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ABSTRAK 

 

Pengaruh keterampilan gerakan dasar, aktivitas fisik, dan motivasi berolahraga terhadap 

pengurangan durasi bermain video game pada siswa Sekolah Dasar Studi ini bertujuan untuk 

mengkaji pengaruh keterampilan gerakan dasar, aktivitas fisik, dan motivasi berolahraga 

terhadap pengurangan durasi bermain video game pada siswa sekolah dasar. Pendekatan 

kuantitatif menggunakan teknik analisis jalur dan korelasi diterapkan untuk menganalisis 

hubungan antara variabel independen (keterampilan gerakan dasar, aktivitas fisik, dan motivasi 

berolahraga) dan variabel dependen (pengurangan durasi bermain video game). Data 

dikumpulkan melalui kuesioner aktivitas fisik dan tes keterampilan fisik, termasuk tes lari 30 

meter, sit-and-reach, dan tes menangkap bola. Hasilnya menunjukkan korelasi positif yang 

signifikan antara keterampilan gerakan dasar, aktivitas fisik, motivasi untuk berolahraga, dan 

pengurangan waktu bermain video game. Antara ketiga hal tersebut, keterampilan gerakan dasar 

memiliki korelasi terkuat, diikuti oleh aktivitas fisik dan motivasi untuk berolahraga. Temuan ini 

menunjukkan bahwa meningkatkan keterampilan motorik anak, meningkatkan partisipasi dalam 

aktivitas fisik, dan meningkatkan motivasi untuk berolahraga dapat secara efektif mengurangi 

ketergantungan mereka pada video game. Studi ini menyimpulkan bahwa intervensi yang 

berfokus pada peningkatan keterampilan motorik, promosi aktivitas fisik, dan penguatan 

motivasi berolahraga sangat penting untuk mengurangi kecanduan video game pada anak-anak. 

Implikasi dari temuan ini menyoroti pentingnya mengintegrasikan program aktivitas fisik dalam 

kurikulum sekolah serta keterlibatan orang tua dalam mendukung kebiasaan hidup sehat pada 

anak-anak. 

 

Kata Kunci: keterampilan gerakan dasar; aktivitas fisik; durasi bermain video game 

 

ABSTRACT 

 
This study aims to examine the influence of basic movement skills, physical activity, and 

exercise motivation on reducing the duration of playing video games in elementary school 

students. A quantitative approach using path analysis and correlation techniques was applied to 

analyze the relationship between the independent variables (basic movement skills, physical 

activity, and exercise motivation) and the dependent variable (reduction in video game playing 

duration). Data were collected through physical activity questionnaires and physical skill tests, 

including a 30-meter dash, sit-and-reach, and ball-catching tests. The results showed 
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significant positive correlations between basic movement skills, physical activity, motivation to 

exercise, and reduction in video game playing time. Among the three, basic movement skills had 

the strongest correlation, followed by physical activity and exercise motivation. These findings 

suggest that improving children's motor skills, increasing participation in physical activity, and 

increasing motivation to exercise can effectively reduce their dependence on video games. This 

study concludes that interventions that focus on improving motor skills, promoting physical 

activity, and strengthening exercise motivation are essential for reducing video game addiction 

in children. The implications of these findings highlight the importance of integrating physical 

activity programs in the school curriculum as well as parental involvement in supporting 

healthy living habits in children. 

 

Keywords: basic movement skills; physical activity; duration of video game play 

 

Pendahuluan 

Perkembangan pesat teknologi informasi dan komunikasi telah mengubah berbagai aspek 

kehidupan, termasuk pola perilaku anak-anak. Salah satu perubahan signifikan adalah 

peningkatan durasi waktu yang dihabiskan untuk bermain video game. Awalnya dirancang 

sebagai bentuk hiburan, video game kini menjadi bagian integral dari kehidupan anak-anak. 

Meskipun video game menawarkan berbagai manfaat, seperti pengembangan keterampilan 

kognitif dan motorik, penggunaannya yang berlebihan telah menyebabkan berbagai masalah 

kesehatan fisik dan mental (Guerada, 2021; Kamini, 2023; Priyono & Fradianto, 2022). Antara 

lain, masalah kesehatan yang muncul adalah gangguan tidur, obesitas, serta penurunan 

keterampilan sosial, semuanya yang sangat terkait dengan gaya hidup menghabiskan lebih 

banyak waktu di depan layar (Ramadan et al. 2024; Syafei et al. 2021; Yoluut et al. 2024). 

