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  Article Info                        Abstract 

One of them is popular among school children. Addiction to online gaming, which 

causes several negative impacts on children such as disturbed children’s diet and 

also rarely do activities because online gaming is usually done by sitting and even 

lying down. The purpose of this study wa to analyze the relationship of online 

game addiction with diet, physical activity and nutritional status of adolescents. 

The method used in this study uses descriptive correlation research. The design 

used is with a Cross Sectional approach. The sample in this study were 56 students 

who met the criteria. Spearman Correlation the results of game addiction variables 

with energy intake are p<0,05 (p=0,016), online game addiction variables with 

physical activity (p=0,001), online game adiction variables with nutritional status 

(p=0,005). The conclusion of this study is that there is a relationship between 

online game addiction with diet, physical activity an nutritional status in 

adolescents at MTS Assalafiyah tegal city.  
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Info Artikel 

Kecanduan terhadap permainan game online, yang menyebabkan beberapa 

dampak negatif bagi anak seperti pola makan anak terganggu dan juga jarang 

melakukan aktivitas karena permainan game online ini biasa dilakukan dengan 

duduk bahkan berbaring. Tujuan penelitian ini untuk menganalisis hubungan 

kecanduan game online dengan pola makan, aktivitas fisik dan status gizi remaja. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan jenis penelitian 

deskriptif korelasi. Desain yang digunakan yaitu dengan pendekatan Cross 

Sectional. Sampel pada penelitian ini sebanyak 56 siswa yang memenuhi kriteria. 

Teknik sampling yang digunakan yaitu total sampling. Hasil Uji Korelasi 

Spearman variabel kecanduan game dengan asupan energi yaitu p<0,05 

(p=0,016), Variabel kecanduan game online dengan aktivitas fisik (p=0,001), 

variabel kecanduan game online dengan status gizi (p=0,005). Kesimpulan dari 

penelitian ini yaitu Terdapat hubungan antara kecanduan game online dengan pola 

makan, aktivitas fisik dan status gizi pada remaja di MTS Assalafiyah kota tegal. 

 

Abstrak 

Kata Kunci : 

Kecanduan Game 

Online, Asupan 

Makan, Aktivitas 

Fisik, Status Gizi 
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Pendahuluan  

Fase Remaja disebut sebagai fase 

peralihan, dimana individu mulai mengalami 

pubertas dan mendorong perubahan-perubahan 

dalam segi fisik maupun mental yang mengarah 

kepada proses pendewasaan. Menurut WHO 

(World Health Organization) remaja adalah 

penduduk dalam rentang usia 10-19 tahun, 

menurut peraturan Menteri  kesehatan RI Nomor 

25 tahun 2014, Remaja adalah penduduk dalam 

rentan usia 10-18 tahun, dan menurut Badan 

Kependudukan dan Keluarga Berencana 

(BKKBN) rentang usia remaja adalah 10-24 tahun 

dan belum menikah. Jumlah kelompok usia 10-19 

tahun di indonesia menurut sensus penduduk di 

dunia di perkirakan kelompok remaja berjumlah 

1,2 milyar atau 18% dari jumlah penduduk dunia 

(Robbiyanto Noer Syarief et al., 2022).  

Game Online sangat popular dan marak 

digemari oleh hampir semua kalangan, salah 

satunya popular dikalangan anak sekolah. 

Perkembangan anak usia remaja merupakan 

peralihan dari masa anak-anak dan sebelum 

dewasa, keingintahuan tentang akan hal yang baru 

pasti terjadi. Begitu juga dengan game online, 

awalnya coba-coba tapi selanjutnya menjadi 

ketergantungan. Kecanduan terhadap permainan 

game online, yang menyebabkan beberapa 

dampak negatif bagi anak seperti pola makan anak 

terganggu dan juga jarang melakukan aktivitas 

karena permainan game online ini biasa dilakukan 

dengan duduk bahkan berbaring.(Murniati et al., 

2022) Hasil penelitian ini juga mengungkapkan 

bahwa prevalensi dari kecanduan game online di 

dunia berada pada angka 3,05%. Remaja laki-laki 

diketahui memiliki kecenderungan 2,5 kali lebih 

banyak untuk mengalami kecanduan game online 

dibandingkan remaja perempuan.(Sugiarto, 2016) 

Sedangkan jika melihat fenomena di Korea 

terdapat 2,4% anak muda, dan 10,2% pada rentang 

usia 9-39 tahun, di China terdapat 13,7% dan di 

Amerika sebanyak 1,5 – 8,2% mengandalkan 

bermain game berbasis web. Penggunaan game 

online di Jawa Tengah sebanyak 26,5 juta 

pengguna.(Murniati et al., 2022). 

