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ABSTRAK 

Data Entertainment Software Association (ESA) 2018, 60% orang Amerika bermain 

game online setiap hari, dengan 56% pemain pria dan 44% wanita. Bermain game online 

secara terus-menerus dapat menyebabkan kelelahan mata/astenopi. Hasil wawancara di 

Universitas Tadulako prodi pendidikan jasmani kesehatan dan rekreasi (PJKR)  dari 10 

0rang, didapatkan 3 orang mahasiswa yang bermain game online dengan durasi 4 jam dan 

7 orang bermain game dengan durasi >6 jam dalam sehari, dimana hal ini menimbulkan 

kelelahan mata dengan keluhan sakit kepala, kurang tidur, dan kurang konsentrasi. 

Penelitian ini bertujuan menganalisis hubungan tingkat kecanduan game online dengan 

kejadian Astenopia pada mahasiswa tingkat akhir prodi pendidikan jasmani kesehatan 

dan rekreasi (PJKR). Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif. De-

sain yang digunakan pada penelitian ini bersifat analitik dengan menggunakan pendeka-

tan cross sectional. Populasi dalam penelitian ini seluruh mahasiswa tingkat akhir prodi 

pendidikan jasmani kesehatan dan rekreasi (PJKR) Universitas Tadulako yang berjumlah 

105 dengan jumlah sampel sebanyak 52 sampel. Teknik pengambilan sampel 

menggunakan purposive sampling. Hasil penelitian didapatkan pada responden yang tid-

ak kecanduan 8 orang (15,4%), kecanduan ringan 28 orang (53,8%), kecanduan berat 16 

orang (30,8%). Untuk kejadian astenopia responden yang mengalami astenopia 48 orang 

(92,3%), tidak mengalami astenopia 4 orang (7,7%). Hasil penelitian ini menggunakan uji 

Chi-Square dengan alternatif uji Kolmogorov-Smirnov, diperoleh nilai p = 0,004 (p 

=<0,005). Simpulannya adalah terdapat hubungan tingkat kecanduan game online dengan 

kejadian Astenopia pada mahasiswa tingkat akhir prodi pendidikan jasmani kesehatan 

dan rekreasi (PJKR) Universitas Tadulako yang diharapkan dapat meningkatkan status 

kesehatan dan juga mencegah terjadinya pengaruhi aspek psikologis, sosial, akademik 

dan fisik pada mahasiswa.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Saat ini game online dapat dimainkan di handphone dan dimana saja dan 

kapan saja selama ada koneksi internet. Game online merupakan kegiatan 

rekreasi yang sebagian besar dimainkan oleh anak-anak hingga orang dewasa. 

Game online menawarkan berbagai permainan yang dapat dimainkan oleh 

banyak pemain game online, yaitu anak-anak, remaja dan orang dewasa yang 

mungkin berkerabat, meskipun tempat dan waktunya berbeda dan membuat pa-

ra pemain game online kecanduan untuk bermain (Tiwa, Palandeng & 

Bawatong 2019).   

Kecanduan game online telah tercantum dalam International Classifica-

tion Of Disease edisi ke-11 (ICD-11) sebagai gaming disorder oleh World 

Health Organization WHO tahun 2018. Menurut data Entertainment Software 

Association (ESA) 2018, 60% orang Amerika bermain game online setiap hari, 

dengan 56% pemain pria dan 44% wanita (Entertainment Software Associa-

tion., 2018). Decision Lab sebagai platform periklanan mobile games telah 

melakukan kajian mengenai game di beberapa negara Asia dengan hasil 

penelitian menunjukkan 56% orang di Negara Vietnam, 67% di Filipina, dan 

67% orang di Negara Thailand memiliki perangkat jaringan internet yang dipa-

kai untuk bermain game online ( Decision Lab, 2018). 

