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ABSTRAK

Latar Belakang: Bermain game online dapat menyebabkan perubahan pola makan pada
remaja. Akibat perubahan pola makan memicu kurangnya kecukupan nutrisi yang
diperlukan tubuh sehingga mempengaruhi aktivitas dan semangat siswa belajar.
Tujuan: Mengetahui hubungan adiksi game online dengan perubahan pola makan pada
pelajar di SMK Istigomah Muhammadiyah 4 Samarinda. Metode: Penelitian ini
menggunakan desain Crossesctional. Polulasi dalam penelitian ini adalah pelajar kelas XI
sebanyak 131 orang. Sampel yang diambil dalam penelitian ini adalah pelajar yang
mengalami adiksi game online sebanyak 99 orang pelajar. Analisa data penelitian
dilakukan dengan uji chi square. Hasil: Analisa univariat menunjukkan hampir sebagian
pelajar mengalami adiksi game online ringan sebanyak 51 orang (51,1%) dan sebagian
besar sebanyak 60 orang (60,6%) memiliki pola makan baik. Hasil uji bivariat
menggunakan uji chi square menunjukkan bahwa p-value = 0,004 < dari nilai alpha 0,05
Sedangkan nilai odd rasio sebesar 0,296. Kesimpulan: Ada hubungan antara adiksi game
online dengan perubahan pola makan dimana pelajar yang mengalami adiksi game online
sedang berisiko 0,3 kali mengalami perubahan pola makan dalam kategori buruk pelajar di
SMK Istigomah Muhammadiyah 04 Samarinda tahun 2024.

Kata kunci: Adiksi game online, Perubahan Pola Makan, Pelajar

ABSTRACT
Background: Playing online games can cause changes in eating patterns in adolescents.
As a result of changes in eating patterns, it triggers a lack of adequate nutrition needed by
the body, thus affecting students' activities and enthusiasm for learning. Objective: To
determine the relationship between online game addiction and changes in eating patterns
in students at SMK Istigomah Muhammadiyah 4 Samarinda. Method: This study used a
Cross-sectional design. The population in this study were 131 grade Xl students. The
sample taken in this study were 99 students who experienced online game addiction. Data
analysis was carried out using the chi square test. Results: Univariate analysis showed that
almost all students experienced mild online game addiction as many as 51 people (51.1%)
and most of them as many as 60 people (60.6%) had good eating patterns. The results of
the bivariate test using the chi square test showed that the p-value = 0.004 <from the alpha
value of 0.05 While the odd ratio value was 0.296. Conclusion: There is a relationship
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between online game addiction and changes in eating patterns where students who
experience moderate online game addiction are at 0.3 times risk of experiencing changes
in eating patterns in the bad category of students at SMK Istigomah Muhammadiyah 04

Samarinda in 2024.

Keywords: Online game addiction, Changes in Eating Patterns, Students

PENDAHULUAN

Masa remaja terjadi natara 13-20
tahun fase ini merupakan peralihan
atau transisi dari anak-anak menjadi
dewasa. Remaja mengalami
pertumbuhan dan perkembangan baik
bilogi, psikologis dan  social.
Kebutuhan tumbuh kembang
memerlukan asupan nutrisi dalam
menunjang  pertumbuhan  remaja
menjadi maksimal. Pola makan yang
kurang mempengaruhi kebutuhan dan
asupan nutrisi yang diperlukan dalam
metabolism remaja (Hafiza et al.,
2021).

Pola makan didefinisikan sebagai
kualitas dan jenis makanan yang
dikonsumsi remaja sebagai upaya
dalam pemenuhan kebuhan nutrient
yang diperlukan oleh tubuh agar dapat
meraktivitas sehari-hari. Pola makan
mencakup aspek jenis, frekuensi,
waktu dan komposisi makanan yang
dimakan setiap hari (Mamuaya, Nova
Ch., 2023). Pola makan dikatakan
baik apabila remaja memenuhi kadar
dan  kebutuhan  nutrisi  yang
terkandung dalam makanan yang
dikonsumsi setiap harinya.
Sedangkan dikatakan tidak baik
apabila salah satu indicator tersebut
tidak terpenuhi (Wisnusakti & Putra,
2022).

