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ABSTRAK

Latar Belakang : Pola perilaku bermain game yang terus-menerus dilakukan dapat
menyebabkan gangguan yang dikenal sebagai gaming disorder.Beberapa teori mengatakan
bahwa bermain game online merupakan salah satu bagian dari sedentary lifestyle yang
berdampak pada penurunan aktivitas fisik. Pandemi COVID-19 saat ini juga menyebabkan
peningkatan pada sedentary lifestyle serta perilaku menetap yang dilakukan di rumah selama
pandemi juga menyebabkan penurunan tingkat aktivitas fisik.

Tujuan : Mengetahui hubungan adiksi game online dengan tingkat aktivitas fisik selama
pandemi COVID-19 pada remaja di SMA Negeri 3 Sintang.

Metode Penelitian : Penelitian ini menggunakan metode observasional potong lintang.
Pengambilan data dilakukan menggunakan kuesioner Game Addiction Scale dan Global
Physical Activity Questionnaire yang disebarkan-secara online melalui Google Form. Jumlah
sampel yang diambil adalah 64 siswa/siswi SMA Negeri 3 Sintang kelas 11. Metode analisis
yang digunakan adalah uji bivariat kendall tau b.

Hasil Penelitian : Pada penelitian ini_didapatkan 64 responden dan hasil analisis bivariat
kendall tau b didapatkan hubungan signifikan antara variabel adiksi game online dan tingkat
aktivitas fisik (p = 0,001), koefisien korelasi -0,391 yang menunjukan korelasi negatif.

Kesimpulan : Terdapat hubungan antara adiksi game online dengan tingkat aktivitas fisik
selama pandemi COVID-19 remaja kelas 11 SMA Negeri 3 Sintang, bila tingkat adiksi game
online meningkat maka tingkat aktivitas fisik remaja akan semakin menurun.

Keyword : Adiksi Game Online, Aktivitas Fisik, Sedentary Lifestyle
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ABSTRACT

Background : Behavioral patterns of playing games that are constantly carried out can cause
a disorder known as gaming disorder. Some theories say that playing online games is one part
of a sedentary lifestyle that has an impact on decreasing physical activity. Pandemic COVID-
19 is now causes an increase in sedentary lifestyles and sedentary behavior carried out at home
during pandemic has also led to decreased of physical-activity levels.

Aim : Understand the relationship between online game addiction and physical activity levels
during COVID-19 pandemic in adolescents at SMA Negeri 3 Sintang

Methods : This study used a cross-sectional observational method. Data were collected using
Game Addiction Scale and Global Physical Activity Questionnaires which were distributed
online via Google Form. There are 64 students of SMA Negeri 3 Sintang class 11 enrolled as
samples. The researcher used analytical method from kendall tau b bivariate test.

Result : In this study, 64 respondents were enrolled and kendall tau b bivariate analysis found
a significant relationship between online game addiction variable and the level of physical
activity (p = 0.001), correlation coefficient was -0.391 which showed a negative correlation.

Conclusion : There is a relationship between online game addiction and physical activity levels
during the COVID-19 pandemic for 11th graders at SMA Negeri 3 Sintang, the higher level of
online game addiction, the lower level of their physical activity .

Keywords: Online Game Addiction, Physical Activity, Sedentary Lifestyle
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Pandemi COVID-19 terus berkembang dan hampir mencakup
keseluruhan wilayah dan daerah di berbagai belahan Negara di dunia
(Parnell et al., 2020). Berbagai tindakan protektif terus diperkenalkan oleh
pihak berwenang termasuk diantaranya penutupan sekolah dan universitas,
larangan bepergian, larangan mengikuti acara kebudayaan dan olahraga
hingga pertemuan sosial juga ikut dibatasi (Parnell et al., 2020). Pandemi
COVID-19 juga telah<menyebabkan terjadinya sistem lockdown yang
sebelumnya belum pernah dilakukan di seluruh dunia dan juga telah
mengakibatkan-isolasi mandiri bagi semua orang agar tetap tinggal di rumah
dalam rangka karantina mencegah penularan penyakit ini (Kraemer et al.,
2020). Namun, tindakan pengendalian pandemi ini berdampak pada
hubungan sosial, pendidikan, bisnis, pekerjaan, liburan dan terutama pada
bidang kesehatan individu itu sendiri (Kraemer et al., 2020). Penelitian awal
selama pandemi COVID-19 (Sekulic et al., 2020) menunjukan perilaku
menetap di rumah selama karantina menyebabkan masyarakat lebih sering
menonton televisi dalam waktu yang lama, menggunakan smartphone,

