
 
 
 
 

HUBUNGAN ANTARA INTENSITAS BERMAIN GAME 

ONLINE DAN POLA TIDUR DENGAN INTERAKSI SOSIAL 

MAHASISWA 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Disusun sebagai salah satu syarat menyelesaikan Program Studi Strata I 

pada Jurusan Psikologi Fakultas Psikologi 
 
 
 
 

Oleh: 
 
 

KURNIA SHANDY TIYASA 
 

F100130100 
 
 
 
 
 
 
 

 

PROGRAM STUDI PSIKOLOGI  

FAKULTAS PSIKOLOGI  

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SURAKARTA  

2020 
 
 
 
 

 



 
 
 
 

HALAMAN PERSETUJUAN 
 

 

HUBUNGAN ANTARA INTENSITAS BERMAIN GAME ONLINE DAN 

POLA TIDUR DENGAN INTERAKSI SOSIAL MAHASISWA 

 
 
 
 
 

 

PUBLIKASI ILMIAH 
 
 
 
 
 

 

Oleh: 
 

 

KURNIA SHANDY TIYASA 
 

F100130100 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Telah diperiksa dan disetujui untuk diuji oleh: 
 

 

Dosen Pembimbing 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Dr. Nisa Rachmah N.A., M.Si, Psi. 
 

NIDN. 0623066401 
 
 
 
 
 

 

i 



 
 
 
 

 

HALAMAN PENGESAHAN 

 

HUBUNGAN ANTARA INTENSITAS BERMAIN GAME ONLINE DAN 

POLA TIDUR DENGAN INTERAKSI SOSIAL MAHASISWA 
 
 

 

OLEH 

 

KURNIA SHANDY TIYASA 
 

F100130100 
 

 

Telah dipertahankan di depan Dewan Penguji  

Fakultas Psikologi 

Universitas Muhammadiyah Surakarta  

Pada hari Selasa, 10 Maret 2020  

dan dinyatakan telah memenuhi syarat 

 

 Dewan Penguji:  

1. Dr. Nisa Rachmah N.A., M.Si, Psi ( ………………………… ) 

 (Ketua Dewan Penguji)  

2. Dr. Daliman, SU (………………………… ) 

 (Anggota 1 Dewan Penguji)  

3. Wisnu Sri Hertinjung, S.Psi.,M.Psi, Psi ( ………………………… ) 

 (Anggota II Dewan Penguji)  
 
 

 

Surakarta, Maret 2020  

Universitas Muhammadiyah Surakarta  

Dekan, Fakultas Psikologi 
 
 
 
 
 
 
 

 

Susatyo Yuwono, S.Psi., M.Si.  

NIDN. 0624067301 
 
 
 

ii 



 
 
 
 

PERNYATAAN 
 

 

Dengan ini saya menyatakan bahwa dalam publikasi ilmiah ini tidak 

terdapat karya yang pernah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di suatu 

perguruan tinggi dan sepanjang sepengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau 

pendapat yang pernah ditulis atau diterbitkan orang lain, kecuali secara tertulis 

diacu dalam naskah dan disebutkan dalam daftar pustaka. 
 

Apabila kelak terbukti ada ketidakbenaran dalam pernyataan saya di atas, 

maka akan saya pertanggungjawabkan sepenuhnya. 

 
 
 
 

 

Surakarta, 07 Maret 2020 
 

Yang menyatakan 
 
 
 
 
 

 

Kurnia Shandy Tiyasa 
 

F100130100 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

iii 



 
 
 
 

HUBUNGAN ANTARA INTENSITAS BERMAIN GAME ONLINE DAN POLA 

TIDUR DENGAN INTERAKSI SOSIAL MAHASISWA 

 