Penelitian yang dilakukan oleh Haeril 

tahun 2020 menunjukkan frekuensi pola makan 

anak yang aktif bermain game online tergolong 

dalam klasifikasi jarang dengan nilai persentase 

47%. Status gizi anak yang aktif bermain game 

online tergolong dalam klasifikasi kurus dengan 

nilai persentase 43%. Postur tubuh anak yang aktif 

bermain game online tergolong dalam klasifikasi 

rendah dengan nilai rerata t-score 246,8. 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah anak yang 

aktif bermain game online sebaiknya melakukan 

aktifitas fisik seperti bermain dilapangan, serta 

perlu pengawasan dari orang tua untuk pola 

makan agar tidak terhindar dari penyakit 

sedentary.(Haeril & Asri, 2020) 

Masalah gizi yang terjadi pada remaja 

akan berdampak pada status gizi dan menyebabkan 

masalah kesehatan. Masalah gizi remaja 

disebabkan karena perilaku gizi yang salah yaitu 

tidak seimbang antara asupan dan kecukupan yang 

dianjurkan(Muchtar et al., 2022). Anak yang aktif 

bermain game online dengan frekuensi terlalu lama 

beresiko memiliki status gizi klasifikasi kurus. Hal 

ini ditunjang berdasarkan riset Kesehatan dasar 

bahwa di DI Yogyakarta prevalensi status gizi 

ditemukan 2,7% klasifikasi sangat kurus, 5,8% 

klasifikasi kurus dan 7,8% klasifikasi gemuk. 

Setiap anak memerlukan asupan makanan yang 

cukup baik secara kualitas maupun kuantitas demi 

mempertahankan hidup secara. Asupan makanan 

berhubungan erat dengan status gizi anak, anak 

usia tingkat sekolah dasar maupun sekolah pertama 

sangat rentan terhadap asupan makanan yang 

buruk karena pada usia ini anak lebih kepada 

aktivitas bermain tanpa memperhatikan asupan 

makanannya.(Haeril & Asri, 2020) 

Seiring berkembangnya game online, 

aktivitas fisik seperti permainan fisik yang 

mengharuskan anak berlari, melompat atau 

gerakan lainnya kini digantikan dengan permainan 

anak yang kurang melakukan gerak seperti 

permainan game online baik dari komputer 

maupun gadget yang cukup dilakukan dengan 

hanya duduk tanpa harus bergerak(Mayyoni, 

2019). Hasil dari observarsi dan wawancara yang 

peneliti lakukan pada siswa kelas 7 dan 8 di MTS 

Assalfiyah kota tegal, Peneliti menemukan 

terdapat 56 siswa dari kelas 7 A hingga 7 D yang 

bermain game online baik laki-laki maupun 

perempuan, dan terdapat 34 siswa dari kelas 8 A 

hingga 8 B. Karena banyaknya jumlah siswa 

bermain game online ini, peneliti melakukan 

penelitian bagaimana hubungan game online 

dengan pola makan, aktivitas fisik dan status gizi 

pada remaja siswa MTS Assalafiyah kota tegal. 

 

Metode 

Pernerlitian ini merrurpakan pernerlitian 

derskriptif korerlasi. Dersain yang digurnakan 

dalam pernerlitian ini adalah pernderkatan Cross 

Serctional yaitur suratur rancangan pernerlitian yang 

dilakurkan urnturk merngertahuri hurburngan variaberl 

berbas (kecanduan gamer onliner) derngan variaberl 

terrikat (asupan makan, aktivitas fisik, dan staturs 

gizi), dimana waktur perngurkurrannya derngan 

obserrvarsi data hanya digurnakan satur kali dalam 

satur saat. Penelitian ini dilaksanakan pada bulan 

mei 2024 di MTS Assalafiyah kota tegal. 

