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ABSTRAK

Gadget  tidak hanya sekedar dijadikan media hiburan semata tapi dengan aplikasi yang terus diperbaharui. Penelitian ini menggunakan rancangan analitik observasional yang bertujuan untuk menganalisa hubungan durasi penggunaan gadget dengan ketajaman penglihatan pada siswa sekolah dasar di SDN Krembung 1. Jumlah sampel dalam penelitian ini adalah 102 siswa dengan menggunakan teknik proportionated random sampling. Analisa data yang digunakan adalah uji Spearman Rho. Hasil penelitian menunjukkan sebagian besar responden menggunakan gadget dengan durasi > 2 jam/hari sebanyak 75,5%. Hasil pemeriksaan ketajaman penglihatan hampir setengah responden memiliki low vision rendah sebanyak 44,1%. Hasil analisa data didapatkan P=0,000 yang artinya ada hubungan durasi penggunaan gadget dengan ketajaman penglihatan pada siswa sekolah dasar di SDN Krembung 1. Berdasarkan hasil penelitian ini semakin lama durasi penggunaan gadget akan semakin mempengaruhi ketajaman penglihatan pada siswa sekolah dasar, yang dapat mengakibatkan terganggunya proses belajar mengajar di sekolah.

Kata kunci : gadget, durasi penggunaan gadget, ketajaman penglihatan.

ABSTRACT

Gadgets are not just used as entertainment media but with applications that are continuously updated  This study used an observational analytic design that aimed to analyze the relationship between duration of gadget use and visual acuity in elementary school students at Krembung 1 Elementary School. The number of samples in this study were 102 students using a proportionated random sampling technique. Data analysis used is the Spearman Rho test. The results showed that most of the respondents used gadgets with a duration of > 2 hours/day as much as 75.5%. The results of visual acuity examination almost half of the respondents had low low vision as much as 44.1%. The results of data analysis obtained P = 0.000, which means that there is a relationship between the duration of gadget use and visual acuity in elementary school students at Krembung 1 Elementary School. learn to teach at school.
Keywords: gadgets, gadget use duration, visual acuity.
PENDAHULUAN

Gadget  tidak hanya sekedar dijadikan media hiburan semata tapi dengan aplikasi yang terus diperbaharui gadget wajib digunakan oleh orang-orang yang memiliki kepentingan bisnis, atau pengerjaan tugas kuliah dan kantor, akan tetapi pada faktanya gadget tak hanya digunakan oleh orang dewasa atau lanjut usia (22 tahun keatas), remaja (12-21 tahun), tapi pada anak-anak (7-11 tahun), dan lebih ironisnya lagi gadget digunakan untuk usia (3-6 tahun),yang seharusnya belum layak untuk menggunakan gadget (Widiawati & Sugiman,2014 dalam Manumpil,dkk, 2015).

Menurut asosiasi dokter anak Amerika dan Canada yang menjelaskan bahwa penggunaan gadget pada anak perlu diatur untuk durasinya. Pada anak usia 3-5 tahun 1 jam perhari dan pada usia 6-18 tahun 2 jam perhari. Durasi waktu 30 menit-1 jam pada anak merupakan waktu yang ideal dalam bermain gadget. Penelitian yang dilakukan Handriyani (2016) pada siswa kelas 3 dan 5 dengan penggunaan gadget, hasil pemeriksaan visus menyatakan bahwa sebesar 54,7% responden mengalami kelainan ketajaman penglihatan sedangkan sisanya (45,3%) memiliki ketajaman penglihatan dengan kategori normal.

Ketajaman penglihatan atau visus yaitu suatu kemampuan mata dalam membedakan bagian-bagian yang sangat spesifik baik objek atau suatu permukaan. Gangguan refraksi mata terjadi ketika mata tidak dapat melihat/fokus dengan jelas pada suatu arah terbuka sehingga pandangan menjadi kabur dan untuk kasus yang parah, gangguan ini dapat menjadikan visual impairment (melemahnya penglihatan). Tajam penglihatan adalah salah satu masalah yang sering terjadi terjasi pada anak usia sekolah. Kelainan ketajaman penglihatan pada anak usia sekolah merupakan masalah kesehatan yang penting (Rochmani, 2021).

