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Abstrak

Menurut laporan (Universal Eye Health WHO 2014, n.d.) , 285 juta
penduduk dunia mengalami gangguan penglihatan dimana 39 juta diantaranya
mengalami kebutaan dan 246 juta penduduk mengalami penurunan penglihatan
(low vision). Sedangkan anak anak yang berusia di bawah 15 tahun diperkirakan
sebanyak 19 juta mengalami gangguan kesehatan mata seperti mata merah,
penglihatan menjadi ganda, mata berair, mata terasa gatal dan sering menggosok
mata. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan penggunaan gadget
dengan gangguan kesehatan mata pada anak di Sekolah Dasar Negeri Cangkol 03
Mojolaban Sukoharjo.

Penelitian ini menggunakan rancangan penelitian cross sectional. Populasi
dalam penelitian ini adalah anak kelas 1V, V, dan VI Sekolah Dasar Negeri Cangkol
03 yang berjumlah 85 anak. Teknik pengambilan sampel dilakukan dengan
menggunakan metode Purposive Sampling. Teknik analisis yang digunakan pada
penelitian ini dengan menggunakan uji Kendall Tau. Hasil penelitian menunjukkan
terdapat hubungan antara Penggunaan Gadget dan Gangguan Kesehatan Mata,
dengan nilai p value 0,02 dan nilai r 0,444. Responden yang menggunakan Gadget
dalam batasan waktu yang normal memiliki tingkat gangguan kesehatan yang
rendah.
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Abstract

According to the report (Universal Eye Health WHO 2014, n.d.), 285
million of the world population experience vision disorders, 39 million of them have
blindness and the rest 246 million suffer from low vision. It is predicted that 19
million of population under 15 years old experience vision health disorders such as
red eyes, double vision, watery eyes, and itchy eyes. The objective of this research
is to investigate correlation between gadget use and vision health dissorders of
students of State Primary School 03 of Cangkol, Mojolaban, Sukoharjo.

This research used the cross-sectional research design. Its population was
all of the students as many as 85 in Grades 1V, V, and VI of State Primary School
03 of Cangkol. Purposive sampling was used to determine its samples. The data of
the research were analyzed by using the Kendal’s Tau Test. The result of the
research shows that the gadget use had a correlation with the vision health
dissorders as indicated by the p-value = 0.02 and the r-value = 0.444. The
respondents with the normal limited use of gadget had low vision health disoders.
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PENDAHULUAN

Gangguan kesehatan mata
merupakan suatu hal yang menghalangi
kerja mata sebagaimana mestinya akan
tetapi tidak terlalu parah. Gangguan
merupakan implikasi dari gejala-gejala
sebuah penyakit sebelum menjadi penyakit.
Mata dapat menjalankan fungsinya dengan
baik karena didukung oleh bagian bagian
rumit dan sensitif seperti retina, pupil, serta
pembuluh darah. Kerusakan atau gangguan
pada kesehatan mata dapat berakibat pada
keterbatasan penglihatan dan kebutaan.
Keterbatasan penglihatan hingga kebutaan
mengakibatkan menurunnya informasi dan
daya saing bagi penderitanya (Janah,2014)

Menurut laporan (Universal Eye
Health WHO 2014, n.d.) , 285 juta
penduduk dunia mengalami gangguan
penglihatan dimana 39 juta diantaranya
mengalami  kebutaan dan 246 juta
penduduk mengalami penurunan
penglihatan (low vision). Sedangkan anak
anak yang berusia di bawah 15 tahun
diperkirakan sebanyak 19 juta mengalami
gangguan kesehatan mata seperti mata
merah, penglihatan menjadi ganda, mata
berair, mata terasa gatal dan sering
menggosok mata. Sementara itu ada 12 juta
diantaranya disebabkan oleh kelainan
refraksi mata, 90% kejadian gangguan
penglihatan terjadi di negara berkembang.

