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Abstrak

Latar Belakang: Pandemi Covid-19 telah membawa perubahan besar dalam kehidupan remaja,
terutama dalam hal penggunaan internet yang meningkat secara signifikan. Salah satu aktivitas yang
mengalami peningkatan pesat adalah bermain game online. Di era globalisasi seperti sekarang, hal
ini menimbulkan tantangan baru berupa kecanduan game atau Internet Gaming Disorder (IGD).
Penggunaan game online secara berlebihan diketahui dapat memberikan dampak negatif terhadap
kesehatan remaja, salah satunya adalah menurunnya kualitas tidur.

Tujuan: Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis hubungan antara Internet Gaming Disorder
(IGD) dan kualitas tidur pada remaja berusia 15-18 tahun di era pasca-pandemi Covid-19.

Metode: Penelitian ini menggunakan metode observasional dengan desain cross-sectional. Subjek
penelitian adalah siswa berusia 15 hingga 17 tahun yang berasal dari SMAN 1 Mataram dan SMAN
5 Mataram, dengan total responden sebanyak 140 orang. Pengukuran Internet Gaming Disorder
dilakukan menggunakan kuesioner Internet Gaming Disorder Test (IGDT-10), sedangkan kualitas
tidur diukur menggunakan Pittsburgh Sleep Quality Index (PSQI).

Hasil: Mayoritas responden dalam penelitian ini berusia 16 tahun (62,0%) dan berjenis kelamin
perempuan (61,2%). Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebanyak 48,9% remaja mengalami
Internet Gaming Disorder, dan 58,1% memiliki kualitas tidur yang buruk. Analisis data menunjukkan
bahwa terdapat hubungan yang signifikan antara Internet Gaming Disorder dan kualitas tidur pada
remaja.

Kesimpulan: Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa terdapat hubungan yang
signifikan antara Internet Gaming Disorder dan kualitas tidur pada remaja usia 15-18 tahun di era
pasca-pandemi Covid-19. Semakin tinggi tingkat kecanduan game online, maka semakin buruk
kualitas tidur yang dialami oleh remaja tersebut.

Kata Kunci: Internet gaming disorder dan kualitas tidur

Abstract

Background: The Covid-19 pandemic has brought significant changes to adolescents' lives,
particularly with the sharp increase in internet usage. One of the most notable rises has been in online
gaming activity. In today’s era of globalization, this trend presents a new challenge—Internet Gaming
Disorder (IGD). Excessive online gaming is known to negatively affect adolescent health, especially
by reducing sleep quality.
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Objective: This study aims to analyze the relationship between Internet Gaming Disorder (IGD) and
sleep quality among adolescents aged 15-18 years in the post-pandemic era.

Methods: This was an observational study with a cross-sectional design. The research subjects were
students aged 15 to 17 years from SMAN 1 Mataram and SMAN 5 Mataram, with a total of 140
respondents. IGD was measured using the Internet Gaming Disorder Test (IGDT-10), while sleep
quality was assessed using the Pittsburgh Sleep Quality Index (PSQI).

Results: Most respondents were 16 years old (62.0%) and female (61.2%). The results showed that
48.9% of adolescents experienced Internet Gaming Disorder, while 58.1% had poor sleep quality.
Data analysis revealed a significant relationship between IGD and sleep quality among adolescents.

Conclusion: The study concludes that there is a significant relationship between Internet Gaming
Disorder and sleep quality in adolescents aged 15-18 years in the post-Covid-19 era. The higher the

level of gaming addiction, the poorer the sleep quality experienced by the adolescents.

Keyword: Internet Gaming Disorder and Sleep Quality
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Pendahuluan

Coronavirus disease (Covid-19)
merupakan  penyakit ~ menular  yang
disebabkan oleh virus Severe Acute

Respiratory Syndrome Coronavirus-2 atau
lebih dikenal dengan (SARS-Cov-2) (WHO,
2022). Pada awal Januari 2020, penyebaran
virus Covid — 19 menyebar secara pesat,
menyebabkan World Health Organization
(WHO) menetapkan Covid-19 sebagai kasus
pandemik. Penyakit yang ditetapkan sebagai

pandemik oleh WHO ini menimbulkan
berbagai perubahan, antara lain
diberlakukannya kebijakan  pembatasan

sosial berskala besar (PSBB), pembatasan
fisik (physical distancing), dan pembatasan
sosial (social distancing). Kebijakan yang
ditetapkan oleh pemerintah berdampak
terhadap meningkatnya paparan penggunaan
internet, dan mengakibatkan sebagian besar
lapisan masyarakat semakin bergantung pada
internet, tidak hanya untuk memenuhi
kebutuhan informasi, namun juga kebutuhan
hiburan.  Asosiasi Penyelenggara Jasa
Internet Indonesia (2022) mengungkapkan
bahwa pengguna internet di Indonesia
mencapai 73,3% atau berjumlah 196,7 juta
orang, dan tercatat rata-rata responden
mengakses internet selama 8 jam lebih dalam
seharinya.

