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Abstract: One of technological advances today is the presence of gadgets. Visual acuity is the 

ability of the eye to distinguish very specific parts of an object or a surface. At school-aged 

children, visual acuity disorder is one of the problems that can cause difficulties in carrying out 

various daily activities, especially studying. This study was aimed to determine the correlation 

between gadget usage and visual acuity disorders among students of SMA Negeri 1 

Kawangkoan. This was a quantitative and analytical descriptive study using a cross sectional 

design that was performed on 184 students of SMA Negeri 1 Kawangkoan. Data were analyzed 

by using the chi-square correlation test. The results showed that of 184 respondents, there were 

71 students with visual acuity disorders. The chi-square test obtained p-values of <0.05 for the 

relationships between time length (p=0.012), duration per day (p=0.028) and distance of gadget 

usage (p=0,008) and visual acuity disorder. Moreover, the chi-square test obtained a p-value of 

>0.05 for the relationships between position of gadget usage and visual acuity disorder 

(p=0.329). In conclusion, among students of SMA Negeri 1 Kawangkoan, there were significant 

relationships between time length, duration, and distance of using gadget and  visual acuity 

disorder. Albeit, there was no significant relationship between possition of using gadget and 

visual acuity disorder.  

Keywords: gadget usage, visual acuity disorder. 

 

 

Abstrak: Salah satu bentuk kemajuan teknologi saat ini yaitu adanya gawai atau gadget. Visus 

atau ketajaman penglihatan adalah kemampuan mata dalam membedakan bagian-bagian yang 

sangat spesifik baik objek atau suatu permukaan. Pada anak usia sekolah, gangguan visus 

merupakan salah satu masalah yang dapat mengakibatkan kesulitan dalam melakukan berbagai 

aktivitas sehari-hari, terutama proses belajar. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

hubungan penggunaan gawai dan gangguan visus pada siswa di SMA Negeri 1 Kawangkoan. 

Jenis penelitian ialah kuantitatif dan deskriptif analitik dengan desain potong lintang. Penelitian 

dilakukan terhadap 184 siswa di SMA Negeri 1 Kawangkoan. Uji statistik yang digunakan ialah 

uji chi-square. Hasil penelitian ini menunjukkan dari 184 responden, terdapat 71 siswa (39%) 

yang mengalami gangguan visus. Hasil uji chi-square mendapatkan nilai p<0,05 pada hubungan 

antara lama penggunaan (p=0,012), durasi penggunaan per hari (p=0,028) dan jarak penggunaan 

gawai (p=0,008) dengan gangguan visus. Selain itu, nilai p>0,05 untuk hubungan posisi 

penggunaan gawai dengan gangguan visus (p=0,329). Simpulan penelitian ini ialah pada siswa 

di SMA Negeri 1 Kawangkoan terdapat hubungan bermakna antara lama penggunaan, durasi 

penggunaan, dan jarak penggunaan gawai dengan gangguan visus namun tidak terdapat 

hubungan bermakna antara posisi penggunaan gawai dengan gangguan visus. 

Kata kunci: penggunaan gawai, gangguan visus 

 

 

PENDAHULUAN 

Kemajuan teknologi khususnya di 

bidang komputerisasi sudah semakin maju 

dimana manusia saling berinteraksi satu 
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sama lain lewat alat dan kecanggihan 

