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ABSTRAK 

Pendahuluan: Perkembangan teknologi yang pesat menyebabkan game online menjadi salah satu 

aktivitas populer di kalangan anak-anak usia sekolah. Namun, durasi bermain game online yang 

berlebihan berisiko menimbulkan dampak negatif tidak hanya bagi anak, tetapi juga bagi orang tua, 

khususnya dalam bentuk kecemasan. Tujuan penelitian ini adalah menganalisis hubungan durasi 

bermain game online dengan tingkat kecemasan orang tua pada anak usia sekolah (9-11 tahun) di 

SDN Tempurejo 03. Metode: Desain penelitian korelasi dengan pendekatan Cross- Sectional dengan 

jumlah sampel 82 responden yang diambil menggunakan teknik simple random sampling. Alat ukur 

yang digunakan meliputi kuisioner Internet Addiction Test (IAT) dan kuisioner Hamilton Anxiety 

Rating Scale (HARS) dan analisis data dilakukan secara unvariat dan bivarit dengan menggunakan 

uji Spearman Rho dengan tingkat signifikansi a < 0,05. Hasil: Hasil penelitian didapatkan p value 

<0,001 dengan korelasi 0,765 yang artinya ada  hubungan antara durasi bermain game online dengan 

tingkat kecemasan  orang tua dengan kekuatan hubungan yang kuat. Semakin normal anak bermain 

game online, maka semakin ringan tingkat kecemasan orang tua. Kesimpulan: Penelitian ini 

merekomendasikan pentingnya keterlibatan aktif orang tua dalam mengawasi aktivitas digital anak 

dan pembatasan waktu bermain game sebagai upaya preventif terhadap gangguan psikologis baik 

pada anak maupun pada orang tua. 

Kata Kunci: Durasi Bermain Game Online, Kecemasan Orang Tua, Anak Usia Sekolah. 

 

ABSTRACT 

Introduction: Rapid technological developments have made online gaming a popular activity among 

school-aged children. However, excessive online gaming can have negative impacts not only on 

children but also on parents, particularly in the form of anxiety. The purpose of this study was to 

analyze the relationship between online gaming duration and parental anxiety levels in school-aged 

children (9-11 years old) at SDN Tempurejo 03. Method: The study used a correlational cross-

sectional design with a sample size of 82 respondents using a simple random sampling technique. 

The measurement instruments used included the Internet Addiction Test (IAT) and the Hamilton 

Anxiety Rating Scale (HARS) questionnaires. Data were analyzed using univariate and bivariate 

methods using the Spearman Rho test with a significance level of α <0.05. Results: The study 

obtained a p-value <0.001 with a correlation of 0.765, indicating a strong relationship between 

online gaming duration and parental anxiety levels. The more normal the child's online gaming 

behavior, the lower the parental anxiety level. Conclusion: This study recommends the importance 

of active parental involvement in monitoring children's digital activities and limiting gaming time 

as a preventative measure against psychological disorders in both children and parents. 

Keywords: Duration Of Online Gaming, Parental Anxiety, School-Age Children. 

 

PEiNDAiHULUAiN 

Terlalu lama bermain game online pada anak dapat berdampak pada penurunan 

motivasi belajar, malas belajar, gangguan penglihatan, gangguan mental hingga emosional 

dimana hal ini dapat menimbulkan kecemasan bagi orang tua (Lukiyana & Wulandari, 

2023). Terlalu lama bermain game online pada anak terbukti mempunyai dampak yang 

dapat mempengaruhi aspek sosial anak dalam menjalani kehidupan sehari hari seperti malas 
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atau jarang belajar, mudah marah, sulit berkonsentrasi, lupa waktu dan membuat pergaulan 

tidak terkontrol seperti lebih suka menyendiri, jika berlangsung terus menerus keinginan 

untuk menyendiri maka kemungkinan terkena gejala gangguan psikologis seperti depresi 

dan gangguan kecemasan (Kurniawan, 2022; Santoso et al., 2013).  

