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1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi digital di zaman serba modern mengalami perkembangan
yang cukup besar sehingga hampir setiap orang memiliki smartphone. Penggunaan
smartphone menjadi sebuah kebutuhan bagi para penggunanya. Aplikasi smartphone
mempunyai banyak kegunaan, seperti untuk sarana hiburan, media untuk komunikasi,
menyimpan data digital, dan untuk mencari pengetahuan. Di Indonesia pengguna aktif
smartphone sebanyak 47 juta jiwa dan 79,5% penggunanya berasal dari kategori remaja
dan anak anak (Zaini & Soenarto, 2019).

Semakin pesatnya teknologi digital smartphone, memberi dampak terhadap
penggunanya. Apabila suatu teknologi digital smartphone digunakan dengan baik akan
berdampak positif, sebaliknya apabila digunakan dalam hal buruk akan berdampak negatif
bagi penggunanya. Dampak positif dari penggunaan smartphone antara lain mempermudah
komunikasi, media hiburan, dan meningkatkan pengetahuan. Dengan menggunakan
smartphone, remaja dapat mengerjakan tugas, untuk lebih mendalami materi, dan mencari
tambahan pelajaran (Nasution, dkk, 2017). Dampak negatif penggunaan smartphone jika
digunakan secara berlebihan dapat menimbulkan efek kecanduan, dapat mengganggu
proses pembelajaran, dan mengganggu kesehatan (Utami, 2019). Kecanduan yang paling
sering terjadi pada anak saat ini adalah kecanduan game online.

Berkembangnya teknologi digital smartphone saat ini, membuat berbagai kalangan
memanfaatkan teknologi digital yang salah satunya untuk sarana hiburan seperti bermain
game online. Game online adalah bentuk permainan yang dimainkan secara bersama-sama
dengan waktu yang bersamaan walaupun berbeda tempat tanpa harus bertatap langsung
dengan pemain lainnya (Mais, Rompas, & Gannika, 2020). Game online merupakan
permainan yang memanfaatkan media internet untuk dijalankan (Nursyifa, Widianti, &
Herliani, 2020). Mayoritas pengguna game online adalah remaja (Gurusinga, 2020).
Penelitian yang dilakukan oleh Jap, dkk (dalam Novrialdy, 2019) mengungkapkan bahwa
remaja yang mengalami kecanduan game online di Indonesia sebanyak 10,15%.
Kecanduan game online adalah perasaan ingin mengulangi bermain game online dengan
terus menerus (Anggraeni, 2017). Seseorang kecanduan game online karena sifatnya yang
menantang dan membuat penasaran menyebabkan seseorang kecanduan (Nursyifa, dkk,

2020). Kusumadewi (dalam Nursyifa, dkk, 2020) mengatakan bahwa dalam sehari dapat
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bermain game online 2-10 jam atau 30 jam per minggu dikatakan mengalami kecanduan
game online. Young (dalam Kusumawati, Aviani, & Molina, 2017) mengatakan bahwa
seseorang yang menghabiskan waktu 39 jam per minggu untuk bermain game online dapat
dikatakan kecanduan game online. Menurut (Chou, dalam Kusumawati, dkk, 2017)
mengatakan jika bermain game online dengan rata-rata waktu selama 20-25 jam dalam
seminggu termasuk pada kecanduan game online.

Kecanduan game online memberikan dampak negatif bagi kesehatan mata.
Berdasarkan data yang didapatkan peneliti di RSUD Sumedang pada tahun 2019-2020
kasus miopi rawat jalan pada remaja sebanyak 407 orang dan kasus hypermetropi rawat
jalan pada remaja tahun 2019 sebanyak 2 orang. Maka menurut data yang diperoleh dari
RSUD Sumedang tahun 2019-2020 terdapat 409 orang remaja merasakan adanya keluhan
di matanya yang diakibatkan karena bermain gadget/smartphone. Penggunaan smartphone
dalam bermain game online dengan jarak yang dekat, konsentrasi dalam jangka yang
panjang, dan durasi waktu yang lama akan berdampak pada kelelahan mata. Kelelahan
yang terjadi pada mata diakibatkan adanya stress yang terjadi pada otot-otot akomodasi
ketika mengamati subjek berukuran kecil dan jarak yang dekat dengan waktu yang cukup
lama. Sementara itu, jika ditambah dengan kondisi penerangan yang kurang baik dapat
membuat kerja mata menjadi lebih ekstrak terhadap objek yang diamati, hal ini yang dapat
menyebabkan kelelahan mata (Arizona & Gultom, 2020). Dampak dari kelelahan mata
menunjukan gejala berdenyut disekitaran kelopak mata, pandangan kabur, mata perih,
mata sulit untuk fokus, mata berair, mata merah, mata terasa kering, pusing yang disertai
dengan mual, sakit kepala sebelah (Gumunggilung, Doda, & Mantjoro, 2021).