teknologi buatan manusia. Salah satu 

bentuk kemajuan teknologi yaitu dengan 

adanya gawai atau yang lebih dikenal 

dengan sebutan gadget.
1
 Menurut Kamus 

Besar Bahasa Indonesia, gawai merupakan 

peranti elektronik atau mekanik dengan 

fungsi praktis. Gawai adalah alat elektronik 

atau mekanik dengan fungsi praktis 

sehingga dapat digunakan sebagai kom-

puter kecil dan dapat terhubung ke 

internet.
2,3

  Lembaga penelitian di Amerika 

Serikat, Pew Research Center melakukan 

survei pada 30.133 orang di 27 negara yang 

salah satunya ialah Indonesia pada 14 Mei 

sampai 12 Agustus 2018, dan melaporkan 

bahwa pertumbuhan pengguna gawai di 

Indonesia cukup tinggi.
4
 Kepemilikan 

pengguna gawai yang berusia muda me-

ningkat dari 39% menjadi 66 % dari 2015-

2018. Untuk pengguna gawai berusia di 

atas 50 tahun, juga naik dari 2% pada 2015 

menjadi 13% pada 2018.
5
 

Visus atau ketajaman penglihatan ada-

lah suatu kemampuan mata dalam membe-

dakan bagian-bagian yang sangat spesifik 

baik objek atau suatu permukaan. Lebih 

dari 90% pengguna gawai mengalami 

gejala penglihatan seperti mata lelah, peng-

lihatan buram, penglihatan ganda, pusing, 

mata kering, serta ketidaknyamanan pada 

okuler saat melihat dari dekat ataupun dari 

jauh setelah penggunaan gawai dalam 

jangka waktu yang lama. Keluhan mata 

kering sering juga terjadi karena peng-

gunaan gawai yang terlalu lama sehingga 

menyebabkan mata jarang berkedip yang 

berakibat produksi air mata menjadi ber-

kurang.
6 

Perkembangan saat ini, semakin 

banyak pula siswa sekolah yang mengguna-

kan gawai untuk mengakses media sosial, 

bermain games, chatting, menonton video, 

selama berjam-jam tanpa menghiraukan 

dampak yang akan terjadi terhadap kese-

hatannya terutama kesehatan mata.
7 

Gang-

guan pada visus merupakan gejala yang 

paling umum dikeluhkan oleh orang yang 

mengalami gangguan penglihatan. Pada 

anak usia sekolah, hal ini merupakan salah 

satu masalah yang paling sering terjadi, 

dimana gangguan pada visus dapat 

mengakibatkan kesulitan dalam melakukan 

berbagai aktivitas sehari-hari.
8
 Sekitar 10% 

dari 66 juta anak usia sekolah (5-19 tahun) 

di Indonesia mengalami kelainan refraksi 

dan angka pemakaian kacamata koreksi 

sampai saat ini masih rendah yaitu 12,5% 

dari kebutuhan. Jika kondisi ini tidak dita-

ngani secara baik akan berdampak negatif 

pada perkembangan kecerdasan anak dan 

proses pembelajaran yang selanjutnya akan 

memengaruhi mutu, kreativitas, dan pro-

duktivitas angkatan kerja.
9
 Kelainan refrak-

si pada anak merupakan suatu permasa-

lahan yang harus segera ditanggulangi. 

Keterlambatan melakukan koreksi refraksi 

terutama pada anak usia sekolah akan 

sangat memengaruhi kemampuan menye-

rap materi pembelajaran dan berkurangnya 

potensi untuk meningkatkan kecerdasan 

karena informasi diserap individu pada 

umumnya dengan melihat dan men-

dengar.
10 

Berdasarkan hal tersebut penulis terdo-

rong untuk melaksanakan penelitian de-

ngan maksud untuk mengetahui apakah 

terdapat hubungan penggunaan gawai dan 

gangguan visus pada siswa di SMA Negeri 

1 Kawangkoan. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini dilaksanakan di Sekolah 

Menengah Atas SMA Negeri 1 Kawang-

koan pada bulan November 2019. Jenis 

penelitian ini ialah kuantitatif dan deskriptif 

analitik dengan desain potong lintang. 

Responden penelitian berjumlah 184 siswa 

diperoleh dengan menggunakan rumus dan 

diambil dengan metode purposive sam-

pling setelah memenuhi kriteria inklusi 

penelitian. 

Responden yang terpilih dan bersedia 

mengikuti penelitian awalnya menyetujui 

lembaran persetujuan (informed consent) 

dan mengisi kuisioner untuk mendapatkan 

data penggunaan gawai secara individual. 

Kemudian dilakukan pemeriksaan visus 

menggunakan Snellen Chart. Data diolah 

menggunakan Microsoft Excel 2007 dan 

program pengolah data SPSS versi 23. 
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HASIL PENELITIAN 

Hasil penelitian mendapatkan rerata 

usia responden di SMA Negeri 1 Kawang-

koan ialah 15 tahun (SD±0,874). Usia 

terendah ialah 13 tahun dan usia tertinggi 

17 tahun. Responden yang berjenis kelamin 

perempuan sebanyak 108 siswa (59%) dan 

laki-laki sebanyak 76 siswa (41%).  

