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ABSTRAK

Perkembangan teknologi internet yang pesat telah meningkatkan akses terhadap hiburan digital
seperti game online, namun penggunaan yang berlebihan dapat menimbulkan dampak negatif,
termasuk masalah kesehatan mata seperti Asthenopia. Studi ini dimaksudkan guna mengidentifikasi
hubungan antara kecanduan game online dengan kejadian Asthenopia pada siswa SMK Negeri 5
Pekanbaru. Studi ini menerapkan pendekatan kuantitatif dengan rancangan deskriptif korelasional
serta model potong lintang. Populasi penelitian terdiri atas 94 responden yang ditentukan
menggunakan prosedur proportional stratified random sampling. Instrumen yang digunakan adalah
kuesioner kecanduan game online dan kuesioner Visual Fatigue. Pengolahan data dilaksanakan melalui
uji chi-square dengan taraf signifikansi a = 0,05. Temuan penelitian mengindikasikan bahwa 61 % siswa
mengalami kecanduan game online dan 84% mengalami gejala Asthenopia dengan berbagai tingkat
kelelahan. Uji chi-square menunjukkan adanya hubungan yang signifikan antara kecanduan game
online dengan kejadian Asthenopia (p < 0,05). Disimpulkan bahwa semakin tinggi tingkat kecanduan
game online, semakin tinggi potensi peserta didik menghadapi Asthenopia. Oleh karena itu, butuh
kontrol dari keluarga dan lembaga pendidikan atas lama bermain game online, serta edukasi mengenai
dampak penggunaan gadget yang berlebihan terhadap kesehatan mata.

Kata kunci: Kecanduan game online, Asthenopia, Siswa SMK

ABSTRACT

The rapid development of internet technology has increased access to digital entertainment such as online games.
However, excessive use can lead to negative impacts, including eye health problems like Asthenopia. This study
aimed to determine the relationship between online game addiction and the incidence of Asthenopia among
students at SMK Negeri 5 Pekanbaru. This research employed a quantitative method with a descriptive
correlational design and a cross-sectional approach. The sample consisted of 94 respondents selected through
proportional stratified random sampling. The instruments used were an online game addiction questionnaire
and a Visual Fatigue questionnaire. Data were analyzed using the chi-square test with a significance level of
a= 0.05. The results showed that 61% of students experienced online game addiction and 84% reported
symptoms of Asthenopia at various levels of fatigue. The chi-square test revealed a significant relationship
between online game addiction and the incidence of Asthenopia (p < 0.05). It can be concluded that the higher
the level of online game addiction, the greater the likelihood of students experiencing Asthenopia. Therefore,
parental and school supervision of gaming duration is essential, along with education regarding the negative
impacts of excessive gadget use on eye health.
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PENDAHULUAN

Perkembangan internet saat ini sudah menyatu dalam rutinitas harian. Perkembangan internet yang
sangat pesat telah membawa berbagai kemudahan akses internet dimanapun. Semakin mudahnya
akses internet saat ini membuat orang-orang banyak mencari hiburan lewat internet. Salah satu jenis
hiburan di internet yang kini banyak digandrungi adalah game online. Ramadhani dan Yamin (2021)
menyatakan bahwa “game online adalah permainan yang banyak dimainkan saat ini dengan
menggunakan data internet sebagai media komunikasinya”. game online merupakan salah satu
bentuk permainan yang memanfaatkan internet dan dapat dimainkan oleh pengguna secara real-
time serta dapat diakses oleh banyak orang dengan menggunakan komputer, laptop, ponsel pintar,
dan tablet (Hadisaputra et al., 2022). Terdapat lebih dari 3,5 miliar gamer diseluruh dunia, sekitar
80% pengguna internet diseluruh dunia berusia antara 16-64 tahun bermain game setiap minggunya
(Pratama 2020, dalam Lete et al., 2022)

Kecanduan game online didefinisikan sebagai perilaku tidak terkendali, berlebihan, dan penggunaan
game online secara kompulsif yang menyebabkan masalah sosial dan masalah emosional (Hew et al.,
2023). Kecanduan game online adalah situasi dimana individu merasa memiliki kesamaan kuat dan
terus menerus untuk terlibat dalam game online dengan frekuensi lama waktu atau total waktu
bermain yang semakin bertambah, tanpa memperhatikan konsekuensi negatif yang muncul akibat
perilaku ini (Akbar, 2020). Remaja yang bermain game online terus-menerus setiap waktu akan
mengalami masalah kesehatan mental seperti peningkatan distres emosional, kecemasan, depresi
dan perilaku antisosial (Kibtyah et al., 2023). Dampak kecanduan game online secara fisik juga dapat
menimbulkan masalah kesehatan mata. Masalah kesehatan mata yang paling umum ditangani
adalah masalah kesehatan pada mata khususnya Asthenopia. Asthenopia ini terjadi karena
pencahayaan yang terlalu terang saat bermain dan durasi terpapar sinar layar handphone terlalu lama
(Mosi et al., 2023). Berdasarkan pandangan WHO (2018), bermain game online bisa memicu masalah
kesehatan mental, sehingga adiksi game online dikategorikan sebagai masalah kesehatan jiwa dalam
ICD).

Kondisi psikologis sering kali menyebabkan pemain game online untuk berimajinasi mengenai game
tersebut baik dengan situasi dan karakternya yang berbeda. Fantasi dan peristiwa dalam game
menginspirasi pemain untuk mengunjungi kembali dan memainkan ulang game tersebut. Pemain
mengatakan dirinya selalu termotivasi untuk bermain secara terus-menerus karena didalam
permainan menyuguhkan tantangan yang menyenangkan (Hastuti et al., 2021).

