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 Latar Belakang: Perilaku screen time yang 

berlebihan dapat menyebabkan kurangnya aktivitas 

fisik pada anak usia sekolah. Kondisi ini dapat 

meningkatkan risiko gangguan status gizi pada anak. 

Tujuan: Penelitian ini menganalisis hubungan IMT 

dan perilaku screen time pada anak usia sekolah.  

Metode: Desain penelitian ini menggunakan cross 

sectional design. Responden dalam penelitian ini 

adalah siswa SD dan SMP di Kota Samarinda yang 

berjumlah 70 responden. Penelitian menggunakan 

google form. 

Hasil: Responden dengan nilai IMT status gizi 

obesitas sebanyak 3 siswa (4,3%), status gizi berlebih 

sebanyak 24 siswa (34,3%) dan 43 siswa (61,4%) 

status gizi normal. Tidak terdapat hubungan yang 

signifikan antara IMT dan perilaku screen time pada 

anak usia sekolah (p value=  0,809). 

Kesimpulan: Perubahan IMT pada anak usia sekolah 

dipengaruhi oleh berbagai faktor. Perilaku screen 

time berlebihan dapat menyebabkan pola makan anak 

berubah sehingga dapat berisiko mengalami 

penurunan atau pun peningkatan berat badan. 

Pembatasan dalam penggunaan gadget perlu 

diperhatikan oleh orang tua dan bekerja sama dengan 

pihak sekolah. 
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PENDAHULUAN 

Screen time merupakan salah satu kegiatan harian yang saat ini paling sering dilakukan oleh 

kelompok anak usia sekolah. Waktu yang digunakan anak bermain di depan layar paling banyak 

melalui gadget. Hal ini didukung pula dengan semakin berkembangnya berbagai jenis permainan 

online yang bisa diunduh pada gadget. Kemudahan dalam memiliki dan mengakses berbagai hiburan 

menyebabkan anak lebih tertarik untuk bermain secara daring dibandingkan melakukan aktivitas di 

luar (Twenge & Campbell, 2018). Waktu di depan layar yang direkomendasikan oleh American 

Academy of Pediatrics (AAP) minimal satu jam dalam sehari (Przybylski, 2019).  

Data yang ditampilkan oleh Badan Pusat Statistik (2022) menunjukkan pada tahun 2021 

penduduk di Indonesia yang telah memiliki atau menguasai telepon seluler mencapai 65,87%. 

Kondisi ini meningkat cukup pesat dengan kondisi tahun 2011 yang baru mencapai 39,19%. Provinsi 
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Kalimantan Timur menjadi provinsi kedua dengan persentase 74,30% pada tahun 2017 dan 81,10% 

pada tahun 2021. Data ini sejalan dengan peningkatan penggunaan internet di semua kalangan usia 

salah satunya pada kelompok anak usia sekolah. 

Widodo & Sutisna (2021) dalam penelitiannya menemukan beberapa faktor yang memicu 

terjadinya fenomena gadget addicted pada anak usia sekolah dasar dimulai dari pandemi COVID 19. 

Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa penggunaan gadget yang tidak terkontrol, 

penyalahgunaan gadget sebagai media pembelajaran selama pembelajaran daring dan pengaruh 

lingkungan sekitar berkontribusi terhadap kondisi ini. Pendapat ini didukung Layli Mumbaasithoh et 

al., (2021) bahwa semakin tinggi kontrol diri yang dimiliki maka semakin rendah kecenderungan 

remaja untuk mengalami kecanduan gadget. Kecanduan gadget berdampak dalam masalah 

pertumbuhan dan perkembangan anak salah satunya terkait permasalahan status gizi seperti gizi 

berlebih dan obesitas. 

Data United Nations Children's Fund (UNICEF) 2019 menunjukkan di  Indonesia pada tahun 

2018 mengalami ‘double burden’ yaitu dua masalah gizi sekaligus yaitu kekurangan dan kelebihan 

gizi. Hasil Riskesdas 2018 menunjukkan data anak usia sekolah 5- 12 tahun di Indonesia yang 

termasuk dalam status gizi kurus sebanyak 6,8%, status gizi gemuk 10,8% dan status gizi obesitas 

9,2%. Data kelompok usia 13-15 tahun sebanyak 6,8% status gizi kurus, status gizi gemuk 11,2% 

dan status gizi obesitas 4,8%. Provinsi Kalimantan Timur pada kelompok anak umur 5-12 tahun 

memiliki prevalensi status gizi IMT berdasarkan usia yaitu status gizi kurus (6,7%), status gizi gemuk 

(12,6%) dan status gizi obesitas (11,4%). Kelompok usia 13-15 tahun diperoleh data status gizi kurus 

(5,2%), status gizi gemuk (12%) dan status gizi obesitas (71,1%) (Kementerian Kesehatan RI, 2019). 

