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ABSTRAK

Latar Belakang: Gamer merupakan “seseorang yang sedang bermain game online”. Permainan
game online yang dilakukan secara berlebihan dapat mempengaruhi pola tidur dan kesehatan
tubuh. Kegiatan bermain permainan online yang dicoba secara kelewatan bisa membawa
pengaruh negatif pada anak. Akibat negatif yang diartikan merupakan berkurangnya jam tidur
serta pergantian pola tidurnya. Selain itu, aktivitas fisik berlebihan dan tidur kurang dari
delapan jam kurang baik terhadap kesehatan. Pola tidur yang kurang baik bisa menimbulkan
penurunan kadar hemoglobin darah. Penurunan hemoglobin ini bisa menimbulkan penyakit
yaitu anemia. Tujuan: Untuk mengetahi prevalensi kejadian anemia pada Gamer di Wilayah
Sawah Lebar Kota Bengkulu Tahun 2021 dan hubungannya dengan kebiasaan merokok serta
Durasi Bermain. Metode: Teknik pengambilan sampel pada penlitian ini dengan menggunakan
metode Porposive Sampling, dengan jumlah responden 42 orang, Hemogobin di periksa dengan
metode POCT (easy touch). Hasil: Didapatkan hasil dari 42 responden diketahui sebanyak 9
orang responden (21,4%) mengalami anemia. Ada hubungan antara durasi per jam dengan
kejadian anemia (p value = 0.004, OR=9 CI 95%) Kesimpulan: Bedasarkan hasil penelitian dan
pembahasan tentang kadar hemoglobin pada gamer di Wilayah Sawah Lebar Kota Bengkulu,
maka dapat disimpulkan bahwa prevalensi kejadian anemia pada gamer adalah sebesar 21.4%
dan ada hubungan kejadian anemia dengan durasi perhari (p value = 0.004).

Kata kunci: Gamer, Anemia, merokok, Durasi Bermain
ABSTRACT
Background: Gamer is “someone who is playing online game”. Playing online games that are

done excessively can affect sleep patterns and body health. Playing online games that are tried
too often can have a negative impact on children. The negative consequences are defined as
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reduced hours of sleep and changes in sleep patterns. In addition, excessive physical activity
and sleep less than eight hours is not good for health. Poor sleep patterns can cause a decrease
in blood hemoglobin levels. This decrease in hemoglobin can cause disease, namely anemia.
Objective: To determine the prevalence of anemia among gamers in the Sawah Lebar area of
Bengkulu City in 2021 and its relationship with smoking habits and hourly duration. Methods:
The sampling technique in this study was using the Porposive Sampling method, with 42
respondents, Hemogobin was examined using the POCT (easy touch) method. Results: From 42
respondents it was found that 9 respondents (21.4%) had anemia. There is a relationship
between hourly duration and the incidence of anemia (p value = 0.004, OR=9 95% CI)
Conclusion: Based on the results of research and discussion on hemoglobin levels in gamers in
the Sawah Lebar Region, Bengkulu City, it can be concluded that the prevalence of anemia in
gamers is 21.4% and there is a relationship between the incidence of anemia with the duration

per day (p value = 0.004).

Keywords: Gamer, Anemia, smoking, Duration

PENDAHULUAN
Menurut kamus Cambridge daring,
gamer memiliki arti “Someone

who likes playing computer games”.Jika
diterjemahkan menjadi “seseorang yang
senang bermain game komputer (elektronik)”.
Jadi, seseorang dapat bisa dikatakan sebagai
gamer jika dia menyukai game atau suka
bermain game, tak peduli seberapa besar
wawasannya tentang game, koleksigame, atau
kemampuan dalam bermain (Jatmika, 2016)