Penelitian yang dilakukan oleh Hossain (2021) menunjukkan bahwa seseorang dengan gejala mata
kering yang lebih buruk dapat mengalami penurunan fungsi sosio-emosional, kualitas hidup terkait
penglihatan, aktivitas sehari-hari, dan produktivitas kerja yang lebih besar. World Health Organization
(WHO) memperkirakan 75% sampai 90% penduduk di dunia menderita kelelahan mata atau
Asthenopia menurut Survey knowledge, attitude, and practices (KAP) (Gumunggilung et al., 2021).
Sebanyak 46,8% Asthenopia ditemukan pada remaja di Indonesia sedangkan yang ditemukan di
seluruh dunia mencapai 64-90% (Anbesu, 2023).

Berdasarkan penelitian yang dilaksanakan oleh (Mosi et al., 2023) pada siswa SMP Negeri 2 Gorontalo
kelas VII dan VIII yang berjumlah 115 responden didapatkan hasil penelitian adanya korelasi yang
bermakna antara frekuensi bermain game online dengan munculnya Asthenopia. Sejalan dengan
penelitian tersebut, Waton, Agustina dan Yekti (2023), yang melakukan penelitian pada mahasiswa
Program Studi Keperawatan STIKes Maharani Malang yang berjumlah 67 orang menemukan bahwa
“ada hubungan positif antara frekuensi bermain game online dengan kejadian Asthenopia”. Studi yang
dikerjakan oleh Hardiansyah dan Nasriyanto (2023) pada remaja Kecamatan Kretek Tangerang
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dengan jumlah responden 68 orang, didapatkan hasil “ada perbedaan proporsi kejadian intensitas
bermain game online tinggi, sedang, dan rendah terhadap kelelahan fisik”.

Asthenopia bukan sekadar memengaruhi kesehatan mata, namun turut berdampak pada mutu
kehidupan, produktivitas belajar, dan kesehatan mental remaja. Dengan tingginya prevalensi
bermain game online di Indonesia, penelitian ini penting untuk memberikan gambaran lebih jelas
mengenai hubungan korelasi kecanduan game online dengan kejadian Asthenopia, khususnya pada
kalangan pelajar.

Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan kepada 20 orang siswa SMK Negeri 5 Pekanbaru
yang bermain game online dan diberikan beberapa pertanyaan. Hasil yang didapatkan dari 20 siswa,
7 siswa bermain game online antara 1 hingga 3 jam/hari, 11 siswa bermain dalam rentang 4 hingga 6
jam/hari, dan 2 siswa bermain selama 7 hingga 9 jam/hari. Selain bermain game online di sekolah
mereka juga melanjutkan bermain game online saat di rumah, kemudian berdasarkan pengisian
kuesioner responden diperoleh hasil bahwasannya ada 16 dari 20 responden menunjukkan gejala
adiksi game online. Berikutnya, 16 dari 20 peserta didik yang bermain game online rata-rata
mengalami keluhan hilang timbul yaitu: sering mengantuk, sakit kepala, terasa pusing, mata berair,
kering dan perih, kadang merasa nyeri di sekitar bola mata, terasa ada tekanan di sekitar mata hingga
ada kalimat yang terlewat saat membaca. Terkadang mata terasa buram saat melihat, susah melihat
objek jauh, penglihatan ganda dan susah melihat objek dekat.

Hasil wawancara berikutnya adalah terkait pengetahuan tentang Asthenopia, didapatkan responden
sebanyak 18 dari 20 diantaranya tidak mengetahui apa yang dimaksud dengan Asthenopia sedangkan
responden lainnya mengetahui penyebab yang ditimbulkan dari Asthenopia yaitu akibat dari
menatap layar gadget yang terlalu lama sehingga mata mudah berair dan perih, ada juga yang
mengatakan penyebab dari Asthenopia adalah radiasi dari layar smartphone yang dapat menyebabkan
mata rabun apabila terus menerus dilakukan. Responden yang mengetahui akibat dari menatap layar
smartphone terlalu lama dapat mengakibatkan mata lelah tetapi tetap melakukan hal tersebut dengan
alasan untuk menghilangkan beban pikiran. melalui temuan awal penelitian, peneliti melihat
pentingnya untuk mengkaji apakah terdapat keterkaitan hubungan adiksi game online dengan tingkat
kejadian Asthenopia pada siswa SMK Negeri 5 Pekanbaru. Asthenopia bukan sekadar memengaruhi
kesehatan mata, namun turut berdampak pada mutu kehidupan, produktivitas belajar, dan
kesehatan mental remaja. Dengan tingginya prevalensi bermain game online di Indonesia, penelitian
ini penting untuk memberikan gambaran lebih jelas mengenai hubungan korelasi kecanduan game
online dengan kejadian Asthenopia, khususnya pada kalangan pelajar.

Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan kepada 20 orang siswa SMK Negeri 5 Pekanbaru
yang bermain game online dan diberikan beberapa pertanyaan. Hasil yang didapatkan dari 20 siswa,
7 siswa bermain game online antara 1 hingga 3 jam/hari, 11 siswa bermain dalam rentang 4 hingga 6
jam/hari, dan 2 siswa bermain selama 7 hingga 9 jam/hari. Selain bermain game online di sekolah
mereka juga melanjutkan bermain game online saat di rumah, kemudian berdasarkan pengisian
kuesioner responden diperoleh hasil bahwasannya ada 16 dari 20 responden menunjukkan gejala
adiksi game online. Berikutnya, 16 dari 20 peserta didik yang bermain game online rata-rata mengalami
keluhan hilang timbul yaitu: sering mengantuk, sakit kepala, terasa pusing, mata berair, kering dan
perih, kadang merasa nyeri di sekitar bola mata, terasa ada tekanan di sekitar mata hingga ada
kalimat yang terlewat saat membaca. Terkadang mata terasa buram saat melihat, susah melihat objek
jauh, penglihatan ganda dan susah melihat objek dekat.