Di Indonesia lebih dari 10% orang mengalami kecanduan bermain game 

online, menurut studi yang dilakukan di empat wilayah, Manado, Medan, Pon-

tianak, dan Yogyakarta (Sahputra, Liza & Estiayuningtias 2018). Dimana pada 

masa pandemi Covid-19 jumlah pengguna game online meningkat, hal ini 

sesuai dengan pernyataan Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet (APJII) menya-

takan bahwa 16,5% masyarakat menghabiskan waktunya untuk bermain game 

online. Data tersebut menunjukkan bahwa game online merupakan salah satu 

bentuk hiburan yang banyak diminati oleh masyarakat di masa pandemi Covid-

19 (Darwis, Amri & Reymond 2020).  
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Di Indonesia sendiri, 56% orang memiliki perangkat yang terhubung ke 

web internet dan bermain game online, dengan 64% gamer berusia 16-24 ta-

hun, baik pria maupun wanita, menghabiskan rata-rata 53 menit per sesi untuk 

bermain game online (Decision Lab, 2018). Popularitas game online yang san-

gat besar selama beberapa dekade terakhir telah menimbulkan kekhawatiran 

baru, terutama di antara mereka yang terlalu sering bermain (Astuti, Satriani & 

Hafid 2021). Menurut studi (Chandra & Kartadinata, 2018), rata-rata anak mu-

da menghabiskan waktu 2-3 jam sehari dan 4-5 hari seminggu untuk bermain 

game online. Durasi bermain game online dikalangan remaja dikaitkan dengan 

gangguan yang disebabkan oleh kecanduan (Astuti, Satriani & Hafid 2021).  

Di Sulawesi Tengah berdasarkan penelitian yang dilakukan Sri Nurlin Hi 

Lagangka, di SMA Negeri 5 Model Palu, intensitas bermain game online siswa 

kelas XI IPS 1 SMA Negeri 5 Model Palu terdapat 15 atau 68,2% siswa yang 

memiliki intensitas tinggi bermain game online, 7 atau 3,8% siswa yang mem-

iliki intensitas sedang bermain game online, dan tidak ada siswa yang memiliki 

intensitas bermain game online sangat rendah (Sri Nurlin Hi Lagangka, 2021).  

Menurut psikolog pendidikan, jumlah pengguna game online di Kota 

Makassar terus meningkat, remaja di kota ini menghabiskan sekitar 7 jam se-

tiap hari untuk bermain game online. Menurut penelitian yang dilakukan oleh 

Nur Kurniawan pada tahun 2021, sebanyak 56 anak di Kota Makassar 

menghabiskan 10 hingga 19 jam per hari bermain game online (Nur Kur-

niawan, Wijaya & Yani 2021). 

Bermain game online dapat memberikan efek negatif jika dimainkan ter-

lalu berlebihan. Efek dari game online juga mempengaruhi aspek psikologis, 

sosial, akademik dan fisik anak muda (Kemenkes RI 2021). Radiasi dari layar 

komputer atau handphone memiliki dampak fisik pada anak-anak muda yang 

bermain game online. Efek negatif yang secara langsung mengganggu 

kesehatan, yaitu radiasi sinyal yang dipancarkan oleh smartphone (Deni Satria, 

2021). 

Salah satu indera tubuh manusia, mata berfungsi sebagai indera 

penglihatan. Karena itu, banyak orang tidak memperhatikan kesehatan mata 

mereka, yang dapat menyebabkan gangguan penglihatan atau kelainan refraksi. 
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Kelainan refraksi biasanya disebabkan oleh radiasi cahaya yang berlebihan pa-

da mata, termasuk radiasi cahaya dari layar komputer dan televisi, salah satu 

penyebab munculnya penyakit mata adalah miopi (Kemenkes RI 2021). 

Kelelahan mata atau astenopia merupakan penyakit mata yang disebab-

kan oleh kerja otot mata yang terlalu keras (Chandra & Kartadinata, 2018). 

Astenopia dapat disebabkan oleh ketegangan fungsi mata yang berat, seperti 

otot akomodatif selama bekerja yang memerlukan pengamatan khusus/cermat, 

atau retina akibat kontras yang tidak akurat (Chandra & Kartadinata, 2018). 

