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Abstrak

Istirahat dan tidur merupakan salah satu kebutuhan dasar manusia, kedua hal tersebut sama
pentingnya dengan kebutuhan makan, aktivitas, maupun kebutuhan dasar lain. Namun dewasa ini
kebiasaan bermain gadget khususnya bermain game online menjadi kebutuhan dasar tambahan terutama
dikalangan anak usia sekolah. Dengan adanya kegiatan tambahan tersebut menyebabkan berkurangnya
waktu istirahat pada anak yang berdampak pada kuditas tidurnya. Tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui hubungan kebiasaan bermain game online pada anak usia sekolah dengan kebutuhan
istirahat dan tidur di SD Negeri 010083 Kisaran Kabupaten Asahan. Jenis penditian ini bersifat survey
analitik dengan desain penelitian cross sectional, adapun populasi dalam penelitian ini adalah seluruh
siswa dan siswi yang berada di kelas4 dan 5 di SD Negeri 010083 Kisaran Kabupaten Asahan Tahun
2020 dengan jumlah populas 57 siswa dan siswi dan sampel pendlitian menggunakan teknik
pengambilan sampel total sampling dimana sampel penelitian berjumlah 57 siswa dan siswi. Metode
analisis data yang digunakan meliputi analisis univariat dan bivariat dengan uji chi-square. Hasll
penelitian ini menunjukkan terdapat hubungan yang signifikan kebiasaan bermain game online pada
anak usia sekolah dengan kebutuhan istirahat dan tidur (0,000 < 0,05). Saran dari pendliti adalah
diharapkan agar menjadi pertimbangan bagi sekolah yang bersangkutan agar memperbanyak kegiatan
disekolah dan diluar jam belgar siswa agar tidak menggunakan waktu luang untuk hal yang tidak
bermanfaat.
Kata Kunci: Game Online, Anak, K ebutuhan Istirahat dan Tidur

Abstract

Rest and sleep are one of the basic human needs, both of which are as important as the need
for food, activity, and other basic needs.But nowadays the habis of playing gadgets, especially
playing online games, has become an additional basic need, especially among school age children.
With these additional activities, it causes reduced rest time in children which has an impact on the
quality of their deep. The purpose of this study was to determine the relationship between the habit of
playing online games in school age children with the need for rest and sleep in public el ementary
schools 010083 Kisaran in Asahan district in 2020. This type of research is an analytic survey with a
cross sectional, as for the population in this study were all students who were in grades 4 and 5 in
public elementary schools 010083 in the range of Asahan districts in 2020 with a total population of
57 students and female students and the research sample used total sampling technique where the
research sample consisted of 57 students and schoolgirl. Data analysis methods used include
univariate and bivariate analysis with the chi-square test. The results of this study indicate that there
is a significant relationship between the habit of playing online games in school age children with the
need for rest and deep (0,000 < 0,05). The suggestion from the researcher is that it is hoped that it
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will become consideration for the school concerned in order to increase the number of activities at
school and outside student learning hours so as not to use free time for things that are not useful.
Keywords: Game Online, Child, The Need for Rest and Sleep

PENDAHULUAN

Istirahat dan tidur sama pentingnya dengan kebutuhan makan, aktivitas, maupun kebutuhan
dasar lain. Tidur adalah suatu keadaan relative tanpa sadar yang penuh ketenangan tanpa kegiatan
yang merupakan urutan siklus yang berulang-ulang dan masing-masing menyatakan fase kegiatan
otak dan badaniah yang berbeda (1).

Tidur merupakan salah satu kebutuhan dasar manusia dan berfungs untuk memulihkan
kembali keadaan tubuh. Tanpa jumlah tidur dan istirahat yang cukup, kemampuan untuk
berkonsentrasi dan beraktivitas akan menurun serta terjadi peningkatan iritabilitas. Tidur merupakan
status perubahan kesadaran karena persepsi dan reaksi individu terhadap lingkungan yang menurun.
Saat tidur maka akan menyebabkan metabolisme tubuh menurun, tingkat kesadaran yang bervariasi,
perubahan proses fisiologi tubuh, dan perubahan respon terhadap stimulus eksternal. Sebagian anak
berusia 5 tahun memerlukan sekitar 11 jam tidur malam hari dan anak usia 10 tahun memerlukan tidur
malam sekitar 9,5 jam sampai 10 jam (2,3).

Berdasarkan dari hasil WHO (2010) kerjasama dengan perusahaan Game Online dunia Mobile
Legend 2019, menyatakan bahwa seseorang akan beresiko mengalami ganguan tidur apabila 7 jam
bermain game online apabila mengalami gangguan pola tidur. Seseorang yang tidurnya kurang dari 5
jam memiliki resiko lebih tinggi 39% terkena insomnia dan kurangnya perkembangan fungs otak pada
balita dibandingkan seseorang yang memiliki pola tidur normal sedangkan pada orang yang tidur 9
jam atau lebih setiap harinya akan beresiko tinggi sebesar 37% terkena penyakit dalam tumbuh
kembang anak (4).

