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Abstract 

The development of technology shows an increase the use of online devices including games. Games are fun for 

various age groups, including children. Game addiction causes psychosocial and mental problems that lead to the 

risk of Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD). Most previous studies have primarily focused on the 

prevalence of game addiction or its general impact on children's mental health, without directly examining the 

potential link between the level of game addiction and symptoms or risk of ADHD in school age children. The 

purpose of this study was to determine the relationship between game addiction and the risk of ADHD in school-

age children in Ambal District, Kebumen Regency. This research was a descriptive study with survey approach. 

Data collection was conducted in February 2023 using probability sampling technique, called simple random 

sampling. The basis calculation uses Slovin formula until minimum number of respondents was obtained 128 

repondents. Random sample selection uses RANDBETWEEN function in Microsoft Excel. Total sample was 128 

pairs of parents and children in grades 4, 5, and 6 as respondents. The questionnaires were Indonesian Online 

Game Questionnaire (IOGQ) completed by the children and Indonesia of Assessment for Hyperactive Children's 

Behavior in Indonesia Scale completed by parents. Data were analyzed using Somers’d correlation test. The 

results showed that the highest percentage of game addiction in mild addiction category (65.6%) with 36.7% 

children not at-risk ADHD and 28.9% children at risk ADHD. Correlation results obtained p-value 0.000<0.05 

and r = 0.448 which indicates the significant relationship between game addiction and the risk of ADHD with 

fairly strong relationship strength. The conclusion from this research is fairly strong, significant, and positive 

relationship between game addiction and the risk of ADHD in school-age children. Based on the results, the 

researchers suggest that necessary to supervise and monitor children from playing mobile devices, especially 

playing games. The next research is expected to involve a larger number of respondents, more effective methods, 

and other factors that have not been explored before.  
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Abstrak 

Perkembangan teknologi menunjukkan kenaikan dari penggunaan perangkat online termasuk game. Game 

menjadi hiburan berbagai kalangan usia termasuk anak-anak. Kecanduan game atau game addiction menyebabkan 

masalah psikososial dan mental yang mengarah pada risiko terjadinya Attention Deficit Hyperactivity Disorder 

(ADHD). Sebagian besar penelitian sebelumnya masih berfokus pada aspek prevalensi kecanduan game atau 

dampak umum terhadap kesehatan mental anak, tanpa mengkaji secara langsung kemungkinan keterkaitan antara 

tingkat kecanduan game dengan gejala atau risiko ADHD pada anak usia sekolah. Tujuan penelitian ini adalah 

untuk mengetahui hubungan game addiction dengan risiko ADHD pada anak usia sekolah di Kecamatan Ambal 

Kabupaten Kebumen. Penelitian ini adalah studi deskriptif dengan pendekatan survei. Pengambilan data dilakukan 

pada bulan Februari 2023 dengan teknik pengambilan data menggunakan teknik probability sampling yaitu simple 

random sampling. Dasar perhitungan sampel menggunakan rumus Slovin hingga diperoleh jumlah responden 

minimal 128 responden. Pemilihan sampel secara acak dengan penggunaan fungsi RANDBETWEEN di Microsoft 

Excel. Total sampel dari penelitian ini adalah 128 pasang orang tua dan anak usia sekolah kelas 4, 5, dan 6 sekolah 

dasar di Kebumen. Data diambil menggunakan kuesioner yaitu Indonesian Online Game Questionnaire (IOGQ) 

yang diisi oleh anak dan Skala Penilaian Perilaku Anak Hiperaktif Indonesia (SPPAHI) yang diisi oleh orang tua. 

Analisis data menggunakan uji korelasi Somers’d. Hasil penelitian diperoleh bahwa persentase game addiction 

terbesar berada pada kategori kecanduan ringan sebesar 65,6% dengan 36,7% anak tidak berisiko ADHD dan 

28,9% anak berisiko ADHD. Hasil korelasi Somers’d diperoleh p-value 0,000<0,05 dan r = 0,448 yang 

menunjukkan  ada  hubungan  bermakna antara game addiction dengan risiko ADHD dengan kekuatan hubungan  
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cukup kuat. Kesimpulan dari penelitian ini adalah terdapat hubungan cukup kuat, bermakna, dan arah positif antara 

game addiction dengan risiko ADHD pada anak usia sekolah. Oleh karena itu, peneliti berharap agar perlu 

dilakukan pengawasan dan pembatasan anak dalam bermain perangkat seluler terutama saat bermain game. 

Penelitian selanjutnya diharapkan bisa dengan responden yang lebih banyak dan metode yang lebih efektif serta 

mencakup faktor lain yang belum diteliti sebelumnya. 

 

Kata kunci:  Attention deficit hyperactivity disorder; game addiction; usia sekolah 

 

Copyright © 2025. This article is an open access article distributed under the terms and conditions of 

the Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International Licence.

