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Abstrak

Perkembangan dunia game online saat ini sangat pesat. Fenomena menghabiskan waktu berjam-jam untuk
bermain game online diperkirakan mempengaruhi prestasi akademik mahasiswa. Selain itu  juga
mengakibatkat kelainan ketajaman penglihatan yang berpengaruh dalam proses belajar mahasiswa. Tujuan
dari penelitian ini adalah untuk menganalisis apakah ada hubungan kebiasaan bermain game online dan
ketajaman penglihatan terhadap prestasi akademik pada mahasiswa di FKM Undana angkatan 2018. Jenis
penelitian yang digunakan adalah analitik dengan desain penelitian cross sectional study. Populasi pada
penelitian ini adalah seluruh mahasiswa FKM Undana angkatan 2018 yang bermain game online dengan
jumlah 129 orang. Teknik sampling menggunakan simple random sampling dengan sampel berjumlah 97
orang. Data yang diperoleh, dianalisis menggunakan korelasi spearman rank dengan tingkat kemaknaan o =
0,05. Hasil penelitian menunjukkan bahwa, variabel Kebiasaan Bermain Game Online dengan Prestasi
Akademik memiliki hubungan (0,047); Ketajaman Penglihatan terhadap Prestasi Akademik tidak memiliki
hubungan (0,364). Oleh karena itu, diharapkan peran Fakultas Kesehatan Masyarakat dalam hal ini dosen
pengajar bukan sekedar mengajar saja tetapi, dosen dituntut tetap bisa mengawasi perkembangan mahasiswa
walaupun tidak secara langsung. Serta Peran orang tua harusnya lebih mengawasi kebiasaan-kebiasaan anak,
terutama dalam kebiasaannya bermain game online. Pengawasan orang tua dibutuhkan supaya anak dapat
terkontrol dengan baik. Sehingga anak tidak hanya menghabiskan waktunya berjam-jam untuk bermain game
online, tetapi bisa digunakan untuk aktivitas lainnya seperti belajar.

Kata Kunci: Game Online, Ketajaman Penglihatan, Prestasi Akademik.

Pendahuluan masyarakat Indonesia di masa pandemi
Zaman era modern seperti saat ini, Covid-19 adalah bermain game online sebesar
Kehidupan manusia tidak bisa terlepas dari 16,5 persen. Sementera musik online 15,3
perkembangan bidang ilmu pengetahuan dan persen. Bahkan berdasarkan data ada 50,8 juta
teknologi. Salah satu dari hasil perkembangan pengguna mobile game di 2020. Hal tersebut
teknologi adalah internet. Internet sebagai tidak lepas dari imbas kebijakan work from
sumber informasi memegang peranan penting home (WFH) dan belajar di rumah. Hal ini
dalam  mengembangkan  pikiran  dan membuat penggunaan dan unduhan aplikasi
pengalaman seseorang dalam menciptakan game online melonjak, bahkan diprediksi
karya produktif. Sejalan dengan akan meningkat. Telkomsel mencatat pada
perkembangan tersebut internet semakin bahwa pada tahun 2019 pertumbuhan
berkembang pesat, salah satu manfaatnya bagi pengakses pengguna games online di wilayah
masyarakat adalah diciptakan video game. . Bali dan Nusa Tenggara cukup tinggi,
Permainan video game ini menggunakan pengguna layanan data di Bali, NTB, dan
jaringan internet tersebut dikenal dengan NTT mencapai 2,5 juta pelanggan atau 33%
sebutan game online. Game online vyaitu dari total 7,5 juta pelanggan.
permainan yang terdiri atas sekumpulan Bermain game online memberi
peraturan yang membangun situasi bersaing mereka sesuatu hal itu menguntungkan atau
dengan beberapa orang atau kelompok berdampak positif yang tidak dapat diberikan
melalui  jaringan  internet  dengan oleh siapa pun. Hal ini terjadi karena
menggunakan strategi yang dibangun untuk memungkinkan pikiran para pemain untuk
mencapai kemenangan. lebih aktif, terutama game berbasis puzzle
Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet tersebut Selain itu, ini membantu pemain
Indonesia (APJII, 2020) mencatat salah satu untuk mengambil keputusan dalam situasi
bentuk hiburan yang banyak dipilih sulit, terutama game petualangan, Multiplayer
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Online Battle Arena (MOBA) dan Battel
Royal yang membuat pemain tetap waspada,
aktif, dan strategis. Terlepas dari dampak
positif game online, ada hal negatif yang
menimbulkan kerugian bagi para pemain
game online. Seperti Munculnya kekerasan di
kalangan masyarakat, kecanduan bermain
game online, peningkatan agresi, kecemasan,
depresi, dan konsekuensi medis bagi pemain.
Salah satu dampak kesehatan yang langsung
dirasakan oleh pemain game adalah gangguan
ketajaman pengihatan, disebabkan oleh
berbagai faktor salah satunya akibat terlalu
lama didepan gadget dengan bermain game
dan gelombang elektromagnetik  yang
dihasilkan layar gadget menyebabkan radiasi
dan bisa sangat mengganggu kesehatan mata.

