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ABSTRACT
Background : Gadget not be a new thing for the community. Advances in the
technology may adversely affect helath disorders. One of them is an interruption
eye health. Approximately 80% of children who use glasses for the use of
technology and information. This can result from the use of gadgets with unsafe
acts (unsafe action). Therefore, it is necesarry to do research on the effect of
unsafe action in the use of gadgets to visual acuity.
Method : The study was analytic survey research with cross sectional approach.
The sampel in the study was 64 people. Samples were taken proptional sampling
technique usng questionnaire data collection and measurement of visual acuity.
Analyses were performed using logistic regression test.
Result : The biggest influence was based on the value of OR in a sequence that
is the position (p value = 0,003 with OR 6.400), the duration (p value = 0,013 with
OR 3.250), and visibility when using the gadget (p value =0,014 with OR 3.091)
while, the lighthing has had no effect significant decrease in visual activity (p
value = 0,280 with OR 0.567)
Conclusion : Based on the above result, the authors recommend that parents
supervise and give sense to the children that when using the gadget should be in
a sitting position, the length of time of less than 2 hours, visibility is more than 30
cm. eye health checks on regular basis and extension to increase the knowledge
in maintaining eye health

Keyword: Gadget, Unsafe action, Visual acuity.

ABSTRAK

Latar Belakang: Gadget bukan menjadi hal yang baru bagi masyarakat.
Kemajuan teknologi dapat memberikan dampak buruk terhadap gangguan
kesehatan. Salah satunya yaitu terjadi gangguan kesehatan mata. Sekitar 80%
anak yang menggunakan kacamata karena penggunaan teknologi dan informasi.
Hal ini dapat terjadi akibat penggunaan gadget dengan tindakan yang tidak aman
(unsafe action). Oleh karena itu, perlu dilakukan penelitian mengenai pengaruh
unsafe action (tindakan tidak aman) dalam penggunaan gadget terhadap
ketajaman penglihatan.

Metode: Jenis penelitian survey analitik dengan pendekatan cross sectional.
Jumlah sampel 64 orang. Sampel diambil secara proportional sampling dengan
teknik pengambilan data menggunakan kuesioner dan pengukuran ketajaman
penglihatan. Analisis dilakukan dengan menggunakan regresi logistik.

Hasil: Pengaruh terbesar berdasarkan nilai OR secara berurutan yaitu posisi (p
value=0,003 dengan OR 6,400), lama waktu (p value=0,013 dengan OR 3,250)



dan jarak pandang saat menggunakan gadget (p value=0,014 dengan OR 3,091)
Sedangkan penerangan tidak memiliki pengaruh yang signifikan terhadap
penurunan ketajaman penglihatan (p value=0,280 dengan OR 0,567)

Saran : Berdasarkan hasil penelitian diatas maka penulis menyarankan agar
orang tua mengawasi dan memberi pengertian kepada anak bahwa saat
menggunakan gadget harus dengan posisi duduk, lama waktu kurang dari 2 jam,
jarak pandang lebih dari 30 cm. melakukan pemeriksaan kesehatan mata secara
rutin serta penyuluhan untuk meningkatkan pengetahuan dalam menjaga
kesehatan mata

Kata Kunci : Gadget, Unsafe Action, Ketajaman Penglihatan

PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi membuat perubahan yang begitu besar dalam
kehidupan manusia. Penggunaan teknologi tidak hanya digunakan oleh orang
dewasa saja. Akan tetapi, telah merambah kekalangan anak-anak. Salah satu
bentuk kemajuan teknologi yaitu dengan adanya gadget. saat ini gadget dapat
diperoleh dengan harga yang relatif terjangkau. Gadget memiliki berbagai
manfaat seperti untuk berkomunikasi, menambah wawasan serta sebagai sarana
hiburan. Disamping itu, gadget dapat pula menimbulkan dampak buruk terhadap
gangguan kesehatan mata.