Populasi pada penelitian ini adalah siswa MTS 

Assalafiyah Kota Tegal dari kelas VII yang 

berjumlah 96 siswa tahun 2024. Penentuan 

sampel pada penelitian ini dengan menggunakan 

teknik total sampling sejumlah 96 siswa. 
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Pengambilan sampel berdasarkan kriteria inklusi 

dan eksklusi. Berdasarkan kriteria inklusi dan 

eksklusi didapatkan sampel sejumlah 56 

siswa/siswi yang aktif bermain game online. 

Pengumpulan data yang digunakan dalam 

penelitian ini menggunakan data primer yang 

diperoleh secara langsung dari responden 

melalui pengisian kuesioner. Untuk data 

antropometri, peneliti mengukur secara langsung 

tinggi badan menggunakan microtoise dan berat 

badan menggunakan timbangan injak. Instrumen 

yang digunakan untuk mengumpulkan data 

dalam penelitian ini yaitu Lembar persetujuan 

menjadi responden, Kuesioner SQ FFQ (Semi 

Quantitative Frequency Questionnaire), 

Kuesioner Physical Activity Recall (PAL), 

Kuesioner Game Addiction Scale (GAS), 

Timbangan untuk mengukur berat badan 

responden, Microtoise untuk pengukuran tinggi 

badan responden. 

Jenis analisis data pada penelitian ini 

menggunakan analisis univariat dan bivariat. 

Analisis univariat pada penelitian ini dilakukan 

untuk menggambarakan distribusi frekuensi 

karakteristik responden yang mencakup data 

jenis kelamin, umur, rata-rata bermain game 

online dalam sehari dan rata-rata waktu harian 

bermain game online dalam seminggu, pola 

makan, aktivitas fisik, kemudian data status gizi 

serta kecanduan game online pada siswa kelas 

VII dan VIII di MTS Assalafiyah Kota Tegal. 

Analisis bivariat pada penelitian ini berupa data 

yang dianalisa menggunakan program SPSS 

(Statistical Package for Social Sciene). 

Penelitian ini menggunakan Uji Korelasi 

Spearman. 

 
Hasil dan Pembahasan 

Hasil 

1. Analisis Univariat 

1.1 Karakteristik Responden 

Data karakteristik dalam penelitian ini 

mencakup jenis kelamin, kelas, jenis game, usia 

responden, serta tingkat kecanduan game online, 

aktivitas fisik dan asupan makan.  

Tabel 1. Distribusi Karakteristik Responden 

Variabel Median Min – Max SD 

Usia 13,00 12 - 17 0,952 

Status Gizi* 16,000 12,4 – 35,3 4,1487 

Asupan Energi* 79,6300 59,95 – 

253,20 

29,67704 

Aktivitas Fisik* 1,4950 1,42 – 1,83 0,11554 

Kecanduan 

Game Online* 

73,50 25 - 102 18,529 

Keterangan : *Sebaran data tidak normal 

Berdasarkan taberl 4.1 karakterristik 

rerspondern MTS Assalafiyah Kota Tergal hasil data 

yang diperoleh menunjukkan bahwa usia 

maksimal yaitu 17 tahun, sedangkan usia minimal 

yaitu 12 tahun, dengan nilai median 13.00 kurang 

lebih dari nilai standar deviasi yaitu 0,952. Oleh 

karena itu, usia pada responden penelitian ini dapat 

di kelompokan menjadi enam yaitu usia 12 tahun, 

13 tahun, 14 tahun, 15 tahun, 16 tahun dan 17 tahun 

siswa kelas 7 yang aktif bermain game online. 

Pada tabel 4.1 nilai pada status gizi siswa 

nilai maksimal yaitu 35,3, sedangkan status gizi 

minimal yaitu 12,4 dan dengan nilai median 16,000 

kurang lebih dari nilai standar deviasi yaitu 4,1487. 

Oleh karena itu, status gizi pada responden 

penelitian ini dapat di kelompokan menjadi empat 

yaitu status gizi kurang 36 siswa, gizi normal 9 

siswa, gizi lebih 4 siswa dan overweight sebanyak 

7 siswa. Dapat disimpulkan bahwa status gizi 

siswa yang aktif bermain game online sebagian 

besar dengan status gizi kurang disebabkan faktor 

kurangnya nafsu makan dan lupa makan yang 

disebabkan adanya bermain game online sehingga 

mempengaruhi status gizi. 