Penggunaan game online di Amerika dan Eropa mengalami peningkatan dengan 

presentase berkisar antara 1,5%, hingga 8,2% di kalangan populasi umum. Diantara anak-

anak, prevalensi gangguan yang diakibatkan oleh bermain game online juga tercatat 

mencapai 8% (Chang et al., 2022). Di Indonesia pemain game online terbanyak di Asia 

tenggara dengan presentase sekitar 96,4% atau sekitar 964 juta orang. Berdasarkan data 

statistik kementerian komunikasi dan informasi jumlah aktivitas bermain game, mengunduh 

video game, atau komputer game berkisar antara 44,10%. Di Jawa timur mencapai angka 

55,7% dari total pengguna  di Indonesia (Al mubarok & Soedirham,S 2021).  Secara 

keseluruhan, sekitar 54,1% anak-anak usia sekolah sering bermain game online dengan 

persentase laki-laki mencapai 77,5% dan perempuan 22,5%.  Rata-rata menghabiskan waktu 

untuk bermain game online antara 2-10 jam/ minggu (Hayati, 2020) 

Ada 2 faktor penyebab terlalu lama bermain game online yaitu faktor internal dan 

eksternal. Faktor eksternal yaitu: keinginan yang kuat untuk mencapai level tertinggi dalam 

game online, sensasi kelelahan jika bermain game online, kecanduan yang disebabkan 

ketidakmampuan memprioritaskan aktivitas yang lebih penting. Sedangkan faktor internal 

yaitu: kurang memiliki hubungan sosial yang baik serta kurangnya kontrol orangtua. 

Dampak  negatif  dari  terlalu lama bermain  game  online  yaitu bermain game online yang 

berlebihan, mengurangi kebugaran jasmani, sulit untuk berkonsentrasi dalam proses belajar 

mengajar, gangguan pada fisik seperti gangguan penglihatan gangguan mental dan 

gangguan emosional (Syahril Ramadhan & Hadikusuma Ramadan, 2023). 

Perawat memiliki peran penting dalam memaksimalkan tumbuh kembang anak usia 

sekolah melalui upaya mengidentifikasi durasi bermain game online bagi anak usia sekolah 

serta dampaknya bagi kesehatan orang tua anak. Berdasarkan hasil studi pendahuluan di 

SDN Tempurejo 03 didapatkan bahwa sebanyak 19 dari 32 orang tua mengalami kecemasan 

ringan , 10 dari 32 orang tua mengalami kecemasan sedang, 3 dari 32 orang tua mengalami 

kecemasan berat. Berdasarkan hasil studi pendahuluan didapatkan dari data siswa kelas 3 

bahwa sebanyak 13 dari 38 siswa durasi bermain game online >3 jam, siswa kelas 4 bahwa 

9 dari 33 siswa durasi bermain game 1 jam sedangkan 4 dari 33 siswa durasi bermain game 

online > 3 jam, siswa kelas 5 bahwa 13 dari 32 siswa durasi bermain game online > 3jam. 

Oleh karena itu, perlu dilakukan penelitian “Hubungan durasi bermain game online dengan 

tingkat kecemasan orang tua pada anak usia sekolah (9-11 tahun) di SDN Tempurejo 03”. 
 