Mata adalah panca indera yang memiliki fungsi yang sangat vital. Mata
dapat mengalami berbagai kelainan. Kelainan ketajaman penglihatan pada anak
usia sekolah menjadi masalah kesehatan yang perlu diperhatikan. Miopia
merupakan salah satu penyebab penurunan tajam penglihatan pada anak-anak
berusia 8-12 tahun. Antara usia 13-19 tahun, ketika tubuh mengalami
pertmbuhan yang pesat, myopia semakin memburuk®

Penelitian yang dilakukan oleh Kadek Gede Bakta Giri dan Made
Dharmmadi, menunjukkan bahwa 78,9% dari seluruh responden penggemar
video game mengalami penurunan ketajaman penglihatan. tingginya kasus
kelainan refraksi pada penggemar video game didasari oleh beberapa faktor
yaitu durasi, frekuensi, posisi ergonomis dan jarak mata antara monitor dengan
mata.®

Sekolah Dasar Islam Tunas Harapan merupakan sebuah sekolah swasta
yang terletak di daerah perkotaan Semarang. Berdasarkan survey awal yang

dilakukan pada 31 Oktober 2015, siswa mengatakan mereka senang bermain



gadget dalam waktu yang cukup lama. Mereka biasanya menggunakan gadget
untuk bermain game, sosial media, komunikasi dan mencari tambahan informasi
mengenai materi pelajaran. Penggunaan gadget dalam usia dini dapat
mempengaruhi kesehatan mata. Sehingga, perlu dilakukan penelitian mengenai
pengaruh unsafe action penggunaan gadget terhadap ketajaman penglihatan
untuk mendeteksi lebih dini terhadap kelaian mata agar dapat dilakukan tindakan

perbaikan untuk mengatasi kelainan mata.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif dengan rancangan
survei analitik. Pendekatan penelitian ini adalah cross sectional yaitu penelitian
terhadap variabel bebas dan terikat dilakukan dalam satu waktu tertentu: Dalam
penelitian ini, populasinya adalah seluruh siswa Sekolah Dasar Islam Tunas
Harapan Semarang kelas Il dan V. Metode sampling yang digunakan adalah

sampling jenuh. Jumlah sampel dalam penelitian ini 64 anak.

HASIL
Tabel 1
Distribusi Frekuensi Jenis Kelamin Responden Di Sekolah Dasar
Islam Tunas Harapan Semarang

Jenis Kelamin Distribusi Frekuensi
> %
Laki-laki 24 37,5%
Perempuan 40 62,5 %
Total 64 100,0 %

Berdasarkan tabel 1 diatas sebagian besar responden (62,5%)
berjenis kelamin perempuan.

Tabel 2
Distribusi Frekuensi Usia Responden Di Sekolah Dasar Islam
Tunas Harapan Semarang

Umur Distribusi Frekuensi
(Tahun)
> %
8 20 31,3%
9 4 6,3 %
10 34 53,1 %
11 6 94 %

Total 64 100,0 %




Usia siswa yang terbanyak yaitu 10 tahun dengan presentase
53,1%. Usia termuda responden adalah 8 tahun, sedangkan yang
tertua berusia 11 tahun.

Tabel 3
Distribusi Frekuensi Ketajaman Penglihatan Responden Di
Sekolah Dasar Islam Tunas Harapan Semarang

Ketajaman Penglihatan Distribusi Frekuensi
> %
Normal 29 45,3%
Ada penurunan ketajaman 35 54,7%
Total 64 100,0 %

Berdasarkan Tabel 3 diatas maka dapat dinyatakan bahwa
sebesar 54,7 persen responden mengalami penurunan ketajaman
penglihatan sedangkan sisanya (45,3%) memiliki ketajaman
penglihatan dengan kategori normal.

Tabel 4
Tabulasi Silang Posisi Tubuh dan Ketajaman Penglihatan Di Sekolah
Dasar Tunas Harapan Semarang 2016

Posisi Ketajaman Penglihatan Total OR
Ada Normal
Penurunan
> % > % > %

Tiduran 20 800% 5 20,0 % 25 100 % 6.400
Duduk 15 385% 24 61,5 % 39 100 %

Berdasarkan tabel 4 diatas penurunan ketajaman penglihatan
paling banyak dialami responden pada posisi tiduran saat
menggunakan gadget (80%). Sedangkan responden yang memiiki
ketajaman penglihatan normal sebagian besar (61,5%) memiliki
kebiasaan menggunakan gadget pada posisi duduk. Posisi tiduran
meningkatkan risiko 6 kali lipat terjadinya penurunan Kketajaman
penglihatan dibandingkan dengan posisi duduk.



