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ABSTRAK

Masa kini orang semakin jarang melakukan aktivitas fisik karena kemudahan akibat kemajuan
teknologi. Game online merupakan salah satu bentuk perkembangan teknologi sebagai sarana
hiburan. Intensitas bermain game online bisa menjadi salah satu faktor yang mempengaruhi
aktivitas fisik karena tidak perlu keluar rumah untuk bermain. Tujuan dari studi ini adalah untuk
mengetahui apakah terdapat hubungan antara intensitas bermain game online dengan aktivitas
fisik mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Tarumanagara angkatan 2019-2020. Desain studi
analitik ini menggunakan pendekatan potong lintang dengan sampel studi sebanyak 194
responden. Sampel studi diambil menggunakan teknik non-random sampling. Pengambilan data
untuk intensitas bermain game online menggunakan kuisioner yang sudah divalidasi dan untuk
pengambilan data aktivitas fisik menggunakan GPAQ (Global Physical Activity Questionnaire). Hasil
studi menunjukkan mayoritas responden memiliki intensitas bermain game online yang rendah
(90,2%) namun terdapat 19 (9,8%) orang memiliki intensitas bermain game online yang tinggi.
Dari 194 responden mayoritas melakukan aktivitas fisik yang rendah yaitu sebanyak 116 (59,8%)
orang. Hasil analisis uji chi-square antara intensitas bermain game online dengan aktivitas fisik
didapatkan p-value = 0.652, yang berarti tidak terdapat hubungan bermakna secara statistik antara
intensitas bermain game online dengan aktivitas fisik pada mahasiswa Fakultas Kedokteran
Universitas Tarumanagara angkatan 2019-2020. Namun, responden dengan intensitas bermain
tidak normal (intensitas bermain game online sedang sampai tinggi) memiliki resiko 1,515 kali lebih
tinggi melakukan aktivitas fisik rendah (<600 METSs) daripada responden dengan intensitas bermain
normal.
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PENDAHULUAN

Pada zaman modern, orang semakin
jarang melakukan aktivitas fisik karena
begitu banyak kemudahan akibat adanya
kemajuan teknologi dan informasi.
Generasi muda saat ini  lebih
mengutamakan menghabiskan waktu di
dalam ruangan daripada melakukan
aktivitas fisik di luar ruangan. Data dari
World Health Organization (WHO)
menunjukkan lebih dari 80% remaja di

dunia yang bersekolah mengalami
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kurangnya aktivitas fisik per harinya,
diantaranya 85% anak perempuan dan
78% anak laki-laki.! Aktivitas fisik yang
dijelaskan oleh WHO merupakan gerakan
tubuh yang terjadi akibat pergerakan dari
otot rangka sehingga membutuhkan
pengeluaran energi, misalnya seperti
aktivitas  saat  bekerja,  bermain,
melakukan pekerjaan rumah tangga,
berpergian dan melakukan kegiatan

rekreasi.?



Aktivitas fisik secara teratur sangat
penting dan bermanfaat  untuk
meningkatkan keleturan otot, kebugaran
organ kardiorespirasi, menjaga
keseimbangan postur tubuh, mening-
katkan kesehatan tulang serta fungsi
kognitif. Remaja sering menjadi tidak
aktif secara fisik karena gagal memenuhi
rekomendasi  aktivitas fisik harian.
Dampak kurangnya aktivitas fisik
menjadi salah satu faktor risiko utama
untuk penyakit kronis seperti penyakit
jantung, stroke, kanker, diabetes dan
penyakit  pernapasan  kronis  serta
penurunan kualitas hidup sehingga dapat
dilihat pada masyarakat berupa usia
harapan hidup yang lebih pendek.®

Game online sudah terkenal sebagai salah
satu sumber hiburan bagi semua
kalangan, terlebih generasi muda. Game
online menjadi sumber hiburan yang
mendunia, terutama di Indonesia seiring
dengan adanya kemajuan dari akses
internet. Game online sendiri dapat
dimainkan di komputer, handphone dan
perangkat video game. Popularitas dari
game di Indonesia dapat dengan mudah
dikenali dari acara-acara yang dibuat dari
perusahaan game tertentu. Game online
selain menjadi sumber hiburan dapat
memiliki potensi masalah seperti cedera
fisik, agresi dan kecanduan.*
Berkembangnya kemajuan teknologi

secara canggih membuat game online
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juga ikut berkembang sehingga Kkini
siapapun dapat memainkannya di seluruh
dunia asalkan terhubung dengan internet.
Permainan  game  online  banyak
dimainkan di dalam rumah sehingga
orang tidak perlu keluar untuk bermain.
Game online merupakan salah satu
kemajuan dari teknologi yang
berpengaruh pada aktivitas fisik dari
generasi muda.  Seseorang  yang
menghabiskan lebih banyak waktu duduk
(> 8 jam/hari) lebih mungkin untuk
memiliki body mass indeks (BMI) lebih
tinggi dan aktivitas fisik yang lebih
rendah.®