METODE PENELITIAN 

Desain penelitian ini menggunakan deskriptif korelasi dengan pendekatan cross 

sectional. Populasi dalam penelitian ini adalah 103 orang tua dari anak usia sekolah (9-11 

tahun) di SDN Tempurejo 03 yang terlalu lama bermain game online. Teknik pengambilan 

sampel yaitu simple random sampling dimana teknik pengambilan sampel dari populasi 

secara acak tanpa memperhatikan strata yang ada dalam populasi dan setiap anggota 

populasi memiliki kesempatan yang sama untuk dijadikan sampel. Kriteria Inklusi adalah 

orang tua siswa yang anaknya bersekolah di SDN Tempurejo 03, orang tua siswa yang 

anaknya duduk dibangku kelas 3-5 di SDN Tempurejo 03, Siswa yang memiliki handphone 

/ yang diberikan fasilitas handphone oleh orangtuanya. Kriteria eksklusi adalah orang tua 

siswa yang tidak ingin di jadikan responden. Tempat penelitian ini dilaksanakan di SDN 

Tempurejo 03 pada bulan Juni Tahun 2025. Alat ukur menggunakan kuisioner Young’s 

Internet Addiction Test (IAT) dan Kuisioner Hamilton Anxiety Rating Scale (HARS). 
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Penelitian ini telah mendapatkan persetujuan etik dari KEPK Fakultas Ilmu Kesehatan 

Universitas Muhammadiyah Jember NO. 0089/KEPK/FIKES/V/2025. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Tabel  1 Frekuensi Karakteristik Jenis Kelamin Siswa SDN Tempurejo 03 (n=82) 
Jenis Kelamin   Frekuensi Persentase 

Laki-laki  35 42,7 

Perempuan  47 57,3 

Total  82 100 

Tabel 1 menunjukkan bahwa jenis kelamin siswa SDN Tempurejo 03  sebagian besar 

berjenis kelamin adalah perempuan yaitu sebanyak 47 orang (57,3%).  

Tabel 2 Frekuensi Karakteristik Usia Siswa SDN Tempurejo 03(n=82) 
Usia   Frekuensi Persentase 

Usia 9 Tahun 22 26,8 

Usia 10 Tahun 

Usia 11 Tahun 

31 

29 

37,8 

35,4 

Total  82 100 

Tabel 2 menunjukkan bahwa usia siswa SDN Tempurejo 03 sebagian besar berusia 10 

Tahun yaitu sebanyak 31 orang (37,8%) dan berusia 11 tahun sebanyak 29 orang (35,4%). 

Tabel 3 Frekuensi Karakteristik Durasi Bermain Game Online Siswa SDN Tempurejo 03 

(n=82) 
Durasi Bermain Game Online Frekuensi Persentase 

Normal 22 26,8 

Ringan 43              52,4 

Sedang 

Parah  

16 

1 

19,5 

1,2 

Total  82 100 

Tabel 3 menunjukkan bahwa durasi bermain game online siswa SDN Tempurejo 03 

sebagian besar berkategori ringan yaitu sebanyak 43 orang (52,4%). 

Tabel 4 Frekuensi Karakteristik Tingkat Kecemasan Orang Tua Siswa SDN Tempurejo 03 

(n=82) 
Tingkat Kecemasan Frekuensi Persentase 

Ringan 22 26,8 

Sedang 48 58,5 

Berat 

Panik  

10 

2 

12,2 

2,4 

Total  82 100 

Tabel 4 menunjukkan bahwa tingkat kecemasan orang tua siswa SDN Tempurejo 03 

sebagian besar berkategori sedang yaitu sebanyak 48 orang (58,5%). 

Tabel 5 Tabulasi Silang  Hubungan Durasi Bermain Game Online Dengan Tingkat 

Kecemasan Orang Tua Pada Anak Usia Sekolah (9-11 Tahun) Di SDN Tempurejo 03 

(n=82) 
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Berdasarkan penelitian ini, hasil uji menggunakan spearman- rho menunjukkan p 

value sebesar 0,000 yang berarti lebih kecil dari <0,05 (p <0.05). Hal ini menunjukkan 

adanya hubungan yang signifikan antara durasi bermain game online dengan Tingkat 

kecemasan orang tua pada anak usia sekolah (9-11 Tahun) di SDN Tempurejo 03. Dengan 

demikian, Hipotesis (H1) di terima yang artinya terdapat hubungan antara kedua variabel 

tersebut. Nilai korelasi (r) sebesar 0,765 menunjukkan arah hubungan positif artinya 

semakin  baik anak mengatur waktu bermain gme online maka semakin rendah tingkat 

kecemasan orang tua. Berdasarkan tabel interpretasi kekuatan korelasi , nilai koefisien 0,765 

termasuk dalam kategori hubungan kuat (0,60-0,79) yang berarti durasi bermain game 

online memiliki pengaruh  besar terhadap tingkat kecemasan orang tua. 