PENDAHULUAN 

 Perkembangan teknologi yang semakin maju menunjukkan profil kenaikan dari 

penggunaan perangkat online. Persentase pengguna mencapai 31,5% untuk penggunaan harian 
selama 0-3 jam; 13,2% untuk penggunaan harian selama 4-5 jam; 3,2% untuk penggunan harian 

selama 6 jam atau lebih lalu 31, 6% dengan skor lebih tinggi dari skor cut-off skala kecanduan 
game (Tinkir et al., 2019). Fenomena ini terjadi di Indonesia sejalan dengan peningkatan 

pengguna internet (Jap et al., 2013). Persentase kecanduan game anak usia sekolah 

menunjukkan angka yang signifikan (Kiniret & Susilowati, 2021). Persentase kecanduan game 
mencapai persentase 10,15% terjadi di Indonesia jika dibandingkan di Korea sebanyak 2,4% 

lalu di China sebanyak 13,7% dan Amerika sebanyak 1,5-8,2% anak usia sekolah dengan 
kecanduan game (Guno, 2018; Kiniret & Susilowati, 2021). 

Kecanduan game atau game addiction merupakan fenomena penggunaan game secara 

berlebihan dan berulang (Rosendo-Rios et al., 2022). Game memicu penggunanya bermain 
secara terus-menerus dan menjadikannya prioritas dibandingkan kegiatan lain dengan 

keterkaitan obsesi dan gaya berpikir tentang game sebagai pemicu kecanduan (King et al., 
2018). Game addiction menyebabkan tekanan psikologis yang kompleks seperti ketidakstabilan 

emosi, gugup, kelelahan, merasa rendah diri, dan mood yang buruk (André et al., 2020). Game 

addiction pada anak berdampak buruk baik waktu dekat maupun panjang yang mempengaruhi 
kesehatan mental maupun fisik (Guno, 2018). Game addiction menyebabkan masalah 

psikososial dan mental yang berpengaruh pada pendidikan, keluarga, teman, kehidupan sosial, 
harga diri, dan kesepian yang rentan dialami anak seperti depresi, gangguan mood, kecemasan, 

gangguan kepribadian, gangguan obsesif-kompulsif, dan risiko Attention Deficit Hyperactivity 

Disorder (ADHD) (Derevensky et al., 2019). 
ADHD merupakan terhambatnya kemampuan pemusatan perhatian dengan 

hiperaktivitas yang mengacu pada masalah kognitif, psikomotorik, dan afektif dengan umur, 
situasi, dan lingkungan menjadi faktor terjadinya ADHD (Wahidah, 2018). ADHD menjadi 

salah satu penyebab buruknya pencapaian akademik anak. Hasil penelitian sebelumnya 

menunjukkan hasil bahwa ADHD membuat anak lebih ceroboh mengerjakan tugas sekolah, 
kehilangan fokus, mudah teralihkan saat mengerjakan tugas, sulit mengatur tugas dan aktivitas, 

kurang terampil dalam pengerjaan tugas secara berurutan, sering kehilangan barang terutama 
alat sekolah, dan cenderung tidak mendengarkan saat diajak bicara (Wakhaj & Rofiah, 2018). 

Penelitian yang dilakukan di Saudi Arabia pada anak usia 12-16 tahun menunjukkan 
hasil bahwa semakin tinggi skor kecanduan game, semakin tinggi pula tingkat kurang perhatian, 

kecemasan, dan depresi (Alrahili et al., 2023). Penelitian lain dilakukan di Instanbul 

menunjukkan bahwa prevalensi kecanduan game pada anak dengan ADHD lebih tinggi 
dibandingkan pada anak sehat (Başgül et al., 2020). Penelitian di Thailand pada tahun 2022 

menunjukkan ada hubungan yang bermakna antara kecanduan game dengan depresi pada 
remaja (Suksamai et al., 2022). Penelitian yang dilakukan di Indonesia oleh Ishariani et al. 

(2024) tentang kebiasaan bermain game online dengan Risiko ADHD menunjukkan ada 

hubungan bermakna antara kebiasaan bermain game online dengan risiko ADHD pada remaja. 
Penelitian Ishariani tidak mengidentifikasi kecanduan dari game online secara spesifik dan 