Abstrak 
 

Interaksi sosial bagi remaja merupakan hal yang sangat penting dalam proses 

penyesuaian diri remaja, agar bisa berkembang menjadi individu dengan pribadi 

yang sehat. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana interaksi 

sosial ditinjau dari intensitas bermain game online dan pola tidur mahasiswa. 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian kuantitatif. Populasi di dalam penelitian 

ini adalah mahasiswa semester awal yang memiliki kecanduan game online 

dengan pola tidur yang tidak teratur. Sedangkan sampel yang digunakan pada 

penelitian ini sebanyak 40 mahasiswa semester awal yang memiliki kecanduan 

game online dengan pola tidur yang tidak teratur. Teknik pengambilan sampel 

pada penelitian ini akan dilakukan dengan menggunakan teknik incedental 

sampling. Metode pengambilan data pada penelitian ini dengan menggunakan 

angket kuisionber. Sedangkan metode analisis data pada penelitian ini dengan 

menggunakan uji analisis pearson corelation. Hasil penelitian ini menunjukan 

bahwa 1) Terdapat hubungan antara Intensitas Bermain Game Online dan Pola 

Tidur dengan Interaksi Sosial Mahasiswa, Hal ini dibuktikan dengan nilai 

signifikansi (p) = 0,000 (p<0,05). 2) Terdapat Hubungan antara Intensitas 

Bermain Game Online dengan Interaksi Sosial Mahasiswa, hal ini dibuktikan 

dengan nilai signifikansi (p) = 0,000 (p<0,05). 3) Terdapat hubungan antara Pola 

Tidur dengan Interaksi Sosial Mahasiswa. Hal ini dibuktikan dengan besarnya 

nilai signifikansi (p) = 0,000 (p<0,05). 4) Berdasarkan analisis diketahui bahwa 

Interaksi sosial memiliki kategorisasi tinggi dengan rerata empirik (RE)= 86,78 

lebih besar dari rerata hipotetik (RH)= 86,75. Kemudian variabel intensitas 

bermain game online memiliki kategorisasi tinggi dengan rerata empirik yang 

didapatkan sebesar (RE) = 42,28. Sedangkan besarnya rerata hipotetik (RH) 

secara manual rerata yang didapatkan sebesar 42,27. Selanjutnya, pada variabel 

pola tidur memiliki kategorisasi baik dengan rerata empirik yang didapatkan 

sebesar (RE) = 57,10. sedangkan rerata hipotetik (RH) secara manual rerata yang 

didapatkan sebesar 57,51. 5) Berdasarkan hasil analisis diketahui bahwa terdapat 

hubungan kuat antara intensitas bermain game online dan pola tidur dengan 

interaksi sosial, hal ini dibuktikan dengan besarnya nilai pearson corelation 

sebesar 0,620 yang menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang kuat antara 

intensitas bermain game online dan pola tidur dengan interaksi social. 
 

Kata Kunci : interaksi sosial, intensitas bermain game online, pola tidur. 
 

Abstract 
 

Social interaction for adolescents is very important in the process of adjustment of 

adolescents, so they can develop into individuals with healthy personalities. The 

purpose of this study is to find out how social interactions are viewed from the 

intensity of playing online games and student sleep patterns. This research is a type of 

quantitative research. The population in this study are early semester students 
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who have addictions to online games with irregular sleep patterns. While the 

sample used in this study were 40 early semester students who were addicted to 

online games with irregular sleep patterns. The sampling technique in this study 

will be carried out using the incedental sampling technique. The method of 

collecting data in this study using a questionnaire questionnaire. While the method 

of data analysis in this study using the Pearson Correlation analysis test. The 

results of this study indicate that 1) There is a relationship between the intensity of 

Playing Online Games and Sleep Patterns with Social Interaction of Students, 

This is evidenced by the significance value (p) = 0,000 (p <0.05). 2) There is a 

relationship between the intensity of playing online games with social interaction 

of students, this is evidenced by the significance value (p) = 0,000 (p <0.05). 3) 

There is a relationship between Sleep Patterns and Student Social Interaction. This 

is evidenced by the significance value (p) = 0,000 (p <0.05). 4) Based on the 

analysis it is known that social interaction has a high categorization with an 

empirical average (RE) = 86.78 greater than the hypothetical mean (RH) = 86.75. 