Seseorang bermain game online membuat
perilaku menetap berbasis media seperti
menggunakan waktu luang di depan
komputer diyakini bersaing dengan waktu
yang dihabiskan dalam melakukan
aktivitas fisik, yang memungkinkan
mengarah pada kurang aktif dan
sedentary behaviour. Studi ini bertujuan
untuk mengetahui gambaran aktivitas
fisik, intensitas bermain game online serta
hubungannya pada mahasiswa Fakultas
Kedokteran Universitas Tarumanagara

angkatan 2019-2020.

METODE PENELITIAN

Desain studi analitik ini menggunakan
pendekatan potong lintang dengan
variabel bebas intensitas bermain game

online dan variabel tergantung aktivitas
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fiskk pada  mahasiswa  Fakultas
Kedokteran Universitas Tarumanagara
Angkatan 2019-2020. Subyek studi
adalah mahasiswa Fakultas Kedokteran
Universitas Tarumanagara angkatan
2019-2020 yang telah memenuhi kriteria
inklusi yaitu mahasiswa kedokteran
Universitas Tarumanagara Angkatan
2019-2020, berusia 18 — 22 tahun, dalam
keadaan sehat, bersedia  menjadi
responden dan mengikuti prosedur
penelitian. Sedangkan kriteria ekslusinya
yaitu sedang atau memiliki riwayat tidak
dapat melakukan aktivitas fisik. Aktivitas
fisik dinilai  menggunakan  Global
Physical Activity Questionaire (GPAQ)
yang terdiri dari 16 pertanyaan yang
dibagi menjadi 3 domain: aktivitas kerja
(intensitas  tinggi: P1-P3, intensitas
sedang: P4-P6), aktivitas jalan kaki (P7-
P9), dan aktivitas santai (intensitas tinggi:
P10-P12, intensitas sedang: P13-P15),
dan duduk (P16). Kuesioner ini
digunakan untuk menilai aktivitas fisik
yang dilakukan berdasarkan total
kombinasi menit setara metabolik (MET)
dalam 1 minggu. Aktivitas ringan diberi
rata-rata 1.5 METS, aktivitas sedang 4
METSs dan aktivitas berat diberi 8 METSs.
Setelah dimasukkan ke dalam rumus dan
didapatkan  hasil akhir, responden
dikategorikan ke dalam 3 tingkat aktivitas
fisik yaitu aktivitas fisik tinggi jika METSs
> 3000, aktivitas fisik sedang jika METSs
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> 600-3000 dan aktivitas fisik rendah jika
METs < 600. Total skor aktivitas fisik
kemudian  diklasifikasikan
rendah jika <600 METs/Minggu dan
normal jika > 600 METs/Minggu).®

menjadi

Kuisioner game online dinilai dengan
kuisioner terdiri dari 14 pertanyaan
berdasarkan aspek seperti frekuensi dan
durasi. Kilasifikasi intensitas bermain
game online terdiri atas intensitas tinggi
(15-28) dan rendah (1-14).”

Data penelitian pada  penelitian ini

dianalisis menggunakan software
statistical package for the social science
(SPSS). Data penelitian terdiri dari data
univariat yaitu karakteristik responden
yang ditambilkan  dalam  bentuk
porsentase, frekuensi, angka (n), mean,
standar deviasi (SD), dan nilai persentase
(%). Uji chi-square digunakan untuk
hubungan antara intensitas bermain game
online dengan aktivitas fisik dengan
tingkat signifikansi diterima jika p-value
<0,05.

HASIL

Responden studi ini sebanyak 194 orang
yang terdiri dari 123 (63,4%) orang
perempuan dan 71 (36,6%) orang laki-
laki. Berdasarkan angkatan, 102 (52,6%)
responden angkatan 2019 dan 92 (47,4%)
responden merupakan angkatan 2020.