berada di depan layar komputer dan bermain game sehingga hal tersebut



menyebabkan penurunan tingkat aktivitas fisik pada individu (Guthold et al,

2020).

Merebaknya pandemi virus corona (COVID-19) telah menyebabkan
aturan untuk tinggal di rumah serta melakukan karantina mandiri .Hal ini
meningkatkan resiko terhadap perilaku sedentari (Zheng et al., 2020) dan
juga meningkatkan konsumsi hiburan digital, terutama aktivitas bermain
game online dan aktivitas lainnya misalnya menonton ESport dan streaming
video game (Javed, 2020; Perez, 2020). Game online menjadi sangat
populer dan digemari oleh masyarakat karena kemudahan dalam mengakses
data game tersebut. Selain itu; kemudahan dari akses tersebut dapat
dinikmati di berbagai macam platform seperti pada konsol game (alat yang
memang dikhususkan untuk bermain game), komputer milik pribadi
(Personal Computer) hingga ke smartphone (Kiraly, Nagygyorgy, Griffiths,
& Demetrovics, 2014). Jika dimanfaatkan sebagai hiburan pada waktu
luang, game online akan memberikan dampak positif (Adams, 2013).
Namun, jika aktivitas bermain game online dilakukan secara berlebihan
dapat memberikan dampak buruk bagi kesehatan seperti pusing, gangguan
pada pola tidur, gangguan penglihatan sampai obesitas akibat dari
penurunan aktivitas kerja tubuh (Syahran, 2015 ). Oleh sebab itu, bermain
game (baik online maupun offline) dapat menjadi sumber kecanduan bagi
dewasa muda (Loton et al., 2016). Pola perilaku bermain game yang tidak
terkendali ini dapat menyebabkan gangguan pada minat dan aktivitas sehari-

hari yang sekarang dikenal sebagai gaming disorder (WHO, 2018).



Karenanya kondisi tersebut kini telah dimasukkan ke dalam klasifikasi
penyakit internasional keluaran terbaru (ICD-11). Aktivitas bermain game
online yang berlebih juga akan memberikan dampak buruk pada kesehatan
remaja diantaranya mereka akan mengalami penurunan daya tahan tubuh
akibat kurangnya melakukan aktivitas fisik (Mannikko, Billieux, &
Ké&aridinen, 2015). Berdasarkan hasil survei yang dilakukan Asosiasi
Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) selama tahun 2018 diketahui
bahwa pengguna internet di Indonesia mencapai 171,17 juta jiwa dari total
penduduk Indonesia yang berjumlah 264,16 juta orang. Alasan penggunaan
utama internet untuk game sebanyak.5,7%: Survei dengan 5.900 sampel
yang berusia dari rentang umur 5 tahun hingga 65 tahun keatas ini juga
mengungkapkan bahwa rentang usia 15-19 tahun menjadi pengguna internet
tertinggi tahun 2018 dengan- total 91% pada sampel umur tersebut.
Berdasarkan survei ini.dapat disimpulkan remaja lebih banyak beraktivitas
menggunakan.internet dan bermain game online masih menjadi salah satu

pilihan mereka dalam menggunakan internet.

