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ABSTRACT

Addiction to online games can alter sleep patterns, which can be harmful to health. This
study aims to determine how the sleep patterns of adolescents with gaming disorders. This
study uses a qualitative design with a phenomenological approach, involving six
participants using purposive sampling and data collection using interviews and
observation. The credibility of the data using member check and triangulation methods,
then using phenomenological analysis. When playing online games, all participants often
stayed up late and experienced fatigue due to lack of sleep, then only slept during the day,
felt dizzy, and disturbed concentration. Then all participants did not want to leave the game
because they were not satisfied and could not control themselves. All participants
experienced game addiction in the high category (100%) and game hobby. There are sleep
pattern disturbances due to playing online games, such as staying up late. Participants are
expected to prioritize physical needs such as sleep rest and limit playing games to a
maximum of two hours a day to reduce the risk of harmful health effects.

Keywords: Health Probem, Sleep Pattern, Gaming Disorder, Teenager
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PENDAHULUAN

Permainan adalah aktivitas yang
dilakukan oleh seseorang dengan tujuan
untuk merasa terhibur dan senang'.
Permainan sendiri telah berkembang pesat,
dan saat ini industri yang sangat diminati
adalah permainan online atau dengan kata

417

lain sering disebut game online. Game
online merupakan permainan digital yang
beroperasi di komputer, playstation, dan
smartphone melalui jaringan internet2.
Game online merupakan permainan
yang sangat berbeda dengan permainan
lain, karena seseorang dapat bermain tidak
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hanya dengan orang yang berada di
sebelahnya, melainkan dapat bermain
dengan orang yang berbeda lokasi®.
Remaja lebih sering bermain game online
dari pada orang dewasa®*. Bermain game
online dapat membuat seseorang lupa
waktu, dan kecanduan, hal ini sering
disebut gaming disorder®.

Kecanduan permainan atau sering
disebut gaming disorder merupakan salah
satu bentuk penggunaan permainan yang
secara berlebihan, dengan ciri utama
bermain dalam waktu yang sangat lama®.
Badan kesehatan dunia atau World Health
Organisation  telah mengkategorikan
kecanduan permainan sebagai gangguan
mental’. Menurut Newzoo yang merupakan

lembaga bisnis pemasaran asal Amsterdam
mengatakan bahwa pada tahun 2017
Indonesia merupakan pemain game online
terbanyak di Asia Tenggara®.

Terdapat penelitian yang mengatakan
bahwa di Indonesia diperkirakan 2,7 juta
pemain game yang kecanduan®. Selain itu,
data dari Asosiasi Penyelenggara Jasa
Internet Indonesia tahun 2019-2020 terkait
persentase pengguna internet per jumlah
penduduk ibukota provinsi di pulau Jawa
membawa Kota Yogyakarta dan Semarang
menjadi urutan ke lima ibukota provinsi
tertinggi di Pulau Jawa dengan persentase
70%10. Berikut data pengguna internet
disajikan pada gambar 1.

Gambar 1. Persentase Pengguna Internet Per Jumlah Penduduk Ibukota Provinsi di Pulau
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(Sumber: APJII, 2020)

Berdasarkan Gambar 1 di atas didapatkan
bahwa persentase pengguna internet per
jumlah penduduk ibukota Provinsi di pulau
Jawa tahun 2019-2020 yaitu sebanyak
100% dari Serang, kemudian Jakarta Raya
sebesar 85%, disusul Surabaya 83%,
Bandung 82,5%, serta Kota Yogyakarta dan
Semarang pada peringkat terakhir dengan
persentase masing-masing sebesar 70%.
Berdasarkan data tersebut maka dapat
mendukung bahwa pengguna internet yang
berpontensi mengakses game online cukup
tinggi di Kota Yogyakarta karena pengguna
internet mencapai 70% dari jumlah
penduduk Kota Yogyakarta.