Penggunaan internet yang meningkat
pesat terutama game online menimbulkan
beberapa tantangan baru di era globalisasi
seperti saat ini. Salah satu tantangan yang
muncul  berupa  semakin  maraknya
kecanduan game online di kalangan remaja.
Remaja lebih rentan terhadap kecanduan
game online karena memiliki kecenderungan
ketidakstabilan emosi sehingga lebih mudah
terjerumus pada hal-hal baru yang mungkin
berdampak buruk (Novrialdy, 2019). Banyak

remaja yang berpartisipasi dalam permainan
game online, selain berkompetisi untuk
menjadi pemenang, juga menjadikan game
online sebagai sarana hiburan yang menarik
untuk terus dimainkan sehingga dapat
menimbulkan kecanduan. Kecanduan game
online ini dapat didefinisikan sebagai
kurangya kemampuan untuk mengontrol
penggunaan video game Yyang dapat
berdampak pada kesehatan, emosional, dan
sosial (Rahmawati, 2022).

WHO (2018) menggolongkan
kecanduan game online dalam International
Classification of Disease edisi 11 (ICD-11)
sebagai gangguan kesehatan jiwa (Backlund,
2024) . Kecanduan game online memiliki
konsekuensi yang besar karena dapat
merusak fungsi otak sehingga kehilangan
kontrol diri dan kehilangan fokus, dari sisi
kesehatan dapat menyebabkan kualitas tidur
yang buruk sehingga dapat menyebabkan
gangguan tidur yang dapat berpengaruh
terhadap keseimbangan metabolisme tubuh
(Kemenkes RI, 2018).

Metodologi

Penelitian ini menggunakan pendekatan
sistematis untuk mengeksplorasi interaksi
antara internet gaming disorder dan
gangguan tidur. Pencarian dilakukan dengan
menggunakan kata kunci yang relevan,
seperti " internet gaming  disorder,"
“kualitas tidur," dan "kesehatan mental," di
basis data seperti PubMed, PsycINFO, dan
Google Scholar. Penelitian ini menggunakan
desain cross-sectional. Responden
penelitian terdiri dari remaja berusia 15-17
tahun pada sekolah menengah atas di Kota
Mataram dengan kriteria inklusi bermain
game online, berdomisili di Kota Mataram,
dan  bersedia ikut serta  dengan
menandatangani informed consent.
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Instrumen penelitian menggunakan Internet
Gaming Disorder Test (IGDT-10) untuk
mengukur penggunaan game online dan
kuesioner Pitsburg Sleep Quality Index
(PSQI) untuk melihat kualitas tidur
partisipan penelitian

HASIL PENELITIAN

Sebanyak 140 responden terlibat penelitian
ini. Sebanyak 11 responden dieksklusi dari
penelitian karena usia responden di bawah

Tingkat sosial ekonomi orang tua,
didominasi dengan kategori menengah
bawah sebanyak 71 responden (55,0%).

Tabel 2. Kejadian Internet Gaming
Disorder Berdasarkan Kuesioner Ten-
Item Internet Gaming Disorder Test
(IGDT-10)

