PENDAHULUAN

Game online merupakan salah
satu tanda perkembangan
kemajuan teknologi permainan
audio visual dan komputer
elektrik. Game online adalah
permainan berbasis internet yang
bisa dimainkan dengan siapa
saja dan dimana saja
menggunakan fasilitas internet
(1). Permainan game online yang
dimainkan secara berulang dapat
membuat seseorang menjadi
kecanduan dan menyebabkan
dampak negatif, baik dari sedi
kesehatan fisik mau
psikososial.  Seseorang

mengalami  kecanduan
online akan ,%1 u
kesehatannya sepeptr gaWtritis,

migrain, sakit p
sakit mata (2). Ke

dapat terjadi ib

radiasi ya tintoulkan&, ole
monitor. jala elulan
kelelaha ditandai dengan
mata berairpeny, gatal
atay,t men %tegang,
P3 ka elihatan
rangkap, sakind kepala, dan
kesulitan folus £3)

Hasil wa menunjukan
bahwa ari 20 siswa
mengatakan ~frekuensi bermain
ga nline dalam sehari lebih
i . Sebanyak 20 siswa
atakan suka bermain game
onlife jenis Massively Multiplayer
Ine First Person Shooter
(MMOFPS), dan Massively
Multiplayer Online Role Playing
Game (MMORPG), dan dari hasil
wawancara mendapatkan 9 siswa
dari 20 siswa memiliki keluhan
kelelahan mata dengan gejala
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mata merah, mata pedih, dan
mata berair.

METODE PENELITIAN
Jenis penelitian ini  adalah
kuantitatif dengan metode,_cross

sectional. Teknik pe
sampel secara p
stratified sampel itu

diambil

Negeri 1 Se€dayu pada
april dengan jumlah
siswa yang
iswa kelas X dan
SMA Negeri 1
teria sampel adalah

Se u.
s% s X dan XI SMA N 1
anybe

S bermain game online
d rsedia menjadi responden.
Pengambilan data mengunakan
kuesioner yang telah dimodifikasi
oleh peneliti, dan telah dilakukan
uji validitas dan reabilitas. Analisa
bivariat menggunakan koefisien
kontingensi.

Hasil dan Pembahasan

Tabel 1 Distribusi Karakteristik
responden yang menggunakan
game online pada siswa SMA N 1
Sedayu Yogyakarta.



No | Karakter | Juml | Persent
istik ah ase (%)
subjek (n)

1 Umur
14 tahun 1 0,6

15 tahun 25 15,8
16 tahun 62 39,2
17 tahun 66 41,8
18 tahun 4 2,5
2 Jenis
kelamin
Laki-laki 79 50
Peremp 79 50
uan
3 Frekuen
Si
1-2 hari 38 24,1

3-4 hari 46 29,
5-6 har 19 1
Setiap 55 8

(50%). Hasil
didukung oleh penelitian dari
Suryanto yang  menyatakan

[EEN

hari
4 Durasi
1-2 jam ,45 9,
3-4 ja 41
5-6 ja 1 )
>6 i 6 10,
1
n

>24 8 43,0

Total 158 100

. Data primer (2017)

teristik subjek penelitian
dilihat pada tabel 1.
pel  penelitan  sebagian
besar berada pada kelompok
umur 17 tahun yaitu sebanyak 66
siswa (41,8%). Hasil penelitian ini
didukung dari hasil penelitian
Suryanto  yang  menyatakan
bahwa jumlah responden

terbanyak adalah pelajar yang
berusia 13-17 tahun dengan
jumlah 22 orang (73%), alasan
para pelajar memainkan game
online karena game online
menjadi salah satu hiburan bagi
anak — anak setelah me i
kegiatan belajar di sgikolaly (4).
Penelitian ini juga didu oleh

littan Santos atakan
ian besar resjgnden yang
mi  kecanddan game

beru 3-18 tahun atau

Distgibusi subjek penelitian
b ridan jenis kelamin antara
p an dan laki-laki adalah

sa yaitu sebanyak 79 siswa
penelitian  ini

bahwa permainan game online
bukan hanya disukai oleh
kalangan laki-laki namun tidak
menutup kemungkinan terdapat
pada kalangan perempuan yang
juga menyukai permainan game
online apalagi saat ini telah
banyak fendor yang
mengeluarkan game plug and

play yang didesain  untuk
perempuan (4).

