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Abstrak Kecanduan Game Online dan prestasi akademik menjadi faktor penentu tingkat aktivitas fisik pada siswa. Tujuan penelitian untuk menghubungan antara kecanduan Game Online dan prestasi akademik dengan aktivitas fisik. Sampel penelitian ini sebanyak 143 siswa SMPN 1 Srengat Blitar menggunakan purposive sampling. Pengumpulan data menggunakan angket sebagai alat uji dalam menentukan karakteristik responden. Angket tersebut antara lain: angket persetujuan menjadi responden, angket data pribadi, angket 
game addiction Scale (GAS) dalam Bahasa Indonesia, dan angket IPAQ versi short form Bahasa Indonesia. Analisis statistik yang digunakan adalah analisis bivariat dengan menggunakan rank spearman untuk memaknai hubungan 2 variabel. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat hubungan antara variabel kecanduan Game Online dengan aktivitas fisik dengan nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05, selanjutnya terdapat hubungan antara variabel prestasi akademik dengan aktivitas fisik dengan nilai signifikansi 0,000 < 0,05, dan terdapat hubungan kecanduan Game Online dan prestasi akademik dengan aktivitas fisik dengan nilai signifikansi 0,016 < 0,05.  
Kata kunci: kecanduan game, prestasi akademik, aktivitas fisik. 
 

Abstract 
 

Online Game Addiction and academic achievement are the determining factors for the 
level of physical activity in students. The aim of the study was to link online game 
addiction and academic achievement with physical activity. The sample of this study was 
143 students of SMPN 1 Srengat Blitar using purposive sampling. Collecting data using a 
questionnaire as a test tool in determining the characteristics of respondents. The 
questionnaires included: a questionnaire on consent to become a respondent, a personal 
data questionnaire, a game addiction scale (GAS) questionnaire in Indonesian, and a 
short form version of the IPAQ questionnaire in Indonesian. Statistical analysis used is 
bivariate analysis using Spearman's rank to interpret the relationship between 2 
variables. The results showed that there was a relationship between the online game 
addiction variable and physical activity with a significance value of 0.000 < 0.05, then 
there was a relationship between the academic achievement variable and physical 
activity with a significance value of 0.000 < 0.05, and there was was a relationship 
between online game addiction and physical activity. academic achievement with 
physical activity with a significance value of 0.016 <0.05. 
 
Keywords: game addiction, academic achievement, physical activity.



Luthfi Irfan Adistya, Dhedhy Yuliawan, Septyaning Lusianti, Rendhitya Prima Putra, Ruruh 
Andayani Bekti / Jurnal Sains Keolahragaan dan Kesehatan 

Hubungan Kecanduan Game Online dan Prestasi Akademik dengan Aktivitas Fisik 
2  6 (2) 2021 | 155-167 PENDAHULUAN Pada era digital dan teknologi berkembang sangat pesat. Kemajuan teknologi ini banyak memberikan berbagai manfaat dan kemudahan bagi kehidupan manusia. Game Online merupakan salah satu produk teknologi yang memberikan manfaat sebagai hiburan atau rekreasi (Febriandari et al., 2016). Perkembangan internet membuat permainan ini dimainkan lebih banyak pemain lagi dan tidak dalam ruang yang sama. Game Online ini juga memiliki peminat mulai anak-anak maupun dewasa yang dimasukan dalam salah satu permainan modern yang dirancang sedemikian rupa untuk saat ini (Angela, 2013).  Game online memiliki beberapa klasifikasi yang antara lain Firs Person 