Pembahasan 

Durasi Bermain Game Online  

Studi ini menunjukkan bahwa durasi game online siswa SDN Tempurejo 03 sebagian 

besar berkategori ringan yaitu sebanyak 43 orang (52,4%). 

Terlalu sering bermain game online pun sangat memiliki banyak faktor terhadap 

kehidupan individu itu sendiri seperti dapat membuang waktu seseorang demi bermain 

game online, mempengaruhi terhadap tingkat kesehatan seseorang, karena terlalu sering 

bermain game online membuat seseorang lupa waktu dan lupa terhadap kesehatan 

seseorang, mapu memberikan dampak kepada individu pemain game online, pengaruh kuat 

yang mendatangkan akibat baik negatif maupun positif (KBBI).  Banyak orang yang 

beranggapan bahwa game online akan berdampak negatif bagi pemainnya. Ini terutama 

karena sebagian besar game membuat ketagihan dan biasanya dikaitkan dengan perkelahian 

dan perkelahian yang kejam. Kebanyakan orang tua dan media percaya dan percaya bahwa 

permainan dapat merusak otak anak-anak dan mendorong perilaku kekerasan di antara anak 

dan orang tua (Ulfah, 2020). 

Penelitian ini sejalan dengan penelitian milik (Sinanto et al., 2021) yang dimana 

menjelaskan bahwa Semua partisipan (100%) dalam penelitian ini mengalami kecanduan 

game online, menunjukkan bahwa responden yang terlibat memiliki kebiasaan bermain 

game yang tidak terkontrol dan berdampak negatif. Dampak kesehatan fisik yang sering 

dialami adalah kelelahan dan pusing, disebabkan oleh seringnya begadang dan kurang tidur 

akibat bermain game online. Selain itu, partisipan berisiko mengalami gastritis dan infeksi 

saluran kemih karena sering menunda makan dan buang air kecil akibat terlalu fokus pada 

permainan. Responden merasa sulit untuk meninggalkan permainan karena tidak merasa 

puas dan sulit mengontrol diri saat bermain, sehingga kecanduan game online ini 

mengganggu aktivitas dan kebutuhan dasar lainnya. Penelitian tersebut sejalan dengan 

penelitian ini yang dimana bila seseorang individu mampu mengontrol durasi bermain game 

online maka tidak akan memberikan efek yang begitu berat atau mengurangi dampak negatif 

yang ada pada individu. Selain hal tersebut, perlunya ada pengawasan dari orang tua terkait 

penggunaan internet atau game online yang dilakukan karena anak-anak yang masih dalam 

masa pertumbuhan masih perlu pengawasan orang tua. 

Kecemasan Orang Tua 

Studi ini menunjukkan bahwa tingkat kecemasan orang tua siswa SDN Tempurejo 03 

sebagian besar tingkat kecemasan sedang yaitu sebanyak 48 orang (58,5%). 

