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Abstract 
Online gamee addiction is a form of excessive dependence on online 

games that makes you want to play them continuously and will 
havee a negative impact on a person's physicall and psychological 
health. Asthenia is an eye disease caused by overwork of the eye 

muscles (eye muscles), especially when looking at close objects for 
a long period of time. Thee aim of this research is to determine 

whether there is a relationship between internet gaming addiction 
and vulnerability in the younger generation. The research design 
usess a descriptive correlationall research method with a cross-

sectional approachh. The researchers for this study numbered 86 
students using a sampling method using non-probability sampling 

techniques combined with purposive sampling. This research uses a 
scale to collect data, which is then analyzed using the chi-square 

test and then the chi-square testt. The results of the study showw 
that there is a positive relationship between online games and 
depression at SMP Negeri 1 Namorambe. The conclusionn of this 

research is that theree is a relationshipp between internet gaming 
and the prevalence of adolescent burnout at SMP Negeri 1 

Namorambe in 2023. 
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1. PENDAHULUAN 

 Game online ialah permainan 

elektronikk yang terhubung ke 

Internet dan dimainkann di 

komputer, handpone, konsol 

game, laptop, dan perangkat 

game lainnya, yang bersifat 

multipemain dan dapat 

dimainkann oleh banyak 

pengguna dalam waktu yang 

bersamaan. (Firdaus dkk, 

2018). Indonesiaa merupakan 

negara dengann jumlah 

pemain video game terbanyak 

ketiga di dunia. Menurut 

laporan tersebut, pada Januari 

2022, 94,5% pengguna 

internett di Indonesia yang 

berusia antara 16 dan 64 

tahun pernah bermain video 

gamee. Pada saat yang sama, 

Filipina menduduki peringkat 

pertama dalam persentase 

pengguna internet. yang 

bermain video game 96,4%. 

Thailand berada di peringkat 

kedua dengan pangsa 94,7 

persen. Vietnam berada di 

peringkat keempat, dengan 

93,4% pengguna internet 
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domestik bermain game. 

Disusul India dan Taiwan 

dengan 92 persen dan 91,6 

persen (Adi Ahdiyat, 2022). 

Asthenia merupakan penyakit 

mata yang terjadi ketika urat 

mata (otot mata) harus 

bekerja keras terutama saat 

melihatt benda dekat dalam 

jangka waktu lamaa (Chandra 

dan Kartadinata, 2018). 

Berdasarkan penelitian 

pendahuluan yang dilakukan 

peneliti melalui wawancara 

acak terhadap 20 siswa SMP 

Negeri 1 Namorambe, 

ditemukan bahwa 18 siswa 

atau 90% bermain game 

online, 16 siswa atau 80% 

orang yang disurvei 

menyatakan merasakan 

ketegangan mata dan 

Penglihatan kabur, mata 

kering, nyeri, sakit kepala, 

mata perih dan mata merah 

antara lain disebabkan oleh 

penggunaan alat elektronik 

seperti alat elektronik di dalam 

rumah. jangka waktu lama 

dan dalam jangka waktu yang 

lama saat bermain game 

online. 

Oleh karenaa itu, berdasarkan 

penjelasan di atas, penuliss 

tertarik untuk menyelidiki 

hubungann internet gaming 

dengan burnout pada remaja 

di SMP Negeri 1 Namorambe. 

METODE 

 Desainn penelitian 

menggunakann metode 

penelitian deskriptiff 

korelasional dengan 

pendekatann cross-sectionall. 

Penelitiann deskriptif 

korelasional merupakann 

penelitian yang bertujuan 

untuk menjelaskann hubungan 

antara variabel bebas dan 

variabel terikat. Penelitian 

cross-sectionall merupakan 

penelitian yang 

mengumpulkan data variabel 

independen dan dependen 

secara bersamaan. 

Penelitian ini diikuti oleh 86 

siswa, metodee pengambilan 

sampell adalah non-probability 

sampling dengann purposivee 

sampling. Kuesioner Gaming 

Addiction Scale (GAS) dan 

kuesioner Visual Fatigue Index 

(VFI) digunakan untuk 

mengumpulkan data dalam 

penelitian ini. 

HASIL  

Tabel 1 Karakteristik Responden di 

SMP Negeri 1 Namorambe 

No Karakteristik Responden F

  % 

1 Jenis Kelamin   

 Laki – Laki 58 67.4 

 Perempuan 28 32.6 

 Total 86 100.0 

2 Umur   

 12 14 16.3 

 13 27 31.4 

 14 37 43.0 

 15 8 9.3 

 Total 86 100.0 

3 Kelas   
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 VII 27 31.4 

 VIII 29 33.7 

 IX 30 34.9 

 Total 86 100.0 

 

Berdasarkan tabel 4.1 karakteristik 

responden berdasarkan jenis 

kelamin persentase laki – laki 

dan Perempuan yaitu 67.4%, 

32.6%. Karakteristik 

responden berdasarkan umur 

mayoritas berusia 14 tahun 

dengan persentase sebesar 

43.0%, sedangkan persentase 

umur minoritas responden 

berusia 15 tahun sebesar 

9.3%. Karakteristik responden 

berdasarkan kelas mayoritas 

adalah kelas IX dengan 

persentase sebesar 34.9%, 

sedangkan kelas minoritas 

responden adalah kelas VIII 

dengan persentase sebesar 

33.7%. 