Hasil  penelitian  menunjukkan
sebanyak 46  responden  (35,7%)
mengalami IGD, sebagian besar remaja
laki-laki (20,2%).
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15 tahun, tidak bermain game online, Karakteristik Laki- Perempuan  Total
. . . . laki n (%) n(%6)
terdla_gr_103|s ga_ngguan tidur, dan tidak n (%)
mengisi  kuesioner  dengan  lengkap.
Karakteristik responden penelitian Bukan = internet
gaming disorder 24 (18,6) 59 (45,7)
. . 83(64,3)
ditunjukkan pada Tabel 1. internet  gaming 26 (20,2) 20 (15,5) 46(35,7)
disorder
Tabel 1. Karakteristik Responden Tabel 3. Distribusi Gambaran Kualitas
Karakteristik Frekuensi Persenta Tidur Pada Responden Penelitian
T e— (n) se (%) berdasarkan Kuesioner Pitsburg Sleep
Sla Responaen -
15Tahunp m 341 Quality Index (PSQI) _
16 Tahun 80 62.0 Tabel 3 menunjukkan sebanyak 75
17 Tahun 5 39 responden (58,1%) memiliki kualitas tidur
ﬂgﬂ:ﬁlgglam'” 50 288 yang buruk, dengan sebagian besar di
Perempuan 79 61,2 antaranya berjenis kelmain perempuan yaitu
Sosial Ekonomi sebanyak 49 (37,9%).
Rendah 14 10,9 — -
Menengah Bawah 7 55.8 Karakteristik Lak_l— Perengpuan Total
Menengah Atas 31 24,0 laki n (%) Q)
Tinggi 12 9,3 0
Pola Asuh - : n (%)
Otoriter 20 15,5 Kualitas tidur
Demokratis 93 721 baik 24 (186)  30(23,5)  54(41,9)
Permisif 16 12,4 Kualitas - tidur
buruk 26(20,2)  49(37,9)  75(58,1)
Kepemilikan Tabel 4.Gambaran Kualitas Tidur Pada
Perangkat Elektronik 128 98,4 Responden berdasarkan Jenis Gangguan
_ Tidur
Eﬁﬁﬂih bermain game » 654 Tabel 4 menunjukkan gangguan tidur
’ insomnia didapatkan lebih banyak yaitu 13
Jenis game online responden (10,1%) dibanding hypersomnia,
mmggg jg gg'g dengan sebanyak 9 responden diantaranya
MMORPG 23 17,8 (7,0%) berjenis  kelamin
perempuan.

Sebagian besar responden penelitian

berusia 16 tahun vyaitu sebanyak 80

responden  (62,0%), berjenis  kelamin
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perempuan sebanyak 79 siswa (61,2%).
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Karakteristik LIZII:: Per ﬁ' '('o%d' ' Total
n (%)
Insomnia 431 9(7,0 13(10,1)
Hipersomnia 64,7 5(38) 11 (8,5)
Sindrome 0000 1(14) 1(1,4)
sleep apnea
Hubungan Internet Gaming Disorder

dengan Kualitas Tidur

Tabel 5 menunjukkan bahwa 33
responden mengalami Internet Gaming
Disorder (IGD) dengan kualitas tidur buruk.
Hasil analisis data menggunakan uji Chi-
Square menunjukkan terdapat hubungan
bermakna antara Internet Gaming Disorder
dengan kualitas tidur dengan nilai p = 0,020
(p <0,05).
Tabel 5. Hubungan Internet
Disorder dengan Kualitas Tidur

Gaming

Variabel Kualitas Kualitas P Value
Tidur tidur
buruk baik
n (%) n (%)
Bukan
internet 33 (25,6) 13 (10,1)
gaming
disorder
0,020*
internet 42 (32,6) 41 (31,8)
gaming
disorder

Hubungan Jenis Kelamin dan Pola Asuh
dengan Kualitas Tidur
Hasil penelitian menunjukkan tidak

terdapat hubungan bermakna antara pola
asuh orang tua dan jenis kelamin dengan
kualitas tidur, nilai p masing-masing sebesar
0,128 (p > 0,05) dan 0,261 (p > 0,05).

Tabel 6. Hubungan Jenis Kelamin dan
Pola Asuh dengan Kualitas Tidur

Variabel Kualitas Kualitas P
Tidur tidur baik Value
buruk n (%)

Pola Asuh

Orang

Tua

Otoriter 17(13,2) 5(3,9)

Demokratis 51(39,5) 42 (32,6) 0,128
Permisif 7 (5,4) 7(54)
PEMBAHASAN

Karakteristik Responden

Penelitian ini menunjukkan bahwa
usia responden penelitian sebagian besar
pada rentang wusia 15-17 tahun dan
didominasi pada remaja usia 16 tahun.
Kategori usia ini tergolong dalam kategori

remaja tengah dengan rentang usia 14
sampai 17 tahun (Ramadhani, 2013). Masa

remaja merupakan masa transisi dari masa
anak-anak menuju dewasa, pada masa ini,

seseorang memiliki rasa keingintahuan yan
tinggi sehingga remaja lebih tertarik untu

berinteraksi dengan dunia luar. Berdasarkan
hasil survei yang dilakukan oleh Asosiasi
Penyelenggara Jasa Internet di Indonesia
(APJII) tahun 2018 pengguna internet

terbanyak berada pada rentang usia 15-19
tahun dengan perangkat yang digunakan
untuk  mengakses internet  melalui
smartphone/tablet. Mayoritas penggunaan
internet sebagai hiburan antara lain-bermain
game online.