Hal ini menunjukkan bahwa anak usia sekolah dapat berisiko mengalami masalah status gizi kurang 

atau berlebih.   

Upaya yang telah dilakukan berkaitan dengan pembatasan screen time telah dilakukan baik 

dari pihak sekolah, keluarga dan di masyarakat. Roza et al., (2018) melakukan pelatihan memantau 

penggunaan gadget pada kelompok ibu PKK yang memiliki anak usia sekolah. Pendekatan kepada 

orang tua di dalam kelompok masyarakat diharapkan dapat membantu dalam peningkatan 

pemantauan dan pengawasan perilaku screen time berlebih melalui penggunaan gadget. Hal serupa 

juga dilakukan Zakaria et al., (2022) melalui Pelatihan penggunaan fitur kesehatan digital untuk 

mencegah kecanduan gadget pada anak-anak. Hasil akhir kegiatan tersebut menunjukkan bahwa 

mayoritas peserta dapat memasang fitur kesehatan digital dan timer aplikasi. Roswita & Mulyono 

(2023) dalam penelitiannya menemukan ada hubungan yang signifikan antara pembatasan screen 

time dengan sedentary behavior. Faktor utama yang mempengaruhi sedentary behavior adalah 

pembatasan screen time. Semakin kurang pembatasan screen time maka akan meningkatkan 

sedentary behavior. 

Penelitian sebelumnya yang dilakukan Kumala et al., (2019) menganalisis hubungan antara 

durasi penggunaan gadget, aktivitas fisik dan pola makan terhadap status gizi remaja usia 13-15 

tahun. Kategori anak usia sekolah menurut Permenkes RI No.25 tahun 2014 menyatakan bahwa anak 

usia sekolah adalah anak umur lebih dari 6 tahun sampai sebelum berusia 18 tahun. Berdasarkan hal 

tersebut, keterbaharuan penelitian ini pada rentang usia responden yang digunakan adalah 7-18 tahun 

sehingga dapat memperoleh data yang lebih bervariasi. Selain itu, penelitian sebelumnya yang 

dilakukan di Kota Samarinda terkait hubungan perilaku screen time dan IMT belum ada. Hadinata & 

Ernawati (2022) dalam penelitiannya menganalisis hubungan penggunaan gadget dengan motivasi 

belajar anak usia sekolah dasar 

Berdasarkan hal tersebut maka peneliti ingin menganalis hubungan IMT dan perilaku screen 

time pada anak usia sekolah di Kota Samarinda. Selain itu, peneliti ingin mengetahui adanya 

karakteristik IMT yang dominan terhadap perilaku screen time.  

TUJUAN 

Menganalisis hubungan IMT dan perilaku screen time pada anak usia sekolah.  
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METODE 

Penelitian ini dilakukan di wilayah Kota Samarinda, Provinsi Kalimantan Timur. Populasi sebanyak 

172 siswa SD dan SMP di wilayah Kelurahan Jawa, Kota Samarinda. Sampel dalam penelitian ini 

adalah 70 siswa. Teknik sampling yang digunakan adalah purposive random sampling. Kriteria 

inkusi terdiri dari: (1) anak usia sekolah memiliki status siswa aktif; (2) memiliki kemampuan 

membaca dan menulis; (3) bersedia menjadi responden dan ; (4) didampingi orang tua dalam 

pengisian google form. Kriteria ekskusi yaitu siswa yang tidak memiliki gadget pribadi. 

Instrumen penelitian yang digunakan adalah google form. Kuesioner terdiri dari pertanyaan 

mengani karakteristik responden (usia, jenis kelamin, tingkat pendidikan, IMT) dan durasi 

penggunaan gadget selama satu hari. Pengumpulan data dilakukan selama 1 minggu di awal bulan 

Juni 2023. Data yang terkumpul dari google form terkumpul dengan lengkap karena setiap item 

pertanyaan diatur untuk wajib dijawab oleh responden. Teknik analisa data dalam penelitian ini 

menggunakan anasia deskriptif univariat dan bivariat. Analisa univariat untuk mengetahui gambaran 

IMT dan durasi penggunaan gadget. Analisa bivariat untuk menganalisis hubungan IMT dan perilaku 

screen time pada anak usia sekolah. Responden adalah anak usia sekolah sehingga didalam pengisian 

kuesioner didampingi oleh orang tua dan disediakan lembar persetujuan menjadi responden di 

halaman awal kuesioner. 