Then the intensity of playing online games has a high categorization with an 

empirical average obtained (RE) = 42.28. While the magnitude of the average 

hypothetical (RH) manually obtained was 42.27. Furthermore, the sleep pattern 

variable has a good categorization with an empirical mean obtained of (RE) = 

57.10. while the average hypothetical (RH) manually obtained was 57.51. 5) 

Based on the results of the analysis it is known that there is a strong relationship 

between the intensity of playing online games and sleep patterns with social 

interactions, this is evidenced by the magnitude of Pearson Correlation value of 

0.620 which indicates that there is a strong relationship between the intensity of 

playing online games and sleep patterns with social interactions. 
 

Keywords: social interaction, intensity to play online games, sleep patterns. 
 
 

 

1. PENDAHULUAN 
 

Menjamurnya tempat permainan game online (warnet) dan biaya sewa yang relatif 
 

terjangkau antara 2500-3000 rupiah per jam (studi pendahuluan di warnet sekitaran 
 

kota Salatiga), memudahkan pemain untuk  mendapatkan akses bermain game 
 

online. Menurut penelitian Jenda (2011) di beberapa warnet di Jakarta, seorang 
 

penikmat game atau biasa disebut gamers, dapat duduk di depan layar komputer 
 

selama lima sampai tujuh jam ketika bermain game online karena kecanduan game 
 

yang dimainkannya. Lama permainan game online dapat menimbulkan kerugian 
 

bagi para pemain itu sendiri. Pemain akan mengorbankan waktu untuk istrahat dan 
 

tidur,  belajar  ataupun  bekerja,  dan  waktu  untuk  bersosialisasi  dengan  teman 
 

maupun keluarga. 
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Terlalu lama bermain game online para pemain akan sering melupakan 

waktu untuk tidur sehingga mengalami gangguan pola tidur yang tidak teratur. 

Tidur merupakan proses pemulihan antar aktivitas. Oleh karena itu, tidur menjadi 

bagian penting pada siklus kehidupan dan setiap gangguan yang terjadi pada saat 

tidur jelas akan berdampak pada kesehatan (Prasadja, 2009). Hasil penelitian 

Eliasson (2009), ditemukan bahwa mahasiswa yang memiliki pola tidur yang 

tidak teratur atau kekurangan tidur akan menimbulkan rasa mengantuk di siang 

hari, rasa lelah dan berpengaruh juga kepada suasana hati (mood). 
 

Tidur adalah proses yang sangat diperlukan oleh manusia untuk terjadinya 

pembentukan sel-sel tubuh yang baru, perbaikan sel-sel tubuh yang rusak (Natural 

Healing Mechanism), memberi waktu organ tubuh untuk beristirahat maupun 

untuk menjaga keseimbangan metabolisme dan biokimiawi tubuh. Tidur 

merupakan kunci utama untuk menjaga kesehatan dan daya tahan tubuh. Oleh 

karena itu seseorang harus menjaga pola tidur yang baik dan teratur.(Prijaksono & 

Sembel, 2003). Tidur memiliki peran penting dalam kehidupan manusia tidak 

hanya untuk umum kesehatan tetapi juga untuk kesehatan mental dan kualitas 

hidup (Ekinci,2014). 
 

Gangguan pola tidur adalah kondisi dimana seseorang mengalami 

gangguan dan perubahan waktu tidur yang menyebabkan ketidaknyamanan dan 

mengganggu aktivitas sehari-hari (Tarwoto & Wartonah, 2006). Seseorang yang 

mengalami gangguan pola tidur akan berdampak pada kesehatannya. Individu 

yang memiliki pola tidur yang tidak teratur akan mengalami masa tidur atau 

proses tidur yang tidak lelap. Individu tersebut juga mengalami insomnia, sering 

mengantuk pada siang hari, sehingga menyebabkan gangguan dalam konsentrasi 

dan proses belajar (Buysse, Jia, Liu, dan Zhao, 2007). 
 