Aktivitas fisik adalah setiap gerakan tubuh yang berasal dari
aktivitas otot rangka yang dalam kerjanya memerlukan pengeluaran energi
(WHO, 2010). Menurut WHO, sekitar 31% orang yang berusia 15 tahun
diketahui kurang melakukan aktivitas fisik dan sekitar 3,2 juta kematian per
tahun dihubungkan dengan perilaku gaya hidup yang tidak sehat ini (Ding
et al., 2016). Indonesia sendiri memiliki proporsi aktivitas fisik kurang

(kurang 150 menit per minggu dari seharusnya) sebesar 33,5%



(RISKESDAS, 2018). Padahal khusus untuk anak dikategori usia 5-17
tahun disarankan untuk melakukan aktivitas fisik secara rutin dalam waktu
sekitar 60 menit dengan intensitas sedang hingga tinggi seperti aktivitas
aerobik (olahraga, aktivitas rekreasi, permainan ringan yang bisa dilakukan
di lingkup keluarga maupun komunitas sekolah dan lain-lain) yang dalam
seminggu minimal dilakukan 3 kali, bahkan dijelaskan juga bahwa akan
lebih baik jika dilakukan dalam waktu >60 menit (WHO, 2010). Aktivitas
fisik memberikan banyak manfaat, salah satunya adalah meningkatkan
fungsi kardiovaskular (Pinckard et al., 2019) dan mempunyai dampak
positif terhadap sistem imun (Dorneles et al.,2020). Aktivitas fisik juga
dapat membuat angka insiden terkena infeksi virus berkurang (Campbell
and Turner, 2018). Ketiadaan aktivitas fisik juga merupakan salah satu
faktor yang dapat meningkat risiko terjadi penyakit kronis seperti penyakit
kardiovaskular, diabetes maupun obesitas yang merupakan penyebab utama

kematian hampir di seluruh bagian dunia. (WHO, 2020)

Terdapat beberapa penelitian yang menunjukkan bahwa permainan
game elektronik memiliki hubungan negatif terhadap kesehatan, hubungan
sosial dan aktivitas pria di sekolah menengah Arab Saudi (Alshehri, 2019).
Penelitian lain yang dilakukan di Indonesia oleh Putri (2019) dan Surya
(2018) juga mengungkapkan bahwa permainan game online berdampak
pada penurunan kebugaran fisik remaja. Namun, penelitian yang dilakukan

dari Laksono (2019) mengatakan bahwa aktivitas sedentari (salah satu



contohnya adalah game online) tidak memiliki hubungan dengan kebugaran

jasmani pada anak SMP Negeri 1 Ngimbang.

Penelitian di atas lebih banyak membahas terkait kebugaran jasmani
dan tidak spesifik terkait masalah aktivitas fisik remaja. Selain itu,
penelitian mengenai game online yang berkaitan dengan masa pandemi
masih kurang. Oleh sebab itu, peneliti tertarik untuk mencari tahu lebih
lanjut hubungan antara keduanya dengan judul “hubungan adiksi game
online dengan tingkat aktivitas fisik selama pandemi COVID-19 pada
remaja SMA Negeri 3 Sintang”. Melalui penelitian ini juga diharapkan bisa
memberikan gambaran terkait faktor-faktor yang mempengaruhi tingkat

aktivitas fisik remaja.

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan suatu
permasalahan pada penelitian ini yaitu : “Apakah terdapat hubungan adiksi
game online dengan tingkat aktivitas fisik selama pandemi COVID-19

pada remaja di SMA Negeri 3 Sintang ?”

1.3. Tujuan Penelitian

1.3.1. Tujuan umum

Mengetahui hubungan adiksi game online dengan aktivitas fisik

selama pandemi COVID-19 pada remaja di SMA Negeri 3 Sintang.



1.3.2. Tujuan khusus

a. Mengetahui jumlah remaja di SMA Negeri 3 Sintang yang memiliki
adiksi bermain game online selama pandemi COVID-19 pada 6 bulan

terakhir.

b. Mengetahui faktor-faktor yang dapat mempengaruhi aktivitas fisik pada

remaja.

1.4. Manfaat Penelitian
1.4.1. Teoritis

a. Melalui penelitian ini diharapkan dapat membantu mengidentifikasi
faktor-faktor yang berhubungan dengan aktivitas fisik serta mengurangi
aktivitas bermain game yang berlebihan (adiksi) selama era pandemi

COVID-19.

