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ABSTRAK

SEKOLAH TINGGI ILMU KESEHATAN
BINA USADA BALI PROGRAM STUDI S1 KEPERAWATAN

Skripsi, 2024

Mutia Ismi Septina

Hubungan Bermain Game online Dengan Kesehatan mental Anak Di SDN 10 Sanur Tahun
2024

xv + 93 halaman + 14 tabel + 2 skema + 14 lampiran

Bermain game online merupakan ciptaan produk yang digemari oleh seluruh
kalangan usia namun jika dimainkan secara berlebihan dapat berdampak buruk pada
berbagai aspek kehidupan termasuk kesehatan mental dan perilaku sosial anak yang
kurang baik. Masalah pada kesehatan mental mempengaruhi 10-15% anak di seluruh
dunia dan di Indonesia dialami 9,8% dari total penduduk Indonesia. Tujuan dilakukan
penelitian ini adalah untuk mengetahui hubungan bermain game online dengan
kesehatan mental anak di SDN 10 Sanur.

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif menggunakan desain
observasional analitik dengan pendekatan cross sectional. Sampel dalam penelitian
berjumlah 118 usia 10-13 tahun yang diambil dengan teknik purposive sampling.
Instrumen penelitian ini menggunakan lembar kuesioner Game Addiction Scale dan
Strength and Difficulties Questionnaire. Data dianalisis menggunakan uji Chi Square.

Hasil penelitian dari 118 responden sebagian besar tingkat bermain game online
dengan kategori sedang 100 responden (84.7%) dan kesehatan mental dengan kategori
normal 88 responden (74.6%). ini diperoleh adanya hubungan antara bermain game
online dengan kesehatan mental anak di SDN 10 Sanur dengan nilai p=(<0,001).
Berdasarkan hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan bagi tenaga kesehatan
setempat untuk meninjau kembali kondisi kesehatan mental anak di SDN 10 Sanur
dengan tenaga ahli yang lebih professional.

Kata kunci:Anak, Game online, Kesehatan mental
Daftar Pustaka : 46 (2014-2024)



ABSTRACT

BINA USAHA BALI HEALTH INSTITUTION
BACHELOR DEGREE OF NURSING PROGRAM

Undergraduate Thesis, August 2024

Mutia Ismi Septina

The Correlation between Playing Online Games and Children’s Mental Health at SDN 10
Sanur in 2024

Xv + 93 pages + 14 tables + 2 schemes + 14 attachment

Playing games online is a product creation that is popular with all ages, but if
played excessively it can have a negative impact on various aspects of life, including
mental health and social behavior. Mental health problems affect 10-15% of children
in the world and Indonesia is experienced by 9.8% of the total Indonesian population.
The purpose of this research was to examine the correlation between playing online
games and children's mental health at SDN 10 Sanur.

This study used quantitative research with an observational analytical research
method with a cross sectional approach. The sample included 118, aged selected
through purposive sampling. Data were gathered using Game Addiction Scale and
Strength and Difficulties Questionnaire. The data analysis was conducted using the
Chi-Square test.

The research results from 118 respondents indicated the majority experience
moderate playing online games levels, with 100 respondents (84.7%). Normal mental
health categories among 88 respondents (74.6%). Data analysis revealed a significant
correlation between playing online games and children's mental health at SDN 10 with
the p-value (<0,001). Based on the results, it could become a reference for healthcare
professionals to review the mental health conditions of children at SDN 10 Sanur with
professional experts.

Keywords: Children, Online Games, Mental Health
Bibliography: 46 (2014-2024)
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