Anjuran makan yang di terapkan
di Indonesia mnegacu pada makan 4
sehat 5 sempurna dimana komponen

makanan dikonsusmsi mengandung
semua nutrient yang diperlukan
tubuh. Kecenderungan anak usia
remaja lebih banyak melakukan
aktivitas  fisik yang terkadang
mempengaruhi asupan dan pola
makan yang dikonsusmi. Sehingga
penenuhan kebutuhan dalam bentuk
asupan energi, protein, lemak,
kabohiodarat, vitamin dan mineral
yang diperlukan tubuh menjadi tidak
seimbang. Hal ini akan berpengaruh
terhadap pertumbuhan dan
perkembangan remaja tersebut
(Waluyani et al., 2022).

Gangguan pola makan disebut
pola makan tidak seimbang dimana
terjadi perubahan perubahan perilaku
makan  remaja.  Faktor  yang
mempengaruhi pola makan remaja
salah satunya adalah aktivitas
bermain game online. Dampak adiksi
game online selain mempengaruhi
pola makan juga akan berpengaruh
terhadap pola tidur, aktivitas fisik,
dan keterlambatan makan karena
aktivitas bermain game online yang
dilakukan oleh remaja (Waluyo &
Deska, 2024).

Adiksi game online menjadi
fenomena yang sering terjadi
dikalangan remaja. Mudahnya akses
internet saat ini membantu remaja
dalam mengkases dan memainkan
game online dibandingkan dengan
aktivitas  lainnya.  Kecederungan
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remaja sebagai kelompok yang suka
mengadopsi  perilaku orang lain.
Dimana fenomena gam eonline
menjadi habbita bagi dikalangan
remaja dengan berkebnagnya
teknologi mellaui gadget sehingga
jangkauan game onlie mudah sekali
ditemuakan oleh remaja (Juniarto et
al., 2021).

Waktu yang dipakai dalam
bermain online tentu akan menyita
perhatian dan waktu yang cenderung
banyak dihabiskan remaja dalam
melakukan permainan game online.
Kondisi ini apabila tidak
mendapatkan perhatian tentu akan
sangat berpengeruh terhadap
perkembangan remaja  tersebut.
Dijelaskan yaitu bermain game online
secara terus menerus akan banyak
menghabiskan waktu dan apabila
kalah dia akan tergiur untuk terus
bermain, tingkat emosional tidak
terkendali, apabila orang tua
menyuruh  untuk  berhenti  dan
mengerjakan pekerjaan rumah dia
akan terburu-buru dan mudah emosi,
apalagi bila diganggu oleh keluarga
yang lain. Remaja yang kecanduan
game online, emosinya tidak
terkendali, mudah marah,
tersinggung, serta emosi yang
meledak-ledak tehadap keluarga,
teman dan sekitarnya (Gunawan &
Tria Ningsih, 2021).

Dari hasil wawancara Yyang
dilakukan secara tidak terstruktur dari
20 orang didapatkan yang senang
bermain game online atau yang
mereka sebut dengan istilah mabar.
Kemudian didapatkan 15 siswa yang
sering mengabaikan makan saat
sudah bermain game online, 5 orang
yang makan saat sudah merasa lapar.

Dan pada saat saya mengobservasi
sekolah mengfasilitasi wifi gratis, di
sekolah juga siswa diperbolehkan
membawa untuk membawa hp.
Adiksi game online  menjadi
fenomena yang nampak di sekolah
tersebut bahkan banyak di antara
mereka yang mengeluh sering sakit
perut karna menunda makan saat
sudah keasikan bermain game online.
Dan mereka mengatakan tidak
merasakan lapar saat sudah bermain
game online tiba-tiba langsung
merasa sakit perut oleh karenanya
peneliti tertarik untuk mengetahui
apakah terdapat hubungan adiksi
game online terhadap perubahan pola
makan pelajar.