Distribusi subjek penelitian
berdasarkan frekuensi
penggunaan game online
sebagian sebagian besar
responden vyaitu sebanyak 55
responden  (34,8%) memiliki

frekuensi bermain game online
setiap hari dalam seminggu.
Frekuensi penggunaan game
online yang tinggi dikarenakan
game online merupakan
permainan berbasis elektronik



dan visual yang dapat diakses
oleh  banyak individu yang
disambungakan melalui mesin
atau elektronik menggunakan PC
(personal computer), smartphone
yang dapat dimainkan secara
online dimanapun kapanpun.

Hasil penelitian ini didukung dari
penelitian Nia yang mengatakan
bahwa frekuensi penggunaan
game online yang tinggi
dikarenakan  bermain  game
online dapat dilakukan
dimanapun dan kapanpun secara
mudah melalui online via internet
bisa dimainkan melalui kompute
maupun smartphone (6).

Distribusi subjek n n
berdasarkan durasi pg&r\ n
game online seb n “gesar

responden yaitu

responden (41,1) I dur,
penggunaan onfne 3-4 |
sehari es
responde 8
respon sudah
men > 24
[ n ini
enelitian
rsari mengatakan
berm ing lebih dari 3
jam terma gori lama dan
penggu ame online dengan

dura i yang lama ini dlkarenakan

tingkatan atau level

menyebabkan
respjonden merasa tertantang
k menyelesaikan permainan
untuk naik ke tingkatan
selanjutnya, dan akhirnya
responden tidak memperhatikan
lama waktu permainan yang telah
dilakukannya (7). Sedangkan
menurut  penelitian  Pitaloka

menyebutkan  bahwa  sudah
lamanya anak menggunakan
game online karena game online
merupakan hasil dari produk
teknologi yang mengambarkan
kekuatan ilmu pengetahugn dan
memungkinkan  para ;
untuk mendapatkan belasan
dalam mengeksplorasi diri.

Hal yang mendasa pemain
nggunakan
i adal adanya

iak dini tentang
, sejak dini

mengenal
jenis game online
tation, yang telah
dari orang tua dan
or terdekatnya (8).

Tabel 2 Distribusi intensitas
penggunaan game online pada

siswa SMA N 1 Sedayu
Yogyakarta.

Intensitas  Jumla Persenta
pengguna h se (%)

an game

online

Rendah 23 14,6
Sedang 84 53,2
Tinggi 51 32,3

Total 158 100

Sumber : Data primer (2017)

Berdasarkan hasil penelitian,
intensitas  penggunaan game
online siswa SMA N 1 Sedayu
sebagian besar siswa
menggunakan game online pada
intensitas sedang yaitu 84
responden (53,2 %).

Sejauh ini game online paling
banyak dimainkan oleh pelajar
laki-laki dalam rentang usia wajib
belajar dan sisanya adalah



masyarakat umum dari semua
kalangan usia maupun profesi,
alasan para pelajar menyukai
game online cukup beragam,
diantaranya adalah game online
merupakan sarana hiburan bagi
mereka setelah seharian harus
berjibaku  dengan  buku-buku
pelajaran, sebagai pengisi waktu
luang, tempat berkumpul dengan
teman-teman serta media untuk
Tabel 3 distribusi kelelahan mata
pada siswa SMA N 1 Sedayu
Yogyakarta

Kelelaha Jumla Persenta
n mata h e (%)

Tidak 63 39,9
kelelaha v
n mata &

0,
017); ?‘

Kelelaha 95

n mata

Total 158
Sumber :Data

Berdasarks
siswa

asil  penel¥an,

Sedayu yang
mata
19%)1

ngalami

dampak n ng ditimbulkan
dari game \onine vyaitu pada
kesehatan, kepribadian,
pe ikan atau prestasi, serta
tau masyarakat. Salah
dampak yang ditimbulkan
ap kesehatan yaitu

stres, gangguan

ja

mendapatkan lebih banyak
kenalan baru baik dari dunia
maya melalui game online
maupun dari warnet tempat
bermain. Game online yang

dimainkan secara terus erus
menimbulkan kesenanga
selalu ingin digéang-glang

sehingga membuat paraNgemain

game online lupa w?@).
an dan keruSakan pada

-anak yang terus
nline selama
akan beresiko
masalah mata

sep&ti sakit kepala, pengelihatan
k% ah melihat objek yang

an sering menyipitkan
mat® ketika melihat objek jauh
dan ketidaknyamanan dimata
(20).

