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ABSTRAK

Nama : Wiwin Kurnia
Program Studi : llmu Keperawatan Fakultas [lmu Kesehatan
Judul : Hubungan Kecanduan Game Online Dengan Gangguan

Ketajaman Penglihatan Di SDN. 14 Bambangan Desa Lombang

Timur

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis hubungan kecanduan game online dengan
gangguan ketajaman penglihatan di SDN. 14 Bambangan Desa Lombang Timur.
Kecanduan game online merupakan kondisi di mana seseorang secara kompulsif dan
berlebihan menghabiskan waktu bermain game online, hingga mengabaikan aspek-aspek
lain dalam kehidupan sehari-hari. Snellen chart digunakan sebagai alat untuk mengukur
ketajaman penglihatan. Penelitian ini menggunakan penelitian kuantitatif dengan metode
penelitian korelasi kuantitatif, dengan pendekatan cross sectional. Sampel penelitian ini
adalah siswa kelas 1 sampai 6 di SDN 14 Bambangan yang berjumlah 83 orang. Alat ukur
yang digunakan adalah lembar kuesioner untuk mengukur kecanduan game online dan
snelle chart untuk mengukur ketajaman penglihatan. Analisis data yang digunakan adalah
analisis bivariat dan univariat dengan menggunakan Uji Chi-Square dan Uji Crosstab.
Hasil uji menunjukkan nilai p = 0,009 (p < 0,05) yang artinya terdapat hubungan yang
signifikan antara kecanduan game online dengan gangguan ketajaman penglihatan siswa di
SDN. 14 Bambangan. Diharapkan pihak sekolah bisa memberikan edukasi kepada siswa

tentang pentingnya menjaga kesehatan mata dan mengatur waktu bermain game online.

Kata kunci: Kecanduan, Game Online, Gangguan, Ketajaman, Penglihatan
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ABSTRAK

Name : Wiwin Kurnia
Study Program : Nursing, Faculty of Health Sciences
Title : The Relationship Between Online Game Addiction and Visual

Acuity Disorders at SDN. 14 Bambangan, East Lombang Village

This study aims to analyze the relationship between online game addiction and visual
acuity disorders at SDN. 14 Bambangan, East Lombang Village. Online game addiction is
a condition in which a person compulsively and excessively spends time playing online
games, ignoring other aspects of daily life. The Snellen chart is used as a tool to measure
visual acuity. This study uses quantitative research with a quantitative correlation research
method, with a cross-sectional approach. The sample of this study was 83 students in
grades 1 to 6 at SDN 14 Bambangan. The measuring instrument used was a questionnaire
sheet to measure online game addiction and a Snellen chart to measure visual acuity. Data
analysis used was bivariate and univariate analysis using the Chi-Square Test and
Crosstab Test. The test results showed a p value = 0.009 (p <0.05) which means that there
is a significant relationship between online game addiction and visual acuity disorders of
students at SDN. 14 Bambangan. It is hoped that the school can provide education to
students about the importance of maintaining eye health and managing the time to

play online games.

Keywords: Addiction, Online Games, Disorder, Sharpness, Vision
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Di zaman globalisasi saat ini, teknologi ini telah meresapi semua bidang
kehidupan dan mempengaruhi hampir setiap kalangan, termasuk anak -anak
(Nurnawati & Sutanta, 2018). Kini, dengan adanya teknologi smartphone yang
canggih, anak-anak semakin mudah mengakses dan menggunakan berbagai
aplikasi, termasuk game online (Mariki, 2021). Game berbasis internet adalah
game yang dimainkan secara daring. Selain pemain dapat berkomunikasi dengan
pemain lain di seluruh dunia melalui media suara dan obrolan, game daring
menarik bagi para gamer karena memiliki grafik tiga dimensi di layar yang
memberikan kesan bahwa game tersebut masih realistis. Jadi, sulit untuk
berhenti, bahkan untuk waktu yang singkat, atau disebut kecanduan
(Adiningtiyas, 2017).

Kecanduan permainan game online muncul ketika individu terlibat secara
berlebihan dalam aktivitas bermain game online, sehingga mengabaikan aspek
kehidupan lainnya. Seseorang dianggap mengalami kecanduan permainan
daring bila ia sulit untuk menjauh dari permainan tersebut, hingga berdampak
pada cara berpikirnya (Suplig, 2017). Trend game online saat ini memang sedang
naik daun (Mertika & Mariana, 2020). Sekarang, anak-anak lebih memilih
bermain game online karena permainannya sangat mengasyikkan dan
menawarkan tantangan yang lebih bagi mereka. Anak-anak cenderung lebih
menyukai permainan game online, sementara permainan tradisional semakin
kurang diminati dan dilupakan karena preferensi mereka untuk bermain game
online (Ulya et al., 2021).