BAHAN DAN METODE

Penelitian kuantitatif dengan
desai crossectional. Populasi dalam
penelitian ini adalah siswa kelas X1 di
SMK Istigomah Muhammadiyah
Samarinda sebanyak 131 siswa.
Teknik sampling menggunakan total
sampling. Alat ukur memakai
kuesioner adiksi game online Young'’s
Internet Addiction Test (IAT) yang
diadopsi oleh Farihah tahun 2021
dengan nilai uji validitas 0,426-0,728
dan nilai reliabilitas sebesar 0,770.
Sedangkan kuesioner pola makan
mengacu pada kuesioner  Putri
Chairiah tahun 2012 dengan item 28
pertanyaan. Hasil uji validitas dengan
rentang  0,413-0,818 dan  uji
reliabilitas dengan nilai  0,70.
Sedangkan kuesioner pola makan
menggunakan kuesioner. Hasil uji
validitas Hasil uji validitas dengan
rentang  0,413-0,818 dan  uji
reliabilitas dengan nilai 0,70 dengan
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total pertanyaan 10 item. Anlisa data
menggunakan uji chi square.

HASIL
1. Karakteritistik Responden (Jenis Kelamin dan Usia)

Tabel 1 Distribusi Frekuensi Karakteristik Responden

Karakteristik Responden Frekuensi Presentase (%)
Jenis Kelamin
Laki-laki 70 70.7
Perempuan 29 29.3
Total 131 100
Usia
15 tahun 1 1.0
16 tahun 42 42.2
17 tahun 54 545
18 tahun 1 1.0
19 tahun 1 1.0
Total 131 100

Sumber Data Primer

Berdasarkan tabel diatas pelajar sebagian besar 17 tahun
menunjukkan bahwa sebanyak 54 orang (54,5%),
karakteristik  jenis  kelamin hampir sebagain
pelajar hampir sebagian laki- sebanyak 42 orang (42,2%),
laki sebanyak 70 orang (70,7%) sebagian kecil usia 15,18 dan 19
dan hampir sebagian perempuan tahun masing-masing sebanyak
sebesar 29 orang (29,3%). Usia 1 orang (1,0%).

2. Adiksi Game Online

Tabel 2 Distribusi Adiksi Game Online

Adiski Game Online Frekuensi (f) Persentase (%)
Ringan 48 48.5
Sedang 51 51.1
Total 99 100

Sumber Data Primer

Berdasarkan tabel 2 mengalami adiksi game online

diketahui bahwa  hampir ringan.
sebagian pelajar mengalami
adiksi game online ringan
sebanyak 51 orang (51,1%), dan
sebanyak 48 orang (48,5%)
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3. Perubahan Pola Makan

Tabel 3 Distribusi Frekuensi Perubahan Pola Makan

Perubahan pola makan Frekuensi (f) Persentase (%)
Pola makan buruk 39 394
Pola makan baik 60 60.6
Total 99 100

Sumber Data Primer

Berdasarkan tabel 3
diketahui bahwa sebagian besar
sebanyak 60 orang (60,6%)
memiliki pola makan baik dan

hampir sebagain pelajar
memiliki pola makan buruk
sebanyak 39 orang (39,4%).

4. Analisa Bivariat hubungan adiksi game online dengan perubahan pola makan

Tabel 4 Hubungan hubungan adiksi game online dengan perubahan pola makan

Adiksi game Perubahan Pola Makan Total p-Value Odd
online Ratio
Buruk Baik
F % F F % A Risiko
Ringan 12 121 36 48 485 0.004 0.296
Sedang 27 27.3 24 51 515
Total 39 394 60 60.6 99 100

Sumber Data Primer

Berdasarkan tabel 4
diketahui bahwa hampir
sebagian mengalami adiksi
game online ringan dengan pola
makan baik sebayak 36 orang
(36,4%), hampir sebagian adiksi
game online sedang dengan
perubahan pola makan buruk
sebanyak 27 orang (27,3%),
hampir sebagian adiksi game
online ringan dengan perubahan
pola makan baik sebanyak 24
orang (24,2%), sebagian kecil
mengalami adiksi game online
ringan dengan pola makan
buruk sebanyak 12 orang
(12,1%).

Hasil uji bivariat dengan
menggunakan uji chi square
menunjukkan bahwa p-value =
0,004 < dari nilai alpha 0,05
artinya ada hubungan antara
adiksi game online dengan
perubahan pola makan pelajar di
SMK Istiqgomah
Muhammadiyah 04 Samarinda
tahun 2024. Sedangkan nilai
odd rasio sebesar 0,296. Artinya
pelajar yang mengalami adiksi
game online sedang berisiko 3
kali mengalami perubahan pola
makan dalam kategori buruk.
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PEMBAHASAN

1.

