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ABSTRAK 

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  
 

ABSTRACT 
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.  
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PENDAHULUAN 

Pada era digital saat ini ciptaan produk 
sangat pesat perkembangannya termasuk 
ciptaan yang digemari oleh seluruh kalangan 
usia saat ini adalah game online. Game online 
seharusnya dapat digunakan sebagai sarana 
hiburan pada saat tertentu namun tak dapat 
dipungkiri saat ini game online sering 
dimainkan secara berlebihan serta digunakan 
untuk menjadi pelarian dari realitas kehidupan 
sehingga terjadi fenomena bermain game 
online yang durasi bermainnya berlebihan 
pada kalangan tertentu hal ini dapat 
berdampak buruk pada berbagai aspek 
kehidupan (Kiniret & Susilowati, 2021). 
Kebiasaan siswa yang bermain game online 
biasanya siswa akan cenderung lebih suka 
diam dirumah tidak melakukan interaksi 
dengan baik, perilaku sosial anak terhadap 
teman-teman sebaya dan keluarga juga kurang 
baik, anak menjadi emosional, susah menaati 
peraturan di rumah, susah mencari teman 
bahkan membully teman dan dapat 
berpengaruh akan kesehatan mental anak 
(Sundara et al., 2020). 

Data internasional yang mengalami 
gangguan kesehatan mental dialami oleh satu 
dari dari tujuh anak berusia 10-19 tahun. 
Terbilang 13% dari beban penyakit dunia pada 
kalangan usia tersebut. Kecemasan,depresi dan 
gangguan perilaku merupakan salah satu 
penyebab utama gangguan Kesehatan mental 
(WHO, 2021) serta menurut Kids Mental 
Health Information Portal gangguan  
Kesehatan mental emosional mempengaruhi 
10-15 persen anak di seluruh dunia (KMHIP, 
2024). Pada penelitian yang dilakukan 
oleh (Rikkers et al., 2016) penggunaan internet 
dan permainan online yang dimainkan oleh 
kaum muda di Australia kalangan tersebut 
mendapatkan berbagai risiko di antaranya 
masalah emosional dan tekanan psikologis 
yang tinggi dikarenakan menghabiskan waktu 
sebagian besar waktu untuk bermain game 
online. Analisis multivariat didapatkan adanya 
hubungan masalah perilaku dan tekanan 
kesehatan mental akibat bermain game online.  

Berdasarkan data riskesdas tahun 2018 
prevalensi usia anak di Indonesia yang 
masalah kesehatan mental pada penduduk usia 
≥15 tahun dialami oleh 9,8% penduduk atau 
lebih dari 19 juta jiwa angka tersebut cukup 
meningkat dibandingkan dengan tahun 2013 
yang persentasenya hanya 6%. Provinsi bali 

sendiri prevalensi anak yang mengalami 
gangguan kesehatan mental pada 2013 dengan 
angka dibawah 3,6% mengalami peningkatan 
pada tahun 2018 dengan presentase 8,6% dari 
angka tersebut dalam empat tahun provinsi 
bali mengalami peningkatan pada anak yang 
mengalami masalah kesehatan mental 
(RISKESDAS, 2018). Penderita masalah pada 
kesehatan mental sebanyak 498 berada di Kota 
Denpasar pada tahun 2017 (Rahayuni & 
Bhandesa, 2019) 

Hasil studi pendahuluan pada tanggal 13 
Februari menurut salah satu guru bahwa 
seluruh siswa di SDN 10 Sanur mempunyai 
alat komunikasi berupa handphone dan hampir 
seluruhnya bermain game online hasil 
wawancara peneliti dengan 10 siswa 
seluruhnya bermain game online dengan 
durasi 2-4/hari. Rutinitas bermain game online 
ini sudah dilakukan hampir setiap hari dari 
beberapa tahun yang lalu, serta sebagian dari 
siswa mereka terkadang mengabaikan kegiatan 
sehari-hari dan lupa mengerjakan PR dari 
sekolah. Seluruh siswa merasa sulit untuk 
tidak bermain game online dalam sehari dan 
setengahnya merasa emosi dan jengkel jika 
mereka kalah dalam bermain game online. 
Menurut salah satu guru yang diwawancarai 
memang ada beberapa siswa yang emosinya 
kurang terkendali jika sedang bermain 
bersama temannya dan beberapa siswa yang 
kadang tidak mengerjakan PR atau bolos 
sekolah dalam seminggu namun hanya 1-2 
orang siswa saja.  