1.4.2. Praktis

a. Meningkatkan kesadaran bagi para remaja akan pentingnya melakukan
aktivitas fisik selama era pandemi COVID-19 selain menghabiskan

waktunya hanya untuk bermain game online.

b. Mampu memberikan informasi terkait aktivitas fisik yang dapat

dilakukan selama era pandemi COVID-19 kepada remaja agar mereka



lebih produktif dan dapat mengisi waktu luang dengan baik dengan

berolahraga selain bermain game online.

1.5. Keaslian Penelitian

Berdasarkan hasil pencarian dari peneliti, ternyata beberapa

penelitian serupa sudah pernah dilakukan. Penelitian yang sejenis antara

lain :
Tabel 1. Keaslian Penelitian
Peneliti Judul Desain Subjek Hasil
Putri N., etal. Hubungan Penelitian _.ini Pengambilan Hasil penelitan
(2019) Antara merupakan sampel  pada tersebut
Aktivitas metode penelitian  ini  mengungkapkan
Bermain observasional dilakukan bahwa terdapat
Game online _analitik dan dengan teknik hubungan antara
Dengan pendekatan total sampling aktivitas bermain
Kebugaran cross-sectional  sebnayak 60 game online dan
Fisik Pada study siswa ( 56 kebugaran fisik
Remaja SMP orang laki-laki pada remaja
Di Kota dan 4 orang SMP di Kota
Denpasar perempuan) Denpasar.
SMP Di Kota Sebanyak 60
Denpasar sampel yang
diperoleh
menunjukkan p
value = 0,029,
artinya terdapat
hubungan antara
kebugaran fisik
dengan aktivitas
bermain  game
online secara
signifikan (0,05)
Surya R., et Tinjauan Penelitian  ini  Pengambilan 1) Tingkat
al. (2018) Tingkat menggunakan  sampel kebugaran
Kebugaran metode menggunakan  Jasmani dari 8
Jasmani deskriptif teknik orang remaja
Remaja yang kemudian purposive umur 13 -15
Gemar dianalisis sampling tahun, tidak ada
Melakukan dengan dengan sampel remaja yang
Game online menggunakan memiliki




di Kecamatan statistik 23 orang
Pariaman deskriptif remaja
Tengah Kota dalam bentuk berumur 13-19
Pariaman persentase tahun
Kurniawan Hubungan Penelitian ini . Populasi pada
Y., et al. Penggunaan menggunakan  penelitian ini
(2016) Teknologi metode diambil
Informasi deskriptif sebanyak 115
Terhadap dengan siswa.
Aktivitas Fisik pendekatan Pengambilan
(Studi  Pada kuantitatif serta sampel
Siswa Kelas X penelitian didapatkan
SMK PGRI 3 korelasional sebanyak 30
Surabaya) siswa

kebugaran
jasmani kategori
baik sekali, dan
baik, 2 kategori
sedang, 6 orang
kategori kurang
dan kategori
kurang  sekali
tidak ada. Rata-
rata tingkat
kebugaran
jasmani
umur
tahun
termasuk
kategori kurang.
2) Tingkat
kebugaran
jasmani dari 15
orang remaja
umur 16-19
tahun, tidak ada
remaja yang
memiliki
kebugaran
jasmani kategori
baik sekali dan
baik, 6 orang
ketegori sedang,
9 orang kategori
kurang dan
kategori kurang
sekali tidak ada.
Rata-rata tingkat

remaja
13-15
12.88,

kebugaran

jasmani remaja
umur 16-19
tahun 12.80,

termasuk dalam
kategori kurang.
. Hasil penelitian
didapatkan rata-

rata  teknologi
informasi 19,30
dengan nilai

terendah 11 dan
nilai tertinggi 33

serta standar
deviasi sebesar
5,724. Rata -




rata aktivitas
fisik adalah
21008,00 dengan
nilai  terendah
5610 dan nilai
tertinggi 45660
serta standar
deviasinya
10604,780. Hasil
analisis koefisien
korelasi -.564**
dengan nilai
signifikan 0,001
< 0.01, vyang
menunjukan
bahwa terdapat
hubungan antara
penggunaan
teknologi
informasi
dengan aktivitas
fisik siswa yang
signifikan.
Besarnya
kontribusi
teknologi
informasi adalah
31,8%.