Penelitian ini menunjukkan bahwa
18,6%-responden dengan jenis kelamin laki-
laki mengalami kecanduan game online.

Kecanduan game online didefinisikan
sebagai kurangnya kemampuan untuk

mengontrol penggunaan video game yang
dapat  berdampak pada  Kkesehatan,
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n (%)
Jenis
Kelamin
Laki-laki 26 (20,2) 24 (18,6) 0,261
Perempuan 49 (38,00 30(23)3)

emosional, dan sosial (Rahmawati, 2022).
Sejalan dengan penelitian yang dilakukan

Hayati (2020), bahwa 54,1% anak usia
sekolah kecanduan game online dengan
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sebagian besar berjenis kelamin laki-laki
(77,5%) Remaja laki-laki cenderung
menyukai game online karena tingkat
kesulitan dan tantangan yang ada dalam
permainan,  semakin  tinggi  tingkat
permainan maka akan semakin sulit pula
untuk  menyelesaikan tantangan pada
permainan tersebut. Hal ini dapat menjadi
daya tarik tersendiri karena pada dasarnya
laki-laki ~ lebih  menyukai  tantangan
dibandingkan dengan perempuan sehingga
dapat menimbulkan perasaan senang dan
kecanduan saat memainkan game online
(Hayati, 2020)

Rendahnya  pengawasan  terhadap
kontrol penggunaan internet sehari-hari
dicerminkan dengan mayoritas pola asuh
yang diterapkan oleh orang tua adalah pola
asuh demokratis (72,1%), sejalan dengan
penelitian Bibelia et al., (2021) bahwa
sebagian besar pola asuh yang dipersepsikan
remaja dengan adiksi internet adalah pola
asuh demokratis. Hal ini dapat terjadi karena
berbagai faktor, antara lain bilamana upaya
pemberian kontrol dan kehangatan oleh
orang tua dengan pola asuh demokratis tidak
diiringi dengan pengetahuan secara spesifik
mengenai  intensitas dan  penggunaan
internet, atau karena rendahnya pengetahuan
orang tua sehingga terjadi ketidaktepatan
kontrol pada pada remaja dengan pola asuh
orang tua yang demokratis, padahal
seharusnya pola asuh ini dapat mencegah
terjadinya adiksi internet pada remaja
(Bibelia, 2021)

Berbeda dengan penelitian Aslan (2017),
orang tua dengan pola asuh permisif
memberikan kebebasan penuh kepada anak.
Penerapan pola asuh permisif dapat
menyebabkan anak usia remaja tidak
mempunyai kontrol diri yang baik atau
bertindak sesuka hati dan merasa bukan

bagian yang penting untuk orang tuanya
(Aslan, 2017).
Internet Gaming Disorder

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
sebanyak (98,4%) siswa memiliki perangkat
elektronik yang terkoneksi internet sehingga
dapat digunakan game online sebanyak 114
dari 129 siswa yang menjadi responden pada
penelitian ini, pernah bermain game online
dengan jenis permainan yang paling banyak
digunakan adalah MMOFPS (Massively
Multiplayer Online First Person Shooter)
sebesar 35,7%. MMOFPS merupakan jenis
permainan  yang  menekankan  pada
penggunaan senjata, jenis permainan ini
lebih banyak menonjolkan kekerasan dan
agresivitas yang biasanya sepanjang
permainan hanya ada pertarungan dan
pembunuhan. Jenis permainan ini dapat
memicu adrenalin saat memainkannya
sehingga anak dapat terlarut dalam
permainan dan muncul perasaan untuk
mengulangi lagi kegiatan yang
menyenangkan  tersebut karena  dapat
memberikan rasa kepuasan tersendiri
(Nurdilla, 2018). Fenomena game online
menyebabkan remaja menjadi kecanduan
sehingga waktu yang seharusnya dipakai
untuk tidur digunakan untuk bermain game
online. Akibatnya muncul masalah baru
yaitu kualitas tidur remaja yang buruk.
Apabila kualitas tidur menjadi buruk maka
dapat menimbulkan stres dan ketika stres
tersebut tidak terkontrol maka dapat berujung
pada depresi atau masalah kesehatan lain
(Lam, 2014).