Hasil wawancara berikutnya adalah terkait pengetahuan tentang Asthenopia, didapatkan responden
sebanyak 18 dari 20 diantaranya tidak mengetahui apa yang dimaksud dengan Asthenopia sedangkan
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responden lainnya mengetahui penyebab yang ditimbulkan dari Asthenopia yaitu akibat dari
menatap layar gadget yang terlalu lama sehingga mata mudah berair dan perih, ada juga yang
mengatakan penyebab dari Asthenopia adalah radiasi dari layar smartphone yang dapat menyebabkan
mata rabun apabila terus menerus dilakukan. Responden yang mengetahui akibat dari menatap layar
smartphone terlalu lama dapat mengakibatkan mata lelah tetapi tetap melakukan hal tersebut dengan
alasan untuk menghilangkan beban pikiran. melalui temuan awal penelitian, peneliti melihat
pentingnya untuk mengkaji apakah terdapat keterkaitan hubungan adiksi game online dengan
tingkat kejadian Asthenopia pada siswa SMK Negeri 5 Pekanbaru.

METODE PENELITIAN

Metodologi studi ini memakai pendekatan kuantitatif. rancangan studi yang digunakan berupa
deskriptif korelatif dengan desain potong lintang. teknik sampling dalam riset ini dilakukan dengan
pengundian. Sampel diambil dari 1.547 siswa SMK Negeri 5 Pekanbaru. Jumlah sampel pada
penelitian ini dihitung dengan memakai rumus Slovin. Menurut hasil perhitungan rumus slovin
diperoleh hasil 93,92 yang digenapkan menjadi 94 orang sebagai sampel penelitian. Adapun kriteria
inklusi untuk menentukan responden pada riset ini mencakup: Siswa SMK N 5 Pekanbaru, bermain
game online dengan gadget atau monitor komputer, dan bersedia menjadi responden. Data
dikumpulkan dengan menggunakan kuesioner, terdapat 3 (tiga) jenis instrumen angket dalam riset
ini, berupa angket tentang profil responden (yang mencakup umur, jenis kelamin, kelas dan waktu
yang di habiskan untuk bermain game online), kuesioner yang berfokus pada kecanduan game online
serta kuesioner untuk mengukur tingkat kejadian Asthenopia. Instrumen kecanduan game online yang
dirancang oleh Lemmens, Valkenburg dan Petter yang telah disesuaikan oleh (Amelia, 2020), terdiri
dari 21 item pertanyaan. Kuesioner kecanduan game online sudah di uji validitas dan reliabilitasnya
oleh peneliti dengan 20 responden. Hasil uji validitas menunjukan nilai r hitung 0,530-0,818 > r tabel
0,443, sehingga pertanyaan dinyatakan valid. Uji reliabilitas menghasilkan nilai Cronbach’s alpha
0,920 > 0,6, yang menunjukan seluruh pertanyaan reliabel. Kuesioner Asthenopia terdiri dari 15 item
pertanyaan. Pada penelitian ini memakai skala Kuesioner Visual Fatigue (VF) tingkat kejadian
Asthenopia untuk mengetahui apakah responden mengalami Asthenopia atau tidak. Dalam studi
penelitian ini menggunakan instrumen kuesioner VF yang diadaptasi ke bahasa Indonesia oleh
Wijayanti (2019) dan kemudian dilakukan pengujian untuk memvalidasi serta mengecek
reliabilitasnya. Hasil dari pengujian validitas dan reliabilitas kuesioner VF menunjukkan bahwa r
hitung > r tabel (r tabel 0,443) dengan total responden sebanyak 20 orang (alpha 0,05), dan cronbach’s
alpha mencapai 0,904. Semua 15 pertanyaan yang ada dalam instrumen ini terbukti sahih dan andal
serta bisa digunakan. analisis univariat dilaksanakan dengan menelaah atribut responden (usia,
gender, tingkat kelas, durasi bermain game online. Sedangkan, analisis bivariat untuk membuktikan
hubungan kecanduan game online terhadap kejadian asthenopia menggunakan uji chi-square. Periode
pengambilan data dilakukan pada bulan Maret 2025 setelah Universitas Abdurrab mengeluarkan
surat izin etik dengan nomor 536/ KEP-UNIVRAB/II1/2025.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Karakteristik Responden

Hasil pengukuran karakteristik responden yang dilakukan pada 94 responden di SMK Negeri 5
Pekanbaru diperoleh karakteristik meliputi umur, jenis kelamin, kelas dan lama bermain game yang
dapat dilihat pada tabel berikut ini:
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Tabel 1 Distribusi Frekuensi Karakteristik Responden (n=94)

Karakteristik Responden Jumlah Responden Persentase
(n=94) (%)
Umur:
15 Tahun 10 11%
16 Tahun 22 23%
17 Tahun 26 28%
18 tahun 35 37%
19 Tahun 1 1%
Jenis Kelamin:
Laki-laki 59 63 %
Perempuan 35 37%
Kelas:
X 33 35%
XI 29 31%
XII 32 34%
Lama Main Game
1-3 Jam 56 60%
4-6 Jam 25 27 %
7-9 Jam 11 12%
>9 Jam 2 2%

Temuan riset menunjukkan Sebagian besar responden berada pada umur 18 tahun, yaitu sebanyak
35 orang (37%). Umur ini berada pada tahap akhir remaja dan awal transisi menuju dewasa. Pada
usia ini, siswa umumnya sudah terbiasa dengan penggunaan perangkat digital dan seringkali
menggunakannya untuk keperluan hiburan seperti bermain game online. Di sisi lain, kemampuan
regulasi diri pada usia ini belum sepenuhnya matang, sehingga risiko kecanduan terhadap aktivitas
digital cenderung lebih tinggi. Umur lainnya seperti 17 tahun (28%) dan 16 tahun (23%) juga
menunjukkan proporsi besar, yang menandakan bahwa responden tersebar cukup merata dalam
kategori umur.