Shooter (game dengan mengambil sudut orang pertama), Croos-Platform Online (gameyang dapat dimainkan di hard ware berbeda), Real Time Strategy (game yang menekankan kepada skill strategy permainan). Game Online yang memiliki berbagai jenis dan serta biaya yang relatif terjangkau, membuat Game Online memiliki daya tarik terhada pemain untuk memainkan Game Online. Bahkan pemain Game Online tidak terpaut usia maupun jenis kelamin. 64,45% remaja laki-laki dan 47,85% remaja perempuan pada usia 12-22 tahun mereka mengungkapkan bahwa kecanduan terhadap Game Online. Usia 12-22 tahun 25,3% remaja laki-laki dan 19,25% remaja perempuan pernah mencoba untuk bermain game tetapi gagal (Lumban Gaol, 2012). Pada tahun 2008 dilakukan penelitian oleh seorang pakar adiksi vidio game di amerika, Mark Griffiths dari Nowingham Trent University, pada anak usia belasan tahun hampir dari sepertiganya bermain Game Online di setiap harinya, dan yang paling menghawatirkanya sekitar 7% bermain paling sedikit selama 30 jam dalam seminggu. Bermain game lebih dari 4-5 jam perhari dapat menimbulkan efek kecanduan (Leo, 2020). Definisi kecanduan, secara tradisional dapat digambarkan sebagai pengulangan yang berulangdan terdapat dampak negatif terhadap individu (Kibona et al., 2015) Efek yang dapat ditimbulkan dari kecanduan Game Online membuat siswa lupa waktu dan mengesampingkan kewajiban pendidikannya sehinga waktu untuk belajar berkurang karena bermain game. Pendidikan sendiri merupakan bagian dari hidup, yaitu segala pengalaman belajar yang berlangsung dalam segala 
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3  6 (2) 2021 | 155-167  lingkungan dan sepanjang hidup. Menurut Mudyahardjo (Kadir, 2015). Pendidikan adalah segala situasi hidup yang mempengaruhi pertumbuhan dan perkembangan hidup. Pendidikan sendiri memiliki fungsi fungsi seperti pada undang-undang No.20 tahun 2003 tentang sistem pendidikan nasional fungsi pendidikan pasal 3 yaitu “Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradapan bangsa yang bermatabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, Berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab”.  Pada pendidikan sekolah juga memiliki standar yang harus dicapai dalam pencapaian belajar berupa prestasi akademik. Prestasi akademik sendiri merupakan suatu hal yang harus dicapai oleh peserta didik dan bertujuan untuk mengetahui sejauh mana tingkatan kemampuan anak dalam mencapai belajar dalam pembelajaran di sekolah, baik pada ranah kognitif, afektif maupun psikomotor. Pada lingkungan pendidikan sekolah pada umunya siswa dapat menggunakan teknologi informasi berupa gadget, komputer, dan sebagainya. Berawal dari sini juga siswa yang seharusnya menggunakan Teknologi Informasi dan tidak menyalah gunakanya, seperti bermain Game Online, hal tersebut pemicu untuk dijadikan kebiasaan yang dapat menimbulkan kecanduan Game Online. Semakin sering seseorang dalam bermain game dapat menimbulkan kecanduan. Seseorang yang mengalami kecanduan game seringkali disebut juga sebagai game addiction (Grant et al., 2003). Seseorang yang mengalami kecanduan akan merasa tidak lagi ada yang dilakukan selain bermain game, selain itu juga banyak sekali kerugian yang akan dirasakan oleh pemain antara lain lalai dalam kehidupanya (Beranuy et al., 2013). Player Game Online berpeluang mengalami kecanduan, ditandai dengan bermain game lebih dari >4-5 jam perhari serta mementingkan bermain game dibandingkan dengan aktivitas lain (Leo, 2020). Penggunaan yang terlalu lama dapat mengubah prioritas remaja, yang mehasilkan minat sangat rendah terhadap sesuatu yang tidak berkaitan dengan Game Online (King & Delfabbro, 2019).  
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4  6 (2) 2021 | 155-167 Menurut Chen and Chang 2008 dalam Asian Journal Of Health And Informasi 

Sciences, antara lain, complulsion (dorongan melakukan kegiatan secara terus menerus), Withdrawal (penarikan diri), Tolerance (toleransi), Interpersonal and 

