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Latar Belakang: Game online di Indonesia saftgat digemari rerwa 15-18
tahun. Sampai tahun 2015 jumlah pengguna ine di Indonesy menembus
seratus juta jiwa. Adapun dampak negatif nline seperti terjadinya kurang
gizi sebanyak 4,7%, dan gizi gemuk akarta terdapat
ja usia 13-15 tahun
mPrevalensi status gizi
n stungi yak 31,4%, sedangkan

sebanyak 35,1%, sedangkan prev. asting 1
remaja usia 16-18 tahun yang di i
gunaan game online dengan

prevalensi wasting 9,4%.
Tujuan: Mengetahui hubungan intensit
status gizi pada remaja di % geri 1 SedayuiBantul Yogyakarta.

Metode Penelitian: Baneli ini nggunakan jenis penelitian kuantitatif

dengan pendekatan Qrog€ Sectionalf Sampel dalam penelitian ini adalah 158
siswa. Teknik sampigQ.gfa igu adalah menggunakan proportional
stratified randon : elah dikumpulkan kemudian dianalisis
menggunaka .

Hasil: ' bahwa sebagian besar responden berusia 17

tahun seb€nysves5 respanden (41,

%), responden laki-laki dan perempuan sama
seban S %), memiliki intensitas penggunaan game online
sedan§ 3 n (53,2%), berdasarkan frekuensi yang digunakan
ad 5 responden (34,8%), dengan durasi penggunaan 3-4

‘ anyak 65 responden (41,1%), dan status gizi baik sebanyak
103 respond 0). Penelitian ini juga menunjukkan tidak ada hubungan
antara inten ggunaan game online dengan status gizi pada remaja di SMA
Negeri u Bantul Yogyakarta dengan nilai p value 0,175 (p>0,05).
Kesimpulan:™idak ada hubungan yang signifikan antara intensitas penggunaan
line dengan status gizi.

Kunci: Remaja, intensitas game online, status gizi
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ABSTRACT &;

Background: Online game in Indonesia is verysgopular amongWers aged
15-18 years. In 2015 the number of online ga in Indonesia Myore than one

hundred million. The negative impact such as the risk of
malnutrition as much as 4,7% and obesity a ogyakarta there
are prevalence of nutritional status whig™ g in adolescent age
13-15 year as much as 35,1%, while
nutritional status of adolescents that categorized by stunting of
as much as 31,4%, while the pr i

Objective: To know the relati I ty of online game user and
nutritional status in adolesfagt at §MA Negeri 1edayu Bantul Yogyakarta.
e

Research Method: Th#s resdgrch was quantitative research type with Cross
Sectional approach. le in t%rch was 158 students. The sampling
()

technique was used p atitied¢random sampling. The data has been

collected were apawnzed Jising Ken statistic test.

Results: Thi owed fat mest respondents aged 17 years as many as 66
respondent ~ male and ale respondents were same as 79 respondents
(50%), ha€ > ity of online game usage was 84 respondents (53,2 %),
Based 40n ,tt [Nncy was every day as many as 55 respondents
(34 d@ration was 3-4 hours a day as many as 65 respondents
(4 tion status of 103 respondents (65,2 %). This research
als s no correlation between intensity of online game user with
nutritional s dolescent at SMA Negeri 1 Sedayu Bantul Yogyakarta with
p value 0,17

Conclu ere was no significant relationship between the intensity of online

game_user with'nutritional status.

: Adolescents, intensity of online games, nutritional status
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Perkembangan ilmu dan teknologi yang semakin pesat ternya& awa
rki

perubahan dalam masyarakat. Kreativitas manusia semak?e~ bang

sehingga mendorong diperolehnya temua baru dalam teknologi yang

dapat dimanfaatkan sebagai sarana peniggkatdn kesgg umat manusia.

Salah satu produk manusia tersgbu
semakin berkembang pes satu W adalah sebagai sarana
hiburan, misalnya un@ Permai&d?\ngan menggunakan koneksi
internet tersebut
dap’pikira % yang diserap melalui dua panca indera

an mendASeiring dengan perkembangan dan kemajuan
telw% ame berkembang pesat di dunia, seperti halnya
‘@‘ e ngar@e~ ine yang marak terjadi pada masa-masa sekarang ini

(1)l %
Ssa;&r inologi game online berasal dari dua kata, yaitu game dan

. Game adalah permainan dan online adalah terhubung dengan internet.

dalah intemgt=¥eknologi internet ini

sebagai online, media game online sangat

berpengaruh

I dapat disimpulkan game online adalah game yang terhubung dengan
oneksi internet atau LAN sehingga pemainnya dapat terhubung dengan
pemain lainnya yang memainkan permainan yang sama. Menurut Aji dalam
Amanda (2016) game online suatu bentuk permainan yang dihubungkan

melalui jaringan internet. Game online tidak terbatas pada perangkat yang

1



digunakan, game online bisa dimainkan di komputer, laptop, smartphone
bahkan ditablet sekalipun asal gadget tersebut dapat terhubung dengan jaringan
internet, dan dapat dimainkan (2).