Selain itu, penelitian oleh Xu et al. (2023) menunjukkan bahwa bermain video game dalam 

waktu lama menyebabkan penurunan interaksi sosial langsung yang penting untuk 

perkembangan anak, yang pada akhirnya memperburuk kesehatan mental mereka. Selain itu, 

penelitian kognitif Marušić et al. (2024) mengungkapkan bahwa bermain video game secara 

berlebihan dapat menyebabkan gangguan tidur yang mempengaruhi konsentrasi dan kinerja 

akademis anak-anak. 

Faktor-faktor yang mempengaruhi durasi bermain video game ini tidak bisa dianggap 

remeh. Penurunan aktivitas fisik adalah salah satu kekhawatiran utama yang terkait dengan 

meningkatnya waktu bermain video game. Aktivitas fisik yang terbatas sering kali dikaitkan 

dengan gaya hidup yang tidak aktif, yang meningkatkan risiko masalah kesehatan seperti 

obesitas. Penurunan aktivitas fisik ini diperburuk oleh efek negatif dari bermain video game 

secara berlebihan. Sementara (Altintas et al. 2019; Nasab et al. 2022) menekankan bahwa 

kecanduan video game sering kali dikaitkan dengan kebiasaan gaya hidup yang tidak sehat, 

termasuk pola makan yang buruk dan tingkat aktivitas fisik yang berkurang. Oleh karena itu, 

penting untuk mengeksplorasi berbagai pendekatan yang dapat membantu mengurangi 

ketergantungan anak-anak pada video game. Salah satu pendekatan tersebut adalah melalui 

peningkatan keterampilan gerakan dasar mereka dan motivasi untuk berolahraga, yang tidak 
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hanya dapat mengurangi waktu bermain video game mereka tetapi juga meningkatkan kualitas 

hidup mereka secara keseluruhan (Nasab et al., 2022). Keterampilan gerakan dasar yang baik 

pada anak-anak dikaitkan dengan tingkat partisipasi yang lebih tinggi dalam aktivitas fisik, yang 

dapat mengalihkan perhatian mereka dari permainan video ke aktivitas yang lebih produktif dan 

sehat (Laiba Farooq et al., 2024). 

Penurunan waktu bermain video game pada anak-anak dapat dipengaruhi oleh banyak 

faktor, salah satunya adalah keterampilan gerakan dasar yang dimiliki anak-anak. Keterampilan 

ini, yang mencakup kemampuan dasar seperti berjalan, berlari, melompat, dan melempar, 

merupakan fondasi penting untuk aktivitas fisik lebih lanjut (Koolwijk et al., 2023; Newell, 

2020). Anak-anak yang memiliki keterampilan gerak dasar yang baik cenderung lebih aktif 

secara fisik dan lebih menyukai kegiatan olahraga, yang pada gilirannya dapat mengurangi 

ketergantungan mereka pada video game. Penelitian yang dilakukan oleh Rizal et al. (2022) 

menunjukkan bahwa keterlibatan anak-anak dalam aktivitas fisik yang menyenangkan, seperti 

bermain olahraga atau aktivitas fisik lainnya, dapat mengurangi ketergantungan mereka pada 

video game dan meningkatkan kesehatan fisik serta kesejahteraan psikologis mereka. Selain itu, 

González et al. (2021) menambahkan bahwa video game yang mengintegrasikan elemen fisik, 

yang sering disebut sebagai exergaming, dapat menjadi solusi efektif untuk meningkatkan 

aktivitas fisik anak-anak sambil tetap mempertahankan kesenangan yang ditawarkan oleh 

permainan. 