Pada tabel 4.1 nilai pada asupan energi 

siswa nilai maksimal yaitu 253,20, sedangkan 

asupan energi minimal yaitu 59,95 dan dengan 

nilai median 79,6300 kurang lebih dari nilai 

standar deviasi yaitu 29,67704. Oleh karena itu, 

asupan energi pada responden penelitian ini 

dapat di kelompokan menjadi tiga yaitu asupan 

energi kurang 35 siswa, asupan energi baik 13 

siswa dan asupan energi lebih sebanyak 8 siswa. 

Dapat disimpulkan bahwa asupan energi siswa 

yang aktif bermain game online sebagian besar 

dengan asupan energi kurang disebabkan faktor 

jarangnya makan makanan pokok dan kurangnya 

nafsu makan yang menyebabkan asupan energi 

berkurang. 

Pada tabel 4.1 nilai maksimal aktivitas 

fisik yaitu 1,83, sedangkan nilai minimum yaitu 

1,42 dan dengan nilai median 1,4950 kurang 

lebih dari nilai standar deviasi yaitu 0,11554. 

Oleh karena itu, aktivitas fisik pada responden 

penelitian ini dapat di kelompokan menjadi tiga 

yaitu aktivitas fisik ringan 45 siswa, aktivitas 

fisik sedang sebanyak 11 siswa dan aktivitas fisik 

berat tidak ada dengan total keseluruhan  

responden sebanyak 56 siswa. Dapat 

disimpulkan bahwa aktivitas fisik siswa yang 

aktif bermain game online sebagian besar dengan 

aktivitas fisik ringan karena kurangnya 

melakukan kegiatan dan kesehariannya hanya 

seperti menonton, duduk dan bermain game saja. 

Pada tabel 4.1 nilai maksimal kecanduan 

game online yaitu 102, sedangkan nilai minimum 

yaitu 25 dan dengan nilai median 73,50 kurang 

lebih dari nilai standar deviasi yaitu 18,529. Oleh 

karena itu, kecanduan game online pada 
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responden penelitian ini dapat di kelompokan 

menjadi tiga yaitu kecanduan ringan 7 siswa, 

kecanduan sedang sebanyak 11 siswa dan 

kecanduan berat sebanyak 38 siswa dengan total 

keseluruhan  responden sebanyak 56 siswa. 

Dapat disimpulkan bahwa tingkat kecanduan 

game pada  siswa yang aktif bermain game 

online sebagian besar dengan tingkat kecanduan 

berat karena lamanya bermain game online dan 

tidak bisanya mengatur waktu serta keinginan 

dan fikirannya yang ingin terus bermain game 

online menyebabkan tingkat kecanduan 

mayoritas menjadi berat. 

Tabel 2. Distribusi Frekuensi Jenis Kelamin, Jenis 

Game dan Kelas 

Variabel Kategori Jumlah 

(N) 

Persentase 

(%) 

Jenis 

Kelamin 

Laki-laki 40 71.4 

 Perempuan 16 28.6 

Total  56 100.0 

Jenis Game Battle Royale 13 23.2 

 MMORPG 12 21.4 

 MOBA 31 55.4 

Total  56 100.0 

Kelas 7A 20 35.7 

 7B 12 21.4 

 7C 9 16.1 

 7D 15 26.8 

Total  56 100.0 

 

Pada tabel 4.2 distribusi frekuensi 

penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat siswa 

yang aktif bermain game online dengan jenis 

kelamin laki-laki adalah 40 rerspondern (71.4%) 

dan 16 rerspondern (28.6%) berrjernis kerlamin 

perrermpuran. Dengan total keseluruhan siswa 

yang aktif bermain game online pada saat 

penelitian yaitu 56 siswa. Dapat disimpulkan 

bahwa sebagian sebagian besar yang bermain 

game online adalah laki-laki. 

