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Abstract 

Background : Dry eye is a disorder of the ocular surface characterized by decreased tear production 

or increased tear evaporation. One of the factors that can influence the occurrence of dry eye is 

prolonged screen exposure, such as extended use of computers, tablets, e-readers, or mobile phones. 

One common example of this activity is playing online games. 

Purpose : To determine the relationship between the duration of playing online games with tear film 

stability in medical students. 

Methods :an observational analytic study with a cross sectional. The data was obtained by conducting 

a TBUT (Tear Break Up Time Test) examination by an ophthalmologist.  

Results : Sample playing online games for < 2 hours a day , samples with marginal evaporated dry 

eye and 10 (20%) samples with normal tear film stability. A total of 24 samples who played online 

games with a duration of 2-5 hours a day were 12 (24%) samples with marginal evaporated dry eye 

and 12 (24%) samples with normal tear film stability. A total of 8 (16%) samples who played online 

games with a duration of > 5 hours, there were 5 (10%) samples with marginal evaporated dry eye 

and 3 (6%) with normal tear film stability. The results of the somers'd correlation analysis test showed 

a significance level of p = 0.424 (p> 0.05). 

Conclusion : There is no significant relationship between the duration of playing online games with 

tear film stability. 

Keywords :Tear film stability, TBUT, Game Online, Cross s ectional 
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Abstrak 
Pendahuluan: Mata kering merupakan salah satu gangguan pada permukaan okular yang ditandai 

dengan berkurangnya produksi air mata atau meningkatnya penguapan air mata. Salah satu faktor yang 

dapat memengaruhi terjadinya mata kering adalah durasi menatap layar dalam waktu yang lama seperti 

pemakain computer, tablet, e-reader, ataupun telepon seluler yang berkepanjangan. Salah satu 

contohya seperti saat bermain game online. 

Tujuan: Mengetahui hubungan antara durasi bermain game online dengan stabilitas lapisan air mata 

pada mahasiswa kedokteran. 

Metode: Penelitian ini merupakan studi observasional analitik dengan rancangan potong lintang 

(cross-sectional). Data diperoleh melalui pemeriksaan TBUT (Tear Break-Up Time Test) yang 

dilakukan oleh dokter spesialis mata. 

Hasil: Dari sampel yang bermain gim daring kurang dari 2 jam per hari, terdapat 10 sampel (20%) 

yang mengalami mata kering evaporatif marginal dan 10 sampel (20%) yang memiliki stabilitas 

lapisan air mata normal. Dari 24 sampel yang bermain gim daring selama 2–5 jam per hari, terdapat 

12 sampel (24%) dengan mata kering evaporatif marginal dan 12 sampel (24%) dengan stabilitas 

lapisan air mata normal. Dari 8 sampel yang bermain gim daring lebih dari 5 jam per hari, terdapat 5 

sampel (10%) dengan mata kering evaporatif marginal dan 3 sampel (6%) dengan stabilitas lapisan air 

mata normal. Hasil uji korelasi Somers’ D menunjukkan nilai signifikansi p = 0,424 (p > 0,05). 

Kesimpulan: Tidak terdapat hubungan yang signifikan antara durasi bermain game online dengan 

stabilitas lapisan air mata. 

Kata kunci: Tear film stability, TBUT, Game Online, Cross s ectional 
 

PENDAHULUAN 

CVS (Computer Vision Syndrome) 

merupakan kumpulan gejala yang 

berhubungan dengan mata dan pengihatan 

akibat pemakain computer, tablet, e-reader, 

ataupun telepon seluler yang 

berkepanjangan.(1) Hampir 60 juta orang 

menderita CVS pada tahun 2007, dan tiap 

tahun diperkirakan bertambah 1 juta 

penderita dengan prevalensi CVS berkisar 

pada 64-90% pengguna computer.(2)Salah 

satu komponen yang termasuk dalam CVS 

adalah mata kering.(3)CVS juga dipengaruhi 

oleh durasi penggunaan computer atau 

menatap layar, seperti bekerja, menonton 

film, kuliah daring, maupun bermain game 

online. Salah satu pemeriksaan untuk 

mendiagnosis mata kering adalah dengan 

menilai stablititas tear film, yaitu 

pemeriksaan Tear Film Breakup Time 

(TBUT).(4) 