Game online merupakan fenomena baru di Asia tenggara, namu n?h
banyak peminat, terutama di Indonesia. Game online di Indones&ama di

kota-kota besar game sangat digemari dan par

emain game teldtama remaja

dapat berjam-jam duduk di depan kom iap tahgesiumlah pemain game

di Indonesia terus menerus berta donesia mengalami

pertumbuhan pemain game % 3% ap talunnya, tahun 2012 di

Indonesia terdapat 62 juig pefglguna game Wdl tahun 2013 menjadi 74,57

dan sampai tahun 2@ h pe%game online di Indonesia menembus
seratus juta JMQ

Saat m@alnan g onliye sangat banyak diminati oleh orang-orang

n sampal menarik perhatian anak kecil. Seiring

i ana perkembangan ini merupakan era perkembangan
asi dan informasi, remaja sudah banyak terlibat dalam

perkeﬂ%i (2). Akan tetapi pengguna game online mayoritas

peaggunanya adalah remaja. Remaja merupakan masa transisi dari masa anak-
enuju masa dewasa, transisi perkembangan pada masa remaja berarti
Qbagian perkembangan masa anak-anak masih dialami namun sebagian
kematangan pada masa dewasa telah dialami (4). Remaja yang gemar bermain

game online adalah yang sangat menyukai tantangan dan cenderung menjadi

malas belajar atau sering membolos sekolah hanya untuk bermain game.



Banyak remaja yang berpartisipasi dalam permainan game online. Selain untuk
mencari para pemenang juga sebagai tujuan mencari teman ataupun silaturahmi
bagi para pecinta game online (5).

Berdasarkan hasil survey Amerika Serikat menunjukkan b h\%
demografi pengguna game online dengan usia < 18 tahun deng&sentase

27%, 18-35 tahun 29%, 36-49 tahun 18%, dan

0 tahun 26% (§). Sedangkan

hasil survey yang digelar oleh TNS Ind ia Misebutk ngakses internet di

Indonesia didominasi oleh pengg aja i 18 tahun). Survey

tersebut  mengatakan  remd ng nggunakan internet  yang

memainkan game onlim&daq sebanyak %ngguna remaja wanita, dan
a

sebanyak 55% pen e onI@aja pria (7).
Faktor yang me kan i main game online yaitu berupa faktor
internal da@or ekster&gr internal merupakan suatu penyebab yang

diala oran %kberdasarkan dari dorongan dalam dirinya sendiri,
keje atgl merasa bosan, kurang kegiatan, stres atau depresi.
akin %engguna game online maka banyak pula pencipta kreator

yang m

Tﬂlan visual dari game online juga mempengaruhi minat pemain, karena

S-

la pemainnya (8).

n game online dengan lebih menarik dan lebih mengasyikan.

bagus tampilan visual dan kecanggihan game online semakin banyak

Faktor kedua yaitu faktor eksternal adalah suatu penyebab yang dialami

oleh seseorang anak berdasarkan dari dorongan luar diri, sebagai contohnya

adanya komunikasi yang kurang maksimal antara anak dengan anggota



keluarganya, kurang perhatian atau pengawasan dari orang-orang terdekat,
kesalahan pola asuh dari orang tua kepada anak, dan adanya tawaran kebebasan
yaitu seseorang dapat mengalami dunia baru dalam bermain game online.

Ketika mendapatkan tawaran kebebasan untuk bermain game onlin
online.

anak mulai menjadi kurang terkontrol dan selalu ingin mencoba‘ga

Selain itu anak yang bermain game online in§{n memasuki dua yang baru

atau dunia kebebasan karena ada fak hnya anak merasa

pusing dan stres memikirkan tug nya akan berhenti

sejenak meninggalkan aktifita I pelajag, unt

baru dengan bermain ¢ m. Bagi %a yang selalu memanjakan
anaknya dengan fasj & kecapeuan mungkin sangat terjadi (8).
Pemerinta&ndal' %ﬂran game online remaja seperti yang
X.