Berdasarkan tabel 4.2 menunjukkan hasil 

bahwa responden yang bermain game online 

dengan jenis game battle royale sebanyak 13 

responden (23.3%), dengan jenis game 

MMORPG sebanyak 12 responden (21.4%) dan 

sisanya 31 responden (55.4%) dengan jenis game 

MOBA. Dengan total keseluruhannya yaitu 56 

siswa. Dapat disimpulkan bahwa siswa lebih 

banyak memainkan game jenis MOBA seperti 

mobile legends, arena of valor dll.  

Berdasarkan tabel 4.2 menunjukkan hasil 

bahwa responden yang berasal dari kelas 7A 

sebanyak 20 responden (35.7%), 7B sebanyak 12 

responden (21.4%), 7C sebanyak 9 responden 

(16.1%) dan 7D sebanyak 15 responden (26.8%). 

Dapat disimpulkan bahwa siswa yang gemar 

bermain game online atau aktif bermain game 

online terbanyak didapati dari kelas 7A sebanyak 

20 responden. 

2. Analisis Bivariat 

2.1 Hubungan Kecanduan Game Online 

Dengan Asupan Makan, Aktivitas Fisik & 

Status Gizi 

Tabel 3. Analisis Hubungan Kecanduan Game 

Online Dengan Asupan Energi Pada Remaja 

Variabel Kecanduan Game Online 

 p r n 

Asupan Energi 0,016 -0.322 56 

 

Berrdasarkan taberl 4.3 terrserburt 

mernurnjurkkan hasil Urji Korelasi Spearman pada 

asurpan ernerrgi diperoleh nilai p 0,016 (<0,05) 

menunjukan bahwa korelasi antara kecanduan 

game online dengan asupan energi bermakna 

atau ada hubungan antara kecanduan game 

online dengan asupan energi. Dan terdapat nilai 

korelasi spearman atau nilai r -0,367. Jika nilai r 

-0,367 maka tandanya koefisien korelasi bernilai 

negatif yang berarti bahwa nilai r masuk kedalam 

kriteria tingkat korelasi hubungan cukup kuat. 

Korelasi negatif yaitu hubungan antara dua 

variabel yang bergerak ke arah yang berlawanan, 

dengan kata lain ketika variabel asupan energi 

meningkat variabel kecanduan game online 

menurun. Korelasi negatif juga dikenal sebagai 

korelasi terbalik.  

Tabel 4. Analisis Hubungan Kecanduan Game 

Online Dengan Aktivitas Fisik Pada Remaja 

Variabel Kecanduan Game Online 

 p r n 

Aktivitas Fisik 0,001 -0.449 56 

Berrdasarkan taberl 4.4 terrserburt 

mernurnjurkkan hasil Urji Korelasi Spearman pada 

aktivitas fisik diperoleh nilai p 0,001 (<0,05) 

menunjukan bahwa korelasi antara kecanduan 

game online dengan aktivitas fisik bermakna atau 

ada hubungan antara kecanduan game online 

dengan asupan energi. Dan terdapat nilai korelasi 

spearman atau nilai r -0,449. Jika nilai r -0,449 

maka tandanya koefisien korelasi bernilai negatif 

yang berarti bahwa nilai r masuk kedalam kriteria 

tingkat korelasi hubungan cukup kuat. 

Tabel 5. Analisis Hubungan Kecanduan Game 

Online Dengan Status Gizi Pada Remaja 

Variabel Kecanduan Game Online 

 P r n 

Status Gizi 0,005 -0.367 56 

 

Berrdasarkan taberl 4.5 terrserburt 

mernurnjurkkan hasil Urji Korelasi Spearman pada 

asurpan ernerrgi diperoleh nilai p 0,016 (<0,05) 

menunjukan bahwa korelasi antara kecanduan 

game online dengan asupan energi bermakna 
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atau ada hubungan antara kecanduan game 

online dengan asupan energi. Dan terdapat nilai 

korelasi spearman atau nilai r -0,367. Jika nilai r 

-0,367 maka tandanya koefisien korelasi bernilai 

negatif yang berarti bahwa nilai r masuk kedalam 

kriteria tingkat korelasi hubungan cukup kuat. 