 

Tabel 2 Distribusi frekuensi 

responden berdasarkan 

kecanduan game online pada 

remaja di SMP Negeri 1 

Namorambe (n=86) 

No Kecanduan Game Online F

  % 

1 Tinggi 15 17.4 

2 Sedang  53 61.6 

3 Rendah 18 20.9 

 Total 86 100.0 

 

Berdasarkan distribusi frekuensi 

responden berdasarkan 

kecanduan game oline pada 

remaja di SMP Negeri 1 

Namorambe yang di temukan 

oleh peneliti adalah mayoritas 

tinggi dengan kategori sedang 

adalah sebanyak 53 orang 

(61.6%) dan minoritas rendah 

dengan kategori tinggi adalah 

sebanyak 15 orang (20.9%) 

Tabel 3 Distribusi frekuensi 

responden berdasarkan 

astenopia pada remaja di SMP 

Negeri 1 Namorambe (n=86) 

No Astenopia F  % 

1 Ya 47 54.7 

2 Tidak 39 45.3 

 Total 86 100.0 

Berdasarkan distribusi frekuensi 

responden dengan kejadian 

astenopia pada remaja di SMP 

Negeri 1 Namorambe 

sebanyak 47 orang (54.7%) 

kategor ya sedangkan kategori 

tidak adalah sebanyak 39 

orang (45.3%).  

 

Tabel 4 Distribusi Hubungan 

Kecanduan Bermain Game 

Online Dengan Kejadian 

Astenopia Pada Remaja di SMP 

Negeri 1 Namorambe tahun 

2023 
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Kecanduan Game Online Astenopia

 Total P Value 

 Ya Tidak   0,001 

 N % N % N

 %  

Tinggi 11 73,3 4 26,7 15

 100 

Sedang 33 62,3 20

 37,7 53 100 

Rendah 3 16,7 15

 83,3 18 100 

Total 47 54,7 39 45,3 86
 100 

 

Berdasarkan data tersebut, 

hasil uji statistic chi-square di 

peroleh hasil signifikan 

p=0,001 karena p-value lebih 

kecil dari α=0.05, oleh karena 

itu ada hubungan antara 

kecanduan bermain game 

online dengan kejadian 

astenopia pada remaja di SMP 

N 1 Namorambe 

 

PEMBAHASAN 

Hasil penelitian pada tabel 4.1 

responden terbanyak usia 24 

tahun, Umur 14 tahun 

merupakan umur awal 

dimulainya usia remaja pada 

seseorang sehingga seorang 

remaja mulai memiliki 

keinginan atau pemikiran 

bahkan pengalaman baru. 

Remaja juga memiliki sifat 

meniru pada objek yang sering 

dilihat. Umur merupakan salah 

satu aspek yang berperan 

dalam pembentukan 

kedewasaan seseorang, 

semakin bertambah umur 

maka tingkat kedewasaan dan 

cara berfikir semakin 

meningkat, hal ini akan 

mempengaruhi dalam pola 

berpikir dan wawasan semakin 

luas dan emosional. 

Responden yang paling banyak 

adalah laki-laki yaitu sebanyak 

58 responden (67,4%). Hal ini 

disebabkan karena remaja 

laki-laki memiliki kegiatan dan 

aktivitas keseharian lebih 

banyak dengan teman sebaya, 

karena itu berhubungan 

dengan waktu mereka untuk 

bermain online game karena 

tidak ada yang mengontrol 

mereka dalam memainkan 

online game yang relatif 

panjang waktu diluangkan 

bahkan menyukai bermain. 

Berdasarkan distribusi 

frekuensi responden dengan 

kejadian astenopia pada 

remaja di SMP Negeri 1 

Namorambe sebanyak 47 

orang (54.7%). Kejadian 

astenopia disebabkan mata 

bekerja sudah terlalu lama, 

pencahayaan tidak tepat, jarak 

mata dengan layar 

smartphone terlalu dekat, dan 

suhu ruangan yang terlalu 

kering sehingga menyebabkan 

timbulnya gejala mata terasa 

panas, perih, berair, gatal, 

penglihatan kabur, sakit 

kepala, sakit pada leher dan 

punggung.  

Selain itu, terlalu lama 

melakukan aktivitas bermain 

game online memberikan efek 
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gelombang elektromagnetik  

menyebabkan radiasi pada 

mata. Bahkan cahaya pada 

layar smartphone dapat 

menyebabkan kerusakan pada 

makula efek dari gelombang 

elektromagnetik. Kerusakan 

pada mata tidak bersifat 

langsung, tetapi bersifat 

gradual. Radiasi 

elektromagnetik frekuensi 

sangat rendah dan amat 

rendah akan ditangkap oleh 

kornea mata, selanjutnya 

diteruskan ke lensa yang 

dapat membuat lensa mata 

rusak. 

Ratih Anggraeni (2018), 

menyatakan korelasi yang 

signifikan antara kecanduan 

game online dengan 

astenopia. Penelitian ini sangat 

mendukung teori tentang 

salah salah satu penyebab 

terjadinya astenopia, dimana 

terjadi karena lamanya mata 

berkerja, pencahayaan tidak 

tepat, jarak mata dengan 

monitor terlalu dekat dan suhu 

ruangan terlalu kering 

(Surhayanto, 2010).  

KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkann hasil penelitiann 

yang dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa uji statistik 

chi-square memberikan hasil 

yang signifikan sebesar 

p=0,001, karena p-value lebih 

kecill dari α=0,05. Artinya 

terdapat hubungann antara 

kecanduan game on-line 

dengan prevalensi penyakit 

melemahkan pada remajaa di 

SMP Negeri 1 Namorambe, p-

value = 0,001 andlt; 0,05, CI 

= 6,533. 

Penelitian ini diharapkan dapat 

menambah wawasan remaja 

sehingga remaja dapat 

mengerti dan memperhatikan 

Ada hubungan antara 

kecanduan game online dan 

kejadian depresi juga 

memberikan gambaran 

perilaku remaja akibat 

kecanduan game online. 
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