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ABSTRACT  

 

Visual acuity issues frequently arise in teens and require care because of their significant impact on 

several parts of life, including learning. Adolescents may experience a decline in their visual acuity due 

to various circumstances, including exposure to light emitted by gadgets. The initial investigation 

revealed that some students exhibited a decrease in visual sharpness despite the infrequent use of 

gadgets. Conversely, some students reported normal visual sharpness despite frequent use of 

electronic gadgets. This phenomenon has interested researchers seeking to investigate the correlation 

between the amount of time teenagers spend using gadgets and their visual acuity. This study was 

observational and had a cross-sectional design. The population consisted of students from class X and 

XI who were pursuing a focus in Audio Video Engineering Expertise at SMK Muhammadiyah 3 

Yogyakarta. The complete sampling technique was used to select 41 respondents for the sampling 

process. The measuring device utilized consisted of a questionnaire sheet to record the time of gadget 

usage, along with an eye acuity observation sheet employing the Snellen Chart. The statistical analysis 

used Kendall's Tau test. The findings indicated that a significant proportion of participants, specifically 

35 individuals (85.4%), fell into the high-usage group for gadgets. Additionally, a majority of 

participants, specifically 25 individuals (61%), exhibited anomalies in their visual acuity. The statistical 

test yielded a p-value of 0.001 <0.05, indicating a significant association between the duration of 

gadget use and ocular acuity in adolescents. The correlation coefficient of 0.511 indicates a moderate 

relationship between these two variables. Adolescents should decrease their time using electronic 

devices to lower the likelihood of experiencing a decline in visual sharpness. 
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ABSTRAK  

 

Masalah ketajaman penglihatan sering muncul pada remaja dan membutuhkan perhatian karena 

dampaknya yang signifikan pada beberapa aspek kehidupan, termasuk pembelajaran. Remaja dapat 

mengalami penurunan ketajaman penglihatan karena berbagai keadaan, termasuk paparan cahaya 

yang dipancarkan oleh gadget. Investigasi awal mengungkapkan bahwa beberapa siswa menunjukkan 

penurunan ketajaman visual, meskipun jarang menggunakan gadget. Sebaliknya, sebagian siswa 

melaporkan ketajaman penglihatan yang normal, meskipun sering menggunakan gadget elektronik. 

Fenomena ini telah menarik minat peneliti berusaha untuk menyelidiki korelasi antara jumlah waktu 

yang dihabiskan remaja untuk menggunakan gadget dan ketajaman visual mereka. Penelitian ini 

bersifat observasional dan memiliki desain cross-sectional. Populasi penelitian ini adalah siswa kelas X 

dan XI yang mengambil jurusan Teknik Audio Video di SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Teknik total 

sampling digunakan untuk memilih 41 responden untuk proses pengambilan sampel. Alat ukur yang 

digunakan terdiri dari lembar kuesioner untuk mencatat waktu penggunaan gadget dan lembar 

observasi ketajaman mata dengan menggunakan Snellen Chart. Analisis statistik menggunakan uji 

Kendall's Tau. Temuan menunjukkan bahwa sebagian besar peserta, khususnya 35 orang (85,4%), 

termasuk dalam kelompok penggunaan gawai yang tinggi. Selain itu, sebagian besar responden, 

khususnya 25 orang (61%), menunjukkan ketidaknormalan pada ketajaman penglihatan mereka. Uji 

statistik menghasilkan nilai p-value sebesar 0,001 <0,05, yang menunjukkan hubungan yang signifikan 
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antara durasi penggunaan gadget dan ketajaman mata pada remaja. Koefisien korelasi sebesar 0,511 

menunjukkan hubungan yang sedang antara kedua variabel ini. Remaja harus mengurangi jumlah 

waktu yang mereka habiskan untuk menggunakan perangkat elektronik untuk menurunkan 

kemungkinan mengalami penurunan ketajaman penglihatan. 

 

Kata kunci: Durasi, Gadget, Ketajaman Mata 

 

PENDAHULUAN 

Ketajaman penglihatan atau visus adalah kemampuan untuk membedakan bagian-

bagian detail yang kecil, baik terhadap objek maupun terhadap permukaan. Tajam 

penglihatan menjadi salah satu masalah yag sering terjadi pada anak usia sekolah(1). 