 Sebuah studi survei di antara dokter 

mata Amerika menemukan bahwa 14,25% 

pasien yang mengunjungi klinik optometri 

menderita gejala yang berhubungan dengan 

penggunaan komputer.(5)Penelitian di 

Chennai (Logaraj M, 2014) mendapatkan 

prevalensi CVS sebesar 80,3%.(2) Di 

Agartala, India (Gangamma, 2016) 

prevalensi CVS mencapai 

55,5%.(6)Penelitian pada mahasiswa 

kedokteran di Universitas Udayana 

prevalensi CVS sebesar 58,8%.(7)CVS 

mengarah menjadi bahaya pekerjaan 

terkemuka di abad ke-21 dan gejalanya 

mempengaruhi sekitar 70% dari semua 

pengguna computer.Secara global, CVS 

telah menjadi salah satu masalah kesehatan 
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masyarakat yang utama dan dapat 

mengurangi produktivitas di tempat kerja, 

meningkatkan tingkat kesalahan (error rate), 

mengurangi kepuasan kerja, dan 

menimbulkan gangguan kemampuan 

visual.(8) 

Di Indonesia pada tahun 2019 

penetrasi internet sebesar 73,7%. Terdapat 

196,7 juta pengguna Internet dari total 266,9 

juta jiwa penduduk indonesia, dengan 

kelompok usia pengguna tertinggi yaitu 20-

24 tahun sebesar 14,1%. Untuk propinsi  

NTT sendiri penetrasi internet sebesar 

61,4%(3,3 juta pengguna),dan kota kupang 

67,5%. Setiap hari 95,4% pengguna 

terhubung ke internet melalui 

smartphone.(9)Penggunaan internet sendiri 

untuk mengakses game online yakni sebesar 

16.5%,(9)Dengan rata-rata mingguan 9,73 

jam dan hampir 10%  melaporkan rata-rata 

35 jam permainan/ minggu.(10)Penggunaan 

komputer lebih dari 5 jam sehari lebih 

berisiko mengalami CVS.(11)Di Abuja, 

Nigeria, gejala CVS terdapat pada banyak 

pekerja yang menghabiskan 6-8 jam tiap hari 

di depan computer,(12) Pada penelitian serupa 

di Malaysia responden dengan rata-rata total 

penggunaan komputer selama 8,9 tahun 

didapatkan gejala CVS yang signifikan pada 

pengguna komputer lebih dari 2 jam/hari.(13) 

 Berdasarkan data yang telah 

dipaparkan diatas peneliti tertarik untuk 

meneliti apakah terdapat hubungan antara 

durasi bermain game online dengan stabilitas 

tear film pada mahasiswa Fakultas 

kedokteran Universitas Nusa Cendana 

dengan menggunakan test Tear Film 

Breakup Time (TBUT).  

METODE 

 Jenis penelitian yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah analitik 

observasional dengan menggunakan metode 

studi potong lintang (cross sectional) untuk 

mencari hubungan antara durasi bermain 

game online dengan stabilitas tear film pada 

mahasiswa fakultas kedokteran Universitas 

Nusa Cendana.. Lama durasi bermain game 

online diukur berdasarkan 3 kriteria yakni 

kriteria <2 jam, 2-5 jam dan >5Jam. 

Sedangkan stabilitas tear fim diukur 

menggunakan tear break up time test yang 

dilakukan oleh dokter spesialis mata dan 

kemudian dikelompokkan menjadi 3 yaitu 

normal, marginal evaporative dry eye dan 

severe evaporative dry eye 
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HASIL 

Karakteristik Responden 

Tabel 1. Distribusi Karakteristik Responden 

NO Variabel 
Frekuensi 

(n=50) 

Persentase 

(%) 

1 Jenis Kelamin   

 • Laki-laki 36 72 

 • Perempuan 14 28 

2 Usia   

 • 18 6 12 

 • 19 2 4 

 • 20 10 20 

 • 21 28 56 

 • 22 2 4 

 • 23 2 4 

Tabel 1 menujukkan bahwa jumlah 

sampel laki-laki sebesar 72% dan jumlah 

sampel perempuan sebesar 28%. Sedangkan 

usia responden terbanyak adalah kelompok 

umur 21 tahun sebesar 56%. 