Penggunaan smartphone saat ini sudah merambah ke seluruh lapisan usia,
mulai dari orang dewasa hingga anak-anak usia sangat dini. Diperkirakan 29%
anak kecil di Indonesia telah menggunakan telepon seluler. Menurut data, 3,5%
anak berusia di bawah satu tahun, 25,9% adalah balita berusia antara satu dan

empat tahun, dan 47,7% adalah anak prasekolah berusia antara lima dan enam
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tahun. (Sudirman et al., 2023). Pengguna smartphone di Sulawesi Barat tercatat
baru mencapai 30% dari total populasi (Irfan et al., 2020). Menurut laporan
Newzoo, pada akhir tahun 2020 terdapat sekitar 2,69 miliar gamer di seluruh
dunia. Menariknya, data dari Newzoo dan laporan industri lainnya
mengungkapkan bahwa sekitar 70% anak-anak di bawah usia 18 tahun bermain
game online secara teratur. Menurut data dari Badan Pusat Statistik (BPS),
hampir setengah dari pengguna game online di indonesia adalah anak- anak dan
remaja berusia 0-18 tahun, dengan persentase mencapai 46,2%. Angka ini
menggambarkan betapa besar pengaruh generasi muda dalam industri game
online di indonesia. Ini menunjukkan betapa signifikan peran generasi mudah
dalam industri game online di tanah air. Menurut (Nugrananda Janttaka, 2020),
rata-rata anak menghabiskan waktu bermain game online selama 3 sampai 8 jam
per hari.

Dampak buruk permainan daring terhadap psikologis dan fisik
menjadikannya masalah besar yang memerlukan perhatian dan pengelolaan.
Banyak faktor yang menyebabkan orang kecanduan game daring, seperti
kebutuhan untuk menghindari situasi sosial yang menegangkan di dunia nyata,
rendahnya harga diri dan kepercayaan diri, buruknya kemampuan
berkomunikasi, serta terjerat dalam game yang dimainkan terus-menerus sebagai
cara untuk mengatasi masalah di dunia nyata. Apabila perilaku berlama-lama
dalam bermain game daring ini berlangsung terus-menerus dan menjadi
kebiasaan, maka jalur dopamin di otak akan menjadi lebih kuat dan permanen,
yang akan menghasilkan kecanduan, pada akhirnya memperkuat responsif
sistem sambil melemahkan respons relaksasi, sehingga kemampuan kognitifnya
menurun dan kendali diri menjadi sulit (Lutfiwati, 2018).

Masalah lainnya yang muncul akibat kebiasaan bermain game online secara
terus-menerus tanpa kontrol akan menyebabkan gangguan kesehatan mental.
Gangguan ini umumnya dipicu oleh kecanduan dan durasi bermain yang
berlebihan dalam jangka waktu yang lama. Kecanduan game online yang tidak
dapat dikendalikan juga dapat menghambat perkembangan kemampuan

bersosialisasi, karena individu cenderung menarik diri dari lingkungan sosial dan
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sekitarnya. Masalah kesehatan mental seperti depresi, stres, dan sebagainya akan
muncul akibat dari berbagai perubahan yang terjadi di kemudian hari dan
kegagalan dalam mengatasinya. Bermain game online membuat pemain lupa
untuk beristirahat di malam hari yang memengaruhi kesehatan mereka. Yaitu,
kelopak mata bengkak, comjuntiva merah, gangguan penglihatan seperti
penglihatan buram (Hapiyansyah, 2023).

Anak-anak yang mengalami gangguan penglihatan memiliki masalah
kesehatan yang serius karena, selama 12 tahun pertama kehidupan, 80%
informasi yang mereka pelajari berasal dari mata mereka. Anak-anak di sekolah
dasar yang mengalami gangguan penglihatan merupakan masalah yang perlu
segera ditangani. Karena keterlambatan koreksi refraksi akan berdampak negatif
yang signifikan terhadap kemampuan anak untuk belajar dan mengurangi
kemungkinan peningkatan prestasi, terutama pada anak-anak usia sekolah dasar
(Witjaksono, 2017). Masalah penglihatan yang dikenal sebagai kelainan refraksi
umum terjadi pada orang. Seseorang dikatakan mengalami kelainan jika mereka
mengalami kesulitan melihat dengan baik dan kesulitan untuk fokus pada objek
yang dekat atau jauh. Gangguan penglihatan atau melemahnya penglihatan dapat
disebabkan oleh penyakit refraksi ini. (Husna et al., 2019).