Mahasiswa dituntut untuk
berkompetisi secara adil dalam memperoleh
prestasi akademik, yang dalam ini sebagali
tolak ukurnya adalah indeks prestasi. Prestasi
akademik itu sendiri merupakan suatu hal
yang harus dicapai oleh setiap Mahasiswa,
supaya bisa menilai sejauh mana tingkat
kemampuan mahasiswa dalam pencapaian
belajar dalam pembelajaran di kampus, baik
ranah kognitif, afektif dan psikomotorik.
Mahasiswa merupakan peserta didik yang
banyak menggunakan gadget dalam proses
pembelajarannya terutama pada saat proses
diskusi di dalam kelas. Gadget juga dapat
mempermudah mahasiswa dalam
mengerjakan tugas-tugas yang diberikan
dosen. Selain digunakan mengerjakan tugas
yang diberikan, gadget juga digunakan
mahasiswa untuk menghibur diri dengan
memainkan game online di kalah stres atau
pusing dengan tugas Yyang diberikan.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
apakah ada hubungan Kkebiasaan bermain
game online dan ketajaman penglihatan
terhadap prestasi akademik pada mahasiswa
di FKM Undana angkatan 2018.

Metode dan Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode
Analitik dengan rancangan penelitian Cross
Sectional untuk mengetahui  Hubungan
Kebiasaan Bermain Game Online  Dan
Ketajaman Penglihatan Terhadap Prestasi
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Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilakukan di kampus FKM
Undana Kupang. Waktu penelitian
dilaksanakan mulai pada bulan April sampai
Mei 2022.

Populasi

Populasi pada penelitian ini adalah seluruh
mahasiswa FKM Undana angkatan 2018 yang
bermain game online dengan jumlah 129
orang.

Sampel
Jumlah sampel dalam penelitian ini sebanyak
97 orang yang bermain game online.

Teknik Pengambilan Sampel
Teknik pengambilan sampel dalam penelitian
ini menggunakan simple random sampling.

Cara Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan
dalam penelitian ini adalah angket dan
pengukuran. Kuesioner (Angket)
Menyebarkan  daftar  pertanyaan  yang
berhubungan dengan game online pada
mahasiswa FKM Undana 2018 vyang
dijadikan responden. Pengukuran ketajaman
penglihatan dengan menggunakan Poster
snellen yaitu 6/6 atau 20/20 ketajaman
penglihatan baik dan > 6/6 atau >20/20
ketajaman penglihatan buruk.

