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ABSTRAK 

 

Bermain Game online lebih dari 4 jam dalam sehari. Ini termasuk kategori tidak 

normal karena kategori normal anak bermain game online adalah (> 2 jam sehari). Penelitian 

ini bertujuan untuk mengetahui hubungan bermain game online dengan gangguan 

kesahatan mata anak usia dini di TK Dharma Wanita Persatuan Provinsi Lampung. 

Rumusan masalah penelitian ini adalah Adakah hubungan bermain game online 

dengan gangguan kesehatan mata anak usia dini. Jenis penelitian ini adalah penelitian 

kuantitatif dengan metode cross sectional. Tipe penelitian ini adalah dengan melihat 

hubungan antara satu variabel dengan  variabel yang lain. Tehnik pengumpulan data 

yang di gunakan adalah melalui angket, observasi, dan dokumentasi. Populasi dalam 

penelitian ini adalah anak usia dini di TK dharama Wanita Persatuan Provinsi 

Lampung sebanyak 24 anak. Sampel dalam penelitian ini sebanyak 24 anak 

menggunakan tehnik purposive sampling. 

Berdasarkan dari hasil analisis data di ketahui bahwa ada hubungan yang 

sedang dan signifikan antara bermain game online dengan gangguan kesehatan mata 

dengan nilai korelasi 0,517 dan sig0,01<0,05.hubungan yang terjadi bersifat positif 

atau searah, sehingga apabila anak sering bermian game online maka semakn tinggi 

kemungkinan anak akan mengalami gangguan kesehatan mata 

 

Kata kunci : Bermain Game Online, Gangguan Kesehatan Mata   
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ABSTRACT 

Play online games more than 4 hours a day this includes the abnormal 

category because the normal category of children playing online games is ( > 2 hours 

a day)  this study aims to determine the relationship between playing games and eye 

health disorders in early childhood dharma wanita unity kindergaten, lampung 

province the formulation of problem in this research is there a relathionship between 

playing online game with eye health disorders in early chilhood.This type of research 

is quantitative research with cross sectional method. This type of research is to look at 

the relationship between one variable and another. Data collection techniques used are 

through questionnaires, Observations, and documentation. The population in this 

study were 24 children in the dharma wanita unity kindergaten in lampung province. 

The sample in this study were 24  children using purposive sampling technique.  

Based on the results of data analysis, it is known that there is a maderate and 

significant relationship between playing online games with eye health problems with 

a corelation value of  0,517 and sig 0,01 < 0,05. The relationship that occurs in 

positive or unidirectional, so that if children often play online games the higher the 

chance that the child will experience eye helath problems. 

 

 Keyword : Playing Online Games, Eye Health Disorders 
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MOTTO 

 

 أكَْرِمُىا أوَْلََدَكُمْ وَأحَْسِنىُا أدََبهَمُْ 

“Muliakanlah anak-anak kalian dan didik lah mereka dengan budi pekerti yang baik “ 

(H.R Ibnu Majah 3671) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Penegasan Judul 

Agar tidak terjadi kesalah pahaman dalam memahami proposal ini, maka akan diuraikan 

secara singkat makna dari kata- kata terkait dengan judul skripsi ini. Judul skripsi ini adalah : 

“HUBUNGAN BERMAIN GAME ONLINE DENGAN GANGGUAN KESEHATAN 

MATA ANAK USIA DINI  DI TK DHARMA WANITA PERSATUAN PROVINSI 

LAMPUNG” 

1. Game Online 

Chandra Zebah Aji mengatakan Game Online adalah suatu bentuk permainan 

yang di hubungkan melalui jaringan internet. Game online tidak terbatas pada perangkat 

yang di gunakan, game online bisa di mainkan di komputer, laptop, dan perangkap 

lainnya, asal gadget tersebut terhubung dengan jaringan internet.
1
 

2. Anak Usia Dini 

National association for the education of young children (NAECY) 

mendefinisikan rentang usia anak usia dini berdasarkan perkembangan hasil penelitian di 

bidang psikolog perkembangan anak yang mengindikasikan bahwa terdapat pada umum 

yang dapat di prediksi menyangkut perkembangan yang terjadi selama 8 tahun pertama 

kehidupan anak.
2
 

3. Mata  

Mata adalah indera penglihatan yang sangat berguna untuk memperseprikan 

bentuk, ukuran, warna, maupun kedudukan suatu objek.
3
Mata di susun dari bercak 

senditif cahaya primitif pada permukaan invertebrata. Dalam selubung pelindungnya, 

mata mempunyai lapisan reseptor yaitu sistem lensa untuk membuat cahaya fokus. 

Sistem syaraf pusat mengantarkan implus pada mata agar dapat membentuk bayangan 

yang jatuh tepat pada retina, tidak menjauh ataupun mendekat.
4
 

 

 

                                                             
1
Mimi Ulfa, “Pengaruh Kecanduan Game Online Terhadap Prilaku Remaja Di Mabes Game Center Jalan 

HR.SUBRANTAS Kecamatan Tampan Kota Baru,” Jom. Fisip 4, no. 1 (2017): 1–13. 
2
Mukti Amini, “Hakikat Anak Usia Dini,” Perkembangan Dan Konsep Dasar Pengembangan Anak Usia Dini, 

2014, 65, repository.ut.ac.id/4697/1/PAUD4107-M1.pdf. 
3
Sekolah Dasar et al., “Hubungan Antara Frekuensi Dan Lama Waktu Bermain Game Online Dengan Tajam 

Penglihatan Pada Anak Sekolah Dasar:tinjauan Dari Beberapa Artikel,” 2019, 1–11. 
4
Ibid 
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4. Gangguan Kesehatan Mata 

Gangguan kesehatan mata merupakan suatu hal yang menghalangi kerja mata 

sebagaimana mestinya akan tetapi tidak terlalu parah.
5
. 