Penelitian ini didukung oleh jurnal
kesehatan masyarakat yang

menyebutkan pencahayaan
buruk dapat mengakibatkan
kelelahan mata dengan

berkurangnya daya dan efisiensi
kerja, kelelahan mental, keluhan
pegal, dan sakit disekitar mata,
kerusakan alat pengelihatan dan
kecelakaan kerja (12).
Sedangkan menurut jurnal e-
biomatika menyebutkan bawa
kelelahan mata dapat disebabkan
oleh radiasi monitor dengan
gelombang elektromagnetik rata-
rata tertinggi pada 0,01-0,10 uT
(22).



Tabel 4 Hubungan Kebiasaan Bermain Game Online Dengan Kelelahan
Mata Pada Siswa SMA N 1 Sedayu Yogyakarta

Intensitas  Tingkat Kelelaha Mata
penggunaa A
n game Tidak Kelelahan p value
online kelelahan mata
mata
n % n %
Rendah 21 13,3 2 1,3
Sedang 40 25,3 44 278, ?030
Tinggi 2 1,3 4 31,0
Total 52 33,5

Sumber: Data primer (2017)

Berdasarkan hasil analis

hubungan  menunjukan

bahwa intensitas penggyraa
game online rendah meng
kelelahan mata 2 ongen

(1,3%) dan tidak kel
21 responden (
intensitas  sedan
kelelahan ma

(27,8%) d
kelelahan

respo
mengala
respo n

untu jam, dengan jarak antara mata
galﬁi dengan layar monitor terlalu

sehingga
an kelelahan pada
akan responden yang
waktu

waktu yang cukup lama yaitu 5

dekat tidak memenuhi syarat
yaitu sekitar 50-70 cm beresiko
menyebabkan kelelahan mata
(10). Sedangkan hasil penelitian
Anggitiyas menyebutkan bahwa
anak usia sekolah yang bermain

( ngalami game online dengan durasi rata-
ke responden rata 20,80 jam per minggu maka
(1,39 Ber hasil akan terjadi kelelahan mata dan

analisis Alisis kontingensi
diketahui hwa nilai tingkat
signifikansi 0,000 yang berarti

lebi cil dari taraf signifikansi

kelelahan mata.

Menurut hasil penelitian Yanto

dapat menurunkan ketajaman
pengelihatan atau visus mata
(23).

aka dapat dikatakan KESIMPULAN
nada nth;lbung%r; n(_jtan Berdasarkan hasil  penelitian
an - antara i ! 5‘5' as didapatkan hasil bahwa usia
ggunaan game oniine dengan siswa SMA Negeri 1 Sedayu

Yogyakarta yang menggunakan
game online sebagian besar

perilaku remaja yang memainkan tahun yaitu sebanyak 66 siswa
mengakibatkan kecanduan perempuan dan laki-laki sama



yaitu sebanyak 79 siswa (50%).
Berdasarkan  hasil  penelitian
diketahui bahwa  kebiasaan
bermain game online pada siswa
di SMA N 1 Sedayu Yogyakarta
sebagian besar intensitas sedang
yaitu 84 responden (53,2 %),
sebagian besar responden vyaitu
sebanyak 55 responden (34,8%)
memiliki frekuensi bermain game
online  setiap hari  dalam
seminggu, dan sebagian besar
responden sebanyak 65
responden (41,1) memiliki durasi
penggunaan game online 3-4 jam

sehari dan sebagian bes
responden sebanyak
responden (43,0 %)

menggunakan game onlifie
bulan. Berdasarka&h sil
penelitian diketahui gahwa Siswa

; akarta%
dlaian m
sebanyak 95 yegidgnden (6 1‘&*
Berdasarka asi pg@

3 hubungan yawg

online demean kelelahan mata.

SA

S

ebaiknya guru di sekolah
dapat membimbing siswa

dan memeberikan
pengaraha pendidikan
tentang penggunaaan
internet, hp, laptop
maupun komputer yang
baik. Memberikan

pengarahan bahwa anak
harus bisa membagi waktu

anatara belajar dan
menjaga kesehatan
daripada bermain game
online

Diharapkan kepada anak

usia sekolah supaya,_lebih
membatasi waktu b '
game online. K
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