Pembahasan 

Energi berasal dari asupan makanan yang 

mengandung zat gizi makro yaitu karbohidrat, 

protein dan lemak yang berfungsi sebagai 

sumber energi. Kekurangan energi dapat 

membuat tubuh terasa lemas, mudah kantuk dan 

cepat merasa lapar. Beberapa penelitian juga 

menyebutkan asupan energi berlebihan dapat 

menyebabkan terjadinya overweight atau 

obesitas. hubungan antara kecanduan game 

online dengan asupan makan pada siswa siswi 

MTS Assalafiyah Kota Tegal menggunakan uji 

pearson corellation dan diolah datanya 

menggunakan aplikasi spss. Untuk variabel 

asupan makan dibagi menjadi 3 kategori yaitu 

kurang, baik dan asupan lebih. Dikategorikan 

kurang jika asupan makan <80% AKG, 

dikatakan baik jika asupan makan 80-110% dari 

AKG dan dikatakan lebih jika asupan makan 

>110% dari AKG. Kecanduan game online 

mengakibatkan kesehatan remaja menurun. 

Remaja yang memiliki daya tahan tubuh yang 

lemah akibat kurangnya aktivitas fisik, kurang 

waktu tidur, dan sering terlambat 

makan.(Novrialdy, 2019) 
Berdasarkan hasil penelitian yang sudah 

dilakukan bahwa terdapat hubungan signifikan 

antara asupan energi dengan kecanduan game 

online pada siswa MTS Assalafiyah Kota Tegal. 

Hal tersebut dapat disimpulkan bahwa siswa 

siswi MTS Assalafiyah Kota Tegal sebagian 

besar memiliki asupan energi kurang. Pada saat 

dilakukannya wawancara dengan responden 

cukup banyak yang menolak pemberian snack 

dari peneliti, namun ada juga yang menerima dan 

mereka jarang makan serta ada juga yang tidak 

makan nasi sama sekali. Bahkan beberapa dari 

mereka yang ditanya pada saat melakukan 

wawancara benar benar jarang sekali jajan pada 

jam istirahat ataupun dirumah. Kejadian hal 

tersebutlah yang membuat status gizi kurang 

pada responden. Pada penelitian ini sebagian 

besar responden memiliki asupan makan yang 

energi kurang. Karena cenderung makan camilan 

yang tidak sehat atau makanan cepat saji yang 

kurang gizi bahkan sebagian dari mereka banyak 

yang mengalami penurunan nafsu makan. Hasil 

penelitian ini diperkuat juga dengan penelitian 

sebelumnya oleh Haeril & Ariana Asri dengan 

judul penelitian “Pengaruh Anak Yang Aktif 

Bermain Game Online Terhadap Pola Makan, 

Status Gizi Dan Postur Tubuh Anak Usia 13-15 

Tahun”  Dengan sampai 30 responden berusia 

13-15 tahun dan hasilnya adalah frekuensi pola 

makan anak yang aktif bermain game online 

tergolong klasifikasi jarang dengan nilai 

presentasi 47%. Dari hasil diatas peneliti 

beranggapan bahwa kecanduan bermain game 

online menyebabkan pola makan buruk, anak 

yang aktif bermain game online sebaiknya 

memiliki pola makan yang teratur dan perlu 

adanya pengawasan orang tua. Pesatnya 

pertumbuhan pemain online ini tentunya turut 

andil dalam perubahan perilaku para pemainnya 

(Maharani et al., 2022). 
Aktifitas fisik adalah semua aktifitas yang 

menyebabkan peningkatan atau pengeluaran 

tenaga yang penting bagi pemeliharaan fisik dan 

mental serta dapat mempertahankan kualitas 

hidup sehingga dapat sehat dan bugar sepanjang 

hari. Pada Penelitian ini responden sebagian 

besar hanya melakukan aktivitas ringan 

dikarenakan responden sebagian besar laki-laki 

yang seharinya hanya melakukan aktivitas ringan 

seperti duduk, bermain hp, menonton tv dan 

sebagian besarnya lagi hanya melakukan 

kegiatan seperti bermain game online hampir tiap 

waktu. Lamanya waktu yang dihabiskan untuk 

bermain game online menghambat aktivitas fisik, 

karena anak yang sudah kecanduan game online 

tidak lagi melakukan aktivitas kesehariannya 

dengan kegiatan fisik. Individu yang bermain 

terlalu banyak berinteraksi dengan online game 

berpotensi mengalami internet gaming disorder 

(Sagara & Masykur, 2020). Padahal aktivitas 

fisik bagi anak usia 12-18 tahun sangat 

menunjang untuk pertumbuhan dan 

perkembangan anak seperti hiburan dan rekreasi. 