 

Analisis Univariat 

Hasil Analisis Univariat Durasi Bermain Game Online 

Tabel 2 Distribusi Durasi Bermain Game Oniline 

No Durasi Bermain Frekuensi Persentase(%) 

1. < 2 Jam 18 36 % 

2. 2-5 Jam 24 48 % 

3. > 5 Jam 8 16 % 

Total 50 100 % 

Berdasarkan Tabel 2 durasi total 

dalam sehari bermain game online 

didapatkan jumlah terbanyak yaitu sebanyak 

24 sampel (48 %) bermain selama 2- 5 jam 

dalam sehari, diikuti oleh < 2 jam sebanyak 

18 sampel (36%) dan > 5 jam sebanyak 8 

sampel (16%). 
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Tabel 3 Distribusi Durasi Bermain Berdasarkan Jenis Kelamin 

No Jenis Kelamin 
Durasi Bermain Total 

< 2 Jam 2-5 Jam >5  Jam  

1. Laki-laki 8 (16%) 20 (40%) 8 (16%) 36 (72%) 

2. Perempuan 10 (20%) 4 (8%) 0 (0%) 14 (28%) 

Total 18 (36%) 24 (48%) 8 (16%) 50 (100%) 

 

Tabel 3 menunjukkan hasil bahwa 

kelompok Laki-laki paling banyak bermain 

game onlinedengan durasi 2-5 Jam sehari 

sebanyak 20 sampel (40%) sedangkan untuk 

kelompok perempuan lebih banyak bermain 

dengan durasi < 2 jam sehari sebanyak 10 

sampel (20%).

 

Tabel 4 Distribusi Durasi Bermain Berdasarkan Usia 

No Usia 
Durasi Bermain Total 

< 2 Jam 2-5 Jam >5  Jam  

1. 18 4 (8%) 2 (4%) 0 (0%) 6 (12%) 

2. 19 0 (0%) 2 (4%) 0 (0%) 2 (4%) 

3. 20 4 (8%) 4 (8%) 2 (4%) 10 (20%) 

4. 21 8 (16%) 14 (28%) 6 (12%) 28 (56%) 

5. 22 0 (0%) 2 (4%) 0 (0%) 2 (4%) 

6. 23 2 (4%) 0 (0%) 0 (0%) 2 (4%) 

Total 18 (36%) 24 (48%) 8 (16%) 50 (100%) 

 

Berdasarkan data tabel 4 didapatkan hasil 

bahwa kelompok usia terbanyak bermain 

dengan durasi 2-5 jam adalah usia 21 tahun 

dengan jumlah 14 sampel (28%) 

Hasil Analisis Univariat Stabilitas Tear Film 

Tabel 5 Distribusi Frekuensi Stabilitas Tear Film 

NO Stabilitas Tear film N % 

1. Severe evaporated dry eye 0 0 % 

2. Marginal evaporated dry eye 25 50 % 
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3. Normal 25 50 % 

Total 50 100 % 

 

Berdasarkan hasil dari tabel 5 distribusi 

frekuensi stabilitas tear filmpada mahasiswa 

Fakultas Kedokteran didapatkan hasil 25 

sampel (50%) dengan marginal evaporated 

dry eye, dan 25 sampel (50%) dengan 

stablitas tear film normal. Tidak terdapat 

sampel dengan severe evaporated dry eye

 

Tabel 6 Distribusi Frekuensi Stabilitas Tear Film Berdasarkan Jenis Kelamin 

No Jenis Kelamin 

Stabilitas Tear Film 

Total 
Severe 

evaporated 

dry eye 

Marginal 

evaporated 

dry eye  

Normal 

1. Laki-laki 0 (0%) 21 (42%) 15(30%) 36 (72%) 

2. Perempuan 0 (0%) 4 (8%) 10 (20%) 14 (28%) 

Total 0 (0%) 25 (50%) 25 (50%) 50 (100%) 

 

Berdasarkan data tabel 6  

didapatkan hasil bahwa stabilitas tear 

filmkelompok Laki-laki paling banyak 

adalah marginal evaporated dry 

eyesebanyak 21 sampel (42 %) sedangkan 

untuk kelompok perempuan lebih banyak 

adalah normal sebanyak 10 sampel (20%)

Tabel 7 Distribusi Frekuensi Stabiltas Tear Film Berdasarkan Usia 

No Usia 

Stabilitas Tear Film  

Total 
Severe 

evaporated 

dry eye 

Marginal 

evaporated 

dry eye 

Normal 

1. 18 0 (0%) 3 (6%) 3 (6%) 6 (12%) 

