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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk melihat hubungan kecanduan game dengan gangguan tidur di MTsS Al -
Washliyah 27 Sei Rempah. Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode kuantitatif. Subjek
penelitian yang digunakan sebanyak 186 siswa. Teknik sampling yang digunakan dalam penelitian ini
teknik PurposiveSampling dengan menerapkan Kriteria tertentu. Hipotesis yang diajukan dalam penelitian
ini yaitu ada hubungan positif kecanduan game dengan gangguan tidur remaja dengan asumsi semakin
tinggi kecanduan game maka semakin tinggi juga gangguan tidur pada remaja. Penelitian ini menggunakan
skala Likert untuk mengukur variabel kecanduan game dan gangguan tidur. Pada penelitian ini
menggunakan teknik analisa data Korelasi Pearson Product Moment dengan menggunakan aplikasi SPSS
versi 22.00. Berdasarkan hasil analisa data diperoleh P sig (0,000) < 0,05 dengan rxy = 0,945 yang
menunjukkan bahwa hipotesis diterima. Sehingga, dapat dinyatakan bahwa ada hubungan positif yang
signifikan antara kecanduan game dengan gangguan tidur. Korelasi antara kecanduan game dan gangguan
tidur tergolong kuat. Kecanduan game memberikan pengaruh sebesar 89,4% terhadap gangguan tidur
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Abstract
This study aims to find out the correlation between game addiction and sleep disturbance in MTsS Al -
Washliyah 27 Sei Rempah. The method used in this research is quantitative method. The research subjects
used were 186 students. Thesampling technique used in this research is Purposive Sampling technique with
certain criteria. The hypothesis put forward in this study is there is a positive correlation between game
addiction and adolescent sleep disturbance with the assumption that the higher the game addiction, the higher
the sleep disturbance in adolescents. This study uses the Likert scale to measure game addiction and sleep
disturbance variables. In this study using Pearson Product Moment Correlation DataAnalysis techniques using
the SPSS version 22.00 application. Based on the results of data analysis obtained P sig (0.000) <0.05 with rxy
=0.945 which indicates that the hypothesis is accepted. Thus, it can be stated that there is a significant positive
relationship between game addiction and sleep disturbance. The correlation between game addiction and
sleep disturbance is high. Gameaddictionhasaneffect of 89,4% on sleep disorder.
Keywords: Game Addiction; Sleep Disturbance; Adolescent.

How to Cite: Pratiwi, A., & Nafessa. (2025). Hubungan Kecanduan Game dengan Gangguan Tidur pada
Remaja di MTsS Al-Washliyah 27 Sei Rampah. JOUSKA: Jurnal llmiah Psikologi, 4(1): 21-29

*E-mail: Anatasyadianil1@gmail.com ISSN 2830-5833 (Online)

21


https://dx.doi.org/10.31289/jsa.v4i1.5278
http://jurnalmahasiswa.uma.ac.id/index.php/jouska
mailto:Anatasyadiani11@gmail.com

Anatasya Diani Pratiwi & Nafessa, Hubungan Kecanduan Game dengan Gangguan Tidur PadaRemaja di MTsS
Al-Washliyah 27 Sei Rampah

PENDAHULUAN

Tidur merupakan suatu kebutuhan dasar manusia. Selain itu, tidur juga diartikan sebagai
hal yang universal. Hal ini disebabkan karena setiap individu membutuhkan tidur dimanapun ia
berada. Pada saat tidur, organ-organ tubuh beristirahat sehingga menetralkan kerusakan yang
terjadi akibat kegiatan sehari-hari. Sehingga, dengan tidur yang cukup diharapkan mampu menjaga
stamina dan kesehatan. Oleh karena itu, diharapkan masing-masing individu harus memenuhi
kebutuhan tidurnya (Kozier, 2015).

