas kelas XII memiliki
kriteria tidak kecanduan 2 orang (3,6%),
kecanduan 8 orang (14,3%), dan sangat
kecanduan 47 orang (82,1%).

Table 2.
Distribusi frekuensi kualitas tidur di SMAN 1
Cimaragas kelas XII

Kualitas Tidur F %
Tidak Kecanduan 6 10,7
Kecanduan 50 89,3
Sangat Kecanduan 56 100,0

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui
bahwa distribusi frekuensi kualitas tidur
remaja di SMAN 1 Cimaragas kelas XIl
memiliki kriteria kualitas tidur baik sejumlah 6
orang (10,7%) dan kualitas tidur buruk
sejumlah 51 orang (89,3%).

Analisa Bivariat
Tabel 3.
Tabulasi Silang Hubungan Kecanduan Game
Online dengan Kualitas tidur remaja di SMAN
1 Cimaragas kelas XII

Kualitas Tidur P
Kecanduan Valu
game Baik Buruk Total e
Online N ” N " N ”
Tidak 2 100 o} 0 2
kecanduan
Kecanduan 4 50 4 50 8
0,00
Sangat ’
Kecanduan ° ° 46 100 46
Total 6 10,7 50 89,3 56
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Berdasarkan tabel diatas menunjukan

bahwa dari 56 orang responden tidak
kecanduan game online dengan kualitas tidur
baik sebanyak 2 orang (100,0%), responden
tidak kecanduan game online dengan kualitas
buruk sebnyak o orang (0,0%), responden
kecanduan game online dengan kualitas tidur
baik sebanyak 4 orang (50,0%), responden
kecanduan game online dengan kualitas tidur
buruk sebnyak 4 orang (50,0%), responden
sangat kecanduan game online dengan
kualitas tidur baik sebnyak o orang (0,0%),
responden sangat kecanduan game online
dengan kualitas tidur buruk sebanyak 46
orang (100,0%).
Berdasarkan hasil uji stastistik Chi Squere dan
pada derajat kepercayaan 95% dilakukan
untuk mengetahui hubungan kecanduan
game online dengan kualitas tidur remaja di
SMAN 1 Cimaragas kelas XlI diperoleh nilai P
Value 0,00 (P < 0,005). Hal ini menunjukan
secara stastistik bahwa bahwa terdapat
hubungan yang signifikan antara kecanduan
Game Online dengan Kualitas Tidur Remaja di
SMAN 1 Cimaragas Kelas XII.

DISCUSSION

Gambaran Kecanduan Game Online di SMAN 1
Cimaragas Kelas XII

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan
terhadap 56 responden didominasi sangat
kecanduan game online sebanyak 46 orang
(82,1%), kecanduan game online sebanyak 8
orang (14,3%), Tidak Kecanduan Game Online
sebanyak 2 orang (3,6%).

Pada penelitian yang dilakukan oleh Nurdila
pada tahun (2018) juga didapatkan bahwa
(62,9%) mengalami kecanduan Game Online.
Peristiwa ini dapat terjadi lantaran dengan
berkembangnya inovasi teknologi, akses
internet dapat dilakukan oleh siapa saja
tanpa mengalami kesulitan sedikitpun. Pada
Penelitian oleh We Are Social pada tahun
2019, ada 4,388 juta jiwa menggunakan
internet dengan presentasi sebesar 57%, dan
sebanyak 30% dari pengguna Internet
menggunakan untuk bermain Game Online
(Widiyani et al., 2021)

Menurut Evitasari (2022), Studi menemukan
bahwa 45,3% dari total 3.264 siswa sekolah
pernah bermain game online dalam sebulan
terakhir dan tidak memiliki niat untuk
berhenti. Kriteria yang digunakan melibatkan
frekuensi bermain selama 4-5 hari per minggu
dengan durasi lebih dari 4 jam setiap harinya,
yang mengindikasikan potensi kecanduan
game online. Berdasarkan kriteria tersebut,
150 siswa (10,2%) dari 1.477 siswa mungkin
mengalami  kecanduan. Dalam  analisis
statistik, sekitar 89 dari 150 siswa (59,3%)
yang mungkin kecanduan dapat dianggap
mengalami kecanduan yang lebih parah,
sementara sisanya mungkin mengalami
tingkat kecanduan yang lebih ringan. Dengan
demikian, dapat diestimasi bahwa prevalensi
orang yang mengalami kecanduan game
online di Indonesia sekitar 6,1%. Responden
yang mengalami kecanduan game online
menghadapi masalah yang tidak terkendali,
yang tercermin dalam kriteria seperti
meningkatnya perilaku bermain  yang
berlebihan, pemikiran konstan tentang game
online saat waktu luang, toleransi yang
berkembang terhadap waktu bermain,
penggunaan game sebagai cara untuk
mengurangi stres, kesulitan mengurangi
waktu bermain, serta masalah dalam
menjaga waktu istirahat.