Tabel 1 memperlihatkan berdasarkan 

lama penggunaan gawai, sebagian besar 

responden telah menggunakan gawai lebih 

dari 3 tahun sebanyak 119 siswa (65%) dan 

responden yang menggunakan gawai 

kurang dari 3 tahun sebanyak 65 siswa 

(35%).  

 
Tabel 1. Distribusi responden berdasarkan 

lama penggunaan gawai di SMA Negeri 1 

Kawangkoan tahun 2019 
 

Lama 

penggunaan 

Jumlah 

responden 

Persentase 

(%) 

> 3 tahun 119 65% 

< 3 tahun 65 35% 

Total 184 100% 

 

Tabel 2 memperlihatkan bahwa seba-

gian besar responden menggunakan gawai 

dengan durasi lebih dari 4 jam/hari yaitu 

133 siswa (72%) dan responden yang 

menggunakan gawai dengan durasi kurang 

dari 4 jam/hari sebanyak 51 siswa (28%).  

 
Tabel 2. Distribusi responden berdasarkan 

durasi penggunaan gawai di SMA Negeri 1 

Kawangkoan tahun 2019 
 

Durasi 

penggunaan 

Jumlah 

responden 

Persentase 

(%) 

> 4 jam 133 72% 

< 4 jam 51 28% 

Total 184 100% 

 

Tabel 3 memperlihatkan sebagian besar 

responden yang menggunakan gawai de-

ngan jarak kurang dari 30 cm yaitu 98 

siswa (53%) dan responden yang menggu-

nakan gawai dengan jarak lebih dari 30 cm 

yaotu 86 siswa (47%).  

Tabel 4 memperlihatkan sebagian besar 

responden yang menggunakan gawai de-

ngan posisi tidur/rebahan yaitu 126 siswa 

(68%) dan responden yang menggunakan 

gawai dengan posisi duduk sebanyak 58 

siswa (32%). 
 

Tabel 3. Distribusi responden berdasarkan 

jarak penggunaan gawai di SMA Negeri 1 

Kawangkoan tahun 2019 
 

Jarak 

penggunaan 

Jumlah 

responden 

Persentase 

(%) 

< 30 cm 98 53% 

> 30 cm 86 47% 

Total 184 100% 

 
Tabel 4. Distribusi responden berdasarkan po-

sisi penggunaan gawai di SMA Negeri 1 

Kawangkoan tahun 2019 
 

Posisi 

penggunaan 

Jumlah 

responden 

Persentase 

(%) 

Tidur/rebahan 126 68% 

Duduk 58 32% 

Total 184 100% 

 

Tabel 5 memperlihatkan sebagian 

besar responden memiliki visus normal 

sebanyak 113 siswa (61%) dan responden 

yang memiliki gangguan visus sebanyak 71 

siswa (39%). Sebagian besar responden 

yang memiliki gangguan visus ialah siswa 

perempuan dengan jumlah sebanyak 50 

responden. 

 
Tabel 5. Distribusi responden berdasarkan 

gangguan visus di SMA Negeri 1 Kawangkoan 

tahun 2019 
 

Gangguan 

visus 

Jumlah 

responden 

Persentase 

(%) 

Ya 71 39% 

Tidak 113 61% 

Total 184 100% 

 

Tabel 6 memperlihatkan hasli uji chi-

square terhadap hubungan antara lama 

penggunaan gawai dan gangguan visus 

yang mendapatkan nilai p=0,012 

Tabel 7 memperlihatkan hasli uji chi-

square terhadap hubungan antara durasi 

penggunaan gawai dengan gangguan visus 

yang mendapatkan nilai p=0,028 

Tabel 8 memperlihatkan hasli uji chi-

square terhadap hubungan antara jarak 
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penggunaan gawai dengan gangguan visus 

0,008 yang mendapatkan nilai p=0,008 

Tabel 9 memperlihatkan hasli uji chi-

square terhadap hubungan antara posisi 

penggunaan gawai dengan gangguan visus 

yang mendapatkan nilai p=0,329. 

