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ABSTRAK: jBermain jGame jonline jlebih jdari j4 jjam jdalam jsehari. jIni jtermasuk jkategori jtidak 

jnormal jkarena jkategori jnormal janak jbermain jgame jonline jadalah j(> j2 jjam jsehari). jPenelitian jini 

jbertujuan juntuk jmengetahui jhubungan jbermain jgame jonline jdengan jgangguan jkesahatan jmata 

janak jusia jdini jdi jTK jDharma jWanita jPersatuan jProvinsi jLampung. jRumusan jmasalah jpenelitian 

jini jadalah jAdakah jhubungan jbermain jgame jonline jdengan jgangguan jkesehatan jmata janak jusia 

jdini. jJenis jpenelitian jini jadalah jpenelitian jkuantitatif jdengan jmetode jcross jsectional. jTipe 

jpenelitian jini jadalah jdengan jmelihat jhubungan jantara jsatu jvariabel jdengan j jvariabel jyang jlain. 

jTehnik jpengumpulan jdata jyang jdi jgunakan jadalah jmelalui jangket, jobservasi, jdan jdokumentasi. 

jPopulasi jdalam jpenelitian jini jadalah janak jusia jdini jdi jTK jdharama jWanita jPersatuan jProvinsi 

jLampung jsebanyak j24 janak. jSampel jdalam jpenelitian jini jsebanyak j24 janak jmenggunakan jtehnik 

jpurposive jsampling. jBerdasarkan jdari jhasil janalisis jdata jdi jketahui jbahwa jada jhubungan jyang 

jsedang jdan jsignifikan jantara jbermain jgame jonline jdengan jgangguan jkesehatan jmata jdengan jnilai 

jkorelasi j0,517 jdan jsig0,01<0,05.hubungan jyang jterjadi jbersifat jpositif jatau jsearah, jsehingga 

japabila janak jsering jbermian jgame jonline jmaka jsemakn jtinggi jkemungkinan janak jakan jmengalami 

jgangguan jkesehatan jmata. 
 

Kata jkunci j: jBermain jGame jOnline; jGangguan jKesehatan jMata j j 

 

 

ABSTRACT: jPlay jonline jgames jmore jthan j4 jhours ja jday jthis jincludes jthe jabnormal jcategory 

jbecause jthe jnormal jcategory jof jchildren jplaying jonline jgames jis j( j> j2 jhours ja jday) j jthis jstudy 

jaims jto jdetermine jthe jrelationship jbetween jplaying jgames jand jeye jhealth jdisorders jin jearly 

jchildhood jdharma jwanita junity jkindergaten, jlampung jprovince jthe jformulation jof jproblem jin jthis 

jresearch jis jthere ja jrelathionship jbetween jplaying jonline jgame jwith jeye jhealth jdisorders jin jearly 

jchilhood.This jtype jof jresearch jis jquantitative jresearch jwith jcross jsectional jmethod. jThis jtype jof 

jresearch jis jto jlook jat jthe jrelationship jbetween jone jvariable jand janother. jData jcollection 

jtechniques jused jare jthrough jquestionnaires, jObservations, jand jdocumentation. jThe jpopulation jin 

jthis jstudy jwere j24 jchildren jin jthe jdharma jwanita junity jkindergaten jin jlampung jprovince. jThe 

jsample jin jthis jstudy jwere j24 j jchildren jusing jpurposive jsampling jtechnique. jBased jon jthe jresults 

jof jdata janalysis, jit jis jknown jthat jthere jis ja jmaderate jand jsignificant jrelationship jbetween jplaying 

jonline jgames jwith jeye jhealth jproblems jwith ja jcorelation jvalue jof j j0,517 jand jsig j0,01 j< j0,05. 

jThe jrelationship jthat joccurs jin jpositive jor junidirectional, jso jthat jif jchildren joften jplay jonline 

jgames jthe jhigher jthe jchance jthat jthe jchild jwill jexperience jeye jhelath jproblems. 
 