Adiksi Game Online

Penelitian ini menunjukkan
hampir sebagian pelajar
mengalami adiksi game online
ringan  sebanyak 48 orang
(48,5%). Hasil penelitian ini
menunjukkan  bahwa  pelajar
sebagian besar mengalami adiski
game online sedang dimana
intensitas bermain game online
lebih lama dibandingkan dengan
adiski ringan dengan
kecenderungan bermain game
baik disekolah atu dirumah
sebanyak 51 orang (51,5%). Hasil
ini menunjukkan bahwa pelajar
sebagian bermain game online
baik di rumah atau disekolah saat
jam istirahat.

Hasil analisis penelitian ini
memperlihatkan bahwa adiksi
game online pada pelajar SMK
Istigomah ~ Muhammadiyah 4
Samarinda sebanyak 51 orang
(51,1%) mengalami adiksi game
online sedang. Hal ini disebabkan
oleh mendominasinya kebiasaan
pelajar  yang  masih  bisa
mengendalikan untuk bermain
game online dengan tidak selalu
memikirkan game online
sepanjang hari, merasa tidak
nyaman apabila tidak
memainkannya dalam sehari,
serta seringnya terjadi
penambahan waktu saat bermain
game online. Sejalan dengan
penelitian Ni Putu Diah tahun
2022 remaja
kecanduan kategori cukup sebesar

mengalami

67.9% dan sebesar 32.1% tidak
kecanduan (Dewi, 2022).

Sejalan dengan penelitian
menurut Suryani dan Yazia tahun
2023 dimana terdapat hubungan
kecanduan game online dengan
gangguan emosi pada remaja usia
11-12 tahun (Suryani & Yazia,
2023). Kecanduan game online
memberikan  dampak  negatif
dimana terjadi perubahan
perubahan suasana hati, siklus
tidur yang terganggu, depresi,
kecemasan, dan risiko bunuh diri,
ketidaknyamanan  fisik  dan
masalah nyeri, kesehatan umum
yang buruk, pola makan yang
buruk dan konsumsi kafein yang
berlebihan, hilangnya
persahabatan dunia nyata dan
isolasi sosial, konflik dengan
anggota keluarga, perpisahan dan
perceraian, gangguan besar pada
pekerjaan  dan  produktivitas,
absensi  sekolah dan putus
sekolah, ketidakamanan keuangan
(Niswah et al., 2023).

Asumsi peneliti dimana
adiksi game online pelajar di
SMK Istigomah Muhamamdiyah
4 Samarinda masih dalam batas
rendah dimana pengendalian
pelajar dalam mengatur waktu
dalam memainkan game online
masih dapat dikendalikan. Akan
tetapi potensi untuk meiningkat
dalam level adiksi yang lebih
tinggi bisa terjadi  dengan
munculnya banyak game online
yang menarik saat ini.

2. Pola Makan



Gambaran pelajar di SMK
Istigomah  Muhammadiyah 4
Samarinda menunjukkan
sebagian besar sebanyak 60 orang
(60,6%) memiliki pola baik. Hal
ini menunjukkan bahwa pelajar
tidak  mengalami  perubahan
dalam frekuensi makan sebanyak
3 kali atau lebih sehingga
indikator pola makan pelajar
masih dalam kategori baik.

Hampir sebagian besar
pelajar memiliki pola makan
buruk sebanyak 39 orang (39,4%).
Hasil penelitian ini menunjukkan
frekuensi pola makan kurang dari
3 kali dalam sehari. Aspek lain
yang terjadi dalam penelitian ini
dimana sebanyak 70 laki-laki dan
sebayak 29 perempuan. Hal pada
laki-laki berkiatan pola makan
yang buruk lebih pada pemilihan
makanan yang baik dan tepat
sedangkan pada perempuan lebih
mengarah pada pengaturan diit
sehinnga merubah pola makan
yang dilakukan.