Negara Indonesia terdapat 54,1% anak usia sekolah yang mengalami kecanduan game online,
dijelaskan pula bahwa anak usia sekolah yang mengalami kecanduan game online yaitu 77,5% putra
dan 22,5% putri yang menggunakan waktu untuk bermain game online 2-10 jam per minggu sgjalan
dengan hasil penelitian di Dinustech Udinus Semarang menunjukkan bahwa gambaran penggunaan
game online dikalangan pelgjar sebanyak 40% (5,6).

Orang tua sangat berperan penting terhadap kebutuhan istirahat dan tidur pada anak, karena
pada anak usia sekolah mereka akan lebih banyak bermain sehingga lupa waktu akan kebutuhan
dasarnya. Maraknya perkembangan internet juga menjadi salah satu masalah, banyak pengaruh (faktor
eksternal) bagi siswa. Salah satunya dengan kehadiran game online. Anak sekolah merupakan salah
satu kelompok yang mudah terpengaruh oleh dampak game online. Waktu yang seharusnya
digunakan untuk beristirahat atau bermain, namun anak cenderung memanfaatkannya untuk duduk
didepan computer dan asik dalam permainan game online tersebut, fasilitas internet yang banyak
tersedia dimana-mana, salah satunya warung internet, menjadikan anak bias mengakses internet
darimanasaja (7).

Tidak selalu harus bermain di rumah, anak bisa mencuri waktu sepulang sekolah dengan
mengunjungi arena game online atau warung internet yang ada disekitar sekolah mereka. Hal ini
mengakibatkan meningkatnya intensitas anak bermain game online. Pengguna game online di
Indonesia juga cukup terbilang besar jumlahnya yaitu mencapai 6,5 juta orang atau bertambah sebesar
500 ribu orang dari jumlah gamer pada tahun 2010 yaitu 6 juta orang. Dari besarnya jumlah pengguna
tersebut maka timbul kekhawatiran terhadap anak ataupun remaja mengenai dampak yang dihasilkan
dari bermain game online tersebut (7).

Anak lebih sering dan candu dalam kegiatan bermain game online daripada orang dewasa.
Aktivitas bermain game online yang dilakukan secara berlebihan yang dapat membawa pengaruh
negatif pada anak. Banyak anak yang menyisihkan uang jajan mereka demi bisa bermain game online
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(8). Seorang anak yang mengalami kecanduan game online biasanya menghabiskan waktu bermain
game online 2-10 jam perminggu. Bahkan ada yang menghabiskan waktu hingga 39 jam dalam
seminggu, ratareta pecandu game online menghabiskan waktu 20-25 jam dalam seminggu untuk
bermain game online (5).

Game online akan mempengaruhi istirahat dan tidur anak, hasil wawancara yang dilakukan
oleh Hidayat (2017) terhadap 7 ibu yang memiliki putra yang memiliki kebiasaan bermain game
online menyatakan bahwa 2 orang ibu menyatakan walaupun anaknya sering bermain game online
tetapi tidak berpengaruh pada pola tidur anak, baik jumlahnya ataupun frekuensinya dan 5 orang ibu
mengatakan bahwa dengan kebiasaan bermain game online pada anak dapat mempengaruhi pola tidur
anak baik tidur siang dan tidur malam bahkan anak menjadi sulit tidur dan sering tidur larut malam.
Hal tersebut bisa mempengaruhi atau menurunkan jumlah jam tidur anak, padahal diketahui bahwa
manfaat tidur bagi anak diantaranya membantu meningkatkan kecerdasan anak, memproduksi hormon
pertumbuhan, penyimpanan energi, fungsi kognitif dan penyimpanan memori jangka panjang. Apabila
kebutuhan tidur anak tidak terpenuhi secara cukup, akibatnya akan mempengaruhi berbagai fungsi
tubuh baik itu penampilan motorik, memori dan keseimbangan (9,10). Hasil penelitian Sanditaria
(2012) yang dilakukan diwarung internet penyedia game online Jatinangor Sumedang, didapatkan
hasil yaitu dari 71 responden terdapat 62% yang kecanduan bermain game online dan sebanyak 38%
responden tidak mengalami kecanduan bermain game online. Maka gambaran penelitian ini sebagian
besar dari responden anak usia sekolah mengalami kecanduan bermain game online di warung
internet penyedia game online Jatinangor Sumedang (11).