Keyword j: jPlaying jOnline jGames; jEye jHealth jDisorders 

 

 

PENDAHULUAN     

Game jOnline jmenurut jKKBI j(kamus 

jbesar jbahasa jindonesia) jdi jpisahkan jmenjadi 

jdua jkata jgame jdan jonline. jDalam jbahasa 

jindonesia jgame jartinya jpermainan 

jsedangakan jonline jartinya jdaring. jjadi jdari 

jKBBI jdapat jdi jsimpulkan jbahwa jGame 

jOnline jadalah jsebuah jpermainan jyang 

jmenggunakan jaksees jjaringan jinternet 

j(Bahasa, j2017). 

Game jberasal jdari jkata jbahasa jinggris 

jyang jartinya jdasar jpermainan. jPermaianan 
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jbagian jdari jbermain jsedangakan jbermain 

jbagian jdari jpermainan, jkeduanya jsaling 

jberhubungan. jgame jatau jpermainan 

jmerupakan jsuatu jbentuk jkegaiatan jyang jdi 

jlakuakan juntuk jmenghibur jdiri jserta juntuk 

jmenghilangakn jpenat. jseiring jperkembangan 

jzaman jdan jkemajuan jteknologi jinformasi 

jmembuat jpermaianan jgame jpun jmengalami 

jperubahan jdan jberkembang. jSalah jsatu 

jpermianan jyang jdi jminati jadalah jGame 

jOnline. jGame jOnline jadalah jpermainan jyang 

jhanya jdapat jdi jjalankan jdengan jkoneksi 

jinternet j(Fadillah j& jIqbal, j2019). j 

Kemajuan jtekonologi jtidak jhanya jdi 

jrasakan joleh jkalangan jorang jdewasa jsaja 

jtetapi jjuga janak-anak jkecil jdan jremaja jpada 

jzaman jini. jHandphone jbukanlah jmerupakan 

jbarang jmewah jlagi jpada jsaat jini. jBanyaknya 

japlikasi-aplikasi jyang jdi jberikan jdi jdalam 

jhandphone jmembuat jsetiap jorang 

jmemilikinya. jContoh japlikasi jyang jdi 

jtawarkan jdalam jhandphone jseperti japlikasi 

jbelanja jonline, jpesan jonline, jgame jonline jdan 

jbanyak jlainnya. jPergaulan jjaman jini jpun 

jmenuntut janak-anak juntuk jmenggunakan 

jmedia jkomunikasi jseperti jhandphone, jlaptop, 

jkomputer jdan jalat jkomunikasi jlainnya 

j(Marfa, j2019). j 

Indikator jbermain jgame jonline 

jmenurut jTheresia jadalah jyang jmenyebabkan 

jsering jbermin jgame jonline jyaitu jfrekensi, 

jlama jwaktu j(durasi), jjenis jpermainan, 

jkecanduan jbermain jgame jdan jtujuan jberamin 

jgame. jFrekuensi jmerupakan jseberapa jsering 

jmelakukan jaktivitas jgame jonline, jsedangkan 

jlama jwaktu jatau jdurasi jmerupakan jbebrapa 

jwaktu jyang jdi jgunkan juntuk jbermain jgame 

jonline(Theresia, j2019). 

Gangguan jkesehatan jmata jmenurut 

jRodatul jJannah jadalah jsuatu jhal jyang 

jmenhalangi jkerja jmata jsebagaimana 

jmestinya jakan jtetapi jtidak jterlalu jparah. 

jGangguan jmerupakan jimplikasi jdari jgejala-

gejala jsebuah jpenyakit jseyang jbelum jmenjadi 

jpenyakit. jMata jakan jmenjalankan jfungsinya 

jdengan jbaik jkarena jdi jdukung joleh jbagian 

jrumit jdan jsensitif jseerti jretina, jpupil, jserta 

jpembuluh jdarah. jKerusakan jatau jgangguan 

jpada jkesehatan jmata jdapat jdi jakibatkan jpada 

jketerbatasan jpenglihatan jdan jkebutaan. 

jKeterbatasan jpenglihatan jhingga jkebutaan 

jmegakibatkan jmenurunnya jinformasi jdan 

jdaya jsaing jbagi jpenderitanya j(Kusuma j& 

jSurakarta, j2020). 