Pengolahan dan Analisis Data

Setelah data diperoleh maka dilakukan
pengolahan data dengan cara editing, coding,
entry, dan cleaning. Metode analisis data
menggunakan analisis univariat dan analisis
bivariat. Analisis univariat yaitu analisis yang
menjelaskan secara rinci karakteristik masing-
masing variabel yang diteliti. Analisis bivariat
dilakukan untuk mengetahui hubungan antara
variabel independen dan variabel dependen
dengan menggunakan uji korelasi spearman
rank pada derajat kemaknaan (0=0,05). Hasil
penelitian disajikan dalam bentuk tabel dan
narasi. Penelitian ini sudah memperoleh
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persetujuan etik dengan bukti nomor ethical
approval yang sudah disetujui oleh Komisi
Etik Penelitian Kesehatan dari Fakultas
Kesehatan Masyarakat, Universitas Nusa
Cendana dengan Nomor: 2022056- KEPK.

Hasil Penelitian

Karakteristik Responden

Distribusi  responden  berdasarkan
karakteristik umur dan jenis kelamin pada
mahasiswa FKM Undana Angkatan 2018
dapat dilihat pada Tabel 1 dan Tabel 2.

Tabel 1
Distribusi Responden Berdasatkan Umur di FKM Undana

No. Umur Responden (tahun) Frekuensi (n) Proporsi (%)

1. 20 12 12,4

2. 21 19 19,6

3. 22 9 9,3

4. 23 54 55,7

5. 24 3 3,1
Total 97 100

Sumber : Data Primer

Berdasarkan tabel 1, diketahui bahwa
seluruh responden berada pada kelompok

umur 17-25 tahun yaitu sebanyak 97 orang
(100%)).

Tabel 2
Distribusi Responden Berdasarkan Jenis Kelamin di FKM Undana

No. Jenis Kelamin Frekuensi (n) Proporsi (%)

1. Laki-laki 32 33

2. Perempuan 65 67
Total 97 100

Sumber : Data Primer

Berdasarkan tabel 5, diketahui bahwa
responden paling banyak berjenis kelamin
perempuan yaitu sebanyak 65 orang (67%),

Hasil Analisis Univariat

sedangkan responden paling sedikit berjenis
kelamin laki-laki yaitu sebanyak 32 orang
(30%).

penglihatan dan prestasi akademik pada
mahasiswa FKM Undana Angkatan 2018

[.)'S.t”bus' . respor_lden k_)erdasarkan dapat dilihat pada tabel 3, Tabel 4 dan Tabel
karakteristik masing-masing variabel yang 5
diteliti  yakni game online, ketajaman )
Tabel 3
Hasil Penelitian Game Online di FKM Undana
No. Game Online Frekuensi (n) Proporsi (%)
1. Low Frequency Gamer 9 9,3
2. High Frequency Gamer 81 83,5
3. Heavy Frequency Gamer 7 7,2
Total 97 100
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Sumber : Data Primer

Berdasarkan tabel 3, diketahui bahwa sedangkan responden paling sedikit berada
responden paling banyak berada pada kategori pada kategori heavy frequency gamer yaitu
high frequency gamer yaitu 81 orang (83,5%) tujuh orang (7,2%).

Tabel 4
Hasil Penelitian Ketajaman Penglihatan di FKM Undana
No. Ketajaman Penglihatan Frekuensi (n) Proporsi (%)
1. Tidak Normal 12 12,4
2. Normal 85 87,6
Total 97 100
Sumber : Data Primer

Berdasarkan tabel 4, dapat dilihat penglihatan yang normal, 12 orang (12,4%)

bahwa sebagian besar responden yaitu 85 dalam kategori tidak normal.

orang (87,6%) memiliki ketajaman

Tabel 5
Hasil Penelitian Prestasi Akademik di FKM Undana
No. Prestasi Akademik Frekuensi (n) Proporsi (%)
1. Buruk 10 10,3
2. Cukup 67 69
3. Baik 15 15,5
4. Sangat Baik 5 5,2
Total 97 100
Sumber : Data Primer
Berdasarkan tabel 5, diketahui bahwa (69,1%) sedangkan responden paling rendah
responden paling tinggi prestasi akademik prestasi akademiknya berada pada kategori
berada pada kategori cukup yaitu 67 orang sangat baik yaitu lima orang (5,2%).