Masyarakat sekarang dari tua maupun
muda, saat ini sudah banyak menjadikan
game online sebagai sarana alternatif hiburan.
Sarana hiburan yang digunakan sebagian
besar orang selain menonton TV dan
mendengarkan musik adalah bermain game
online. Permainan online ialah game yang
bisa dimainkan oleh multi pemain lewat
internet. Permainan online tidak cukup
membagikan hiburan namun pula
membagikan tantangan yang menarik untuk
dituntaskan  sehingga  orang  bermain
permainan online tanpa memperhitungkan
waktu demi menggapai kepuasan. Prihal ini
menjadikan gamer tidak hanya pengguna
permainan online namun mampu pula bisa
jadi pecandu permainan online (Pratiwi,
2012)

Kecanduan permainan online yang
dirasakan anak muda hendak sangat banyak
menghabiskan ~ waktunya. Anak muda

menghabiskan waktu bermain game lebih dari
2 jam/hari, ataupun lebih dari 14 jam/minggu
(Rudhiati et al. 2015) apalagi 55 jam dalam
seminggu(Van Rooij ef al. 2011)

Kecanduan  permainan  merupakan
penggunaan permainan secara berlebihan,
tanda dari kecanduan permainan yaitu
partisipasi dalam permainan dengan durasi
yang lama. Menurut Mimi (2017), penyebab
kecanduan game online adalah gangguan
kecanduan internet (Internet Addictive
Disorder) World Health Organisation (2018),
sudah mengkategorikan bahwa kecanduan
permainan atau gaming disorder tersebut
sebagai gangguan mental, informasi ini
dibuktikan dengan banyaknya berita yang
membahas topik tentang gaming disorder
sebagai gangguan mental (Sinanto, 2018)

Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet
Indonesia didapatkan bahwa smartphone
merupakan perangkat bermain game online
paling banyak digunakan sebesar 89,9 juta
atau sekitar 67,8% dan diprediksi akan
meningkat pesat sampai tahun 2019. Hal ini
didukung dengan perkiraan Kementerian
Komunikasi dan Informasi pada tahun 2015
yang lalu, bahwa diprediksi lebih dari 100
juta orang Indonesia akan menjadi pengguna
aktif smartphone pada tahun 2018 (Sinanto
2018). Bagi Asosiasi Penyelenggara Jasa
Internet Indonesia (APJII) 2018 kalau
sebanyak 17,1% internet digunakan untuk
permainan online. Indonesia memiliki jumlah
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pemain permainan yang
(Nabila, 2019)

Kegiatan bermain permainan online yang
dicoba secara kelewatan bisa membawa
pengaruh negatif pada anak. Akibat negatif
yang diartikan merupakan berkurangnya jam
tidur serta pergantian pola tidurnya. Selain
itu, aktivitas fisik berlebihan dan tidur kurang
dari delapan jam kurang baik terhadap
kesehatan. Pola tidur yang kurang baik bisa
menimbulkan penurunan kadar hemoglobin
darah. Penurunan hemoglobin ini bisa
menimbulkan penyakit yaitu anemia. Terkait
dengan kecanduan bermain game pada orang
yang sering bermain game adalah sebuah
kebiasaan yang kurang Dbaik, karena
kecanduan tersebut membuat individu tidak
dapat mengontrol diri, dalam hal ini adalah
mengelola pola istirahat tidur yang baik
(Sinanto, 2019).