Sesuai dengan hasil observasi yang
dilakukan peneliti pada sebuah kost di JI.
Timoho, Baciro, Kecamatan
Gondokusuman, Kota Yogyakarta, Daerah
Istimewa Yogyakarta, pada tanggal 30 Juli
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2020, ditemukan bahwa remaja sudah
menjadikan game  online  sebagai
kebutuhan hidup, karena setiap hari remaja
tersebut selalu bermain game baik pagi,
siang, maupun malam. Hal yang sama juga
ditemui pada tempat makan seperti café
dan burjo bahwa remaja remaja selalu
melakukan kontak dengan smartphone
untuk mengakses game online.

Saat bermain game online remaja
sering mengabaikan kebutuhan fisik seperti
tidur. Sesuai hasil wawancara, ditemukan
bahwa salah satu remaja mengatakan
dalam sehari sering bermain 4-8 jam, dan
ketika bermain game sering sampai
mengabaikan istirahat, dikarenakan fokus
bermain dan tidak bisa meninggalkan
game. Menurut  Abraham  Maslow
kebutuhan fisik adalah salah satu
kebutuhan dasar yang wajib terpenuhi
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setiap individu''. Apabila kebutuhan dasar
tidak terpenuhi maka dapat memberikan
dampak vyang kurang baik terhadap
kesehatan seseorang'. Frekuensi
menggunakan smartphone yang tinggi
untuk mengakses game online sering
membuat remaja begadang, hal ini sesuai
dengan penelitian yang mengatakan bahwa
kecanduan terhadap smartphone
menunjukan kualitas tidur yang buruk™s.
Kualitas tidur yang buruk atau kurang
tidur dapat memberikan resiko kekurangan
kadar hemoglobin yang bisa mengarah
pada sakit jantung karena kompensasi
jantung yang berlebihan akibat kurang
istirahat. Terdapat juga hasil penelitian yang
mengatakan bahwa orang yang kecanduan
video game memiliki peringkat kesehatan
dan penyakit jantung yang buruk'. Selain
itu terdapat penelitian yang mengatakan

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode
kualitatif dengan pendekatan fenomenologi
yaitu untuk mendapatkan pengalaman
subjektif terkait bagaimana pola tidur pada
remaja gaming disorder saat ini. Peneliti
menggunakan teknik purposive sampling
dalam penelitan ini yaitu dengan
pertimbangan atau karakteristik tertentu
sesuai dengan beberapa kriteria inklusi.
Jumlah informan dalam penelitian ini adalah
enam orang (Tabel 1).

Metode pengumpulan data yang

digunakan dalam penelitian ini adalah
wawancara semi terstruktur (in-depth
interview) yang dirancang  dengan

pertanyaan terbuka untuk mendapatkan
pandangan dan pendapat informan. Selain
itu peneliti juga menggunakan obsrvasi
dalam pengumpulan data. Instrumen yang
digunakan dalam penelitian ini adalah
instrumen manusia dengan pedoman
wawancara dan observasi yang memiliki
validitas ahli terlebih dahulu.

Kredibilitas data dijamin dengan
pengecekan anggota dan triangulasi data.
Peneliti menyerahkan hasil laporan kepada
informan untuk mengecek keakuratan

HASIL
1. Karakteristik Partisipan

Jumlah partisipan dalam penelitian ini
adalah sebanyak enam orang, adapun
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bahwa dampak kesehatan yang muncul dari
kecanduan permainan adalah perubahan
pola makan, perubahan pola tidur yang
memberikan dampak negatif seperti
gastritis dan anemia pada pemain game'®.
Kemudian terdapat studi yang mengatakan
bahwa pecandu game sering lupa minum
dan lupa tidur'®. Selain itu hasil penelitian
juga memperlihatkan bahwa kecanduan
internet (internet addiction) ini lebih banyak
dampak negatifnya dibandingkan dampak
positifnya”.