Cemas adalah hal yang normal yang dialami oleh manusia dan emosi cemas ini punya 

tujuan baik supaya berjaga jaga atau lakukan persiapan, namun ketika cemas ini sudah 

semakin tinggi maka cemas menjadi hal yang kontraproduktif. Kecemasan berasal dari kata 

dasar cemas, yang diawali dengan imbuhan "Ke-" dan akhiran "-an". Namun, dalam 

perkembangannya ada pula yang langsung memberikan pengertian kata "kecemasan," entah 

itu dengan pertimbangan kata dasar cemas, apa yang dirasakan saat mengalami kecemasan, 
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hasil- hasil penelitian atau penemuan terkait kecemasan, dan lain-lain sebagainya. Berbagai 

sudut pandang dapat digunakan sebagai sumber dalam mendefinisikan atau memberikan 

pengertian dari kecemasan tersebut. Hal tersebut karena definisi atau pengertian tersebut 

dapat dilihat atau dipandang dari berbagai sudut pandang (Zebua, 2022). 

Penelitian Gabrito et al telah menunjukkan bahwa waktu bermain game yang 

berlebihan dapat menyebabkan gejala seperti pusing dan bahkan gangguan penglihatan 

jangka panjang (Gabrito et al., 2023; Wibowo & Belladiena, 2024). Gaya hidup yang tidak 

banyak bergerak yang dikaitkan dengan jam bermain game yang panjang juga 

meningkatkan risiko terkena penyakit kardiovaskular karena kurangnya aktivitas fisik. 

Kecanduan ini juga dapat menyebabkan anak menjadi lebih tertutup dan kurang berinteraksi 

dengan lingkungan sosialnya (Kurniawan, 2022; Syafii et al., 2023). 

Penelitian ini sejalan dengan penelitian milik (Hou et al., 2022) yang dimana 

menjelaskan Hasil penelitian ini menunjukkan hubungan antara preferensi game mobile, 

risiko online, dan kesehatan mental anak. Misalnya, anak-anak yang sering bermain game 

multi-player dengan masalah kesehatan mental seperti depresi maka dapat menimbulkan 

kecemasan bagi orang tua. Pada penelitian tingkat kecemasan pada orang tua berada pada 

kategori sedang yang dimana merasa susah melupakan hal-hal yang terjadi dan merasakan 

khawatir secara terus menerus sehingga dapat menyebabkan isolasi sosial. 

Hubungan Durasi Game Online Dengan Tingkat Kecemasan Orang Tua Pada Anak 

Usia Sekolah (9-11 Tahun) Di SDN Tempurejo 03  

Hasil yang didapat bahwa pada siswa SDN Tempurejo 03 terdapat sebanyak 43 orang 

(52,4%) yang menggunakan internet ringan dan tingkat kecemasan orang tua sebanyak 48 

orang (58.5%) yang mengalami cemas sedang. Berdasarkan uji statistic menggunakan 

Spearman-Rho didapatkan hasil p-value= 0,000 (α<0,05) dengan korelasi 0,765. Hal ini 

menunjukkan bahwa H1 diterima dengan demikian ada hubungan antara variabel x dan y 

yang berarti ada hubungan antara durasi bermain game online dengan tingkat kecemasan 

orang tua pada anak usia sekolah (9-11 Tahun) di SDN Tempurejo 03 dengan kekuatan 

hubungan yang kuat. 

Sutopo menyatakan bahwa tindakan apapun yang dilakukan hanya untuk bersenang-

senang dan tanpa tujuan yang disengaja dianggap sebagai game. Dalam hal ini, game adalah 

aktivitas apapun yang menyenangkan (Sutopo, 2020). Yudha & Mandasari menyatakan 

bahwa game adalah suatu kegiatan yang memiliki aturan, tujuan dan unsur kesenangan. 

Game menjadi salah satu budaya dan kegiatan keseharian masyarakat (Yudha & Mandasari, 

2021). Berdasarkan berbagai definisi di atas, game adalah suatu aktivitas yang dilakukan 

untuk tujuan hiburan, rekreasi, atau kompetisi, baik dalam bentuk fisik maupun digital, yang 

biasanya mengikuti aturan tertentu untuk mencapai kesenangan atau kepuasan batin 

pemainnya. Game berfungsi sebagai sarana pembelajaran atau hanya untuk hiburan tanpa 

tujuan yang disengaja, mencakup berbagai bentuk seperti permainan fisik, permainan kartu, 

hingga multimedia digital yang dirancang untuk menarik minat pemain dan menjadi bagian 

dari budaya keseharian. 