Sesuai dengan uraian diatas dapat
disimpulkan bahwa tingkat kecanduan game
online pada siswa SMAN 1 Cimaragas kelas XII
di dominasi sangat Kecanduan pada Game
Online sebanyak 46 orang (82,1%), kecanduan
game online sebanyak 7 orang (14,3%), Tidak
Kecanduan Game Online sebanyak 2 orang
(3,6%).

Kecanduan game online dapat disebabkan
oleh beberapa faktor yaitu kurangnya
perhatian dari orang terdekatnya terutama
dari orang tuanya, depresi biasanya dengan
bermain game online dapat menghilangkan
masalah-masalah  yang  membebaninya,
kurang control atau sering memanjakan
anak-anaknya dengan memberikan fasilitas
terutama smartphone yang digunakan untuk
bermain game online, kurang kegiatan yang
dapat memberikan rasa bosan, lingungan
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juga dapat berpengaruh karena teman
sebaya juga mungkin bermain game online,
pola asuh atau didikan orang tuanya (Masya,
2016).

Gambaran Kualias Tidur Remaja di SMAN 1
Cimaragas Kelas XII

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa
mayoritas responden dengan kualitas tidur
buruk 50 orang (89,3%), dan Sebagian kecil
responden dengan kualitas tidur baik
sebnyak 6 orang (10,7%).

Hasil dari penelitian ini sejalan dengan
temuan yang dilakukan oleh Azizah (2018), di
mana ditemukan bahwa sekitar 70
responden atau sebanyak 76,1% dari total
sampel memiliki kualitas tidur yang buruk.
Temuan serupa juga diungkapkan oleh
penelitian lain yang dilakukan oleh Saputra
(2017), yang menemukan bahwa sebagian
besar responden, yaitu sekitar 55,6%,
mengalami masalah kualitas tidur (Saputra,
2017).

Kualitas tidur adalah kondisi di mana
seseorang merasa segar dan sehat setelah
bangun tidur. Namun, faktor seperti
kebiasaan bermain game online yang
berlebihan seringkali mengganggu kualitas
tidur remaja. Remaja yang menghabiskan
banyak waktu untuk bermain game online
cenderung mengalami masalah tidur yang
buruk. Mereka mungkin mengalami kesulitan
dalam mengatur waktu dengan benar saat
bermain game online, yang dapat
menyebabkan pola tidur yang tidak teratur,
dan akhirnya memengaruhi kualitas tidur
(Khasanah & Khusnul, 2012).

Dampak negatif dari kualitas tidur yang buruk
pada remaja meliputi kesulitan dalam
berkonsentrasi di sekolah, hambatan dalam
proses belajar dan mengingat informasi,
serta dampak merugikan pada metabolisme
tubuh (Permadi & Khusnal, 2017). Kualitas
tidur yang tidak memadai juga dapat
menyebabkan gejala seperti kelelahan
berlebihan, rasa gelisah, pembengkakan
pada area mata, gangguan penglihatan, sakit
kepala, dan masalah kesehatan Iainnya
(Hidayat, 2018).

Penelitian ini menarik kesimpulan bahwa
gaya hidup yang tidak sehat, terutama
kecenderungan bermain game online secara
berlebihan, memiliki pengaruh signifikan
terhadap kualitas tidur remaja. Kurangnya
kemampuan remaja untuk mengatur waktu
yang dihabiskan untuk bermain game online
dapat mengakibatkan gangguan tidur dan
dampak negatif pada kualitas tidur mereka.
Di era media sosial dan permainan video,
kegiatan ini sering mengganggu waktu
istirahat malam, menyebabkan kurangnya
tidur yang memadai.

Berdasarkan hasil analisis Hubungan antara
kecanduan game online dengan kualitas tidur
remaja di SMAN 1 Cimaragas kelas XII
menunjukan bahwa dari 56 orang responden
tidak kecanduan game online dengan kualitas
tidur baik sebanyak 2 orang (100,0%),
responden tidak kecanduan game online
dengan kualitas buruk sebnyak o orang
(0,0%), responden kecanduan game online
dengan kualitas tidur baik sebanyak 4 orang
(50,0%), responden kecanduan game online
dengan kualitas tidur buruk sebnyak 4 orang
(50,0%), responden sangat kecanduan game
online dengan kualitas tidur baik sebnyak o
orang (0,0%), responden sangat kecanduan
game online dengan kualitas tidur buruk
sebanyak 46 orang (100,0%).