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
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tidak menjelaskan instrumen yang digunakan. Meskipun sejumlah penelitian telah membahas 

prevalensi kecanduan game serta dampaknya terhadap kesehatan mental anak, hubungan 
spesifik antara game addiction dan risiko terjadinya ADHD pada anak usia sekolah masih 

belum banyak dieksplorasi secara mendalam. Sebagian besar penelitian sebelumnya masih 

berfokus pada aspek prevalensi kecanduan game atau dampak umum terhadap kesehatan mental 
anak, tanpa mengkaji secara langsung kemungkinan keterkaitan antara tingkat kecanduan game 

dengan gejala atau risiko ADHD. Selain itu, perbedaan karakteristik sosial, pola pengasuhan, 
dan akses teknologi di negara-negara berkembang seperti Indonesia terutama di daerah 

pedesaan dapat mempengaruhi pola keterkaitan antara kecanduan game dan risiko ADHD, 

sehingga diperlukan penelitian kontekstual yang lebih relevan. Penelitian ini diharapkan dapat 
mengisi kekosongan literatur dengan menyajikan bukti empiris tentang hubungan antara 

kecanduan game dan risiko ADHD pada anak usia sekolah di Indonesia, yang dapat menjadi 
dasar dalam menyusun strategi intervensi dini maupun kebijakan preventif di bidang 

pendidikan dan kesehatan anak. 
 

 

METODE 

 Penelitian ini dilakukan di Kecamatan Ambal, Kabupaten Kebumen, Jawa Tengah. 

Penelitian yang dilakukan adalah penelitian kuantitatif deskriptif korelasi menggunakan 
pendekatan cross sectional. Populasi penelitian adalah anak dan orang tua kelas 4, 5, dan 6 

siswa sekolah dasar yang berada di area pedesaan dengan fenomena game addiction pada anak 
sekolah dengan teknik simple random sampling. Kriteria inklusi dalam penelitian ini meliputi 

1) siswa kelas 4, 5, dan 6 SDN di Kecamatan Ambal, Kebumen dengan usia 9 hingga 12 tahun, 

2) anak atau keluarga tidak memiliki riwayat ADHD, 3) anak tidak berkebutuhan khusus, 3) 
anak serta orang tua yang dapat membaca dan menulis. Kriteria eksklusi dalam penelitian ini 

meliputi 1) anak sedang dalam keadaan sakit dan tidak berangkat sekolah saat penelitian 
dilakukan, 2) responden dari pasangan anak dan orang tua yang hanya mengisi salah satu 

kuesioner. Dasar perhitungan sampel menggunakan rumus Slovin dengan nilai kritis 5% 

sehingga diperoleh keterlibatan responden minimal sebanyak 128 pasang responden anak dan 
orang tua. Penelitian melibatkan 128 pasang responden anak dan orang tua. Pengambilan data 

dilakukan pada bulan Februari 2023. Penelitian ini telah mendapatkan ethical clearance dari 
Komisi Etik Fakultas Kedokteran Universitas Diponegoro dengan nomor 449/EC/KEPK/FK-

UNDIP/XII/2022. Lembar informed consent perlu diisi responden apabila setuju untuk terlibat 

dalam penelitian. Pengumpulan data memuat isian dari beberapa kuesioner.  Kuesioner pertama 
adalah data demografi responden yaitu jenis kelamin, kelas, dan umur. Kuesioner kedua adalah 

Indonesian Online Game Questionnaire (IOGQ) yang terdiri dari 7 item dengan skala likert 5 
poin mencakup tidak pernah, jarang, kadang-kadang, sering, dan sangat sering. Kuesioner ini 

memiliki korelasi item-total baik (berkisar antara 0,29 hingga 0,55) dan reliabilitas diterima 

(α=0,73) dengan penggunaan secara langsung dari kuesioner tersebut. Kuesioner ketiga Skala 
Penilaian Perilaku Anak Hiperaktif Indonesia (SPPAHI) yang terdiri dari 35 item dengan skala 

likert 4 poin dari tidak pernah sama sekali, kadang-kadang, sering, dan sangat sering. Kuesioner 
ini memiliki koefisien korelasi antara butir dengan nilai total paling rendah 0,5174 dan paling 

tinggi 0,9101 dengan penggunaan secara langsung dari kuesioner tersebut. Analisis data 

statistik menggunakan uji korelasi Somers’d untuk menganalisis hubungan antara game 
addiction dengan risiko ADHD. 

HASIL 

  Hasil penelitian menggambarkan variabel-variabel yang diteliti yang meliputi 

karakteristik responden, tingkat game addiction, risiko ADHD, dan hubungan antara tingkat 

game addiction dengan risiko ADHD. Karakteristik responden pada penelitian ini terdiri dari 

jenis kelamin, kelas, dan umur yang digambarkan pada Tabel 1. 
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Tabel 1. Distribusi Frekuensi Karakteristik Responden (n=128) 
Karakteristik Responden Frekuensi (n) Persentase (%) 

Jenis Kelamin   

Laki-laki 68 53,1 

Perempuan 60 46,9 

Kelas 

4 

5 

6 

 

50 

48 

30 

 

39,1 

37,5 

23,4 

Umur   

9 tahun 

10 tahun 

11 tahun 

12 tahun 

10 

43 

47 

28 

7,8 

33,6 

36,7 

21,9 

Tabel 1 menunjukkan bahwa lebih banyak responden berjenis kelamin laki-laki (53,1%), 

berada di kelas 4 (39,1%) dan berusia 11 tahun (36,7%). 