Individu yang mengalami kurangnya waktu tidur yang cukup akan mempengaruhi ke
beberapa hal, terutama terhadap kesehatan. Gangguan tidur ini merupakan penyebab morbiditas
yang signifikan. Individu yang mengalami gangguan tidur akan mengganggu kegiatan sehari-hari
karena akan merasakan ngantuk yang berlebihan, gangguan atensi dan memori, depresi, mood yang
tidak stabil, penggunaan hipnotik yang tidak semestinya, sering terjatuh, serta penurunan kualitas
hidup yang merupakan dampak serius pada gangguan tidur. Selain itu, adapun dampak lain dari
gangguan tidur seperti individu yang lama tidurnya lebih dari 9 jam atau kurang dari 6 jam per hari
bila dibandingkan dengan yang lama tidurnya 7-8 jam per hari akan mengalami peningkatan jumlah
kematian, sakit jantung serta kanker. Gangguan tidur merupakan suatu pola tidur yang
mengganggu. Adapungangguan tidur ini seperti sulit tidur, sulit mempertahankan tidur,tidur pada
waktu yang tidak tepat, waktu tidur yang berlebihan, bahkan perilaku abnormal yang berkaitan
dengan tidur.

Kesulitan tidur hingga larut malam merupakan gangguan tidur yang paling sering
ditemukan. Amir (2018) menyatakan bahwa hasil analisis kasus setiap tahun diperkirakan sekitar
20% - 50% orang dewasa melaporkan adanya gangguan tidur dan sekitar 17% mengalami
gangguan tidur yang serius. Gangguan tidur pada lansia cukup tinggi sekitar 67%. Namun demikian,
hanyasatu dari delapan kasus yang menyatakan gangguan tidur. Hampir semua (95%) gangguan
tidur tidak terdiagnosis, dan ratusan gangguan tidur yang bisa menyerang semua golongan usia.
Selain itu, hal ini juga sering terjadi pada remaja.

Remaja yang mengalami gangguan tidur atau kurangnya waktu tidur yang cukup
mengakibatkan sulit dalam berkonsentrasi, hiperaktif, kurang mampu dalam mengendalikan diri,
mudah emosi dan lekas marah, mudah tersinggung, meningkatkan nafsu birahi, dan kurang gesit.
Selain itu, emosi yang tidak terkendali beresiko pada kesehatan tubuh dan tak terkontrolnya emosi
diri juga dapat menyebabkan stress dan tekanan darah tinggi. Hal ini diperkuat dengan pendapat
Akasian, dkk (2020) yang menyatakan bahwa individu yang kurang tidur menyebabkan proses
berfikir melambat dan sulit untuk mengingat sesuatu. Sehingga, dampak psikologis dari kualitas
tidur yangrendah ini dapat menyebabkan emosi menjadi tidak stabil, kurang percaya diri,ceroboh,
serta impulsif yang berlebihan sehingga tidak dapat mengerjakan tanggung jawab secaramaksimal.

Game online sangat berkembang pesat, terutama pada era remaja saat ini. Banyak remaja
yang menjadikan game sebagai penghibur mereka ketika sedang senggang maupun pada waktu
yang kurang tepat untuk bermain game. Game dapat membuat fantasi yang bisa meningkatkan rasa
ingin memenangkansuatu permainan (Wong, 2019).

