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ABSTRAK 

Masa remaja merupakan masa peralihan antara masa anak-anak menuju dewasa, 

bermula pada perubahan fisik, dan salah satunya gaya hidup diantaranya bermain 

game online yang berlebihan atau terus menerus dapat mempengaruhi kurangnya 

pemenuhan kebutuhan tidur atau terjadinya insomnia pada remaja. Tujuan 

penelitian ini adalah untuk mengetahui hubungan bermain game online dengan 

kejadian insomnia pada rema di SMPN 3 Manggis  

Desain yang digunakan pada penelitian ini adalah Cross Sectional dengan sempel 

berjumlah 100 responden yang dipilih melalui tenknik Non Probality Sampling 

dengan Porvosive Sampel. Instrument penelitian yang digunakan adalah berupa 

lembar kuesioner.  

Hasil uji menunjukkan tingkat bermain game online berada pada kategori selalu 

(31,8%) dan tingkat insomnia berada pada kategori berat (31,8%) yaitu sebanyak 

56 orang. Uji Rank Spearman menunjukkan terdapat hubungan yang kuat antara 

tingkat bermain game online dengan terjadinya insomnia pada remaja di SMPN 3 

Manggis (p-value=0,018). Penelitian ini diharapkan dapat dimanfaatkan kepada 

remaja bermaian game online yang mengalami insomnia sehingga dapat mengatur 

pola tidur dengan baik. 
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ABSTRACT 

Adolescence is a period of transition between childhood and adulthood, starting 

with physical changes, and one of the lifestyles includes playing excessive or 

continuous online game that can affect the lack of fulfillment of sleep needs or the 

occurrence of insomnia in adolescents. The purpose of this study was to determine 

the correlation between playing online games insomnia incidents felt by 

adolescents at SMP N 3 Manggis. 

The design used in this study was a cross sectional with a sample of 100 

respondents who were selected through the non-probability sampling technique 

with purposive sampling. The research instrument used was a questionnaire sheet. 

The test results showed that the level of playing online games was in the constant 

category (31.8%) and the level of insomnia was in the severe category (31.8%) of 

56 respondents. Spearman's Rank test showed that there was a strong correlation 

between the level of playing online games and the occurrence of insomnia in 

adolescents at SMP N 3 Manggis (p-value = 0.018). It is expected that this 

research can be used for adolescents who playing online games and experience 

insomnia so that they can regulate their sleeping patterns well. 
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