Tabel 2. Distribusi Frekuensi Tingkat Game Addiction pada Anak Usia Sekolah (n=128) 

Tingkat Game Addiction Frekuensi (n) Persentase (%) 

Normal (skor < 14) 15 11,7 

Kecanduan Ringan (skor 14-21) 84 65,6 

Kecanduan (skor > 21) 29 22,7 

Tabel 2 menunjukkan bahwa mayoritas responden memiliki tingkat game addiction dengan 

kategori ringan (65,6%). 

Tabel 3. Distribusi Sebaran Jawaban dari Indikator Tingkat Game Addiction pada Anak Usia 

Sekolah pada Bulan Februari 2023 (n=128) 

No Pernyataan 

Frekuensi Jawaban 

Sangat 

Sering 
Sering 

Kadang-

Kadang 
Jarang 

Tidak 

Pernah 

n % n % n % n % n % 

1 Saya memikirkan game online 

sepanjang hari 

4 3,1 20 15,6 53 41,4 40 31,2 11 8,6 

2 Waktu bermain game online 

saya bertambah, misalnya dari 1 

jam menjadi 2 jam setiap kali 

main 

18 14,1 46 35,9 47 36,7 13 10,2 4 3,1 

3 Saya bermain game online 

untuk melarikan diri dari 

masalah 

31 

 

24,2 40 31,2 40 31,2 10 7,8 7 5,5 

4 Orang lain gagal saat mencoba 

untuk membantu saya 

mengurangi waktu bermain 

game online 

33 25,8 38 29,7 37 28,9 17 13,3 3 2,3 

5 Saya merasa tidak nyaman jika 

saya tidak dapat bermain game 

online 

22 17,2 41 32 44 34,4 15 11,7 6 4,7 

6 Game online membuat 

hubungan saya dengan orang 
lain (keluarga, teman, dan lain-

lain) bermasalah 

39 30,5 48 37,5 27 21,1 11 8,6 3 2,3 
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Tabel 3. Distribusi Sebaran Jawaban dari Indikator Tingkat Game Addiction pada Anak Usia 

Sekolah pada Bulan Februari 2023 (n=128) (Lanjutan) 

No Pernyataan 

Frekuensi Jawaban 

Sangat 

Sering 
Sering 

Kadang-

Kadang 
Jarang 

Tidak 

Pernah 

n % n % n % n % n % 

7 Waktu yang saya habiskan 

untuk bermain game online 

membuat saya kekurangan jam 

tidur 

40 31,2 31 24,2 31 24,2 16 12,5 10 7,8 

Tabel 3 menunjukkan bahwa tiga masalah yang sangat sering ditemukan dari game 
addiction dari hasil penelitian adalah kekurangan jam tidur (31,2%), hubungan dengan orang 

lain jadi bermasalah (30,5%), dan orang lain yang gagal saat membantu untuk mengurangi 

waktu bermain game (25,8%). 

Tabel 4. Distribusi Sebaran Jawaban dari Indikator Risiko ADHD pada Anak Usia Sekolah  

pada Bulan Februari 2023 (n=128) 

No Pernyataan 

Frekuensi Jawaban 

Tidak 

pernah 

sama 

sekali 

Kadang-

kadang 
Sering 

Sangat 

sering 

n % n % n % n % 

1 Sering sulit mempertahankan perhatian 

pada waktu melaksanakan tugas atau 

kegiatan bermain 

23 18 87 68 16 12,5 2 1,6 

2 Sering berlari-lari atau memanjat secara 

berlebihan pada situasi yang tidak sesuai 

untuk hal tersebut 

89 69,5 27 21,1 10 7,8 2 1,6 

3 Gagal menyelesaikan sesuatu yang telah 

dimulai 

50 39,1 66 51,6 10 7,8 2 1,6 

4 Gagal memberi perhatian kepada hal-hal 

kecil atau ceroboh dalam menyelesaikan 

tugas sekolah 

40 31,2 76 59,4 11 8,6 1 0,8 

5 Sering seolah-olah tidak memperhatikan 

orang pada waktu diajak berbicara 

52 

 

40,6 56 43,8 17 13,3 3 2,3 

6 Sering lambat dalam menyelesaikan tugas 

di sekolah (mencatat, menyalin, 

mengerjakan soal) 