Kecenderungan pada remaja
puteri mempunyai pola dan
kebiasaan = makan  homogen
dimana asupan energi dan gizi
yang cenderung kurang dimana
terlihat hampir separuh remaja
putri mempunyai berat badan
rendah, serta sepertiga dari
mereka kurus.Penelitian yang
dilakukan oleh (Pratiwi, 2021)
dari analisis univariat
menunjukkan bahwa sebagian
besar responden yang perilaku
makan buruk sebesar 39 orang
(39,4%) sedangkan yang perilaku
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makan baik sebesar 60 orang
(60,6%). Hal 1ini disebabkan
karena pola perilaku makan yang
tidak berubah Ketika siswa
bermain game online. Pola makan
baik anak menjaga asupan nutrisi
yang diperlukan tubuh untuk
melakukan metabolisme dalam
mendukung aktivitas sehari-hari
bagi pelajar atau siswa.

Pola makan merupakan
keseimbangan antara jumlah,
jenis makanan dan frekuensi
makan setiap hari atau setiap kali
makan oleh responden yang
terdiri dari jenis makanan pokok,
lauk pauk (lauk hewani dan nabati
serta sayur dan buah (Khairiyah,
2016). Pola makan dalam
penelitian ini ditinjau dari 3
kategori yaitu ditinjau dari
frekuensi waktu makan, frekuensi
jenis makanan yang dikonsumsi,
dan jumlah banyaknya makanan
yang dikonsumsi yaitu dilihat dari
persentase asupan energi dan zat
gizi  protein, lemak  dan
karbohidrat

Asumsi peneliti
menunjukkan bahwa penelitian
pada agregat remaja sebagai
kelompok berisiko. Perubahan
fisikk dan psikologis remaja
menjadi pemicu perubahan pola
makan remaja yang cenderung
tidak baik. Kecenderungan remaja
dalam fase tumbuh kembangnya
memiliki persepsi sendiri dengan
fisik dan pola hidupnya termasuk
dalam hal makanan. Body image
dan kesibukan dalam beraktivitas
menyebabkan remaja melakukan



diet ketat sebagi upaya menjaga
bentuk badan yang proporsional.
. Hubungan Adiksi game online
dengan Perubahan Pola Makan
Hasil penelitian hubungan
adiksi game online dengan pola
makan dalam tabel crosstab
diketahui bahwa hampir sebagian
adiksi game online sedang dengan
perubahan pola makan buruk
sebanyak 27 orang (27,3%). Hal
ini menunjukkan aktivitas game
online yang dilakukan pelajar
mempengaruhi pola makan yang
dilakukan. Sejalan  dengan
penelitian (Tarubung et al., 2022)
hasil penelitian dari 34 responden
(53,1%) dengan kecanduan game
online dengan pola maka buruk..
Kecenderungan ketika bermain
game online maka akan lupa
waktu karena keseruan bermain
game sehingga tidak ingat waktu
dan lupa makan (Syahran, 2015).
Tabel crostabs
menunjukkan  sebagian  besar
adiksi game online ringan dengan
pola makan baik sebanyak 36
orang (36,4%). Hal ini
menunjukkan bahwa pelajar yang
tidak terlalu kecanduan game
masih  memperhatikan ~ waktu
makan sehigga pola makan yang
di;akukan  tidak  mengalami
perubahan.  Penelitian  yang
dilakukan menjelaskan bahwa
pengendalian  remaja  dalam
bermain game online tidak
memperngaruhi aktivitas positif
yang dilakukan dalam kehidupan
sehari-harinya (Niswah et al.,
2023).
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Sebagian  kecil  pelajar
dengan adiksi game online ringan
dengan perubahan pola makan
buruk sebanyak 12 orang (12,1%).
Hal ini menunjukkan walupun
tidak terlalu adiksi dalam bermian
game tetapi perubahan pola
makan tetap terjadi. Lebih lanjur
bahwa ketika bermain game maka
fokus dan konsentrasi seseorang
tertuyju pada permaianan yang
sedang dilakukan.