Hasil Analisis Bivariat

Hasil analisis hubungan antara
variabel game online dengan prestasi
akademik dan hubungan antara variabel
ketajaman  penglihatan dengan prestasi
akademik pada mahasiswa FKM Undana
Angkatan 2018 dapat dilihat pada Tabel 6 dan
Tabel 7.

Tabel 6
81



Jurnal Kesehatan Delima Pelamonia

Vol 6 No. 2 Desember 2022, p- ISSN: 2597-7989

e-1ISSN:26848821

Hasil Analisis Hubungan Kebiasaan anatara Bermain Game Online
dengan Prestasi Akademik di FKM Undana

Prestasi Akademik

Game Buruk Cukup Baik Sangat Baik Total
Online n % n % n % n % n %
Low
frequency 1 11,1 4 444 1 111 3 33,3 9 100
gamer
High
frequency 7 8,6 59 72,8 13 16 2 2,5 81 100
gamer
Heavy
frequency 2 28,6 4 57,1 1 14,3 0 0 7 100
gamer
Total 10 10,3 67 69,1 15 15,5 5 5,2 97 100
Test Spearman Rho Test Spearman Rho p-value = 0,047 r=-0,202

Sumber : Data Primer

Tabel 6, menunjukkan  bahwa
responden yang bermain game dalam kategori
low frequency gamer yang memiliki prestasi
sangat baik sebanyak tiga orang (33,3%), baik
satu orang (11,1%), cukup empat orang
(44,4%) dan buruk satu orang (11,1%).
Responden yang bermain game dalam
kategori high frequency gamer yang memiliki
prestasi sangat baik sebanyak dua orang
(2,5%), baik 13 orang (16%), cukup 59 orang
(72,8%) dan buruk 7 (8,6%). Sedangkan
responden yang bermain game dalam kategori
heavy frequency gamer vyang memiliki
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prestasi baik sebanyak satu orang (14,3%),
cukup empat orang (57,1%) dan buruk dua
orang (28,6%).

Hasil dari uji statistik menggunakan
spearman rho menunjukkan bahwa terdapat
hubungan antara kebiasaan bermain game
online dengan prestasi akademik. Hal ini
dapat dilihat dari nilai p (p-value) 0,047 <
0,05 yang berarti bahwa terdapat hubungan
yang signifikan antara kebiasaan bermain
game online dengan prestasi akademik pada
mahasiswa FKM Undana angkatan 2018.
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Tabel 6
Hasil Analisis Hubungan Ketajaman Penglihatan
dengan Prestasi Akademik di FKM Undana

Prestasi Akademik

Ketajaman ) ' Total
Penglihatan Buruk Cukup Baik Sangat Baik
n % n % n % n % n %
Tidak Normal 2 16,7 5 41,7 5 41,7 0 0 12 100
Normal 8 9,4 62 72,9 10 11,8 5 59 85 100
Total 10 10,3 67 69,1 15 15,5 5 5,2 97 100
Test Spearman Rho Test Spearman Rho p-value = 0,364 r=-0,093

Sumber : Data Primer

Berdasarkan tabel 10, menunjukkan
bahwa  responden  yang  mempunyai
ketajaman penglihatan tidak normal, memiliki
prestasi baik sebanyak lima orang (41,7%),
cukup lima orang (41,7%) dan buruk dua
orang (16,7%). Sedangkan responden yang
mempunyai ketajaman penglihatan normal,
memiliki prestasi sangat baik sebanyak lima
orang (5,2%), baik 10 orang (11,8%), cukup
62 orang (72,9%) dan buruk delapan orang
(9,4%).

Hasil analisis menunjukan bahwa
tidak ada hubungan antara ketajaman
penglihatan dengan prestasi akademik. Hal ini
dapat dilihat dari hasil uji spearman rho yang
mana nilai p (p-value) 0,364 < 0,05 yang
berarti bahwa tidak ada hubungan yang
signifikan antara ketajaman penglihatan
dengan prestasi akademik pada mahasiswa
FKM Undana angkatan 2018.