Berdasarkan hasil wawancara pada siswa 
tentu saja kebiasaan tersebut bersifat negative 
bagi kondisi kesehatan mental siswa melihat 
gejala bermain game online yang berlebih 
sudah muncul yaitu salience dimana siswa 
selalu berpikir akan bermain game online 
dalam waktu yang cukup lama, tolerance 
dimana meningkatnya durasi bermain game 
online yang dilakukan siswa setiap harinya, 
withdrawal siswa yang merasa kurang lengkap 
jika tidak bermain game online, withdrawal 
sulit untuk tidak bermain game, conflict 
dimana adanya perkelahian atau masalah 
emosional akibat bermain game online dan 
problems dimana siswa mengabaikan kegiatan 
penting demi bermain game online (Kustiawan 
& Utomo, 2019). 

Dampak yang biasa terjadi pada anak yang 
mengalami gangguan kesehatan mental pada 
anak biasanya tergambar sering bersifat cepat 
emosi, sering berkelahi, memukul, menyerang, 
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sering membangkang/tidak mengikuti 
peraturan, tidak sopan, tidak mau bekerjasama, 
sering mendominasi orang dan tidak 
bertanggung jawab. Kondisi tersebut beberapa 
kali terjadi kepada siswa di SDN 10 Sanur 
menurut hasil wawancara dengan salah satu 
wali kelas dimana anak bersifat cepat emosi 
jika bermain dengan temannya dan beberapa 
kali siswa terdapat tidak mengerjakan PR 
dimana mengerjakan tidak mengerjakan tugas 
sekolah merupakan pengabaian rasa bentuk 
tanggung jawab. Dampak lain dari gangguan 
kesehatan mental yang terakhir biasanya anak 
bersifat agresif sosial yang sering memiliki 
perkumpulan yang tidak baik serta individu 
yang perhatiiannya terbatas kurang 
konsentrasi, ceroboh dan kurang inisiatif 
merupakan dampak negatif dari yang 
mengganggu kesehatan mental pada anak 
(Suharsiwi, 2017) 

Beberapa masalah pada kesehatan mental 
seperti depresi. Attention Deficit Hyperactivity 
Disorder (ADHD), perilaku anti sosial, 
kecemasan dan gangguan emosional berkaitan 
dengan bermain game online (Vadlin et al., 
2016). Individu yang bermain game online 
secara berlebihan dapat mempengaruhi 
kesehatan mental sehingga anak menjadi 
kurang fokus dalam belajar atau melakukan 
kegiatan, hiperaktif, distorsi waktu, adanya 
perilaku kekerasan, emosi yang negatif, dan 
perilaku agresif. Bermain game online juga 
dapat mengakibatkan perubahan perilaku dan 
pola pikir pada individu tersebut (Fitri et al., 
2019) 

Seorang anak yang bermain game online 
secara berlebihan akan mengalami perubahan 
sikap dan mental yang dapat mengakibatkan 
perubahan kesehatan mental pada anak 
tersebut. Anak yang bermain game online jika 
tidak dibatasi akan memperlihatkan sikap yang 
tidak masuk akal terutama untuk tidak dapat 
sepenuhnya menyerah dalam bermain game 
online (Riswanto & Fauziah, 2022). Seorang 
anak akan menjadikan bermain game 
merupakan aktivitas yang paling penting 
dalam kehidupan sehari-sehari serta dapat 
mendominasi pikiran dan perasaan dan 
perilaku lalu durasi bermain game semakin 
meningkat dan menjadikan bermain game 
online sebagai mood modification dimana 
pemain game menjadikan aktivitas tersebut 
pelarian dan pelarian diri sehingga dapat 
mengakibatkan perasaan yang tidak 
menyenangkan ketika berhenti atau 

mengurangi aktivitas bermain game sehingga 
anak akan akan mudah untuk marah dan 
murung oleh karena itu anak cenderung akan 
mengulangi aktivitas yang sudah dianggap 
kebutuhan yang mengakibatkan bergesernya 
aktivitas penting dalam kehidupan sehari-hari 
(Kustiawan & Utomo, 2019) 

Penelitian yang dilakukan (Candranita et 
al., 2020) terkait emosional para pengguna 
game online paling banyak di antara 
respondennya mengalami emosi negative 
dimana emosi negative yang dapat 
mempengaruhi kesehatan mental anak. Pada 
penelitian yang dilakukan (Alrahili et al., 
2023) menyelidiki hubungan antara game 
online dengan kesehatan mental yaitu dimana 
bermain game online yang berlebihan 
berdampak negatif terhadap kesehatan mental 
anak di antaranya depresi dan kecemasan. 