43 33,6 67 52,3 15 11,7 3 2,3 

7 Kemampuan sosialisasi buruk 69 53,9 47 36,7 12 9,4 0 0 

8 Sering lupa tentang segala sesuatu yang 

telah dipelajari 

22 17,2 80 62,5 25 19,5 1 0,8 

9 Menghindari, enggan atau mengalami 

kesulitan melaksanakan tugas-tugas yang 

membutuhkan ketekunan yang 

berkesinambungan 

35 27,3 77 60,2 13 10,2 3 2,3 

10 Membutuhkan bimbingan penuh untuk 

dapat menyelesaikan tugas 

16 12,5 60 46,9 44 34,4 8 6,2 

11 Mengalami kesulitan bermain atau 

melaksanakan kegiatan dengan tenang di 

waktu senggang 

80 62,5 35 27,3 12 9,4 1 0,8 

12 Mudah terangsang dan impulsif (bertindak 

tanpa berpikir) 

53 41,4 52 40,6 22 17,2 1 0,8 
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Tabel 4. Distribusi Sebaran Jawaban dari Indikator Risiko ADHD pada Anak Usia Sekolah  

pada Bulan Februari 2023 (n=128) (Lanjutan) 

No Pernyataan 

Frekuensi Jawaban 

Tidak 

pernah 

sama 

sekali 

Kadang-

kadang 
Sering 

Sangat 

sering 

n % n % n % n % 

13 Sering melontarkan jawaban secara 

terburu-buru terhadap pertanyaan yang 

belum selesai ditanyakan 

45 35,2 69 53,9 12 9,4 2 1,6 

14 Meninggalkan tempat duduk di kelas atau 

situasi lain dimana diharapkan untuk tetap 

duduk diam 

84 65,6 36 28,1 7 5,5 1 0,8 

15 Mengalami kesulitan untuk antri atau 

menunggu giliran dalam bermain atau 

situasi kelompok 

69 53,9 52 40,6 5 3,9 2 1,6 

16 Sering perhatiannya mudah terpecah atau 

terbagi 

27 21,1 86 67,2 13 10,2 2 1,6 

17 Mudah tersinggung dan terganggu oleh 

orang lain 

30 23,4 69 53,9 24 18,8 5 3,9 

18 Tidak mampu menyelesaikan pekerjaan 

dengan baik tanpa bantuan orang lain 

36 28,1 67 52,3 20 15,6 5 3,9 

19 Tidak dapat menyelesaikan tugas sesuai 

dengan waktunya 

41 32 76 59,4 10 7,8 1 0,8 

20 Tidak dapat mengikuti perintah secara 

berurutan 

40 31,2 69 53,9 18 14,1 1 0,8 

21 Perhatiannya mudah beralih ketika diberi 

petunjuk untuk mengerjakan sesuatu 

30 23,4 77 60,2 21 16,4 0 0 

22 Perhatiannya sering mudah dialihkan oleh 

rangsangan dari luar 

21 16,4 73 57 30 23,4 4 3,1 

23 Sering ceroboh atau tidak teliti dalam 

menyelesaikan tugas 

24 18,8 73 57 29 22,7 2 1,6 

24 Tidak pernah bisa diam, tidak mengenal 

lelah 

44 34,4 49 38,3 23 18 12 9,4 

25 Sering menghilangkan benda-benda yang 

diperlukan untuk menyelesaikan tugas atau 

kegiatan lain 

30 23,4 58 45,3 24 18,8 16 12,5 

26 Sering seperti tidak mendengarkan pada 

waktu diajak berbicara secara langsung 

48 37,5 66 51,6 12 9,4 2 1,6 

27 Sering gagal dalam menyelesaikan tugas 41 32 70 54,7 16 12,5 1 0,8 

28 Selalu dalam keadaan “siap gerak” atau 

aktivitasnya seperti digerakkan oleh mesin 

24 18,8 55 43 35 27,3 14 10,9 

29 Sulit dikendalikan pada saat berada di mall 

atau sedang berbelanja 

70 54,7 42 32,8 15 11,7 1 0,8 

30 Sering menyela atau memaksakan diri 

terhadap orang lain (misalnya memotong, 

menyelak percakapan atau mengganggu 

permainan) 

67 52,3 50 39,1 8 6,2 3 2,3 

31 Sering usil, mengganggu anak lain di dalam 

kelas 

61 47,7 54 42,2 12 9,4 1 0,8 

32 Terlalu aktif atau aktivitas berlebihan 63 49,2 49 38,3 13 10,2 3 2,3 
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Tabel 4. Distribusi Sebaran Jawaban dari Indikator Risiko ADHD pada Anak Usia Sekolah  

pada Bulan Februari 2023 (n=128) (Lanjutan) 

No Pernyataan 

Frekuensi Jawaban 

Tidak 

pernah 

sama 

sekali 

Kadang-

kadang 
Sering 

Sangat 

sering 

n % n % n % n % 

33 Tidak mampu mengikuti petunjuk dan 

gagal menyelesaikan tugas sekolah (tidak 

disebabkan oleh tingkah laku/sikap 

menentang atau kegagalan untuk 

memahami petunjuk) 