Gangguan  kesehatan ~mata di
Indonesia terus mengalami peningkatan
dengan prevalensi 1,5% dan tertinggi jika
dibandingkan negara negara lain di Asia.
Gangguan kesehatan mata itu sendiri
disebabkan oleh glaucoma (13,4%),
kelainan refraksi (9,5%), gangguan retina
(8,5%), kelainan kornea (8,4%) dan
penyakit mata lainnya (DepKes RI, 2010).

Menurut Murthy (2012), kelainan
refraksi, berupa myopia sudah mulai
muncul pada kelompok umur 6 — 11 tahun
(sekolah dasar) dan terus berkembang. Pada
anak yang berusia di bawah 15 tahun
diperkirakan sebanyak 19 juta mengalami
gangguan penglihatan dan 12 juta di
antaranya disebabkan oleh kelainan refraksi
mata, suatu kondisi yang seharusnya mudah
untuk didiagnosis dan diperbaiki. Oleh
karena itu, diperlukan adanya deteksi dini
kelainan refraksi mata pada usia sekolah
agar dapat ditemukan kasus kelainan
refraksi secara dini pada populasi yang
memiliki gejala. Gejala dan tanda kelainan
refraksi mata antara lain mata berair, mata
silau, penglihatan berkurang perlahan-
lahan, melihat benda halus terbang, bentuk
benda yang dilihat berubah, nyeri pada
mata, sakit kepala, dan mata cepat lelah saat
membaca.

Hasil studi pendahuluan pada
tanggal 14 November 2019 dengan metode
wawancara yang dilakukan oleh peneliti di
Sekolah Dasar Negri Cangkol 03 di kelas
IV, V, dan VI, didapatkan sebanyak 13
siswa/siswi kelas 1V dari total seluruhnya
sebanyak 22 siswa/siswi, mengalami
gangguan mata pada saat menggunakan
gadget rata rata 4 jam/hari, kemudian di
kelas V sebanyak 15 siswa/siswi dari total
seluruhnya 27 siswa/siswi di kelas V
mengalami gangguan mata ketika terlalu
lama menggunakan gadget kira kira 3-5
jam/hari, dan yang terakhir di kelas VI
terdapat 14 siswa/siswi dari total
seluruhnya yaitu 36 siswa/siswi mengalami
gangguan  kesehatan ~ mata  akibat
penggunaan gadget rata rata 3 jam/hari.
Gangguan mata yang dirasakan siswa/siswi



dari kelas IV-VI tersebut ada bermacam-
macam seperti mata berair, mata merah,
sering menggosok mata, bahkan ada yang
merasa  penglihatan  buram  ketika
menggunakan gadget terlalu lama. Rata-
rata penggunaan gadget dari siswa/siswi
tersebut melebihi 2 jam/hari dan paling
sering gadget digunakan untuk menonton
film lewat aplikasi youtube, menggunakan
whatsapp, dan ketika malam hari
digunakan untuk bermain game. Dari hasil
wawancara dengan guru wali kelas 1V, V,
VI orangtua murid banyak yang
mengeluhkan bahwa putra putrinya sering
bering bermain gadget.

METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan design
penelitian cross sectional yaitu suatu
penelitian untuk mempelajari dinamika
korelasi antara faktor-faktor risiko dengan
efek, dengan cara pendekatan, observasi
atau pengumpulan data sekaligus pada
suatu saat (Notoatmodjo. 2018). populasi
dalam penelitian ini adalah siswa siswi
kelas 1V,V dan VI di Sekolah Dasar Negri
Cangkol 03, Sukoharjo yang berjumlah 85
orang.

Teknik pengambilan sampel
menggunakan purposive sampling yaitu
sebanyak 42 orang.

Data variabel independen (penggunaan
gadget) dan variabel dependen (Gangguan
kesehatan mata). Kedua variabel berskala
ordinal-ordinal, sehingga menggunakan uji
Kendall tau.