Gangguan jkesehatan jmata jdi 

jindonesia jterus jmengalami jpeningkatan 

jdengan jpravelensi j1,5% jdan jtertinggi jjika jdi 

jbandingkan jnegara jlain jdi jasia. jGangguan 

jkesehatan jmata jitu jsendiri jdi jsebabkan joleh 

jglauucom j(13,4%), jkelainan jrefraksi j(9,5%), 

jgangguan jretina j(8,5%), jkelainan jkornea 

j(8,4%) jdan jpenyakit jmata jlainnya j(Rosita j& 

jSoepardi, j2011). 

Kenyataannya janak-anak jbiasanya 

jmenggunakan jsmarthphone/tablet juntuk 

jkeperluan jbermain jgame j(72%), jvideo j60%, 

japlikasi jpendidikan j57%, jdan japlikasi jbuku 

jdengan japlikasi jyang jterus jdi jperbarui jgadget 

jwajib jdi jgunakan joleh jorang-orang jpada 

jfaktanya jgadget jtak jhanya jdi jgunakan joleh 

jorang jdewasa jatau jlanjut jusia j(22 jtahun jke 

jatas j), jremaja j(12-21 jtahun), jtapi jpada janak-

anak j(7-11 jtahun), jdan jlebih jironisnya jlagi 

jgadget jdi jgunakan juntuk janak jusia j(3-6 

jtahun), jyang jseharusnya jbelum jlayak juntuk 

jmenggunakan jgadget j(Riska jWandini, 

jS.Kep., jNs., jM.Kep1 jLinawati jNovikasari, 

jS.Kep., jNs., j2018). 

Penelitian jponco jpuspita jdewi jyang 

jberjudul j“ jhubungan jbermain jgame jonline 

jdengan jketajaman jpenglihatan jpada jremaja jdi 

jsmp jmehammadiyah j06 jwuluhan jkabupaten 

jjember”. jHasil jpenelitianya jadalah jada 

jhubungan jbermain jgame jonline jdengan 

jketajaman jpenglihatan jpada jremaja jdi jSMP 

j06 jMuhammadiyah j06 jwuluhan jkabupaten 

jjember jnamun jdi jdalam jpenelitian jdi 

jdapatkan jhubungan jini jbersifat jlemah.hal jini 

jmenunjukan jbahwa jgame jonline jberpengaruh 

jminimal jterhadap jketajaman jpenglihatan. j 

Berdasarkan jpenelitian jyang jdi 

jlakukan joleh jdonny jfirdaus, jmuflih, jdan 

jendang jyang jberjudul j“hubungan jprilaku 

jbermain jvideo jgame jonline jdengan jketajaman 

jvisus jmata janak jusia jsekolah”. jBerdasarkan 

jhasil jpengujian jdi jperoleh jnilai jodds jratio 

j(OR) jsebesar j0,104. jNilai jOR<1, jini jberarti 

jbahwa jprilaku janak jyang jbermain jgame 

jonline jmempunyai jresiko j0,104 jkali jlipat 

jterhadap jketajaman jvisus jmata jdi jbandingkan 
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jdengan jperilaku janak jyang jtidak jbermain 

jgame jonline. 

Oleh jkarena jitu jpeneliti jakan 

jmengungkapkan jhubungan jbermain jgame 

jonline jdengan jgangguan jkesehatan jmata janak 

jusia jdini jdi jTK jDharma jWanita jPersatuan 

jProvisni jLampung. jSerta jmendeteksi jlebih 

jdini jterhadap jkelainan jmata jyang jdii jalami 

joleh janak jsehingga jdapat jdi jlakukan jtindakan 

juntuk jmengatasi jgangguan jmata jtersebut. j 

 

