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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi saat ini sangat pesat salah 

satunya adalah game online. Intensitas bermain game online yang berlebihan 

dapat menimbulkan risiko bagi kesehatan yaitu gejala Computer Vision 

Syndrome (CVS). Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui faktor-faktor yang 

berhubungan dengan gejala computer vision syndrom (CVS) terhadap game 

online di warnet Emporium Supernova kota Palembang tahun 2020. Penelitian 

ini bersifat deskriptif analitik dengan pendekatan cross sectional. Lokasi 

penelitian adalah warnet Emporium Supernova kota Palembang. Populasi 

penelitian adalah seluruh pemain game online di warnet Emporium Supernova 

cabang sekip, bukit, celetang, dan kenten kota Palembang dengan jumlah sampel 

88 orang. Pengambilan sampel dilakukan dengan teknik simple random 

sampling. Analisis data yang dilakukan adalah univariat dan bivariat. Uji statistik 

dilakukan dengan uji chi-square untuk analisis bivariat. Hasil penelitian 

menunjukkan 87,5% dari 88 pemain game online ada gejala CVS. Variabel lama 

penggunaan komputer (p-value 0,000), jarak monitor (p-value 0,006), dan tinggi 

monitor (p-value 0,000) memiliki hubungan dengan gejala CVS sedangkan 

variabel usia (p-value 0,575), jenis kelamin (p-value 1,000), waktu istirahat (p-

value 1,000), dan intensitas pencahayaan (p-value 0,457) tidak memiliki 

hubungan dengan gejala CVS. Pemain game online menggunakan komputer 

sebaiknya mengistirahatkan mata sejenak dengan cukup, menyesuaikan jarak dan 

ketinggian monitor.  

 

Kata kunci : gejala Computer Vision Syndrome, pemain game online, warnet. 
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ABSTRACT 

The development of information and communication technology currently very 

rapid, one of that is online gaming. The intensity of playing excessive online 

games can pose risks to health, namely Computer Vision Syndrome (CVS) 

complaints. This research aims to determine the factors associated with 

complaints of CVS to online games in the Emporium Supernova warnet of 

Palembang city in 2020. This research was descriptive analytic with cross 

sectional approach. The research location was Palembang Emporium Supernova 

warnet. The study population was all online game players in Emporium 

Supernova warnet, branches Sekip, Bukit, Celetang, and Kenten with 88 people. 

Sampling was selected by simple random sampling technique. The data analysis 

was univariate and bivariate. The Statistical tests was performed with the chi-

square test for bivariate analysis. The results showed 87.5% of 88 online game 

players had symptoms of CVS. Variable length of computer use (p-value 0,000), 

monitor distance (p-value 0,006), and monitor height (p-value 0,000) had a 

relationship with symptoms of CVS. while the age (p-value 0,575), sex (p-

value1,000), resting time (p-value 1,000), and lighting intensity variables (p-

value 0,457) did not have relationship with the symptoms of CVS. An online game 

player uses a computer it is best to rest your eyes for a moment with enaugh, as well as 

adjust the distance and height of the monitor. 

 

Keywords: computer vision syndrome, online game players, warnet. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

 Perkembangan teknologi yang lebih canggih dapat memfasilitasi pekerjaan manusia. 

Salah satu teknologi yang paling populer adalah tablet, smartphone, laptop atau komputer 

(Octaviana, et. al. 2011). Komputer tidak hanya berguna untuk mempermudah pekerjaan, 

tetapi juga sebagai hiburan, yaitu bermain game online (Park, et. al. 2015). Game online 

dimasa sekarang begitu populer di berbagai kalangan (Rini, 2011). Penerapannya game online 

menggunakan media internet sebagai jaringan penghubungnya. Berdasarkan data yang 

diperoleh dari DFC Intelligence, perusahaan konsultan yang mengkaji pasaran strategis, 

pemain game onlinedi seluruh dunia mencapai 124 juta pada tahun 2005 dan berkembang 

hampir tiga kali lipat menjadi 376 juta pada tahun 2009 (Yulius, 2018). Menurut data dari 

Newzoo pada tahun 2017, ada 43,7 juta pemain game online yang ada di indonesia dan 

Menurut Entertainment Software Association (ESA) pemain game online terbanyak di 

indonesia berusia 18-35tahun yang merupakan usia dewasa (Anggraini, 2018).  