Penelitian ini dilakukan di SDN Cangkol 3
Mojolaban Sukoharjo, pada bulan Juni
2020 dengan membagikan link google form
yang berisi kuesioner secara online melalui
pesan pribadi dengan menggunakan
aplikasi berupa WhatsApps.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Analisis Univariat
Tabel 1

Analisis karakteristik responden
berdasarkan umur (n:42)

Umur
Mean 10
Median 11
Mode 11
Standar Deviasi 0,942

Pada tabel 1 menunjukkan bahwa
umur responden responden rata-rata umur
11 tahun dan memiliki nilai standar deviasi
0,942. Sejalan dengan penelitian Pertiwi
dkk (2018), yang m engatakan pada usia 9-
11 tahun ini adalah siswa sekolah dasar
kelas tinggi yang mempunyai karakteristik
aselalu ingin terpenuhi keinginanya dan
juga mempunyai rasa ingin tau yang tinggi.
Pada penelitian Novrialdy, Nirwana &
Ahmad (2019), mengatakan pada rentan
usia 10-18 tahun akan mengalami berbagai
perubahan pada dirinya baik fisik maupun
peran social di keluarga dan masyarakat.
Hasil penelitian ini didapatkan paling
banyak usia 11 tahun.

Tabel 2
Analisis karakteristik responden
berdasarkan jenis kelamin (n:42)

Jenis Kelamin  Frekuensi Persentase

( (%)
Laki-laki 26 61,9
Perempuan 16 38,1
Total 42 100,0

Pada tabel 2 menunjukkan bahwa
responden paling banyak adalah laki-laki
dengan jumlah 26 responden (61,9%). Hal
ini sejalan dengan penelitian yang
dilakukan Fatrha & Siti (2018) dengan hasil
mayoritas yang menggunakan gadget
adalah laki-laki dan rata-rata untuk bermain
game online sedangkan perempuan lebih
memilih untuk yang lain. Penelitian lain



juga mengatakan penggunaan gadget/game
online tidak hanya dialami oleh remaja,
tetapi juga anak-anak dan orang dewasa.
Kebanyakan kejadian terjadi di negara
negara Asia yang sebagian besar terjadi
pada laki-laki berusia 10-20 tahun (Kuss,
dkk., 2012). Penelitian ini didapatkan
paling banyak adalah berjenis kelamin laki-
laki, hal ini dikarenakan pada jenis kelamin
laki-laki sudah memiliki gadget pribadi
sehingga lebih sering menggunakan gadget
dibandingkan perempuan.

Tabel 3
Analisis karakteristik responden

berdasarkan tingkat penggunaan gadget

(n:42)
Penggunaan Frekuensi Persentase
(n) (%)
Baik 12 28,6
Cukup 18 42,9
Kurang 12 28,6
Total 42 100,0

Pada tabel 3 menunjukkan Tingkat
Penggunaan gadget paling banyak dalam
kategori cukup vyaitu sebanyak 18
responden (42,9 %). Sejalan dengan
penelitian ~ Wiguna,  (2014), vyang
mengatakan bahwa kegunaan gadget di
kehidupan sehari-hari sebenarnya relative
karena  penggunaan  gadget sendiri
tergantung pada orang yang memakainya.
Penggunaan gadget juga dapat
menimbulkan dampak negatif pada anak
yaitu ketika anak telah menggunakan
gadget hal ini akan menyebabkan
kecanduan gadget, lalu akan menganggap
bahwa perangkat itu adalah salah satu
bagian penting dari hidupnya. Berdasarkan
penelitian American Optometric
Association (2010) mengatakan bahwa
anak dan remaja rata rata menggunakan
gadget selama lebih dari 2 jam / hari
sedangkan  Asosiasi The  American
Academy of Pediatrics (2011)

merekomendasikan bahwa penggunaan
gadget selama 2 jam/hari untuk anak dan
remaja diatas 2 tahun untuk aktivitas di
depan layar. Penelitian ini tingkat
penggunaan gadget dalam kategori cukup,
artinya Sebagian menggunakan gadget
melebihi batasan normal namun sebagian
menggunakan gadget dalam batasan
normal.
Tabel 4
Analisis karakteristik responden
berdasarkan tingkat gangguan kesehatan

mata
(n:42)
Gangguan  Frekuensi Persentase
kesehatan (n) (%)
mata
Rendah 20 47,6
Sedang 10 23,8
Tinggi 12 28,6
Total 42 100,0