Penurunan tajam penglihatan cenderung ditemukan pada pelajar yang memiliki kebiasaan 

membaca dekat, menonton televisi dalam durasi yang lama dengan jarak antara mata dan 

layar televisi yang dekat, serta kebiasaan menggunakan gadget dalam posisi tiduran dan 

dalam durasi yang lama(2). Masalah tersebut merupakan salah satu masalah kesehatan yang 

perlu mendapat perhatian, karena penglihatan merupakan faktor yang sangat penting dalam 

segala aspek kehidupan, termasuk dalam proses pembelajaran. Fungsi ketajaman mata bagi 

pelajar sangatlah penting, namun seringkali kesehatan mata tidak terjaga dengan baik 

sehingga banyak penyakit yang menyerang mata pada pelajar tidak tertangani dengan baik 

dan menimbulkan gangguan penglihatan(3). 

Kelainan refraksi disebutkan menjadi penyebab terbanyak gangguan penglihatan di 

seluruh dunia dan merupakan salah satu penyebab kebutaan yang paling banyak ditemui(4).   

Kejadian gangguan penglihatan sembilan puluh persen terjadi di negara berkembang(5). 

Disebutkan dalam penelitian CLEERE (Collaborative Longitudinal Evaluartion of Ecnicity and 

Refractive Error) menyatakan bahwa orang Asia memiliki prevalensi tinggi untuk miopi yaitu 

18.5%(6). Kejadian miopia semakin meningkat dan diestimasikan bahwa separuh dari 

penduduk dunia menderita miopia pada tahun 2020(7). Berdasarkan survei yang telah 

dilakukan oleh Kementrian Kesehatan RI di tahun 2019, disebutkan bahwa terdapat 

peningkatan jumlah anak yang telah menggunakan kacamata, yaitu sebanyak 10%(8). 

Pada tahun 2019, setidaknya terdapat 3.2 milyar pengguna gadget, meningkat 5.6% 

dari tahun sebelumnya. Sementara jumlah perangkat aktif yang digunakan mencapai 3.8 

milyar unit(9). Pada tahun 2022, jumlah pengguna ponsel pintar diperkirakan mencapai 3.9 

milyar pengguna(10). Menurut laporan Badan Pusat Statistik (BPS) di tahun 2022, bahwa di 

Indonesia persentase penduduk yang memiliki atau menguasai telepon seluler juga terus 

meningkat setiap tahunnya, selain itu juga menurut BPS, bahwa pada wilayah perkotaan di 

tahun 2020, terdapat 69.53% pengguna telepon seluler dan jumlah tersebut meningkat 

menjadi 72.41% pada tahun 2021 dan konsisten meningkat pada tahun 2022 dengan 

persentase sebesar 73.58%(11). Peningkatan ini terjadi disebabkan oleh pandemi Covid-19 

yang terjadi sebelumnya, yang menyebabkan intensitas penggunaan perangkat elektronik 

oleh siswa usia sekolah jauh lebih tinggi dan hal ini terjadi karena siswa sempat diharuskan 

untuk belajar secara online(12).   

Penggunaan gadget yang salah, serta frekuensi penggunaan yang berlebihan, posisi 

yang tidak benar dan intensitas pencahayaan yang tidak baik, akan berdampak terhadap 

penurunan tajam pengelihatan pada siswa, yang akan mengakibatkan siswa kesulitan untuk 

melakukan aktivitas sehari-harinya. Semakin bertambahnya penurunan ketajaman 

penglihatan pada siswa, maka akan meningkatkan risiko komplikasi pada mata(13). Hal 

tersebut dapat terjadi, karena paparan cahaya dari layar monitor pada layar komputer atau 

ponsel yang membuat mata terasa lelah akibat terus menerus menatapnya dalam waktu 

yang lama(14).  

Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan oleh peneliti, diketahui bahwa 

sebagian remaja di SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta mengalami gangguan penglihatan 
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mata, selain itu juga diketahui bahwa terdapat siswa mengalami penurunan ketajaman 

mata, padahal tidak sering menggunakan gadget, namun ada siswa lain yang menyatakan 

bahwa ketajaman matanya normal, walaupun sering menggunakan gadget. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui hubungan durasi penggunaan gadget dengan ketajaman mata 

pada remaja di SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan rancangan penelitian cross-

sectional. Populasi dalam penelitian ini adalah remaja siswa kelas X dan XI Konsentrasi 