Penelitian  ini bertujuan untuk mengetahui adakah hubungan bermain game online 

dengan gangguan kesehatan mata anak usia dini. Di harapkan setelah hasil pengamatan 

ini kepada orang tua dan pendidik sadar pentingnya mengawasi anak dan mengurangi 

waktu anak bermain Game Online agar tidak berdampak negatif terhadap kesehatan mata 

anak. 

  

B. Latar Belakang Masalah 

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi serta kemudahan dalam 

operasionalnya menyebabkan anak-anak yang masih berusia dini sudah bisa mengoperasikan 

hasil produk kecanggihan teknologi. Teknologi yang bisa menghadirkan stimulus suara dan 

visual secara bersamaan membuat anak bisa banyak belajar dalam satu waktu. Terutama 

sejak munculnya gadget yang banyak berguna dan makin kesini harganya makin terjangkau 

telah membuat banyak orang bisa memilikinya. Bahkan gadget di memiliki anak mulai dari 

SD, SMP dan SMA, bahkan anak balita pun memilikinya. Teknologi di gital menjadi satu 

aspek penting dalam faktor mempengaruhi pekembangan anak. Masuknya teknologi di gital 

dalam kehidupan perkembngan anak menginvasi banyak tahapan perkembangan anak.
6
 

Kemajuan tekonologi tidak hanya di rasakan oleh kalangan orang dewasa saja tetapi 

juga anak-anak kecil dan remaja pada zaman ini. Handphone bukanlah merupakan barang 

mewah lagi pada saat ini. Banyaknya aplikasi-aplikasi yang di berikan di dalam handphone 

membuat setiap orang memilikinya. Contoh aplikasi yang di tawarkan dalam handphone 

seperti aplikasi belanja online, pesan online, game online dan banyak lainnya. Pergaulan 

jaman ini pun menuntut anak-anak untuk menggunakan media komunikasi seperti 

handphone, laptop, komputer dan alat komunikasi lainnya. 
7
 

Pada saat bermain game online ternyata dapat memberikan dampak buruk pada 

kesehatan bila tidak memperhatikan aspek-aspek tertentu. Salah satu dampak yang cukup 

merugikan yaitu pengaruh pada kesehatan mata. Kesehatan mata merupakan faktor yang 

                                                             
5
Kusuma and Surakarta, “Hubungan Penggunaan Gadget Dengan Gangguan Kesehatan Mata Pada Anak 

Sekolah Dasar Di Sekolah Dasar Negeri Cangkol 03 Mojolaban Skoharjo.” 
6
Tesa Alia and Irwansyah, “Pendampingan Orang Tua Pada Anak Usia Dini Dalam Penggunaan Teknologi 

Digital,” A Journal of Language, Literature, Culture and Education 14, no. 1 (2018): 65–78. 
7
 Firdaus Pangestu Marfa, Yosef Yulius, and Bobby Halim, “Kampanye Kesadaran Diri Pentingnya Menjaga 

Kesehatan Mata Sejak Dini Tahun 2018,” Besaung : Jurnal Seni Desain Dan Budaya 4, no. 2 (2019): 153–58, 
https://doi.org/10.36982/jsdb.v4i4.795. 
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paling terasa dampak buruknya apabila tidak memenuhi aspek-aspek penggunaan 

smarthphone saat bermain game online.
8
 

Dr. Nadia Nurotul Fuadah mengatakan jarak mata dengan layar gadget yang di 

gunakan untuk bermain game online yang sering kali terlalu dekat juga bisa meningkatkan 

resiko terjadinya astenopia, xerophthalmia (mata kering) hingga gangguan refraksi mata.
9
 

Riset kesehatan dasar (risekdas) 2007 dan 2013 mengumpukan data mengenai 

kesehatan indra penglihatan yang di tetapkan oleh WHO, responden yang di periksa adalah 

responden yang berusia 6 tahun keatas dan memungkinkan di periksa visusnya. Pemeriksaan 

di lakukan tanpa atau dengan koreksi optimal. Untuk tahun 2013, responden yang di analisis 

bejumlah 924.780 orang, responden di klasifikasikan menderita sever visual impairment jika 

tajam penglihatan berkisar antara <6/60 - ≤3/60 dan diklasifikasikan menyandang kebutaan 

jika tajam penglihatan <3/60.
10

 Ganguan kesehatan mata di indonesia terus mengalami 

peningkatan dengan pravelensi 1,5% dan tertinggi jika di bandingkan negara lain di asia. 

Gangguan kesehatan mata itu sendiri di sebabkan oleh glauucom (13,4%), kelainan refraksi 

(9,5%), gangguan retina (8,5%), kelainan kornea (8,4%) dan penyakit mata lainnya.
11

 

Game Online menurut KKBI (kamus besar bahasa indonesia) di pisahkan menjadi dua 

kata game dan online. Dalam bahasa indonesia game artinya permainan sedangakan online 

artinya daring. jadi dari KBBI dapat di simpulkan bahwa Game Online adalah sebuah 

permainan yang menggunakan aksees jaringan internet.
12

 

Game berasal dari kata bahasa inggris yang artinya dasar permainan. Permaianan 

bagian dari bermain sedangakan bermain bagian dari permainan, keduanya saling 

berhubungan. game atau permainan merupakan suatu bentuk kegaiatan yang di lakuakan 

untuk menghibur diri serta untuk menghilangakn penat. seiring perkembangan zaman dan 

kemajuan teknologi informasi membuat permaianan game pun mengalami perubahan dan 

berkembang. Salah satu permianan yang di minati adalah Game Online. Game Online adalah 

permainan yang hanya dapat di jalankan dengan koneksi internet. 
13

 

Allah berfirman dalam Surah An-Nahl ayat 78 : 

                                                             
8
Louis Sidabutar et al., “Analisis Pengaruh Game Online Mobile Terhadap Kesehatan Mata Pada Mahasiswa 

FTI UAJY,” 2019, 465–70. 
9
https://www.alodokter.com/komunitas/topic/apa-dampak-resiko-bagi-kesehatan-mata-akibat-bermain-game-

online di akses 12 januari 2022 
10

Situasi Gangguan and Penglihatan Global, “Situasi Gangguan Penglihatan Dan Kebutaan,” n.d. 
11 Ratna Rosita and Jane Soepardi, Pusat Data Dan Informasi Profil Kesehatan Indonesia 2010, Direktorat 

Jendral Kesehatan Ibu Dan Anak., 2011, http://www.depkes.go.id. 
12

Pusat Bahasa, “Kamus Besar Bahasa Indonesia,” 2017, hal. 
13

Fanny Azka Fadillah and Muhammad Iqbal, “Poster Kecanduan Game Terhadap Anak,” Jurnal Desain 7, no. 