Berdasarkan Survei We Are Social 94,5% mayoritas pengguna internet di Indonesia yang memainkan
game online dari rentan usia 16 sampai 64 tahun (Marlina et al., 2023). Sebanyak 54,1% remaja di
Indonesia yang berusia 15 hingga 18 tahun mengalami kecanduan game online (Gurusinga, 2020).
Kemudian sebanyak 46,8% Asthenopia ditemukan pada remaja di Indonesia sedangkan yang
ditemukan di seluruh dunia mencapai 64-90% (Anbesu, 2023).

Daya fokus penglihatan menurun pada rentang usia 45-50 tahun. Namun, cahaya biru yang terlalu
banyak terpapar dari gadget dan melihat layar terus-menerus sering membuat seseorang lupa untuk
berkedip. Reflek berkedip saat didepan intensitas penggunaan monitor berkurang sebesar 66 % yang
menyebabkan mata menjadi kering dan otot mata menjadi tegang (Khurya & Prayoga, 2021).
Kelelahan mata akan muncul apabila penglihatan terus-menerus beradaptasi dengan visual huruf
dan gambar dimonitor (Tambun & Oktavianor, 2021). Hal ini menyebabkan kemampuan konsentrasi
visual dapat berkurang meski pada usia belia.

Karakteristik responden berdasarkan jenis kelamin, sebanyak 59 responden (63%) adalah laki-laki,
sedangkan 35 responden (37%) adalah perempuan. Proporsi ini mengindikasikan bahwa sebagian
besar responden merupakan siswa laki-laki. Kondisi ini terjadi karena dominasi siswa laki-laki di
SMK sehingga jumlah responden laki-laki lebih besar daripada perempuan. Hal ini sejalan dengan
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informasi yang diambil dari Gurusinga (2020) sebanyak 77,5% dari remaja laki-laki dan 22,5% dari
remaja perempuan menghabiskan waktu luang mereka dengan bermain game online antara 2 hingga
10 jam setiap minggu. Temuan ini sesuai dengan kerangka teori dari Lemmens, Valkenburg, dan
Petter dalam (Amelia, 2020) yang menjelaskan bahwa mayoritas gamer online berjenis kelamin pria.

Secara neurobiologis, otak laki-laki cenderung menunjukkan aktivitas yang lebih tinggi di area-area
yang terkait dengan sistem reward (hadiah), seperti nucleus accumbens, yang memproses sensasi
kesenangan dan motivasi (Pirrone et al., 2023). Aktivitas yang lebih kuat pada sistem reward ini
membuat laki-laki lebih responsif terhadap rangsangan yang memberikan kepuasan instan, seperti
kemenangan atau pencapaian dalam game. Penelitian oleh Bailey (2010) menemukan bahwa laki-laki
menunjukkan respons otak yang lebih besar terhadap stimulus permainan dibandingkan
perempuan, yang dapat menjelaskan ketertarikan mereka yang lebih besar terhadap game. Selain itu,
perbedaan hormonal juga berperan. Hormon testosteron yang lebih tinggi pada laki-laki dikaitkan
dengan perilaku kompetitif dan orientasi pada aktivitas yang menantang dan memacu adrenalin
(Vanet al., 2012). Game, khususnya yang berjenis kompetitif dan aksi, menyediakan arena yang cocok
untuk menyalurkan sifat ini. Lemmens, Valkenburg, dan Peter (2009) menegaskan bahwa aspek
kompetisi dan tantangan dalam game menjadi daya tarik utama bagi laki-laki.

Kemudian dari segi psikologis, penelitian Gurusinga (2020) menunjukkan bahwa 77,5% remaja laki-
laki menghabiskan waktu luang mereka dengan bermain game online hingga 10 jam per minggu, jauh
lebih besar daripada kelompok perempuan. Kondisi ini berhubungan dengan perbedaan minat dan
gaya bermain, di mana laki-laki lebih sering mencari aktivitas yang menantang secara kognitif dan
sosial melalui game, sementara perempuan cenderung memilih interaksi sosial yang lebih langsung
atau aktivitas lain. Oleh karena itu, kecenderungan laki-laki untuk bermain game dapat dijelaskan
melalui kombinasi faktor neurobiologis yang meningkatkan sensitivitas terhadap reward, pengaruh
hormon testosteron yang memicu perilaku kompetitif, serta preferensi psikologis terhadap tantangan
dan kompetisi dalam permainan digital.