 
METODE 

Penelitian jini jmenggunakan 

jpenelitian jkuantitatif, jyang jmana jpenelitian 

jini juntuk jmengetahui jadakah jhubungan 

jbermain jgame jonline jdengan jgangguan 

jkesehatan jmata janak juia jdini jdi jTK jDharma 

jWanita jPersatuan jProvinsi jLampung jpada 

jtanggal j23 jmaret j2022 jsampai jdengan j23 japril 

j2022. jJenis jpenelitian jini jadalah jpenelitian 

jkuantitatif jdengan jpendekatan jcross 

jsectional. jRancangan jcross jsectional 

jmerupakan jrancangan jpenelitian jdengan 

jmelaukan jpengukuran jatau jpengamatan jpada 

jsaat jbersamaan jantara jfaktor jresiko jatau 

jpaparan jdengan jpenyakit. jPopulasi jyang jdi 

jgunakan jdalam jpenelitian jini jadalah jsemua 

jsiswa jTK jDharma jWanita j 

Persatuan jProvinsi jLampung. jTeknik 

jsampling jdalam jpenelitian jadalah jpurposive 

jsampling jyaitu jteknik jpenentuan jsampel 

jdengan jpertimbangan jtertentu. j 

Metode jpengumpulan jdata jdalam 

jpenelitian jini jmenggunakan jtiga jmetode jyaitu 

jmetode jobservasi, jmetode jdokumentasi, jdan 

jmetode jangket. jUji jvaliditas jyang jdi jgunakan 

jdalam jpenelitian jini jadalah jproduct jmoment 

jdan juji jreabilitas jyang jdi jgunakan jadalah 

jalpha jcronbach j. juji jhipotesis jyang jdi 

jgunakan jadalah jkorelasi j jrang jsperman. 
 j 

 
 

HASIL JDAN JPEMBAHASAN 

a. Deskripsi jData 

Deskripsi jdata jadalah jmerupakan 

jgambaran jdata jyang jdi jgunakan jdalam jsuatu 

jpenelitian. jDalam jpengujian jdeskripsi jdata jini 

jpeneliti jmencoba juntuk jmengetahui 

jgambaran jatau jkondisi jresponden jyang 

jmenjadi jsampel jdalam jpenelitian jini. jDari 

jpengumpulan jdata jkuesioner jhasil jjawaban 

jresponden jdengan jjumlah jsampel, jyaitu 

jsebanyak j24 jsiswa jTK jDharma jWanita 

jPersatuan jProvinsi jLampung, jpengujian jdi 

jlakukan jdengan jmenggunakan jbantuan jSPSS 

j(statiscal jprogram jand jservice jsolutionser j) 

jversi j17,0. 
 

b. Hasil jUji jPrasyrat jAnalisis 

1. Hasil jUji jNormalitas 

 Hasil jnormalitas jmenunjukan jbahwa 

jvariabel jgame jonline j(X) j0,141< j j0,173 j(L-

hitung j< jL-tabel j) jdan jvariabel jgangguan 

jkesehatan j(Y) j0,109< j j0,173 j(L-hitung j< jL-

tabel j) jsehingga jdapat jdi jsimpulkan jbahwa 

jdata jpenelitian jtersebut jnormal. 

 

2. Hasil jUji jLinieritas 
Hasil juji jlineritas jdi jatas jmenunjukan 

jlinearty jsebesar j0,625 jlebih jbesar jdari j0,05 

jmaka jdapat jdi jsimpulkan jbahwa jterdapat 

jhubungan jsecara jlinear jdan jdan jsecara 

jsignifikan jantara jbermain jgame jonline j(X) 

jdengan jgangguan jkesehatan jmata j(Y). 
 

c. Hasil jUji jHipotesis j 

Berdasarkan joutput jdi jatas jDiketahui 

jbahwa jN jadalah jjumlah jpenelitian jyaitu j12. 

jCorrelation jCoefficient jadalah j0,517 jdan j jSig. 