Pembahasan bersosialisasi dengan teman dan waktu untuk
. . keluarga.
Hubungan ~Kebiasaan Bermain Game Prestasi akademik adalah indikator

Online dengan  Prestasi Akademik
Mahasiswa FKM Undana

Game online merupakan permainan
yang dimainkan melalui koneksi internet.
Ilmu pengetahuan semakin maju dan canggih,
alat permainan bersifat otomatis dan
menggunakan tombol-tombol saja, seperti
video game, yang ada pada game online dan
alat permainan elektronik lainnya. Hal
tersebut dapat berdampak pada kehidupan
mahasiswa sehari-hari, seperti menjadi malas
belajar dan tidur tidak tepat waktu. Hal ini
diakibatkan karena para pemain game
mengorbankan aktivitas yang lain untuk bisa
bermain game, mereka mengorbankan waktu
untuk hobby yang lain, mengorbankan waktu
untuk tidur, bekerja ataupun belajar,
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keberhasilan mahasiswa di level pendidikan
tinggi. Karena begitu pentingnya prestasi
akademik sehingga berperan penting dalam
menghasilkan lulusan berkualitas terbaik yang
nantinya akan menjadi pemimpin dan tenaga
kerja yang hebat bagi negara sehingga
bertanggung jawab terhadap pembangunan
ekonomi dan sosial negara.

Hasil penelitian yang dilakukan di
FKM Undana menunjukkan bahwa, ada
hubungan yang signifikan antara bermain
game online dengan prestasi akademik.
Durasi responden dalam bermain game online
paling banyak berada pada kategori high
frequency gamer yaitu lebih dari 7
jam/minggu  dan  responden  cendrung
memiliki prestasi akademik yang berada pada
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tingkat cukup. Hal ini juga sesuai dengan
hasil penelitian menurut Kautsar (2019) yang
mengatakan bahwa, durasi bermain game
online mempengaruhi prestasi belajar siswa di
SMAN 3 Aceh Besar. Siswa yang
menghabiskan waktu bermain game online
tidak mendapatkan prestasi dibandingkan
dengan siswa yang tidak bermain game online
dan mendapatkan prestasi.

Berdasarkan hasil wawancara,
responden menyampaikan bahwa salah satu
faktor yang mempengaruhi  responden
bermain game lebih dari 7 jam/ minggu
adalah pandemi karna aktivitas perkuliahan

dilakukan secara onlien atau di rumah
sehingga responden mempunyai banyak
waktu untuk bermain game onlien. Faktor

lain yang mempegaruhi adalah ajakan teman
untuk bermain game bersama-sama sehingga
menghabiskan banyak waktu, selain itu fitur-
fitur game online juga menarik. Responden
juga menyampaikan bahwa bermain game
online menghabiskan banyak waktu sehingga
mempengaruhi  waktu  belajarnya  yang
mengakibatkan prestasi akademiknya
menurun. Hasil wawancara juga diketahui
bahwa game online yang sering dimainkan
oleh mahasiswa adalah Mobile Legends (ML),
Free Fire (FF) dan Player Unknown’s Battle
Grounds (PUBG).

Hasil analisis menunjukan bahwa
terdapat hubungan antara kebiasaan bermain
game online terhadap prestasi akademik. Hal
ini dapat dilihat dari hasil Uji Korelasi Rank
Spearman yang mana nilai p (p-value)
0,047<0,05 vyang berarti bahwa terdapat
hubungan yang signifikan antara kebiasaan
bermain game online terhadap prestasi
akademik pada mahasiswa FKM Undana
angkatan 2018. Hal ini juga sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh Nuhan dengan
judul hubungan intensitas bermain game
online dengan prestasi belajar siswa kelas 1V
Sekolah Dasar Negeri Jarakan Kabupaten
Bantul Yogyakarta bahwa ada hubungan yang
signifikan antara game online dengan prestasi
belajar pada siswa kelas IV Sekolah Dasar
Negeri Jarakan Kabupaten Bantul Yogyakarta
berdasrkan hasil uji chi square, di peroleh
nilai p (p-value) =0,031<0,05.
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Berdasarkan uji koefisien (r) telah
didapatkan ~ -0,202 yang artinya bahwa
hubungan game online dengan prestasi
akademik memiliki korelasi atau keeratan
yang lemah. Prestasi akademik merupakan
salah satu indikator keberhasilan proses
pembelajaran mahasiswa. Mahasiswa yang
sering  bermain game online  perlu
diidentifikasi secara dini. Meskipun menurut
penelitian yang telah dilakukan bahwa ada
hubungan kebiasaan bermain game online
dengan prestasi akademik bersifat lemah,
namun hal itu patut diwaspadai dan dikontrol
agar tidak berkembang menjadi hubungan
yang kuat sehingga dapat menimbulkan
dampak yang negatif untuk selanjutnya.