Keahlian Teknik Audio Video (TAV) di SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta sejumlah 41 orang, 

yang mana banyak mata pelajaran yang berkaitan dengan penggunaan gadget di jurusan 

tersebut. Teknik pengambilan sampel menggunakan total sampling dan besar sampel dalam 

penelitian ini adalah 41 responden. Instrumen penelitian berupa kuesioner terbuka tentang 

durasi penggunaan gadget selama 7 hari, dimana responden diminta untuk menuliskan total 

waktu yang digunakan untuk bermain gadget dalam satu hari selama 7 hari, dengan hasil 

ukur, durasi penggunaan gadget yang tinggi, sedang atau rendah(15). Sedangkan untuk 

mengukur ketajaman mata responden, kami mempergunakan Snellen Chart, dengan hasil 

ukur, ketajaman mata normal maupun tidak normal. Pengambilan data penelitian dilakukan 

pada tanggal 8 sampai dengan 16 Februari 2024 dengan cara langsung mendatangi 

responden di kelas masing – masing dengan tetap mematuhi protokol kesehatan. Uji 

statistik dalam penelitian ini mempergunakan uji Kendall’s Tau. Adapun protokol penelitian 

ini sudah lulus uji etik protokol penelitian di Komite Etik Penelitian Kesehatan (KEPK) STIKes 

Surya Global Yogyakarta, dengan nomor surat etik 3.30/KEPK/SSG/I/2024 tertanggal 30 

Januari 2024. 

 

HASIL 

Hasil penelitian (Tabel 1) menunjukkan bahwa berdasarkan usia responden 

mayoritas berusia 15-16 tahun, sebanyak 27 responden (65.9%), berdasarkan jenis kelamin 

diketahui mayoritas responden berjenis kelamin laki-laki, sebanyak 35 responden (85.4%), 

sedangkan berdasarkan lama penggunaan diketahui bahwa sebagian besar responden sudah 

menggunakan gadget lebih dari 2 tahun, yaitu sebanyak 41 responden (100%). Berdasarkan 

riwayat penggunaan kacamata, diketahui bahwa sebagian besar responden tidak 

menggunakan kacamata, yaitu sebanyak 35 responden (85.4%), adapun berdasarkan riwayat 

orangtua, diketahui bahwa sebagian besar responden tidak mempunyai riwayat orangtua 

yang menggunakan kacamata,  yaitu sebanyak 28 responden (68.3%), sedangkan 

berdasarkan riwayat pemeriksaan mata, diketahui bahwa mayoritas responden belum 

pernah kontrol mata, yaitu sebanyak 31 responden (75.6%). 

Selain itu, hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa berdasarkan durasi 

penggunaan gadget, diketahui bahwa sebagian responden masuk dalam kategori 

penggunaan tinggi, yaitu sebanyak 35 responden (85.4%), sedangkan berdasarkan 

ketajaman mata, maka diketahui bahwa sebagian responden dalam penelitian ini mengalami 

ketajaman mata yang tidak normal, yaitu sebanyak 25 responden (61%).  

Tabel 2 menunjukkan bahwa responden dengan durasi penggunaan gadget dengan 

dalam kategori tinggi mempunyai kecenderungan untuk mengalami ketidaknormalan 

ketajaman mata, yakni sejumlah 25 responden (61%). Walaupun juga bisa diketahui bahwa 

terdapat beberapa responden dengan durasi penggunaan gadget yang tinggi, tetapi memiliki 

ketajaman mata yang normal, yaitu sebanyak 10 responden (24.4%). Selain itu, berdasarkan 

hasil uji Kendall Tau diketahui bahwa nilai p-value sebesar 0.001 (p<0.05) dengan nilai 

koefisien korelasi (r) sebesar 0.511, hal ini menunjukan bahwa terdapat hubungan yang 
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sedang antara durasi penggunaan gadget dengan ketajaman mata pada remaja di SMK 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta. 

 

Tabel 1. Karakteristik Responden (n=41) 

Karakteristik n % 

Jenis kelamin 

Laki-Laki 

Perempuan 

 

35 

6 

 

85.4 

14.6 

Usia 

15-16 tahun 

16-17 tahun 

 

27 

14 

 

65.9 

34.1 

Lama penggunaan kacamata 

>2 tahun 

<2 tahun 

 

41 

0 

 

100 

0 

Penggunaan kacamata 

Menggunakan kacamata 

Tidak menggunakan kacamata 

 

6 

35 

 

14.6 

85.4 

 Riwayat orang tua 

Menggunakan kacamata 

Tidak menggunakan kacamata 

 