Health-related problem (masalah hubungan interpersonal dan kesehatan). Bermain game akan menimbulkan rasa abai terhadap kesehatannya sediri, dikarenakan bermain game online akan menguras tenaga dan memakan banyak waktu untuk memainkanya (Nurdilla et al., 2018). Aktivitas kurang gerak yang diakibatkan karena terlalu sering menggunakan game online mengakibatkan beberapa resiko penyakit, salah satu upaya untuk mengurangi resiko penyakit dengan meningkatkan aktivitas fisik (Effendi, 2014). Aktivitas fisik sendiri tidak hanya berkaitan tentang olahraga, tetapi juga dalam kegiata sehari-hari seperti menyapu, mengepel, mencuci, berjalan, menari, melukis, mencangkul dan lain sebagainya (Hidayat, 2010).  Masalah ini sudah meluas dikalangan para siswa, dimana kenyataan yang ada dilapangan memiliki gaya hidup yang kurang aktif. Sehingga menjadikan kecenderungan malas, melakukan aktivitas fisik maupun gerak baik pada lingkungan sekolah maupun diluar lingkungan sekolah. Dengan kemajuan teknologi yang sangat pesat dan teknologi dalam game mengakibatkan salah satu faktor penyebabnya. Sebagai contoh siswa menggunakan handphone yang tekoneksi internet digunakan untuk bermain game online hingga lupa waktu, sehingga memicu sisi kebiasaan negatif yaitu meningkatkan pikiran agresif, prestasi akademik menurun, dan tidak menghiraukan pentingnya aktifitas fisik bagi kesehatan.  Pada situasi sekarang gaya hidup siswa bereda dengan gaya hidup siswa sebelumnya, ada perbedaan yang sangan besar pada ketidakaktifan bergerak dan cenderung pasif. Hal ini mengakibatkan kecenderungan penurunan terhadap aktivitas fisik siswa sekolah. Inilah peran pendidik untuk saat ini adalah mewujudkan bagaimana gaya hidup aktif dan sehat pada semua lapisan masyarakat tanpa memandang usia maupun jenis kelamin, sebaik mungkin anak-anak dipersiapkan untuk terbiasa aktif serta mampu mempertahankan kesehatannya. Menanamkan bagaimana siswa agar tetap sehat merupakan komponen dari pendidikan Jasmani. 
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5  6 (2) 2021 | 155-167   Pendidikan jasmani sendiri sering terkalahkan dari pendidikan akademik, pentingnya aspek kesehatan merupakan hal pendukung pendidikan akademik disekolah. Implikasinya jika tubuh dan pikiran sehat maka siswa mudah dalam menyerap pelajaran yang disampaikan oleh guru. Proses pendidikan yang memanfaatkan aktivitas jasmani ini memang telah dirancang sistematis untuk mengembangkan dan meningkatkanindividu secara organik  Pendidikan jasmani juga merupakan pondasi yang kokoh dalam membangun bangsa dalam berbagai bidang. Prestasi akademik juga dapat dipengaruhi oleh beberapa faktor antara lain psikologi, ekonomi, sosial, individu, dan lingkungan, faktor tersebut juga bisa dipengaruhi oleh kesehatan siswa (Shadrina, 2017). Aktifitas fisik menjadi hal penunjang yang dapat dilakukan sehari-hari untuk mendapatkan kesehatan yang baik. Pada penelitian yang pernah dilakukan oleh (Ardoy et al., 2014) terdapat hubungan antara aktifitas fisik siswa dengan ranah kognitif dan prestasi akademik pada anak-anak dan remaja dikarenakan neurokognitif dari aktivitas fisik pada anak-anak dan remaja memiliki implikasi penting bagi kesehatan dan pendidikan masyarakat yang bisa didapatkan dari pendidikan jasmani dalam kurikulum sekolah. Terlepas dari efek aktivitas fisik terhadap kesehatan, aktifitas fisik juga meniliki manfaat akademis yang besar dengan meningkatkan kognisi, fokus, dan memori (Packham & Street, 2019). Melihat keadaan sekarang dimana pandemi COVID-19 pelajar cenderung memiliki banyak waktu dalam memainkan game online. Pembelajaran jarak jauh mengakibatkan banyaknya waktu luang siswa dan kurangnya pengawasan orangtua maupun guru. Bermain game online secara berlebihan memiliki dampak negatif seperti dorongan untuk melakukan kegiatan secara terus menerus, yang mengakibatkan siswa menjadi kurang gerak. Aktivitas kurang gerak dapat menimbulkan beberapa penyakit, Upaya untuk mengurangi beberapa resiko penyakit dengan meningkatkan aktivitas fisik. Aktivitas fisik memiliki manfaat kesehatan selain itu juga memiliki manfaat akademis yang besar seperti meningkatkan kognitif, fokus, dan memori. Berasarkan  latar belakang tersebut yang mendorong peneliti melakukan penelitian ini sehingga diharapkan penelitian ini dapat memberikan masukan baru 
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6  6 (2) 2021 | 155-167 terhadap guru pendidikan jasmani dalam upaya meningkatkan aktivitas fisik siswa. Maka dari itu saya sebagai peneliti tertarik untuk meneliti hubungan kecanduan game online dan prestasi akademik dengan aktivitas fisik siswa. 