Tabel 5
Tabulasi Silang Jarak Pandang Mata Saat Menggunakan
Gadget dan Ketajaman Penglihatan Di Sekolah Dasar Tunas
Harapan Semarang

Jarak Ketajaman Penglihatan Total OR
Ada Normal
Penurunan
Y % > % > %

<30cm 24 66.7% 12 33.3% 36 100 % 3.091
230cm 11 393% 17 60.7% 29 100 %

Berdasarkan tabel diatas jarak penglihatan saat menggunakan
gadget yang kurang dari 30 cm menyebabkan penurunan ketajaman
penglihatan pada sebagian besar responden (66,7%) sedangkan
responden yang menggunakan gadget dengan jarak lebih dari 30 cm
lebih banyak (60,7%) memiliki ketajaman penglihatan normal. Jarak
saat menggunakan gadget kurang dari 30 cm meningkatkan risiko 3
kali lipat terjadinya penurunan ketajaman penglihatan dibandingkan
dengan jarak lebih dari 30 cm.

Tabel 6
Tabulasi Silang Penerangan Saat Menggunakan Gadget dan
Ketajaman Penglihatan Di Sekolah Dasar Tunas Harapan

Semarang
Penerangan Ketajaman Penglihatan Total OR
Ada Normal
Penurunan
> % > % > %
Redup 10 455% 12 545% 22 100% 0.567
Terang 25 595% 17 405% 42 100%

Dari tabel 6 diatas menyatakan bahwa penurunan ketajaman
penglihatan lebih banyak terhadap responden yang menggunakan
pencahayaan layar gadget dengan kategori terang sebanyak 25 orang
dengan presentase 59,5 persen. Responden yang menggunakan
pencahayaan layar gadget dengan kategori redup memiliki ketajaman
penglihatan normal sebesar 54,5 persen. Penerangan yang redup
mengurangi risiko setengah kali lipat terjadinya penurunan ketajaman
penglihatan dibandingkan dengan penerangan yang terang.



Tabel 7
Tabulasi Silang Lama Pengunaan Gadget dan Ketajaman Penglihatan
Di Sekolah Dasar Tunas Harapan Semarang 2016

Lama Ketajaman Penglihatan Total OR
Ada Normal
Penurunan
> % > % > %
=22jam 28 636% 16 364% 44 100% 3.250

<2jam 7 350% 13 650% 20 100 %

Tabel 7 menunjukkan bahwa sebagian besar responden yang
menggunakan gadget lebih dari dua jam dalam sehari mengalami
penurunan ketajaman penglihatan (63,6%). Sedangkan responden
yang menggunakan gadget kurang dari dua jam dalam sehari lebih
banyak (65%) memiliki ketajaman penglihatan normal. Lama waktu
saat menggunakan gadget lebih dari 2 jam meningkatkan risiko 3 Kkali
lipat terjadinya penurunan ketajaman penglihatan dibandingkan
dengan lama waktu kurang dari 2 jam.

Tabel 8
Hasil uji Chi Square hubungan antara unsafe penggunaan gadget
dengan ketajaman penglihatan

Variabel Bebas Ketajaman Penglihatan
P Value
Posisi saat menggunakan gadget 0.001
Penerangan saat menggunakan gadget 0.283
Jarak pandang antara mata dengan gadget 0.029
Lama penggunaan gadget 0.033
Tabel 9
Hasil uji pengaruh antara unsafe penggunaan gadget terhadap ketajaman
penglihatan
Variabel Bebas Ketajaman Penglihatan
P Value Nilai OR
Posisi saat menggunakan gadget 0.003 6,400
Penerangan saat menggunakan 0.280 0,567
gadget
Jarak pandang antara mata dengan 0.014 3,091
gadget

Lama waktu penggunaan gadget 0.013 3,250




Berdasarkan hasil uji statistik regresi logistik, maka dapat
disimpulkan bahwa posisi saat menggunakan gadget, jarak pandang
antara mata dengan gadget serta lama penggunaan gadget memiliki
pengaruh terhadap ketajaman penglihatan karena ketiga variabel tersebut
memliki nilai p value kurang dari 0,05. Sedangkan variabel penerangan
saat menggunakan gadget tidak memiliki pengaruh yang signifikan
terhadap penurunan ketajaman penglihatan dengan nilai p value lebih
dari 0,05 (0,280)

Faktor risiko terbesar unsafe action penggunaan gadget
berdasarkan nilai OR secara berurutan sebagai berikut :

1. Posisi saat menggunakan gadget dengan nilai OR sebesar

6,400 yang berarti bahwa menggunakan gadget dengan posisi
tiduran meningkatkan risiko 6 kali lipat mengalami penurunan
ketajaman penglihatan.