Berdasarkan uraian tersebut di atas
maka peneliti merumuskan permasalahan
penelitian yaitu bagaimana pola tidur pada
remaja gaming disorder. Sesuai rumusan
masalah tersebut, maka tujuan yang
hendak dicapai yaitu untuk mengetahui
bagaimana pola tidur pada remaja gaming
disorder saat ini.

informasi yang ditangkap. Selanjutnya
pengecekan sejawat, berupa pengecekan
hasil wawancara melalui diskusi. Kemudian
triangulasi yang digunakan yaitu triangulai
metode dengan pengukuran skala gaming
addiction. Skala tersebut merupakan skala
baku yang  dimodifikasi'®.  Peneliti
memodifikasi skala tersebut dengan
menghapus item jawaban netral agar tidak
mengarahkan subjek untuk menjawab
netral, hasil triangulasi skala gaming
addiction seluruh informan mengalami
adiksi pada kategori tinggi (Tabel 2).

Analisis data kualitatif dimulai dengan
menelaah semua data yang tersedia dari
berbagai sumber yaitu dari wawancara dan
triangulasi yang terkumpul. Para peneliti
kemudian menggunakan analisis
fenomenologi. Langkah-langkah  yang
dilakukan dalam analisis data adalah
sebagai berikut: (i) mengorganisir data, (ii)
membaca semua data, (iii) coding, (iv)
mengembangkan tema dan deskripsi data,
(v) menghubungkan antar tema, (vi)
interpretasi(19). Kemudian penelitian ini
menggunakan Ethical Clereance dari
Komite Etik Universitas Ahmad Dahlan
dengan nomor: 012010055.

karakteristik partisipan dalam penelitian ini
sebagai berikut:
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Tabel 1. Distribusi Frekuensi Karakteristik Partisipan

Karakteristik Demografi N (%)
Jenis : .

Kelamin Laki-Laki 6 (100)
Umur 21-24 Tahun 6 (100)
Pekerjaan Mahasiswa 6 (100)

Berdasarkan tabel 1 dapat diketahui bahwa
partisipan dalam penelitian ini berjumlah
enam orang, seluruhnya berjenis kelamin
laki-laki, dan berusia 21 sampai 24 tahun,
kemudian seluruh partisipan memiliki status
sebagai mahasiswa.

2. Kecanduan Permainan

Menurut partisipan 1, partisipan 2,
partisipan 3, partisipan 4, maupun
partisipan 6 game merupakan hobi atau hal
yang sangat suka dilakukan oleh mereka.
“Ah iya saya sangat hobi dengan game”
(Partisipan 1).

“Hobi, kalau game itu udah juga termaksud
hobi sih, karena udah keseringan gitu”
(Partisipan 2).

‘Karena kan hobi ya mas, apa.. menghibur
diri gitu dengan game” (Partisipan 3).
“Meskipun saya hobi game, tetapi saya
masih bisa pikir game ini gak terlalu penting
sih, cuma wuntuk sebagai hiburan”
(Partisipan 4).

“Sangat hobi sekali” (Partisipan 6).

Partisipan 5 tidak mengatakan secara
spesifik tentang hobinya bermain game,
tetapi partisipan 5 mengatakan bahwa
memiliki teman yang satu hobi, dengan
demikian hal tersebut mengindikasikan
bahwa partisipan 5 juga hobi dengan game.
‘Eee.. mungkin lingkungan bisa ya, terus
kemudian teman-teman sekitar yang
biasanya satu hobi main game juga bisa”
(Partisipan 5).

Selain sudah bermain game lebih dari
enam bulan, partisipan juga menyukai dan
bermain game online.

“Kuliah baru main game online” (Partisipan
1).

“Kalau saya itu bermain game itu selang
seling mas, gak nentu, kalau waktu pertama
saya main game itu, yang saya main mobil
legend” (Partisipan 2).

“Main mobile legend mas” (Partisipan 3).
“Game online sih” (Partisipan 4).
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“Ee.. game mobile legend sih, seperti
mobile legend begitu” (Partisipan 5).