 

HASIL 

Adapun hasil penelitian ditampilkan sebagai berikut: 

Tabel 1. Karakteristik Responden 
Variabel  Jumlah  

(f) 

Persentase  

(%) 

Usia 
7-12 tahun 37 52,8 

13-15 tahun 33 47,2 

Jenis Kelamin 
Laki-Laki 39 55,7 

Perempuan 31 44,3 

Tingkat 

pendidikan 

SD 36 51,4 

SMP 34 48,6 

 IMT/usia 

Status gizi kurang 0 0 

Status gizi normal 41 58,6 

Status gizi berlebih 26 37,1 

Status gizi obesitas 3 4,3 

Durasi harian 

screen time 

<1 jam 2 2,9 

> 1 jam 68 97,1 

 

Tabel 1. menunjukkan bahwa sebagian responden dalam rentang usia 7-12 tahun (52,8%); 

sebagian merupakan siswa laki-laki (55,7%); sebagian adalah siswa SD (51,4%); ditemukan adanya 

siswa dengan status gizi berlebih (37,1%) dan obesitas (4,3%). Durasi screen time harian mayoritas 

responden >1 jam (97,1%). 

Tabel 2. Analisis hubungan IMT dan perilaku screen time pada anak usia sekolah 

IMT 

Durasi harian 

screen time <1 jam 

Durasi harian 

 screen time > 1 jam 

Total 

P value 
Jumlah 

(f) 

Persentase  

(%) 

Jumlah 

(f) 

Persentase 

(%) 

Jumlah 

(f) 

Persentase 

(%) 

Status gizi 

normal 

3 4,2 38 54,2 41 58,6 

0,809  
Status gizi 

berlebih 

1 1,5 25 35,8 26 37,1 

Status gizi 

obesitas 

0 0 3 4,3 3 4,3 
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Total 4 5,7 66 94,3 70 100 

 

Tabel 2. menunjukkan bahwa didapatkan mayoritas responden menghabiskan durasi harian 

screen time diatas 1 jam dengan status gizi normal (54,2%). Selanjutnya, responden menghabiskan 

durasi harian screen time diatas 1 jam dengan status gizi berlebih sebanyak 35,8%. Kemudian, 

dilakukan pengujian hubungan antara IMT dengan perilaku screen time pada anak usia sekolah 

dimana didapatkan p value sebesar 0,809 (p value >0,05) sehingga dapat disimpulkan tidak ada 

hubungan yang signifikan antara IMT dengan perilaku screen time pada anak usia sekolah.  

PEMBAHASAN 

Karakteristik Responden 

Karakteristik responden dalam penelitian ini mayoritas memiliki durasi harian screen time >1 jam 

setiap hari, sebagian memiliki status gizi berlebih dan obesitas. Angely et al., (2021) dalam 

penelitiannya menemukan bahwa kelompok anak usia sekolah yang mengalami obesitas difasilitasi 

ponsel oleh orangtua untuk bermain game dan menonton tayangan animasi. Pengawasan untuk 

pembatasan penggunaan gadget terbatas karena terdapat orang tua yang sibuk bekerja sehingga 

kurang dalam pemantauan. Kondisi serupa juga ditemukan Kumala et al., (2019) terdapat responden 

yang memiliki durasi penggunaan gadget yang tinggi yaitu lebih dari 2 jam setiap hari, memiliki 

aktivitas fisik rendah dan status gizi gemuk.  

 Kusumawati et al., (2020) dalam penelitiannya menemukan adanya hubungan antara 

kebiasaan makan fast food, durasi penggunaan gadget dan riwayat keluarga dengan obesitas terhadap 

responden anak SD yang mengalami obesitas. Fast food umumnya mengandung tinggi kalori dan 

lemak sehingga mengganggu metabolisme tubuh sehingga memicu peningkatan berat badan. 

Penggunaan gadget secara berlebihan menyebabkan anak malas bergerak sehingga pola makan 

menjadi tidak teratur. Riwayat keluarga dengan obesitas juga dapat menjadi salah satu faktor risiko 

karena adanya sifat genetik yang diturunkan orang tua dapat mempengaruhi sistem metabolisme 

tubuh. 

Hasil serupa juga ditemukan M. Kumala et al., (2020) dalam pemeriksaan status gizi 85 siswa. 