Namun, bukan hanya keterampilan gerakan dasar yang mempengaruhi durasi bermain 

video game anak. Motivasi untuk berolahraga juga memainkan peran penting dalam 

mengalihkan perhatian anak-anak dari video game. Anak-anak yang termotivasi untuk 

berolahraga cenderung lebih aktif secara fisik dan lebih memilih aktivitas fisik daripada 

bermain video game (Lin et al. 2022; Robertson et al. 2024). Penelitian menunjukkan bahwa 

anak-anak yang menganggap aktivitas fisik sebagai menyenangkan dan menarik, terutama yang 

terintegrasi dengan elemen permainan atau kompetisi, lebih cenderung untuk berpartisipasi 

dalam olahraga dan mengurangi waktu yang mereka habiskan untuk bermain video game 

(Siregar & Nurhafizah, 2022). Selain itu, Hingpit & Salomon (2021) menyoroti bahwa 

keterlibatan orang tua dalam mendorong anak-anak untuk berpartisipasi dalam aktivitas fisik 

juga dapat berfungsi sebagai faktor pendorong motivasi yang sangat penting. Melalui kegiatan 

bersama orang tua, anak-anak menjadi lebih termotivasi untuk berolahraga, yang pada 

gilirannya dapat mengurangi waktu yang dihabiskan untuk bermain video game. 

Selain keterampilan gerakan dasar dan motivasi, aktivitas fisik yang dilakukan anak-anak 

juga mempengaruhi waktu yang mereka habiskan untuk bermain video game. Aktivitas fisik 

yang teratur tidak hanya meningkatkan kesehatan fisik anak-anak, tetapi juga mengurangi waktu 

yang dihabiskan di depan layar. Hingpit & Salomon (2021) menunjukkan bahwa aktivitas fisik 

terstruktur, seperti program olahraga di sekolah atau aktivitas fisik yang melibatkan orang tua, 

dapat secara efektif mengurangi waktu yang dihabiskan anak-anak untuk bermain video game 

dan mendorong mereka untuk berinteraksi lebih banyak dengan teman sebaya secara langsung. 

Oleh karena itu, penting untuk menciptakan aktivitas fisik yang menarik dan menyenangkan, 
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baik di rumah maupun di sekolah, untuk mendorong anak-anak menjauh dari video game dan 

meningkatkan kesehatan fisik mereka. Penelitian oleh Smith & Weston (2022) juga 

menambahkan bahwa aktivitas fisik yang menyenangkan dapat berfungsi sebagai pengganti 

yang efektif untuk aktivitas sedentari seperti bermain video game, terutama ketika melibatkan 

interaksi sosial yang positif. 

Sebagai bagian dari upaya untuk mengurangi waktu bermain video game, studi ini 

menggunakan pendekatan analisis jalur untuk mengidentifikasi hubungan antara keterampilan 

gerakan dasar, aktivitas fisik, motivasi berolahraga, dan durasi bermain video game. Analisis 

jalur akan memungkinkan para peneliti untuk melihat bagaimana faktor-faktor ini berinteraksi 

dan mempengaruhi jumlah waktu yang dihabiskan anak-anak untuk bermain video game. Studi 

ini juga mempertimbangkan faktor sosial dan lingkungan, seperti pengaruh keluarga dan teman 

sebaya, yang mungkin mempengaruhi kebiasaan bermain video game anak-anak. Studi ini 

bertujuan untuk memberikan wawasan lebih lanjut tentang cara-cara efektif untuk mengurangi 

ketergantungan anak-anak pada video game dengan meningkatkan keterampilan gerakan dasar, 

aktivitas fisik, dan motivasi berolahraga. 

Studi ini diharapkan dapat memberikan kontribusi signifikan terhadap pemahaman kita 

tentang hubungan antara keterampilan gerak dasar anak-anak, aktivitas fisik, motivasi 

berolahraga, dan waktu bermain video game. Pemahaman tentang faktor-faktor yang 

mempengaruhi durasi bermain video game, kita dapat mengembangkan strategi yang lebih 

efektif untuk mengurangi waktu yang dihabiskan di depan layar dan meningkatkan kesehatan 

fisik dan mental anak-anak. Menggunakan pendekatan analisis jalur, studi ini akan mengungkap 

hubungan yang lebih dalam antara faktor-faktor ini dan memberikan rekomendasi praktis bagi 

orang tua, pendidik, dan pembuat kebijakan untuk mengurangi ketergantungan anak-anak pada 

video game dan mendorong mereka untuk berpartisipasi lebih aktif dalam kegiatan fisik yang 

bermanfaat. 

 

Metode 

Studi ini menggunakan desain kuantitatif dengan pendekatan analisis jalur dan teknik 

korelasi. Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk mengeksplorasi hubungan antara 

variabel independen, yaitu keterampilan motorik dasar (X1), aktivitas fisik (X2), dan motivasi 

olahraga (X3), dengan variabel dependen, yaitu penurunan durasi bermain video game (Y).  