 

BAHASAN 

Hasil distribusi responden berdasarkan 

usia memperlihatkan rerata usia 15 tahun 

dan gangguan visus tertinggi juga dimiliki 

oleh responden yang berusia 15 tahun. Hal 

ini disebabkan karena responden yang 

diambil hant kelas X dan XI saja dengan 

usia sekitar 14-16 tahun. Penelitian serupa 

yang dilakukan Oktaviani dan Fadilah
11

 

pada anak SMA mengenai penggunaan 

game online dan visus, memiliki sampel 

yang dominan berusia 15 tahun. Penelitian 

Murthy et al
12

 di New Delhi mengenai 

kelainan refraksi menunjukkan angka 

miopia yang tinggi pada anak usia 15 

tahun. Penelitian Khalaj et al
13

 sebelumnya 

mengenai prevalensi kelainan refraksi 

menunjukkan hasil yang menunjukkan 

angka kejadian miopia anak usia sekolah 

meningkat saat berusia 15 tahun.  

 
 

Tabel 6. Hasil tabulasi silang lama penggunaan gawai dan gangguan visus 
 

 

Diagnosis visus 
Nilai 

p 
Visus 

normal 
% 

Gangguan 

visus 
% Total % 

Lama 

penggunaan 

gawai 

<3 tahun 48 74% 17 26% 65 100% 
0,012 

>3 tahun 65 55% 54 45% 119 100% 

 
Tabel 7. Hasil tabulasi silang durasi penggunaan gawai dengan gangguan visus 
 

 

Diagnosis visus 
Nilai 

p 
Visus 

normal 
% 

Gangguan 

visus 
% Total % 

Durasi 

penggunaan 

gawai 

<4 

jam 
38 74% 13 25% 51 100% 

0,028 
>4 

jam 
75 56% 58 44% 133 100% 

 
Tabel 8. Hasil tabulasi silang jarak penggunaan gawai dengan gangguan visus 
 

 

Diagnosis visus 
Nilai 

p 
Visus 

Normal 
% 

Gangguan 

Visus 
% Total % 

Jarak 

penggunaan 

gawai 

>30 

cm 
64 74% 22 26% 86 100% 

0,008 
<30 

cm 
49 50% 49 50% 98 100% 

 
Tabel 9. Hasil tabulasi silang posisi penggunaan gawai dengan gangguan visus 
 

 

Diagnosis visus 
Nilai 

p  
Visus 

normal 
% 

Gangguan 

visus 
% Total % 

Posisi 

penggunaan 

gawai 

Posisi duduk 39 67% 19 33% 58 100% 

0,329 Posisi 

tidur/rebahan 
74 59% 52 41% 126 100% 
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Salah satu jenis miopia ialah miopia 

onset anak atau lebih sering dikenal dengan 

sebutan juvenile onset myopia yaitu miopia 

yang berkembang pada usia sekitar 8 tahun 

dan akan bertambah sekitar 0,50 dioptri per 

tahun hingga sang anak mencapai usia 15-

16 tahun.
14

 Anak yang  berusia 13-19 tahun 

akan mengalami pertumbuhan yang sangat 

pesat; hal ini akan mengakibatkan miopia 

yang semakin buruk.
15 

Hasil distribusi responden berdasarkan 

jenis kelamin memperlihatkan sebagian 

besar responden berjenis kelamin perem-

puan yaitu sebanyak 108 siswa (59%). 

Beberapa penelitian sebelumnya juga 

menunjukkan hal yang serupa, antara lain 

penelitian yang dilakukan Fitri
16 

dimana 

jenis kelamin perempuan yang terbanyak. 

Responden yang terbanyak mengalami 

gangguan visus berjenis kelamin perem-

puan. Beberapa penelitian sebelumnya juga 

menunjukkan hal yang sama. Hasil 

penelitian yang dilakukan Lubis
17

 menge-

nai faktor yang mempengaruhi kejadian 

myopia pada anak SMP didapatkan 

kelainan refraksi lebih banyak didapatkan 

pada jenis kelamin perempuan. Hasil 

beberapa penelitian tersebut mendapatkan 

tingginya kejadian miopia pada perempuan 

dibandingkan dengan laki-laki. Hal tersebut 

dapat dijelaskan dari fakta bahwa laki-laki 

lebih banyak menghabiskan waktunya 

berada di luar ruangan sedangkan perem-

puan cenderung lebih banyak melakukan 

aktivitas di dalam ruangan seperti memba-

ca, menulis, menjahit, merajut dan melaku-

kan aktivitas melihat dekat lainnya. Pening-

katan aktivitas mata dengan jarak dekat ini 

mungkin memengaruhi terjadinya perkem-

bangan kelainan refraksi.
18

 Aktivitas meli-

hat jarak dekat seperti belajar tidak dapat 

dihindari, maka istirahat jangka waktu 

tertentu dan mengurangi aktivitas dengan 

jarak yang dekat dapat mengurangi risiko 

gangguan visus.
19

 