Berdasarkan survei awal yang dilakukan kepada 10 anak di SD 010083 Kisaran Kabupaten
Asahan Tahun 2020 didapatkan 8 (80%) orang anak mengatakan lebih baik main game online
dibandingkan tidur dirumah dan 2 (20%) anak mengatakan tidurnya nanti ga yang penting main game
online. Adapun tujuan pendlitian ini dilakukan adalah untuk mengetahui hubungan kebiasaan bermain
game online pada anak usia sekolah dengan kebutuhan istirahat dan tidur di SD Negeri 010083
Kisaran Kabupaten Asahan
METODE

Jenis penelitian ini adalah penelitian survel yang bersifat analitik dengan desain cross sectional.
Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 010083 Kisaran Kabupaten Asahan dengan populas
pendlitian yaitu seluruh siswa dan siswi yang berada di kelas 4 dan 5 berjumlah 57 siswa. Adapun
sampel penelitian ini menggunakan teknik pengambilan sampel total sampling dimana sampel
penelitian berjumlah 57 siswa dan instrumen yang digunakan adalah lembar kuesioner dengan analisis
data pada penelitian ini berupa univariat dan bivariat dengan menggunakan uji chi-sgquare.

HASIL
Analiss Univariat

Hasil uji univariat diketahui bahwa dari 57 responden mayoritas responden berpengetahuan
berumur 11 tahun yaitu sebesar 36,8%. Minoritas responden berumur 9 tahun yaitu sebesar 8,8%.
Berdasarkan data pada tabel, bahwa dari 57 responden berdasarkan jenis kelamin, mayoritas
responden berjenis kelamin laki-laki dalam kebiasaan bermain game online dengan kebutuhan
istirahat dan tidur yaitu sebesar 54,4%. Sedangkan responden dengan jenis kelamin perempuan
sebesar 45,6% dan berdasarkan variabel kebiasaan bermain game online, lebih banyak anak dengan
kecanduan game online berat yaitu sebesar 52,6%. Sedangkan responden dengan kecanduan game
online ringan sebesar 47,4% dan variabel kebutuhan istirahat dan tidur mayoritas responden dengan
kebutuhan istirahat dan tidur yang terpenuhi yaitu sebesar 61,4% dan minoritas dengan kebutuhan
istirahat dan tidur tidak terpenuhi sebesar 38,6%.
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Tabel 1.
Distribus Frekuens Umur, Jenis Kelamin, K ebiasaan Bermain Game Online, K ebutuhan
Istirahat dan Tidur

Variabel n Presentase
Umur

9 tahun 5 8,8
10 tahun 16 28,1
11 tahun 21 36,8
12 tahun 15 26,3
JenisKeamin

Laki-laki 31 54.4
Perempuan 26 45,6
K ebiasaan Bermain Game Online

Kecanduan Game online Berat 30 52,6
Kecanduan Game online Ringan 27 47,4
K ebutuhan Istirahat dan Tidur

Tidak Terpenuhi 22 38,6
Terpenuhi 35 61,4

AnalissBivariat

Tabd 2 menunjukkan bahwa dari 57 orang dengan kecanduan game online kategori berat
dengan kebutuhan istirahat dan tidur tidak terpenuhi sebesar 33,3%, kecanduan game online kategori
ringan dengan kebutuhan istirahat dan tidur tidak terpenuhi sebesar 5,3% dan kecanduan game online
berat dengan kebutuhan istirahat dan tidur terpenuhi sebesar 19,3% sedangkan kecanduan game
online ringan dengan kebutuhan istirahat dan tidur terpenuhi sebesar 42,1%. Hasil uji statistik
kebiasaan bermain game online dengan kebutuhan istirahat dan tidur yaitu terdapat hubungan
signifikan kebiasaan bermain game online pada anak usia sekolah dengan kebutuhan istirahat dan
tidur (p Vaue= 0,000 < 0,05)

Tabel 2.

Hubungan K ebiasaan Bermain Game Online pada Anak Usia Sekolah dengan K ebutuhan
Istirahat dan Tidur

K ebutuhan istirahat dan tidur

K ecanduan Tidak Terpenuhi Total p-value
GameOnline  Terpenuhi
n % n % n %
Berat 19 333 11 19,3 30 52,6
Ringan 3 53 24 42,1 27 47,4 0,000
PEMBAHASAN

Hubungan K ebiasaan Bermain Game Online Pada Anak Usia Sekolah

Berdasarkan hasil analisa bivariat diketahui bahwa nilai p Vaue = 0,000 (p value < 0,05),
artinya Ho diterima, ini menunjukkan bahwa ada hubungan yang signifikan antara hubungan
kebiasaan bermain game online pada anak usia sekolah dengan kebutuhan istirahat dan tidur di SD
Negeri 010083 Kisaran Kabupaten Asahan Tahun 2020.