“Kalau sekarang mobile legend masih jalan”
(Partisipan 6).

Dalam sehari partisipan bermain
game lebih dari tiga jam dan terkadang lupa
waktu.

‘Dalam sehari itu bisa sampai lima jam”
(Partisipan 1).

“Kalau saya bermain itu mungkin, kita bisa
menghitung kalau dalam satu hari itu kan
ada 24 jam, dalam 24 jam itu saya tidur
dalam sehari mungkin hanya lima jam dan
sisanya itu hanya untuk main game”
(Partisipan 2).

“Kalau dalam sehari itu gak nentu mas,
kadang tiga jam, kadang empat jam,
kadang lima jam” (Partisipan 3).

“Biasa kalau main satu hari itu bisa empat
atau sampai enam jam” (Partisipan 4).
“Eee... bisa lebih dari tiga jam, empat jam,
lima jam begitu mas” (Partisipan 5).

“Itu tadi, sekitar lima jam lebihan Iah,
bahkan bisa lebih dari lima jam itu”
(Partisipan 6).

Sesuai hasil observasi partisipan
didapatkan bahwa seluruh partisipan
memiliki smartphone, dan mempunyai
aplikasi game di dalam smartphone
partisipan. Semua partisipan sedang
bermain game ketika ditemui peneliti, dan
partisipan terlihat fokus, serta bermain
selama lebih dari tiga jam sehari. Ketika
bermain game seluruh partisipan terlihat
tegang, dan terkadang marah ketika kalah,
kemudian semua partisipan banyak
berbicara, serta mengeluarkan kata-kata
kotor, dan tersenyum saat menang.

Peneliti melakukan triangulasi metode
dengan menggunakan skala gaming
addiction yang diberikan kepada enam
partisipan untuk mengetahui kriteria adiksi
atau kecanduan permainan. Kemudian
berikut kriteria adiksi pada seluruh
partisipan dalam penelitian ini:



Tabel 2. Distribusi Frekuensi Adiksi Partisipan

No Kategori Adiksi

N (100%)

1 Tinggi
2 Sedang
3 Rendah

6 (100)
0 (0)
0 (0)

(Sumber: Data Primer, 2020)

Berdasarkan tabel 2 diatas dapat diketahui
bahwa seluruh partisipan berjumlah 6
partisipan (100%) mengalami adiksi dalam
kategori tinggi terhadap game online.

3. Gangguan Kesehatan Pada Pola Tidur

Partisipan
Menurut seluruh partisipan saat
bermain game online mereka sering

begadang sehingga mengakibatkan
kelelahan akibat kurang tidur, kemudian
tidur hanya disiang hari, merasa pusing,
dan konsentrasi terganggu.

‘Karena mungkin efeknya kelelahan,
sampai subuh biasanya” (Partisipan 1).
“‘Sering mas, hari-hari kami itu, apalagi
pemain game itu kami aktifnya malam hari
karena siang harinya kami itu tidur’
(Partisipan 2).

“lya, tidur kurang terus” (Partisipan 3).

“Tau sih, dari begadang itu biasanya sih,
pas mau tidur itu terasa capek” (Partisipan
4).
“Mungkin bisa menggangu konsentrasi juga
ya, karena sering bermain game ya, terus
apa ya, ee ganggu kebutuhan tidur kita juga
biasanya” (Partisipan 5).

“lya sering banget itu, tidur itu bisa sampai
Jjam lima gitu” (Partisipan 6).

Menurut seluruh partisipan ketika
sedang bermain game mereka tidak ingin
meninggalkan game karena tidak puas dan
tidak bisa mengendalikan batas waktu
bermain yang ditentukan, kemudian sering

tidak memperdulikan kesehatan atau rasa
sakit yang dialami serta resiko yang akan
ditimbulkan, mereka tetap bermain meski
merasa tidak enak badan.