Hasil analisis bivariat terhadap hu-

bungan antara lama penggunaan gawai dan 

gangguan visus menggunakan uji korelasi 

chi-square mendapatkan nilai p=0,012 

<α=0,05 yang menunjukkan bahwa terda-

pat hubungan antara lama penggunaan 

gawai dan gangguan visus pada siswa di 

SMA Negeri 1 Kawangkoan. Hasil ini 

sejalan dengan penelitian sebelumnya yang 

dilakukan oleh Bawelle
20

 yang menyatakan 

bahwa terdapat hubungan lama penggunaan 

smartphone dengan fungsi penglihatan 

dalam hal ini tajam penglihatan (visus). 

Ketidaknyamanan dan gangguan kese-

hatan sering dikeluhkan pengguna perang-

kat elektronik. Survei yang dilakukan oleh 

American Optometrist Association (AOA)
21

 

menunjukkan bahwa lebih dari 10 juta 

pemeriksaan mata pertahun di Amerika 

Serikat dilakukan untuk masalah pengli-

hatan oleh penggunaan perangkat elektro-

nik. Visual display terminal (VDT) atau 

yang biasanya disebut monitor ialah bagian 

yang biasanya ditatap dan menimbulkan 

gangguan kesehatan mata pada penggu-

nanya.
22

 

Penelitian Bhanderi et al
23

 melaporkan 

bahwa angka kejadian CVS lebih tinggi 

pada pengguna perangkat elektronik yang 

bekerja secara terus-menerus dalam sehari. 

Seorang individu yang bekerja di depan 

layar/monitor selama lebih dari atau sama 

dengan 4 jam secara terus-menerus berisiko 

dua puluh enam kali lipat menderita CVS 

(Computer vision syndrome) dibandingkan 

dengan bekerja di depan komputer selama 

kurang dari 4 jam secara terus-menerus.
23

 

NIOSH (1981) dan OSHA (1997) mengan-

jurkan setiap 2 jam menggunakan komputer 

maka seorang pengguna komputer harus 

beristirahat 10 menit, dikarenakan waktu 

jeda dapat memengaruhi terjadinya keluhan 

penglihatan.
24

. 

Hasil analisis bivariat terhadap hu-

bungan antara durasi penggunaan gawai 

dan gangguan visus menggunakan uji kore-

lasi chi-square mendapatkan nilai p=0,028 

<α=0,05, yang menunjukkan terdapat 

hubungan antara durasi penggunaan gawai 

dan gangguan visus pada siswa SMA 

Negeri 1 Kawangkoan. Hasil ini sejalan 

dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Porotu’o et al
25

 tentang faktor-faktor yang 

berhubungan dengan ketajaman penglihat-

an pada pelajar sekolah dasar yang 

menunjukkan adanya hubungan antara 

screen time dengan ketajaman penglihatan. 
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Hasil ini juga selaras dengan penelitian 

yang dilakukan oleh Handriani
26

 mengenai 

pengaruh unsafe action penggunaan gadget 

terhadap ketajaman penglihatan yang 

menyatakan bahwa terdapat pengaruh an-

tara lamanya penggunaan gadget terhadap 

ketajaman penglihatan.  

Hasil riset yang dilakukan oleh 

National Institute of Occupational Safety 

and Health (NIOSH) menunjukkan hampir 

88% dari seluruh pengguna gawai menga-

lami Computer Vision Syndrome (CVS), 

yaitu suatu kondisi yang terjadi karena 

terlalu lama memfokuskan mata ke layar 

lebih dari 4 jam sehari(12). Waktu di depan 

layar kaca pada anak-anak terlalu tinggi 

dan hal ini merupakan salah satu penyebab 

yang memengaruhi gangguan visus. Kebia-

saan menggunakan gawai dalam waktu 

yang lama merupakan kebiasaan yang 

kurang baik. Jika kebiasaan menggunakan 

gadget dalam waktu yang lama ini terus 

dibiarkan maka hal ini akan berdampak 

buruk bagi kesehatan mata.
27

  