Semakin lama waktu yang di habiskan menatap layar digital dalam bermain game online 

maka semakin besar pula risiko yang akan di timbulkan bagi kesehatan salah satunya yaitu 

gejala Computer Vision Syndrom (CVS). American Optometric Association (AOA) 

mendefinisikan computer vision syndrom sebagai serangkaian gejala yang terjadi di mata 

karena penggunaan dalam jangka panjang pada komputer, tablet, smartphone atau perangkat 

elektronik lainnya. Gejala yang sering terjadi adalah kelelahan mata, sakit kepala, pandangan 

kabur, mata kering dan nyeri pada leher dan sakit pada punggung. Ketidaknyamanan mata dan 

masalah penglihatan saat melihat layar digital dalam waktu yang lama tergantung kemampuan 

visual manusia, dan jumlah waktu yang di gunakan untuk melihat layar digital (American 

Optometric Association, 2017).  

CVS merupakan salah satu masalah utama kesehatan masyarakat dalam mempengaruhi 

produktifitas di tempat kerja, mempengaruhi tingkat kesalahan dalam bekerja, kepuasan 

dalam bekerja dan gangguan kemampuan visual. 
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Gejala CVS dibagi menjadi empat kategori yaitu gejala astenopia, 

merupakan  kelainan yang ditandai dengan gejala somatik atau persepsi seperti 

sakit kepala, otot mata tegang, perbedaan penglihatan antara kedua mata, 

astigmatisme, hipermetropi, myopi, intensitas cahaya yang tinggi, kesulitan 

koordinasi dan nyeri kepala. Aktivitas jarak dekat seperti membaca, menggunakan 

komputer, smartphone dan menonton televisi adalah faktor risiko tersering 

timbulnya keluhan astenopia. Gejala visual (penglihatan kabur, penglihatan 

menjadi ganda, presbyopi dan kesulitan memfokuskan penglihatan). Gejala pada 

permukaan okuler (mata berair dan iritasi serta gangguan akibat penggunaan lensa 

kontak). Gejala ekstraokuler (nyeri pada punggung, bahu dan leher) (Bowman, 

2016). Jika sudah sering mengalami gejala diatas namun masih bermain game 

online secara berlebihan dan tidak mengatur jeda waktu istirahat dengan baik maka 

dapat menyebabkan kebutaan (Afifah, 2014). 

Warung internet (warnet) di kota Palembang yang menyediakan pelayanan 

game online adalah warnet Emporium Supernova dan warnet Hans Pro Gaming. 

Warnet Hans Pro Gaming hanya mempunyai 3 cabang sedangkan warnet 

Emporium Supernova mempunyai 4 cabang yaitu cabang sekip, bukit, celentang, 

dan kenten. Rata-rata pengunjung di warnet Emporium Supernova perhari 

mencapai sekitar 50-60 pengunjung disetiap cabangnya dan warnet ini buka 24 

jam (Tristan, 2019). 

Hasil Survei awal di warnet Emporium Supernova pusat cabang daerah 

Sekip menunjukkan bahwa 15 orang dari 45 pemain game online menggunakan 

komputer dengan waktu rata-rata lebih dari 4 jam dalam sehari mengalami gejala 

CVS diantaranya mata berair, gatal, berwarna merah, penglihatan kabur dan sakit 

kepala. Dengan latar belakang tersebut, diperlukan penelitian mengenai faktor-

faktor yang berhubungan dengan gejala Computer Vision Syndrom (CVS) terhadap 

pengguna Game Online di Warnet Emporium Supernova Kota Palembang tahun 

2020. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Game online pada dasarnya ditujukan untuk mengusir kepenatan atau sekedar 

melakukan refreshing otak setelah melaksanakan aktivitas sehari-hari. Namun pada 

kenyataannya, permainan tersebut jusru menjadi kecanduan. Intensitas bermain 

game yang tinggi menimbulkan risiko bagi kesehatan yaitu gejala Computer Vision 

Syndrome (CVS). Hasil Survei awal di warnet Emporium Supernova pusat cabang 

daerah Sekip menunjukkan bahwa 15 orang dari 45 pemain game online 

menggunakan komputer dengan waktu rata-rata lebih dari 4 jam dalam sehari 

mengalami gejala CVS diantaranya mata berair, gatal, berwarna merah, penglihatan 

kabur dan sakit kepala. Dengan uraian tersebut, maka dilakukan penelitian 

mengenai faktor-faktor yang berhubungan dengan gejala Computer Vision Syndrom 

(CVS) terhadap pengguna Game Online di Warnet Emporium Supernova Kota 

Palembang tahun 2020. 