Model korelasi antara variabel-variabel ini dianalisis untuk menentukan hubungan signifikan di 

antara mereka. Peserta dalam penelitian ini adalah siswa kelas 4-6 di sekolah dasar di Kota 

Gorontalo, yang dipilih menggunakan teknik pengambilan sampel acak sederhana. Dari total 

113 sekolah dasar di kota tersebut, empat sekolah dipilih secara acak.  Kriteria untuk pemilihan 

peserta mencakup siswa berusia antara 10 dan 12 tahun. Studi ini tidak membedakan peserta 

berdasarkan jenis kelamin, sehingga peserta terdiri dari siswa laki-laki dan perempuan. Kriteria 

inklusi mencakup partisipasi aktif dalam kegiatan sekolah dan kesediaan untuk berpartisipasi 

dalam instrumen pengukuran yang disediakan. 

Prosedur penelitian dimulai dengan instruksi kepada siswa untuk berkumpul dan 
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penjelasan tentang instrumen yang akan digunakan. Pengumpulan data dilakukan dengan 

membagikan kuesioner kepada siswa yang berisi pertanyaan tentang aktivitas fisik dan motivasi 

untuk berolahraga, yang diukur menggunakan Physical Activity Questionnaire for Children 

(PAQ-C).  Instrumen lain yang digunakan untuk mengukur keterampilan gerakan dasar adalah 

tes fisik, yang mencakup lari 30 meter, Sit and Reach, dan tes keterampilan menangkap bola. 

Setiap tes dilakukan sesuai dengan prosedur yang telah ditentukan dan dilaporkan menggunakan 

skala Likert. Data dikumpulkan melalui dua instrumen utama: kuesioner PAQ-C untuk 

mengukur tingkat aktivitas fisik dan tes fisik untuk menilai keterampilan motorik dasar. 

Instrumen-instrumen ini diberikan secara daring, dengan siswa menyelesaikan kuesioner dalam 

waktu 20 menit. Siswa juga berpartisipasi dalam tiga tes keterampilan motorik yang dilakukan 

langsung di lapangan. Data yang dikumpulkan kemudian diproses untuk analisis lebih lanjut. 

Studi ini mengikuti prinsip-prinsip etika penelitian, termasuk memperoleh izin dari 

sekolah dan orang tua untuk partisipasi dalam studi. Semua peserta diberikan penjelasan yang 

jelas tentang tujuan penelitian dan hak-hak mereka, termasuk kebebasan untuk menarik diri dari 

partisipasi kapan saja tanpa konsekuensi. Data yang dikumpulkan dijaga kerahasiaannya dan 

hanya digunakan untuk tujuan penelitian ini. Analisis data dilakukan menggunakan perangkat 

lunak SPSS 24.0.  Data dianalisis menggunakan teknik statistik deskriptif (rata-rata, persentase) 

dan teknik inferensial (uji-t, analisis korelasi). Pengujian hipotesis dilakukan untuk menentukan 

pengaruh keterampilan gerakan dasar, aktivitas fisik, dan motivasi olahraga terhadap 

pengurangan durasi bermain video game. Kriteria pengujian hipotesis diterapkan dengan 

membandingkan nilai t-hitung dengan nilai t-tabel. Jika nilai t yang dihitung lebih besar dari 

nilai t-tabel, hipotesis alternatif diterima, menunjukkan adanya efek yang signifikan. 

 

Hasil 

Tabel di bawah ini menunjukkan hasil analisis statistik yang menggambarkan hubungan 

antara keterampilan gerakan dasar (X1), aktivitas fisik (X2), motivasi berolahraga (X3), dan 

durasi bermain video game (Y). Setiap variabel diuji menggunakan uji Shapiro-Wilk untuk 

mengukur normalitas distribusi data, dengan nilai p yang sangat signifikan (p < 0,001). Selain 

itu, analisis korelasi menunjukkan hubungan positif antara keterampilan gerakan dasar, aktivitas 

fisik, motivasi untuk berolahraga, dan penurunan durasi bermain video game. Hasil ini 

mencerminkan bahwa peningkatan keterampilan gerakan dasar, partisipasi dalam aktivitas fisik, 

dan motivasi yang lebih tinggi untuk berolahraga dapat berkontribusi pada berkurangnya waktu 

yang dihabiskan anak-anak untuk bermain video game. Korelasi terkuat terlihat antara 

keterampilan gerakan dasar (X1) dan durasi bermain video game (Y), diikuti oleh aktivitas fisik 

dan motivasi untuk berolahraga. Hasil ini mendukung hipotesis bahwa faktor fisik dan psikologis 

dapat secara signifikan mempengaruhi kebiasaan bermain video game pada anak-anak. 

