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INTISARI
Latar belakang : Game online yang dimainkan secara ter m%erus
mengakibatkan kelelahan mata. Masalah ini terjadi pada siswa kelas | SMA
Negeri 1 Sedayu Yogyakarta. Kelelahan mata terjadi ketika siswa inkah game
online secara berulang-ulang. Faktor utama pewyebab kelelaharyg#nata adalah

pengaruh radiasi layar monitor.

Tujuan : Mengetahui hubungan intens guna online dengan
kelelahan mata pada siswa di SMA N

Metode Penelitian : Jenis penelitianfini aalah kuantit gan pendekatan cross
sectional. Teknik sampling y. i roportionate stratified.

alah
Sampel dalam penelitian ini ad siswa. V
Hasil : Hasil penelitian mgQunjugan bahwa se@ian besar responden berusia 17
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THE CORRELATION OF ONLINE GAME USAGE INTENSITY WITH
EYESTRAIN ON STUDENTS OF STATE-OWNED 1 SENIOR HIGH
SCHOOL SEDAYU YOGYAKARTA IN 2017
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ABSTRACT &
Background: Online game that are played contifyously result in %strain. This
problem occurs on students of class X and XI wned 1 Senior*High School
Sedayu Yogyakarta. Eyestrain occurs stud lay online game
Of'radiation on the

monitor screen.

ine game usage, intensity with eyestrain
igh Schoo%ﬁ Yogyakarta.
Research Method: This #eseq¢Ch type is Waﬁve with cross sectional
approach. The sampling t#cihgique used is propostionate stratified. The sample in

this research is 158 st
Results: The results that most respondents aged 17 years as many of 66

respondents (41 , refpondents ted of men and women with the same
number as m respogdents¥50%), half respondents had the moderately
intensity ‘as y of 84 respondents (53,2%) and experienced
eyestrain of 95 gespondents (60,1%). This research showed there was a
ignifi online game usage intensity with eyestrain in State-
edayu Yogyakarta with p value = 0,000.

Objective: To know the correlati
on students of State-Owned 1

yestrain, adolescent
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PENDAHULUAN
A. Latar Belakang
Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin ih
akan mempengaruhi proses perkembangan individu dalam & ek.
Sejalan dengan perkembangan teknolegi, bentuk per semakin

berkembang dan beragam jenisnya kembangan kemajuan teknologi

ditandai dengan munculnya jegs ainan au isual dan komputer
elektrik, seperti game onling. e online adelah permainan berbasis
internet yang memungk melakukan kontak dengan
n tidak berada® ditempat yang sama, dengan

chatting®yang/ desediakan oleh game online. Dasar

gam& ini bisa dimainkan dengan siapa saja dan
di apabila menggUnakan fasilitas internet (2).
erdagar ta survei dari ESA menyatakan remaja awal di

Q"aerusia lebih dari 13 tahun mengalami peningkatan

pers mainkan game online antara tahun 2010 dan 2014 yakni dari

jadi 70 % melalui game console microsoft xbox one, sementara

entase dengan mengunakan play station dari 46% menjadi 54%.

0 Nintendo Wii U pelajar di Amerika Serikat menyatakan bahwa sebanyak
56% pernah bermain game online (3).

Berdasarkan data survei di Indonesia setiap tahun jumlah pemain

game terus menerus bertambah, bahkan saat ini indonesia mengalami

pertumbuhan pemain game hingga 33 % setiap tahunya, terdapat 30 juta



pengguna game online di tahun 2012 , 62 juta pengguna game online di
tahun 2013 menjadi 74,57 dan sampai tahun 2015 jumlah pengguna game
online di Indonesia menembus seratus juta jiwa dengan rata-rata umur
pengguna anatara 17 tahun hingga 40 tahun (4). Kecanduan auv»
online merupakan suatu hal yang masih kontroversi, nan&berapa

ng bahwa ist ini dapat

penelitian menentukan data yang men

diterima dan digunakan. Data-data t alah ak 64,45 % remaja

laki-laki dan 47% remaja per yang bermain game

menw diri mereka kecanduan
25,3%%

online menyatakan bahw:

terhadap game onlr&%yak
perempuan usi% un ya#y bermain game online mencoba berhenti
main nar@ berhaei %Salah satu tujuan atau motif dari

aki-laki dan 19,25 % remaja

kam semakin banyak pencipta kreator yang menciptakan game online

gan lebih menarik dan lebih mengasyikan. Tampilan visual dari game

0 online juga mempengaruhi minat pemain, karena semakin bagus tampilan

visual dan kecanggihan game online maka semakin banyak juga pemainnya

(6).



