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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 (V) pada kolom |:| berdasarkan jawaban yang
menurut anda benar
Hari / Tanggal
Nama
Jenis kelamin
Umur
komunitas game

Alamat

1) Apakah anda bermain video game [ ]va | |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) Berapalama anda bermain video game ?
a) <2jam/ hari
b) 2-4 jam / hari
c) >4jam/ hari

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

a) <30cm 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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Mata kering / berair
Mata merah

Nyeri punggung
Nyeri leher dan bahu

Penglihatan ganda
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Lampiran 3 Hasil SPSS

Frekuensi
Durasi Bermain Game
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent 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
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent 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
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent 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

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid tidak 19 345 345 345
ya 36 65.5 65.5 100.0
Total 55 100.0 100.0
Penglihatan Mata Kabur
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent 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
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent 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
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid tidak 20 36.4 36.4 36.4
ya 35 63.6 63.6 100.0
Total 55 100.0 100.0




Nyeri Punggung

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid tidak 30 545 54.5 54.5
ya 25 455 455 100.0
Total 55 100.0 100.0
Nyeri Leher dan Bahu
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent 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
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent 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
Cumulative
Frequency Percent | Valid Percent Percent
Valid tidak 15 27.3 27.3 27.3
ya 40 72.7 72.7 100.0
Total 55 100.0 100.0




Hubungan durasi bermain game dengan nyeri kepala

Crosstabulation

Count
nyeri_kepala
tidak ya Total
durasi_bermain_game 2-4jam 9 2 11
4jam 15 29 44
Total 24 31 55
Chi-Square Tests
Asymp. Sig. (2- | Exact Sig. (2- Exact Sig. (1-
Value df sided) sided) sided)
Pearson Chi-Square 8.1502 .004
Continuity Correction® 6.325 .012
Likelihood Ratio 8.458 .004
Fisher's Exact Test .006 .006
Linear-by-Linear Association 8.002 .005
N of Valid Cases 55
Hubungan durasi bermain game dengan mata_tegang
Crosstabulation
Count
mata_tegang
tidak ya Total
durasi_bermain_game 2-4jam 9 2 11
4jam 10 34 44
Total 19 36 55
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Chi-Square Tests

Asymp. Sig. (2- | Exact Sig. (2- Exact Sig. (1-
Value df sided) sided) sided)
Pearson Chi-Square 13.5892 .000
Continuity Correction® 11.102 .001
Likelihood Ratio 13.309 .000
Fisher's Exact Test .001 .001
Linear-by-Linear Association 13.342 .000
N of Valid Cases® 55
Hubungan durasi bermain game dengan penglihatan mata kabur
Crosstabulation
Count
penglihatan_mata_kabur
tidak ya Total

durasi_bermain_game 2-4jam 6 5 11

4jam 9 35 44
Total 15 40 55

Chi-Square Tests
Asymp. Sig. (2- | Exact Sig. (2- Exact Sig. (1-
Value df sided) sided) sided)

Pearson Chi-Square 5.1562 .023
Continuity Correction® 3.581 .058
Likelihood Ratio 4712 .030
Fisher's Exact Test .052 .033
Linear-by-Linear Association 5.062 .024
N of Valid Cases 55
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Lampiran 4 Persetujuan Etik

KEMENTERIAN RISET, TEKNOLOGI DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS HASANUDDIN
FAKULTAS KEDOKTERAN
PROGRAM STUDI SARJANA KEDOKTERAN

JI. Perintis Kemerdekaan Km. 10 Tmalm% Makassar 9()?445i TeIE. !041 1 z 587436= Fax. 5041 l! 586297

~Nomor : 18534/UN4.6.8/PT.01.04/2019 Makassar, 16 September 2019
Lamp :---
Hal : Permohonan 1zin Penelitian
Yth. :

Dinas Penanaman Modal dan Pelayanan Terpadu Satu Pintu
Provinsi Sulawesi Selatan
Makassar

Dengan hormat, disampaikan bahwa mahasiswa Program Studi Pendidikan Dokter Fakultas
Kedokteran Universitas Hasanuddin di bawah ini :

Nama : Aeka Hardianti
Nim :C11116 377

bermaksud melakukan penelitian di Kota Makassar dengan judul penelitian “Hubungan

Durasi Pengguna Gawai (Gadget) Terhadap Kasus Computer Vision Syndrome Pada
Komunitas Game Di Makassar”,

Sehubungan hal tersebut kiranya yang bersangkutan dapat diberi izin untuk melakukan
Penelitian dalam rangka penyelesaian studinya.

Demikian permohonan kami, atas bantuan dan kerjasamanya disampaikan terima kasih.

Tembusan Yth :
1. Arsip
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS HASANUDDIN FAKULTAS KEDOKTERAN
KOMITE ETIK PENELITIAN KESEHATAN
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RSUP Dr. WAHIDIN SUDIROHUSODO MAKASSAR
Sekretariat : Lantai 2 Gedung Laboratorium Terpadu
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e

L

Contact Person: dr. Agussalim Bukhari,,MMed,PhD, SpGK TELP. 081241850858, 0411 5780103, Fax : 0411-58143

AN ETIK
Nomor: 1182/UN4.6.4.5.31/ PP36/ 2019

Tanggal:

13 Desember 2019

Dengan ini Menyatakan bahwa Protokol dan Dokumen yang Berhubungan Dengan Protokol
berikut ini telah mendapatkan Persetujuan Etik :

No Protokol UH19121093 No  Sponsor
Protokol
Peneliti Utama Aeka Hardianti Sponsor

Judul Peneliti Hubungan Durasi Penggunaan Gawai ( Gadget) Terhadap Kasus Computer
Vision Syndrome Pada Komunitas Game di Makassar

No Versi Protokol | 1 Tanggal Versi | 12 Desember
2019

No Versi PSP 1 Tanggal Versi |12 Desember
2019

Tempat Kota makassar

Penelitian

Jenis Review x | Exempted Masa Berlaku | Frekuensi

:' Expedited

:I Fullboard Tanggal

2019
sampai

13 Desember

13  Desember

review lanjutan

2020
Ketua Komisi Etik | Nama Tanda tangan
Penelitian Prof.Dr.dr. Suryani As'ad, M.Sc.,Sp.GK:(K)
Kesehatan FKUH

|
Sekretaris Komisi | Nama Tandq tangan

Etik  Penelitian
Kesehatan FKUH

dr. Agussalim Bukhari, M.Med.,Ph.D,,Sp.GK
(K)

Kewajiban Peneliti Utama: \]
¢ Menyerahkan Amandemen Protokol untuk persetujuan sebelum di implementasika
» Menyerahkan Laporan SAE ke Komisi Etik dalam 24 Jam dan dilengkapi dalam 7 hari dan Lapor SUSAR dalam 72
Jam setelah Peneliti Utama menerima laporan
» Menyerahkan Laporan Kemajuan (progress report) setiap 6 bulan untuk penelitian resiko tinggi dan setiap
setahun untuk penelitian resiko rendah
» Menyerahkan laporan akhir setelah Penelitian berakhir
¢ Melaporkan penyimpangan dari prokal yang disetujui (protacol deviation / violation)
¢ Mematuhi semua peraturan yang ditentukan
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