 

Tabel 1. Uji Shapiro-Wilk 
Variable Shapiro-Wilk Statistic p-value Analysis Correlation Coefficient 

X1 0.4636 < 0.001 X1 → Y 0.2672 
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X2 0.6336 < 0.001 X2 → Y 0.2325 

X3 0.7518 < 0.001 X3 → Y 0.1570 

Y 0.6290 < 0.001 X1, X3 → Y 0.2672 

   X2, X3 → Y 0.2325 

   X1, X2, X3 → Y 0.2672 

 

p-value: The p-values are now simplified as "<0.001" for easier understanding, highlighting that 

the p-values are all very small and indicate strong statistical significance. 

Clarity in Analysis: The "Analysis" column clearly states the direction of correlation (e.g., X1 → 

Y) to specify what is being correlated. 
 

Pembahasan 

Keterampilan gerakan dasar seperti berjalan, berlari, melompat, dan melempar telah 

terbukti menjadi fondasi penting bagi anak-anak untuk berpartisipasi dalam aktivitas fisik yang 

lebih maju. Data yang disajikan dalam tabel menunjukkan korelasi yang cukup kuat antara 

keterampilan lokomotor dasar dan durasi bermain video game (0,2672), yang menunjukkan 

bahwa anak-anak dengan keterampilan motorik yang baik cenderung lebih aktif dan kurang 

terikat pada kebiasaan menetap, seperti bermain video game.  Hasil ini sejalan dengan penelitian 

sebelumnya oleh (Kavalci & Kalkavan, 2023), yang menyatakan bahwa keterampilan gerakan 

dasar yang berkembang dengan baik mendorong anak-anak untuk lebih sering terlibat dalam 

aktivitas fisik.  Selain itu, (Tang & Wang, 2023) menunjukkan hubungan positif yang signifikan 

antara keterampilan gerakan dasar yang lebih tinggi dan peningkatan tingkat aktivitas fisik, yang 

mengakibatkan pengurangan waktu bermain video game. Pengembangan keterampilan ini, 

seperti yang juga disarankan oleh (Barnett et al., 2024), berkontribusi pada gaya hidup aktif yang 

lebih sehat, mengurangi ketergantungan pada aktivitas yang bersifat menetap seperti video game. 

Motivasi untuk berolahraga juga terbukti menjadi faktor signifikan dalam mengalihkan 

perhatian anak-anak dari video game. Dalam penelitian ini, motivasi untuk berolahraga memiliki 

korelasi yang lebih rendah dengan pengurangan waktu bermain video game (0,1570) 

dibandingkan dengan keterampilan gerakan dasar. Namun, temuan ini tetap relevan karena 

menunjukkan bahwa anak-anak yang merasa termotivasi untuk berolahraga lebih cenderung 

memilih aktivitas fisik daripada waktu yang mereka habiskan untuk bermain video game. 

Delipovici (2021) menjelaskan bahwa motivasi intrinsik yang berasal dari kepuasan dalam 

berolahraga dapat meningkatkan partisipasi anak-anak dalam aktivitas fisik secara teratur.  Selain 

itu, Brychuk et al. (2023) dan Ramadan et al. (2024) menemukan bahwa kegiatan olahraga yang 

dirancang dengan elemen yang menyenangkan dan menarik, seperti kelas tari olahraga, dapat 

meningkatkan partisipasi anak-anak dalam olahraga. Efek desain aktivitas yang menarik ini 

dapat memperkuat motivasi anak-anak untuk memilih aktivitas fisik daripada bermain video 

game, yang pada gilirannya meningkatkan kesejahteraan fisik dan psikologis mereka. 

Aktivitas fisik yang teratur, baik melalui program olahraga sekolah atau rutinitas olahraga 

yang melibatkan orang tua, juga memainkan peran penting dalam mengurangi durasi bermain 

video game. Hasilnya menunjukkan bahwa aktivitas fisik terstruktur, seperti yang dilakukan di 
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sekolah, memiliki pengaruh positif dalam mengalihkan perhatian anak-anak dari video game. 