Bermain game online bisa memberikan 
akibat yang tidak baik pada kesehatan mental 
jika dipergunakan secara berlebihan, sehingga 
diperlukan sebuah upaya yang harus dilakukan 
agar meminimalisir siswa untuk menghindari 
perilaku bermain game online jika digunakan 
secara berlebihan. Untuk itu berdasarkan latar 
belakang diatas peneliti tertarik untuk 
melakukan penelitian dengan judul “Hubungan 
Bermain Game online Dengan Kesehatan 
Mental Anak Di SDN 10 Sanur”. 
 

METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian yang digunakan yaitu 
penelitian deskriptif kuantitatif, dengan desain 
pendekatan berupa cross sectional. Populasi 
dari penelitian ini dilakukan pada anak kelas V 
dan VI sebanyak 168 populasi tersebut 
didapatkan dari guru wali kelas VI menurut 
data dari verval data peserta didik di SDN 10 
Sanur. Penelitian ini dilakukan menggunakan 
non probability sampling dengan teknik 
purposive sampling. Penentuan besar sampel 
dilakukan dengan menggunakan rumus slovin, 
sehingga didapatkan jumlah sampel sebanyak 
minimal 118 siswa. Penelitian dilaksanakan di 
sd negeri 10 sanur  pada 15-18 juli 2024 

Alat yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah kuesioner Game Addiction Scale (GAS) 
yang merupakan pengukuran tingkat bermain 
game online dan Strength and Difficulties 
Questionnaire (SDQ) yang merupakan 
pengukuran derajat kondisi kesehatan mental 
yang didasarkan pada tingkat psikologis 
seseorang. Penelitian ini sudah melewati uji 
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etik oleh  ketua komisi etik (kepk) stikes bina 
usada bali dengan nomor surat 011/bub-kep-
up2m/ue/vi/2024. Uji analisis yang digunakan 
dalam penelitian ini yakni uji chi square. 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  
1. Karakteristik responden berdasarkan 

jenis kelamin 
Tabel 1. Distribusi Karakteristik 

Responden Berdasarkan Jenis Kelamin 
Jenis 

kelamin  
Frekuensi 

(n) 
Persentase 

(%) 
 

Laki-laki 71 60.2  
Perempuan 47 39.8  

Total 118 100,0  

Berdasarkan tabel diatas menunjukan 
bahwa karakteristik responden 
berdasarkan jenis kelamin dengan 
sebagian besar laki-laki sebanyak 71 
orang (60,2%)  
 

2. Karakteristik responden berdasarkan 
umur  

Tabel 2. Distribusi Karakteristik 
Responden Berdasarkan Umur 

 

Berdasarkan hasil data diatas 118 
responden ditemukan bahwa rata-rata usia 
responden pada penelitian ini dengan 
umur 11 tahun. 
 

3. Karakteristik responden berdasarkan 
kelas 

Tabel 3. Distribusi Karakteristik 
Responden Berdasarkan Kelas 

Kelas Frekuensi 
(n) 

Persentase 
(%) 

VI 73 61.9 
V 45 38.1 

Total 118 100,0 

Berdasarkan tabel diatas menunjukan 
bahwa karakteristik responden 
berdasarkan kelas dengan sebagian besar 
kelas VI sebanyak 71 orang (61,9%). 
 
 
 

4. Karakteristik responden berdasarkan 
responden yang bermain game online 

Tabel 4. Distribusi Karakteristik 
Responden Berdasarkan Bermain Game 

online 
Bermain 

Game 
online 

Frekuensi 
(n) 

Persentase 
(%) 

Ya 118 100.0 
Tidak 0 0.0 
Total 118 100,0 

Berdasarkan tabel diatas menunjukan 
bahwa karakteristik responden 
berdasarkan bermain game online semua 
responden menjawab ya sebanyak 118 
orang (100%). 