Pada usia remaja merupakan usia yang sangat rentan dalam ha keingintahuan remaja akan
suatu hal termasuk pada masa remaja, anak juga mulai aktif dalam bermain dan banyak melakukan
macam kegiatan, baik di lingkungan sekolah maupun di rumah. Dalam hal ini termasuk dengan
bermain game online (12). Adanya tantangan untuk menyelesaikan setiap tingkat (level) permainan
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Setiap jenis game terdiri dari beberapa tingkatan (level) dan setiap tingkatan memiliki kesulitan dan
“misi” atau tantangan yang berbeda beda Level - level dari game tersebut menyebabkan responden
merasa tertantang untuk mampu menyel esaikan permaian game online yang pada akhirnya responden
tidak memperhatikan lama waktu permainan yang telah dilakukannya (13).

Penelitian yang dilakukan Ambarsari dan Listyorini (2012) dapat dismpulkan bahwa adanya
hubungan yang signifikan antara lama permainan game online dengan pola tidur anak usia sekolah
10-12 tahun di wilayah Jaten Kabupaten Karanganyar. Dalam hasil penelitan ini mayoritas responden
bermain game online dalam waktu cukup dan lebih dari setengah responden mengalami perubahan
dalam polatidur. Hal tersebut dijelaskan karena perubahan rutinitas anak dalam pengaturan tidur yang
menyebabkan siklus tidur bangun anak berubah sehingga jumlah jam tidur menjadi berkurang. Selain
itu anak yang sering bermain game online mengeluhkan kesulitan jatuh tidur dan sering terbangun
saat malam hari (14).

Sgjalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Azizah (2018) dengan judul hubungan
kebiasaan bermain games online dengan kualitas tidur remagja pada kelas X didapatkan hasil uji
statistik dengan nilai p value 0,000 yang berarti adanya hubungan signifikan antara hubungan
kebiasaan games online dengan kualitas tidur remaja (15).

Game online merupakan sebuah teknologi dibandingkan sebagai genre atau jenis permainan,
sebuah mekanisme untuk menghubungkan pemain bersama dibandingkan pola tertentu dalam sebuah
permainan (16). Dalam bermain game online tak jarang, pemain game online tersebut sering kali
candu atau disebut kecanduan game online artinya seorang anak seakan-akan tidak ada hal yang ingin
dikerjakannya selain bermain games dan seolah-olah games adalah hidupnya. Hal semacam ini akan
sangat risiko bagi perkembangan anak dalam perjalanan hidunya yang masih sangat panjang terutama
untuk kesehatannya (17).

Terdapat dampak positif dan negatif dalam kebiasaan bermain game online terutama bermain
dalam jangka yang panjang salah satunya yaitu mengganggu jam tidur atau istirahat anak karena tidur
merupakan suatu keadaan relatif tanpa sadar yang penuh ketenangan tanpa kegiatan yang merupakan
urutan siklus yang berulang-ulang dan masing-masing menyatakan fase kegiatan otak dan badan
berbeda (18). Sedangkan kualitas tidur yang baik adalah kepuasan seseorang terhadap tidur sehingga
seseorang tersebut tidak memperlihatkan perasaan lelah, mudah merasa gelisah, lesu, apatis,
kehitaman disekitar mata, kelopak mata bengkak, konjungtiva merah, mata perih, perhatian terpecah-
pecah, sakit kepala dan sering menguap (9).

Kualitas tidur yang baik sangat berpengaruh terhadap kesehatan yang baik pula pada anak dan
sebaliknya kualitas tidur yang tidak baik akan dapat mengganggu kesehatan anak. Namun salah satu
faktor yang mempengaruhi kualitas tidur anak adalah gaya hidup anak dan lingkungan yang tidak
mendukung. Di era sekarang ini, semakin canggihnya teknologi menuntut anak menggunakan
handphone untuk melakukan kegiatan baik belajar maupun berkomunikasi dengan orang lain. Namun
tak jarang anak salah dalam menggunakannya seperti bermain game dengan waktu yang berlebihan
sehingga akan sangat berdampak buruk bagi perkembangan terutama perkembangan otak sang anak
dan kesehatan lainnya (19,20).

Menurut asumsi peneliti pada umumnya kebiasaan bermain game online pada anak merupakan
hal yang wajar jika masih dalam waktu yang dapat terkontrol namun disamping itu juga harus
diperhatikan jenis game apa yang baik dan dapat merangsang kecerdasan otak atau dengan kata lain
harus memilih game yang patut untuk dimainkan sehingga tidak merusak perkembangan pada anak
terutama perkembangan otaknya. Kemudian dalam hal ini juga pentingnya peran orang tua untuk
selalu mengingatkan mengontrol waktu dadam bermain game sehingga tidak mengganggu waktu
istirahat dan tidur remaja.

KESIMPULAN
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Ada hubungan yang signifikan antara kebiasaan bermain game online dengan kebutuhan

istirahat dan tidur di SD Negeri 010083 Kisaran Kabupaten Asahan Tahun 2020.
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