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ABSTRAK  

 

 

Nama   : Chairunnisa 
Program Studi  : Kedokteran 
Judul : Hubungan Antara Intensitas Bermain Video Game dan 

Astenopia Pada Anak Usia Remaja di Internet Café 
Emporium Palembang. 

 
 
Astenopia adalah kumpulan gejala gangguan penglihatan yang terkait dengan kerja 
yang membebani mata yang mengakibatkan mata lelah. Kelelahan mata dapat 
menyebabkan iritasi seperti mata berair, kelopak mata merah, penglihatan ganda, 
sakit kepala, kekuatan akomodasi menurun dan tajam penglihatan juga dapat 
menurun terutama pada saat daya tahan tubuh menurun. Faktor risiko yang dapat 
menyebabkan astenopia salah satunya adalah durasi penggunaan komputer.  Pada 
anak remaja, metode koping terhadap stres adalah dengan bermain video game 
dalam jangka waktu yang lama. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui 
hubungan antara intensitas bermain video game dan astenopia pada anak usia 
remaja. Jenis penelitian ini adalah penelitian analitik kuantitatif dengan rancangan 
cross-sectional. Sampel penelitian ini adalah 124 anak usia remaja yang bermain 
video game di Internet Cafe Emporium Palembang. Data penelitian Intensitas 
bermain video game dan astenopia didapatkan melalui kuesioner. Hasil penelitian 
menunjukkan remaja yang bermain video game lebih banyak ditemukan pada laki-
laki (89.5%) dibandingkan perempuan (10.5%). Remaja berusia 17 tahun paling 
banyak ditemukan bermain video game (24,2%). Intensitas low frequency gamer 
paling banyak ditemukan (40,3%) sedangkan yang paling sedikit ditemukan yaitu 
high frequency gamer (22,6%). Astenopia ringan-sedang paling banyak ditemukan 
(46,8%). Angka Kejadian Astenopia pada remaja yang bermain di Internet Cafe 
Emporium Palembang sebesar 40,2%.  Hasil uji statistik hubungan intensitas 
bermain video game dan astenopia menggunakan Chi-square didapatkan nilai 
p<0,001.  Sehingga dapat disimpulkan, bahwa terdapat hubungan yang bermakna 
antara intensitas bermain video game dan astenopia pada anak usia remaja di 
Internet Cafe Emporium Palembang. 
 
Kata kunci: Intensitas Bermain Video Game, Mata Lelah, Astenopia. 
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ABSTRACT 

 

 

Name   : Chairunnisa 
Study Program : Medical 
Title : The Relationship Between Intensity of Playing Video 

Games and Astenopia in Adolescents at the Emporium 
Internet Café Palembang. 

 
 
Astenopia is a collection of symptoms of vision impairment associated with work 
that overburden the eyes resulting in eye fatigues. Eye fatigue can cause irritation 
such as watery eyes, red eyelids, double vision, headaches, decreased 
accommodation strength and sharp vision can also decrease especially at times of 
decreased endurance. One of the risk factors that can cause astenopia is the duration 
of computer use.  In adolescents, the coping method against stress is to play video 
games for a long period of time. The purpose of this study was to find out the 
relationship between the intensity of playing video game and astenopia in 
adolescents. This type of research is quantitative analytical research with cross-
sectional design.  The sample of this study was 124 teenage children who played 
video games at Emporium Internet Cafe Palembang. Intensity research data on 
playing video games and astenopia was obtained through questionnaires. The 
results showed teens who played video games were found more in men (89.5%) 
compared to women (10.5%). 17-year-olds were most likely to be found playing 
video games (24.2%). Low frequency intensity Gamer is most found (40.3%) while 
the least found is high frequency gamers (22.6%). Mild-moderate astenopia was 
most commonly found (46.8%). The incidence of Astenopia in teenagers who 
played in The Emporium Internet Cafe Palembang was 40.2%.  Statistical test 
results of the relationship between intensity of playing video games and astenopia 
using Chi-square obtained a value of p<0.001. So it can be concluded, that there is 
a meaningful relationship between the intensity of playing video games and 
astenopia in adolescents at the Emporium Internet Café Palembang. 
 
Keywords:   Intensity of Playing Video Game, Eye Fatigue, Astenopia 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini berjalan begitu 

pesat seiring kemajuan zaman, oleh karena pengaruh globalisasi, modernisasi, 

informasi, dan industrialisasi. Hal ini mempengaruhi pola hidup, moral dan etika 

seseorang, bukan hanya berdampak pada orang dewasa tetapi juga pada generasi 

muda yaitu remaja (Piyeke, 2014). 