1 (2019): 38–48. 

https://www.alodokter.com/komunitas/topic/apa-dampak-resiko-bagi-kesehatan-mata-akibat-bermain-game-online
https://www.alodokter.com/komunitas/topic/apa-dampak-resiko-bagi-kesehatan-mata-akibat-bermain-game-online
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Artinya : 

“dan Allah mengeluarkan kamu dari prut ibumu dalam keadaan tidak mengetahui 

sesuatupun, dan dia memberi kamu pendengaran, penglihatan dan hati, agar kamu 

bersyukur”. (an-Nahl: 78) 
14

 

Berdasarkan ayat di atas, dapat di pahami bahwa anak lahir dalam keadaan lemah tak berdaya 

dan tidak mengetahui (tidak memiliki pengetahuan) apaun. Akan tetapi Allah telah 

membekali anak yang baru lahir tersebut dengan pendegaran, penglihatan, dan hati nurani. 

Inilah bekal yang sangat potensial bagi tumbuh kembang anak usia selanjutnya.  

Game adalah permainan yang menggunakan media elektronik, bentuknya di buat 

secara menarik mungkin agar permaian dapat membuat kita puas secara batin. game menjadi 

salah satu kebiasaan dan kegiatan keseharian masyarakat. Kebiasaan bermain game menjadi 

gaya hidup yang di gemari oleh masyarakat terutama gernerasi muda bahkan anak-anak baik 

di daerah pedesaan dan perkotaan jenis perangkat Game Online sederhana seperti game 

watch sampai ke yang canggih seperti konsol. Playstation dan jenis lainnya sudah di kenali 

oleh anak-anak zaman sekarang. Game Online yang menggunakan media elektronik yang 

cepat mempengaruhi perkembangan anak. Anak-anak beralih untuk memainakan permainan 

berbasis jaringan dan meninggalkan permaianan tradisional, di karnakan Game Online 

menjadi permainan yang sangat menarik bagi anak-anak.
15

 

Game Online memberikan pengaruh negatif pada pemainnya. Hal ini terutama karena 

sebagian besar game yang adiktif dan biasanya tentang kekekrasan, pertempuran dan 

berkelahi. Mayoritas orang tua dan media berpikir dan percaya bahwa permainan merusak 

otak anak dan mempromosikan kekerasan kepada mereka. Permainan Game Online dapat 

memeberikan pengaruh besar terhadap perkembangan sosial emosional anak.
16

penggunaan 

game online juga memberika dampak negatif dalam kehidupan. Beberapa sumber 

mengatakan bahwa, penggunaan game online terlalu lama dapat menimbulkan kebingungan 

                                                             
14 Kementrian Agama RI, Al-Quran dan terjemahan, (surabaya : halim publishing dan distributing, 2019) 
15

Latifatul Ulya and Irfai Fatuhurohman, “Analisis Kecanduan Game Online Terhadap Kepribadian Sosial 

Anak” 7, no. 3 (2021): 1112–19, https://doi.org/10.31949/educatio.v7i3.1347. 
16

Fithri Azni, “Gambaran Perilaku Pengasuhan Remaja Oleh Orang Tua Di Lingkungan Keluarga,” 

KOLOKIUM: Jurnal Pendidikan Luar Sekolah, 2017, https://doi.org/10.24036/kolokium-pls.v5i2.28. 
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antara kenyataan dan ilusi, mempengaruhi daya konsentrasi, berdampak pada penurunan 

berat badan, dan kondisi penglihatan terganggu.
17

 

Berdasarkan berbagai pendapat di atas, maka dapat penulis simpulkan game online 

adalah permainana yang dapat di akses menggunakan jaringan internet dan menggunakan 

media elektronik seperti gadget.  

Menurut Dr. Setiadi Budiyono mengatakan  mata adalah sebuah organ tubuh manusia 

yang memiliki fungsi untuk mendeteksi atau menangkap cahaya. Mata terdiri dari 13 bagian 

yaitu superiorrectusmuscle, selera, iris, lensa,kornea,anterior chamber, prosteriorchamber, 

concunctira,inferior rectuse muscle,vireuschamber,retina,forvea centralis,optic nerve.
18

 

Kesehatan merupakan salah satu nikmat yang sangat berharga dalam kehidupan 

manusia. Kesehtan sebagai modal dasar untuk melakukan segala aktifitas.
19

 Menurut komisi 

kesehatan Global the lancet, kesehatan mata adalah bagian dari peingkatan perkemangan 

yang berkesinambungan dalam  upaya memenuhi target sustainable development gods 

(SDGs) yang di tentukan oleh united nation (UN) untuk tahun 2030. 
20

Kesehatan mata 

merupakan hal yang penting bagi seorang manusia karena mata merupakan salah satu organ 

indera paling penting sering di gunakan di antara lima indera lainnya. Indera penglihatan 

merupakan sarana utama untuk mengumpulkan informasi dari sekitar kita.  