2. 19 0 (0%) 2 (4%) 0 (0%) 2 (4%) 

3. 20 0 (0%) 8 (16%) 2 (4%) 10 (20%) 

4. 21 0 (0%) 12 (24%) 16 (32%) 28 (56%) 

5. 22 0 (0%) 0 (0%) 2(4%) 2 (4%) 
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6. 23 0 (0%) 0 (0%) 2 (4%) 2 (4%) 

Total 0 (0%) 25 (48%) 25 (16%) 50 (100%) 

 
Berdasarkan data tabel 7 

didapatkan hasil pada kelompok usia 21 

tahun sebanyak 12 sampel (32%) dengan 

Marginal evaporated dry eyedan 16 

sampel (32%) dengan stabilitas tear film 

yang normal

 

Analisis Bivariat 

Tabel 8 Analisis Korelasi Data Durasi Bermain Game Online dengan Stabilitas Tear Film 

 

No 

Durasi 

Bermain 

Game 

Online 

Stabilitas Tear Film 

n(%) P 
Severe 

evaporate

d dry eye 

Marginal 

evaporate

d dry eye  

Normal 

1. < 2 Jam 0 (0%) 8 (16%) 15 (30%) 18 (36%)  

2. 2-5 Jam 0 (0%) 12 (24%) 10 (20%) 24 (48%) 0,424 

3. > 5 Jam 0 (0%) 5 (10%) 3 (6%) 8 (16%)  

Total 0 (0%) 25 (50%) 25 (50%) 50 (100%)  

 

Berdasarkan Tabel 4.8 

menunjukan dari total 50 sampel, sebanyak 

18 sampel bermain game online selama < 2 

jam dalam sehari dengan rincian 8 (16 %) 

sampel dengan Marginal evaporated dry 

eyedan 10 (20 %) sampel dengan stabilitas 

tear filmyang normal. Total 24 sampel yang 

bermain game online dengan durasi 2-5 jam 

sehari terdapat 12 (24%) sampel dengan 

Marginal evaporated dry eye dan 12 (24%) 

sampel dengan stabilitas tear film yang 

normal. Total 8 (16%) sampel yang bermain 

game online dengan durasi > 5 jam terdapat 

5 (10%) sampel dengan Marginal 

evaporated dry eye dan 3 (6%) dengan 

stabilitas tear film normal. 

Hasil uji analisis korelasisomers’d 

menunjukan tingkat signifikansi p= 0,424 

yang berarti p> 0,05 dengan demikian dapat 

diketahui bahwa tidak terdapat hubungan 

yang signifikan antara durasi bermain game 

online dengan stabilitias tear filmpada 

mahasiswa fakultas kedokteran Universitas 

Nusa Cendana.
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Uji Beda Pada Variabel Durasi Bermain Game Online 

Tabel 9. Uji beda pada kelompok durasi <2 jam dengan 2-5 jam 

 Durasi Bermain Game Online N p 

Stabilitas 

Tear Film 

< 2 Jam 18 0.227 

2-5 Jam 24 

Total 42  

 

Berdasarkan hasil tabel 4.10 nilai 

p=0.227 atau nilai p>0.05 dengan demikian 

dapat diketahui bahwa tidak ada perbedaan 

stabilitas tear filmyang signifikan antara 

kelompok durasi < 2 jam dengan 2-5 jam.

 
Tabel 10. Uji beda pada kelompok durasi <2 jam dengan > 5 jam 

 Durasi Bermain Game Online N p 

Stabilitas 

Tear Film 

< 2 Jam 18 0.49 

>5 Jam 8 

Total 26  

 

Berdasarkan hasil tabel 10 nilai 

p=0.49 atau nilai p>0.05 dengan demikian 

dapat diketahui bahwa tidak ada perbedaan 

stabilitas tear film yang signifikan antara 

kelompok durasi < 2 jam dengan > 5 jam

Tabel 11. Uji beda pada kelompok durasi 2-5 jam dengan > 5 jam 

 Durasi Bermain Game Online N p 

Stabilitas 

Tear Film 

2-5 Jam 24 0.384 

>5 Jam 8 

Total 32  

 

Berdasarkan hasil tabel 11 nilai p=0.384 

atau nilai p>0.05 dengan demikian dapat 

diketahui bahwa tidak ada perbedaan 

stabilitas tear film yang signifikan antara 

kelompok durasi 2-5 jam dengan > 5 jam
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PEMBAHASAN 