Penurunan ketajaman penglihatan yang terjadi pada anak usia sekolah dapat mengakibatkan anak mengalami kesulitan saat melakukan aktivitas belajar. Jika penurunan ketajaman penglihatan pada anak semakin bertambah maka resiko terjadinya abrasi pada retina, glukoma bahkan resiko kebutaan menjadi semakin meningkat

(Tiharyo,2008).Keluhan mata kering juga sering terjadi karena penggunaan gawai terlalu lama menyebabkan produksi air mata menjadi berkurang. Gawai dapat mengakibatkan mata mengalami penurunan ketajaman penglihatan (Sindhi, 2013).

Menurut Nugraha (2018) ada beberapa keadaan yang dapat menyebabkan penurunan ketajaman penglihatan yaitu durasi/lama penggunaan gadget, jarak pandang terhadap gadget, intensitas pencahayaan, posisi saat membaca/menggunakan gadget, usia dan genetik.

Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan oleh peneliti pada bulan November 2022, perilaku penggunaan gadget dari 10 siswa yang diwawancarai hampir 60% (6 siswa) diantaranya terpapar gadget lebih dari 4 jam/hari, 20% ( 2 siswa) menggunakan gadget 2-3 jam/hari, 20% (2 siswa) menggunakan gadget 1-2 jam/hari. Menurut wawancara dengan salah satu guru di SDN Krembung 1, siswa yang menggunakan kacamata sekitar 4% ( 2 siswa) tiap kelas. Sehingga itu yang menjadi alasan peneliti melakukan penelitian hubungan durasi penggunaan gadget dengan ketajaman penglihatan pada siswa sekolah dasar di SDN Krembung 1, yang bertujuan untuk menganalisa adanya hubungan durasi penggunaan gadget dengan ketajaman penglihatan pada siswa sekolah dasar di SDN Krembung 1.

METODE PENELITIAN

Rancangan penelitian ini adalah survey analitik observasioal dengan menggunakan metode cross sectional yaitu rancangan penelitian dengan melakukan pengamatan variabel independen dan dependen pada waktu yang bersamaan. Penelitian ini dilakukan di SDN Krembung 1, pada bulan November 2022 sampai dengan januari 2023. Populasi pada penelitian ini adalah siswa-siswi kelas 1B-6B di SDN Krembung 1 dengan jumlah populasi 138 siswa. Pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik probability sampling dengan metode proportionate random sampling dengan jumlah sampel 102 responden.

Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini berupa kuesioner penggunaan gadget dan pengukuran ketajaman penglihatan menggunakan snellen chart. Dalam hal pengumpulan data penelitian juga mengedepankan etika penelitian seperti informed consent, anonymity dan confidentiality. Jenis data yang dikumpulkan adalah data primer dan data sekunder.

Data dianalisis secara univariat dan bivariat. Analisis univariat digunakan untuk mengetahui distribusi frekuensi dan persentase dari setiap variabel yang diteliti, sedangkan analisis bivariat digunakan untuk mengetahui dampak penggunaan gadget terhadap ketajaman penglihatan. Analisis bivariat menggunakan uji statistik spearman rho dengan menggunakan tingkat signifikansi α = 0,05 dengan interpretasi (1) jika nilai p

< α artinya ada dampak yang signifikan penggunaan gadget terhadap ketajaman penglihatan, (2) jika nilai p ≥ α artinya tidak ada dampak yang signifikan penggunaan gadget terhadap ketajaman penglihatan.

HASIL DAN PEMBAHASAN HASIL

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan pada bulan januari 2023 di SDN Krembung 1 dengan jumlah sampel 102 siswa adalah sebagai berikut :

Tabel 1. Distribusi frekuensi responden berdasarkan usia

	Usia (tahun)
	Frekuensi
	Persentase (%)

	7
	16
	15,7

	8
	19
	18,6

	9
	9
	8,8

	10
	23
	22,5

	11
	24
	23,5

	12
	11
	10,8

	Total
	102
	100


Berdasarkan tabel 1 dapat diketahui bahwa hamper setengah responden berusia 11 tahun sebanyak 24 siswa (23,5%).

Tabel 2. Distribusi frekuensi responden berdasarkan jenis kelamin
	Jenis kelamin
	Frekuensi
	Persentase (%)

	Laki-laki
	55
	53,9

	Perempuan
	47
	46,1

	Total
	102
	100


Berdasarkan tabel 2 diketahui bahwa sebagian besar responden berjenis kelamin laki-laki sebanyak 55 siswa (53,9%).

Tabel 3. Distribusi frekuensi responden berdasarkan pemakaian kacamata

	Kacamata
	Frekuensi
	Persentase (%)

	Tidak
	76
	74,5

	Ya
	26
	25,5

	Total
	102
	100


Berdasarkan tabel 3 diketahui bahwa sebagian besar responden tidak memakai kacamata sebanyak 76 siswa (74,5%).