Gangguan kesehatan mata menurut Rodatul Jannah adalah suatu hal yang menhalangi 

kerja mata sebagaimana mestinya akan tetapi tidak terlalu parah. Gangguan merupakan 

implikasi dari gejala-gejala sebuah penyakit seyang belum menjadi penyakit. Mata akan 

menjalankan fungsinya dengan baik karena di dukung oleh bagian rumit dan sensitif seerti 

retina, pupil, serta pembuluh darah. Kerusakan atau gangguan pada kesehatan mata dapat di 

akibatkan pada keterbatasan penglihatan dan kebutaan. Keterbatasan penglihatan hingga 

kebutaan megakibatkan menurunnya informasi dan daya saing bagi penderitanya.
21

 

Meningkatnya intensitas penggunaan gadget di khawatirkan akan meningkatkan 

angka kecanduan gadget, bukan hanya itu menatap layar gawai lebih dari 6 jam perhari dapat 

                                                             
17

Ratih Anggraeni and Article Info, “HUBUNGAN TINGKAT KECANDUAN GAME ONLINE” 1, no. 1 

(2017): 7–9. 
18

Budiyono, setiadi. (2010)  Anatomi Tubuh Manusia. Bekasi: CV Laskar Aksara 
19 Heny Wulandari, Kesehatan Perilaku Hidup Anak Usia Dini Di Tk Aba Tegalsari ..., 2011. 
20

“Komisi Kesehatan Global the Lancet Mengenai Kesehatan Mata Global” (Bandung, 2021). 
21 Kusuma and Surakarta, “Hubungan Penggunaan Gadget Dengan Gangguan Kesehatan Mata Pada Anak 

Sekolah Dasar Di Sekolah Dasar Negeri Cangkol 03 Mojolaban Skoharjo.” 
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meningkatkan kemungkinan terjadinya miopia pada anak hingga dua kali lipat. Myopia 

sebagai bentuk kelainan refraksi pada anak semakin meningkat di wilayah asia tenggara.
22

 

Allah berfirman dalam surat Al-Balad ayat 8: 

 

 

Artinya : “bukankah kami telah menciptakan telah memberikan kepadanya dua buah 

mata,”(QS.Al-Balad[90]:8)
23

 

Pada ayat ini Allah sedang mengigatkan tentang nikmat tersebut bahwa mata yang ada 

dalam wajah kita adalah pemberian Allah. Allah kuasa untuk tidak memberikan mata itu 

kepada orang lain. Maka bisa saja bayi terlahir tanpa memiliki mata. Maka beruntunglah 

orang-orang yang memiliki nikmat mata untuk jalan kebaikan dan merugilah orang yang 

menggunakan nikmat mata.  

Game Online di tengah kemajuan teknologi saat ini banyak membawa pengaruh yang 

sangat besar terhadap perkembangan anak, bahkan banyak dari anak-anak ya ng kecanduan 

bermain Game Online sehngga lupa waktu belajar, makan, dan bermain. Sehingga waktu 

yang biasanya di pergunakan untuk bermian dengan teman sebayanya, atau belajar telah 

tersita demi lama-lama bermain Game Online. Secara tidak langsung bermain Game Online 

yang di lakukan oleh anak- anak dapat mempengaruhi mental anak terutama persepsinya atau 

adaptasinya terhadap lingkungan nya. Misal anak mulai berkata kasar, berprilaku agresif, 

pandangan tentang kenyataan sosial meniru karakter yang ada di game yang telah membuat 

anak kecanduan.  

Surat muhamad ayat 36: 

 

 

Artinya : 

“Sesungguhnya kehidupan dunia itu hanyalah permainan dan senda gurau. Jika kamu 

beriman serta bertakwa, Allah akan memberikan pahala kepadamu dan Dia tidak akan 

meminta hartamu “(QS muhammad : 36)
24

 
                                                             
22

D I Kota Magelang, “„Inovasi Pengabdian Masyarakat Sebagai Hilirisasi Penelitian Pada Masa New Normal 

Dalam Upaya Mitigasi Kesehatan ‟, 26 Agustus 2021 - E-ISSN: 2807-9183 PROSIDING PENGABDIAN 

MASYARAKAT POLTEKKES KEMENKES TASIKMALAYA,” 2021, 48–54. 
23

Kementrian Agama RI, Al-Quran dan terjemahan, (surabaya : halim publishing dan distributing, 2019) 
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Ayat tersebut menjelaskan bahwa manusia pada dasarnya senang akan permainan tidak 

terkecuali dengan bermain Game Online. Yang sangat mudah di nikmati sebagian 

masyarakat. Banyak orang tertarik bermain Game Online. Mereka berbeda latar belakang, 

pendidikan, dan usia. Game Online di mainkan dari usia anak-anak hingga dewasa. 

Tyag Murti Sharma seorang dokter spesialis mata Rumah Sakit Medfort. Mengatakan 

bahwa anak-anak yang terus bermain video game online selama berjam-jam akan beresiko 

menyebabkan maslah mata seperti sakit kepala, penglihatan kabur, susah melihat objek yang 

jauh, dan sering menyipitkan mata ketika melihat obyek jauh dan ketidak nyamanan di mata. 

Biasanya di alami anak-anak usia 4 sampai 15 tahun.
25

 

Kesadaran adalah langkah penting dalam upaya mencegah maupun mengobati 

gangguan kesehatan mata. Pengetahuan yang baik tentang bagaimaa menjaga kesehatan mata 

serta pemhaman akan penyakit mata dapat menjadi kunci bagi implementasi pencegahan dan 

isnisiasi terapi gangguan mata. 
26

Langkah-langkah sederhana untuk menjaga kesehatan yaitu 

melakukan pemeriksaan mata yang komprehensif, mengetahui riwayat kesehatan keluarga 

anda, pilih makanan yang baik untuk melindungi penglihatan anda, menjaga berat badan, 

pakailah kaca mata pelindung, berhenti merokok atau jangan pernah memulai, berikan waktu 

istirahat bagi anda, dan,bersihkan tangan dan lensa kontak anda.
27

 

Permasalahan pada saat ini ialah banyak nya Handphone dan mudahnya mengkases 

internet sehingga anak sudah mengenal ponsel dan bisa memainkannya.Orang tua harus 

berperan penting dan membatasi anak untuk menggunakan handphone. Terkadang orang tua 

acuh jika hanya sebatas anak matanya sering di kucek dan lelah tidak memeriksakan 

kesehatan mata atau mengurangi waktu anak menggunakan handphone, namun jika anak 

sudah menbgeluh barulah di cek atau di periksa kesehatan matanya. Dari hasil pra penelitian 

yang di lakukan peneliti, kesehatan mata anak menurun dan timbul gejala akibat 

menggunakan handphone dan bermain game online, hal ini terjadi di lapangan beberapa anak 

mengalami kelelahan mata, ketajaman penglihatan menurun, dan gangguan kesehatan mata.  