Sampel yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah mahasiswa Fakultas 

Kedokteran Universitas Nusa Cendana dan 

sebagian besar sampel berjenis kelamin laki-

laki. Hasil penelitian ini berbeda dengan 

penelitian Arif yang menunjukan bahwa 

sebagian besar responden dalam 

penelitiannya ialah perempuan(55). Hal ini 

dapat disebabkan karena factor demografis 

yakni sebagian besar mahasiswa yang 

bermain game online di Fakultas 

Kedokteran Universitas Nusa Cendana 

sebagain besar adalah laki-laki.Usia sampel 

terbanyak dalam penelitian ini adalah 21 

tahun , dimana usia ini adalah usia normal 

untuk mahasiswa khususnya mahasiswa 

Fakultas Kedokteran semester 7. 

Terdapat beberapa hal yang 

menjadi motivasi mahasiswa dalam bermain 

game online yaitu sebagai media hiburan 

dimana mahasiswa gunakan untuk 

melepaskan rasa lelah selama menjalani 

masa perkuliahan. Game online juga dipakai 

mahasiswa untuk berinteraksi bersama 

teman dikarenakan selama masa pandemi 

COVID-19 perkuliahan diadakan secara 

online dan mahasiswa mengikuti 

perkuliahan dari rumah masing-masing, 

sehingga mahasisawa tidak memperoleh 

waktu dan kesempatan yang cukup untuk 

berinteraksi dengan teman, sehingga game 

online menjadi pilihan untuk melengkapi 

kebutahan akan interaksi dengan teman(56). 

Dalam penelitian ini pembagian 

durasi waktu yang digunakan adalah < 2 jam, 

2-5 jam , dan > 5 jam. Hal ini dikarenakan 

pada penelitan sebelumnya oleh Rahman 

ZA(11) dan Reddy SC(13) yang menyatakan 

bahwa ada signifikansi antara penggunaan 

computer > 2 jam/hari dan juga >5 jam/hari 

dengan gejala CVS, dimana salah satu gejala 

dari CVS adalah mata kering. Dalam 

penelitian ini sampel terbanyak ada pada 

durasi bermain 2-5 jam dalam sehari, hal ini 

dipengaruhi oleh jadwal pembelajaran di 

Fakultas Kedokteran yang yang berubah di 

masa pandemi COVID-19 dan juga 

pembelajaran yang dilakukan secara online 

mengakibatkan mahasiswa dapat 

menggunakan waktu untuk bermain game 

online tidak terlalu sedikit dan juga tidak 

terlalu banyak(56). Sampel dengan durasi 

bermain < 2 jam didominasi oleh  wanita 

dikarenakan game online bukanlah hiburan 

utama melainkan social media. Sedangkan 

sampel dengan durasi bermain > 5 jam 

hanya dimainkan oleh laki-laki dan 

dikarenakan game online menjadi coping 

bagi stres yang dialami(57). 

Data mengenai stabilitas tear film 

pada penelitian ini diambil dengan 

menggunakan TBUT dan kemudian data 

dibagi dalam 3 kelompok yaitu, severe 

evaporated dry eye, marginal evaporated 

dry eye, dan stabilitas tear filmnormal. 

Dalam penelitain ini tidak terdapat sampel 
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dengan severe evaporated dry eye atau 

memperoleh nilai < 5 detik pada 

pemeriksaan TBUT. Kasus Severe 

evaporated dry eye sendiri memang sangat 

jarang didapatkan dan juga beberapa kondisi 

penyebab tidak didapatkan pada sampel 

penelitian ini, seperti misalnya penggunaan 

lensa kontak, penggunaan obat topical yang 

menyebabkan kerusakan sel epitel 

permukaan, ataupun penyakit pada ocular 

surface(58). 