“Paling kalau setelah bermain game itu, ya
itu kurang puas, jadi main lagi, main lagi,
setelah main game yang satu, bermain
yang satunya lagi, sampai benar-benar
capek baru istirahat” (Partisipan 1).

‘lya sering mas, biasanya merah gitu,
terasa perih, jadi kalau nanti udah perih itu
biasanya dicuci lagi, dan kalau perih yang
gak bisa ditahan baru saya istirahat habis
itu lanjut lagi” (Partisipan 2).

“Gak, gak bisa, kadang kepikiran cuman
ingin main dua match ya ke kebablasan,
berjam-jam gitu kan” (Partisipan 3).
“Biasanya sih istirahat, kalau apa, gak
terlalu berat misal kepala sedikit pusing
pasti lanjut, tetapi kalau udah terasa agak
lelah gitu pasti istirahat” (Partisipan 4).

“lya main game, tetap main game biasanya
kalau capek duduk kan baring begitu,
setelah baring nanti duduk lagi, biasanya
begitu” (Partisipan 5).

“lya tetap lanjut, sampai pagi itu sudah pasti
lelah kan, tapi tetap lanjut terus itu”
(Partisipan 6).

Berikut merupakan data gangguan
pola tidur terhadap kesehatan yang
beresiko mendatangkan dampak kesehatan
yang buruk ditampilkan pada tabel 3.

Tabel 3. Gangguan Kesehatan Akibat Pola Tidur

No Kategori Adiksi N (100%)
1 Kelelahan 6 (100)
2 Pusing 6 (100)
3 Konsentrasi Terganggu 6 (100)

(Sumber: Data Primer, 2020)

Berdasarkan tabel 3 di atas
didapatkan bahwa seluruh partisipan
mengalami  kelelahan sebesar 100%,
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kemudian mengalami pusing sebesar 100%
dan mengalami konsentrasi terganggu
sebesar 100%.



PEMBAHASAN

Sesuai hasil penelitian didapatkan
bahwa keenam partisipan mengalami adiksi
atau kecanduan permainan, kecanduan
permainan merupakan penggunaan
permainan secara berlebihan. Partisipan
dalam penelitian ini berjumlah enam orang,
seluruhnya berjenis kelamin laki-laki, sesuai
hasil penelitian sebelumnya didapatkan
bahwa tingkat kecanduan game online
pada siswa laki-laki pada kategori sedang
dengan persentase sebesar 68,48%%. Hal
ini juga didukung oleh hasil penelitian
terdahulu yang mengatakan bahwa remaja
dan pria dewasa menunjukan penggunaan
game internet yang jauh lebih membuat
ketagihan?'. Berdasarkan hasil penelitian
tersebut dapat menjadi bukti bahwa tingkat
kecanduan game pada jenis kelamin laki-
laki lebih tinggi dibanding dengan jenis
kelamin perempuan.

Kemudian usia pada keenam
partisipan adalah berada pada kategori
remaja akhir yaitu 21-24 tahun, menurut
Badan Koordinasi Keluarga Berencana
Nasional remaja berusia 10-24 tahun®.
Menurut penelitian sebelumnya, terdapat
hubungan positif antara pola asuh orang tua
dengan kecenderungan adiksi online game
pada remaja akhir®. Hasil penelitian
tersebut menunjukan bahwa remaja akhir
sangat rentan untuk kecanduan permainan
karena usia tersebut remaja sedang pada
masa mencari jati diri dan memiliki
lingkungan bermain yang berkembang
sesuai jaman.

