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ABSTRAK

Govand Khalifah Warid: Analisis Aktivitas Fisik Remaja Ditinjau Dari Tingkat

Kecanduan Game Online.

Kekhawatiran akan dampak dari kemajuan tekhnologi kini semakin terwujud.
Kurang bijaknya para remaja dalam menggunakan gadget memberikan dampak
langsung pada aktivitas fisik. Penelitian ini mengkaji tentang aktivitas fisik pada
remaja yang di tinjau dari tingkat kecanduan game online. Rumusan masalah
penelitian ini adalah Bagaimana analisis aktivitas fisik remaja ditinjau dari tingkat
kecanduan game onlien. Subjek dari penelitian ini adalah remaja yang berusia 15-
19 tahun di Kecamatan Pare Kabupaten Kediri jawa Timur.

Penelitian ini mengadobsi metode kuantitatif dengan teknik penelitian survei.
Teknik sampling yang digunakan adalah insendental sampel dengan jumlah sampel
sebanyak 313 remaja. Instrumen yang digunakan adalah Global Physical Activity
Questionnaire (GPAQ) dan Game Addiction Scale (GAS). Analisis data yang
digunakan adalah analisis persentase sebagai dasar penarikan kesimpulan.

Hasil penelitian ditemukan bahwa aktivitas fisik pada remaja di Kecamatan Pare
masuk kategori Tinggi dengan frekuensi 165 dan persentase sebesar 53%,
kecanduan game pada remaja memiliki kategori sedang dengan frekuensi 193 dan
persentase 63%, analisis aktivitas fisik ditinjau dari kecanduan game pada remaja
ditemukan persentase terbesar pada kecanudan game sedang dengan persentase
54% memiliki aktivitas fisik tinggi dan pada kecanduan game berat dengan
persentase 50% memiliki aktivitas fisik tinggi.

Kata kunci: Analisis, aktivitas fisik, remaja, kecanduan game online
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Bermain permainan online melalui internet telah menjadi populer di kalangan
berbagai usia, tidak hanya di kalangan anak-anak dan remaja, tetapi juga di
kalangan orang dewasa. Saat ini, kita sering melihat anak-anak dan remaja
menikmati permainan daring menggunakan ponsel mereka sendiri. Mereka tidak
hanya bermain game online ini di rumah, tetapi juga kadang-kadang di sekolah atau
di luar sekolah, seperti di kafe atau warung kopi. Meskipun bermain game online
dianggap sebagai bentuk hiburan bagi mereka, namun terdapat risiko bahwa mereka
mungkin tidak menyadari bahwa mereka telah terjerat dalam fase kecanduan
bermain game daring jika dilakukan secara berlebihan, yang dapat mengakibatkan
mereka melewatkan waktu luang yang seharusnya dapat dimanfaatkan untuk
kegiatan lain. Game online menjadi gaya hidup baru bagi sebagian individu di
berbagai kalangan, terutama anak muda dan pelajar. Saat ini, warung internet
(warnet) tersebar di kota maupun desa, menyediakan fasilitas untuk bermain game
online. Jenis game online pun beragam, melibatkan genre perang, balapan,
olahraga, dan lain sebagainya. Dalam bermain game, aturan tertentu diterapkan,
yang menghasilkan pemenang dan kalah, seringkali dalam konteks hiburan atau
refreshing tanpa beban.

Daya tarik game online telah meningkat di kalangan anak-anak dan remaja,
mendorong mereka untuk terlibat secara intensif dalam dunia game. Namun,

fenomena ini juga membawa dampak negatif, di antaranya munculnya gejala



perilaku yang menyulitkan, di samping aspek hiburan dan refreshing yang mereka
dapatkan. Beberapa masalah yang muncul termasuk peningkatan tingkat
agresivitas, pengeluaran uang yang signifikan untuk bermain di warnet atau
membeli kuota internet, dan memperoleh perangkat virtual dalam game. Bahkan,
beberapa individu dapat mengalami tingkat kecanduan yang serius sebagai
konsekuensi dari keterlibatan intensif mereka dalam game online. Namun,
pengaplikasian game online juga menghasilkan dampak signifikan. Fenomena ini
berpotensi memengaruhi hasil akademis, karena pelajar telah terpaku pada rutinitas
bermain game online dan mengalami ketergantungan yang khusus pada permainan
tersebut.