Berdasarkan hasil survey, ternyata orang Indonesia rata-rata menghabiskan waktu 

hingga 5,5 jam dalam sehari untuk menggunakan ponsel pintar dalam sehari. Kebiasaan 

menggunakan handphone ternyata berdampak pada tubuh kita terutama pada mata yang di 

akibatkan dari sinar radiasi yang terpancar dari HP dapat terkena bebrapa penyakit mata 
                                                                                                                                                                                              
24

Kementrian Agama RI, Al-Quran dan terjemahan, (surabaya : halim publishing dan distributing, 2019) 
25

 Sains Ilmu-ilmu Kesehatan, “Sains Dan Kesehatan,” Sains Dan Kesehatan 1, no. 5 (2021). 
26 Kartini Kartini et al., “Penyuluhan Menjaga Kesehatan Mata Anak Selama Pembelajaran Daring Di Masa 

Pandemik Covid-19,” JUARA: Jurnal Wahana Abdimas Sejahtera, 2021, 9–32, 

https://doi.org/10.25105/juara.v2i1.8267. 
27

https://promkes.kemkes.go.id/?p=1602(di akses pada 8 januari 2022) 

https://promkes.kemkes.go.id/?p=1602
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seperti Blepharitis, blurry vision, kerusakan retina, dan katarak. Bermain Gadget 4-6 jam 

dapat mengakibatkan mata lelah anatara lain mata merah atau iritasi, mata kering, dan 

penglihatan menjadi kabur.
28

 

Game online lebih dari 4 jam dalam sehari. Ini termasuk kategori tidak normal karena 

kategori normal anak bermain game online adalah (> 2 jam perhari). 

Kenyataannya anak-anak biasanya menggunakan smarthphone/tablet untuk keperluan 

bermain game (72%), video 60%, aplikasi pendidikan 57%, dan aplikasi buku dengan 

aplikasi yang terus di perbarui gadget wajib di gunakan oleh orang-orang pada faktanya 

gadget tak hanya di gunakan oleh orang dewasa atau lanjut usia (22 tahun ke atas ), remaja 

(12-21 tahun), tapi pada anak-anak (7-11 tahun), dan lebih ironisnya lagi gadget di gunakan 

untuk anak usia (3-6 tahun), yang seharusnya belum layak untuk menggunakan gadget.
29

 

Berdasarkan pemaparan di atas dapat penulis simpulkan bahwa anak yang 

menggunakan gadget rata-rata bermain game online yang berkisar 72 % ini termasuk angka 

yang sangat tinggi karena melebihi dari setengah pengguna gadget adalah mereka bermain 

game online. 

Indikator bermain game online menurut Theresia adalah yang menyebabkan sering 

bermin game online yaitu frekensi, lama waktu (durasi), jenis permainan, kecanduan bermain 

game dan tujuan beramin game. Frekuensi merupakan seberapa sering melakukan aktivitas 

game online, sedangkan lama waktu atau durasi merupakan bebrapa waktu yang di gunkan 

untuk bermain game online.
30

 

Tabel 1.1 

Kisi-Kisi Bermain Game Online 

Variabel Indikator Sub Indikator 

Game Online  1. Frekuensi bermain game online 1. Tidak pernah 

2. Jarang (2-3 jam) 

3. Sering (3-4 jam) 

4. Selalu ( > 4 jam) 

 

                                                             
28

https://www.alodokter.com/hati-hati-menggunakan-ponsel-berlebihan-bisa-memicu-penyakit-ini (di akses 

pada 9 januari 2022) 
29

M.Kep2 Maya Kurnia Riska Wandini, S.Kep., Ns., M.Kep1 Linawati Novikasari, S.Kep., Ns., “Hubungan 

Penggunaan Gadget Terhadap Kesehatan Mata Anak Di Sekolah Dasar Al-Azhar 1 Bandar Lampung Tahun 

2019,” Jurnal Edudikara 2, no. 2 (2018): 3–5. 
30 Dasar et al., “Hubungan Antara Frekuensi Dan Lama Waktu Bermain Game Online Dengan Tajam 

Penglihatan Pada Anak Sekolah Dasar:tinjauan Dari Beberapa Artikel.” 

https://www.alodokter.com/hati-hati-menggunakan-ponsel-berlebihan-bisa-memicu-penyakit-ini
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Berdasarkan tabel di atas dapat di lihat seberapa besar dampak waktu bermain game 

online terhadap kesehatan mata anak. Waktu bermain game online lebih darii 2 jam sehari 

sudah di kategorikan tidak normal. Salah satu yang bisa mengetahui seberapa terganggu 

kesehatan anak adalah lama frekuensi anak menggunakan gadget dan bermain game online, 

jarak mata dengan gadget atau laptop. 

Berdasarkan pengamatan di TK  Dharma Wanita Persatuan Provinsi Lampung  di 

dapatkan bahwa peserta didik banyak yang sudah menggunakan gadget dan bermain game 

online. Hal ini di karenkan beberapa faktor seperti untuk hiburan di waktu luang anak, 

kesepian karna tidak ada teman bermain, orangtua sibuk bekerja sehingga anak 

menghabiskan waktunya bermain game online, peraturan yang mengharuskan selalu di rumah 

menyebakan anak sering menggunakan gadget dan laptop untuk keperluan belajar daring, 

menonton video dan bermain game online. 