Pada tabel 4 menunjukkan bahwa
tingkat gangguan kesehatan mata paling
banyak dalam kategori rendah sebanyak 20
responden  (47,6%). Hasil penelitian
sebelumnya oleh Fachrian dkk, (2015),
mengatakan bahwa kemungkinan kelainan
ketajaman penglihatan dapat dipengaruhi
oleh sarana media visual dan aktivitas
melihat dekat yang terlalu sering seperti
melihat layar pada gadget, menonton
televisi dan bermain game online. Menurut
Ester, (2013) menjelaskan bahwa durasi
yang dianjurkan untuk anak dan remaja
dalam menggunakan gadget dan bermain
vidieo game vyaitu tidak melebihi 2 jam
setiap hari, hal tersebut karena bila mata
terpapar terlalu lama dengan layar monitor
mata akan hilang fokus dan dalam jangka
waktu  tertentu akan  menyebabkan
gangguan kesehatan pada mata. Hasil
penelitian ini tingkat gangguan kesehatan
mata paling banyak dalam kategori rendah,
karena penggunaan gadget pada anak dalam



batasan normal, namun ada juga sebagian
anak yang menggunakan gadget lebih dari
batasan normal yaitu selama lebih dari 2
jam/ hari.

Analisis Bivariat

Tabel 5
Hubungan Penggunaan Gadget dengan

gangguan kesehatan mata
(n:42)

Skor  Gangguan
Kesehatan Mata

Skor Penggunaan p = 0,002
Gadget
r=0,444

n=42

Pada tabel 5 menunjukkan bahwa
Pada tabel 5 menunjukkan bahwa nilai p
value 0,000 sehingga p value < a (0,05)
maka Ho ditolak dan Ha. diterima yang
berarti  terdapat  hubungan  antara
penggunaan gedget dengan gangguan
kesehatan mata dengan nilai r 0,444 yang
artinya kedua variabel memiliki hubungan
yang sedang. Sejalan dengan penelitian
Mualima dkk (2019), bahwa terdapat
hubungan antara penggunaan gadget
dengan penurunan tajam penglihatan,
penggunaan gadget merupakan salah satu
faktor  terjadinya  penurunan  tajam
penglihatan pada anak. Berdasarkan hasil
penelitian antara durasi bermain video
game dengan Kketajaman penglihatan
memiliki hubungan. Bermain video game
dengan durasi tidak normal (lebih 2 jam/
hari) memiliki peluang 3 kali mengalami
kelainan ketajaman penglihatan
dibandingkan anak yang bermain video
game degan durasi normal (Midelfart &
Hertes, 2012). Hasil penelitian ini
didapatkan hubungan antara penggunaan
gadget dengan gangguan kesehatan mata
pada anak, artinya semakin anak

menggunakan gadget dalam batasan normal
maka kesehatan matanya juga akan terjaga.

KESIMPULAN

1. Karakteristik responden berdasarkan
umur paling banyak umur 11 tahun
sebanyak 17 (40,5%), mayoritas
responden adalah laki-laki sebanyak 26
responden (61,9%).

2. Tingkat gangguan kesehatan mata
paling banyak dalam kategori rendah
sebanyak 20 responden (47,6%).

3. Tingkat penggunaan gadget semua
responden dalam kategori cukup yaitu
sebanyak 18 responden (42,9%).

4. Hasil uji Kendall tau menunjukkan
bahwa nilai p value 0,002 sehingga
terdapat hubungan antara penggunaan
gadget dengan gangguan kesehatan
mata pada anak.

SARAN

Hasil penelitian ini diharapkan
menambah informasi dan pengetahuan
mengenai “Hubungan penggunaan Gadget
dengan gangguan Kesehatan mata pada
anak Sekolah Dasar” sehingga dapat
menjadikan bahan pertimbangan peneliti
lain  untuk  melakukan  penelitian
selanjutnya
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