Setiap kali seseorang melakukan akti-

vitas dalam waktu yang lama dengan 

menggunakan gadget maka perlu dilakukan 

istirahat bagi mata untuk memberikan 

relaksasi otot-otot yang tegang. Hal ini 

dimaksudkan supaya mata menjadi tidak 

terlalu lelah dan memiliki kesempatan 

untuk berkedip. Saat menatap layar gadget 

secara terus menerus dengan frekuensi 

mengedip yang rendah dapat menyebabkan 

mata mengalami penguapan berlebihan 

sehingga mata menjadi kering.
27

.  Air mata 

dapat memperbaiki tajam penglihatan se-

saat setelah mengedip. Air mata dibutuhkan 

karena berfungsi melindungi mata dari 

infeksi, memperlambat keringnya permuka-

an kornea, dan memiliki lapisan lendir yang 

dapat melembabkan mata. Itulah yang 

membuat penglihatan lebih jernih.
14

. 

Hasil analisis bivariat terhadap hu-

bungan antara jarak penggunaan gawai dan 

gangguan visus menggunakan uji korelasi 

Chi-square mendapatkan nilai p=0,008 < 

α=0,05, yang menunjukkan bahwa terdapat 

hubungan antara jarak penggunaan gawai 

dan gangguan visus pada siswa SMA 

Negeri 1 Kawangkoan. Hasil ini didukung 

oleh penelitian yang dilakukan oleh 

Porotu’o et al
25

 yang menyimpulkan bahwa 

terdapat hubungan antara jarak membaca 

dengan ketajaman penglihatan pada pelajar 

Sekolah Dasar Katolik 02 Kota Manado. 

Penelitian yang dilakukan oleh Handriani
26

 

menunjukkan adanya pengaruh jarak pan-

dang mata saat menggunakan gadget 

dengan ketajaman penglihatan. Sebagian 

besar responden memiliki kebiasaan 

menggunakan gadget dengan jarak yang 

unsafe action yaitu >30 cm. 

Menjaga jarak pandang pada saat 

menggunakan gawai sangat penting bagi 

kesehatan mata. Menurut penelitian oleh 

Kim et al
28

 di Korea, penggunaan gadget 

dengan jarak pandang yang dekat dalam 

jangka waktu lama dapat menimbulkan 

gejala subjektif yang paling sering yaitu 

astenopia (mata lelah). Gangguan visus 

dikarenakan aktivitas melihat dekat yang 

terlalu sering akan menyebabkan kekuatan 

akomodasi mata akan meningkat sesuai 

dengan kebutuhan, makin dekat benda 

makin kuat mata harus berakomodasi 

(mencembung). Refleks akomodasi akan 

bangkit bila mata melihat kabur dan pada 

waktu melihat dekat.
14

  

Situasi yang seperti ini menyebabkan 

otot-otot mata dipaksakan untuk bekerja 

secara terus menerus. Otot akomodasi yang 

terdapat pada bagian tengah sel yang 

melapisi pembuluh  darah  pada mata untuk  

mengontrol mata ketika melihat objek (otot 

siliar) semakin membesar sehingga meng-

akibatkan kelelahan pada mata serta 

meningkatkan asam laktat dan retina akan 

mengalami tekanan ketika ada kontras/ 

perbedaan berlebih pada mata yang terjadi 

terus menerus.
14

  

Hasil analisis bivariat terhadap hu-

bungan antara posisi penggunaan gawai 

dan gangguan visus menggunakan uji 

korelasi chi-square mendapatkan nilai 

p=0,329 > α=0,05, yang menunjukkan 

bahwa tidak terdapat hubungan antara 

posisi penggunaan gawai dan gangguan 

visus pada siswa SMA Negeri 1 

Kawangkoan. Hasil penelitian ini sejalan 

dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Handriani
26

 yang menyimpulkan bahwa 
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tidak terdapat hubungan antara posisi 

menggunakan gadget dengan keluhan 

subyektif gangguan kesehatan mata pada 

murid SD Islam Tunas Harapan Semarang. 

Hal ini sejalan dengan penelitian yang 

dilakukan oleh Navarona
29

 mengenai hu-

bungan antara praktek unsafe action dalam 

penggunaan gadget dengan keluhan sub-

yektif gangguan kesehatan mata yang 

menunjukkan bahwa tidak ada hubungan 

antara posisi menggunakan gadget dengan 

keluhan subyektif gangguan kesehatan 

mata pada murid SD Islam Tunas Harapan 

Semarang.  