Pada saat ini usia remaja akhir
merupakan usia sekolah yaitu sebagai
mahasiswa, dan partisipan dalam penelitian
ini secara keseluruhan adalah mahasiswa
yang mengalami kecanduan permainan, hal
ini didukung dengan penelitian sebelumnya
yang menunjukkan bahwa mahasiswa tidak
kecanduan 62 mahasiswa (47,7%),
kecanduan ringan-sedang 34 mahasiswa
(26,2%), dan kecanduan berat 34
mahasiswa (26,2%)?*. Hasil penelitian
tersebut terdapat kecanduan ringan—
sedang sebanyak 34 mahasiswa, dan
kecanduan berat sebanyak 34 mahasiswa.
Jika menggabungkan kriteria kecanduan
ringan-sedang dengan berat maka jumlah
mahasiswa yang kecanduan lebih besar
yaitu 68 mahasiswa, dibandingkan yang
tidak kecanduan sebanyak 62 mahasiswa.
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Permainan atau sering disebut game
merupakan hobi atau hal yang suka
dilakukan oleh remaja, bahkan tidak hanya
pada remaja melainkan orang dewasa juga
sangat hobi bermain game. Menurut
partisipan 1, partisipan 2, partisipan 3,
partisipan 4, maupun partisipan 6 game
merupakan hobi atau hal yang sangat suka
dilakukan oleh mereka. Sedangkan
partisipan 5 tidak mengatakan secara
spesifik tentang hobinya bermain game,
tetapi partisipan 5 mengatakan bahwa
memiliki teman yang satu hobi, dengan
demikian hal tersebut mengindikasikan
bahwa partisipan 5 juga hobi dengan game.

Hobi merupakan suatu kegiatan yang
disukai dan dapat menjadi suatu kebiasaan
atau rutinitas seseorang, sesuai hasil
observasi ditemukan bahwa seluruh
partisipan memiliki smartphone, dan
mempunyai aplikasi game di dalam
smartphone partisipan yang
mengindikasikan bahwa seluruh partisipan
hobi dengan game online. Game
merupakan aktivitas yang membuat
seseorang merasa senang dan terhibur,
tidak dipungkiri bahwa game membuat
seseorang dapat lupa waktu karena
kasyikan bermain, karena setiap hari selalu
bermain game, mengakibatkan kecanduan
pada pemain game tersebut. Selain
menyukai dan hobi bermain game seluruh
partisipan juga sudah bermain game lebih
dari enam bulan.

Bermain game lebih dari enam bulan
sudah dikategorikan sebagai adiksi atau
kecanduan, hal ini sesuai dengan definisi
kecanduan game online bahwa adiksi
muncul ketika seseorang memenuhi kriteria
yang ditentukan dalam jangka waktu enam
bulan. Selain sudah bermain lebih dari
enam bulan, dalam sehari partisipan
bermain game lebih dari tiga jam dan
terkadang lupa waktu. Bermain game dapat
membuat lupa waktu karena asyik bermain,
dan bermain lebih dari tiga jam juga dapat
dikategorikan sebagai adiksi. Kecanduan
permainan adalah partisipasi menetap dan
terus menerus dalam game untuk waktu
yang cukup lama. Selain itu ciri utama
kecanduan permainan adalah bermain lebih
dari tiga jam sehari?®®. Hasil ini didukung
dengan triangulasi metode menggunakan
skala gaming addiction, didapatkan bahwa
seluruh partisipan mengalami adiksi atau
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kecanduan permainan dengan kategori
tinggi.

Kecanduan permainan
mengakibatkan partisipan sering begadang
sehingga mengalami kelelahan, merasa
pusing, dan konsentrasi terganggu. Hal ini
sesuai dengan penelitian sebelumnya
bahwa terdapat hubungan  antara
kecanduan internet dengan pola tidur?.
Kemudian terdapat penelitian yang
mengatakan bahwa gejala gangguan
penggunaan game dan media sosial yang
berpengaruh negatif pada remaja®’. Selain
itu penelitian terdahulu didapatkan bahwa
ada hubungan lama permainan game online
terhadap gangguan pola tidur?®. Hasil
penelitian tersebut sesuai dengan yang
peneliti temukan bahwa partisipan sering
begadang untuk bermain game online.
Selain itu penelitian sebelumnya juga
didapatkan bahwa kecanduan permainan
membuat partisipan mengabaikan
kesehatan fisik. Sesuai hasil penelitian
tersebut di atas, maka sejalan dengan yang
ditemukan peneliti bahwa seluruh partisipan
yang mengalami kecanduan permainan
online mengalami gangguan pola tidur.