Pada penelitian ini didapatkan 46 remaja
(35,7%) mengalami Internet Gaming
Disorder yang didominasi oleh responden
dengan jenis kelamin laki-laki sebanyak 26
orang (20,2%). Hal tersebut menunjukkan
bahwa remaja laki-laki memiliki
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kecenderungan lebih besar mengalami
Internet Gaming Disorder dibandingkan
dengan remaja perempuan, karena laki-laki
cenderung lebih  menyukai tantangan
sehingga tingkat kesulitan pada game online
menjadi daya tarik tersendiri bagi remaja
laki-laki. Hal tersebut dapat membuat remaja
laki-laki betah dan ingin terus bermain serta
menyelesaikan setiap tantangan yang ada
dalam permainan secara terus-menerus yang
dapat menimbulkan perasaan bahagia dan
kecanduan.

Kualitas Tidur

Tidur merupakan suatu kondisi istirahat
alami yang dialami oleh manusia dan sangat
penting untuk kesehatan, dimana setiap
manusia membutuhkan sekitar 6-8 jam
sehari untuk tidur. Tetapi masalah kesehatan
remaja yang sering terjadi adalah kurangnya
pemenuhan kualitas tidur. Kualitas tidur yang
buruk dapat berdampak terhadap berbagai
hal negatif seperti masalah kesehatan fisik,
gangguan memori, dan kesehatan mental
(Khusnal, 2017).

Pada penelitian ini kualitas tidur buruk
terdeteksi pada 75 responden (58,1).
Penelitian lain yang dilakukan oleh Siregar
(2022) menunjukkan bahwa sebanyak 55
dari 87 responden (63,2%) memiliki
kecenderungan kualitas tidur buruk. Hal
tersebut terjadi karena remaja cenderung

memanfaatkan  waktu untuk  bermain
dibandingkan istirahat. Permainan game
pada alat elektronik dapat membawa
seseorang menjadi  kecanduan karena

permainan tersebut memiliki sifat adiktif.
Selain itu waktu yang dihabiskan untuk
bermain game online seringkali mengganggu
waktu yang seharusnya digunakan untuk
tidur sehingga remaja dapat mengalami pola
tidur yang tidak teratur. Pola tidur yang
tidak teratur akan

menimbulkan rasa mengantuk di siang hari,
dan dapat berpengaruh terhadap suasana hati
(Siregar, 2022).

Pada penelitian lain yang dilakukan oleh
Matur & Ndorang (2021) menunjukkan
bahwa responden yang memiliki kualitas
tidur buruk sebanyak 181 responden (75,4%)
dikarenakan terlalu sering mengakses
internet untuk bermain game online sampai
larut malam dan melupakan waktu untuk
beristirahat maupun mengerjakan tugas-
tugas sekolah, bahkan tidak memperdulikan
waktu istirahat yang ideal bagi kesehatan
tubuh.

Pada penelitian ini, insomnia merupakan
jenis gangguan tidur yang paling sering
dialami responden yaitu sebanyak 13 orang
(10,1%), didominasi oleh responden dengan
jenis  kelamin  perempuan.  Insomnia
merupakan suatu kondisi dimana seseorang
mengalami kesulitan untuk memulai tidur,
sulit untuk tidur, atau keduanya di waktu
yang bersamaan (Huda, 2020) Salah satu
faktor penyebab terjadinya insomnia adalah
gaya hidup seperti penggunaan game online
yang berlebihan atau terus menerus (Owens,
2014). Berdasarkan hasil penelitian yang
dilakukan oleh Lam (2014), ditemukan
bahwa remaja yang kecanduan bermain game
online akan mengalami kualitas tidur yang
buruk serta durasi tidur yang pendek, hal
tersebut akan membuat remaja yang
kecanduan game online akan mengalami
insomnia. Penelitian tersebut juga didukung
Nurdilla (2018), bahwa remaja yang
kecanduan game online cenderung akan terus
menambah waktunya untuk bermain game
online dan melupakan waktu untuk
beristirahat dan tidur, sehingga remaja dapat
mengalami insomnia.
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Hubungan Kualitas Tidur dengan
Kejadian Internet Gaming Disorder