Badan Kependudukan dan Keluarga Berencana Nasional (BKKBN) 

menyatakan bahwa, Indonesia mempunyai jumlah remaja berusia 10 hingga 24 

tahun sebesar 64 juta atau 27,6% dari total penduduk Indonesia (BKKBN, 2013). 

Menurut Dinas Kesehatan Republik Indonesia, remaja adalah penduduk dalam 

rentang usia 10-18 tahun (Dinkes RI, 2014).  Dengan adanya kemajuan 

teknologi, remaja semakin mudah dalam mengakses internet dan gadget. 

Penetrasi internet di Indonesia meningkat cukup signifikan akhir-akhir ini.  Hasil 

studi Marketeers bersama lembaga riset MarkPlus Insight menyebutkan pada 

tahun 2012 jumlah pengguna internet sebanyak 62 juta.  Namun, pada tahun 

2013 atau dalam waktu satu tahun pengguna internet berhasil tumbuh 22% 

menjadi 74,5 juta pengguna.  Salah satu kebiasaan yang dilakukan oleh remaja 

adalah bermain game online di game center.  Park Association dalam risetnya 

meneliti hubungan antara internet dan game, pada penelitian tersebut ditemukan 

bahwa ada dua pertiga dari pengguna internet di Amerika Serikat selalu bermain 

game online.  Hasil survei di Amerika melaporkan bahwa dari 1162 mahasiswa, 

70% mahasiswa tersebut diketahui bermain game online dan 65% diantara 

mereka adalah pemain yang menetap (Rahmayati, 2010). 

Menurut Kominfo tahun 2016 jumlah pengguna komputer di Sumatera 

sebanyak 38,2%, di Kalimantan sebanyak 31,3%, di Jawa sebanyak 39,3%, di 

Bali dan Nusa Tenggara sebanyak 29,3%, di Sulawesi sebanyak 28,2%, Maluku 
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dan Papua sebanyak 18,5%. Sedangkan di Indonesia, berdasarkan data Buletin 

APJJI tahun 2016 dimana diketahui bahwa jumlah pengguna komputer dalam 

melakukan akses internet hanya berkisar 2,2 juta pengguna (1,7%) (Kominfo, 

2016). 

Video game adalah jenis permainan berbasis teknologi komputer yang 

menggunakan koordinasi mata dengan tujuan untuk menghibur penggunaannya.  

Dalam penggunaannya, video game dikontrol oleh perangkat lunak yang terdapat 

didalam video atau layar komputer (Purnamawati, 2014).  Berdasarkan press 

release dari The Entertainment Software Association pada tahun 2018 di Inggris, 

terdapat 16% orang laki-laki berusia 18 sampai dengan 35 tahun dan 13% orang 

perempuan yang menyebut dirinya pemain aktif video game (ESA, 2018). 

Wei menyebutkan bahwa lebih dari tiga perempat pemain video game di 

Jepang, Korea, dan Cina merupakan remaja.  Di Jepang, terdapat 84,7% remaja, 

sedangkan di Korea dan Cina masing-masing 94,8% dan 78,1% merupakan 

remaja (Wei, 2007). 

Masa remaja merupakan masa stres emosional yang timbul dari 

perubahan fisik yang cepat dan luas yang terjadi selama masa pubertas (Jatmika, 

2010).  Hall (dalam Suryaningsih, 2016) menyebutkan bahwa masa remaja 

merupakan masa peralihan dari kanak-kanak menuju remaja dewasa yang berarti 

memasuki masa stres “stress and strain” (Suryaningsih et al., 2013). 

Masa transisi yang dialami oleh remaja dapat menimbulkan beberapa 

masalah kesehatan jika tidak segera di atasi, yaitu stres.  Stres adalah suatu 

perasaan ragu terhadap kemampuannya untuk mengatasi sesuatu karena 

persediaan yang ada tidak dapat memenuhi tuntutan kepadanya (Saam, 2012).  

Kecemasan, depresi, pola makan yang tak beraturan, penyalahgunaan obat dan 

minuman beralkohol, sampai penyakit fisik merupakan manifestasi dari stres. 