Hasil penelitian sebelumnya
didapatkan bahwa ada hubungan antara
adiksi game online dengan pola tidur pada
remaja®®. Hasil yang sama juga ditemui
bahwa responden yang kecanduan
permainan sebagian besar mengalami
gangguan tidur®®. Sesuai hasil penelitian
tersebut maka dapat disimpulkan bahwa
partisipan yang kecanduan permainan akan
bermain sampai lupa waktu dan akan
mengalami masalah pada pola tidur.
Terdapat juga hasil studi yang mengatakan
bahwa remaja yang kecanduan game
online memiliki daya tahan tubuh yang
lemah akibat kurangnya aktivitas fisik,
kurang waktu tidur, serta sering terlambat
makan3'.

Saat bermain game online seluruh
partisipan menggunakan smartphone, hal
ini didukung dengan penelitian sebelumnya,
bahwa kecanduan terhadap smartphone

KESIMPULAN DAN SARAN

Seluruh partisipan dalam penelitian ini
secara keseluruhan mengalami kecanduan
permainan dalam kategori tinggi (100%),
dan sangat hobi bermain game. Terdapat
gangguan pola tidur karena bermain game
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menunjukan kualitas tidur yang buruk.
Kemudian tidur kurang dari delapan jam

yang dialami seluruh partisipan
memberikan kualitas tidur yang buruk, serta
dapat memberikan resiko
anemia/kekurangan kadar hemoglobin

yang bisa mengarah pada sakit jantung
karena  kompensasi  jantung  yang
berlebihan akibat kurang istirahat. Dampak
anemia mungkin tidak dapat langsung
terlihat, tetapi dapat berlangsung selama
menjalankan kebiasaan yang kurang baik®2.
Menurut hasil penelitian sebelumnya
terdapat hubungan antara kualitas tidur
dengan kadar hemoglobin®. Selain itu juga
terdapat studi yang mengatakan bahwa
orang yang kecanduan video game memiliki
peringkat kesehatan dan penyakit jantung
yang buruk.

Kemudian ketika sedang bermain
game partisipan tidak ingin meninggalkan
game karena tidak puas dan tidak bisa
mengendalikan batas waktu bermain yang
ditentukan, partisipan tetap bermain meski
merasa tidak enak badan. Hasil penelitian
tersebut di atas sesuai dengan penelitian
sebelumnya, bahwa dampak yang muncul
karena kecanduan bermain game online
adalah banyak menghabiskan waktu di
depan komputer atau warnet dengan durasi
yang lama, melupakan waktu belajar, dan

kurang perhatian terhadap  kondisi
kesehatan tubuh mereka®. Selain itu
terdapat penelitan yang mengatakan

bahwa jika perilaku bermain game online
terus dilakukan berulang-ulang dan
dibiasakan, jalur dopeminergik di dalam
otak akan menguat dan menetap sehingga
menimbulkan kecanduan, yang akhirnya
akan memperkuat sistem reaktif dan
membuat  sistem  reflektif melemah
sehingga kemampuan kognitifnya menurun
dan sulit dalam mengendalikan kontrol
dirinya®®. Hal ini berkaitan dengan perilaku
partisipan yang tidak ingin meninggalkan
game karena tidak bisa mengendalikan
dirinya dalam bermain game.

online seperti begadang, kelelahan, merasa
pusing, dan konsentrasi terganggu.
Kemudian ketika sedang bermain game
partisipan tidak ingin meninggalkan game
karena tidak puas dan tidak bisa
mengendalikan diri saat bermain game.



Diharapkan
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agar partisipan

memprioritaskan kebutuhan fisik seperti

istirahat

tidur, serta partisipan dapat

membatasi jam bermain game maksimal
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