Hal ini sejalan dengan pendapat beberapa siswa yang menyatakanbahwa mereka senang
bermain game hingga larut karena merasa tertantang untuk memenagkan game. Game ini sering
dimainkan terutama pada malam hari karena mereka menganggap malam hari merupakan waktu
senggang yang cukup panjang setelah seharian beraktivitas di sekolah. Sehingga, banyak orang
terutama remaja yang memainkan game pada malam hari dan bersepakat untuk main game
bersama. Hal ini menyebabkan mereka lupa dalam mengontrol diri sehingga mengalami kecanduan
yang mengganggu waktu tidur mereka.
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Fenomena tersebut sejalan dengan pendapat Kristiani, dkk (2021:154) yang menyatakan
waktu yang dihabiskan orang Indonesia untuk bermain game rata-rata 81 menit, diatas angka rata-
rata dunia yang 70 menit atau berada padaranking ke-6. Online game memberi kesempatan dan
kebebasan baginya untukmemilih serta mengambil keputusan langkah - langkah yang harus
diambil. Mengingat orangtua cenderung melihat remaja sebagai anak yang belum dewasa untuk
mengambil keputusan sendiri, bahkan secara hukum harus dilindungi sampai berumur 18 tahun
maka memasuki dunia maya menjadi hal yang amat menyenangkan. Sehingga, banyak remaja yang
mengalami gangguantidur yang diakibatkan oleh kecanduan game.

Kecanduan game adalah perilaku seseorang yang ingin terus bermain game sehingga
menghabiskan banyak waktu dan mengakibatkan individu yang bersangkutan tidak mampu
mengontrol atau mengendalikan diri (Pramudia & Silva, 2018 :12). Pendapat lain juga
dikemukakan oleh Daud (20210 yang menyatakan bahwa kecanduan game ditandai dengan
keinginan bermain game yang tidak terkendali, terlalu memprioritaskan bermain game
dibandingkan aktivitas lain, serta tetap memilih bermain game meskipun mengetahui konsekuensi
negatif dari bermain game. Salah satu dampak negatif dari kecanduan game ini yaitu gangguan
tidur.

Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Manuputty, dkk (2019) yang
menyatakan bahwa ada hubungan kecanduan game online terhadap kualitas tidur remaja. Selain
ityu, juga diperkuat oleh penelitian Habibi (2020) yang menyatakan bahwa ada hubungan kebiasaan
bermain game online dengan kualitas tidur yang buruk pada remaja.