Game online, yang mencakup berbagai permainan digital populer, telah
menjadi bagian integral dari gaya hidup modern. Meskipun sering dikaitkan dengan
komputer, game online dapat diakses melalui berbagai platform seperti konsol,
perangkat genggam, dan telepon seluler. Fungsi utamanya adalah sebagai sarana
refreshing dan penghilang kejenuhan dari rutinitas harian. Baik orang dewasa
maupun anak-anak serta remaja terlibat dalam dunia game online. Namun, muncul
permasalahan ketika anak-anak dan remaja terlalu terfokus pada game sehingga
mengesampingkan waktu belajar di sekolah. Penggunaan berlebihan game online
dapat mengakibatkan kurangnya konsentrasi, lupa waktu, dan kecenderungan untuk
menghindari aktivitas fisik. Akibatnya, ada risiko meningkatnya keluhan seperti
nyeri otot. Permasalahan serupa juga dialami oleh remaja, yang cenderung memilih
warnet atau warkop sebagai tempat bermain game online, mengabaikan kegiatan
olahraga. Kebiasaan ini dapat menyebabkan malas bergerak dan meningkatkan

risiko masalah kesehatan.



Risiko-risiko yang dihasilkan dari memainkan game online secara berlebihan
nampak jelas pada kehidupan seseorang. Game online biasanya berfungsi sebagai
pelarian bagi individu yang mengalami ketidakpuasan dalam kehidupan sosial
mereka, memberikan solusi yang terlihat sempurna untuk menghindari masalah
dalam kehidupan nyata. Kelebihan bermain game online terletak pada biaya yang
relatif rendah, berbeda dengan alternatif hiburan atau konseling yang mungkin lebih
mahal. Penghargaan diri yang rendah mendorong orang untuk menggunakan game
online sebagai sarana pengembangan diri, dengan menciptakan keberanian verbal,
mencoba peran kepemimpinan, dan membentuk identitas baru tanpa harus
berinteraksi langsung. Risiko kecanduan meningkat, terutama dalam game
interaktif seperti MMO atau MMORPG, dan masalah emosional dapat
menyebabkan kesulitan membedakan antara realitas dan dunia maya. Tenggelam
dalam permainan online menjadi bentuk kompensasi untuk mengatasi masalah
dalam kehidupan nyata, terutama saat menghadapi kesulitan sosial atau rendahnya
harga diri. Meskipun dianggap sebagai pelarian yang membantu, perilaku ini dapat
menyimpan dampak negatif yang signifikan (Kneer et al., 2014).

Melihat jelas dari risiko yang didapatkan dari permainan game online yang
berlebihan membuat kehidupan seseorang tidak memiliki keseimbangan. Intensitas
permainan online dapat berdampak pada timbulnya perilaku yang negatif seperti
prokrastinasi akademik (Kurniawan, 2017). Selain itu kecanduan game online juga
dapat berdampak pada akademisnya,. Hal ini dikarenakan adanya korelasi positif
antara tingkat kecanduan game online dan tingkat kecemasan akademik, dimana
semakin tinggi tingkat kecanduan game online, maka semakin tinggi pula tingkat

kecemasan akademik. Sebaliknya, semakin rendah tingkat kecanduan game online,



maka semakin rendah pula tingkat kecemasan akademik (Rahman & Rahmandani,
2019). Data penelitian menunjukkan bahwa mayoritas pemain game online
merupakan mahasiswa (80%). Sementara itu, kepercayaan terhadap pengorbanan
dinilai sedang dengan persentase sebesar 53%. Selain itu, tingkat kepercayaan yang
tinggi terhadap keuntungan bermain game online mencapai 46%. Adanya
kepercayaan yang sedang terhadap perilaku teman dan dampak adiksi masing-
masing mencapai 40% (Putro & Nurjanah, 2013).

