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Lampiran 2 Lembar Kuesioner 

Kuesioner Penelitian 

Hubungan Durasi Penggunaan Gawai ( Gadget) Terhadap Kasus Computer 

Vision Syndrome pada komunitas game di Makassars 

Saya adalah Aeka Hardianti  mahasiswa fakultas kedokteran Universitas 

Hasanuddin angkatan 2016, sedang melakukan penelitian terkait “Computer 

Vision Syndrome “. Demi tercapainya hasil yang diinginkan, saya mengharapkan 

kesediaan saudara atau saudari dapat menjawab daftar pertanyaan pada lembar 

kuesioner secara hanya akan digunakan untuk kepentingan penelitian semata.atas 

partisipasinya saya ucapkan terima kasih. 

Petunjuk pengisian: 

1. Bacalah setiap pertanyaan dengan teliti sebelum anda menjawab 

2. Berikan tanda (√) pada kolom           berdasarkan jawaban yang 

menurut anda benar 

Hari / Tanggal  : 

Nama   : 

Jenis kelamin  : 

Umur   : 

 komunitas game : 

Alamat   : 

 

1) Apakah anda bermain video game  : Ya    Tidak 
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2) Jenis media yang anda pakai   :  Handphone / 
       Smartphone 

Tablet 

/Komputer 

 

 

3) Berapa sering anda bermain video game ? 

a) Setiap hari   c) 2 kali dalam seminggu 

b) 1 kali dalam seminggu d) 1- 2 kali dalam sebulan 

4) Berapa lama anda bermain video game ? 

a) <2 jam / hari 

b) 2-4 jam / hari 

c) > 4 jam / hari 

5) Berapa jarak mata anda dengan layar saat bermain gawai ? 

a) < 30 cm   b) >30 cm 

6) Apakah anda menggunakan kacamata :Ya  Tidak 

7) Apakah anda memiliki ganguan   :Ya  Tidak 

penglihatan 

8) Centang lebih dari satu jika anda mengalami gejala seperti berikut 

ketika sedang bermain video game! 

1. Nyeri kepala    (    ) 

2. Mata tegang    (    ) 

3. Penglihatan dekat kabur  (    )  

4. Sensitif terhadap cahaya ( silau) (    ) 
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5. Mata kering / berair   (    ) 

6. Mata merah    (    ) 

7. Nyeri punggung   (    ) 

8. Nyeri leher dan bahu   (    ) 

9. Penglihatan ganda   (    ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



51 
 

Lampiran 3 Hasil SPSS 

Frekuensi 

 

Durasi Bermain Game 

     

Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 2-4jam 11 20.0 20.0 20.0 

4jam 44 80.0 80.0 100.0 

Total 55 100.0 100.0  

 

 

Jarak Mata Pada Layar 

  

Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid <30cm 6 10.9 10.9 10.9 

>30cm 49 89.1 89.1 100.0 

Total 55 100.0 100.0  

 

 

Nyeri Kepala 

  

Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid tidak 24 43.6 43.6 43.6 

ya 31 56.4 56.4 100.0 

Total 55 100.0 100.0  
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Mata Tegang 

  

Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid tidak 19 34.5 34.5 34.5 

ya 36 65.5 65.5 100.0 

Total 55 100.0 100.0  

 

 

Penglihatan Mata Kabur 

  

Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid tidak 15 27.3 27.3 27.3 

ya 40 72.7 72.7 100.0 

Total 55 100.0 100.0  

 

 

Sensitif Pada Cahaya 

  

Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid tidak 29 52.7 52.7 52.7 

ya 26 47.3 47.3 100.0 

Total 55 100.0 100.0  

 

 

Mata Kering atau Berair 

  

Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid tidak 20 36.4 36.4 36.4 

ya 35 63.6 63.6 100.0 

Total 55 100.0 100.0  
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Nyeri Punggung 

  

Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid tidak 30 54.5 54.5 54.5 

ya 25 45.5 45.5 100.0 

Total 55 100.0 100.0  

 

 

Nyeri Leher dan Bahu 

  

Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid tidak 21 38.2 38.2 38.2 

ya 34 61.8 61.8 100.0 

Total 55 100.0 100.0  

 

 

Penglihatan Ganda 

  

Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid tidak 50 90.9 90.9 90.9 

ya 5 9.1 9.1 100.0 

Total 55 100.0 100.0  

 

 

Kriteria CVS 

  

Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid tidak 15 27.3 27.3 27.3 

ya 40 72.7 72.7 100.0 

Total 55 100.0 100.0  



54 
 

 

 

 

 

Hubungan durasi bermain game  dengan nyeri kepala 

Crosstabulation 

Count 

 nyeri_kepala 

Total   tidak ya 

durasi_bermain_game 2-4jam 9 2 11 

4jam 15 29 44 

Total 24 31 55 

 

 

Chi-Square Tests 

 

Value df 

Asymp. Sig. (2-

sided) 

Exact Sig. (2-

sided) 

Exact Sig. (1-

sided) 

Pearson Chi-Square 8.150a 1 .004   

Continuity Correctionb 6.325 1 .012   

Likelihood Ratio 8.458 1 .004   

Fisher's Exact Test    .006 .006 

Linear-by-Linear Association 8.002 1 .005   

N of Valid Casesb 55     

 

 

 

 

 

 Hubungan durasi bermain game dengan mata_tegang 

Crosstabulation 

Count 

 mata_tegang 

Total   tidak ya 

durasi_bermain_game 2-4jam 9 2 11 

4jam 10 34 44 

Total 19 36 55 
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Chi-Square Tests 

 

Value df 

Asymp. Sig. (2-

sided) 

Exact Sig. (2-

sided) 

Exact Sig. (1-

sided) 

Pearson Chi-Square 13.589a 1 .000   

Continuity Correctionb 11.102 1 .001   

Likelihood Ratio 13.309 1 .000   

Fisher's Exact Test    .001 .001 

Linear-by-Linear Association 13.342 1 .000   

N of Valid Casesb 55     

 

 

 Hubungan durasi bermain game  dengan penglihatan mata kabur 

Crosstabulation 

Count 

  penglihatan_mata_kabur 

Total   tidak ya 

durasi_bermain_game 2-4jam 6 5 11 

4jam 9 35 44 

Total 15 40 55 

 

 

Chi-Square Tests 

 

Value df 

Asymp. Sig. (2-

sided) 

Exact Sig. (2-

sided) 

Exact Sig. (1-

sided) 

Pearson Chi-Square 5.156a 1 .023   

Continuity Correctionb 3.581 1 .058   

Likelihood Ratio 4.712 1 .030   

Fisher's Exact Test    .052 .033 

Linear-by-Linear Association 5.062 1 .024   

N of Valid Casesb 55     
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Lampiran 4 Persetujuan Etik 
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