Distribusi responden berdasarkan kelas menunjukkan bahwa siswa kelas X (Sepuluh) memiliki
jumlah responden terbanyak yaitu 33 orang atau 35% dari total responden, kemudian oleh kelas XII
(dua belas) sebanyak 32 orang atau 34% dari total responden, dan terakhir oleh kelas XI sebanyak 29
orang atau 31% dari total responden. Jumlah ini relatif seimbang meskipun dominasi kelas X yang
masih beradaptasi terhadap lingkungan sekolah sehingga banyak menghabiskan waktu untuk
bermain game online selama waktu istirahat. Proses sampling penelitian ini menerapkan metode
pengambilan acak atau propotional stratified random sampling untuk menetapkan kelasnya, namun saat
didalam prosesnya menggunakan metode non-probability sampling, karena pada saat pengambilan
data penelitian guru BK SMK Negeri 5 Pekanbaru menyarankan menggunakan kelas yang di izinkan
wali kelas untuk mengikuti penelitian. Sampel diambil dari 1.547 siswa SMK Negeri 5 Pekanbaru.

Durasi bermain game online pada responden menunjukkan bahwa sebagian besar siswa bermain
selama 1-3 jam per hari, yakni sebanyak 56 orang (60%). Durasi ini bisa dianggap sebagai batas
normal untuk hiburan, tetapi tetap berpotensi menimbulkan kelelahan mata jika dilakukan secara
terus-menerus tanpa istirahat (Yulnefia et al., 2023). Sebanyak 25 orang (27 %) bermain selama 4-6 jam
per hari, 11 orang (12%) bermain selama 7-9 jam, dan 2 orang (2%) bermain melebihi 9 jam setiap
hari. Data ini memperlihatkan bahwa sebagian siswa memiliki kebiasaan bermain game yang cukup
intens dan dalam waktu yang panjang, yang bisa berdampak terhadap kesehatan mata dan potensi
kecanduan.

Penelitian Reinecke (2009) menemukan bahwa banyak individu menggunakan game sebagai cara
untuk mengurangi kecemasan dan menghindari masalah emosional, sehingga mereka cenderung
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menghabiskan waktu lebih lama dalam bermain. Selain itu, desain game yang menarik dengan sistem
reward atau hadiah yang instan mampu merangsang otak untuk terus mencari sensasi kesenangan.

Faktor sosial juga memegang peranan penting. game online yang memungkinkan interaksi dan
kolaborasi antar pemain menciptakan ikatan sosial yang membuat pemain merasa perlu terus
terhubung dengan komunitas mereka. Hal ini menjadi motivasi tambahan untuk bermain lebih lama
agar tidak kehilangan kesempatan berinteraksi dengan teman-teman di dalam game (Cole & Griffiths,
2007).

Menurut Ramadhan dan Ramadan (2023) terdapat dua penyebab yang berkontribusi pada
kecanduan game online, yaitu faktor luar dan dalam. Faktor luar mencakup lingkungan yang tidak
terawasi dengan baik, kurangnya hubungan sosial yang positif, serta minimnya pengawasan dari
orang tua. Sementara itu, faktor dalam meliputi keinginan yang mendalam untuk mencapai level
tinggi dalam permainan dan kesulitan dalam menempatkan prioritas aktivitas yang lebih penting
dalam kehidupan sehari-hari.

Namun, durasi bermain yang sangat panjang juga perlu diwaspadai sebagai potensi tanda
kecanduan game. Menurut Lemmens, Valkenburg, dan Peter (2011), kecanduan game ditandai dengan
kehilangan kontrol atas waktu bermain, sehingga pemain terus bermain walaupun sudah merugikan
kesehatan dan aspek lain dalam kehidupannya. Salah satu dampak yang dapat dirasakan adalah
kelelahan mata, terutama jika bermain tanpa istirahat yang cukup. Durasi bermain lebih dari 3 jam
tanpa jeda dapat menyebabkan sindrom kelelahan mata digital, dengan gejala mata kering,
penglihatan kabur, dan sakit kepala (Yulnefia et al., 2023). Oleh karena itu, durasi lama bermain game
pada responden disebabkan oleh kombinasi faktor psikologis, sosial, dan mekanisme reward dalam
game, yang bersama-sama memotivasi mereka untuk terus bermain meskipun berisiko terhadap
kesehatan.

Kecanduan game online
Pada riset ini membagi variabel adiksi game online ke dalam dua kelompok yakni adiksi dan non-
adiksi. Sebaran responden menurut klasifikasi kecanduan game online ditampilkan pada tabel berikut.

Tabel 2 Distribusi Frekuensi Kecanduan game online (n=94)

. Frekuensi Persentase
Kecanduan game online
(n) (%)
Kecanduan 57 61%
Tidak Kecanduan 37 39%

Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebanyak 57 dari 94 responden (61 %) termasuk dalam kategori
kecanduan game online, sedangkan 37 orang (39%) tidak termasuk dalam kategori tersebut. Angka ini
menunjukkan bahwa lebih dari separuh siswa SMK Negeri 5 Pekanbaru yang menjadi responden
memiliki tingkat keterlibatan yang tinggi dalam bermain game online.

Menurut Yee (2006), salah satu alasan utama bermain game online ialah meredakan stres. Kemudian
dalam hal ini sebagian besar siswa sebanyak 57 orang hanya menggunakan waktu untuk bermain
game berkisar 1-3 jam untuk relaksasi atau mengisi kekosongan waktu pelajaran. Kemudian
didapatkan informasi bahwa pada tempat penelitian, sekolah memberikan izin kepada muridnya
membawa telepon genggam ke lingkungan sekolah, namun karena peraturan sekolah yang masih
belum ketat, kemudian diperoleh informasi bahwa banyak siswa yang bermain game online selama
jam istirahat di sekolah dan ditemukan juga ada beberapa siswa yang bermain game online pada saat
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jam pelajaran yang guru bersangkutan tidak dapat hadir, sehingga hal ini menjadi salah satu
penyebab seringnya siswa dan siswi bermain game online.