 

Tabel 1.2 

Frekuensi Waktu Bermain Game Online di TK Dharma Wanita Persatuan  

Provinsi Lampung 

 

No Nama Frekusi Waktu Bermain Game Online Keterangan 

1 AAB 1  

2 AAZ 2  

3 ACA 0  

4 AAA 1  

5 AP 2  

6 AFR 3  

7 ACA 2  

8 ADA 3  

9 BRG 2  

10 FAH 2  

11 FKR 0  

12 HHD 2  

13 HAA 3  

14 KEM 1  

15 KSA 2  
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16 KBM 3  

17 LAR 3  

18 LN 3  

19 MDAJ 2  

20 MGAAY 3  

21 MAD 3  

22 NNH 2  

23 SS 1  

24 TAM 1  

Sumber : Hasil pra survey di TK Dharma Wanita Persatuan Perovinsi Lampung 

 

Keterangan frekuensi waktu bermmain game online: 

1. 0  = Tidak Pernah 

2. 1  = Jarang ( 2-3jam) 

3. 2  = Sering ( 3-4jam) 

4. 3  = Selalu ( > 4 Jam) 

 

Tabel 1.3 

Hasil Presentase 

No  Kriteria  Jumlah anak  Presentase  

1 0 2 8,3% 

2 1 5 20,8% 

3 2 9 37,5% 

4 3 8 33,3% 

Jumlah  24 100 % 

 

Berdasarkan dari tabel 1.3 di perlihatkan frekuensi waktu anak bermain game online. 

Tidak pernah (0) ada 2 anak dengan tingkat presentase 8,3%, jarang (1) waktu nya mulai dari 

2-3 jam ada 3 anak dengan tingkat presentase 20,8%, sering (2) waktu bermain game online 

mulai dari 3-4 jam ada 7 anak dengan tingkat presentase 37,5%, dan selalu (3)  waktu 

bermain game online lebih dari 4 jam ada 6 anak dengan tingkat presentase 33,3% 

Oleh karena itu peneliti akan mengungkapkan hubungan bermain game online dengan 

gangguan kesehatan mata anak usia dini di TK Dharma Wanita Persatuan Provisni Lampung. 
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Serta mendeteksi lebih dini terhadap kelainan mata yang dii alami oleh anak sehingga dapat 

di lakukan tindakan untuk mengatasi gangguan mata tersebut. 
31

 

C. Identifikasi dan Batasan Masalah  

 Banyak variabel yang dapat ditindak lanjuti mengenai hubungan bermain game online 

dengan gangguan kesehatan anak usia dini. Namun di karenakan adanya keterbatasan-

keterbatasan, baik waktu, biaya, dan jangkauan penulis dalam hal ini tidak dapat menindak 

lanjuti keseluruhan variabel yang berhubungan dengan game online maupun upaya membuka 

wawasan orang tua mengenai gangguan kesehatan mata akibat bermain game online. Untuk 

itu penelitian ini di batasi pada masalah adakah hubungan bermain game online dengan 

gangguan kesehatan mata anak usia dini. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan fokus penelitian yang telah di tetapkan tersebut, masalah   

penelitian ini adalah:  Adakah hubungan bermain game online dengan gangguan kesehatan 

mata anak usia dini? 

E. Tujuan Penelitian  

Tujuan penelitian ini adalah: Untuk mengetahui hubungan bermain game online dengan 

gangguan kesehatan mata anak usia dini 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian mencakup manfaat teoritis dan praktis. Penjabaranya sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis  

Penelitian ini untuk memperkaya informasi bagi orangtua dalam menjaga kesehatan mata 

anak karena penggunaan gadget dan game online. 

2. Manfaat Penelitian  

Penelitian ini di harapkan memberikan manfaat bagi orang tua, tenaga kesehatan, dan 

peneliti lanjutan. 

1. Bagi orang tua 

Di jadikan sebagai referensi agar lebih bijak dalam menyikapi penggunaan 

gadget dan memberi ruang anak dalam bermain Game Online dirumah. 

                                                             
31

 Observasi di tk dharma wanita provinsi lampung tgl 22 februari 2022 
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2. Bagi dokter atau tenaga kesehatan 

Di gunakan sebagai bahan salah satu acuan serta informasi mengenai dampak 

Game Online terhadap kesehatan mata anak. 

3. Bagi peneliti 

Dapat menambah wawasan dan pengalaman langsung mengenai gangguan 

kesehatan mata akibat bermain Game Online. 

 

G. Kajian Penelitian Terdahulu yang Relevan 

Ada beberapa penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian ini. Penelitian ini, yaitu: 

1. Berdasarkan penelitian terdahulu yang di lakukan Rhinda Fithriyana dari Universitas 

Pahlawan Tuanku Tambusai yang di lakukan pada tahun 2019. Metode penelitian ini 

adalah kuantitatif yang berjudul “Hubungan durasi bermain video game dengan 

ketajaman penglihatan pada anak sekolah di SDN 007 Pulau Birandang”. Tujuan 

penelitian ini adalah untuk mengetahui hubungan durasi bermain video games dengan 

ketajaman penglihatan pada anak sekolah di SDN 007 Pulau Birandang Tahun 2017. 

Desain penelitian ini adalah analitik dengan rancangan cross sectional. Populasi pada 

penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V dan VI SDN 007 Pulau Birandang yang 

berjumlah 85 orang, menggunakan teknik pengambilan sampel dengan total sampling. 

Hasil penelitian diperoleh bahwa sebagian besar responden bermain video games > 2 

jam (60%), sebagian besar responden penglihatannya tidak normal yaitu sebanyak 44 

orang (51,8%). Hasil penelitian didapatkan bahwa ada hubungan durasi bermain video 

games dengan ketajaman penglihatan pada anak sekolah di SDN 007 Pulau Birandang 

Tahun 2017. Diharapkan pihak sekolah dapat membuat program baru berupa 

ekstrakurikuler yang dibuat semenarik mungkin untuk mengalihkan kegiatan siswa dari 

bermain video game. 