Data menunjukkan sebagian siswa memiliki status gizi berlebih dan obesitas. Durasi penggunaan 

gadget sekitar 5 jam setiap hari. Jenis cemilan yang paling sering dikonsumsi yaitu cemilan dengan 

tinggi kalori, gula, asin dan lemak. Cemilan lebih dipilih anak karena memiliki rasa dan bentuk yang 

menarik serta bervariasi tanpa mempertimbangkan kandungan zat gizi. Durasi screen time yang lama 

sembari mengkonsumsi cemilan menyebabkan anak menjadi nyaman dan malas bergerak. Kegiatan 

olahraga juga lebih berkurang karena dengan duduk bermain handphone dan didukung oleh 

lingkungan yang nyaman.Berdasarkan hal tersebut, dapat disimpulkan bahwa terdapat kesesuaian 

antara hasil penelitian sebelumnya dan penelitian saat ini mengenai karakteristik responden pada 

anak usia sekolah dengan perilaku screen time. 

Analisis hubungan IMT dan perilaku screen time pada anak usia sekolah 

Hasil penelitian menunjukkan tidak ada hubungan yang signifikan antara IMT dan perilaku screen 

time pada anak usia sekolah. Rasaningrum & Pudjiati (2021) menjelaskan bahwa tidak ada hubungan 

yang signifikan antara perilaku screen time dan praktik pemberian makan pada anak. Kebiasaan 

makan sambil bermain gadget dapat membantu anak mau makan tetapi juga dapat menyebabkan  

anak memiliki masalah dalam perilaku makan. Pendapat berbeda disampaikan. Hal serupa 

disampaikan Domoff et al., (2021) bahwa tidak ada hubungan yang signifikan antara perilaku 

menonton TV dan IMT anak. Karakteristik anak yang dominan memiliki nafsu makan yang tinggi 

dapat berisiko mengalami kenaikan berat badan di masa depan. Riwayat obesitas dan faktor 

lingkungan sosial juga dapat menjadi faktor pendukung perubahan IMT anak. Anak yang memiliki 

nafsu makan tinggi dan memiliki perilaku screen time yang berlebihan dapat memicu peningkatan 

berat badan. Sebaliknya, anak yang dari awal kurang memiliki nafsu makan apabila memiliki 

perilaku screen time berlebihan dapat menyebabkan anak malas atau lupa makan sehingga dapat 

menurunkan berat badan. 
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 Agung et al., (2023) menemukan bahwa tidak ada hubungan durasi penggunaan gawai dan 

status gizi anak. Data di lapangan menunjukkan bahwa anak-anak tersebut tetap menggunakan gawai 

setiap hari dengan durasi kurang lebih 4 jam. Status kepemilikan sebagian besar anak sudah memiliki 

gawai sendiri, selain itu menggunakan gawai milik anggota keluarga lainnya. Karakteristik tingkat 

konsumsi energi anak bervariasi sehingga berpengaruh pada variasi status gizi anak. Anak-anak 

dengan tingkat konsumsi energi yang berlebihan dan diikuti penggunaan durasi screen time yang 

lama akan memiliki risiko tinggi peningkatan berat badan. Sebaliknya, tingkat konsumsi energi yang 

sesuai atau pun yang kurang juga dapat memiliki risiko penurunan berat badan.   

 Pendapat berbeda dikemukakan Lolowang et al., (2023) dalam penelitiannya menemukan 

adanya hubungan yang signifikan antara perilaku screen time. Kegiatan yang berkaitan dengan 

perilaku screen time semakin meningkat saat pandemi COVID-19 seperti penggunaan aplikasi 

meeting dan game. Peningkatan berat badan terjadi karena waktu makan dan tidur tidak teratur. 

Perubahan pola tersebut mengganggu sistem metabolisme tubuh sehingga dapat menyebabkan 

masalah gizi pada anak. Berdasarkan hal tersebut dapat disimpulkan bahwa perubahan IMT selain 

dianalisis melalui status gizi, dapat dianalisis adanya perilaku nfasu makan berlebihan atau 

sebaliknya, pola tidur dan aktivitas harian. 

 

KESIMPULAN 

Tidak terdapat hubungan yang signifikan antara IMT dan perilaku screen time pada anak usia 

sekolah. Semakin sering anak bermain di depan layar, dapat menyebabkan anak malas bergerak 

sehingga dapat berisiko menyebabkan gizi berlebih bahkan obesitas. Peran serta orang tua dalam 

pembatasan screen time berperan penting dalam mengontrol perilaku anak. Kebijakan larangan 

penggunaan gadget di sekolah juga dapat membantu mengurangi penggunaan gadget anak. 

Masyarakat dalam lebih mengoptimalkan kegiatan-kegiatan bermain tanpa gadget di wilayah sekitar 

seperti perlombaan untuk melatih kemampuan kognitif dan motorik melalui permainan tradisional. 
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