METODE Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode  kuantitatif yang  memiliki sifat deskriptif. Penelitian ini menggunakan model cross selectional yaitu penelitian yang menekankan waktu pemukuran atau survey data variabel dependen maupun independen dalam satu waktu yang sama.  Populasi pada penelitian ini adalah siswa SMP N 1 Srengat Blitar. Penentuan sampel padapenelitian ini menggunakan purposive sampling adapun kriteria yang harus dimiliki responden yaitu 1) bersedia menjadi sampel, 2) memainkan game diantaranya Mobile Legend, Player Unknow Batle Ground, Call of Duty Mobile, Arena of Valor, dan Free Fire, 3) bermain game menggunakan smartphone 4) memiliki umur lebih dari 15 tahun. Maka didapatkan responden dengan jumlah 143 siswa. Alat yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket atau kuesioner. Kuesioner sendiri bagus digunakan untuk mengetahui karakteristik responden. Adapun beberapa angket yang peneliti gunakan dalam mendapatkan karakteristik diantaranga 1)angket persetujuan menjadi responden, 2) angket data pribadi, 3) angket game addiction Scale (GAS) Bahasa Indonesia (Arthy, 2019), 4) angket IPAQ versi short form Bahasa Indonesia. Model analisis yang digunakan adalah analisis bivariat rank spearman dan analisis multivariat regresi logistik penerapan metode analisi ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh variabel. Rank spearman merupana tehnik analisis nonparametrik antara 2 variabel dan digunakan data yang tidak berdistribusi normal atau data berupa skala ordinal. Statistik nonparametrik merupakan analisis statistik yang digunakan ketika data berdistriusi tidak normal atau data diukur dalam bentuk rangking. pada analisis nonparametrik tidak perlu syarat uji normalitas. Metode regresi logistik ordinal merupakan jenis regresi nonparametrik lebih dari 2 variabel dengan skala ordinal sehingga tidak diperlukan uji normalitas data. Uji ini dikatakan memenuhi syarat apabila uji bivariat menghasilkan nilai Sig < 0,25 yang selanjutnya dimasukan kedalam uji statistik multivariat. Uji 
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7  6 (2) 2021 | 155-167  regresi logistik menghasilkan nilai exp lebih besar maka semakin besar pula pengaruhnya variabel bebas terhadap variabel terikat. 

HASIL Berdasarkan analisis perhitungan yang peneliti lakukan dengan menggunakan perhitungan statistik deskriptif dengan bantuan aplikasi IBM SPSS 

Statistics 24 yang selanjutnya dijabarkan sebagai berikut: 
Tabel 1. Deskripsi Data    Frekuensi Keterangan  Jenis Kelamin Laki-laki Perempuan 97 46 67,8% 32,2% Umur 15 Tahun 16 Tahun 134 9 93,8,% 6,2% Berat badan 29-34 Kg 35-39 Kg 40-44 Kg 45-49 Kg 17 53 56 17 Mean : 39,47 Median :40 Modus:41   Pada tabel diatas memuat deskriptif data yang mencangkup jenis kelamin, umur dan berat badan. Sampel yang berjumlah 143 yang terdiri dari 97 laki-laki dan 46 perempuan, pada umur 15 tahun terdapat 134 siswa dan 9 siswa berumur 16 tahun, serta berat badan yang memiliki nilai mean 39,47, median 40, serta modus 41. 