Berdasar pada temuan-temuan penelitian di atas, dapat diajdikan sebagai
dasar penelitian ini. Mengarah pada tingkat kecanduan game online yang telah
dikaji, masih banyak permasalahan-permasalahan yang timbul dari efek kecanduan
game online. Kecanduan game online akan berdampak pada kurangnya keterlibatan
fisik atau bergerak pada remaja. Sehingga tingkat aktivitas fisiknya masih belum
jelas angka kecukupannya. Selama observasi dilapangan, peneliti melakukan
pengamatan-pengamatan sebagai dasar pengambilan masalah dalam penelitian ini.
Peneliti menemukan beberapa permasalahan pada remaja yang memainkan game
online.permasalahan pertama, terdapat perubahan gaya hidup pada remaja yang
memainkan permainan game online. Dorongan kemajuan teknologi memberikan
dampak yang signifikan dari perubahan gaya hisup tersebut. Terutama dalam
bentuk perangkat elektronik dan media sosial, telah menciptakan perubahan
signifikan dalam gaya hidup remaja. Aktivitas yang cenderung kurang aktif, seperti
bermain game atau menggunakan gadget, kini lebih diminati daripada kegiatan fisik
yang melibatkan gerakan tubuh.

Permaslahan yang kedua ditemukan adalah tuntunan tingkat akademis dan

sosial pada remaja mengakibatkan beban kehidupan remaja semakin meningkat.



Remaja seringkali dihadapkan pada tekanan akademis yang tinggi, dimana mereka
harus memenuhi tuntutan pembelajaran dan persiapan ujian. Dampak dari tekanan
ini adalah pengurangan waktu yang seharusnya diperuntukkan untuk aktivitas fisik.
Selain itu kehidupan sosial pada remaja mengalami distorsi akibat dari kemajuan
teknologi. Sebagian remaja mungkin lebih memprioritaskan interaksi sosial dan
kegiatan lain yang tidak selalu melibatkan aktivitas fisik secara mencolok.
Permasalahan ketiga adalah perubahan fisik dan psikologis remaja memberikan
dorongan berekspresi tanpa melihat risiko yang didapatkan. Selama masa pubertas,
remaja mengalami perubahan fisik yang mencolok, dan tidak semua dari mereka
merasa nyaman atau percaya diri terkait aktivitas fisik. Beberapa remaja mungkin
menghadapi ketidaknyamanan atau ketidakpuasan terhadap penampilan fisik
mereka, yang dapat memengaruhi tingkat motivasi mereka untuk terlibat dalam
aktivitas fisik. Hal ini jika tidak diberikan pengetahuan tentang pendampingan
massa pubertas bagi remaja akan berdampak pada kehidupan sosialnya.

Masalah yang keempat adalah faktor lingkungan yang mendukung bagi
kegiatan aktivitas fisik. Sebenaarnya sekarang ini semakin banyak fasilitas umum
yang dapat digunakan masyarakat luas untuk berolahraga. Namun hal ini tidak
nampak pada remaja yang melakukan aktivitas fisik di fasilitas tersebut. Hasil dari
tanya jawab peneliti dengan remaja yang bermain game online menunjukan minat
dan motivasinya dalam melakuakn aktivitas fisik di fasilitas tersebut belum ada.
Anggapan remaja masih belum tertarik dengan fasilitas yang sudah disediakan
untuk berolahraga. Masalah kelima yang ditemukan adalah kontrol orang tua yang
semakin menurun. Sesuai dari hasil pengamatan, peneliti menemukan banyak

remaja yang bermain game online sampai larut malam. hal ini menunjukan bahwa



orang tua tidak mengontrolo remaja terkait jam bermain. Melihat ini sungguh
mengkhawatirkan mengingat remaja adalah genarasi yang harus melanjutkan
perjuangan negeri. Sehingga perlu dikaji tentang aktivitas fisik sebagai salah satu
dasar pengungkapan betapa efek negatif yang dihasilkan dari game online pada
kehidupan.