50 39,1 70 54,7 7 5,5 1 0,8 

34 Tidak bisa duduk diam (kaki dan tangannya 

tidak bisa diam atau selalu bergerak) 

44 34,4 55 43 26 20,3 3 2,3 

35 Sering “bengong”, pada waktu 

melaksanakan tugas 

67 52,3 47 36,7 8 6,2 6 4,7 

Tabel 4 menunjukkan bahwa responden dengan risiko ADHD terbanyak dari responden 

yang sangat sering menghilangkan benda-benda yang diperlukan untuk menyelesaikan tugas 
atau kegiatan lain (12,5%) sedangkan responden yang tidak berisiko ADHD terbanyak dari 

responden yang tidak pernah sama sekali berlari-lari atau memanjat secara berlebihan pada 

situasi yang tidak sesuai untuk hal tersebut (69,5%). 

Tabel 5. Distribusi Frekuensi Risiko ADHD pada Anak Usia Sekolah (n=128) 

Tingkat Risiko ADHD Frekuensi (n) Persentase (%) 

Tidak berisiko (skor ≤ 29) 65 50,8 

Berisiko (skor > 29) 63 49,2 

Berdasarkan tabel 5 dapat diketahui bahwa lebih banyak responden tidak berisiko ADHD 

(50,8%). 

Tabel 6. Analisis Tingkat Game Addiction dengan Risiko ADHD pada Anak Usia Sekolah 
pada Bulan Februari 2023 (n=128) 

 Interpretasi Risiko 
ADHD 

Total r p value 
Tidak 

Berisiko 

Berisiko 

Interpretasi 

Game 
Addiction 

Normal 14 1 15 

0,448 0,000 

Kecanduan 
Ringan 

47 37 
84 

Kecanduan 4 25 29 

Total  65 63 128 

*Somers’d 

Berdasarkan tabel 6 dapat dilihat bahwa responden yang berisiko ADHD paling banyak 
berada pada tingkat game addiction kategori kecanduan ringan (58,7%). Hasil uji statistik 

korelasi diperoleh nilai signifikansi (p value) 0,000 dan nilai korelasi r=0,448 yang 
menunjukkan terdapat hubungan bermakna dengan kekuatan hubungan cukup kuat dan arah 

korelasi positif antara game addiction dengan risiko ADHD di mana semakin tinggi tingkat 

game addiction maka semakin tinggi risiko ADHD dan sebaliknya. 
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PEMBAHASAN 

Karakteristik Responden 
Hasil penelitian diperoleh mayoritas responden berjenis kelamin laki-laki. Kecanduan 

dan intensitas bermain game laki-laki lebih tinggi daripada perempuan (Triasari, 2013). Laki-

laki lebih senang menghabiskan waktunya untuk bermain game hingga kecanduan. Tingkat 
keparahan akibat kecanduan game sekaligus internet pada laki-laki juga lebih tinggi daripada 

perempuan. Kecanduan game tersebut memiliki keterkaitan signifikansi hubungan dengan 
perilaku agresif (Lestari, 2018). Selain itu masalah video game pada laki-laki juga lebih banyak 

dibandingkan perempuan. Meskipun prevalensi ADHD laki-laki lebih besar daripada 

perempuan namun tingkat keparahan dampak pada perempuan cukup besar terutama 
kemampuan sosial, aktivitas, persepsi, stres, mood, dan cemas karena ketidakstabilan emosi 

perempuan dibandingkan laki-laki yang lebih bermasalah dalam daya memori dan akademik 
(Faheem et al., 2022). 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa frekuensi responden yang termasuk tingkat game 

addiction baik kecanduan maupun kecanduan ringan banyak ditemukan pada kelas 4. Selain 
itu, risiko ADHD paling banyak ditemukan pada responden kelas 4 dibandingkan kelas lainnya. 

Hal tersebut didukung oleh penelitian yang menjelaskan bahwa terdapat perbedaan tingkat 
kecanduan game setiap kelas dengan siswa kelas 4 lebih banyak menghabiskan waktu di depan 

komputer atau smartphone, sudah mengetahui teknis penggunaan komputer, kurang 

berinteraksi dengan siswa lainnya, dan otoritas serta keterbatasan kontrol dari orang tua (Muslu 
& Aygun, 2020). 