Tabel 2. Deskripsi Data Game 
   Frekuensi Presentase  

Jam bermain Game 
Online 

1-3 Jam 4-6 Jam 8-10 Jam 91 43 17 63,7% 30,1% 6,3% 
Mobile Legend 
Bang-bang 

Bermain Tidak Bermain 121 22 84,6% 15,4% 
Player Unknow 
Batle Ground 

Bermain Tidak Bermain 11 132 7,7% 92,3 
Call of Dutty 
Mobile 

Bermain Tidak Bermain 9 134 6,3% 93,7% 
Arena of Valor Bermain Tidak Bermain 0 143 0% 100% 
Free Fire Bermain Tidak Bermain 46 97 32,2% 67,8%  



Luthfi Irfan Adistya, Dhedhy Yuliawan, Septyaning Lusianti, Rendhitya Prima Putra, Ruruh 
Andayani Bekti / Jurnal Sains Keolahragaan dan Kesehatan 

Hubungan Kecanduan Game Online dan Prestasi Akademik dengan Aktivitas Fisik 
8  6 (2) 2021 | 155-167 Pada tabel diatas dapat disimpulkan jam bermain game siswa dengan presentase terbesar yaitu 63,7% bermain 1-3 jam, siswa yang bermain game mobile legend bang-bang sebanyak 84,6% atau 121 siswa, siswa yang bermain player unknow batle ground sebanyak 11 siswa atau 7,7%, siswa yang bermain call of duty mobile sebanyak 9 siswa atau 6,3%, siswa yang bermain arena of valor tidak ada, dan siswa yang bermain game free fire sebanyak 46 dengan nilai presentase 32,2%. 

Table 3. Deskripsi Variabel    Frekuensi Keterangan  Kecanduan Game Tidak Kecanduan Kecanduan 86 57 60,1% 39,9% Prestasi Akademik Baik Kurang 60 83 42% 58% Aktifitas Fisik Tinggi Sedang Ringan 26 39 79 18,2% 27,3% 54,5%  Dari tael diatas banyak responden yang tidak mengalami kecanduan yaitu 39,9%, prestasi akademik Kurang 58%, serta tingkat aktivitas fisik ringan yaitu 54,5% responden. 
Tabel 4. Analisis Bivariat Variabel Korelasi Koefisien Sig Taraf Signifikan Keterangan Kecanduan Game Online dengan Aktivitas Fisik ,404 ,000 ,05 Korelasi Cukup Prestasi Akademik dengan Aktivitas Fisik -,201 ,016 ,05 Korelasi Sangat Lemah (Huruf pada tabel menyesuaikan lebar tabel)  Hasil uji rank spearman variabel independen terhadap variabel dependen dihasilkan output keduanya dengan nilai Sig<0,05 maka dapat disimpulkan terdapat hubungan antara variabel independen terhadap variabel dependen. Variabel kecanduan Game Online dengan aktivitas fisik memiliki nilai koefisien korelasi 0,404 yang di interpresentasikan kekuatan korelasi cukup dengan arah positif dan variabel prestasi akademik dengan aktivitas fisik mempunyai nilai 
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Tabel 5. Analisis Multivariat Variabel Estimate Exp Sig Taraf Signifikan Keterangan Kecanduan Game Online 2,516 12,378 ,000 ,05 Berpengaruh Prestasi Akademik 1,721 0,178 ,000 ,05 Berpengaruh  Pada tabel output regresi logistik diatas dapat disimpulkan bahwa varibael independen nilai P value uji Wald (Sig)<0,05, artinya variabel independen mempunyai pengaruh terhadap variabel dependen. Kecanduan Game Online mempunyai nilai Sig Wald 0,000<0,05 sehingga menerima H1 atau kecanduan 
Game Online memberikan pengaruh parsial yang signifikan terhadap aktivitas fisik. Prestasi akademik mempunyai nilai Sig Wald 0,000 >0,05 sehingga menerima H1 atau prestasi akademik memberikan pengaruh parsial yang signifikan terhadap aktivitas fisik. Besarnya pengaruh ditunjukan dengan nilai Exp (B) atau disebut juga Odds Ratio (OR). Variabel  Kecanduan Game Online dengan nilai OR 12,378 maka orang yang tidak kecanduan game lebih beresiko mengalami peningkatan aktivitas fisik sebanyak 12,378 kali lipat dibandingkan orang yang kecanduan. Nilai B= logaritma natural dari 12,378=2,518. Oleh karena itu bernilai positif, maka Semakin tinggi nilai kecanduan game (tidak kecanduan game) memiliki hubungan positif dengan Aktivitas fisik. Variabel prestasi akademik memiliki nilai OR 0,178 maka orang yang memiiki prestasi akademik kurang, lebih beresiko mengalami Penurunan Aktivitas fisik sebanyak 0,178 kali lipat dibandingkan orang yang prestasi akademiknya baik. Nilai B= Logaritma Natural dari 0,178= -1,721. Oleh karena nilai B bernilai negatif maka prestasi akademik mempunyai hubungan negatif dengan aktivitas fisik.  
PEMBAHASAN Berdasarkan hasil uji korelasi kecanduan game dengan aktivitas fisik siswa pada tabel 4 pada penelitian ini peneliti menggunakan analisis signifikansi yang 
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10  6 (2) 2021 | 155-167 perhitungannya dibantu dengan program IBM SPSS Statistics 24, diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05, maka  ditolak sehingga terdapat hubungan antara kecanduan Game Online terhadap aktivitas fisik siswa SMP N 1 Srengat Blitar. Kekuatan hubungan kecanduan Game Online terhadap aktivitas fisik sebesar 0,404  atau nilai kekuatan huungan korelasi cukup dengan arah positif maka semakin baik nilai kecanduan game (tidak kecanduan game) maka tingkat aktivitas fisik siswa semakin aktif. Hal ini didukung penelitian oleh Ni Putu Ayu Windari Putri pada tahun 2019 dengan judul” Hubungan antara Aktivitas Bermain 