 
5. Karakteristik responden berdasarkan 

jenis device yang digunakan bermain 
game online 

Tabel 5. Distribusi Karakteristik 
Responden Berdasarkan Jenis Device 

Jenis Device Frekuensi 
(n) 

Persentase 
(%) 

Komputer 1 .8 
HandPhone 

(HP)/SmartPhone 
115 97.5 

Ipad, Tablet 2 1.7 
Total 118 100,0 
Berdasarkan tabel pada halalam 

sebelumnya menunjukan bahwa siswa 
terbanyak bermain game online 
menggunakan Handphone/Smartphone 
sebantaj 115 orang (97,5%).  
 

6. Tingkat bermain game online pada 
anak di SDN 10 Sanur  

Tabel 6. Distribusi Responden 
Berdasarkan Tingkat Bermain Game 

online Pada Usia Anak Sekolah Dasar di 
SDN 10 Sanur 

Game 
online 

Frekuensi 
(n) 

Persentase 
(%) 

Ringan 3 2.5 
Sedang 100 84.7 
Berat 15 12.7 
Total 118 100.0 

Berdasarkan tabel diatas menunjukan 
bahwa sebagian besar tingkat bermain 
game online pada usia anak sekolah dasar 
di SDN 10 Sanur dengan kategori sedang 
sebanyak 100 orang (84,7%). 

 
 

 

Umur Mean Media
n 

Mi
n 

Ma
x 

Std 

11 11 10 13 0.69 
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7. Tingkat Kesehatan Mental Anak Pada 
Usia Sekolah Dasar di SDN 10 Sanur 

Tabel 7. Distribusi Responden 
Berdasarkan Kesehatan Mental Anak Pada 

Usia Sekolah Dasar di SDN 10 Sanur 

Kesehatan 
mental  

Frekuensi 
(n) 

Persentase 
(%) 

Normal 88 74.6 
Borderline
/ambang 

21 17.8 

Abnormal 9 7.6 
Total 118 100.0 
 
Berdasarkan tabel dihalaman 

sebelumnya menunjukan bahwa sebagian 
besar tingkat kesehatan mental anak pada 
usia sekolah dasar di SDN 10 Sanur 
dengan kategori normal sebanyak 88 
orang (74,6%). 
 

 
 

8. Hubungan Bermain Game online dengan Kesehatan Mental Anak di SDN 10 Sanur 
Tabel 8. Hubungan Game online Dengan Kesehatan Mental Anak di SDN 10 Sanur 

Game 
online 

Kesehatan Mental 
Total Nilai 

p 
Normal Borderline/ 

ambang 
Abnorm

al 
n % n % n % n % 

Ringan 3 2.5 0 0.0 0 0.0 3 2.5 

> 0,001 
Sedang 82 69.5 15 12.7 3 2.5 100 84.7 

Berat 3 2.5 6 5.1 6 5.1 15 12.7 

Total 88 74.6 21 17.8 9 7.6 118 100,0 
 
Berdasarkan interpretasi tabel 8 

didapatkan hasil bahwa sebagian besar 
responden memiliki tingkat game online 
sedang dengan kesehatan mental kategori 
normal sebanyak 82 orang (69,5%). Hasil 
analisis data menggunakan uji chi-square 
diperoleh nilai p=0,001 < 0,05. Hal ini 
berarti adanya hubungan game online 
kesehatan mental pada anak di SDN 10 
Sanur. 

 
Pembahasan  
1. Tingkat Bermain Game online Pada 

Anak di SDN 10 Sanur  
Hasil penelitian menunjukan bahwa 

sebagian besar tingkat bermain game 
online pada usia anak sekolah dasar di 
SDN 10 Sanur dengan kategori sedang 
100 orang (84,7%), kategori berat 15 
orang (12,7%) dan kategori ringan tiga 
orang (2,5%). Penelitian ini sejalan 
dengan (Lisdiarta, 2023) menunjukkan 
bahwa responden paling banyak bermain 
permainan game online dengan frekuensi 
dalam kategori sedang sebanyak 27 orang 
(40,9%). 