Laksono B.,
etal. (2019)

Hubungan
Antara
Aktivitas
Sedentari
Dengan
Kebugaran
Jasmani
(Studi  Pada
Peserta Kelas
Vii Didik Smp
Negeri 1
Ngimbang)

Penelitian ini
merupakan
penelitian non-
eksperimen
dengan desain
korelasional

Populasi pada
penelitian ini
adalah seluruh
peserta  didik
kelas VII SMP
Negeri 1
Ngimbang
yang  terbagi
menjadi 8 kelas
yang berjumlah
256 siswa. Pada
pengambilan
sampel
menggunakan
teknik  cluster
random
sampling :
kemudian dari
pengundian
kelas
didapatkan
kelas VII F dan

Berdasarkan
hasil pengolahan
data yang
menggunakan
teknik  analisis
data uji korelasi
gamma
didapatkan hasil
penelitian  yang
menunjukkan
bahwa nilai sig
0,689 > sig 0,05
sehingga dapat
disimpulkan
bahwa tidak
terdapat
hubungan yang
signifikan antara
aktivitas
sedentari dengan
kebugaran
jasmani.




kelas VII H
SMP Negeri 1
Ngimbang
dengan jumlah
sampel 53
siswa

10

Berdasarkan
hasil dari
perhitungan
value 0,087
dapat diartikan
bahwa
sumbangan
aktivitas
sedentari
terhadap
kebugaran
jasmani sebesar
8,7%.




BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Terdapat hubungan antara adiksi game online dengan tingkat
aktivitas fisik selama pandemi COVID-19 remaja kelas 11 SMA Negeri 3
Sintang. Bila tingkat adiksi game online meningkat maka tingkat aktivitas

fisik remaja akan semakin menurun.

5.2. Saran

5.2.1. Bagi peneliti selanjutnya :

1. Diharapkan peneliti selanjutnya dapat menggunakan uji regresi yang
dapat mengetahui pola hubungan antara variabel adiksi game online dan
tingkat aktivitas fisik, apakah hanya 1 arah saja atau bisa 2 arah sehingga

pola timbal balik dapat diperhitungkan.

2. Diharapkan dapat menggunakan tes secara langsung untuk melihat
tingkat aktivitas fisik remaja yang dapat digunakan selama masa pandemi.
Jika tidak dapat dilakukan tes secara tatap muka maka dapat menggunakan
kuesioner Gaming Addiction Scale terbaru yang lebih mudah dipahami dan
mencakup beberapa karakteristik responden yang lebih ringkas. Sedangkan,

wawancara singkat yang sebelumnya menggunakan chatting lewat
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WhatApps dapat diganti dengan wawancara menggunakan aplikasi online
meeting seperti Zoom, Google Meet dan sebagainya sebagai pengganti tatap

muka selama pandemi.

3. Diharapkan dapat memberikan penjelasan secara lebih mendalam terkait
dengan kuesioner yang diberikan terutama untuk instrumen Global Pysichal
Activity Questionnaire yang mungkin masih sulit dipahami oleh anak
remaja SMA dengan memberikan video singkat terkait penjelasan kuesioner

atau pengaturan G-Form yang lebih baik lagi.

4. Diharapkan untuk mempertimbangkan faktor kebugaran, Metabolic
Energy Turnover (MET) danjuga faktor psikologis individu agar hasil

penelitian yang didapat lebih akurat dan jelas.

5.2.2. Bagi sekolah; siswa-siswi SMA

1. Diharapkan.dapat memberikan sosialisasi kepada siswa-siswi agar lebih
memahami hal-hal yang menjadi faktor terjadinya adiksi game online
sehingga menurunkan tingkat kecanduan mereka terhadap bermain game

online.

2. Diharapkan dapat meningkatkan tingkat aktivitas fisik terutama yang
dapat dilakukan di sekitar rumah mengingat pandemi COVID-19 masih
berlangsung seperti berlari di sekitar rumah, bermain sepak bola, bermain

bola basket, menari/dance.
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