Rentang usia responden berada pada rentang umur 9-12 tahun. Hampir seluruh responden 
memiliki ketertarikan bermain game baik kategori normal bahkan kecanduan. Ketertarikan 

bermain anak dominan ketika sudah menginjak bangku sekolah dasar. Penelitian sebelumnya 

tentang gambaran kecanduan game menjelaskan bahwa sebagian besar responden yaitu 63,2% 
pertama kali bermain game pada umur 6-12 tahun dan 54,1% dengan durasi bermain 0-30 

jam/minggu (Lestari, 2018). Anak usia 8-12 tahun juga bermain secara berkelompok seperti 
permainan game online saat ini yang banyak dimainkan secara berkelompok, menampilkan 

minat tertentu, rasa ingin tahu, coba-coba, dan aktif (Kiniret & Susilowati, 2021), namun game 

addiction mengarah pada penggunaan game dengan durasi melebihi batas normal sehingga 
sangat berpotensi kecanduan yang memiliki hubungan dengan risiko ADHD (Suksamai et al., 

2022). 
 

Tingkat Game Addiction 

Game addiction merupakan aktivitas yang memerlukan kemampuan berpikir, 
keterampilan intelektual, dan pencapaian target yang berlebihan dalam penggunaan komputer 

atau game, yang dapat menimbulkan masalah sosial dan emosional (Hastuti et al., 2019; 
Laksono et al., 2022; Wong & Lam, 2016). Hasil penelitian menunjukkan bahwa persentase 

terbanyak anak mengalami kecanduan ringan. Dominan untuk hasil ukur tersebut menunjukkan 

kondisi 6 bulan terakhir dari anak. Hal ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang 
menunjukkan bahwa 82% anak sekolah tidak mengalami kecanduan game (Kiniret & 

Susilowati, 2021). Akan tetapi penelitian ini tidak sejalan dengan penelitian sebelumnya yang 
menunjukkan bahwa responden yang mengalami kecanduan lebih bayak dari pada yang tidak 

kecanduan game pada remaja (Alrahili et al., 2023). Hal ini dapat disebabkan oleh perbedaan 
karakteristik anak usia sekolah dan remaja, dimana remaja sangat dipengaruhi oleh hubungan 

teman sebaya (National Academies of Sciences, Engineering, 2019). Berdasarkan hasil 

penelitian melalui sebaran jawaban kuesioner untuk tingkat kecanduan ringan dapat diketahui 
dari jumlah responden yang tidak pernah memikirkan game online sepanjang hari. Tingkat 

kecanduan terlihat dari jumlah responden yang sangat sering menghabiskan waktu untuk 
bermain game online hingga membuat kekurangan jam tidur. Hal ini sejalan dengan penelitian 

yang menunjukkan bahwa kecanduan game dapat menyebabkan insomnia (Evren et al., 2019). 



 Holistic Nursing and Health Science, 8(1), 1-13  
 

Idha Arsila, dkk., Hubungan Game Addiction dengan....   9 

Copyright © 2025 HNHS, e-ISSN 2622-4321   

 

Gambaran Risiko ADHD 
Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD) merupakan masalah perkembangan 

saraf yang menghambat pemusatan perhatian kognitif, psikomotor, dan afektif dengan gejala 

inatensi, hiperaktif, dan impulsivitas yang mengganggu akademik dan fungsi sosial (Dunn et 
al., 2019; Wahidah, 2018). Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa lebih banyak responden 

tidak berisiko ADHD. Hal ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa 
anak sekolah yang mengalami risiko ADHD lebih sedikit daripada anak yang tidak berisiko 

ADHD (Setianingsih et al., 2018). Meskipun jumlah yang tidak berisiko ADHD lebih banyak, 

namun jumlah yang berisiko ADHD cukup tinggi (43%). Persentase ini jauh lebih banyak 
dibandingkan pada penelitian sebelumnya dimana prevalensi anak sekolah dasar yang berisiko 

mengalami ADHD adalah 11,32% (Venkata & Panicker, 2013). Responden dengan risiko 
ADHD diketahui paling banyak dari responden yang sangat sering menghilangkan benda-benda 

yang diperlukan untuk menyelesaikan tugas atau kegiatan lain. Kemudian untuk responden 

yang tidak berisiko ADHD dapat diketahui dari responden yang tidak pernah sama sekali sering 
berlari-lari atau memanjat secara berlebihan pada situasi yang tidak sesuai untuk hal tersebut. 

Hal ini perlu menjadi perhatian penting terutama bagi guru dan juga orang tua.  
Tiga perilaku yang sangat sering menunjukkan risiko ADHD meliputi sering 

menghilangkan benda-benda yang diperlukan untuk menyelesaikan tugas atau kegiatan lain, 

selalu dalam keadaan “siap gerak” atau aktivitasnya seperti digerakkan oleh mesin, dan tidak 
pernah bisa diam dan tidak mengenal lelah. Emosi anak menjadi tidak stabil, mudah marah, 

kesal, dan mengamuk. Daya atensi lemah menyebabkan kognisi anak tertinggal. Anak sering 
memperoleh teguran, marah dan hukuman sehingga prestasi belajarnya kurang baik dan 

mengalami depresi. ADHD pada anak dominan masalah perilaku, penurunan prestasi sekolah, 

interaksi sekolah yang sulit dan memicu kurang percaya diri (Setyawan, 2022). 
 