2. Berdasarkan penelitian terdahulu yang telah di lakukan oleh Adi Chandra dari 

Universitas Ngudi Waluyo yang di lakukan pada tahun 2019. Pendekatan  penelitan 

ini adalah meta analisis yaitu  istilah yang menunjukkan suatu pendekatan kuantitatif 

dan sistematik untuk meninjau penelitian yang sudah dilakukan. Data yang digunakan 

4 jurnal nasional dan 1 jurnal internasional yang diperoleh dari screening sejumlah 

jurnal dan database jurnal Google Scholar dan Pacificejournal.yang berjudul 

“hubungan antara frekuensi dan lama waktu bermain game online dengan tajam 

penglihatan pada anak sekolah dasar : tinjauan dari beberapa artikel ” . Tujuan 

penelitian untuk mengetahui hubungan antara frekuensi dan lama waktu bermain 
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game online dengan tajam penglihatan pada anak sekolah dasar. Hasil penelitian ini 

adalah 1) Perilaku frekuensi bermain video game online sebagian besar adalah reguler 

gamers sebanyak 18 orang (58,1%). 2) Rentang lama waktu bermain video game 

online adalah kategori tidak normal (> 2 jam perhari) sebanyak 130 orang (59%). 3) 

Rentang nilai visus adalah kategori normal (6/7,5-6/3) sebanyak 135 orang (54%). 4) 

Hasil analisis chi square beberapa artikel diperoleh nilai p-value = 0,026, berarti ada 

hubungan yang signifikan antara perilaku frekuensi bermain video game online 

dengan ketajaman visus. 5) Hasil analisis uji korelasi beberapa artikel menunjukkan 

nilai p-value =<0,05, berarti ada hubungan yang signifikan antara lama waktu 

bermain video game online dengan ketajaman visus.   

3. Berdasarkan penelitian yang di lakukan oleh Endah Marlinda dari sekolah tinggi ilmu 

kesehatan ST. Elisabeth Semarang yang di lakukan pada tahun 2020. Penelitian ini 

adalah jenis penelitian kuantitatif dengan desain penelitian cross sectional yang 

berjudul “Relationship between duration of playing online games with eye vision in 

school age children” . tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui hubungan 

durasi bermain game online dengan visus mata pada anak usia sekolah. Hasil 

penelitian ini adalah menunjukan sebanyak 39,4% visus mata kanan responden tidak 

normal, dan sebanyak 57,6% visus mata kiri responden tidak normal. Durasi bermain 

game online lebih dari 2 jam sebanyak 36,4%. Hasil uji statistik fisher p=0,719 untuk 

mata kanan dan hasil uji statistik chi square p=0,162 untuk mata kiri, tidak ada 

hubungan yang signifikan antara durasi bermain game online dengan visus mata anak 

usia sekolah. 

4. Berdasarkan penelitian terdahulu yang telah di lakukan Wiwik Norlita dari 

Universitas Muhammadiyah Riau. Penelitian ini di lakukan pada tahun 2020 dengan 

judul “ketajaman penglihatan berdasarkan intensitas bermain game pada anak sekolah 

dasar kelas 5 dan 6 di SD Al rasyid pekanbaru”. Tujuan Penelitian Mengetahui 

ketajaman penglihatan berdasarkan intensitas bermain game pada anak kelas 5 dan 6 

SD Al-Rasyid Pekanbaru. Jenis Penelitian ini adalah deskriptif dengan jumlah 75 

responden kelas 5 dan 6 di SD Al-Rasyid Pekanbaru.Teknik Pengumpulan data dalam 

penelitian ini menggunakan kuesioner dan dengan melakukan pengukuran tajam 

penglihatan responden menggunakan snellen chart, tajam penglihatan dikatakan 

normal dengan nilai Pengambilan Sampel secara simpel random sampling yaitu 

pengambilan sampel yang diambil peneliti dari murid kelas 5 dan 6 secara acak yang 

bersedia ikut serta dalam penelitian di SD Al-Rasyid Pekanbaru. Hasil Penelitian 
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secara umum dari hasil penelitian ini didapat bahwa jumlah 75 responden tersebut 

mengenai gambaran ketajaman penglihatan berdasarkan intensitas bermain game pada 

anak kelas 5 dan 6 di SD AlRasyid Pekanbaru, diperoleh anak yang berpenglihatan 

normal sebanyak 52 responden (69,3%) dan anak yang berpenglihatan tidak normal 

sebanyak 23 responden (30,7%). Diharapkan bagi orang tua siswa lebih menjaga 

kesehatan mata anaknya dengan mengurangi waktu bermain game atau memberikan 

anak bermain gadget pada waktu tertentu saja, selain itu orang tua harus bisa 

memberikan penjelasan kepada anaknya tentang kesehatan mata dan dampak dari 

bermain game, maka orang tua harus menambah pengetahuan tentang kesehatan dan 

dampak bermain game. 

5. Berdasarkan penelitian yang di lakukan oleh donny firdaus, muflih, dan endang 

lestiawati dari unversitas respati yogyakarta . metode yang di gunakan adalah 

penelitian analitik kuantitatif dengan pendekatan cross sectional yang berjudul 

“hubungan prilaku bermain video game online dengan ketajaman visus mata anak 

usia sekolah”. Identifikasi penelitian ini adalah bagaimana hubungan perilaku bermain 

video game online dengan ketajaman visus mata anak usia sekolah. Tujuan penelitian 

ini untuk mengetahui hubungan perilaku bermain video game online terhadap 

ketajaman visusu mata anak usia sekolah. Berdasarkan hasil pengujian di peroleh nilai 

odds ratio (OR) sebesar 0,104. Nilai OR<1, ini berarti bahwa prilaku anak yang 

bermain game online mempunyai resiko 0,104 kali lipat terhadap ketajaman visus 

mata di bandingkan dengan perilaku anak yang tidak bermain game online. 