Selain berpengaruh terhadap pola tidur, para pencandu game online juga 

mengalami masalah dalam interaksi sosial. Interaksi sosial adalah hubungan sosial 

yang dinamis dan menyangkut hubungan antara orang perorangan, antar kelompok 

manusia, maupun antar orang perorangan dengan kelompok manusia (Soekanto, 

2005). Dalam kehidupan sosial juga didukung oleh faktor pendorong yakni adanya 

interaksi sosial antara dua orang atau lebih secara berkesinambungan dan saling 
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mempengaruhi seperti halnya hubungan antara individu dengan individu atau 

individu dengan kelompok atau kelompok dengan kelompok (Virgia, 2014). 
 

Interaksi terjadi dalam kehidupan masyarakat dalam segala aspek. Manusia 

sebagai makhluk sosial tidak dapat dipisahkan dengan interaksi sosial karena pada 

dasarnya interaksi dalam masyarakat merupakan hal yang utama. Interaksi memegang 

peranan penting dalam hubungan ataupun jalinan antara individu satu dengan 

individu lainnya, kelompok satu dengan kelompok lainnya, dan individu dengan 

kelompok sosial. Interaksi ini pasti terjadi dimana saja, kapan saja, dan pada siapa 

saja. Tidak terkecuali di sebuah kelompok sosial yang berisikan banyak individu, 

interaksi ini dapat terjadi apabila terdapat kontak dan komunikasi. 
 

Interaksi sosial bagi remaja merupakan hal yang sangat penting dalam 

proses penyesuaian diri remaja, agar bisa berkembang menjadi individu dengan 

pribadi yang sehat. Hal ini perlu diperhatikan mengingat masa remaja dapat 

dikatakan sebagai masa yang paling sulit dan masa yang rawan dalam tugas 

perkembangan manusia ini karena masa remaja adalah masa pancaroba atau masa 

transisi, dan masa kanak-kanak menuju ke masa dewasa. Menurut Gunarsa (2006) 

remaja yang sulit berinteraksi dalam lingkungan sosial cenderung, sulit bergaul, 

memiliki sedikit teman, merasa rendah diri. Dampak psikologisnya remaja 

mengalami perasaan tertekan, merasa dikucilkan dari pergaulan serta merasa tidak 

nyaman dengan lingkungan sosialnya. Pada masa sekarang interaksi sosial negatif 

pada remaja dilakukan dalam beberapa perilaku misalnya keluyuran, nongkrong 

di mall, bermain game online, balapan liar, dan sebagainya. 
 

Wieland (2015) menjelaskan bahwa masalah terbesar kecanduan internet 

pada remaja adalah menghabiskan waktu yang berlebihan untuk berselancar di 

dunia maya sehingga mengurangi waktu untuk berinteraksi sosial dalam arti 

sebenarnya. Hal ini menyebabkan peningkatan gangguan interaksi sosial pada 

remaja di mana terlihat remaja saat ini tidak benar-benar memiliki teman yang 

dapat berbicara secara langsung (tatap muka). 
 

Menurut penelitian Fauziah (2013) apabila tidak bisa mengontrol diri, game 

online bisa menimbulkan dampak yang buruk bagi perkembangan remaja. Dampak 

negatif yang muncul diantaranya sulitnya konsentrasi dan susahnya bersosialisasi. 
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Banyak pelajar suka membolos, demi permainan ini. Dampak sosialnya, game 

online membuat anak/remaja menjadi acuh dan kurang peduli dengan lingkungan. 