Kecemasan orang tua secara signifikan memengaruhi kondisi emosional anak. 

Penelitian Feroze dan Ismail telah menunjukkan bahwa anak-anak dengan orang tua yang 

cemas cenderung menunjukkan tingkat kecemasan yang lebih tinggi, terutama dalam situasi 

yang menegangkan seperti prosedur medis atau transisi sekolah (Feroze et al., 2022; Ismail 

& Mahrous, 2022). Misalnya, sebuah penelitian yang dilakukan oleh Jain menemukan 

bahwa kehadiran orang tua selama induksi anestesi mengurangi tingkat kecemasan pada 

anak yang menjalani operasi, yang menunjukkan pentingnya dukungan orang tua dalam 

mengurangi kecemasan anak (Jain et al., 2022). 

Penelitian ini sejalan dengan milik (Kracht et al., 2020) Penelitian dalam jurnal "Video 
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Games, Obesity, and Children" (Kracht, Joseph, dan Staiano 2020) menyimpulkan bahwa 

dari 26 studi observasional, 53% tidak menemukan hubungan signifikan antara bermain 

video game dan obesitas pada anak, sementara sisanya menunjukkan adanya risiko 

peningkatan obesitas terkait bermain video game, terutama setelah tahun 2012. Faktor-

faktor seperti durasi bermain, bermain di hari kerja atau sebelum tidur, dan pengaruh 

lingkungan kamar berpotensi memediasi hubungan ini. Selain itu, video game aktif 

(exergaming) memiliki potensi untuk menurunkan berat badan pada anak-anak, tetapi 

intervensi yang hanya mengurangi waktu bermain belum terbukti konsisten dalam 

mengurangi berat badan. Penelitian masa depan disarankan untuk fokus pada efektivitas 

konten video game dalam mempromosikan perilaku sehat serta mempertimbangkan aspek 

sosial dan peran orang tua dalam aktivitas bermain video game. Pada penelitian tersebut 

dapat dijelaskan bahwa durasi bermain game mempengaruhi seseorang yang dimana bisa 

menjadi kecanduan, lupa waktu, bahkan bisa menimbulkan tingkat kekerasan kepada 

sesama sehingga hal tersebut yang dapat menyebakan orangtua mudah mengalami 

kecemasan yang dimana selalu merasa khawatir kepada anaknya, maka dari itu perlu 

dilakukannya parenting yang diberikan kepada anak sejak kecil sehingga anak akan 

mengerti dan dapat mengurangi tingkat kecemasan pada orang tua. 

 

KESIMPULAN 

Hasil penelitian yang dilakukan di SDN Tempurejo 03 menunjukkan bahwa durasi 

game online pada anak usia sekolah (9-11 tahun) di SDN Tempurejo 03 sebagian besar 

berada pada kategori ringan, tingkat kecemasan orang tua anak usia sekolah (9-11 tahun) di 

SDN Tempurejo 03 sebagian besar berada pada kategori tingkat kecemasan sedang, durasi 

game online berhubungan signifikan dengan kecemasan orang tua pada anak usia sekolah 

(9-11 tahun) di SDN Tempurejo 03. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan bagi 

peneliti selanjutnya untuk mengembangkan penelitian lebih lanjut, baik dengan 

menambahkan variabel lain seperti jenis game, pola asuh, maupun faktor psikososial 

lainnya. Selain itu, peneliti selanjutnya disarankan untuk menggunakan pendekatan yang 

berbeda, seperti pendekatan kualitatif, agar dapat menggali lebih dalam pengalaman orang 

tua dalam menghadapi permasalahan terkait penggunaan game online pada anak. 
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