
BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi yang semakin canggih senantiasa 

mempengaruhi aspek kehidupan manusia. Salah satu aspek yang mengikuti 

perkembangan kemajuan teknologi ditandai dengan munculnya salah satu 

jenis permainan audio visual dan komputer yaitu game elektronik, salah 

satunya contohnya adalah game online (Rab, 2006). 

Semakin maju ilmu pengetahuan, semakin canggih pula alat permainan yang 

tersedia. Kebanyakan alat permainan mutakhir bersifat otomatis dan 

menggunakan tombol-tombol saja, seperti komputer, video games dan alat 

permainan elektronik lainnya (Tedjasaputra, 2005).  

Adams & Rollings (2007) mendefinisikan game online sebagai permainan 

yang dapat di akses oleh banyak pemain, di mana mesin-mesin yang di gunakan 

pemain di hubungkan oleh suatu jaringan internet. Game online berkisar dari 

permainan yang menggunakan teks sederhana sampai permainan yang melibatkan 

grafis yang kompleks dan dunia virtual yang dipenuhi oleh banyak pemain secara 

serempak (Anonim, 2011).  

Game online di masa sekarang begitu populer di berbagai kalangan, salah 

satunya populer di antara anak sekolah. Pada saat anak memasuki masa sekolah 

permainan anak menggunakan dimensi baru yang merefleksikan tingkat 

perkebangan anak yang baru. Bermain tidak hanya meningkatkan keterampilan 

fisik tetepi kemampuan intelektual, fantasi anak dan menumbuhkan rasa ingin 

menang dalam permainan. Game ini bisa dimainkan kelompok atau perorangan. 
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Sama seperti game lainnya game komputer ini mempunyai aturan yang harus 

ditaati dan bila terjadi perselisihan maka harus diselesaikan sesuai aturan 

permainan. (Wong, 2003). Menurut teori perkembangan sosial oleh Kohlberg, 

pada anak usia sekolah 10-12 tahun hubungan sosial dengan teman sebaya sehari-

hari memberikan interksi sosial paling penting untuk anak usia sekolah. (Wong, 

2009). Oleh karena itu banyak anak usia sekolah bermain game online bersama-

sama dengan teman sebayanya. 

Menurut Rab dalam Asosiasi Dokter Amerika (2007) juga menyatakan 

kekhawatiran terhadap adanya dampak negatif yang ditimbulkan dari 

kebiasaan sejumlah anak usia sekolah yang gemar bermain game elektronik. 

Salah satu dampak dari permainan ini adalah perubahan terhadap pola tidur 

Dalam  Wong (2009) pola tidur pada anak usia 10-12 tahun rata-rata 9-11 

jam. Anak usia sekolah biasanya tidak membutuhkan tidur siang. Anak yang 

tidak tidur pada siang hari, biasanya melakukan aktivitas tertentu. Apabila 

aktifitas tertentu seperti bermain game online dilakukan dalam jangka waktu 

yang lama apalagi hingga larut malam, maka akan mempengaruhi pola tidur 

anak tersebut. 

Perry dan Potter (2006) menyatakan bahwa faktor yang mempengaruhi 

pola tidur seseorang adalah penyakit fisik, obat-obatan, gaya hidup, stress, 

latiahan fisik dan kelelahan  serta lingkungan. Dalam hal ini permainan game 

elektronik khususnya game online merupakan salah satu faktor yang berasal 

dari rutinitas atau gaya hidup seseorang. Rutinitas yang berubah juga 

mempengaruhi pola tidur. Anak yang sering biasanya tidur siang menjadi 

tidak tidur siang karena waktu tidur siang di gunakan untuk bermain game. 

Selain itu ada keterlambatan waktu tidur malam, anak tersebut biasanya tidur 
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pukul 21.00, tetapi karena bermain game online yang seru menyebabkan tidur 

pada pukul 00.00, dan harus bangun di pagi hari, karena tubuh 

mempresepsikan bahwa waktu tersebut adalah waktu terbangun dan aktif. 

Mental Health NHS Trust Newcastle (2001) menyatakan bahwa 

seseorang akan mengalami kesulitan tidur apabila orang tersebut melakukan 

aktifitas yang lama dan berulang-ulang. Beberapa anak usia sekolah  10-12 

tahun yang sedang menyewa game online mengatakan bahwa sering terlambat 

bangun di pagi hari karena sering bergadang melakukan permainan game 

online. 

Hasil studi pendahuluan di Wilayah Jaten Karanganyar diperoleh 

gambaran bahwa banyak ditemukan persewaan game elektronik baik seperti 

persewaan play station ataupun adanya warung internet (warnet) game online. 