Menurut Meutia (2020), kecanduan bermain game online timbul dari tingginya frekuensi individu saat
bermain. Hal ini menguatkan temuan dari penelitian bahwa sebagian besar responden hanya
menggunakan waktu sekitar 1-3 jam per hari untuk bermain game. Jika bermain game dilakukan
secara teratur setiap hari dengan durasi 1-3 jam juga dapat terbilang kedalam rentan intensitas waktu
bermain yang lama, terlebih saat bersekolah diperbolehkan untuk membawa handphone, dan
kemudahan akses internet pada saat ini yang membuat semakin mudahnya untuk mengakses game
online. Oleh karena itu wajar jika hasil penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar responden
termasuk ke dalam kategori kecanduan game online.

Secara neurologis, game dapat memengaruhi otak dengan cara merangsang sistem reward melalui
pelepasan neurotransmitter dopamin yang memberikan rasa senang dan kepuasan instan. Aktivitas
ini membuat pemain ingin terus menerus bermain untuk mendapatkan sensasi tersebut, sehingga
potensi kecanduan meningkat. Ketika seseorang bermain game secara berulang dan intens, otak mulai
membentuk pola ketergantungan yang sulit diputuskan, mirip dengan mekanisme kecanduan pada
zat adiktif. Kecanduan game pada remaja melibatkan aktivasi berlebih pada jalur dopaminergik,
khususnya nucleus accumbens dan caudate nucleus, yang mengatur sistem imbalan dan kebiasaan.
Semakin tinggi respons reward otak terhadap game, semakin besar risiko berkembangnya kecanduan
(Pirrone et al., 2023).

Temuan penelitian memperlihatkan sebagian besar responden bermain sekitar 1-3 jam per hari.
Meski durasi ini tampak moderat, jika dilakukan secara teratur setiap hari, terutama di lingkungan
sekolah yang memperbolehkan penggunaan handphone serta dengan mudahnya akses internet, hal
ini sudah termasuk rentang waktu yang berpotensi menyebabkan kecanduan. Kondisi ini
memperkuat temuan bahwa mayoritas responden tergolong dalam kelompok kecanduan game online
(Meutia et al., 2020).

Dengan demikian, kewaspadaan menjadi hal penting dan waspada terhadap durasi dan frekuensi
bermain game agar tidak jatuh dalam kecanduan. Salah satu strategi tepat untuk menanggulangi
masalah ini yakni dengan menerapkan manajemen waktu bermain yang ketat, seperti menetapkan
batas waktu harian bermain, mengambil jeda istirahat secara berkala, dan mengutamakan aktivitas
lain yang lebih produktif (Widodo et al., 2022).

Karena alasan tersebut, kewaspadaan harus dijaga danwaspada terhadap durasi dan frekuensi
bermain game agar tidak jatuh dalam kecanduan. Salah satu langkah praktis untuk menyelesaikan
persoalan ini yaitu melalui menerapkan manajemen waktu bermain yang ketat, seperti menetapkan
batas waktu harian bermain, mengambil jeda istirahat secara berkala, dan mengutamakan aktivitas
lain yang lebih produktif. Kemudian dengan manajemen waktu yang baik, pemain dapat menikmati
game sebagai hiburan tanpa mengorbankan kesehatan fisik, mental, maupun aspek sosial. Hal ini
sangat penting terutama bagi pelajar yang harus menyeimbangkan antara aktivitas belajar dan
hiburan digital.

Kejadian Asthenopia

Penelitian ini mengategorikan variabel tingkat kejadian Asthenopia kedalam 4 kategori yaitu
kelompok kategori tidak ada kelelahan, kelelahan rendah, kelelahan sedang dan kelelahan berat.
Distribusi responden berdasarkan kategorisasi kejadian Asthenopia dapat diamati pada tabel berikut:
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Tabel 3 Distribusi Frekuensi Tingkat Kejadian Asthenopia (n=94)

Kejadian Asthenopia Frekuensi Persentase
(n) (%)
Tidak Ada Kelelahan 15 16%
Kelelahan rendah 44 47 %
Kelelahan sedang 22 23%
Kelelahan Berat 13 14%

Berdasarkan hasil penelitian, sebanyak 79 dari 94 responden (84 %) mengalami kejadian Asthenopia
dengan tingkat kelelahan bervariasi. Sebanyak 44 responden (47 %) mengalami kelelahan ringan, 22
responden (23%) mengalami kelelahan sedang, dan 13 responden (14 %) mengalami kelelahan berat.
Sementara itu, hanya 15 responden (16%) yang tidak mengalami gejala Asthenopia. Data ini
menunjukkan bahwa sebagian besar siswa mengalami kelelahan setelah menggunakan perangkat
digital, terutama untuk bermain game online. Asthenopia, atau dikenal juga sebagai kelelahan mata,
merupakan sekumpulan gejala ketidaknyamanan pada penglihatan seperti nyeri mata, mata terasa
berat, pandangan kabur, hingga sakit kepala ringan. Gejala ini umum dialami oleh individu yang
menggunakan layar digital dalam waktu lama tanpa istirahat yang cukup (Sheppard & Wolffsohn,
2018).

Prevalensi kejadian Asthenopia paling tinggi terdapat pada kelompok usia muda akibat kemudahan
akses teknologi digital (Sari et al., 2020). World Health Organization (WHO) memperkirakan 75%
sampai 90% penduduk di dunia menderita kelelahan mata atau Asthenopia menurut Survey knowledge,
attitude, and practices (KAP) (Gumunggilung et al., 2021). Sebanyak 46,8% Asthenopia ditemukan pada
remaja di Indonesia sedangkan yang ditemukan di seluruh dunia mencapai 64-90% (Anbesu, 2023).
Kemudian informasi yang didapat dari pihak sekolah mengenai peraturan yang belum ketat dengan
penggunaan handphone di sekolah sehingga hal tersebut menjadi penyebab mudahnya siswa dan
siswi bermain game online di sekolah.