Di indonesia, prevelensi kelainan refraksi pada anak mencapai sekitar 10%
dari total populasi anak, atau sekitar 6,6 juta anak. Dari jumlah tersebut 12,5%
memerlukan koreksi kacamata, tetapi tingkat koreksinya masih tergolong
rendah. Kelainan refraksi ini melibatkan anak-anak dari berbagai kelompok usia,
termasuk mereka yang berada di sekolah dasar. Secara rinci, prevelensi kelainan
refraksi kalangan anak Sekolah Dasar (SD) adalah 1,2% (I Gusti Ayu Ratih
Chantika Nariswari et al., 2022). Berdasarkan data Dinas Kesehatan Kabupaten
Majene melaporkan jumlah keseluruhan kasus penyakit mata pada anak usia
Sekolah Dasar yang melakukan pemeriksaan yaitu, ditemukan 26 orang, dimana
kasus terbanyak ditemukan di kelurahan Lembang menempati urutan pertama
tertinggi dari kasus penyakit mata yaitu 5 orang, di ikuti Kecamatan Malunda
dengan 4 orang. Menurut (Tauhid Almaturidi et al., 2021). Saat ini, sejumlah faktor

menyebabkan gangguan penglihatan pada anak muda, salah satunya adalah
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paparan berlebihan terhadap layar monitor perangkat elektronik seperti
smartphone.

Cahaya biru, atau high energy viable, atau HEV, adalah istilah yang
digunakan untuk menggambarkan cahaya intens yang dipancarkan oleh telepon
pintar. Wilayah spektrum cahaya ini terletak di antara ungu dan biru. Cahaya ini
merupakan salah satu faktor yang berkontribusi terhadap masalah penglihatan,
seperti degenerasi makula (AMD) dan katarak. Menurut (Puspa et al., 2018),
mata yang terpapar HEV untuk jangka waktu yang lama akan mengalami efek
padaretina, meningkatkan kerentanan terhadap paparan HEV, dan menyebabkan
degenerasi sel. Sistem visual berada di bawah tekanan, yang menyebabkan mata
lelah. Jangka waktu yang lama dihabiskan untuk menatap objek dekat dapat
membuat otot akomodasi seseorang menjadi tegang. Dalam keadaan seperti itu,
otot mata menjadi semakin tegang dalam kondisi seperti itu. Kelelahan mata dan
ketegangan pada retina dapat berkembang seiring waktu, terutama dengan
tingkat kontraksi visual yang tinggi, karena meningkatnya ketegangan pada otot
akomodasi (otot siliaris), yang meningkatkan asam laktat dan membuat mata
bekerja lebih keras. (Erlina Lestariningsih et al., 2023).

Gejala penglihatan ganda, penglihatan kabur, pusing, mata kering, dan nyeri
mata saat melihat ke dari dekat atau jauh dialami oleh lebih dari 90% pengguna
ponsel pintar setelah penggunaan dalam jangka panjang. Setelah bermain game
daring, anak-anak juga akan mengalami mata perih dan iritasi. Meskipun
demikian, anak-anak tetap bermain meskipun mengalami penurunan kesehatan
mata, yang dapat berdampak buruk pada kesejahteraan fisik, emosional, dan
sosial mereka serta semangat mereka untuk belajar (Zahra, 2022).

Hasil penelitian terdahulu yang dilakukan Fauziah Rudhiati, Dyna Apryani,
dan Novani Hardianti di SDN Majalaya 2 menunjukkan bahwa terdapat 67 siswa
kelas III-V yang memenuhi syarat pernah bermain video game di komputer,
tablet, smartphone, atau televisi. Mayoritas responden (34,7%) masuk dalam
kategori durasi bermain video game yang tidak normal, yakni lebih dari dua jam
per hari atau lebih dari empat belas jam per minggu. Menurut hasil penelitian

tersebut, pemain video game jangka panjang memiliki kemungkinan tiga kali
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1.2

1.3

lebih besar mengalami gangguan ketajaman penglihatan dibandingkan anak-
anak yang bermain game dalam waktu singkat.

Selain itu, 77 siswa, atau 51% dari total siswa, mengakui bermain game
online rata-rata 4-6 jam per hari, menurut temuan penelitian sebelumnya oleh
Erlina, Herlina, dan Musfardi Rustam di Sekolah Dasar Al-Azhar Syifa Budi,
Pekanbaru, yang mengumpulkan data dari 151 peserta. Ditunjukkan bahwa
hingga 123 siswa, atau 81,5% dari semua murid, kecanduan game online.
Mayoritas responden melaporkan mengalami kelelahan mata, dengan 92 siswa
(60,9%) menunjukkan gejala dan 59 siswa (31,1%) tidak menunjukkan gejala
apa pun. Gejala kelelahan mata termasuk sakit kepala, penglihatan kabur, dan
mata berair, tegang, gatal, dan merah. Menurut temuan penelitian, ada hubungan
antara kelelahan mata dan ciri-ciri kecanduan game online di kalangan siswa di
Sekolah Dasar Al-Azhar Syifa Budi di Pekanbaru.