Game Online dengan Kebugaran Fisik Pada Remaja SMP di Kota Denpasar” dengan nilai sig 0,001 dengan kekuatan korelasi 0,319. Adapun dampak negatif yang ditimbulkan karena kecanduan game diantaranya dampak terhadap aspek kesehatan, psikologi, akedemik, sosial, dan keuangan (Novrialdy, 2019). Penggunaan game yang berlebihan akan mengakibatkan penurunan daya tahan tubuh akibat berkurangnya waktu untuk melakukan aktivitas fisik, kurangnya waktu tidur, dan sering menunda makan (Männikkö, N., Billieux, J., & Kääriäinen, 2015).  Berdasarkan hasil uji korelasi prestasi akademik dengan aktivitas fisik siswa pada tabel 4 pada penelitian ini peneliti menggunakan analisis signifikansi yang perhitungannya dibantu dengan program IBM SPSS Statistics 24, diperoleh nilai signifikansi 0,016 < 0,05 maka  ditolak sehingga terdapat hubungan antara kecanduan Game Online dan prestasi akademik terhadap aktivitas fisik siswa SMP N 1 Srengat Blitar. Kekuatan hubungan prestasi akademik online terhadap aktivitas fisik sebesar -0,201  atau nilai kekuatan hubungan korelasi sangat lemah dengan arah negatif maka semakin buruk prestasi akademik maka tingkat aktiitas fisik siswa semakin berat. Pada penelitian yang dilakukan Sri Nur Shadrina B pada tahun 2017 dengan judul “Hubungan Aktivitas Fisik dengan Prestasi Akademik Santri Pondok Pesantren di Kabupaten Bogor” yaitu menghasilkan nilai sig 0,024 dengan kekuatan korelasi -0,167. Adanya pengaruh faktor luar dari prestasi akademik seperti faktor internal yaitu psikologis dan faktor external merupakan faktor sosial (Azwar, 2005). 
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