Terciptanya game online yang 
digemari oleh seluruh kalangan usia 
membuat individu yang bermain game 

online pada awalnya menggunakan game 
online sebagai sarana hiburan untuk 
mengisi waktu luangnya, mengurangi rasa 
jenuh dan stress, namun fungsinya dapat 
bergeser jika game online ini digunakan 
secara berlebihan yang dapat 
mengakibatkan adiksi terhadap game 
online. (Habibi et al., 2022). Hal ini 
sejalan dengan hasil penelitian ini dimana 
tingkat bermain game online pada siswa 
kelas V dan VI di SDN 10 Sanur berada 
pada derajat sedang yang artinya siswa 
sudah merasa antusias saat ditanya 
mengenai game online sehingga mulai 
sulit untuk berkonsentrasi dan mudah 
emosional dalam hal tertentu. (Wibisono 
et al., 2021). Pada tahap ini individu akan 
menjadikan game online sebagai mood 
modification dimana hasil dari keterikatan 
dengan bermain game online sebagai 
penangan diri atau pelarian dari suatu hal 
(Kustiawan & Utomo, 2019) 

Penggunaan game online yang 
berlebih akan berdampak pada beberapa 
aspek kehidupan seperti aspek kesehatan, 
aspek psikologis, aspek akademik, aspek 
sosial dan aspek keuangan. Banyaknya 
adegan game online yang memperlihatkan 
tindakan kriminal dan kekerasan seperti 
perkelahian, perusakan dan pembunuhan 
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secara tidak langsung telah memengaruhi 
alam bawah sadar remaja bahwa 
kehidupan nyata ini seperti di dalam game 
online (Mariyati & Arifianto, 2023) 

Adapun pengaruh negatif dari game 
online dapat mengarah kepada adiksi 
dengan game online. Selain itu, juga 
mulai bermalas malasan dan hanya sibuk 
dengan dunianya sendiri yang dapat 
mempengaruhi perkembangan emosi 
sendiri. Frekuensi yang berlebihan dapat 
menimbulkan pengaruh negatif yang 
banyak di antaranya adalah pengaruh 
terhadap kesehatan mata dan juga 
pengaruh terhadap emosional (Sari et al., 
2024) 

Menurut hasil wawancara dengan 
responden siswa laki-laki biasanya 
bermain game jenis mobile legend , 
PUBG Mobile, Free fire sedangkan siswa 
perempuan biasanya mobile legend dan 
candy crush saga. Ketertarikan bermain 
game online pada siswa sudah muncul 
dari beberapa tahun yang lalu menurut 
siswa bermain game online dapat menjadi 
sarana hiburan saat selesai belajar di 
sekolah, ketertarikan bermain game 
online tidak hanya dimainkan oleh siswa 
laki-laki namun juga siswa perempuan. 
Ketertarikan siswa perempuan bermain 
game online menurut hasil wawancara 
karena dapat menghilangkan rasa bosan, 
tertarik ketika melihat teman lain bermain 
game dan jenis game yang saat ini variatf 
membuat siswa perempuan tertarik 
bermain game online.  

Game online tidak hanya membantu 
mengurangi rasa stres tetapi juga 
memberikan tantangan yang tentunya 
melatih kerja sama tim, kemudian 
terciptalah peningkatan hubungan dengan 
orang lain apabila dilakukan untuk 
menyelesaikan sebuah misi kemenangan 
bersama. Namun apabila seorang pemain 
terlalu keasyikan tanpa sadar melupakan 
waktu, melupakan aktivitas utama sebagai 
manusia, contoh sederhananya mereka 
lupa untuk makan dan beristirahat maka 
akan berdampak buruk pada 
kehidupannya. WHO mengartikan 
kecanduan bermain game online 
dikategorikan sebagai suatu gangguan 
dari penyakit mental yang telah 
dimasukkan dalam International 

Classification of Diseases (ICD-11) 
(Kibtyah et al., 2023).  

 
2. Tingkat Kesehatan Mental Anak Di 

SDN 10 Sanur 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

sebagian besar tingkat kesehatan mental 
anak pada usia sekolah dasar di SDN 10 
Sanur dengan kategori normal sebanyak 
88 orang (74,6%), sedangkan kategori 
borderline/ambang sebanyak 21 orang 
(17,8%) dan kategori abnormal sebanyak 
9 orang (7,6%). Hal ini sejalan dengan 
penelitian yang dilakukan oleh (Raufida 
et al., 2021) dimana tingkat kesehatan 
jiwa/mental sebagian besar dengan 
kategori normal 117 responden (40,1%).  

