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RINGKASAN 

HUBUNGAN TINGKAT ADIKSI GAME ONLINE DENGAN TINGKAT 

GEJALA INSOMNIA PADA MAHASISWA KOMUNITAS GAME ONLINE 

UNIVERSITAS KATOLIK WIDYA MANDALA SURABAYA 

 

John Michael Santoso 

NRP : 1523018035 

 

Adiksi game online adalah pola bermain game online yang berlebihan dan 

dapat mempengaruhi atau menyebabkan gangguan pada hidup individu tersebut. 

Dampak negatif dari adiksi game online seperti adaptasi sosial yang rendah 

dikarenakan jarang keluar rumah, munculnya perilaku agresif, adanya gejala 

pusing, dan kualitas tidur menurun atau waktu tidur tidak teratur. Bermain game 

online secara berlebihan dapat mempengaruhi kebutuhan tidur, yang 

mengakibatkan seseorang untuk tidak berkeinginan untuk tidur atau istirahat. Hal 

ini tentu saja dapat mengakibatkan gangguan tidur, salah satunya adalah insomnia. 

Insomnia adalah suatu kondisi dimana seseorang kesulitan tidur atau memiliki 

gangguan tidur. Menurut National Institute of Neurological diosrders and Stroke 

(NINDS), terdapat beberapa dampak yaitu peningkatan risiko untuk kondisi medis 

seperti inflamasi dan obesitas, peningkatan risiko gangguan kesehatan mental 

seperti depresi, kecemasan, dan kebingungan, dan meningkatkan risiko dari 

kecelakaan seperti menurunnya kinerja di tempat kerja atau sekolah dan 

menurunnya ingatan.  

Tujuan penelitian ini untuk mengetahui hubungan antara tingkat adiksi 

game online dengan tingkat gejala insomnia pada kalangan mahasiswa komunitas 

game online Universitas Katolik Widya Mandala Surabaya. Desain penelitian yang 

digunakan pada penelitian ini adalah analitik observasional dengan rancangan 

penelitian cross sectional. Teknik pengambilan sampel yang digunakan pada 



 

xi 
 

penelitian ini adalah teknik non probability sampling yaitu purposive sampling. 

Instrumen yang digunakan untuk mengukur tingkat adiksi game online adalah GAS, 

dan untuk instrument yang digunakan untuk mengukur tingkat insomnia adalah ISI. 

Jumlah responden yang terkumpul dan memenuhi kriteria inklusi-eksklusi 

adalah sebanyak 35 responden. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat 

hubungan yang signifikan (p = 0,005) antara tingkat adiksi game online dengan 

tingkat insomnia. Nilai koefisien korelasi (nilai r) adalah sebesar 0,466 yang 

menunjukkan bahwa hubungan antara kedua variabel berkekuatan sedang. 
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ABSTRAK 

HUBUNGAN TINGKAT ADIKSI GAME ONLINE DENGAN TINGKAT 

GEJALA INSOMNIA PADA MAHASISWA KOMUNITAS GAME ONLINE 

UNIVERSITAS KATOLIK WIDYA MANDALA SURABAYA 

 

John Michael Santoso 

NRP: 1523018035 

Latar Belakang: Adiksi game online adalah pola bermain game online yang 

berlebihan. Terdapat beberapa dampak negatif dari adiksi game online, seperti 

adaptasi sosial yang rendah, munculnya perilaku agresif, adanya gejala pusing, dan 

kualitas tidur menurun atau waktu tidur tidak teratur. Tujuan: Mengetahui 

hubungan tingkat adiksi game online dengan tingkat gejala insomnia pada 

mahasiswa komunitas game online Universitas Katolik Widya Mandala Surabaya. 

Metode: Penelitian analitik observasional dengan rancangan penelitian cross 

sectional, menggunakan teknik non probability sampling yaitu purposive sampling. 

Penentuan tingkat adiksi game online dengan menggunakan kuesioner GAS dan 

penentuan tingkat gejala insomnia dengan menggunakan kuesioner ISI. Hasil: 

Analisis data menggunakan uji korelasi Spearman menunjukkan bahwa terdapat 

hubungan yang signifikan antara tingkat adiksi game online dengan tingkat gejala 

insomnia (p = 0,005). Simpulan: Terdapat hubungan yang bermakna dengan 

koefisien korelasi sedang antara tingkat adiksi game online dengan tingkat gejala 

insomnia pada mahasiswa komunitas game online Universitas Katolik Widya 

Mandala Surabaya yang dapat menyebabkan peningkatan risiko gangguan 

kesehatan fisik, mental, dan sosial. 

 

Kata kunci: Adiksi Game Online, Insomnia, GAS, ISI 
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ABSTRACT 

THE CORRELATION OF ONLINE GAME ADDICTION LEVEL WITH 

INSOMNIA LEVEL IN STUDENTS OF THE ONLINE GAME COMMUNITY 

AT WIDYA MANDALA CATHOLIC UNIVERSITY SURABAYA 

 

John Michael Santoso 

NRP: 1523018035 

Background: Online game addiction is the excessive patterns of playing online 

game. There are some negative effects of online game addiction, such as low social 

adaptation, emergence of aggressive behavior, dizziness symptoms, and decreased 

sleep quality or irregular bedtime. Purpose: To know the correlation of online 

game addiction level with insomnia level in students of the online game community 

at Widya Mandala Catholic University Surabaya. Method: Observational analytic 

research with cross-sectional research design, using non probability sampling 

technique called purposive sampling. Determining the level of online game 

addiction by using GAS questionnaire and determining the level of insomnia by 

using ISI questionnaire. Results: Data analysis by using Spearman correlation test 

shows that there is a significant correlation between online game addiction level 

with insomnia level (p = 0,005). Conclusion: There is a significant correlation with 

a moderate correlation coefficient between online game addiction level with 

insomnia level in students of the online game community at Widya Mandala 

Catholic University Surabaya which can lead to an increased risk of physical, 

mental and social health disorders. 

 

Keywords: Online Game Addiction, Insomnia, GAS, ISI 

 

 