Dari penelitian yang dilakukan sebelumnya 

bahwa terdapat hubungan antara penggunaan 

gadget dengan aktivitas fisik. Hal ini dibuktikan 

dari penelitian Ni Putu Pitri Mayyoni tentang 

“Hubungan Penggunaan Gadget, Aktivitas Fisik 

Dengan Status Gizi Siswa SMP Di Kota 

Denpasar”. Kesimpulan dari penelitian ini adalah 

anak yang aktif bermain game online khususnya 

yang sudah kecanduan berat sebaiknya 

melakukan aktivitas fisik seperti bermain 

dilapangan, taman hiburan serta perlu 

pengawasan dari orang tua agar terhindar dari 

penyakit sedentary. 

Status gizi akan menentukan masalah gizi 

yang terjadi pada semua siklus kehidupan, mulai 

dari kehidupan dalam kandungan, balita, remaja 

hingga lanjut usia (Muchtar et al., 2022). 

Berdasarkan hasil penelitian yang sudah 

dilakukan bahwa terdapat hubungan signifikan 

antara status gizi dengan kecanduan game online 

pada siswa siswi MTS Assalafiyah Kota Tegal. 

Kombinasi dari kecanduan bermain game online 

dengan pola makan yang buruk dapat 

mengakibatkan status gizi buruk. Khususnya 
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remaja putra yang lebih banyak sebagai 

pengguna dari game online memungkinkan 

kekurangan nutrisi penting seperti vitamin, 

mineral, serat dan protein. Ini dapat menghambat 

pertumbuhan dan perkembangan mereka, serta 

meningkatkan resiko masalah kesehatan jangka 

panjang. Status gizi pada remaja dikarenakan 

remaja terlalu fokus bermain game online hingga 

melupakan waktu makan. Asupan gizi yang 

kurang adekuat bisa menjadi alasan mengapa 

indeks masa tubuh kurang, hal ini karena anak 

yang sedang dalam fase pertumbuhan perlu 

mendapatkan asupan nutrisi ini secara cukup. 

Menurut penelitian yang dilakukan oleh Haeril & 

Ariana Asri tentang “Pengaruh Anak Yang Aktif 

Bermain Game Online Terhadap Pola Makan, 

Status Gizi Dan Postur Tubuh Anak Usia 13-15 

Tahun” menyatakan bahwa hasil analisis data 

status gizi anak yang aktif bermain game online 

tergolong dalam klasifikasi kurang dengan nilai 

presentase 43%. Hal ini disebabkan status gizi 

dipengaruhi oleh asupan makan, aktivitas fisik, 

sosial ekonomi dan gaya hidup. 

Aktifitas fisik adalah sermura aktifitas yang 

mernyerbabkan perningkatan ataur perngerluraran 

ternaga yang pernting bagi permerliharaan fisik dan 

merntal serrta dapat mermperrtahankan kuralitas 

hidurp serhingga dapat serhat dan burgar serpanjang 

hari. Aktifitas fisik rurtin dapat merningkatkan 

daya tahan turburh dan dapat merncergah obersitas. 

Kurrangnya aktifitas fisik mernyerbabkan turburh 

mernghabiskan asurpan kalori tidak serimbang 

derngan perngerluraran ernerrgi(Romadhoni et al., 

2022). Pada Pernerlitian ini rerspondern serbagian 

bersar hanya merlakurkan aktivitas ringan 

dikarernakan rerspondern serbagian bersar laki-laki 

yang serharinya hanya merlakurkan aktivitas ringan 

serperrti durdurk, berrmain hp, mernonton tv dan 

serbagian bersarnya lagi hanya merlakurkan 

kergiatan serperrti berrmain gamer onliner hampir tiap 

waktur. Lamanya waktur yang dihabiskan urnturk 

berrmain gamer onliner mernghambat aktivitas fisik, 

karerna anak yang surdah kercanduran gamer onliner 

tidak lagi merlakurkan aktivitas kerserhariannya 

derngan kergiatan fisik. Padahal aktivitas fisik bagi 

anak ursia 12-18 tahurn sangat mernurnjang urnturk 

perrturmburhan dan perrkermbangan anak serperrti 

hiburran dan rerkrerasi. Dari pernerlitian yang 

dilakurkan serberlurmnya bahwa terrdapat hurburngan 

antara pernggurnaan gadgert derngan aktivitas fisik. 