Berdasarkan hasil uji stastistik Chi Squere dan
pada derajat kepercayaan 95% dilakukan
untuk mengetahui hubungan kecanduan
game online dengan kualitas tidur remaja di
SMAN 1 Cimaragas kelas XII diperoleh nilai P
Value 0,00 (P < 0,005). Hal ini menunjukan
secara stastistik bahwa bahwa terdapat
hubungan yang signifikan antara kecanduan
Game Online dengan Kualitas Tidur Remaja di
SMAN 1 Cimaragas Kelas XII.

Hasil penelitian Nofianti (2018)
mengungkapkan bahwa melalui analisis data
menggunakan uji Chi-Square, ditemukan nilai
p-value sebesar 0,001 dengan tingkat
signifikansi a = 0,05 (p < a). Berdasarkan hasil
ini, hipotesis alternatif (Ha) diterima
sementara hipotesis nol (Ho) ditolak. Temuan
ini mengindikasikan bahwa banyak remaja
yang cenderung tidur terlambat karena
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bermain game online sebelum tidur. Hal ini
mungkin disebabkan oleh kebiasaan remaja
menggunakan waktu tidur mereka untuk
bermain game online dan mengabaikan
waktu istirahat, bahkan bermain game online
pada berbagai waktu.

Azizah (2018) juga mengemukakan bahwa
kualitas tidur yang buruk pada remaja sering
kali terkait dengan bermain game online
secara terus-menerus. Remaja sering Kkali
mengabaikan dampak yang mungkin muncul
dari kebiasaan ini, dan kurangnya pengaturan
waktu antara belajar dan bermain game
online. Dampak buruk tersebut dapat berupa
kulit pucat, mata lelah, dan kesulitan
berkonsentrasi saat belajar, yang akhirnya
berdampak pada penurunan prestasi
akademik.

Pendapat Young yang disebutkan dalam
Azizah (2018) menyatakan bahwa bermain
game  online  terlalu lama  dapat
mempengaruhi kebutuhan tidur remaja yang
tidak terpenuhi. Keasikan bermain game
online tidak hanya melibatkan pemain
sekitar, tetapi juga pemain dari seluruh dunia,
yang membuat fenomena ini semakin
menarik.

Hasil penelitian Gurusinga (2020) juga
mendukung temuan ini. Uji statistik Chi-
Square menunjukkan nilai p-value sebesar
0,004 < a = 0,05 yang mengakibatkan
penolakan Ho dan penerimaan Ha. Penelitian
ini menyimpulkan bahwa para pemain game
online mungkin menghabiskan sebagian
besar waktu mereka bermain game online
dan mengabaikan kegiatan penting lainnya
seperti makan dan belajar.

Temuan-temuan serupa juga ditemukan
dalam penelitian Adnan Zalgi (2018), Mais
(2020), dan Musfiruton (2014). Adnan Zalqi
menemukan hubungan antara bermain game
online dan pola tidur anak usia sekolah.
Penelitian Mais menunjukkan hubungan
antara kecanduan game online dan insomnia
pada remaja. Sedangkan  penelitian
Musfiruton menemukan hubungan antara
intensitas penggunaan internet dan kualitas
tidur pada mahasiswa.

Secara keseluruhan, temuan-temuan ini
menunjukkan bahwa adanya hubungan yang
signifikan antara kebiasaan bermain game
online dengan kualitas tidur pada remaja.
Bermain game online yang berlebihan dapat
mengganggu pola tidur remaja dan
berdampak negatif pada kesejahteraan
mereka.

Berdasarkan uraian diatas dan dari hasil
penelitian yang telah dilakukan dapat
disimpulkan bahwa terdapat hubungan
antara kecanduan game online terhadap
kualitas tidur dengan kekuatan berat, hal ini
dapat diartikan maka semakin tinggi tingkat
kecanduan maka semakin rendah kualitas
tidurnya. Remaja yang mengalami kecanduan
game online tidak lepas dari penggunaan
smartphone  khusunya untuk hiburan.
Kecanduan game online dapat berpengaruh
terhadap kualitas tidur, dimana remaja yang
kecanduan game online cenderung akan
terus menambah waktunya dalam bermain
sehingga mereka lupa untuk beristirahat.

CONCLUSION AND RECOMENDATION
Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dibahas pada setiap bab sebelumnya maka
dapat disimpulkan Siswa dengan kecanduan
game online di SMAN 1 Cimaragas kelas XI
Sebagian besar sangat kecanduan terhadap
game online yaitu sebesar 46 orang (82.1%).
Siswa dengan kualitas tidur di SMAN 1
Cimaragas kelas Xl Sebagian besar memiliki
kualitas tidur buruk yaitu sebanyak 50 orang
(89,3%). terdapat hubungan yang signifikan
terhadap kecanduan game online dengan
kualitas tidur remaja di SMAN 1 Cimaragas
kelas Xl karena a > p (0,05 > 0,00).
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