Hubungan dengan teman, keluarga jadi renggang karena waktu bersama mereka 

menjadi jauh berkurang. Pergaulan hanya di game online saja, sehingga membuat 

para pecandu game online jadi terisolir dari teman-teman dan lingkungan 

pergaulan nyata. Keterampilan sosial berkurang, sehingga semakin merasa sulit 

berhubungan dengan orang lain. 
 

2. METODE 
 

Penelitian ini menggunakan penelitian kuantitatif. Populasi di dalam penelitian 

ini adalah mahasiswa semester awal yang memiliki kecanduan game online 

dengan pola tidur yang tidak teratur. Sedangkan sampel yang digunakan pada 

penelitian ini sebanyak 40 mahasiswa semester awal yang memiliki kecanduan 

game online dengan pola tidur yang tidak teratur. Teknik pengambilan sampel 

pada penelitian ini akan dilakukan dengan menggunakan teknik incedental 

sampling. Metode pengambilan data pada penelitian ini dengan menggunakan 

angket kuisionber. Sedangkan metode analisis data pada penelitian ini dengan 

menggunakan uji analisis pearson corelation. 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Hasil Penelitian 
 

3.1.1   Uji asumsi 
 

Perhitungan analisis data dilakukan setelah uji asumsi yang meliputi uji 

normalitas sebaran dan uji linearitas hubungan. Perhitungan analisis data 

dilakukan dengan bantuan komputer program SPSS. Uji asumsi yang dipakai pada 

penelitian ini yaitu uji normalitas dan linearitas. Kedua uji asumsi ini digunakan 

sebagai syarat menggunakan analisis regresi berganda. Uji normalitas dan 

linearitas diperlukan karena nilai-nilai statistik yang sebenarnya diperlukan 

sebagai hasil interpretasi penelitian. 
 

3.1.2 Uji normalitas 
 

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data tersebut terdistribusi 

secara normal ataukah tidak. Pengujian ini dilakukan dengan menggunakan 

program Statistical Product and Service Solution (SPSS) for Windows yang 
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didasarkan pada uji Kolmogorov Smirnov (Z). Apabila hasil perhitungan nilai 

signifikan p > 0,05 maka data tersebut berdistribusi normal. Berdasarkan hasil 

analisis yang telah dilakukan, diketahui bahwa nilai p (sig.) = 0,477 (p > 0,05) 

maka dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi tidak normal. 
 

3.1.3 Uji linearitas 
 

Uji linearitas dimaksudkan untuk mengetahui apakah variabel bebas dengan 

varibael tergantung memiliki korelasi yang searah (linier) atau tidak. Variabel 

dikatakan mempunyai hubungan yang linier bila signifikan pada linierity P>0,05 

(Pratisto, 2009). Berdasarkan uji linearitas interaksi antar variabel diperoleh dari 

deviation from linearity dengan nilai F sebesar 0,603 dengan sig.p=0,837 

(p>0,05). Hal tersebut menunjukkan bahwa variabel variabel bebas dengan 

varibael tergantung memiliki korelasi yang searah (linear). 
 

3.1.4 Uji hipotesis 
 

Perhitungan untuk menguji hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini 

menggunakan analisi regresi dengan bantuan program komputer SPSS for Windows 

versi 16. Berdasarkan hasil perhitungan hubungan antara intensitas bermain game 

online dan pola tidur secara bersama-sama dengan interaksi sosial, diketahui bahwa 

nilai signifikansi (p) = 0,000 (p<0,05) dan nilai pearson corelation sebesar 0,620, hal 

ini menunjukkan menunjukkan bahwa terdapat hubungan intensitas bermain game 

online dan pola tidur dengan interaksi sosial dimana besarnya nilai pearson corelation 

sebesar 0,620 yang menunjukkan bahwa terdapat hubungan kuat. 
 