Studi yang dilaksanakan oleh Yulnefia (2023) menunjukkan bahwa penggunaan handphone dan
komputer lebih dari 2 jam dapat menyebabkan tanda-tanda eye strain berupa keletihan, kemerahan,
kekeringan, penglihatan buram, dan sakit kepala. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan
oleh Das (2024) bahwa penglihatan jarak dekat yang berkepanjangan dapat mempengaruhi fungsi
visual dan dapat menyebabkan disfungsi akomodasi yang berkontribusi pada gejala Asthenopia
seperti kelelahan mata dan penglihatan kabur. Penelitian yang dilakukan oleh Tian (2022)
menunjukkan bahwa kecerahan layar yang tinggi dan kombinasi warna tertentu dapat meningkatkan
kelelahan pada mata yang diukur melalui perubahan diameter pupil dan aktivitas gelombang otak.

ANALISIS BIVARIAT

Analisis bivariat dalam riset ini bermaksud menganalisis keterkaitan antara variabel bebas (adiksi
game online) dan variabel terikat (insidensi Astheponia). Data diolah dengan uji statistik Chi Square.
Proses analisis data dilakukan melalui perangkat lunak SPSS dengan temuan sebagai berikut:
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Tabel 4 Hubungan Antara Kecanduan game online Terhadap Tingkat Kejadian Asthenopia

(n=94)
Tingkat Kejadian Asthenopia P-val
Kecanduan Tidak Ada Kelelahan Kelelahan Kelelahan Total e
Game Kelelahan Rendah Sedang Berat
N % N % N % N % N %
Kecanduan 3 5,3 23 404 18 31,6 13 22,8 57 100
Tidak 12 3243 21 56,8 4 108 0 o 37 100 >0

Kecanduan

Dari temuan riset yang sudah dilaksanakan diperoleh hasil pengujian Chi Square yaitu sebesar 0,000
yang artinya menunjukkan bahwa nilai p-value < a, sehingga dapat disimpulkan bahwa ada
hubungan kecanduan game online terhadap kejadian Asthenopia pada siswa SMK Negeri Pekanbaru.
Pada penelitian ini menunjukkan bahwa dari total 94 responden diperoleh sebanyak 57 orang atau
(61%) responden memiliki kecanduan game online lebih banyak mengalami Asthenopia dibanding
responden kategori tidak kecanduan yaitu sebanyak 37 orang atau (39%). Dari total responden yang
mengalami kecanduan game online diantaranya sebanyak 23 orang (40,4%) dengan gejala kelelahan
rendah, 18 orang (31,6%) dengan gejala sedang, dan 13 orang (22,8%) dengan gejala berat.

Temuan ini sejalan dengan teori bahwa durasi paparan terhadap layar digital dan intensitas aktivitas
visual dekat (seperti saat bermain game) merupakan faktor utama penyebab Visual Fatigue. Rosenfield
(2016) menjelaskan bahwa menatap layar dalam waktu lama tanpa istirahat dapat menyebabkan
gangguan pada sistem akomodasi mata dan penurunan frekuensi berkedip, yang kemudian memicu
Asthenopia dan dry eye. Hal ini diperkuat oleh Sheppard dan Wolffsohn (2018) yang menyatakan
bahwa intensitas penggunaan gawai digital berkaitan langsung dengan kejadian Digital Eye Strain
(DES) atau kelelahan mata digital, terutama jika tidak diimbangi dengan istirahat yang cukup. Serta
dampak dari kecanduan game online secara fisik juga dapat menimbulkan masalah kesehatan mata.
Masalah kesehatan mata yang paling umum ditangani adalah masalah kesehatan pada mata
khususnya Asthenopia. Asthenopia ini terjadi karena pencahayaan yang terlalu terang saat bermain
dan durasi terpapar sinar layar handphone terlalu lama (Mosi et al., 2023). Kondisi ini menyebabkan
mata bekerja ekstra, terutama otot-otot siliaris yang bertanggung jawab terhadap fokus visual jarak
dekat. Jika dilakukan secara berulang tanpa relaksasi, akan terjadi penurunan performa visual dan
timbul gejala Asthenopia seperti pandangan kabur, mata tegang, sakit kepala, hingga rasa nyeri di
sekitar mata (Moon et al., 2014).