Marginal evaporated dry eye 

adalah yang paling sering ditemui pada 

sampel, hal ini dikarenakan tidak ada sampel 

yang menggunakan lensa kontak(59). Hal lain 

yang mempengaruhi mata sehingga terjadi 

mata kering adalah penurunan dari frekuensi 

berkedip, dimana ketika focus di depan layar 

monitor untuk jangka waktu yang telah 

ditetapkan, penurunan frekuemsi berkedip 

sebesar 60 %, hal ini berkontribusi terhapad 

buruknya produksi air mata  dan untuk 

sementara waktu menimbulkan stress pada 

kornea yang akhirnya mengakibatkan mata 

kering(2).keadaan lainnya yang dapat 

menimbulkan ketidak stabilan lapisan tear 

film adalah meibomian gland dysfunction hal 

ini menyebabkan kekurangan lipid atau 

kuailtas lipid yang abnormal. pengaruh 

eksternal yang berpengaruh terhadap mata 

kering adalah ruangan ber-AC yang 

memiliki kelembaban ruangan yang rendah, 

sehingga udara relatif kering, hal ini 

menyebabkan terjadinya peningkatan 

penguapan cairan, termasuk air mata , 

sehingga mata akan relatif mudah kering(60). 

Stabilitas tear film yang normal 

pada penelitian ini didapatkan berjumblah 

setengah dari sampel yang diambil datanya. 

Banyak dari sampel yang memiliki stabilitas 

tear film yang normal ini dipengaruhi oleh 

lapisan lipid pada air mata yang masih tetap 

terjaga dengan baik.Pada penelitian ini 

sebanyak 21 (42%) dari total 36 (72%) 

sampel dengan jenis Kelamin laki-laki 

mendapatkan marginal evaporated dry eye, 

hal ini tidak sejalan dengan penelitian oleh 

Abudawood G (2020). dimana lebih banyak 

perempuan yang terkena sindrom mata 

kering pada mahasiswa kedokteran di 

Jeddah, Saudi Arabia(61).Sedangkan untuk 

Jenis kelamin perempuan dalam penelitian 

ini lebih banyak memiliki stabilitas tear film 

yang normal. Namun penelitian ini sejalan 

dengan penelitian oleh M. Logaraj yang 

menyatakan bahwaa laki-laki lebih beresiko 

terkena sindrom mata kering(2). 

Kelompok usia terbanyak dengan 

mata kering adalah usia 21 tahun, namun 

tidak ada hubungan signifikan antara usia 

mahasiswa Fakultas Kedokteran dengan 

mata kering. Sedangkan pada penelitian oleh 

Ranasinge (2016) menemukan bahwa secara 

segnifikan lebih tinggi prevalensi mata 

kering pada usia lebih dari 40 tahun 

dibandingkan dengan yang berusia kurang 

dari 20 tahun(62). 

Hubungan durasi bermain game 
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online dengan stabilitas tear film pada 

penelitian ini tidak menunjukan adanya 

hubungan yang bermakna. Hasil ini 

diperoleh menggunakan uji 

statistikSomers’d yang menunjukan nilai 

p=0,424 atau nilai p>0,05. Hasil yang 

diperoleh ini tidak sejalan dengan penelitian 

lain pada mahasiswa Fakultas Kedokteran 

yang dinilai durasi dalam penggunaan 

komputer dan hubungannya dengan gejala 

CVS yang mendapatkan hasil ada hubungan 

pada durasi 1-2 jam, 3-4 jam, dan lebih dari 

4 jam dengan p value = 0,001(61).  

Pada penelitian ini juga dilakukan uji beda 

untuk tiap kelompok durasi bermain game 

online yaitu < 2 jam, 2-5 jam, dan > 5 jam. 

Uji beda yang dilakukan dengan 

menggunakan uji Mann Whithney U 

menunjukan bahwa tidak ada perbedaan 

yang signifikan diantara ketiga kelompok 

durasi tersebut. 

KESIMPULAN 

Kesimpulan dari penelitian hubungan antara 

durasi bermain game online dengan 

stabilitas tear film adalah sebagai berikut: 

1. Tidak ada hubungan yang signifikan 

antara durasi bermain game online 

dengan kestabilan tear film pada 

mahasiswa Fakultas Kedokteran 

Undana dengan ditolaknya H1, dengan 

nilai signifikan yang diperoleh yaitu 

p=0,424 atau p>0,05. 

2. Distribusi durasi bermain game online 

pada Mahasiswa Fakultas Kedokteran 

Undana yang terbanyak ada pada 

kelompok 2-5 jam dalam sehari. 

3. Distribusi mata kering pada mahasiswa 

yang didapatkan dengan TBUT 

menunjukan hasil 25 sampel 

mengalami marginal evaporated dry 

eye dan 25 sampel memiliki stabilitas 

tear film yang normal 
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