Kemudian hasil analisis secara parsial mengenai hubungan antara pola tidur dan 

interaksi sosial diketahui bahwa besarnya nilai signifikansi (p) = 0,000 (p<0,05) dan 

nilai pearson corelation yang didapatnya sebesar 0,515. Hal ini menunjukkan bahwa 

terdapat hubungan antara pola tidur dan interaksi sosial dimana berdasarkan nilai 

pearson corelation sebesar 0,515 menunjukkan terdapat hubungan cukup kuat. 
 

Selanjutnya hasil analisis secara parsial mengenai hubungan antara 

intensitas bermain game online dan interaksi sosial diketahui bahwa besarnya nilai 

signifikansi (p) = 0,000 (p<0,05) dan nilai pearson corelation yang didapatnya 

sebesar 0,543. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat hubungan antara intensitas 
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bermain game online dan interaksi sosial dimana berdasarkan nilai pearson 

corelation sebesar 0,515 menunjukkan bahwa terdapat hubungan cukup kuat. 

 

3.2 Pembahasan 
 

Berdasarkan hasil analisis diketahui bahwa hubungan antara intensitas bermain 

game online dan pola tidur secara bersama-sama dengan interaksi sosial, diketahui 

bahwa nilai signifikansi (p) = 0,000 (p<0,05) dan nilai pearson corelation sebesar 

0,620, hal ini menunjukkan menunjukkan bahwa terdapat hubungan intensitas 

bermain game online dan pola tidur dengan interaksi sosial dimana besarnya nilai 

pearson corelation sebesar 0,620 yang menunjukkan bahwa terdapat hubungan 

kuat. 
 

Menurut penelitian Fauziah (2013) apabila tidak bisa mengontrol diri, game 

online bisa menimbulkan dampak yang buruk bagi perkembangan remaja. 

Dampak negatif yang muncul diantaranya sulitnya konsentrasi dan susahnya 

bersosialisasi. Banyak pelajar suka membolos, demi permainan ini. Dampak 

sosialnya, game online membuat anak/remaja menjadi acuh dan kurang peduli 

dengan lingkungan. Hubungan dengan teman, keluarga jadi renggang karena 

waktu bersama mereka menjadi jauh berkurang. Pergaulan hanya di game online 

saja, sehingga membuat para pecandu game online jadi terisolir dari teman-teman 

dan lingkungan pergaulan nyata. Keterampilan sosial berkurang, sehingga 

semakin merasa sulit berhubungan dengan orang lain. 
 

Kemudian hasil analisis secara parsial mengenai hubungan antara pola tidur 

dan interaksi sosial diketahui bahwa besarnya nilai signifikansi (p) = 0,000 

(p<0,05) dan nilai pearson corelation yang didapatnya sebesar 0,515. Hal ini 

menunjukkan bahwa terdapat hubungan antara pola tidur dan interaksi sosial 

dimana berdasarkan nilai pearson corelation sebesar 0,515 menunjukkan terdapat 

hubungan cukup kuat. Hasil penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian Nazir S. 

Hawi, et.al. (2018) yang mengemukakan bahwa pecandu game menahan diri dari 

tidur untuk mendapatkan lebih banyak waktu di dunia maya. Temuan ini mungkin 

dijelaskan oleh sejumlah besar waktu yang dihabiskan untuk bermain game 

terutama selama hari-hari studi, yang pada gilirannya dapat menyebabkan 

kurangnya konsentrasi di kelas karena kurang tidur. 
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Selanjutnya hasil analisis secara parsial mengenai hubungan antara 

intensitas bermain game online dan interaksi sosial diketahui bahwa besarnya nilai 

signifikansi (p) = 0,000 (p<0,05) dan nilai pearson corelation yang didapatnya 

sebesar 0,543. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat hubungan antara intensitas 

bermain game online dan interaksi sosial dimana berdasarkan nilai pearson 

corelation sebesar 0,515 menunjukkan bahwa terdapat hubungan cukup kuat. 