Tabel yang disediakan menunjukkan korelasi positif antara aktivitas fisik dan pengurangan 

durasi bermain video game (0,2325), yang menunjukkan bahwa partisipasi dalam aktivitas fisik 

secara teratur dapat secara signifikan mengurangi waktu yang dihabiskan di depan layar.  

Penelitian oleh Kowalczyk et al. (2023) dan Koorts et al. (2023) menunjukkan bahwa program 

latihan terstruktur di sekolah dapat meningkatkan tingkat kebugaran fisik anak-anak dan 

mengurangi risiko obesitas. Luukkainen et al. (2024) juga menemukan bahwa anak-anak yang 

terlibat dalam aktivitas fisik terorganisir menunjukkan tingkat aktivitas fisik yang lebih tinggi 

dibandingkan dengan anak-anak yang hanya terlibat dalam permainan bebas yang tidak 

terorganisir.  Program olahraga di sekolah menawarkan lebih banyak kesempatan bagi anak-anak 

untuk terlibat dalam aktivitas fisik yang lebih aktif dan sosial, yang secara langsung mengurangi 

ketergantungan mereka pada video game. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini mengkonfirmasi pentingnya keterampilan gerakan 

dasar, motivasi untuk berolahraga, dan aktivitas fisik terstruktur dalam mengurangi 

ketergantungan anak-anak pada video game. Intervensi yang bertujuan untuk meningkatkan 

keterampilan motorik, memperkuat motivasi untuk berolahraga, dan memberikan kesempatan 

untuk terlibat dalam program olahraga terstruktur dapat membantu mengatasi masalah 

kecanduan video game pada anak-anak. Penerapan hasil penelitian ini dalam kebijakan 

pendidikan dan kesehatan anak-anak dapat memberikan manfaat jangka panjang dalam 

meningkatkan kesehatan fisik dan mental mereka. Oleh karena itu, disarankan untuk merancang 

program yang menggabungkan elemen-elemen ini untuk menciptakan kebiasaan hidup sehat 

yang berkelanjutan di kalangan anak-anak. Penelitian lebih lanjut dapat mengeksplorasi jenis 

olahraga atau aktivitas fisik tertentu yang paling efektif dalam mengurangi waktu bermain video 

game dan bagaimana faktor sosial, seperti dukungan keluarga dan teman sebaya, dapat 

meningkatkan keberhasilan intervensi semacam itu. 

 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa keterampilan gerakan dasar, 

aktivitas fisik, dan motivasi untuk berolahraga memiliki pengaruh signifikan terhadap durasi 

bermain video game pada anak-anak. Penelitian menunjukkan bahwa anak-anak dengan 

keterampilan motorik yang baik cenderung lebih aktif dalam berpartisipasi dalam kegiatan fisik, 

yang pada gilirannya mengurangi waktu yang dihabiskan untuk bermain video game. 

Keterampilan gerakan dasar memiliki korelasi terkuat dengan pengurangan durasi bermain video 

game, diikuti oleh aktivitas fisik dan motivasi berolahraga. Motivasi untuk berolahraga juga 

memainkan peran penting, meskipun efeknya lebih kecil dibandingkan dengan keterampilan 

gerakan dasar.  Anak-anak yang termotivasi untuk berolahraga lebih cenderung memilih aktivitas 

fisik daripada bermain video game. Sementara itu, aktivitas fisik terstruktur, seperti yang 

dilakukan di sekolah, ditemukan efektif dalam mengurangi waktu yang dihabiskan untuk 

bermain video game. Oleh karena itu, intervensi yang berfokus pada peningkatan keterampilan 

motorik, memperkuat motivasi untuk berolahraga, serta memberikan kesempatan untuk 
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berpartisipasi dalam program olahraga terstruktur dapat mengurangi ketergantungan anak-anak 

pada video game. Hasil penelitian ini memberikan kontribusi penting terhadap pengembangan 

kebijakan pendidikan dan kesehatan yang dapat meningkatkan kesejahteraan fisik dan mental 

anak-anak dengan mendorong mereka untuk lebih aktif dalam aktivitas fisik yang bermanfaat. 

Semoga upaya semacam itu dapat mendukung terciptanya gaya hidup sehat yang berkelanjutan 

di kalangan anak-anak. 
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