Hasil analisis pada penelitian ini,
menunjukkan bahwa Internet Gaming
Disorder memiliki  hubungan dengan

Kualitas Tidur (nilai p = 0,020, p< 0,05).
Hasil ini sejalan dengan penelitian Astuti et
al., (2018) bahwa ditemukan adanya
hubungan yang bermakna antara kecanduan
bermain game online dengan kualitas tidur
(nilai p = 0,000). Penelitian lainnya oleh
Widiyani et al., (2020) menyatakan bahwa
terdapat hubungan yang signifikan antara
adiksi game online dengan kualitas tidur
(nilai p = 0,001) . Hasil analisis bivariat
tersebut sesuai dengan teori yang dijabarkan
olen Sosso et al,. (2018) bahwa faktor
cahaya, lingkungan yang membuat stress,
stimulasi visual dan bermain game yang
berlebihan, kemungkinan berdampak pada
kualitas tidur dan psikopatologi seseorang.
Sosso et al., (2018) juga menyatakan bahwa
paparan dari cahaya, seperti dari perangkat
elektronik, dapat mengganggu ritme
sirkardian, siklus melatonin, dan plastisitas
serebral. Cahaya warna biru (blue light) yang
biasa terdapat pada alat elektronik seperti
smartphone dan TV, menyebabkan
behavioural arousal (peningkatan aktivitas
fisiologis dan psikologis), meningkatkan
kortikosteron dan memperlambat onset tidur
(Sosso, 2018).
Hubungan Pola Asuh dan Jenis Kelamin
dengan Kualitas Tidur

Hasil analisis penelitian ini menunjukkan
pola asuh orang tua tidak memiliki hubungan
dengan kualitas tidur p
=0,128 (p > 0,05). Hal tersebut tidak sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh Azwi
et al, (2022) yang menunjukkan bahwa
terdapat hubungan antara kejadian kualitas
tidur terhadap pola asuh orang tua.

Pola asuh adalah kepemimpinan dan
bimbingan yang dilakukan terhadap anak
yang berkaitan dengan kepentingan hidupnya
(Azwi, 2022). Pola asuh orang tua dalam
keluarga berarti kebiasaan orang tua, ayah
atau ibu, dalam memimpin, mengasuh dan
membimbing anak dalam  keluarga.
Mengasuh dalam arti menjaga dengan cara
merawat dan mendidiknya, membimbing
dengan cara membantu, melatih dan
sebagainya. Terdapat beberapa pola asuh
orang tua yang diterapkan orang tua yaitu
pola asuh permisif, otoriter dan demokratis.
Salah satunya adalah tipe pola asuh permisif
yang membebaskan aktivitas anak dengan
kontrol yang rendah.

Hasil penelitian ini  menunjukkan
tidak terdapat hubungan signifikan antara
jenis kelamin dengan kualitas tidur yang
buruk (nilai p = 0,261, p> 0,05). Hasil
tersebut sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh Haryono et. al (2016) yang
menunjukkan tidak ditemukan adanya
hubungan antara jenis kelamin subjek dengan
kualitas  tidur, akan tetapi terlihat
kecenderungan bahwa perempuan memiliki
prevalensi kualitas tidur yang lebih besar.

Keterbatasan dari penelitian ini antara
lain karena desain penelitian  yang
menggunakan  metode  cross-sectional
sehingga hubungan kausalitas antara internet
gaming disorder dengan kualitas tidur belum
dapat ditentukan. Penelitian ini
menggunakan kuesioner skrining 1IGDT-10,
dengan demikian penegakan diagnosis pasti
masih memerlukan pemeriksaan lebih lanjut
oleh ahli menggunakan gold standard DSM-
5
Kesimpulan

Penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat
hubungan yang signifikan antara Internet
Gaming Disorder (IGD) dan kualitas tidur
pada remaja usia 15-18 tahun di era pasca-

Vol. 11 No. 1 2025

169



b PaLesd

JURNAL IMIAH ILMU KESEHATAN
JL. SWAKARSA I11 No.10-14 KEKALIK GERISAK MATARAM-NTB. TELP/FAX : 0370-638760

pandemi Covid-19. Remaja yang
mengalami IGD cenderung memiliki
kualitas tidur yang lebih buruk
dibandingkan mereka yang tidak
mengalami IGD
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