Berdasarkan hasil pengukuran, terda-

pat anak dengan posisi yang baik yaitu 

duduk namun beberapa diantaranya memi-

liki kelainan ketajaman penglihatan dan 

terdapat anak dengan posisi yang kurang 

baik yaitu tidur/rebahan namun memiliki 

penglihatan yang normal. Hal ini dapat 

dilihat dari korelasi yang didapatkan yaitu 

tidak adanya hubungan. Hal ini berarti 

kelainan ketajaman penglihatan anak tidak 

selalu dilihat dari posisi penggunaan gawai 

yang kurang baik. Kemungkinan terdapat 

beberapa hal yang memengaruhi ketajaman 

penglihatan anak, selain lama penggunaan, 

durasi penggunaan dan jarak penggunaan 

gawai misalnya, intensitas pencahayaan, 

usia dan genetik.  

Penerangan yang baik ialah pene-

rangan yang cukup dan memadai sehingga 

dapat mencegah terjadinya ketegangan 

mata. Desain penerangan yang tidak baik 

akan menyebabkan gangguan atau kelelah-

an penglihatan. Intensitas penerangan atau 

cahaya menentukan jangkauan akomo-

dasi.
17

 Seiring bertambahnya usia menye-

babkan lensa mata kehilangan elastisi-

tasnya, sehingga sedikit kesulitan jika 

melihat dalam jarak yang dekat. Hal ini 

menyebabkan ketidaknyamanan penglihat-

an pada saat mengerjakan sesuatu dengan 

jarak yang dekat dan penglihatan jauh.
14

  

Terdapat dua penelitian yang mendu-

kung gagasan bahwa miopia dan kelainan 

refraksi berhubungan dengan genetik yaitu 

studi kembar dan studi kelainan refraksi 

pada orang tua dan anak mereka. Dua studi 

yang diawasi ini menunjukkan bahwa 

kelainan refraksi lebih kuat korelasinya 

pada kembar monozigot dibanding dengan 

kembar dizigot. Sebuah penelitian menge-

nai korelasi antara keiainan refraksi pada 

orang tua dan saudara kandung menun-

jukkan korelasi yang kuat daripada yang 

diharapkan secara kebetulan.
30

 Faktor gene-

tik dapat menurunkan sifat kelainan refrak-

si ke keturunannya, baik secara autosomal 

dominan maupun autosomal resesif. Anak 

dengan orangtua yang mengalami kelainan 

refraksi cenderung mengalami kelainan 

refraksi pula.
17

 

Berdasarkan bahasan yang telah dipa-

parkan, peneliti menyimpulkan bahwa 

banyak faktor lain yang kemungkinan lebih 

besar memengaruhi ketajaman penglihatan 

seseorang selain dari posisi penggunaan 

gawai yang dilakukannya. 

 

SIMPULAN 

Pada siswa SMA Negeri 1 Kawang-

koan terdapat hubungan bermakna antara 

lama penggunaan, durasi penggunaan per 

hari, dan jarak penggunaan gawai dengan 

gangguan visus namun tidak terdapat hu-

bungan bermakna antara posisi penggunaan 

gawai dan gangguan visus.  

Perlu dilakukan penyuluhan mengenai 

dampak penggunaan gawai pada siswa dan 

cara menjaga kesehatan mata. Disarankan 

kepada orang tua yang anaknya mengalami 

gangguan visus untuk membawa anaknya 

ke dokter spesialis mata untuk dilakukan 

pemeriksaan lebih lanjut dan mendapatkan 

rekomendasi kacamata, agar gangguan 

visus tidak semakin buruk dan mengganggu 

aktivitas sehari-hari terutama saat belajar. 

Pihak sekolah dan orang tua mulai mengu-

payakan perubahan perilaku dan kebiasaan 

siswa yang dapat mengakibatkan gangguan 

penurunan visus, seperti menonton televisi, 

menggunakan komputer, bermain video 

game terlalu lama tanpa memberikan jeda 

waktu untuk mata beristirahat, serta kebia-

saan menggunakan gawai dengan posisi 

tiduran/rebahan dan jarak terlalu dekat.  
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