j(2-tailed) j0,010>0,05. jArtinya jterdapat 

jkorelasi jsignifikan jantara jbermain jgame 

jonline jdengan j jgangguan jkesehatan. jKorelasi 

jyang jterjadi jbersifat jcukup jkuat jdan jpositif, 

jdimana jsemakin janak jsering jbermain jgame 

jonline jmaka jkesehatan jmata janak jakan 

jterganggu. j 
 

d. Hasil jPemeriksaan jMata jAnak jUsia 

jDini jdi jTK jDharma jWanita 

jPersatuan jProvinsi jLampung 

Tabel jhasil jpemeriksaan jmata janak 

jusia jdini jTK jDharma jWanita jPersatuan 

jProvinsi jLampung jdi jatas, j1 janak jmengalami 

jgangguan jkesehatan jmata jyaitu jrabun jjauh 

jnamun jmasih jkategori jringan, j5 janak 

jmengalami jmata jsilinder jatau jpendangan 

janak jkabur jatau jkurang jjelas, j1 janak 

jmengalami jrabun jdekat jtapi jmasih jdi 
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jkatagorikan jsnagat jrendah j jdan j16 janak jmata 

jnya jmasih jnormal jdan jsehat. 
 

e. Pembahasan jdan jHasil jPenelitian j 
Penelitian jini jbertujuan 

jmendeskripsikan jhubungan jantara jbermain 

jgame jonline jdengan jgangguan jkesehatan 

jmata janak jusia jdini jdi jtk jdharma jwanita 

jpersatuan jprovinsi jlampung. jJumah jsampel 

jpenelitian jsebanyak j24 jprserta jdidik. jDari 

jsampel jtersebut jdi jperoleh jdata jhasil 

jpengisisan jangket jbermain jgame jonline jdan 

jgangguan jkesehatan jmata jpeserta jdidik jTK 

jdharma jwanita jpersatuan jprovinsi jlampung 

jyang jtelah jdidistribusikan jkedalam jtabel 

jdistribusi jsehingga jdi jproleh jmenggunakan 

jperhitungan jstatistik jdan jkemudian jnilai 

jkoefisien jkorelasi jrank jsperman jdengan jtaraf 

jsignigfikan j jdi jperoleh j j0,010. 

Dari jdata jhasil joutpout jSPSS j17,0 

jpada jtabel jtersebut jjadi jdi jperoleh j: 

a. Correlation jCoefficient jsebesar j0,517 

jyang jbertanda jpositif jberarti jterdapat 

jhubungan jsearah, jjadi jsemakin janak 

jsering jbermain jgame jonline jmaka 

jkeesehatan jmata janak jakan jterganggu. 

b. Besaran jkorelasi j0,517 jyang j> j0,05 

jmenurut jpendapat jSugiyono jyang 

jberkisaran j0,40 j– j0,599 jmerupakan 

jkorelasi jsedang. jBerarti jbermain jgame 

jonline jdengan jgangguan jkesehatan jmata 

janak jusia jdini. 

Adapun jinterprestasi jmenurut 

jsugiyono juntuk jmelihat jkuat jatau jlemahnya 

jkorelasi jadalah jsebagai jberikut j: 

 
Tabel j1. jInterpresatsi jKorelasi jKoefesien 

Interval jKoefisien j Tingkat jHubungan j 

0,00 j– j0,199 Sangat jRendah j 

0,20 j– j0,399 Rendah j 

0,40 j– j0,599 Sedang j 

0,60 j– j0,799 Kuat j 

0,80 j– j1,000 Sangat jKuat j 

 

Dalam jpenelitian jini jhipotesis jdi juji 

jdengan jmelakukan juji jdua jsisi jyaitu jsig. j(2-

tailed). jDasar jpengambilan jkeputusannya 

jadalah jdengan jdasar jprobalitas jsebagai 

jberikut. 

a. Jika jprobalitas j>0,05 jberarti jH0 jdi jterima j 

b. Jika jprobalitas j> j0,05 jberarti jH0 jdi jtolak j 

Dari jdata joutput jperhitungan jkorelasi 

jdi jatas jdapat jdi jlihat. jN jmenunjukan jjumlah 

jobservasi/sampel jsebanyak j24, jsedangkan 

jtingginya jkorelasi jdi jtunjukan joleh jangka 

j0,517. jBesar jkorelasi jyang jterjadi jantara 

jkedua jvariabel jadalah j0,517. jSedangkan 

jangka jpada jsig. j(2- jtailed) jdi jperoleh jnilai 

j0,010 j jmasih jkecil jdaripda jbatas jkritis ja j= 

j0,05 jberarti jterdapat jhubungan jyang 

jsignifikan jantara jkedua jvariabel j(0,010 j< 

j0,05) jmaka jhipotesis jdalam jpenelitian jini j: 

Ha j= jada jhubungan jyang jpositif jdan 

jsignifikan jantara jbermain jgame jonline 

jdengan jgangguan jksehatan jmata janak jusia 

jdini jdi jTK jDharma jWanita jPersatuan 

jProvinsi jLampung. 