Menurut national sleep foundattion,
orang dewasa yang sehat membutuhkan
antara 7 dan 9 jam tidur setiap malam. Bayi,
anak kecil, dan remaja membutuhkan lebih
banyak  tidur  untuk = memungkinkan
pertumbuhan dan perkembangan mereka.
Orang yang berusia di atas 65 juga harus
mendapatkan 7 hingga 8 jam per malam.
Kurangnya waktu tidur tersebut bisa
menyebabkan penurunan kadar hemoglobin
pada tubuh. Maka, perlunya dilakukan
penelitian pada gamer terhadap pemeriksaan
kadar hemoglobin pada tubuh. Selain itu pola
istirahat yang memenuhi atau cukup, minum
air yang memenuhi kebutuhan tubuh, maka
makanan bergizi perlu diperhatikan agar tidak
terjadi penurunan hemoglobin dalam darah.
Anemia adalah keadaan saat jumlah sel darah
merah atau jumlah hemoglobin (protein
pembawa oksigen) dalam sel darah merah
berada di bawah normal. Sel darah merah
mengandung hemoglobin yang
memungkinkan mereka mengangkut oksigen
dari paru-paru, dan mengantarkan-nya ke
seluruh bagian tubuh. Survey yang dirilis oleh
Survei Kesehatan Rumah Tangga menemukan
bahwa paling tidak sekitar 57% remaja
perempuan Indonesia berusia 10-14 tahun dan
39,5% perempuan berusia 15 tahun ke atas

lumayan besar
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masih menderita anemia. Angka survey
tersebut menunjukkan bahwa para perempuan
masih rentan terserang anemia sehingga
diperlukan  kewaspadaan yang  ekstra.
Penyakit anemia pada remaja terjadi karena
kekurangan zat besi dan juga asam folat di
dalam tubuh (Anggraeni, et al, 2016)
Berdasarkan masalah tersebut perlu dilakukan
pemeriksaan kadar hemoglobin pada gamer.

METODELOGI PENELITIAN

Jenis penelitian yang di gunakan dalam
penelitian ini merupakan jenis penelitian
Observasional  Analitik  dengan  subjek
penelitian gamer di Wilayah Sawah Lebar
Kota Bengkulu tahun 2021.

Analisis data yang digunakan untuk
melihat hubungan antara variabel kebiasaan
merokok dan Durasi Bermain dengan
kejadian anemia dalam penelitian ini adalah
analisis bivariat dengan menggunakan uji chi
square.

HASIL PENELITIAN

Responden dalam penelitian ini adalah
Remaja Pria Gamer di Wilayah Sawah Lebar
Kota Bengkulu. Hal pertama yang harus
dilakukan adalah menentukan responden dan
menjelaskan prosedur penelitian kepada

responden agar mengerti tata cara
pelaksanaan selama berlangsungnya
penelitian. Pengambilan sampel

menggunakan metode Porposive sampling.
Banyak sampel yang akan digunakan dalam
penelitian ini sebanyak 42 orang.

Proses penelitian ini diawali dengan
persiapan alat dan bahan yang akan
digunakan dalam pemeriksaan hemoglobin,
kemudian dilakukan informed consent kepada

responden  yaitu dengan  menanyakan
kesediaan menjadi responden dan identitas
pasien. Setelah responden menyatakan

kesedian untuk menjadi responden, responden
diberikan penjelasan tentang pengambilan
darah pada pembuluh darah kapiler, darah
diambil menggunakan jarum lancet darah
pertama di usap dengan menggunakan kapas
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kering kemudia arahkan strip pada ujung jari
tempat keluarnya darah dan alat akan
menghisap darah dengan sendirinya tunggu
beberapa saat makan hasil akan keluar secara
otomatis.

Tabel 1 Distribusi Kejadian Anemia Pada
Gamer Pada Gamer di Kelurahan Sawah
Lebar Kota Bengkulu Tahun 2021

Kejadian Frekuensi Persentase (%)
Anemia
Anemia 9 21,4
Tidak Anemia 33 78,5
Total 42 100

Berdasarkan tabel 1 dapat diketahui
kejadian anemia pada gamer sebanyak 9
responden (21,4%).