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, peneliti mengambil kesimpulan
sementara bahwa ada hubungan kecanduan game dengan gangguan tidur pada remaja di MTsS Al
- Washliyah 27 Sei Rampah. Artinya, kecanduan game mempengaruhi gangguan tidur pada remaja.
Sehingga peneliti ingin melakukan penelitian lebih lanjut untuk mengetahui hubungan kecanduan
game dengan gangguan tidur pada remaja di MTsS Al - Washliyah 27 Sei Rampah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, peneliti mengambil kesimpulan
sementara bahwa ada hubungan kecanduan game dengan gangguantidur pada remaja di MTsS Al -
Washliyah 27 Sei Rampah. Artinya, kecanduangame mempengaruhi gangguan tidur pada remaja.
Sehingga peneliti inginmelakukan penelitian lebih lanjut untuk mengetahui hubungan kecanduan
game dengan gangguan tidur pada remaja di MTsS Al - Washliyah 27 Sei Rampah.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan tipe penelitian kuantitatif dengan desain korelasional.
Menurut Sugiyono (2013) penelitian kuantitatif merupakan jenis penelitian yang digunakan untuk
menelitisampel atau populasi tertentu, menggunakan instrumen penelitian sebagai pengumpulan
data, menggunakan analisis data yang bersifat statistik dengan tujuan menguji hipotesis yang telah
ditetapkan. Variabel yang diteliti yakni gangguan tidur sebagai variabel terikat dan kecanduan game
sebagai variabel bebas. Subjek yang digunakan dalam penelitian ini adalah siswa dan siswi di MTsS
Al-washliyah 27 Sei Rampah. Populasi siswa dan siswi di MTsS Al-washliyah 27 Sei Rampah
sebanyak 349 orang. Sehingga subjek yang diambil sebagai sampel sebanyak 186 orang siswa dan
siswi MTsS Al-Washliyah 27 Sei Rampah dengan menggunakan rumus Taro Yamane. Teknik
sampling yang digunakan yaitu Purposive Sampling. Padapenelitian ini menggunakan skala likert
yang digunakan untuk mengukur 2 variabel dengan menggunakan empat pilihan jawaban yaitu
Sangat Sesuai (SS), Sesuai (S), Tidak Sesuai (TS), dan Sangat Tidak Sesuai (STS). Skala kecanduan
game disusun berdasarkan aspek-aspek kecanduan game. Sedangkan skala gangguan tidur disusun
berdasarkan aspek-aspek gangguan tidur. Selanjutnya, skala diuji coba kepada 30 sampel yang
memiliki karakteristik yang sama. Setelah dilakukannya uji coba, maka skala disebar ulang kepada
sampel penelitian. Setelah data diperoleh, data diolah menggunakan aplikasi SPSS versi 22. Teknik
analisis data pada penelitian ini menggunakan Pearson Product Moment yang dibantu oleh aplikasi
SPSS versi 22.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil analisa data menggunakan teknik korelasi Pearson Product Moment
diperoleh hasil yang menunjukkan bahwa korelasinya bertanda positif , artinya semakin
kecanduan game maka akan semakin tinggi juga remaja tersebut terkena gangguan tidur.
Berdasarkan kaidah bahwa jika signifikasi < 0,05, maka hipotesis diterima. Sehingga dapat
diintrepretasikan bahwa koefisien korelasi sebesar 0,945 dengan signifikasi 0,000, karena
signifikasi <0,05 maka hipotesis diterima. Koefisien korelasi hasil analisis korelasi product
moment tersebut signifikan (dapat digeneralisasikan) atau tidak, maka perlu dibandingkan
dengan r tabel. Berdasarkan kaidah jika r hitung > r tabel , maka hipotesis diterima. Dengan
taraf kepercayaan 0,05 (5%), maka dapat diperoleh r tabelsebesar 0,148. Ternyata harga r
hitung lebih besar dari pada tabel (0,945>0,148), sehingga hipotesis diterima. Artinya ada
hubungan yang signifikan antara Kecanduan game dengan Gangguan tidur remaja di MTsS Al-
Washliyah 27 Sei Rampah dengan asumsi semakin tinggi kecanduan game semakin tinggi juga
remaja tersebut terkena gangguan tidur. Hasil ini sejalan dengan penelitian terdahulu yaitu
penelitian C.Neily yang berjudul The relationship between sleep problems and gaming
addiction in adults yang hasilnya bahwa ada hubungan signifikan antara adiksi bermain game
dengan gangguan tidur dewasa yang mengakibatkan konsekuensi negatif pada kehidupan dan
kinerja yang terganggu saat bangun tidur.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan maka dalam pembahasan ini
peneliti akan membahas Hubungan Kecanduan Game dengan Gangguaan Tidur Remaja di
MTsS Al-Washliyah 27 Sei Rampah.

Pada Hasil Rangkuman Hasil Uji Korelasi Product Moment dapat dilihat bahwa P sig
(0,000) lebih kecil dibandingkan taraf signifikan 0,05 maka signifikan, kemudian Nilai
koefisien determinan (r2 ) yang diperoleh dari hubungan antara variabel bebas (X) dengan
variabel terikat (Y) adalah sebesar r2 = 0,894 artinya semua variabel independent secara
stimultan memiliki pengaruh sebesar 89,4% terhadap gangguan tidur (variable
dependen/terikat) sedangkan sisanya 10,6% dipengaruhi oleh faktor lain yang berasal dari
luar model penelitian.

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis didapatkan koefisien korelasi sebesar 0,945
dengan signifikasi sebesar 0,000. selanjutnya dilakukan pengujian hipotesis dengan
membandingkan taraf signifikasi (p-value) dengan tingkat kepercayaan (5%). Berdasarkan
kaidah bahwa jika signifikasi < 0,05, maka hipotesis diterima. Sehingga dapat
diintrepretasikan bahwa koefisien korelasi sebesar 0,945 dengan signifikasi 0,000, karena
signifikasi <0,05 maka hipotesis diterima.