Peran dosen bukan sekedar mengajar
saja tetapi dosen dituntut tetap bisa
mengawasi perkembangan mahasiswa
walaupun tidak secara langsung. Namun
dengan pandemi COVID-19 membuat proses
kegiatan belajar mengajar di lakukan secara
online, sehingga membuat dosen sulit
memantau mahasiswa saat proses belajar.
Perkembangan pola pikir mahasiswa bisa saja
mengalami kemunduran jika dosen tidak
mengawasi dengan baik.

Peran orang tua harusnya lebih
mengawasi kebiasaan-kebiasaan anak,
terutama dalam kebiasaannya bermain game
online. Pengawasan orang tua dibutuhkan
supaya anak dapat terkontrol dengan baik
sehingga anak tidak hanya menghabiskan
waktunya berjam-jam untuk bermain game
online, tetapi bisa digunakan untuk aktivitas
lainnya seperti belajar.

Hubungan Ketajaman Penglihatan dengan
Prestasi Akademik Mahasiswa FKM
Undana

Mata merupakan indera penglihatan
yang sangat berguna untuk mempersepsikan
bentuk, ukuran, warna, maupun kedudukan
suatu objek. Visus mata (ketajaman
penglihatan) merupakan kemampuan sistem
penglihatan untuk membedakan berbagai
bentuk yang dilihat.

Bermain game online secara terus
menerus terutama dalam Kkeadaan yang
berlebihan dapat menyebabkan dampak
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negatif bagi kesehatan tubuh terkhusus
gangguan pada kesehatan mata. Gangguan
terhadap penglihatan banyak terjadi, mulai
dari gangguan ringan berupa Kkelainan
ketajaman penglihatan hingga gangguan yang
berat yang dapat mengakibatkan kebutaan.
Hasil penelitian yang dilakukan di
FKM Undana menunjukkan bahwa tidak ada
hubungan yang searah (Asimetris) antara
ketajaman penglihatan dan prestasi akademik.
Hal ini dapat dilihat dari banyaknya
mahasiswa yang memiliki  ketajaman
penglihatan yang berada pada kategori normal
dan responden cenderung memiliki prestasi
akademik yang berada pada tingkat cukup.
Hal ini juga sesuai dengan hasil penelitian
menurut Citrawati (2020) yang mengatakan
bahwa, tidak ada hubungan antara ketajaman
penglihatan dengan prestasi belajar dimana
siswa yang mengalami gangguan ketajaman
penglihatan masih mendapatkan prestasi.
Ketajaman penglihatan menjadi salah satu
faktor yang dalam menentukan prestasi
belajar. Dengan adanya kelainan terhadap
ketajamn penglihatan dapat mengganggu
proses penerimaan informasi mahasiswa saat

belajar.
Hasil analisis menunjukan bahwa
terdapat hubungan  antara  ketajaman

penglihatan terhadap prestasi akademik. Hal
ini dapat dilihat dari hasil Uji Korelasi Rank
Spearman yang mana nilai p (p-value)
0,364<0,05 vyang berarti  bahwa tidak
terdapat hubungan yang signifikan antara
kebiasaan ketajaman penglihatan dengan
prestasi akademik pada mahasiswa FKM
Undana angkatan 2018. Hal ini juga sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh Yulia
Wardany (2018) dengan judul pengaruh
kelainan refraksi terhadap prestasi belajar
murid sekolah dasar X Pekanbaru, bahwa
tidak ada hubungan yang signifikan antara
ketajaman penglihatan dengan prestasi belajar
murid sekolah dasar X Pekanbaru berdasarkan
hasil uji, di peroleh nilai p (p-value) =
0,561<0,05.