Kondisi ini konsisten dengan studi yang dilakukan oleh (Yulnefia et al., 2023) menunjukkan bahwa
penggunaan handphone dan komputer lebih dari 2 jam dapat menyebabkan gejala kelelahan mata
seperti mata lelah, merah, kering, penglihatan kabur dan sakit kepala. Penelitian yang dilakukan oleh
Mosi (2023) pada siswa SMP Negeri 2 Gorontalo kelas VII dan VIII yang berjumlah 115 responden
didapatkan hasil penelitian adanya hubungan yang signifikan antara intensitas bermain game online
terhadap kejadian Asthenopia dengan p-value = 0,000 < a 0,05. Dengan mayoritas responden yang
bermain game online lebih dari 3 jam (> 3 jam) mengalami Asthenopia, dan 26 responden (22,6%) pada
tingkat intensitas rendah dengan rata-rata bermain game online kurang dari 3 jam (< 3 jam) tidak
mengalami Asthenopia. Kemudian sejalan juga melalui studi Dien dan Rantepadang (2023) yang
mengidentifikasi adanya korelasi signifikan antara aktivitas bermain game online dan keluhan eye
strain dengan nilai p-value = 0,000 < a 0,05. Sejalan dengan penelitian tersebut, Waton, Agustina dan
Yekti (2023), yang melakukan penelitian pada mahasiswa Program Studi Keperawatan STIKes
Maharani Malang yang berjumlah 67 orang menemukan terdapat korelasi positif antara intensitas
bermain game online dengan insidensi Asthenopia.
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Kejadian Asthenopia akibat penggunaan gadget juga dapat terpapar oleh radiasi dan pencahayaan
yang terdapat pada gadget. Sinar biru yang memperhatikan waktu berlebihan akibat tanpa
penggunaan akan membuat mata terasa lelah dan seringkali membuat dipancarkan secara pengguna
lupa untuk berkedip. Jika berada di depan layar monitor reflek berkedip menurun sebesar 66%,
sehingga memicu kekeringan mata serta ketegangan otot penglihatan (Khurya & Prayoga, 2021).
Dengan demikian, temuan dalam penelitian ini memperkuat bukti bahwa semakin sering bermain
game online, maka semakin besar kemungkinan seseorang mengalami Asthenopia. Selain memberikan
pemahaman mengenai hubungan antara kecanduan game online dan Asthenopia secara statistik,
penelitian ini juga memberikan pembelajaran penting bagi peneliti sebagai calon perawat jiwa.

Selama proses pengumpulan data, peneliti menyadari bahwa banyak remaja mengalami kesulitan
dalam mengontrol dorongan bermain game, mengalami gangguan interaksi sosial, kesulitan
konsentrasi, serta menunjukkan tanda-tanda kelelahan fisik termasuk gejala Asthenopia. Dalam hal
ini, sentuhan keperawatan jiwa yang harus dilakukan meliputi pendekatan komunikasi terapeutik,
mendengarkan tanpa menghakimi, dan menggali perasaan siswa yang kecanduan game.

Peneliti juga menyadari pentingnya memberikan edukasi psikososial mengenai manajemen waktu,
stres, serta keseimbangan antara aktivitas digital dan realitas sosial. Oleh karena itu, peneliti sebagai
calon perawat memiliki tanggung jawab untuk tidak hanya melaporkan hasil penelitian, tetapi juga
mengadvokasi pentingnya peran keperawatan jiwa dalam pencegahan masalah kesehatan mental
pada remaja berbasis sekolah dan komunitas. Selain itu, dari sisi keperawatan, peneliti juga
mendapatkan pembelajaran bahwa kecanduan game online pada remaja bukan hanya masalah
perilaku, tetapi merupakan kondisi yang dapat berdampak pada aspek psikologis, sosial, dan fisik.
Dalam keperawatan, kondisi ini termasuk dalam gangguan perilaku yang memerlukan pendekatan
holistik melalui promosi kesehatan, edukasi, dan konseling.

Dari sudut pandang keperawatan jiwa, perawat memiliki peran dalam mendampingi remaja
mengenali perilaku adiktif, memberikan coping strategy, serta mengedukasi keluarga dan lingkungan
sekolah agar lebih tanggap terhadap tanda-tanda kecanduan. Terkait dengan kejadian Asthenopia,
peneliti belajar bahwa gejala ini merupakan salah satu manifestasi fisik dari penggunaan layar digital
yang berlebihan. Dalam praktik keperawatan, Asthenopia dapat dicegah melalui intervensi edukatif
seperti teknik 20-20-20, manajemen waktu layar, ergonomi visual, dan promosi perilaku hidup sehat.
Hal ini menunjukkan pentingnya integrasi antara keperawatan komunitas dan keperawatan jiwa
dalam menghadapi masalah kesehatan modern yang berkaitan dengan teknologi.

SIMPULAN

Dari temuan penelitian yang dilaksanakan terhadap 94 siswa SMK Negeri 5 Pekanbaru, dapat
disimpulkan bahwa terdapat hubungan yang signifikan antara kecanduan game online dengan tingkat
kejadian Asthenopia. kategori umur responden. Temuan riset memperlihatkan bahwa mayoritas
kelompok umur responden terbanyak adalah umur 18 tahun, dalam kategori jenis kelamin sebagian
besar jenis kelamin laki-laki, sebagian besar responden berdasarkan kelas adalah kelas X (Sepuluh),
kategori lama bermain game sebagian besar adalah kategori 1-3 jam. Analisis bivariat menggunakan
uji Chi-square menghasilkan nilai p-value = 0,000, yang berarti lebih kecil dari nilai a = 0,05. Dengan
demikian, HO ditolak dan Ha diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat hubungan yang
bermakna secara statistik antara kecanduan game online dengan tingkat kejadian Asthenopia pada
siswa.
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SARAN

Studi ini diharapkan berfungsi sebagai rujukan tambahan dalam pengembangan bidang
keperawatan, terutama pada bidang keperawatan komunitas dan keperawatan jiwa terkait perilaku
penggunaan teknologi pada remaja mengenai hubungan kecanduan game online dengan kejadian
Asthenopia. Pihak sekolah diharapkan dapat memberikan edukasi terkait penggunaan game online
dengan membatasi penggunaan gawai, bekerja sama dengan lembaga kesehatan maupun UKS dalam
pemeriksaan mata secara rutin, serta melaksanakan program bimbingan konseling atau literasi
digital. Siswa maupun masyarakat diharapkan mampu mengatur waktu bermain game online,
menjaga kesehatan mata dengan sering berkedip di depan layar, serta mencegah terjadinya
asthenopia. Untuk peneliti selanjutnya, disarankan menambahkan variabel prestasi belajar agar hasil
penelitian lebih komprehensif.
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