Artinya ada hubungan yang signifikan antara Kecanduan game dengan Gangguan
tidur remaja di MTsS Al-Washliyah 27 Sei Rampah dengan asumsi semakin tinggi kecanduan
game maka akan semakin tinggi juga remaja tersebut terkena gangguan pola tidur.

Koefisien korelasi hasil analisis korelasi product moment tersebut signifikan (dapat
digeneralisasikan) atau tidak, maka perlu dibandingkan dengan r tabel. Berdasarkan kaidah
jika r hitung > r tabel , maka hipotesis diterima. Dengan taraf kepercayaan 0,05 (5%), maka
dapat diperoleh r tabel sebesar 0,148. Ternyata harga r hitung lebih besar dari pada tabel
(0,945> 0,148), sehingga hipotesis diterima. Artinya ada hubungan yang signifikan antara
Kecanduan game dengan Gangguan tidur remaja di MTsS Al-Washliyah 27 Sei Rampah.

Hasil ini sejalan dengan penelitian terdahulu yaitu penelitian C.Neily yang berjudul
The relationship between sleep problems and gaming addiction in adults yang hasilnya bahwa
ada hubungan signifikan antara adiksi bermain game dengan gangguan tidur dewasa yang
mengakibatkan konsekuensi negatif pada kehidupan dan kinerja yang terganggu saat bangun
tidur.

Aspek kecanduan game yang paling mempengaruhi gangguan tidur adalah aspek
conflict dengan skor 2386. Aspek ini mengacu kepada konflik antara pemain game dengan
orang-orang di sekitar mereka, konflik dengan kegiatan lain seperti pekerjaan, sekolah, hobi,
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kegiatan sosial. Selain itu konflik yang terjadi pada diri pemain game yang merasa khawatir
karena terlalu banyak menghabiskan waktu untuk bermain game. Orang yang kecanduan
game online seringkali melupakan hal-hal yang lebih penting yang harus dikerjakan daripada
bermain game online.Siswa yang kecanduan game terkadang lebih merelakan sekolahnya

untuk bermain game online, bisa membuat lupa waktu, untuk makan, beribadabh,
waktu untuk pulang, dengan terlalu sering berhadapan dengan monitor secara mata telanjang
dapat membuat mata menjadi minus, seorang anak jadi sering berbohong kepada orang tua
karena pada awalnya berpamitan untuk berangkat sekolah tetapi nyatanya sering ditemukan
dia bolos sekolah untuk bermain game online (Cavida, 2022).

Konflik yang terjadi disebabkan oleh pertentangan antara keinginan untuk bermain
game dengan Kkegiatan lain seperti bersosialisasi, sekolah, belajar, berorganisasi,akan
menimbulkan kekhawatiran tersebudan kecemasan terhadap orang yang kecanduan game.
Sehingga kecemasan tersebut akan menimbulkan stress.

Tabel Hasil Uji korelasi Kecanduan Game dengan Gangguan Tidur

Variabel Koefisien Korelasi Sig Keterangan
(rxy)
X-Y 0,945 0,000 Hipotesis diterima
(Ada hubungan)

Selanjutnya, Berdasarkan hasil analisis data terkait pengaruh kecanduan game
terhadap gangguan tidur, aspek yang memperoleh skor paling tinggi adalahaspek conflict.
Artinya, diantara ketujuh aspek kecanduan game tersebut, aspek yang paling mempengaruhi
gangguan tidur adalah aspek conflict dengan skor 2386.