Hubungan Game Addiction dengan Risiko ADHD 
Penelitian ini menunjukkan hasil analisis hubungan yang bermakna antara tingkat game 

addiction dengan risiko ADHD pada anak usia sekolah. Nilai kekuatan hubungan kedua 

variabel masuk kategori hubungan cukup kuat. Arah hubungan positif artinya semakin tinggi 
tingkat game addiction maka semakin tinggi risiko ADHD pada anak usia sekolah dan 

sebaliknya. 
Frekuensi dan durasi bermain game yang meningkat semakin memperbesar potensi 

kecanduan. Game addiction menyebabkan motivasi belajar dan akademik menjadi menurun 

yang memicu defisit kemampuan eksekutif, kontrol diri, dan regulasi emosi hingga 
menimbulkan gejala inatensi, hiperaktivitas, dan impulsivitas yang mengarah pada ADHD. 

Kecanduan game berkorelasi dengan perilaku impulsif. Impulsif menyebabkan sulit dalam 
kontrol permainan dan berujung konsekuensi negatif dan menjadi dasar hubungan game 

addiction dan ADHD (Adriani, 2020). 

Game addiction menjadi penyerta adanya ADHD. Game addiction dan ADHD memiliki 
hubungan di mana game memperburuk gejala ADHD hingga memperbesar berbagai dampak 

seperti kurang perhatian, perasaan malu, dan tanggapan impulsif (Weinstein & Weizman, 
2012). Ada 3 tahap terjadinya game addiction. Tahap pertama yaitu game menjadi upaya 

menghilangkan stres, frustasi, dan ketakutan. Tahap kedua yaitu game memberikan efek afektif 
seperti kegembiraan, gairah, dan frustasi. Tahap ketiga yaitu bermain game dengan durasi 

berlebihan berpengaruh pada efek stimulasi. Waktu yang seharusnya untuk kegiatan produktif 

seperti olahraga, musik, seni, dan kegiatan lain yang mendukung perkembangan justru habis 
untuk bermain game (Masi et al., 2021). 

Game addiction memberikan pengaruh pada ADHD sejalan dengan penelitian 
sebelumnya. Adapun signifikansi dari hubungan antara kecanduan game terhadap ADHD 

terdapat varian 12,2% mengarah pada ADHD (Ariyo et al., 2020). Oleh karenanya kecanduan 
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game dapat sebagai prediktor keparahan ADHD dengan game memang tidak menyebabkan 

ADHD namun berdampak pada gejala ADHD yang memburuk. Selain itu terdapat juga 
hubungan antara penggunaan internet dan kecanduan game dengan gangguan psikososial dan 

kejiwaan seperti depresi, mood, kecemasan, dan ADHD dengan kecanduan game menjadi 

penyebab individu menjadi lebih agresif, kasar, dan terkesan nakal (Chang et al., 2020). 
 

KESIMPULAN DAN SARAN 
 Kesimpulan dari penelitian ini bahwa dominan responden berjenis kelamin laki-laki, 

berasal dari kelas 4, dan berumur 11 tahun. Dominan responden masuk dalam tingkat game 

addiction kategori kecanduan ringan dengan masalah yang sering ditimbulkan dari game 
addiction diantaranya kekurangan jam tidur, hubungan dengan orang lain bermasalah, dan 

orang lain yang gagal saat membantu untuk mengurangi waktu bermain game. Jumlah 
responden yang berisiko ADHD hampir sama dengan jumlah responden yang tidak berisiko 

ADHD dengan selisih 2 responden. Perilaku yang sangat sering ditunjukkan responden adalah 

sering menghilangkan benda-benda yang diperlukan untuk menyelesaikan tugas atau kegiatan 
lain, selalu dalam keadaan “siap gerak” atau aktivitasnya seperti digerakkan oleh mesin, dan 

tidak pernah bisa diam, tidak mengenal lelah. Penelitian ini menunjukkan ada hubungan 
bermakna antara game addiction dengan risiko ADHD pada anak usia sekolah dengan nilai 

kekuatan hubungan cukup dan memiliki arah positif di mana semakin tinggi tingkat game 

addiction maka akan semakin tinggi risiko ADHD. Hasil penelitian tersebut dapat sebagai 
bahan pembelajaran akan pentingnya pengawasan dan pembatasan anak ketika bermain game 

termasuk deteksi dini risiko ADHD pada anak. Penelitian selanjutnya diharapkan bisa dengan 
responden yang lebih banyak dan metode yang lebih efektif serta mencakup faktor lain yang 

belum diteliti sebelumnya. 
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