Hasil penelitian ini sesuai dengan 
tolak ukur indikator pada kuesioner 
penelitian yang dimana hasil jawaban 
responden sebagian besar berkategori 
normal. Kesehatan mental dengan 
kategori normal diartikan bahwa siswa 
tidak mudah kehilangan rasa percaya diri 
dan tidak mudah takut,  mampu 
mengontrol perilaku maupun emosional, 
tidak terlalu aktif  dan mampu 
berkonsentrasi dengan baik, bersedia 
menolong atau berbagi dengan orang lain/ 
teman sebaya, bersikap baik pada teman 
sebaya  atau  dibawah  usianya  
(Kementerian Kesehatan, 2021) 

Bermain game online tidak dapat 
dipungkiri tidak selalu berdampak negatif 
pada kehidupan sehari-hari tentu saya 
terdapat dampak positif dari pemakaian 
game online tersebut diantaranya individu 
mampu berkonsentrasi dan menyusun 
rencana agar dapat menang dalam sebuah 
permainan kemudian individu dapat 
meningkatkan kemampuan motoric serta 
koordinasi mata dan tangan dalam waktu 
bersamaan, memingkatkan kemampuan 
berbahasa inggris karena pada saat ini 
cukup banyak game online dalam Bahasa 
inggris serta meningkatnya kemampuan 
pengaturan gadget dan computer dimana 
individu akan mengatur sedemikian rupa 
agar dapat bermain dengan koneksi yang 
cepat dan kualitas gambar yang bagus 
(Kustiawan & Utomo, 2019). 

Pada penelitian ini didapatkan juga 
responden dengan kategori 
borderline/ambang sebanyak 21 orang 
(17,8%) dan kategori abnormal sebanyak 
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9 orang (7,6%) hasil tersebut tentu harus 
tetap diwaspadai dimana pada kategori ini 
individu berpotensi memiliki masalah 
pada emosi dan perilaku atau sudah 
memiliki masalah pada emosi dan 
perilaku yang termasuk dalam kategori 
perlu pemeriksaan lanjutan. (Kementerian 
Kesehatan, 2021). Hal tersebut dapat 
tentu ada hubungannya dengan tingkat 
bermain game online siswa sebagian 
besar berkategori sedang. Game online 
dapat berdampak pada emosi anak yang 
dimana beberapa adegan pada game 
online tak jarang memperlihatkan 
tindakan kriminal dan kekerasan, seperti 
perkelahian, perusakan dan pembunuhan 
secara tidak langsung telah 
mempengaruhi alam bawah sadar 
kehidupan nyata ini adalah layaknya sama 
seperti di dalam game online (Winata & 
Desy Pratiwi, 2023). 

Kurangnya pengendalian emosi dan 
agresifitas saat bermain game online 
mengakibatkan perubahan mood seperti 
mudah marah, tidak konsentrasi dan 
penurunan kemampuan interaksi dimana 
hal tersebut mempengaruhi kesehatan 
mental. Selain itu juga mengalami 
penurunan aktivitas gelombang beta yang 
merupakan efek jangka panjang yang 
tetap berlangsung meskipun pemain 
sedang tidak bermain game. Pemain game 
mengalami kondisi peningkatan sekresi 
adrenalin sehingga denyut jantung, 
tekanan darah, dan kebutuhan oksigen 
meningkat (Mariyati, 2023). Selain itu, 
dampak yang diberikan dari game online 
yang dimainkan secara terus menerus 
dapat membuat kecanduan (adiksi), 
disamping akan mengeluh pada fisik dan 
hal ini membuat perubahan struktur dan 
fungsi otak. Gangguan yang terjadi tentu 
menyebabkan seseorang menjadi 
kehilangan fungsi atau kemampuan 
otaknya, seperti fungsi atensi yang 
memusatkan pada perhatian suatu hal, 
fungsi eksekutif yang memiliki rencana 
untuk mengambil tindakan, dan fungsi 
inhibisi yang memiliki kemampuan 
membatasi. Selain seseorang akan 
berperilaku implusive, seseorang yang 
pemain game online biasanya akan 
mengalami hilangnya kefokusan ketika 
mengerjakan suatu hal. Emosi yang 
dimiliki juga akan tidak stabil sehingga 

akan berdampak buruk juga pada 
hubungan dengan lingkungannya. Pada 
sekian banyak individu yang mengalami 
adiksi game online menunjukkan perilaku 
yang anti sosial (Arianto, 2016). 