Tabel 4. Distribusi responden berdasarkan pengetahuan tentang gadget

	Pengetahuan tentang gadget
	Frekuensi
	Persentase (%)

	Tidak
	0
	0

	Ya
	102
	100

	Total
	102
	100


Berdasarkan tabel 4 diketahui bahwa seluruh responden mengetahui tentang gadget sebanyak 102 siswa (100%).

Tabel 5. Distribusi frekuensi responden dengan durasi penggunaan gadget

	Durasi penggunaan gadget
	Frekuensi
	Persentase (%)

	≤ 2 jam
	25
	24,5

	> 2 jam
	77
	75,5

	Total
	102
	100


Berdasarkan tabel 5 diketahui bahwa sebagian besar responden menggunakan gadget dengan durasi lebih dari 2 jam/hari sebanyak 77 siswa (75,5%).

Tabel 6. Distribusi frekuensi responden dengan ketajaman penglihatan

	Ketajaman penglihatan
	Frekuensi
	Persentase (%)


	Normal
	21
	20,6

	Low vision rendah
	45
	44,1

	Low vision sedang
	26
	25,5

	Low vision berat
	10
	9,8

	Total
	102
	100


Berdasarkan tabel 6 diketahui bahwa hampir setenga respoden dengan ketajaman penglihatan low vision rendah sebanyak 45 siswa (44,1%).

Tabel 7. Hubungan durasi penggunaan gadget dengan ketajaman penglihatan

	
	Ketajaman Penglihatan
	Total

	
	Normal
	Low vision ringan
	Low vision sedang
	Low vision berat
	

	
	(6/3-6/6)
	(6/9-6/21)
	(6/24-5/30)
	(6/60-6/120)
	

	Durasi Penggunaan Gadget
	≤ 2jam
	21
	3
	1
	0
	25

	
	
	84.00%
	12.00%
	4.00%
	0.00%
	100.00%

	
	>2Jam
	0
	42
	25
	10
	77

	
	
	0.00%
	54.50%
	32.50%
	13.00%
	100.00%

	Total
	21
	45
	26
	10
	102

	
	100.00%
	100.00%
	100.00%
	100.00%
	100.00%

	P= 0,000 (P<0,05)
	Dengan nilai korelasi 0,694
	


Berdasarkan tabel 7 diketahui bahwa hampir setengah responden dengan durasi penggunaan gadget lebih dari 2 jam mengalami ketajaman penglihatan rendah yaitu 42 siswa (41,2%).

Diketahui nilai significancy 0.000 yang menunjukkan bahwa korelasi antara durasi penggunaan gadget dengan ketajaman penglihatan adalah bermakna, yaitu ada hubungan durasi penggunaan gadget dengan ketajaman penglihatan pada siswa sekolah dasar di SDN Krembung 1. Hasil uji statistik menunjukkan nilai korelasi Spearman sebesar 0,694 yang artinya kekuatan korelasinya kuat yang berarti bahwa semakin lama durasi penggunaan gadget akan berpengaruh pada ketajaman penglihatan yang semakin menurun.
PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di SDN Krembung 1 menunjukkan sebagian besar responden menggunakan gadget dengan durasi lebih dari 2 jam/ hari sebanyak 77 siswa (75,5%), sedangkan yang menggunakan gadget dengan durasi kurang dari sama dengan 2 jam sebanyak 25 siswa (24,5%).

Hal ini sejalan dengan hasil penelitian Porotu’o (2014) tentang hubungan screen time dengan ketajaman penglihatan menunjukkan nilai probabilitas (Pvalue=0,025≤0,05) yang diartikan bahwa ada hubungan antara screen time dengan ketajaman penglihatan. Screen time berdasarkan klasifikasi yaitu > 2 jam/hari dan ≤ 2 jam/hari, siswa-siswa memilikai screen based activity > 2 jam/hari yang tinggi yaitu 80%, hal ini menunjukkan bahwa sangat banyak aktivitas yang dilakukan anak-anak didepan layar > 2 jam/hari.