Ho j= jtidak jada jhubungan jyang jpositif 

jdan jsignifikan jantara jbermain jgame jonline 

jdengan jgangguan jksehatan jmata janak jusia 

jdini jdi jTK jDharma jWanita jPersatuan 

jProvinsi jLampung. 

Dengan jdemikian jsetelah jdi jperoleh 

jhasil jout jput jSPSS jpada jtabel jdi jatas jyaitu 

jnilai jsig. j(2- jtailed) jdi jperoleh jnilai j0,010 j 

jmasih jkecil jdaripda jbatas jkritis ja j= j0,05 

jdengan jdemikian jdapat jdi jnyatakan jdua 

jvariabel jtersebut jsignifikan jpada jtaraf j0,05. 

jMaka jhipotesa j(Ho) jyang jberbunyi j“tidak jada 

jhubungan jyang jpositif jdan jsignifikan jantara 

jbermain jgame jonline jdengan jgangguan 

jksehatan jmata janak jusia jdini jdi jTK jDharma 

jWanita jPersatuan jProvinsi jLampung.” jDi 

jtolak. jsedangkan j“ada jhubungan jyang jpositif 

jdan jsignifikan jantara jbermain jgame jonline 

jdengan jgangguan jksehatan jmata janak jusia 

jdini jdi jTK jDharma jWanita jPersatuan 

jProvinsi jLampung” j jDi jterima. j 

Dari pembahasan di atas maka 

penelitian ini dapat di interprestasikan bahwa 

bermain game online dengan gangguan 

kesehatan mata anak usia dini di TK dharma 

wanita persatuan provinsi lampu2ng terdapat 

hubungan yang searah yaitu semakin lama 

anak bermain game online maka akan 

menyebabkan gangguan kesehatan mata pada 

anak semakin meningkat. Sedangkan 

korelasi dalam penelitian ini merupakan 

korelasi yang positif, sedang, dan signifikan.  

Hasil penelitian sesuai dengan 

analisa data yang telah peneliti lakukan pada 
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saat prasurvey  menunjukan  frekuensi waktu 

bermain game online anak usia dini di tk 

dharma wanita persatuan provinsi lampung 

itu sering dan selalu bermain game online 

sekitar 3- 4 jam setiap harinya. lama nya 

penggunaan gadget dan bermain game online 

mengakibatkan anak mengalami gangguan 

kesehatan mata. Hal ini di akibatkan jarak 

pandang dengan gadget terlau dekat, serta 

anak sering fokus bermain game online 

sehingga sellau mentap layar ponsel ini 

menyebabakan mata anak mengalami 

gangguan seperti mata terasa nyeri, mata 

sering berair, dan kepala pusing.  

Lamanya anak bermain game 

online , selalu berhubungan dengan 

gangguan kesehatan mata anak usia dini. 

Dengan kata lain jika anak lama bermain 

game online maka ksehatan matanya akan 

terganggu, namun sebaliknya jika anak 

jrangn bermain game online maka kesehatan 

mata anak terganggu itu sangat kecil 

kemungkinan terjadi. 

 
 

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 gangguankesehatan 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 

0,010  masih kecil daripda batas kritis a = 

0,05 berarti terdapat hubungan yang 

signifikan antara kedua variabel (0,010 < 

0,05). Sehingga hipotesis nol (Ho) di tolak 

dan hipotesisi alternatif (Ha) di terima. 

Tingkat korelasi atau  hubungan bermai 

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 bandingkan dengan tabel 

distribusi interprestasi. 
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