1.3 Tujuan Penelitian  

1.3.1 Tujuan Umum 

 Mengetahui faktor-faktor yang berhubungan dengan gejala Computer Vision 

Syndrom (CVS) terhadap pengguna Game Online di Warnet Emporium Supernova 

Kota Palembang tahun 2020. 

1.3.2 Tujuan Khusus 

1. Mengetahui distribusi frekuensi dari faktor individu (usia, jenis kelamin, lama 

penggunaan komputer dan waktu istirahat), faktor komputer (jarak monitor, dan 

tinggi monitor) dan faktor lingkungan (intensitas pencahayaan) serta gejala 

CVS. 

2. Mengetahui distribusi lokasi penelitian pada pemain game online di warnet 

Emporium Supernova yang mengalami gejala CVS. 

3. Mengetahui hubungan usia dengan gejala CVS terhadap pengguna Game 

Online di Warnet Emporium Supernova Kota Palembang tahun 2020. 

4. Mengetahui hubungan jenis kelamin dengan gejala CVS terhadap pengguna 

Game Online di Warnet Emporium Supernova Kota Palembang tahun 2020. 
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5. Mengetahui hubungan lama penggunaan komputer dengan gejala CVS 

terhadap pengguna Game Online di Warnet Emporium Supernova Kota 

Palembang tahun 2020. 

6. Mengetahui hubungan waktu istirahat dengan gejala CVS terhadap pengguna 

Game Online di Warnet Emporium Supernova Kota Palembang tahun 2020. 

7. Mengetahui hubungan jarak monitor dengan gejala CVS terhadap pengguna 

Game Online di Warnet Emporium Supernova Kota Palembang tahun 2020. 

8. Mengetahui hubungan tinggi monitor dengan gejala CVS terhadap pengguna 

Game Online di Warnet Emporium Supernova Kota Palembang tahun 2020. 

9. Mengetahui hubungan intensitas pencahayaan dengan gejala CVS terhadap 

pengguna Game Online di Warnet Emporium Supernova Kota Palembang 

tahun 2020. 

1.4 Manfaat Penelitian 

1.4.1 Bagi Peneliti 

1. Peneliti dapat mengetahui faktor-faktor yang berhubungan dengan gejala CVS 

terhadap pemain Game Online di Warnet Emporium Supernova Kota 

Palembang tahun 2020. 

2. Penelitian ini di harapkan dapat meningkatkan kemampuan penulis dalam 

mengaplikasikan pengetahuan yang di peroleh selama perkuliahan K3KL. 

1.4.2 Bagi Fakultas Kesehatan Masyarakat 

1. Menambah referensi dalam penelitian selanjutnya mengenai CVS dan dapat di 

jadikan sebagai acuan dalam belajar bagi mahasiswa-mahasiswi Fakultas 

Kesehatan Masyarakat Universitas Sriwijaya. 

2. Memperoleh masukan tentang perkembangan ilmu pengetahuan. 

 

1.4.3 Bagi Pemain Game Online 

1. Mendapatkan bahan masukan dalam pemikiran, evaluasi dan referensi terkait 

dengan faktor-faktor yang berhubungan dengan gejala CVS terhadap pemain 
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Game Online di Warnet Emporium Supernova Kota Palembang guna 

meningkatkan upaya perlindungan kesehatan dan keselamatan kerja. 

2. Menjadi sumbangan informasi kepada pemain game online dalam bermain 

game online untuk mengontrol waktu bermain nya agar tidak menggangu 

kesehatan mata. 

1.5 Ruang Lingkup Penelitian 

1.5.1 Lingkup Lokasi  

 Lokasi penelitian ini dilaksanakan di Warnet Emporium Supernovacabang 

sekip, bukit, celentang, dan kenten Kota Palembang, Sumatera Selatan. 

1.5.2 Waktu Penelitian  

Waktu penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 24 Februari - 27 Februari 

2020. 

1.5.3 Lingkup Materi 

 Dalam penelitian ini lingkup materi adalah untuk mengetahui faktor-faktor 

yang berhubungan dengan gejala CVS terhadap pemain Game Online di Warnet 

Emporium Supernova Kota Palembang. 
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