Faktor kedua yaitu faktor eksternal adalah suatu penyebab yang
dialami oleh seseorang anak berdasarkan dari dorongan luar diri sebagai
contohnya adanya tawaran kebebasan, kurang perhatian dari orang-orang
terdekat, dan lingkungan. Adanya tawaran kebebasan yaitu seseo aw
mengalami dunia baru dalam bermain game online. Ketika&patkan

tawaran kebebasan untuk bermain game

ine sikap anak Wgulai menjadi
kurang terkontrol dan selalu ingin gam ine. Selain itu anak

yang bermain game online in

lain CW anak merasa pusing dan
kolah yanw

stres memikirkan & nya akan berhenti sejenak
meninggalkan aKtfitas $ebag

@ar untuk memasuki dunia yang baru
e onIi?h
baknya & ine bisa membuat seseorang kecanduan dan

asuki I ng baru atau dunia

—t

kebebasan karena ada fak

kecandyan ¢ame online cenderung berada di depan komputer selama
berja%ang dapat menganggu kesehatan seperti gastritis, migrain,
sakit punggung, dan sakit mata. Seorang dokter spesialis mata Rumah Sakit

dfort, mengatakan bahwa anak-anak yang terus bermain game online
selama berjam-jam akan berisiko menyebabkan masalah mata seperti sakit
kepala, penglihatan kabur, susah melihat objek yang jauh, dan sering

menyipitkan mata ketika melihat obyek jauh dan ketidak nyamanan

dimata(7).



Radiasi komputer dapat menyebabkan kelelahan mata, gangguan
mata dan masalah visual lainya, masalah visual lainya yang timbul adalah
gangguan sakit kepala dan sakit leher atau bahu.Selain itu, disebutkan
bahwa pengguna komputer ternyata lebih jarang mengedip a%
Padahal kedipan mata sangat penting untuk mengurangi risik&kering.

i kemungkinan YKornea mata

Semakin lama mata terbuka, semakin tin

mengalami dehidrasi, merasa pa sakit eperti ada pasir di

kelopak mata hingga terasa bera jala k ta biasanya ditandai

dengan mata merah, bera i gatal

pandangan kabur, &%tan rangkaw kepala, dan kesulitan fokus
N Q
Hagsil studisgendah dilakukan 30 januari 2017 pada siswa

SMA Sedayu& ermain game online dengan melakukan

an hasil bahwa 19 dari 20 siswa mengatakan frekuensi

g, mengantuk, tegang,

Massively Multiplayer Online First Person Shooter (MMOFPS), sedangkan
Iswa memainkan jenis game online Massively Multiplayer Online Role
0 Playing Game (MMORPG), dan dari hasil wawancara mendapatkan 9 siswa

dari 20 siswa memiliki keluhan kelelahan mata



dengan gejala mata merah, mata pedih, dan mata berair. Berdasarkan latar

belakang permasalahan diatas peneliti tertarik untuk meneliti tentang

“Hubungan intensitas pengunaan game online dengan kelelahan mata pada

siswa SMA N 1 Sedayu” v
B. Rumusan masalah &

Berdasarkan pada latar belakan asalah dlatas aka dapat

dirumuskan permasalahan sebagai paka ubungan intensitas
pengunaan game online denga siswa di SMA N 1
Sedayu Yogyakarta.
C. Tujuan penelitian v
Berdas &J

%Iah dlatas maka tujuan penelitian dapat
dirumuskan sebged erlkuv
1. Tuj

hui ungan |nten5|tas pengunaan game online dengan
%Iaha pada siswa di SMA N 1 Sedayu Y ogyakarta.

karakteristik responden penelitian (umur, jenis

kelamin).

b. Mengetahui intensitas pengunaan game online pada siswa SMA N 1
0 Sedayu berdasarkan frekuensi.