Penelitian yang dilakukan oleh Winsen Sanditaria, Siti Yuyun Rahayu Fitri, dan Ai
Mardhiyah tahun 2012 sebanyak 62% dari 71 responden dinyatakan kecanduan game
online dan 38% tidak kecanduan game online. Di warung internet Jatinangor Sumedang
mayoritas responden mengalamai kecanduan game online dan terjadi pada usia sekolah.
Penelitian terkait hubungan bermain game online dengan keluhan kelelahan mata oleh
Azmi Ervita Purnama, Alam Bakti Keloko, dan Taufik Ashar tahun 2013 di Kelurahan
Padang Bulan Medan hasil penelitian dari 96 responden menunjukkan adanya hubungan
antara permainan game online dengan keluhan kelelahan mata, mayoritas responden
berjenis kelamin laki-laki dengan usia 13-15 tahun sebanyak 88 orang dan 49 orang
mengalami kelelahan mata. Penelitian yang dilakukan oleh Martha Arizona, Bahtera Bin
David Purba, dan Pretty Lestari Gultom tahun 2020 di SMA Negeri 1 Deli Tua yang
dilakukan kepada seluruh siswa kelas X sampai kelas XII mengenai lamanya bermain
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game kepada 96 reponden didapatkan sebanyak 34 (35,4%) responden pada tingkat ringan
(< 2 jam), 41 (42,7%) responden pada tingkat sedang (2-4 jam), dan 21 (21,9%) responden
pada tingkat berat. Resiko keluhan kelelahan mata yang lebih besar akan muncul pada
responden yang bermain game dengan durasi 4 jam atau lebih. Hasil penelitian di atas,
menyatakan bahwa efek bermain game online terhadap keluhan kelelahan mata pada
remaja usia 15-16 tahun yang berjenis kelamin perempuan dan laki-laki masih belum
banyak dikaji.

Berdasarkan data dari BPS Provinsi Jawa Barat, pada tahun 2017 sebanyak
10,849,182 jiwa merupakan remaja berusia 10-24 tahun. Sedangkan di Kabupaten
Sumedang jumlah remaja berusia 10-24 tahun sebanyak 282,371 (BPS JABAR, 2017).
Remaja merupakan generasi penerus bangsa untuk suatu perubahan yang lebih baik bagi
masa depan negara. Untuk kemajuan suatu negara membutuhkan remaja yang Kreatif,
kritis, dan produktif. Remaja yang berkualitas harus mampu menghindari dan mengatasi
permasalahan yang banyak dihadapi oleh remaja. Permasalahan yang tejadi pada remaja
dan telah menjadi perhatian dari masyarakat yaitu salah satunya penggunaan game online
(Novrialdy, 2019). Penelitian sebelumnya mayoritas penikmat game online di usia sekolah
dengan tingkat pendidikan SMP dan SMA dengan usia 13-15 tahun dan siswa kelas X
sampai XIl. Sedangkan, subjek yang dilibatkan dalam penelitian ini yaitu siswa kelas X
dan X1 dengan usia 15-16 tahun. Akan tetapi tidak menyertakan kelas XII karena pada saat
penelitian ini dilaksanakan siswa kelas XI1 sedang pada tahap akhir proses pendidikan dan
persiapan masuk perguruan tinggi. Penelitian ini akan dilakukan di SMA Negeri 3
Sumedang dikarenakan lokasi yang berada di perkotaan dan mudah dijangkau oleh peneliti
pada masa pandemi. Hasil dari studi pendahuluan yang telah dilakukan oleh peneliti
melalui pembagian kuesioner didapatkan bahwa siswa SMA Negeri 3 Sumedang yang
bermain game online yaitu 84 orang, siswa SMA Negeri 2 Sumedang sebanyak 30 orang,
dan siswa SMA Negeri 1 Sumedang sebanyak 45 orang. Hasil wawancara kepada 3 orang
siswa SMA Negeri 3 Sumedang bahwa mereka bermain game online rata-rata 2-5 jam
dalam sehari. Dengan durasi bermain game online yang lama mereka mengeluhkan sakit
kepala, pusing, mata berair, nyeri mata, mata perih dan kedutan mata. Oleh karena itu,
penelitian ini bertujuan untuk mencari hubungan kecanduan bermain game online pada

smartphone (mobile online games) terhadap kelelahan mata pada remaja.
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1.2 Rumusan Masalah

untuk

Berdasarkan dengan persoalan yang sudah dijelaskan diatas, maka rumusan masalah

penelitian ini adalah ““ Apakah ada hubungan kecanduan bermain game online pada

smartphone (mobile online games) terhadap kelelahan mata pada remaja? “

1.3 Tujuan Penelitian

1.3.1 Tujuan Umum

Mengetahui hubungan kecanduan bermain game online pada smartphone (mobile

online games) terhadap kelelahan mata pada remaja.
1.3.2 Tujuan Khusus

a.

b.

C.

Mengidentifikasi kecanduan bermain game online pada smartphone (mobile online
games) pada remaja.

Mengidentifikasi kelelahan mata pada saat bermain game online pada smartphone
(mobile online games) pada remaja.

Menganalisis hubungan kecanduan bermain game online pada smartphone (mobile

online games) terhadap kelelahan mata pada remaja.

1.4 Manfaat Penelitian

a.

Bagi Remaja
Penelitian ini diharapkan menjadi informasi untuk para remaja khususnya mengenai
hubungan kecanduan bermain game online pada smartphone (mobile online games)
terhadap kelelahan mata pada remaja agar mengetahui dampak yang terjadi apabila
bermain game online dengan terus menerus.
. Bagi Orang Tua
Penelitian ini diharapkan menjadi evaluasi bagi orang tua dalam membatasi waktu
bermain game online kepada anak.
Bagi Sekolah
Penelitian ini diharapkan menjadi informasi dan wawasan bagi pihak sekolah
mengenai hubungan kecanduan bermain game online pada smartphone (mobile
online games) terhadap kelelahan mata pada remaja.
. Bagi Peneliti Selanjutnya
Penelitian ini diharapkan menjadi landasan bagi peneliti selanjutnya mengenai
hubungan kecanduan bermain game online pada smartphone (mobile online games)

terhadap kelelahan mata pada remaja.
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