Peneliti berpendapat pemberian gadget pada anak usia sekolah dasar dapat menyebabkan siswa mengalami ketergantungan pada gadget yang berdampak pada beberapa masalah, masalah perilaku maupun gangguan pada kesehatan terutama kesehatan mata. Pada penelitian ini sebagian besar responden berusia 11 tahun yang pada usia ini anak sudah bisa diajak berdiskusi, sehingga orang tua bisa menetapkan kesepakatan terkait durasi khusus dalam menggunakan gadget maksimal selama 2 jam perharinya. Siswa yang sudah kecanduan pada gadget sudah pasti akan selalu menatap layar monitor gadget, jika siswa tersebut pada dasarnya sudah ada faktor herediter maka akan dengan mudah mengalami gangguan pada sistem penglihatannya.

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di SDN Krembung 1 menunjukkan bahwa siswa sekolah dasar di SDN Krembung 1 yang mengalami ketajaman penglihatan low vision rendah adalah 45 responden (44,1%).

Hal ini sejalan dengan penlitian yang dilakukan Trisna ika fitri (2017), dapatkan hasil pemeriksaan visus yang dilakukan lebih banyak yang penglihatannya menurun yaitu 79 murid (70,5%) dibandingkan dengan penglihatan yang normal yaitu 33 murid (29,5%). Menurut penelitian dari Fachrian dkk persentasi siswa dengan visus tidak normal 51,9% dan menurut penelitian dilakukan oleh Lely I. Porotu’o menunjukkan bahwa siswa yang memiliki ketajaman penglihatan yang tidak normal yaitu berjumlah 65,7%.

Menurut peneliti siswa sekolah dasar di SDN Krembung 1 hampir setengahnya mengalami ketajaman penglihatan low vision rendah. Terdapat 45 responden dengan ketajaman penglihatan low vision rendah, mereka tidak bisa membaca snellen chart pada huruf atau angka berukuran sedang sampai yang paling kecil, jika dipaksakan membaca meraka akan mengalami pusing dan mata berkunag-kunang. Dari 45 responden yang mengalami low vision rendah, hanya 1 responden yang memakai kacamata sedangkan yang lainnya masih memaksakan matanya untuk melihat tulisan di papan tulis.

Berdasarkan hasil uji statistik diketahui nilai significancy 0.000 yang menunjukkan bahwa korelasi antara durasi penggunaan gadget dengan ketajaman penglihatan adalah bermakna, yaitu ada hubungan durasi penggunaan gadget dengan ketajaman penglihatan pada siswa sekolah dasar di SDN Krembung 1. Hasil uji statistik menunjukkan nilai korelasi Spearman sebesar 0,694 yang artinya kekuatan korelasinya kuat yang berarti bahwa semakin lama durasi penggunaan gadget akan berpengaruh pada ketajaman penglihatan yang semakin menurun.

Penelitian ini juga sejalan dengan penelitian Rizky khanza putri yang mengatakan bahwa terdapat hubungan signifikan antara variabel durasi penggunaan gadget dengan penurunan tajam penglihatan pada Siswa SMP Muhammadiyah Unismuh Makassar dengan nilai P=0,000. Hal ini disebabkan karena screen based activity atau waktu di depan layar kaca pada anak usia sekolah terlalu tinggu sehingga mempengaruhi ketajaman penglihatan.

Peneliti berpendapat bahwa penurunan ketajaman penglihatan pada siswa sekolah dasar di SDN Krembung 1 dipengaruhi oleh durasi penggunaan gadget, semakin lama durasi penggunaan gadget akan mengakibatkan ketajaman penglihatan yang semakin menurun. Meskipun ada 1 siswa yang durasi penggunaan gadgetnya kurang dari 2 jam tetapi mengalami ketajaman penglihatan low vision sedang, hal ini dapat disebabkan oleh faktor lain yang dapat mempengaruhi ketajaman penglihatan diantaranya jarak pandang, intensitas pencahayaan, posisi, usia dan genetik.
SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, dapat ditarik kesimpulan bahwa sebagian besar responden dalam penelitian ini menggunakan gadget lebih dari 2 jam/hari. Hasil

pemeriksaan ketajaman penglihatan menunjukkan hampir setengah responden memiliki low vision rendah. Hasil analisis menunjukkan terdapat hubungan durasi penggunaan gadget dengan ketajaman penglihatan pada siswa sekolah dasar di SDN Krembung 1.

Berdasarkan simpulan tersebut penulis menyarankan pada orang tua untuk membatasi penggunaan gadget sesuai dengan anjuran dari Badan Kesehatan Dunia (WHO) yaitu kurang dari sama dengan 2 jam/hari, sedangkan untuk instansi kesehatan sebaikknya melaksanakan program preventif bekerjasama denga pihak sekolah untuk melakukan pemeriksaan tajam penglihatan secara rutin dan berkala.
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