c. Mengetahui intensitas pengunaan game online pada siswa SMA N 1

Sedayu berdasarkan durasi bermainya.



d. Mengetahui distribusi kejadian kelelahan mata pada siswa SMA N
1 Sedayu.
e. Mengetahui keeratan hubungan intensitas penggunaan game online

dengan kelelahan mata pada siswa SMA N 1 Sedayu. &YN

D. Manfaat penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat berm?aat bagi : Q

1. Manfaat teoritis

Hasil penelitian ini dapat jadi refe susnya di institusi

pelayanan kesehatan yangw gkut dengan intensitas
k

penggunaan QK e dengan %\ mata pada remaja.
2. Manfaat P@ @
a. Unive Alma

il peneli@ iharapkan dapat menjadi bahan acuan untuk

Q'aningk an ilmu pengetahuan tentang intensitas penggunaan
Q@ ga %dengan kelelahan mata.

b. rofesi keperawatan
il penelitian ini dapat menjadi bahan acuan untuk

meningkatkan ilmu pengetahuan tentang game online dengan

§ kelelahan mata pada remaja.



C.

3
Q.
&L

Bagi sekolahan
Hasil penelitian ini dapat menjadi sumber informasi dan bahan

pertimbangan promosi kesehatan sekolah terkait tentang game

online dengan kelelahan mata. &VN

. Bagi peneliti

Hasil penelitian ini dapat menam;& pengetahuan Eneliti dalam

menganalisis suatu masala ubungan intensitas

penggunaan game onli
Bagi peneliti sela

Hasil pen&% dapat menj%n atau gambaran awal untuk
n_pe

melak

Iitiar%ff]jutnya sehingga dapat menghasilkan
peneli ng lelglabermdnfaat.

<KX



E. Keaslian penelitian

Tabel 1.1 Keaslian penelitian

No.  Peneliti dan Judul Metode
Tahun penelitian
1. Purnama,A.E  Hubungan
(2013) perilaku
anak remaja
mengenai
permainan
game online
dengan
keluhan
kelelahan
mata
dikelurahan
padang di
bulan medan
tahun 2013.

Cross
Sectional

2. Suciana,F.
(2012)

Hubungan
antara lama
pengunaan
telepon
gengam
dengan
kelelahan

Cross
sectid@al

Gorontalo

Cross
sectional

Hubungan
Kebiasaan
Bermain
Game
Online
Dengan
Tingkat
Insomnia
Pada Siswa
SMA N 1
Sedayu
Yogyakarta

Hasil

ada
hubungannya
mengenai
permainan
game  online
dengan
keluhan
kelelahan mata
sebanyak 88
orang yang
berpengetahuan
baik  dengal
nilai p= 0,016
dan  sebay

telepon
genggam
deng

kelgfahan sgata,
del ai )=
023.

hubungan
signifikan
antara
intensitas
penggunaan
smartphone
dengan keluhan
pengelihatan
dengan nilai p
value =0,001.

Ada hubungan
yang signifikan
antara
kebiasaan
bermain game
online dengan

tingkat
insomnia
dengan nilai p
=0,001 (p <
0,005)

Persamaan

1. Variabel
independen
dan dependen
yaitu  sama
meneliti
hubungaan
Game online
dengan
keluhan
kelelahan
mata.
Instrumen
penelitian
yait sama

1. Varnabel
penden
aitu sama

meneliti
kelelahan
mata.

2. Instrumen
penelitian
sama
menggunakan
kuesioner

1. Variabel
dependen
sama meneliti
keluhan
pengelihatan.

2. Instrumen
penelitian
menggunakan
kuesioner

1 Persamaaan
pada variabel
independen
yaitu  sama
meneliti
tentang game
online.

2 Instrumen
penelitian
menggunakan
kuesioner

Perbedaan

Perbedaan  pada
penelitian ini
adalah jumlah
responden at
penelitian,
peneliffan.

Perbedaan  pada
penelitian ini
adalah jumlah
responden,tempat
dan waktu
penelitian,variabel
independen

Perbedaan  pada
penelitian ini
adalah jumlah
responden,tempat
dan waktu
penelitian,variabel
independen.

Perbedaan
variabel
dependen, jumlah
responden,  dan
waktu penelitian

pada
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