13 

28 

 

31.7 

68.3 

Periksa mata 

Pernah  

Belum pernah 

 

10 

31 

 

24.4 

75.6 

Durasi penggunaan gadget 

Tinggi (>4 jam/hari) 

Sedang (3-4 jam/hari) 

Rendah (<3 jam/hari) 

 

35 

1 

5 

 

85.4 

2.4 

12.2 

Ketajaman mata 

Tidak normal 

Normal 

 

25 

16 

 

61 

39 

Total 41 100 

 

 

Tabel 2. Hubungan Durasi Penggunaan Gadget Dengan Ketajaman Mata 

Durasi 

Penggunaan 

Gadget 

Ketajaman Mata Total  

Nilai r 

 

Nilai p Tidak Normal Normal 

n % n % n % 

Tinggi 

Sedang 

Rendah 

25 

0 

0 

61 

0 

0 

10 

1 

5 

24.4 

2.4 

12.2 

35 

1 

5 

85.4 

2.4 

12.2 

 

0.511 

 

0.001 

Total 25 61 16 39 41 100 

 

PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilakukan kepada 41 responden remaja  di SMK Muhammadiyah 3 

Yogyakarta. Berdasarkan tabel 1 diketahui bahwa sebagian besar durasi penggunaan gadget 

responden berada pada kategori penggunaan tinggi (>4 jam/hari), yaitu sebanyak 35 siswa 

(85.4%). Hal ini sejalan dengan hasil penelitian sebelumnya, yaitu 108 responden siswa kelas 

X SMK PGRI 2 Kediri dengan hasil penelitian bahwa mayoritas siswa menggunakan gadget 
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lebih dari 3 jam dalam satu hari sebanyak 77 siswa (71.3%) dan tidak ada siswa yang 

menggunakan gadget kurang dari 3 jam dalam 1 hari(16). Hal tersebut juga menunjukan 

bahwa mayoritas responden berada dalam penggunaan gadget tinggi. Gadget merupakan 

bagian yang tidak dapat dipisahkan dari kehidupan sehari-hari, tingginya penggunaan gadget 

pada remaja tak lepas dari peran gadget terhadap kebutuhan akan akses informasi dan 

komunikasi serta kesenangan diri. Bahwa gadget tidak hanya digunakan sebagai alat  

komunikasi, namun juga digunakan untuk mencari infomasi, bermain game dan berselancar 

di media sosial serta hal-hal serupa lainnya yang membuat aktivitas dengan gadget menjadi 

semakin lama(17).      

Tingginya penggunaan gadget pada remaja ini disebabkan oleh usia yang belum 

cukup dewasa dalam bertanggung jawab terhadap gadget dan juga untuk mencari 

kesenangan melalui fitur-fitur yang tersedia dalam gadget, seperti game dan media sosial. 

Hal tersebut selaras dengan hasil penelitian lain yang menyatakan bahwa kontrol diri yang 

rendah serta sensation seeking menjadi salah satu penyebab kecanduan siswa terhadap 

gadget. Selain itu, karena tingginya paparan media dengan telepon genggam dan 

fasilitasnya, serta kejenuhan siswa dalam belajar dan keinginan siswa untuk menjalin 

interaksi lebih di media sosial, juga menjadi faktor penyebab siswa mengalami kecanduan 

gadget(18). 

Berdasarkan tabel 1 juga diketahui bahwa mayoritas remaja di SMK Muhammadiyah 

3 Yogyakarta mengalami ketajaman mata yang tidak normal, yaitu sebanyak 25 responden 

(61%). Hal tersebut sejalan dengan penelitian lain bahwa remaja siswa di kelas VII dan VIII 

dengan 74 siswa dimana mayoritas mengalami penurunan ketajaman mata sebanyak 30 

siswa (41%), disusul dengan 23 siswa (31%) dengan ketajaman mata yang hampir mengalami 

penurunan dan siswa yang memiliki ketajaman normal berada pada jumlah 21 siswa (28%) 

(13). Penelitian yang lain, juga mendapatkan hasil bahwa mayoritas dari responden, yaitu 

sejumlah 59 siswa SMP mengalami penurunan ketajaman penglihatan (2). Bahwa kelainan 

tajam penglihatan itu kemungkinan dipengaruhi oleh sarana media visual antara lain televisi, 

komputer dan video game, smarthphone dan aktivitas melihat dekat yang terlalu banyak 

yang dapat melemahkan otot siliaris mata sehingga mengganggu otot untuk melihat jauh, 

apalagi jika ditambah dengan pencahayaan yang terang dari smartphone, maka ini akan 

berdampak buruk jika terus-menerus dilakukan(19). 