Stres meningkat selama remaja dan strategi koping harus sekuat tantangan yang 

dihadapi tetapi sebagian remaja memiliki strategi koping yang salah sehingga 

memilih penyelesaian masalah dengan mengurung diri serta menghibur dengan 
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bermain game yang berlebihan sehingga dapat menimbulkan adiksi (Yudha & 

Hany, 2006). 

Diperkirakan secara global, sekitar 45 hingga 70 juta orang menghabiskan 

waktu menatap tampilan video, yang dikenal sebagai layar komputer.  Beberapa 

studi, terutama di negara-negara maju, telah menunjukkan hubungan antara 

penggunaan komputer dan gejala visual terkait kesehatan (Computer Vision 

Syndrome, CVS) pada anak-anak dan orang dewasa (Arkibinu & Marshalla, 

2014).  Penurunan kondisi penglihatan yang ditimbulkan, biasanya berawal dari 

mata lelah (astenopia) dan kering.  Astenopia merupakan sekumpulan gejala pada 

mata dengan manifestasi yang tidak spesifik, seperti mata perih, berair, nyeri 

kepala, dan penglihatan ganda.  Hal tersebut terjadi karena melihat kearah 

monitor terlalu lama yang akan mengakibatkan frekuensi mengedip berkurang. 

Keadaan ini menyebabkan timbulnya gejala kekeringan pada mata.  Gejala 

tersebut sering muncul setelah membaca, bekerja di depan komputer, dan 

aktivitas jarak dekat lainnya yang mengakibatkan mata berakomodasi, namun 

gejala tersebut dapat berkurang dengan beristirahat atau tidak melanjutkan 

aktivitas (Shiming, 2013). 

Berdasarkan data World Health Organization (WHO) pada tahun 2014 

angka kejadian astenopia (kelelahan mata) berkisar 40% sampai 90%. 

Berdasarkan data internet used worldwide, jumlah pengguna komputer di dunia 

pada tahun 2013 sebanyak 88%, tahun 2014 sebanyak 72%, tahun 2015 sebanyak 

68% sedangkan tahun 2016 sebanyak 60% (Arkibinu & Marshalla, 2014). 

Sya’ban & Riska (2014), menyatakan penggunaan komputer dalam waktu 

lama berisiko terkena mata lelah atau astenopia.  Manager pelayanan profesional 

dari Asosiasi Optometris Australia menyatakan bahwa kelelahan mata, masalah 

penglihatan, dan kesehatan mata semakin memburuk selama kita meneruskan 

bekerja dengan jam kerja panjang dan bergantung pada komputer.  Dalam 

penelitian Arianti (2016) menyatakan bahwa kasus mengenai terjadinya 

kelelahan mata akibat penggunaan komputer sebanyak 46,3% diantaranya 

mengalami kelelahan mata seperti mata terasa sakit, mata terasa berat, 
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penglihatan kabur, penglihatan ganda atau berbayang, mata terasa panas, mata 

berair serta kelopak mata terasa berat.  

Hasil dari riset kesehatan dasar tahun 2013 menunjukkan bahwa di 

Indonesia prevalensi severe low vision pada umur produktif (15-54 tahun) 

sebesar 1,49 % dan prevalensi kebutaan sebesar 0,5 % dengan rata-rata 

peningkatan sekitar dua sampai tiga kali lipat setiap 10 tahunnya (Riskesdas, 

2013).  

Faktor genetik dan faktor lingkungan berupa aktivitas melihat dekat yang 

berlebihan merupakan faktor risiko astenopia.  Kegiatan membaca, menonton 

televisi, pengunaan komputer dan video-game yang terlalu lama dalam jarak 

dekat berpengaruh terhadap astenopia (Novitasari, 2015).  American Optometric 

Association merekomendasi jarak antara monitor dengan mata pada anak remaja 

yaitu 18 sampai 28 inch (45 cm sampai 71 cm).  Penelitian melaporkan kebiasaan 

membaca sambil tiduran dan menonton televisi dalam jarak dekat yaitu kurang 

dari tiga kali panjang diagonal layar televisi, menyebabkan peningkatan resiko 

kelainan refraksi miopia sebanyak tiga kali lipat.  Menatap layar komputer terus 

menerus lebih dari 30 menit tanpa jeda menyebabkan peningkatan risiko miopia 

sebanyak lima kali lipat (Kistanti, 2008). 

Saat ini, data dari situs resmi game online Indonesia menyatakan bahwa 

pada tahun 2010 terdapat 50% jumlah pengguna game online di Indonesia adalah 

pelajar dan mahasiswa (Indahtiningrum, 2013).  Oleh karena itulah peneliti 

tertarik untuk mengetahui hubungan antara intensitas bermain video game dan 

astenopia pada anak usia remaja di internet cafe Emporium Palembang.  