Rerata usia responden adalah 18 tahun



dengan usia maximum 23 tahun dan
minimum 17 tahun. Responden dengan
aktivitas  fisik  rendah  didapatkan
sebanyak 116 (59,8%) orang, 55 (28,4%)
orang dengan aktivitas fisik sedang dan
responden dengan aktivitas fisik tinggi
terdapat sebanyak 23 (11,9%) orang. Dari

data aktivitas fisik yang diperoleh

kemudian  dikelompokkan

menjadi

Tabel 1. Karakteristik Responden (N=194)
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aktivitas fisik rendah sebanyak 116
(59,8%) responden dan aktivitas fisik
normal sebanyak 78 (40,2%) responden.
Berdasarkan intensitas bermain game
sebanyak 19 (9,8%) orang
tergolong intensitas tinggi dan 175
(90,2%) orang

rendah dalam bermain game. (Tabel 1)

online,

tergolong intensitas

Karakteristik Jumlah Mean (SD) Median (min-max)
Usia 18,98 (1.010) 19 (17 -23)
Jenis kelamin

Laki-laki 71 (36,6%)

Perempuan 123 (63,4%)
Angkatan

2019 102 (52,6%)

2020 92 (47,4%)

Aktivitas fisik
Rendah (< 600 METS)
Sedang (> 600 -3000 METS)
Tinggi (= 3000 METs)
Klasifikasi aktivitas fisik
Rendah (< 600 METS)
Normal (> 600 METs)
Intensitas bermain game online
Tinggi
Rendah

116 (59,8%)
55 (28,3%)
23 (11,9%)

116 (59,8%)
78 (40,4%)

19 (9,8%)
175 (90,2%)

Hasil studi mengenai hubungan intensitas

bermain game online terhadap aktivitas
fisik dengan menggunakan uji chi-square
didapatkan hasil hubungan yang tidak
bermakna antara intensitas bermain game
online dengan aktivitas fisik dengan p-
value adalah 0,652, namun dilakukan

perhitungan prevalence risk dapat dilihat

bahwa responden yang  memiliki
intensitas bermain game online yang
tinggi memiliki resiko 1,515 kali lebih
tinggi untuk memiliki METs < 600
daripada responden yang memiliki
intensitas bermain game online yang

normal. (Tabel 2)
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Tabel 2. Hubungan intensitas bermain game online dengan aktivitas fisik (N=194)

Aktivitas Fisik

Total p-value PRR

Intensitas bermain game online <600 METs >600 METs

Intensitas tinggi 13 6 19

Intensitas rendah 103 72 175 0.652 1.515
Total 116 78 194

PEMBAHASAN

Berdasarkan studi yang dilakukan pada
mahasiswa Fakultas Kedokteran
Universitas Tarumanagara Angkatan
2019-2020 dengan jumlah responden
sebanyak 194 orang, sebanyak 19 (9,8%)
orang yang memiliki intensitas bermain
game online yang tinggi dan 116 (59,8%)
orang mahasiswa yang memiliki aktivitas
fisik rendah. Temuan pada studi ini
memiliki frekuensi yang lebih rendah
dibandingkan studi yang dilakukan oleh
Ni Putu Ayu Windari pada tahun 2019
pada 60 responden, di mana sebanyak 30
(50%) orang memiliki intesitas bermain
game berat dimana durasi bermainnya
lebih dari 10 jam per minggu. Perbedaan
ini dapat disebabkan oleh demografi
responden dimana pada pada studi
tersebut mayoritas respondennya laki-
laki, kemudian responden merupakan
murid Sekolah Menengah Pertama dan
kuisioner yang dipakai juga berbeda
sehingga memungkinkan interpretasinya
juga berbeda.®

Studi lainnya yang dilakukan di Amerika
oleh Blais dkk. menemukan aktivitas

pelajar laki-laki sebagian besar adalah
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menggunakan internet untuk bermain
game (85%), mengerjakan tugas sekolah
(68%), musik (66%), serta instant
messaging (63%), sedangkan pelajar
perempuan lebih memilih internet untuk
mengerjakan tugas sekolah (75%), instant
messaging (68%), serta musik (65%).
Hasil pada studi ini berbeda dengan studi
Blais karena waktu pengambilan hasil
penelitian serta mahasiswa kedokteran
sebagian besar adalah perempuan.®