ebudayaan (Kemendikbud), ada 15 game

dirilis Ker@ian Pendigfwan
onlin Q‘Rrbaha agi remaja. Mayoritas 15 game tersebut merupakan

memasuki dunia yang

A

e ke yiing bebas di perjual belikan di pasaran. Menanggapi

itu, K omisi Nasional Perlindungan Anak (Komnas PA) Arist
Merdeka X' meminta Kementerian Perdagangan (Kemendag) dan
Kqmenterian Perindustrian (Kemenprin) harus dapat menghentikan impornya
wan game online tersebut. Selain itu, Kementerian Komunikasi dan
Qformatika (Kominfo) juga harus mengendalikan peredaran game online
dipasaran. Sedangkan untuk game online yang berbahaya bagi perkembangan

remaja harus di blokir oleh Kominfo. Karena pemblokiran bisa menjadi

langkah efektif dan salah satu cara paling membantu untuk mencegah game-



game online yang mengandung unsur kekerasan tidak tersentuh dan tak ditiru
oleh anak-anak. Kemendikbud juga aktif mendorong penyediaan game-game
yang edukatif (9).

Dari hasil penelitian Febriandari menunjukkan 14% responde }
game online selama 6-12 bulan, 8% responden bermain game &e ama

selama 19-24 byfan, dan 74%

13-18 bulan, 4% responden bermain game onli

responden bermain game online suda ifNdari 2 n (10). Seseorang

dikatakan kecanduan bermain game rmain game online

minimal selama 6 bulan y ebihargdan berulang-ulang sehingga

menimbulkan dampak&ati%orang pemakggame online (11).
egat

Adapun damp dari main game online dapat menimbulkan
adiksi (kecandyan), oron %ln hal-hal negatif, berbicara kasar dan
kotor, ter alainya iatan$ di dunia nyata, perubahan pola makan
sehi badaw, menurun, perubahan pola istirahat, pemborosan,

perti migrain, sakit mata, dan sakit punggung (8).

aupun psikologi dari bermain game online yang dilakukan secara

erebihan (12). Dari penelitian tersebut menggunakan 71 responden anak usia

sekolah yang bermain game online dimana 38% responden termasuk dalam

kategori tidak kecanduan dan 62% responden termasuk dalam ketegori

kecanduan game online. Beberapa kasus tercatat, terdapat beberapa gamers



dengan game online menghabiskan waktu sia-sia demi game tersebut dan
bersedia untuk tidak makan, apalagi untuk bekerja serta melaksanakan tugas
yang merupakan kewajibannya (12).

Gemar bermain game online dapat mempengaruhi aktivitas e}%
terutama terkait dengan pola makan dan sangat mempengaruhi&m gizi

seseorang. Faktor yang mempengaruhi keada

status gizi renmig§a yaitu pola

makan remaja, kebiasaan makan kura kaan berlebihan dengan

memilih serta menentukan makana idak disukai seperti

menyukai makanan cepat saji;

energi,dan protein, pendidikan yang
rendah, pengaruh ter&?media mayw\ aktivitas seperti bermain
sehingga lupa dirig”tid

gin gkonsumsi makanan (13). Dari hasil
penelitian Husnah njukk %akan yang salah cenderung dengan
status gizi@ng seban&mn obes 5% (14). Remaja yang gemar
berm QPonlinewan frekuensi dan durasi bermain yang cukup lama

tubuh&

zat gizi yang dikonsumsi kurang, mutunya rendah, dan frekuensi makan

0%, begitu juga sebaliknya dikatakan status gizi lebih karena tubuh

satu atau beberapa jenis gizi yang dibutuhkan seperti jumlah

rlebihan jenis zat gizi (16). Kurang gizi juga tidak hanya berdampak badan
kurus tetapi dapat mengakibatkan kelelahan terus menerus, rambut rontok, dan

gangguan tulang punggung sehingga badan terlihat pendek (17).



Berdasarkan hasil Riskesdas (Riset Kesehatan Dasar) di Yogyakarta
terdapat prevalensi stunting adalah 14,9%. Secara nasional, prevalensi status
gizi yang dikategorikan stunting pada remaja usia 13-15 tahun adalah 35,1%,

usia 16-18 tahun secara nasional yang dikategorikan stunting 31,4%,

sedangkan prevalensi wasting adalah 11,1%. Dan prevalensi status iizl g

sedangkan prevalensi wasting 9,4% (18).

Tempat penelitian akan dilakuka i1 Sedayu Bantul

Yogyakarta. Berdasarkan hasil s ra observasi dan

wawancara yang dilakukan pa Janua® 017 dapatkan data 19 siswa

dari 20 siswa menge menghablslwqu lebih dari 4 jam, dan 1
siswa hanya ber &e onligre selama 2 jam. Sebanyak 20 siswa
menyatakan sudah sena an game online, dan bermain game
online setQari setel&gtekolah. Sebanyak 20 siswa, 15 siswa

diant mainl\jenis game online MMOFPS, sedangkan 5 siswa

- didapatkan bahwa 4 siswa dikategorikan gemuk, 10 siswa
dikategor us, dan 6 siswa dikategorikan normal.