Hasil penelitian pendukung
menjelaskan mayoritas remaja
mengalami  kecanduann game
dengan pola makan baik sebanyak
24 orang (24,2%) penelitian ini
menunjukkan bahwa bermain
game onlien tidak merubah pola
makan karena remaja akan tetap
makan jika sudah lapar (Tarubung
et al., 2022). Berbeda dengan
penelitian ~ (Syahran,  2015).
Dimana anak yang mengalami
kecanduan game online akan
menjadikan pola makan buruk,
dimana anak lupa waktu bahkan
untu makan.

Hasil uji bivariat dengan
menggunakan uji chi square
menunjukkan bahwa p-value =
0,000 < dari nilai alpha 0,05
artinya ada hubungan antara
adiksi game online dengan
perubahan pola makan pelajar di
SMK Istigomah Muhammadiyah
04 Samarinda tahun 2024.
Sedangkan nilai odd rasio sebesar
0,296. Artinya pelajar yang
mengalami adiksi game online
sedang berisiko 3 kali mengalami



perubahan pola makan dalam
kategori buruk.

Penelitian pendukung yang
dilakukan oleh (Tarubung et al.,
2022) menunjukkan hasil uji
Fishers exact test di peroleh p-
value 0,019< 0,05, artinya
terdapat hubungan antara
kecanduan bermain Game Online
dengan pola makan pada Anak di
SMP Negeri 16 Makassar.
Penelitian yang dilakukan oleh
(Pratiwi, 2021) menunjukkan
nilai OR sebesar 4,174, artiya
penggunaan media sosial dalam
waktu  berisiko 4,17  kali
mengalami perubahan perilaku
makan dibandingkan dengan
penggunaan media social yang
tidak lama.

Hasil penelitian ini tidak
sejalan dengan penelitian yang
telah dilakukan oleh (Murniati et
al., 2022) yang menunjukkan
bahwa tidak ada hubungan yang
signifikan  anatara  intensitas
penggunaan game online dengan
status gizi. Hasil penelitian ini
sejalan dengan penelitian yang
telah dilakukan oleh (Haeril,
2020) yang menunjukkan bahwa
terdapat pengaruh antara anak
yang aktif bermain game online
terhadap pola makan, status gizi,
dan postur tubuh anak usia 13-15
tahun dimana peneliti
menyimpulkan bahwa pola makan
anak yang aktif bermain game
online tergolong dalam klasifikasi
jarang, status gizi anak yang aktif
bermain game online tergolong
dalam klasifikasi kurus dan
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struktur tubuh anak yang aktif
bermain game online tergolong
dalam klasifikasi kurang.

Hasil penelitian ini juga
sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh Tabarung 2022
yang  menunjukkan  bahwa
terdapat pengaruh kecanduan
game online terhadap pola makan
(Tarubung et al,  2022).
Kecenderungan remaja menyukai
game online tidak lepas dari pola
asuh dan  kebiasaan yang
dilakukan oleh ornag tua pada
anak sejak kecil. Anak akan
disuguhkan ~ gadget  dimana
didalamnya banyak permainan
yang bisa dimainkan. Orangtua
lebih menyukai anak-anaknya
tidak rewel dengan  cara
memberikan gadget dan game
online, didalam gadget tersebut
memberikan kemudahan orang
tua dalam mengasuh anak karena
lebih simple dan praktis. Pola ini
tentu  berpengaruh  terhadap
kebiasaan paparan game yang
diberikan orang tua sejak kecil
kepada anaknya sehingga saat
anak remaja anak juga akan
menyukai kebiasaan yang sudah
rutin ia lakukan sejak kecil
(Mulyaningsih et al., 2020).

Peneliti berasumsi bahwa
adanya hubungan antara adisi
game online dengan pola makan
pelajar di  SMK Istigomah
Muhammadiyah 4 Samarinda
disebabkan karena mayoritas
siswa yang mengalai adiksi game
online memiliki pola makan yang
buruk. Hal ini disebabkan karena
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anak lebih memilih untuk bermain
game dibandingkan
makan. Anak yang aktif bermain
game online menghabiskan waktu

online

dengan sia-sia bahkan mereka
tidak mandi, makan, apalagi
bekerja dan mengerjakan tugas.

SIMPULAN DAN SARAN

Hampir sebagian mengalami

adiksi game online ringan dengan
pola makan baik. Hal ini disebabkan
walaupun siswa bermain game online
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