 
3. Hubungan Game online Dengan 

Kesehatan Mental Anak di SDN 10 
Sanur 

Hasil penelitian didapatkan hasil 
bahwa sebagian besar responden memiliki 
tingkat game online sedang dengan 
kesehatan mental kategori normal 
sebanyak 82 orang (69,5%). Hasil analisis 
data menggunakan uji chi-square 
diperoleh nilai p=(<0,001) < 0,05. Hasil 
penelitian ini sejalan dengan penelitian 
yang dilakukan oleh (Erik & Wetik, 2020)  
bahwa terdapat hubungan antara durasi 
bermain game online dengan kesehatan 
mental dengan analisa data menggunakan 
uji Gamma diperoleh p value 0,010. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan 
oleh (Kibtyah et al., 2023) mengenai 
dampak kecanduan game online terhadap 
kesehatan mental bahwa game online 
yang digunakan secara berlebihan 
mempunyai dampak yang sangat 
berbahaya terhadap kesehatan mental. 
Hasil analisis yang dilakukan oleh 
(Lestari & Wimbarti, 2021) menunjukkan 
bahwa kecenderungan adiksi game online 
mampu mempengaruhi kesehatan mental 
siswa secara signifikan. Hal ini 
menunjukkan bahwa subjek yang semakin 
tinggi mengalami kecenderungan adiksi 
game online dimungkinkan akan semakin 
mengalami penurunan status kesehatan 
mental, begitu juga sebaliknya. 

Berdasarkan hasil penelitian diperoleh 
bahwa responden sebagian besar memiliki 
tingkat bermain game online sedang 
dengan kategori kesehatan mental normal. 
Hal ini terjadi karena adanya pandemi 
covid-19 menjadikan anak-anak mudah 
merasa jenuh dan bosan karena harus 
belajar di rumah maka game online 
dianggap cukup baik untuk mengatasi 
rasa jenuh dan bosan pada anak di masa 
pandemi, sehingga anak merasa terhibur 
dan senang (Zaini & Soenarto, 2019). 
Kebahagiaan anak menjadi faktor utama 
dalam perkembangannya, termasuk 
perkembangan emosional. Oleh karena 
itu, di masa pandemi banyak orang tua 
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yang memberikan gadget dan video game 
sebagai sumber hiburan bagi anak-anak, 
sehingga anak dapat tetap merasa bahagia 
dengan bermain game online. Oleh sebab 
itu, game online tidak sepenuhnya 
berdampak buruk terhadap perkembangan 
kesehatan mental anak sejauh masih 
dalam batas wajar dan pengawasan orang 
tua anak (Rohayani, 2020). 

Kebahagiaan anak juga menjadi salah 
satu indikator ukur pada kesehatan mental 
anak dimana anak merasa tidak banyak 
kekhawatiran, tidak gelisah dan bergaul 
dengan teman seusianya serta tidak 
memiliki masalah dengan teman sebaya 
dan (Kementerian Kesehatan, 2021). 
Game online memiliki dampak positif dan 
negatif bagi penggunanya, jika individu 
dapat menggunakan dengan bijak dan 
benar maka dampak positif yang akan 
dirasakan, namun bagi yang tidak bisa 
menggunakannya dengan benar akan 
banyak dampak negatif yang dirasakan. 
Seperti dari segi materi, waktu, prestasi 
belajar, kesehatan mental yang 
terpengaruh, dan kondisi sosial. Hal ini 
dapat memacu pertumbuhan yang buruk 
di kemudian hari (Surbakti, 2017).  

 

SIMPULAN 

Pada siswa kelas IV, V dan VI di SDN 10 
Sanur sebagian besar memiliki tingkat bermain 
game online yang sedang sebanyak 100 siswa 
(84,7%) dengan derajat tingkat kesehatan 
mental yang normal sebanyak 88 orang 
(74,6%).Terdapat hubungan antara bermain 
game online dengan kesehatan mental anak 
kelas V dan VI di SDN 10 Sanur (p=>0,001). 
Setelah terlaksananya penelitian ini diharapkan 
seluruh kalangan usia dapat membatasi dalam 
penggunaan game online dengan 
mempertimbangkan dampak negatif yang akan 
diakibatkan jika dilakukan secara berlebihan.  
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