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ABSTRAK  

 

Latar Belakang : Insomnia adalah kondisi seseorang mengalami kesulitan untuk tidur atau 

gangguan saat tidur yang dapat berpengaruh terhadap kegiatan sehari – harinya baik secara 

kualitas maupun kuantitas. Kegiatan manusia sehari – hari tidak bisa menjauh dari permainan 

(game). Frekuensi bermain game yang terlalu sering telah menimbulkan efek negatif dari 

permainan game online. Lama penggunaan gadget juga dapat menyebabkan insomnia. Selain 

kecanduan terhadap game online, penggunaan media sosial juga dapat menyebabkan insomnia 

Tujuan Penelitian : Mengetahui hubungan antara adiksi game online, penggunaan media 

sosial, dan lama penggunaan gadget dengan tingkat terjadinya insomnia pada mahasiswa 

Universitas Muhammadiyah Surakarta. Metode : Jenis penelitian yang digunakan adalah 

bersifat kuantitatif dengan pendekatan survei. Seluruh mahasiswa Universitas Muhammadiyah 

Surakarta yang berusia 17-25 tahun. Sedangkan sampel dalam penelitian ini adalah sebagian 

mahasiswa Universitas Muhammadiyah Surakarta yang berusia 17-25 tahun yang diambil 

dengan menggunakan teknik purposive sampling (kriteria-kriteria tertentu) dengan jumlah 

sampel 110. Adiksi game online, skala penggunaan media sosial, penggunaan gadget, 

terjadinya insomnia diukur menggunakan skala likert. Data yang diperoleh diuji menggunakan 

uji deskriptif statistik chi square dan fisher’s exact test correlation. Hasil : Uji  deskriptif 

statistik fisher’s exact test diperoleh adiksi game online terhadap tingkat insomnia dengan p 

value sebesar 0,0048 < 0,005 bahwa terdapat hubungan, pengguanaan media sosial terhadap 

tingkat insomnia dengan p value 0,463 bahwa tidak terdapat hubungan lama penggunaan 

gadget terhadap tingkat insomnia dengan p value sebesar 0,4638 < 0,005, lama penggunaan 

gadget terhadap tingkat insomnia dengan p value 0,009 bahwa terdapat hubungan dengan 

tingkat terjadinya insomnia pada mahasiswa. Kesimpulan : Terdapat hubungan antara adiksi 

game online dan lama penggunaan gadget dengan tingkat terjadinya insomnia pada  mahasiswa 

Universitas  Muhammadiyah  Surakarta dan tidak terdapat hubungan antara penggunaan media 

sosial dengan tingkat terjadinya insomnia pada mahasiswa Universitas Muhammadiyah 

Surakarta. 
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ABSTRACT 

Background: Insomnia is a condition in which a person has difficulty sleeping or sleep 

disturbances that can affect their daily activities both in quality and quantity. Daily human 

activities cannot be separated from the game (game). The frequency  

of playing games too often has a negative effect on playing online games. Long use of gadgets 

can also cause insomnia. In addition to addiction to online games, the use of social media can 

also cause insomnia. Research Objectives: To determine the relationship between online game 

addiction, use of social media, and duration of use of gadgets with the occurrence of insomnia 

in students at Muhammadiyah University of Surakarta. Method : The type of research used is 

quantitative with a survey  approach. All students of Muhammadiyah University of Surakarta 

aged 17-25 years. While the sample in this study was some students of Muhammadiyah 

University of Surakarta aged 17-25 years who were taken using purposive sampling technique 

(certain criteria) with a total sample of 110. Online game addiction, scale of social media use, 

use of gadgets, occurrence of insomnia were measured. using a Likert scale. The data obtained 

were tested using a statistical descriptive test of chi square and fisher's exact correlation test. 

Results: Descriptive statistical fisher's exact test test obtained online game addiction to the 

level of insomnia with a p value of 0.0048 < 0.005 that there is a relationship, the use of social 

media to the level of insomnia with a p value of 0.463 that there is no relationship between the 

length of use of gadgets on the level of insomnia with p value of 0.4638 < 0.005, duration of 

use of gadgets on the level of insomnia with a p value of 0.009 that there is a relationship with 

the level of occurrence of insomnia in students. Conclusion: there is a relationship between 

online game addiction and the duration of gadget use with the level of insomnia in 

Muhammadiyah Surakarta University students and there is no relationship between the use of 

social media and the occurrence of insomnia in Muhammadiyah Surakarta University students. 
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