Dari paparan di atas terdapat persamaan dan perbedaan dengan penelitian 

sebelumnya. Persamaannya adalah sama-sama meneliti hubungan bermain game online 

dengan gangguan kesehatan mata dan dampak game online terhadap kesehatan mata, 

perbedaanya adalah jika peneliti sebelumnya membahas gangguan mata seperti 

astenopia, ketajaman visus anak,dan kesehatan mata. Sedangkan dalam penelitian ini 

yang di lakukan adalah mengetahui hubungan seberapa kuat atau berdampak posistif atau 

negatif bermain game online dengan gangguan kesehatan mata anak usia dini. Di era 

teknologi ini internet semakin canggih, gadget semakin banyak sehingga penulis ingin 

mengkaji lebih dalam dampak bermain game online terhadap kesehatan mata.  

H. Sistematika Penulisan  

Untuk mempermudah penulisan dan pembahasan dalam penelitian ini, maka pembahasan 

di bagi dalam beberapa bab dan sistematikanya sebagai berikut : 

BAB 1 : PENDAHULUAN 
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Pada bab ini akan membahas mengenai latar belakang permasalahan, 

identifikasi dan batasan masalah, Rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat 

penelitian, kajian penelitian terdahulu yang relevan, dan sistematika penulisan. 

BAB 2 : LANDASAN TEORI 

Pada bab ini membahas tentang game online, sejarah perkembangan game online, 

tujuan dan manfaat game online, jenis-jenis game online, dampak bermain game 

online terhadap kesehatan mata, faktor yang mempengaruhi anak bermain game 

online,indikator bermain game online, serta membahas tentang mata, gangguan-

gangguan mata, anatomi mata faktor-faktor yang mempengaruhi kesehatan mata, 

gangguan kesehatan mata,  menjaga kesehatan mata. Indikator gangguan 

kesehatan mata  

BAB 3 : METODE PENELITIAN  

Bab ini akan membahas tentang Metode penelitian, antara lain : 

A. Waktu dan Lokasi Penelitian 

B. Pendekatan Jenis Penelitian 

C. Populasi, Sampling, Metode Pengumpulan Data 

D. Definisi Operasional Variabel 

E. Instrumen Penelitian 

F. Uji Validitas dan Reabilitas Data 

G. Uji prasyarat analisis 

H. Uji hipotesis  

 

 

 

 

 

 

       

 

 

        

 

 

 

Penyususnan proposal  

Populasi 

Semua siswa TK Dharma wanita persatuan provinsi  Lampung 
 

Sampling 

Purvosive sampling 

Sampel 

Siswa TK Dharma wanita persatuan provinsi Lampung 

Desain penelitian 

Cross-sectional 

Identifikasi masalah 
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Pengumpulan data 

angket diberikan kepada responden 

Variabel dependen: 

Gangguan kesehatan mata pada siswa TK Dharma 

Wanita Persatuan Provinsi Lampung 

Variabel independen : 

Hubungan penggunaan game online 

Pengelolaan data 

SPSS 

 

Analisis data 

Korelasi Rank Sperman 

Penyajian data  

Penyususnan laporan akhir 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang di tunjukan dengan analisis data dari pembahasan 

maka peneliti menyimpulkanada hubungan yang sedang dan signifikan antara 

bermain game online dengan gangguan kesehatan mata. Kesimpulan di atas di 

tunjukan hasil perhitingan N menunjukan jumlah observasi/sampel sebanyak 24, 

sedangkan tingginya korelasi di tunjukan oleh angka 0,517. Besar korelasi yang 

terjadi antara kedua variabel adalah 0,517. Sedangkan angka pada sig. (2- tailed) di 

peroleh nilai 0,01  masih kecil daripda batas kritis a = 0,05 berarti terdapat hubungan 

yang signifikan antara kedua variabel (0,01 < 0,05). hipotesisi alternatif (Ha) di 

terima. Tingkat korelasi atau  hubungan bermain game online dengan  gangguan 

kesehatan mata anak usia dini di TK dharma wanita perstuan provinsi lampung 

termasuk dalam kategori “sedang” yaitu dengan nilai r hitung  = 0,517 kemudian di 

badingkan dengan tabel distribusi interprestasi. 

B. Rekomendasi  

Berdasarkan kesimpulan di atas maka penulis memberikan rekomendasi sebagai 

berikut : 

1. Bagi orang tua di harapkan lebih memperhatikan anaknya terutama penggunaan 

gadget dan game online, orang tua harus membatasi anak bermain gadget 

janganlah terlalu lama dan jangan memberikan gadget agar anak nurut dan mau 

diam di rumah saja. karena jika anak sering bermain gadget dan bermain game 

online di kahwatirkan kesehatan mata anak terganggu semakin meningkat.  

2. Penelitian tentang bermain game online memeberikan hasil positif terhadap 

gangguan kesehatan mata di TK Dharma Wanita Persatuan Provinsi Lampung. 

Pendidik di harapkan bisa memberikan edukasi kepada orang tua dan anak usia 

dini tentang bahayanya menggunakan gadget dan bermain game online terlalu 

lama itu tidak baik dan bisa mempengaruhi kesehatan mata anak. Dan diharapkan 

di sekolah mengadakan pemeriksaan mata setidaknmya sekali agar jika ada anak 

yang mengalami gangguan kesehatan mata dapat diobati sejak usia dini. 

3. Perlu  penelitian lebih lanjut untuk mengetahui secara psti mengenai dampak-

dampak bermain game online terutama yang berdampak pada kesehatan mata. 
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Sehubung penelitian ini mengambil subjek yang terbatas maka peneliti 

menyarankan kepada pihak lain untuk melakukan penelitian lanjutan tentang 

hubungan game online dengan gangguan kesehatan mata ini dikenakan pada 

subjek ya ng lebih luas dan pada anak di usia selanjutnya seperti usia 8 tahun ke 

atas sehingga kita dapat mengetahui seberapa besar pengaruh game online pada 

kesehatan. 

4. Penelitian tentang kesehatn mata dan game online ini sangat di rekomndasikan 

untuk di baca oleh masyarakat karena dapat memberikan informasi tentang 

gangguan kesehatan mata. Bahayanya penggunan gadget dan bermain game 

online terhadap kesehatan mata dan memberikan informasi bagaimana menjaga 

kesehatan mata. 
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