Aspek ini mengacu kepada konflik antara pemain game dengan orang-orang di
sekitar mereka, konflik dengan kegiatan lain seperti pekerjaan, sekolah, hobi, kegiatan sosial.
Selain itu konflik yang terjadi pada diri pemain game yang merasa khawatir karena terlalu
banyak menghabiskan waktu untuk bermain game. Orang yang kecanduan game online
seringkali melupakan hal-hal yang lebih penting yang harus dikerjakan daripada bermain
game online.Siswa yang kecanduan game terkadang lebih merelakan sekolahnya untuk
bermain game online, bisa membuat lupa waktu, untuk makan, beribadah, waktu untuk
pulang, denganterlalu sering berhadapan dengan monitor secara mata telanjang dapat
membuat mata menjadi minus, seorang anak jadi sering berbohong kepadaorang tua karena
pada awalnya berpamitan untuk berangkat sekolah tetapi nyatanya sering ditemukan dia
bolos sekolah untuk bermain game online (Cavida, 2022).

Konflik yang terjadi disebabkan oleh pertentangan antara keinginanuntuk bermain
game dengan kegiatan lain seperti bersosialisasi, sekolah, belajar, berorganisasi,akan
menimbulkan kekhawatiran tersebut dan kecemasan terhadap orang yang kecanduan game.
Sehingga kecemasan tersebut akan menimbulkan stress. Stres ini akan menyebabkan
gangguan tidur pada seseorang. Hal ini dibuktikan dengan tabel skor berikut ini :
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Tabel Skor Aspek Kecanduan Game Terhadap Gangguan Tidur

Aspek Skor
Conflict 2386
Saliance 2367
Problem 2349

Tolerance 2338
Withdrawal 2332

Relapse 2314

Mood 2308
Modification

Selain itu, Pada Rangkuman Hasil Uji Mean Hipotetik dan Mean Empirik, Dalam variabel
kecanduan game dengan kriteria apabila mean hipotetik < mean empirik dengan selisihnya melebihi
bilangan satu SD (SD =6.300) maka subjek penelitian memiliki kecanduan game yang tinggi, jika
sebaliknya mean hipotetik > mean empirik dengan selisihnya melebihi satu SD (SD = 6.300) maka
subjek penelitian memiliki kecanduan game yang sedang, sedangkan variabel gangguan tidur, apabila
mean hipotetik < mean empirik dengan selisihnya melebihi bilangan satu SD (SD = 5.998) maka subjek
penelitian memiliki gangguan tidur yang tinggi dan jika sebaliknya mean hipotetik > mean empirik
dengan selisihnya melebihi bilangansatu SD (SD = 5.998) maka subjek penelitian memiliki gangguan
tidur yang sangat rendah. Penjelasan tersebut dirangkum pada tabel berikut.

Rangkuman Hasil Uji Korelasi Product Moment

No. Variabel Mean SD Keterangan
Hipotetik Empirik
1 Kecanduan 70 88,005 6.300 Tinggi
Game
2 Gangguan 60 75,95 5.998 Tinggi
Tidur

Dari hasil yang diperoleh maka dapat diketahui bahwa mean hipotetik lebih kecil
dibandingkan mean empirik maka dapat disimpulkan subjek penelitian memiliki kecanduan game yang