Hasil pengolahan data menggunakan Kendall’s Tau, menunjukkan nilai p-value 

sebesar 0.001 dengan nilai koefisien korelasi sebesar 0.511. Adanya hubungan antara durasi 

penggunaan gadget dengan ketajaman mata dapat dilihat dari data dimana sebagian besar 

responden yang menggunakan gadget lebih dari 4 jam per hari cenderung mengalami 

ketidaknormalan penglihatan, hal ini yang menjadi salah satu penyebab penurunan visus 

pada responden. Temuan penelitian lain menyatakan bahwa penggunaan gadget lebih dari 2 

jam per hari memiliki resiko 3 kali lebih besar mengalami penurunan ketajaman mata(20). 

Dalam penelitian ini juga ditemukan data responden sebanyak 10 siswa dengan penggunaan 

gadget tinggi lebih dari 4 jam perhari namum memiliki ketajaman mata normal. Berdasarkan 

data observasi yang telah dilakukan, ditemukan bahwa 10 siswa tersebut menggunakan 

gadget dalam kategori tinggi namun menggunakan jarak pandang yang aman, yaitu 

menggunakan jarak 30-45 cm. Oleh  karena itu, bahwa terdapat pengaruh jarak pandang 

terhadap layar gadget dengan terjadinya penurunan ketajaman mata(21).  

Penggunaan gadget pada anak merupakan hal yang tidak bisa dihindari lagi karena 

adanya perkembangan ilmu dan teknologi, namun yang perlu diperhatikan adalah batas 

lama penggunaan gadget per harinya. Menggunakan gadget melebihi batas waktu berkaitan 

pula dengan durasi paparan radiasi yang diterima oleh mata. Lamanya radiasi yang 

menyinari tubuh khususnya mata walaupun dengan intensitas yang rendah akan tetapi jika 

dilakukan dalam jangka waktu lama maka dapat menyebabkan gangguan fisiologis(22). 
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Penurunan tajam mata yang terjadi pada responden dapat dipengaruhi oleh penggunaan 

gadget yang dilakukan secara terus menerus dalam waktu yang lama yang menyebabkan 

otot mata tidak dapat beristirahat dan menyebabkan mata lelah. Mata lelah dapat terjadi 

jika mata fokus kepada objek berjarak dekat dalam waktu yang lama sehingga otot-otot 

mata bekerja  lebih keras untuk melihat objek terutama jika disertai dengan pencahayaan 

yang menyilaukan(1).  

Selain itu, terjadinya penurunan ketajaman mata bisa disebabkan oleh responden 

yang selalu memaksakan mata bekerja secara monoton dengan jarak yang dekat dalam  

waktu yang lama, yang mengakibatkan mata terus menerus berakomodasi(6). Menatap layar 

gadget dalam waktu yang lama dapat memberikan tekanan tambahan pada mata dan 

susunan syarafnya(21). Saat seseorang melihat gadget dalam waktu yang lama dengan 

frekuensi mengedip yang rendah dapat menyebabkan mata menjadi kering akibat 

penguapan berlebihan(23). Sebuah studi menunjukkan bahwa penggunaan komputer selama 

45 menit dapat mengurangi tingkat kedipan sebesar 57%(24). Terdapat keterbatasan dalam 

penelitian ini, yaitu dalam penilaian riwayat lama penggunaan kacamata pada responden, 

kami mendasarkan penilaian tersebut hanya berdasarkan dari pendapat subjektif dari ahli. 

 

KESIMPULAN 

Sebagian besar remaja di SMK Muhammadiyah Yogyakarta 3 Kelas X dan XI 

menggunakan gadget dengan durasi yang dalam kategori tinggi dan mayoritas remaja di 

SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta Kelas X dan XI mengalami ketajaman mata yang tidak 

normal. Secara statistik terdapat hubungan antara durasi penggunaan gadget dengan 

ketajaman mata pada remaja di SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. 

 

SARAN 

Kami menyarankan kepada remaja agar sesegera mungkin untuk mengurangi durasi 

penggunaan gadget dan rutin periksa mata di klinik mata, sebagai usaha untuk menekan 

resiko terjadinya penurunan ketajaman mata dan gangguan fungsi mata. 
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