Setelah melakukan survey lapangan dan mewawancai beberapa siswa/i di
SDN 14 Bambangan, mereka melaporkan bahwa setelah bermain game online,
mereka mengalami beberapa masalah seperti: mata mereka terasa kering dan
berair, mereka sering mengalami sakit kepala, dan pandangan mereka menjadi
buram. peneliti tertarik untuk melakukan penelitian ini dengan judul "Hubungan
kecanduan game online dengan gangguan ketajaman penglihatan di SDN 14
Bambangan Desa Lombang Timur”.

Rumusan Masalah

Mengingat latar belakang masalah di atas, maka rumusan masalah penelitian
adalah sebagai berikut: Apakah ada hubungan kecanduan game online dengan
gangguan ketajaman penglihatan di SDN. 14 Bambangan.

Tujuan Penelitian

1.3.1 Tujuan Umum

Secara umum tujuan penelitian ini adalah menganalisis hubungan
kecanduan game online dengan gangguan ketajaman penglihatan di SDN. 14

Bambangan.
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1.3.2 Tujuan Khusus
1. Diidentifikasi kecanduan bermain game online di SDN. 14 Bambangan.
2. Diidentifikasi tingkat ketajaman penglihatan di SDN. 14 Bambangan.
3. Diketahui hubungan kecanduan game online terhadap tingkat gangguan
penglihatan di SDN. 14 Bambangan.
1.4 Manfaat Penelitian
1.4.1 Manfaat bagi sekolah
Hasil yang diharapkan dari penelitian ini adalah dapat menjadi acuan dan
edukasi terhadap pendidikan kesehatan mata.
1.4.2 Bagi Orang Tua
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumber informasi bagi orang tua
yang ingin memantau anak-anak mereka dengan menerapkan batasan waktu
bermain game online.
1.4.3 Bagi Anak Sekolah Dasar
Diharapkan bahwa penelitian ini akan membantu anak-anak memahami
risiko bermain game online dan memberikan pengetahuan mengenai dampak
kecanduan game pada murid-murid sekolah dasar.
1.4.4 Bagi peneliti
Hasil penelitian tentang hubungan antara kecanduan game online dan
gangguan penglihatan pada anak-anak usia sekolah dasar dapat digunakan oleh
para peneliti.
1.4.5 Bagi peneliti selanjutnya
Diharapkan bahwa penelitian ini akan menjadi referensi untuk penelitian di

masa mendatang.
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BAB VI
KESIMPULAN DAN SARAN

6.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian didapatkan kesimpulan

1. Sebagain besar siswa mengalami kecanduan game online di SDN 14
bambangan desa lombang timur
2. Sebagian besar siswa memiliki penglihatan tidak normal pada mata kiri dan
kanan di SDN 14 bambangan desa lombang timur
3. Ada hubungan antara kecanduan game online dengan gangguan ketajaman
penglihatan di SDN 14 bambangan desa lombang timur
6.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian mengenai hubungan kecanduan game online

dengan gangguan ketajaman penglihatan di SDN. 14 Bambangan Desa

Lombang timur, peneliti memberikan saran yang diharapkan dapat bermanfaat

bagi berbagai pihak.

1.

Untuk Pihak Sekolah

Diharapkan sekolah dapat meningkatkan pengawasan dan edukasi terkait
penggunaan gadget di kalangan siswa, serta mengadakan kegiatan
penyuluhan tentang pentingnya menjaga kesehatan mata, termasuk
membatasi waktu bermain game online.

Untuk Orang Tua

Orang tua diharapkan lebih memperhatikan durasi dan frekuensi anak dalam
bermain game online di rumah. Penting untuk membiasakan anak
beristirahat secara teratur saat menggunakan gadget dan memastikan
pencahayaan yang baik saat bermain atau belajar.

Untuk Siswa

Siswa diharapkan dapat mulai menyadari pentingnya menjaga kesehatan
mata dengan membatasi waktu bermain dan lebih banyak melakukan
aktivitas fisik di luar ruangan untuk menjaga keseimbangan gaya hidup.
Untuk Peneliti Selanjutnya

Peneliti selanjutnya disarankan untuk menggunakan alat pemeriksaan mata
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yang lebih lengkap, serta melakukan penelitian dalam jangka waktu yang
lebih panjang untuk memperoleh data yang lebih akurat.

. Untuk petugas kesehatan

Petugas kesehatan disarankan untuk meningkatkan edukasi mengenai
pentingnya menjaga kesehatan mata, khususnya terkait dampak negatif dari
penggunaan gadget secara berlebihan. Edukasi dapat dilakukan melalui
penyuluhan rutin di sekolah dengan melibatkan siswa dan orang tua. Selain
itu, pemeriksaan ketajaman penglihatan secara berkala perlu dilaksanakan

untuk mendeteksi gangguan sejak dini.
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