Melihat penjabaran hasil observasi peneliti tentang game online maka peneliti
memiliki dasar kajian pada aktivitas fisik. Penjelasan sebelumnya menerangkan
bahwa banyak efek negataif yang diakibatkan dari kecanduan game online. Bahkan
sampai berdampak pada kesehatan pada remaja. Hal ini menjadi konteks penelitian
tentang aktivitas fisik pada remaja yang memainkan game online dilihat dari tingkat
kecanduannya. Maka dalam penelitian ini akan membahas tentang analisis aktivitas
fisik pada remaja ditinjau dari kecanduan game online di Pare Kabupaten Kediri.

. ldentifikasi Masalah

Berdasar dari tinjauan latar belakang maslah, diperlukan identifikasi permasalahan
yang dijelaskan. Maka identifikasi permaslaahan dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut:

1. Terdapat perubahan gaya hidup pada remaja yang memainkan permainan game
online. Dorongan kemajuan teknologi memberikan dampak yang signifikan
dari perubahan gaya hidup tersebut

2. Tuntunan tingkat akademis dan sosial pada remaja mengakibatkan beban
kehidupan remaja semakin meningkat. Remaja seringkali dihadapkan pada
tekanan akademis yang tinggi, dimana mereka harus memenuhi tuntutan
pembelajaran dan persiapan ujian.

3. Perubahan fisik dan psikologis remaja memberikan dorongan berekspresi tanpa



melihat risiko yang didapatkan. Selama masa pubertas, remaja mengalami
perubahan fisik yang mencolok, dan tidak semua dari mereka merasa nyaman
atau percaya diri terkait aktivitas fisik.

4. Faktor lingkungan yang mendukung bagi kegiatan aktivitas fisik. Sebenaarnya
sekarang ini semakin banyak fasilitas umum yang dapat digunakan masyarakat
luas untuk berolahraga.

5. Kontrol orang tua yang semakin menurun. Sesuai dari hasil pengamatan,
peneliti menemukan banyak remaja yang bermain game online sampai larut
malam. hal ini menunjukan bahwa orang tua tidak mengontrolo remaja terkait
jam bermain

C. Pembatasan Masalah
Pembatasan masalah dalam penelitian memiliki beberapa fungsi kunci untuk
membantu mengarahkan fokus penelitian agar tetap relevan dan sesuai dengan
tujuan penelitian. Maka batasan permasalahan dalam penelitian ini adalah analisis
tentang aktivitas fisik pada remaja yang ditinjau dari tingkat kecanduan game online

di Pare, Kediri, Jawa Timur.

D. Rumusan Masalah
Setelah menjelaskan identifikasi masalah dan selanjutnya mengajukan
pembatasan maslah, maka rumusan dalam penelitian ini adalah bagaimana analisis
aktivitas fisik remaja ditinjau dari kecanduan game online di Pare, Kediri Jawa

Timur?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan masalah penelitian yang telah disebutkan, tujuan dari penelitian

ini adalah untuk melihat bagaimana hasil analisis aktivitas fisik remaja ditinjau dari



kecanduan game online di Pare, Kediri, Jawa Timur.
F. Kegunaan Penelitian
Harapan dari hasil penelitian ini mencakup dua aspek utama:
1. Aspek Teoritis
Diharapkan hasil penelitian ini akan menjadi referensi bagi penelitian yang
berkaitan dengan aktivitas fisik pada pemain game online usia remaja. Selain
itu, diharapkan hasil penelitian ini dapat memberikan kontribusi signifikan
untuk perkembangan ilmu pengetahuan terkait di masa mendatang.
2. Aspek Praktis
a. Manfaat Praktis bagi Peneliti
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan dan
pengalaman peneliti, serta memberikan solusi terhadap permasalahan
penelitian yang telah diajukan.
b. Manfaat Praktis bagi Remaja
Penelitian ini diharapkan memberikan pemahaman kepada remaja tentang
pentingnya aktivitas fisik dalam olahraga untuk kesehatan tubuh mereka.
Tujuannya adalah agar mereka dapat mengurangi waktu bermain game
online.
c. Manfaat Praktis bagi Orangtua
Para orangtua diharapkan dapat mengambil manfaat dari penelitian ini
dengan meningkatkan kontrol terhadap aktivitas bermain game online

anak-anak mereka.
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