tinggi dan gangguan tidur yang tinggi.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan maka dalam pembahasan ini peneliti akan
membahas Hubungan Kecanduan Game dengan Gangguaan Tidur Remaja di MTsS Al-Washliyah 27 Sei
Rampah. Pada Uji hipotesis, r hitung lebih besar dari pada tabel (0,945 > 0,148) sehingga hipotesis
diterima, ada hubungan yang signifikan antara kecanduan game dengan gangguan tidur remaja di MTsS
Al - Washliyah 27 Sei Rampah dengan asumsi semakin tinggi kecanduan game maka akan semakin
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tinggi juga remaja tersebut terkena gangguan tidur. Asumsi tersebut didapat berdasarkan hasil
koefisien korelasi yang telah diuji bahwa korelasinya bertanda positif, artinya semakin tinggi
kecanduan game seseorang maka akan semakin tinggi juga remaja tersebut terkena gangguan tidur.
Pada Rangkuman Hasil Uji Korelasi Product Moment dapat dilihat bahwa P sig (0,000) < taraf signifikan
= 0,05. Kemudian nilai koefisien determinan (r2) yang diperoleh dari hubungan antara variabel bebas
(X) dengan variabel terikat (Y) adalah sebesar r2 = 0,894 artinya semua variabel independent secara
stimultan memiliki pengaruh sebesar 89,4% terhadap gangguan tidur (variable dependen/terikat)
sedangkan sisanya 10,6% dipengaruhi oleh faktor lain yang berasal dari luar model penelitian. Apabila
mean hipotetik < mean empirik dengan selisihnya melebihi bilangan satu SD (SD = 6.300) maka subjek
penelitian memiliki kecanduan game yang tinggi sedangkan variabel gangguan tidur, apabila mean
hipotetik < mean empirik dengan selisihnya melebihi bilangan satu SD (SD = 5.998) maka subjek
penelitian memiliki gangguan tidur yang tinggi. Pada Rangkuman Hasil Uji Mean Hipotetik dan Mean
Empirik, mean hipotetik lebih kecil dibandingkan mean empirik maka dapat disimpulkan subjek
penelitian memiliki kecanduan game yang tinggi dan gangguan tidur yang tinggi . Koefisien korelasi
hasil analisis korelasi product moment tersebut signifikan (dapat digeneralisasikan) atau tidak, maka
perlu dibandingkan dengan r tabel. Berdasarkan kaidah jika r hitung > r tabel , maka hipotesis diterima.
Dengan taraf kepercayaan 0,05 (5%), maka dapat diperoleh r tabel sebesar 0,148. Ternyata harga r
hitung lebih besar dari pada tabel (0,945> 0,148), sehingga hipotesis diterima. Artinya ada hubungan
yang signifikan antara Kecanduan game dengan Gangguan tidur remaja di MTsS Al-Washliyah 27 Sei
Rampah. Hasil ini sejalan dengan penelitian terdahulu yaitu penelitian C.Neily yang berjudul The
relationship between sleep problems and gaming addiction in adults yang hasilnya bahwa ada
hubungan signifikan antara adiksi bermain game dengan gangguan tidur dewasa yang mengakibatkan
konsekuensi negatif pada kehidupan dan kinerja yang terganggu saat bangun tidur. Aspek kecanduan
game yang paling mempengaruhi gangguan tidur adalah aspek conflict dengan skor 2386. Aspek ini
mengacu kepada konflik antara pemain game dengan orang-orang di sekitar mereka, konflik dengan
kegiatan lain seperti pekerjaan, sekolah, hobi, kegiatan sosial. Selain itu konflik yang terjadi pada diri
pemain game yang merasa khawatir karena terlalu banyak menghabiskan waktu untuk bermain game.
Orang yang kecanduan game online seringkali melupakan hal-hal yang lebih penting yang harus
dikerjakan daripada bermain game online.Siswa yang kecanduan game terkadang lebih merelakan
sekolahnya untuk bermain game online, bisa membuat lupa waktu, untuk makan, beribadah, waktu
untuk pulang, dengan terlalu sering berhadapan dengan monitor secara mata telanjang dapat membuat
mata menjadi minus, seorang anak jadi sering berbohong kepada orang tua karena pada awalnya
berpamitan untuk berangkat sekolah tetapi nyatanya sering ditemukan dia bolos sekolah untuk
bermain game online (Cavida, 2022). Konflik yang terjadi disebabkan oleh pertentangan antara
keinginan untuk bermain game dengan kegiatan lain seperti bersosialisasi, sekolah, belajar,
berorganisasi,akan menimbulkan kekhawatiran tersebudan kecemasan terhadap orang yang
kecanduan game. Sehingga kecemasan tersebut akan menimbulkan  stress. Stres ini  akan
menyebabkan gangguan tidur pada seseorang.
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