Hasil wawancara terhadap pemilik persewaan game online tersebut bahwa 

banyak anak usia sekolah baik Sekolah Dasar (SD) dan Sekolah Menengah 

Pertama (SMP) yang menyewa permainan tersebut. Lama waktu sewa untuk 

tiap anak minimal 1 jam. Tarif yang murah menjadikan penyewa game dapat 

menyewa permainan hingga 2 atau 3 jam untuk sekali permainan. Wawancara 

terhadap seorang anak yang berusia 12 tahun juga diperoleh informasi bahwa 

sebenarnya anak tersebut telah memiliki jaringan internet dan bisa bermain 

game online di rumah namun oleh orang tuanya,  hanya boleh digunakan pada 

hari minggu atau hari libur. Kondisi tersebut membuat anak melakukan 

permainan tersebut di persewaan game online.  

Ditinjau dari kebiasaan anak dalam melakukan permainan game online, 

hasil wawancara terhadap ibu yang memiliki putra yang memiliki kebiasaan 
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bermain game elektronik menyatakan bahwa 5 orang ibu menyatakan bahwa 

kebiasaan tidur siang pada anak menjadi berkurang anak sulit tidur dan anak 

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, fungi kognitif dan penyimpanan memori 

jangka panjang. (Perry and Potter, 2006). Apabila kebutuhan tidur anak tidak 

terpenuhi secara cukup, akibatnya akan mempengararuhi berbagai fungsi 

tubuh baik itu penampilan motorik, memori dan keseimbangan (Alimul Aziz, 

2007). Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti ingin melakukan 

penelitian mengenai hubungan dari permainan game online dengan perubahan 

pola tidur pada anak sekolah. 

 
B. Rumusan masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah apakah terdapat  hubungan 

antara lama permainan game online dengan perubahan pola tidur anak usia 10-

12 tahun di Wilayah Jaten Kabupaten Karanganyar 

 
C. Tujuan Penelitian  

1. Tujuan Umum  

Mengetahui hubungan antara lama permainan game elektronik 

khususnya game online dengan pola tidur anak usia 10-12 Wilayah Jaten  

Kabupaten Karanganyar. 

 

 



 5

2. Tujuan Khusus  

a. Mengetahui gambaran lama permainan game oneline pada anak usia 

10-12 tahun di Wilayah  Jaten Kabupaten Karanganyar 

b. Mengetahui gambaran  pola tidur (jumlah jam tidur dan frekuensi) 

pada anak usia 10-12 tahun di Wilayah Jaten  Kabupaten Karanganyar. 

c. Menganalisa hubungan antara lama permainan game online dengan 

pola tidur anak usia 10-12 tahun di Wilayah Jaten Kabupaten 

Karanganyar. 

 

D. Manfaat Penelitian  

1. Keilmuan atau Teori  

Menambah ilmu terutama dalam kesehatan masyarakat yang 

berhubungan dengan pola tidur pada anak  

2. Bagi Instansi Pendidikan  

Bagi pendidikan ilmu keperawatan sebagai bahan bacaan dan 

wawasan bagi mahasiswa, khususnya mahasiswa ilmu keperawatan dalam 

hal pemahaman mengenai pola tidur pada anak akibat dari aktivitas 

bermain 

3. Bagi  orang tua 

Bagi orang tua dapat memberikan gambaran kebiasaan anak bermain 

game online yang berkaitan dengan pola tidur anak, sehingga masyarakat 

mengetahuai manfaat dan kerugian dari permaian game online. 
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4. Bagi Peneliti 

Untuk memperoleh pengalaman dalam hal mengadakan riset sehingga 

akan terpacu untuk meningkatkan potensi diri sehubungan dengan pola 

tidur anak  

 

E. Keaslian Penelitian  

1. Isa (2009) dengan judul Pengaruh Game Online Terhadap Prestasi Belajar 

Siswa Man Jombang.  Jenis penelitian adalah penelitian kuantitatif. 

Jumlah responden penelitian sebanyak 50 orang siswa. Analisis data 

penelitian menggunakan uji regresi linier sederhana. Hasil penelitian 

diperoleh bahwa Prestasi belajar siswa MAN Jombang adalah rendah, 

meskipun terdapat responden yang dari nilai rapor adalah bagus.  Tingkat 

kegemaran siswa MAN Jombang terhadap permainan game elektronik 

tinggi, dan ada pengaruh antara bermain game online terhadap prestasi 

belajar siswa MAN Jombang. Persamaan dari penelitian Isa adalah 

variabel bebas yaitu permainan game elektronik. 

2. Husniah (2003) yang berjudul “hubungan pola permainan video game 

dengan pembentukan perilaku agresi siswa kelas II SLTP Negeri 3 

Sidoarjo”. Jumlah responden penelitian sebanyak 63 siswa. Hasil 

penelitian adalah semakin tinggi intensitas siswa melakukan permainan 

video game maka semakin tinggi pula perilaku agresinya. Terdapat 

hubungan yang signifikan antara hubungan pola permainan video game 

dengan pembentukan perilaku agresi siswa kelas II SLTP Negeri 3 

Sidoarjo dengan nilai p = 0,003. Persamaan dengan penelitian ini adalah 

variabel bebas yaitu permainan game elektronik. 