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah bagaimana hubungan antara intensitas bermain video game 

dan astenopia pada anak usia remaja di internet cafe Emporium Palembang.  
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1.3 Tujuan Penelitian 

1.3.1 Tujuan Umum 

Untuk mengetahui hubungan antara intensitas bermain video game dan 

astenopia pada anak usia remaja di Internet cafe emporium Palembang.  

1.3.2 Tujuan Khusus 

1. Mengetahui distribusi frekuensi usia dan jenis kelamin remaja yang 

bermain di Internet cafe Emporium Palembang. 

2. Mengetahui intensitas bermain video game pada remaja di Internet cafe 

Emporium Palembang. 

3. Mengetahui distribusi frekuensi jarak melihat monitor pada remaja di 

Internet cafe Emporium Palembang. 

4. Mengetahui angka kejadian astenopia pada remaja di Internet cafe 

Emporium Palembang. 

5. Mengetahui tipe video game yang paling sering dimainkan dan distribusi 

astenopia berdasarkan jenis video game pada remaja di Internet cafe 

Emporium Palembang. 

6. Menganalisis hubungan antara intensitas bermain video game dan 

astenopia pada anak usia remaja di Internet cafe Emporium Palembang. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

1.4.1 Manfaat Teoritis 

 Memberikan pengetahuan mengenai hubungan antara intensitas bermain 

video game dan astenopia pada anak usia remaja di Internet cafe Emporium 

Palembang.  

1.4.2 Manfaat Praktis 

1. Memberikan informasi kepada masyarakat tentang kejadian astenopia 

pada remaja. 

2. Hasil penelitian ini dapat dijadikan landasan ilmiah untuk penelitian 

selanjutnya mengenai kejadian astenopia pada remaja. 
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3. Jika hasil penelitian sesuai dengan hipotesis, maka hasil penelitian dapat 

dijadikan faktor predisposisi dalam menentukan kejadian astenopia pada 

remaja. 

 

1.5 Keaslian Penelitian 

Tabel 1.1 Keaslian Penelitian 
 
Nama Judul Penelitian  Desain Penelitian Hasil 
Fatin Ulfah Hubungan Tingkat 

Kecanduan Game Online 
terhadap Kejadian 
Astenopia pada Pelajar 
SMA di Warnet-Warnet 
Kota Banda Aceh 

Analitik observasional 
dengan pendekatan 
Cross-sectional 

Hasil penelitian 
didapatkan nilai p-
value=0,003 sehingga 
dinyatakan bahwa ada 
hubungan yang 
signifikan antara tingkat 
kecanduan game online 
terhadap kejadian 
astenopia pada pelajar 
SMA di Kota banda 
aceh. 

Dina Dhiya Hanifah Analisis Faktor Risiko 
Keluhan Kelelahan Mata 
(Astenopia) pada 
Pengguna Warung 
Internet Game Online di 
Kecamatan Ilir Barat 1 
Kota Palembang. 

Survei analitik dengan 
pendekatan cross-
sectional 

Hasil penelitian 
didapatkan bahwa faktor 
yang paling 
mempengaruhi adalah 
lama penggunaan 
komputer dengan risiko 
sebesar 4,308. 

Hafiza Noka Mulita Pengaruh Jarak dan 
Durasi Penggunaan 
Smartphone terhadap 
Keluhan Kelelahan Mata 
pada Fakultas 
Kedokteran Universitas 
Muhammadiyah 
Palembang. 

Jenis penelitian quasi 
eksperimental dengan 
desain pre dan posttest 
pada empat kelompok 
perlakuan. 

Hasil penelitian 
menunjukkan p value 
0,003 pada oneway 
anova. Sehingga 
terdapat pengaruh jarak 
dan durasi penggunaan 
smartphone terhadap 
keluhan kelelahan mata 
pada mahasiswa 
penelitian. 

Shantakumar N Computer use and 
Vision Related Problem 
Among University 
Student in Ajman, United 
Arab Emirate 

Desain Cross-sectional Hasil penelitian 
didapatkan bahwa 
masalah yang sering 
dikeluhkan pada 
pengguna komputer 
yaitu Sakit kepala 
(53,3%), Nyeri pada 
mata (54,8%), dan 
Astenopia (48%) 
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