Berdasarkan latar belakang diatas, peneliti ingin mengetahui apakah ada

an Intensitas Penggunaan Game Online Dengan Status Gizi Pada
Qemaja di SMA Negeri 1 Sedayu Bantul Yogyakarta.




B. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian dalam latar belakang di atas, maka perumusan masalah

dalam penelitian ini adalah “Adakah Hubungan Intensitas Penggunaan Game

Online Dengan Status Gizi Pada Remaja di SMA Negeri 1 SedayAVLul

Yogyakarta?” &
C. Tujuan Penelitian ;

1. Tujuan Umum
Untuk mengetahui hubungan i itds penggun ame online dengan
status gizi pada remaja di ri 1 Sedayu tul Yogyakarta

2. Tujuan Khusus

a. Untuk mengetghuiwgrakteristik responten penelitian meliputi umur dan

jenis kelag
b. ahu& as penggunaan game online pada remaja
sib

asamkan frekuen mainnya.

K me I¥intensitas penggunaan game online pada remaja
Q berd QMa waktu bermainnya.
d. mgfigetahui status gizi pada remaja.
e. mengetahui keeratan hubungan intensitas penggunaan game

\online dengan status gizi pada remaja.
\banfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah literatur dan tingkat

pengetahuan, khususnya di institusi pelayanan kesehatan terutama yang



menyangkut dengan intensitas penggunaan game online dan status gizi
pada remaja.
2. Manfaat Praktis

a. Bagi Universitas Alma Ata

Hasil penelitian ini diharapkan dapat sebagai ba&erensi

tentang hubungan intensitas penggun? game online %ngan status

gizi.
b. Bagi Profesi Keperawatan
Hasil penelitian in an dW adi bahan acuan untuk

meningkatkan il [¥t’ahuan ten@gﬁme online dengan status gizi
pada remaja@
c. Bagi Sekola @
penelitia& rapkan dapat menjadi sumber informasi dan

Qﬂ'perti gan promosi kesehatan sekolah terkait dengan
%(nsita gusiaan game online dengan status gizi
Q. Pengfiti
&)enelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan,

\pengalaman, dan kemampuan dalam menganalisis suatu masalah yang

0%diteliti yaitu hubungan intensitas penggunaan game online dengan

status gizi
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e. Peneliti Selanjutnya
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan atau gambaran

awal untuk melakukan penelitian selanjutnya sehingga dapat

menghasilkan penelitian yang lebih bermanfaat. &YN



E. Keaslian Penelitian

Tabel 1.1 Keaslian Penelitian

AN

v

11

Hubungan Antara Aktivitas Fi
Screen Time Dan Konsumsi
Minuman Ringan Dengan Status
Gizi Pada Siswa SMA Kristen

Eben Haezar Manado

O

<Q

hubungan antara aktivitas fizik, screen time
dan konsumsi minuman ringan dengan
status gizi pada siswa SMA Kristen Eben
Haezar Manado

No Nama, Tahun, dan Judul Metode Persamaan Perbedaan
Penelitian
1. Sanditaria (2012) Penelitian ini an sebanyak Jenis penelitian, Teknik
Adiksi Bermain Game Online menggunakan metode dalam kategori variabel penelitian pengambilan
Pada Anak Usia Sekolah Di penelitian kuantitatif algudiksi esponden termasuk sampel, tempat
Warung Internet Penyedia Game 3 iksi dan terdapat dampak penelitian, waktu
Online Jatinangor Sumedang negatif baik fisikmaupun psikologi dari penelitian
ber me online yang dilakukan secara
berlen
2. Nuhan (2016) Hubungan Intensitas Penelitia i itian menunjukkan ada hubungan Jenis penelitian, Tempat
Bermain Game Online Dengan meng tode 4 antyfa intensitas bermain game online penelitian, waktu
Prestasi Belajar Siswa Kelas 1V pene uantltatlf&rl n prestasi belajar siswa kelas IV penelitian, teknik
Sekolah Dasar Negeri Jarakan olah Dasar Negeri Jarakan Kabupaten pengambilan
Kabupaten Bantul Yogyakarta \ Bantul Yogyakarta sampel
3. Worang, Rattu, Umboh (2017) Hasil penelitian ini menunjukkan terdapat Jenis penelitian Tempat

penelitian, waktu
penelitian, teknik
pengambilan
sampel
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