Astenopia pada mahasiswa disebabkan oleh kesalahan dalam 

menggunakan smartphone, seperti jarak yang dekat antara mata dan 

smartphone, durasi penggunaan smartphone yang lama dan posisi yang salah 

saat menggunakan smartphone (Yuliana, 2018). Data dari World Health Or-

ganization (WHO) menunjukkan bahwa kejadian astenopia adalah 75-90% di 

seluruh dunia (Gumunggilung et al., 2021). Gumungilung dkk menemukan 

bahwa 82,5% responden mengeluhkan astenopia pada saat menggunakan 

smartphone (Gumunggilung et al., 2021). 

Pada Universitas Tadulako didapatkan mahasiswa tingkat akhir Prodi 

Pendidikan Jasmani Kesehatan dan Rekreasi (PJKR) Angkatan 2018 yang 

masih aktif dalam perkuliahan berjumlah 105 orang mahasiswa. Hasil wa-

wancara yang peneliti lakukan terhadap 10 orang mahasiswa mengatakan ser-

ing bermain game online, yang diminati mencakup Mobile Legends, PUBG, 

dan COC. Yang bermain game online terdapat 45% perempuan, 65% laki-laki 

pada mahasiswa Prodi Pendidikan Jasmani Kesehatan Dan Rekreasi (PJKR). 

Terdapat 3 orang mahasiswa yang bermain game online dengan durasi 4 jam 

dan 7 orang bermain game dengan durasi >6 jam dalam sehari. Hal ini me-

nyebabkan mahasiswa tersebut mengalami tanda/gejala Astenopia (kelelahan 

mata) seperti sakit kepala, kurang tidur, kurang konsentrasi, dan menyebabkan 

keletihan mata (Astenopia).  

Berdasarkan latar belakang diatas, maka peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian tentang “ Hubungan Tingkat Kecanduan Game Online 

Dengan Kejadian Astenopia Pada Mahasiswa Tingkat Akhir Prodi Pendidikan 

Jasmani Kesehatan Dan Rekreasi (PJKR) Universitas Tadulako”. 
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B. Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini adalah apakah ada Hub-

ungan tingkat kecanduan game online dengan kejadian Astenopia pada maha-

siswa tingkat akhir Prodi PJKR Universitas Tadulako? 

C. Tujuan penelitian 

1. Tujuan Umum 

Menganalisis Hubungan antara kecanduan game online dengan ke-

jadian Astenopia pada mahasiswa tingkat akhir Prodi PJKR Universitas 

Tadulako. 

2. Tujuan Khusus 

a. Teridentifikasi tingkat kecanduan Game online pada mahasiswa tingkat 

akhir Prodi PJKR Universitas Tadulako. 

b. Teridentifikasi kejadian Astenopia pada mahasiswa tingkat akhir Prodi 

PJKR Universitas Tadulako. 

c. Teranalisis Hubungan antara tingkat kecanduan Game online dengan ke-

jadian Astenopia pada mahasiswa tingkat akhir Prodi PJKR Universitas 

Tadulako. 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Bagi Pendidikan 

Hasil penelitian diharapkan dapat memperdalam pengetahuan teoritis 

dan memperluas pengetahuan dan pemahaman tentang Hubungan tingkat 

kecanduan Game online dengan kejadian Astenopia. 

2. Manfaat Bagi Mahasiswa 

Dapat menambah pengetahuan mengenai tingkat kecanduan game 

online dengan kejadian astenopia. Sehingga dapat menjadi cara bagi penulis 

untuk menerapkan keterampilan kognitif dalam aplikasi dunia nyata. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Hasil penelitian ini diharapkan menjadi sumber referensi tambahan un-

tuk peneliti selanjutnya terutama bagi peneliti yang ingin meneliti terkait 

Hubungan tingkat kecanduan Game online dengan kejadian Astenopia
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