Tabel 2 Distribusi Kejadian Anemia
Berdasarkan Kebiasaan Merokok dan
Durasi Bermain Pada Gamer di Kelurahan
Sawah Lebar Kota Bengkulu Tahun 2021

Karakteristik Abnorm Nor Frekuensi
al  mal

(%) p-value

Durasi
Bermain 6 6 12 28,57 0.004
(>7 jam/hari) 3 27 30 71,42
(<7 jam/hari)
Merokok
Ya 7 24 31 73,8 0.76
Tidak 2 9 11 26,19

Berdasarkan tabel 2 dapat diketahui
bahwa karakteristik berdasarkan durasi
bermain game > 7 jam/hari berjumlah 12
responden (28,57%), dan hampir sebagian
responden yang durasi bermain game kurang
dari 7 jam/hari sebanyak 30 responden
(71,42%), karakteristik berdasarkan merokok
yaitu sebagian besar responden merokok
berjumlah 31 responden (73,8%), dan yang
tidak merokok berjumlah 11 responden
(26,1%). Berdasarkan hasil uwji Chi square
diketahui bahwa ada hubungan antara Durasi
Bermain dengan kejadian anemia Pada
Gamer di KelurahanSawah Lebar Kota
Bengkulu Tahun 2021 (p value= 0,004). Tidak

ada hubungan antara kebiasaan merokok
dengan kejadian anemia pada Gamer di
Kelurahan Sawah Lebar Kota Bengkulu
Tahun 2021

PEMBAHASAN

Dari hasil penelitian kadar hemoglobin
pada Gamer di KelurahanSawah Lebar Kota
Bengkulu. Sampel penelitian ini sebanyak 42
responden menunjukkan prevalensi kejadian
anemia pada gamer diketahui sebanyak 9
responden (24,1%).

Berdasarkan factor pertama yang dapat
mempengaruhi  kadar haemoglobin yaitu
durasi bermain game. Pada penelitian ini
responden yang bermain game lebih dari 7
jam/hari dan mengalami anemia sebanyak 6
responden (66,66%). Kejadian anemia yang
terjadi pada responden yang bermain kurang
dari 7 jam/hari sebanyak 3 responden
(33,3%). Hal ini di dukung oleh penelitian
Rendi (Sinanto, 2019)yang menyatakan
bahwa aktivitas bermain game/permainan
online yang dilakukan secara berlebihan dapat
berdampak negatif pada anak. Dampak
negatif ini adalah berkurangnya jam tidur dan
perubahan pola tidurnya. Selain itu, aktivitas
fisik berlebihan dan tidur kurang dari delapan
jam kurang baik terhadap kesehatan. Pola
tidur yang kurang baik dapat menyebabkan
penurunan kadar Hb. Penurunan Hb dapat
menyebabkan penyakit yaitu anemia (sinanto,
2019)

Pada penelitian ini kejadian anemia yang
terjadi pada subyek yang merokok adalah
sebanyak 2 orang (18,2%), terjadi pada
subyek yang tidak merokok sebanyak 7 orang
(22,6%). Dikarenakan Hemoglobin
merupakan suatu protein tetrametrik dalam
eritrosit yang berikatan dengan oksigen serta
bertugas dalam melepaskan oksigen tersebut
ke dalam jaringan (Wibowo, 2017). Menurut
penelitian Adamson (2005) yang menyatakan
pada perokok berat terjadi peningkatan kadar
hemoglobin. Peningkatan ini terjadi karena
reflek dari mekanisme kompensasi tubuh
terhadap rendahnya kadar oksigen yang
berikatan dengan hemoglobin akibat digeser
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oleh karbon monoksida yang mempunyai
afinitas terhadap hemoglobin yang lebih kuat.
Sehingga tubuh akan meningkatkan proses
hematopoiesis lalu meningkatkan produksi
hemoglobin, akibat dari rendahnya tekanan
parsial oksigen (PO,) di dalam tubuh

(Makawekes et al., 2016)
KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian diketahui
prevalensi kejadian anemia pada gamer di
Wilayah Sawah Lebar Kota Bengkulu tahun
2021 adalah sebesar 21,4%.

SARAN

Disarankan agar masyarakat khususnya
orang tua untuk memonitoring anak dalam
memainkan sebuah game/permainan online
dan dapat lebih memahami pentingnya
kesehatan tubuh pada masa pertumbuhan saat
ini.
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