Hal ini diburktikan dari pernerlitian terntang 

“Hurburngan Pernggurnaan Gadgert, Aktivitas Fisik 

Derngan Staturs Gizi Siswa SMP Di Kota 

Dernpasar”. Ke rsimpurlan dari pernerlitian ini adalah 

anak yang aktif berrmain gamer onliner khursursnya 

yang surdah kercanduran berrat serbaiknya 

merlakurkan aktivitas fisik serperrti berrmain 

dilapangan, taman hiburran serrta perrlur 

perngawasan dari orang tura agar terrhindar dari 

pernyakit serderntary.(Mayyoni, 2019) 

Staturs gizi merrurpakan gambaran kondisi 

turburh serbagai akibat permanfaatan zat-zat gizi 

dari makanan yang dikonsurmsi. Staturs gizi 

mernjadi faktor pernting karerna berrhurburngan 

derngan kercerrdasan, produrktivitas dan krerativitas 

yang ternturnya dapat mermperngarurhi kuralitas 

surmberr daya manursia (SDM). Staturs gizi akan 

mernernturkan masalah gizi yang terrjadi pada 

sermura siklurs kerhidurpan, murlai dari kerhidurpan 

dalam kandurngan, balita, rermaja hingga lanjurt 

ursia (Muchtar et al., 2022). Berrdasarkan hasil 

pernerlitian yang surdah dilakurkan bahwa terrdapat 

hurburngan signifikan antara staturs gizi derngan 

kercanduran gamer onliner pada siswa siswi MTS 

Assalafiyah Kota Tergal. Kombinasi dari 

kercanduran berrmain gamer onliner derngan pola 

makan yang burrurk dapat merngakibatkan staturs 

gizi burrurk. Khursursnya rermaja purtra yang lerbih 

banyak serbagai pernggurna dari gamer onliner 

mermurngkinkan kerkurrangan nurtrisi pernting 

serperrti vitamin, minerral, serrat dan proterin. 

Asurpan gizi yang kurrang aderkurat bisa mernjadi 

alasan inderks masa turburh kurrang, karerna anak 

yang serdang dalam faser perrturmburhan perrlur 

merndapatkan asurpan nurtrisi ini sercara curkurp. 

Mernurrurt pernerlitian yang dilakurkan olerh 

Haerril & Ariana Asri terntang “Pe rngarurh Anak 

Yang Aktif Berrmain Gamer Onliner Terrhadap 

Pola Makan, Staturs Gizi Dan Posturr Turburh Anak 

Ursia 13-15 Tahurn” me rnyatakan bahwa hasil 

analisis data staturs gizi anak yang aktif berrmain 

gamer onliner terrgolong dalam klasifikasi kurrang 

derngan nilai prerserntaser 43%. Hal ini diserbabkan 

staturs gizi diperngarurhi olerh pola makan, aktivitas 

fisik, sosial erkonomi dan gaya hidurp.  

Penutup 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan yang diperoleh penulis dapat 

disimpulkan bahwa terdapat hubungan antara 

kecanduan game online dengan asupan makan, 

aktivitas fisik dan status gizi pada siswa siswi 

MTS Assalafiyah Kota Tegal. Pada penelitian 

ini untuk remaja yang aktif bermain game 

online sebaiknya harus bisa mengontrol 

waktunya dalam bermain game online. Pihak 

sekolah diharapkan dapat memberikan edukasi 

mengenai pola hidup sehat beserta aktivitas 

fisik guna mengurangi prevalensi kecanduan 

game online dan mempertahakankan indeks 

massa tubuh (IMT) remaja tetap normal. Dan 

diharapkan kepada orangtua atau wali untuk 

lebih memperhatikan asupan makanan yang 

diberikan kepada remaja khususnya dirumah. 
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