Hasil studi untuk aktivitas fisik memiliki
angka yang lebih rendah dibandingkan
studi yang dilakukan oleh Raymond pada
tahun 2020 dengan jumlah responden
sebanyak 46 orang dan 32 (80%) orang
memiliki aktivitas fisik yang rendah.
Perbedaan ini disebabkan oleh demografi
responden yang merupakan anak murid
Sekolah Menengah Pertama, jumlah
responden yang jauh lebih sedikit, dan
perbedaan jenis kuisioner yang dipakai
pada penelitian tersebut menggunakan
Physical Activity Questionnaire for
Adolescents (PAQ-A) untuk mengukur
aktivitas fisik responden.’® Tingkat

aktivitas fisik pada studi ini mayoritas



rendah dapat disebabkan berbagai faktor
karena jam belajar tinggi dan waktu
pengambilan data penelitian diambil
pada masa awal pandemi COVID-19
yang dapat menjadi salah satu faktor
responden dengan aktivitas fisik rendah
mencapai angka yang tinggi. Hasil pada
studi ini didapatkan tingkat intensitas
bermain game online yang rendah.
Keadaan tersebut dapat disebabkan
karena responden merupakan mahasiswa
kedokteran dan sebagian besar waktunya
digunakan untuk belajar.

Berdasarkan uji chi-square, didapatkan
hasil hubungan yang tidak bermakna
antara intensitas bermain game online
dengan aktivitas fisik dengan p-value
adalah 0.652, namun secara epidemiologi
dapat dilihat bahwa responden yang
memiliki intensitas bermain game online
yang tinggi memiliki resiko 1,515 kali
lebih tinggi untuk memiliki METs < 600
daripada responden yang memiliki
intensitas bermain game online yang
normal. Studi yang dilakukan oleh
Jayalakshmi et al di India pada tahun
2017 dengan responden sebanyak 584
orang yang berusia rata-rata 16 tahun
dimana didapatkannya hubungan yang
signifikan antara intensitas bermain game
online yang tinggi dengan aktivitas fisik
yang rendah dengan nilai p-value < 0,05.
Perbedaan ini dapat disebabkan oleh

jumlah responden yang jauh lebih

Tarumanagara Med. J. 3, 2, 322-329, Oktober 2021

banyak, perbedaan usia responden, dan
juga perbedaan lingkungan studi.

Berdasarkan data yang diperoleh We Are
Social dan platform media manajemen
media sosial Hootsuite, dalam laporan
yang berjudul Digital 2021 dari 274,9 juta
penduduk di Indonesia, 61,8% atau
sekitar 170 juta diantaranya telah
menggunakan media sosial. Aplikasi
yang paling sering digunakan di
Indonesia pada posisi pertama ditempati
olen Youtube vyaitu sebanyak 93,8%,
kemdian diikuti olen Whatsapp dimana
penggunanya sebanyak 87,7%, kemudian
dilanjutkan oleh Instagram sebanyak
86,6%.12 Di Indonesia, terdapat 345,3 juta
perangkat seluler yang terkoneksi dengan
internet. Sebesar 96,5% dari pengguna
perangkat seluler menggunakan aplikasi
chat, diikuti oleh aplikasi social network
sebanyak 96,3%. Pengguna aplikasi game
terdapat sebanyak 60,2%, dimana
angkanya jauh lebih rendah dibandingkan
pengguna aplikasi chat dan social
network sehingga bisa menjadi salah satu
faktor mengapa tidak terdapat hubungan
signifikan antara intensitas bermain game

online dengan aktivitas fisik.'?

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil studi pada 194
responden didapatkan mahasiswa dengan

intensitas bermain game online rendah
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sebanyak 175 (90,2%)
intensitas bermain game online yang
tinggi didapatkan sebanyak 19 (9,8%)

orang dan

mahasiswa. Mahasiswa dengan aktivitias
fisik rendah sebanyak 116 (59,8%) orang,
mahasiswa dengan aktivitas fisik yang
normal sebanyak 78 (40,2%) orang.
Tidak didapatkan adanya hubungan yang
0.652) antara

intensitas bermain game online dengan

signifikan (p-value =

aktivitas fisik. Responden yang memiliki
intensitas bermain game online yang
tinggi 1,515 Kkali
(PRR=1,515) lebih tinggi untuk memiliki
aktivitas fisik dengan METs < 600
daripada

memiliki  resiko

responden yang memiliki
intensitas bermain game online yang

rendah.

SARAN

Penggunaan game online, internet dan
media sosial dilakukan sesuai kebutuhan
dan diseimbangkan dengan aktivitas fisik

agar kebugaran tubuh tetap terjaga.
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