Wieland (2015) menjelaskan bahwa masalah terbesar kecanduan internet pada 

remaja adalah menghabiskan waktu yang berlebihan untuk berselancar di dunia 

maya sehingga mengurangi waktu untuk berinteraksi sosial dalam arti sebenarnya. 

Hal ini menyebabkan peningkatan gangguan interaksi sosial pada remaja di mana 

terlihat remaja saat ini tidak benar-benar memiliki teman yang dapat berbicara 

secara langsung (tatap muka). 

 

4. PENUTUP 

4.1 Kesimpulan 
 

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan maka dapat disimpulkan bahwa : 
 

Terdapat hubungan antara Intensitas Bermain Game Online dan Pola Tidur dengan 

Interaksi Sosial Mahasiswa, Hal ini dibuktikan dengan nilai signifikansi (p) = 0,000 

(p<0,05). Sehingga pada hipotesis pertama yang menyatakan bahwa terdapat 

hubungan antara Intensitas Bermain Game Online dan Pola Tidur dengan Interaksi 

Sosial Mahasiswa, diterima. 

 Terdapat Hubungan antara Intensitas Bermain Game Online dengan Interaksi 

Sosial Mahasiswa, hal ini dibuktikan dengan nilai signifikansi (p) = 0,000 

(p<0,05). Sehingga pada hipotesis kedua yang menyatakan bahwa terdapat 

hubungan antara Intensitas Bermain Game Online dengan Interaksi Sosial 

Mahasiswa, diterima. 

Terdapat hubungan antara Pola Tidur dengan Interaksi Sosial Mahasiswa. Hal ini 

dibuktikan dengan besarnya nilai signifikansi (p) = 0,000 (p<0,05). Sehingga pada 

hipotesis ketiga yang menyatakan bahwa terdapat hubungan antara Pola Tidur 

dengan Interaksi Sosial Mahasiswa, diterima. 

 Berdasarkan analisis diketahui bahwa Interaksi sosial memiliki kategorisasi tinggi 

dengan rerata empirik (RE)= 86,78 lebih besar dari rerata hipotetik (RH)= 
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86,75. Kemudian variabel intensitas bermain game online memiliki kategorisasi 

tinggi dengan rerata empirik yang didapatkan sebesar (RE) = 42,28. Sedangkan 

besarnya rerata hipotetik (RH) secara manual rerata yang didapatkan sebesar 

42,27. Selanjutnya, pada variabel pola tidur memiliki kategorisasi baik dengan 

rerata empirik yang didapatkan sebesar (RE) = 57,10. sedangkan rerata hipotetik 

(RH) secara manual rerata yang didapatkan sebesar 57,51. 

Berdasarkan hasil analisis diketahui bahwa terdapat hubungan kuat antara 

intensitas bermain game online dan pola tidur dengan interaksi sosial, hal ini 

dibuktikan dengan besarnya nilai pearson corelation sebesar 0,620 yang 

menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang kuat antara intensitas bermain 

game online dan pola tidur dengan interaksi social. 
 

4.2 Saran 
 
 

Bagi mahasiswa hendaknya lebih berhati-hati dan bijaksana dalam mengatur 

dan membatasi waktu bermain game online, karena dapat memberi pengaruh 

buruk terhadap pola tidur dan interaksi social 

Bagi orang tua yang memiliki anak usia remaja, hendaknya lebih berhati-

hati dan lebih cermat dalam mengawasi dan mendidik anak agar anak tidak 

terjebak dalam pergaulan dan kemajuan teknologi yang bisa menimbulkan 

pengaruh negatif yang dapat merugikan anak. 

Penelitian ini hanya melihat interaksi antara intensitas bermain gameonline 

dan pola tidur yang ditinjau dari interaksi sosial, maka bagi peneliti selanjutnya 

disarankan untuk meneliti variabel lain yang dapat mempengaruhi interaksi 

sosial seperti teman sebaya atau variabel lainya. 
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