Berdasarkan uji koefisien (r) telah
didapatkan ~ -0,093 vyang artinya bahwa
hubungan antara ketajaman penglihatan
dengan prestasi akademik memiliki korelasi
atau keeratan yang sangat lemah. Meskipun
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menurut penelitian yang telah dilakukan
bahwa tidak ada hubungan anatara ketajaman
penglihatan dengan prestasi akademik bersifat
sangat lemah, namun hal itu patut di antisipasi
agar tidak berkembang menjadi hubungan
yang kuat sehingga tidak dapat menimbulkan
dampak yang negatif.

Berdasarkan hasil menganalisis lebih
mendalam tentang data yang saya miliki,
didapatkan bahwa ada faktor lain yang
membuat hasil penilitian saya tidak sesuai
dengan hipotesis awal, yakni:

1. Sampel Penelitian

Sampel yang diambil  peneliti
kencendrungannya memiliki hasil yang tidak
ada hubungan antara variabel ketajaman
penglihatan dengan prestasi akademik.

2. Waktu Penelitian

Waktu penelitian yang pendek serta
kesibukan responden saat itu sedang Kuliah
Kerja Nyata (KKN) sehingga menyebabkan
relatif tidak ada hubungan.

3. Informasi yang Diberikan Responden
Dalam proses pengambilan data,
informasi yang diberikan responden melalui
kuesioner terkadang tidak menunjukkan
pendapat responden yang sebenarnya.

Mahasiswa harus bisa mengontrol
dirinya sendiri, agar tidak menghabiskan
banyak waktu untuk bermain game online
secara berlebihan. Mahasiswa juga harus
mampu  memilih  teman yang dapat
mendukung agar terhindar dari pengaruh
buruk game online.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan
penelitian maka dapat disimpulkan bahwa
hubungan kebiasaan bermain game online dan
ketajaman penglihatan dengan prestasi
akademik pada mahasiswa di FKM Undana
Tahun 2021 sebagai berikut;

1. Ada hubungan yang signifikan atau
hubungan yang searah (Asimetris) antara
game online dengan prestasi akademik
pada mahasiswa di FKM Undana Tahun
2021 dengan nilai p (p-value) bernilai
0,047 < 0,05.

2. Ada tidak ada hubungan yang signifikan
atau hubungan yang searah (Asimetris)
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antara ketajaman penglihatan dengan
prestasi akademik pada mahasiswa di
FKM Undana Tahun 2021 dengan nilai p
(p-value) bernilai 0,364 < 0,05.

Saran
Bagi Mahasiswa FKM Undana

Mahasiswa  kesehatan  sebaiknya
mampu  manajemen diri  untuk tidak

melakukan aktivitas bermain game yang
berlebihan sehingga melibatkan kerja mata
yang maksimal dalam waktu terlalu lama.
Mahasiswa juga sebaiknya dapat
mengajarkan, menganjurkan serta saling
mengingatkan kepada teman, keluarga atau
orang lain tentang pentingnya menjaga
kesehatan salah satunya kesehatan mata.

Bagi FKM Undana

UndanaDiharapkan pihak fakultas dapat
memberi informasi mengenai dampak baik
dan buruk dari kebiasaan bermain game
melalui kegiatan belajar mengajar di kampus,
poster yang ditempel di mading, maupun
materi tentang dampak dari bermain game
ditambahkan sebagai materi dalam mabim,
dan sebagainya sehingga dapat menambah
motivasi dan kesadaran mahasiswa.

Bagi peneliti lain

Bagi peneliti selanjutnya dapat menggunakan
penelitian ini sebagai acuan untuk terus
melanjutkan penelitian yang berhubungan
dengan game online.
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