2. Lama waktu menggunakan gadget dengan nilai OR sebesar

3,250 yang berarti bahwa menggunakan gadget dengan lama
waktu lebih dari 2 jam meningkatkan risiko 3 Kkali lipat
mengalami penurunan ketajaman penglihatan.

3. Jarak saat menggunakan gadget dengan nilai OR sebesar

3,091 yang berarti bahwa menggunakan gadget dengan jarak
kurang dari 30 cm meningkatkan risiko 3 kali lipat mengalami

penurunan ketajaman penglihatan

PEMBAHASAN
A. PENGARUH POSISI SAAT MENGGUNAKAN GADGET TERHADAP
KETAJAMAN PENGLIHATAN
Ketajaman penglihatan merupakan sebagai kemampuan mata
untuk dapat melihat sesuatu objek secara jelas dan sangat tergantung
pada kemampuan akomodasi mata.®® Dimana akomodasi ini adalah suatu
proses aktif yang memerlukan kerja otot, sehingga dapat menyebabkan
kelelahan. Salah satu otot yang paling sering digunakan adalah otot
siliaris.®
Berdasarkan hasil penelitian, sebagian besar responden lebih

sering menggunakan gadget dalam posisi duduk. Posisi duduk dinilai



lebih baik daripada tiduran dikarenakan saat melakukan aktivitas dengan
posisi duduk dapat menjaga jarak ideal antara mata dengan bidang objek
yang sedang dilihat. Sedangkan jika menggunakan gadget dengan posisi
tiduran akan menyebabkan tubuh tidak bisa relaks karena otot mata akan
menarik bola mata kearah bawah, mengikuti letak objek yang dilihat
sehinga menyebabkan mata menjadi lebih berakomodasi. Mata yang
terakomodasi dalam waktu yang lama akan lebih cepat menurunkan
kemampuan melihat jauh.®

Hasil penelitian ini menunjukkan ada pengaruh yang signifikan
antara posisi saat menggunakan gadget terhadap ketajaman penglihatan
(p value < 0,05). Sejalan dengan penelitian wintara mengatakan bahwa
posisi membaca merupakan faktor yang mempengaruhi penurunan
ketajaman penglihatan.®® begitu pula dengan penelitan widea yang
menyebutkan bahwa ada pengaruh antara posisi saat menggunakan
gadget terhadap ketajaman penglihatan.” Setelah dilakukan pemeriksaan
ketajaman penglihatan, responden dengan kebiasaan menggunakan
gadget dengan posisi tiduran dapat meningkatkan risiko terjadinya
penurunan ketajaman penglihatan 6 kali lipat (OR = 6,400). Sehingga
saat menggunakan gadget lebih baik dengan posisi duduk dibandingkan

tiduran.

. PENGARUH JARAK MENGGUNAKAN GADGET TERHADAP

KETAJAMAN PENGLIHATAN
Menjaga jarak pandang pada saat menggukan gadget merupakan

salah satu hal yang penting untuk menjaga kesehatan indera penglihatan.
untuk melihat suatu objek dnegan jelas mata harus melakukan kegiatan
akomodasi. Apabila melihat objek dalam jarak yang jauh maupun jarak
yang terlalu dekat maka mata akan berakomodasi.® Kegiatan akomodasi
yang dilakukan oleh otot siliaris mata dapat menyebabkan gangguan
melihat jauh®

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, ada pengaruh jarak
pandang mata saat menggunakan gadget dengan ketajaman penglihatan
(p value < 0,05). Sebagian besar responden memiliki kebiasaan

menggunakan gadget dengan jarak yang unsafe action yaitu kurang dari



30 cm (56,2%). Responden yang memiliki kebiasaan menggunakan
gadget dengan jarak kurang dari 30 cm mengalami penurunan ketajaman
penglihatan sebesar 66.7 persen. Sedangkan hanya sebesar 39.3 persen
responden mengalami penurunan ketajaman penglihatan dengan
kebiasaan menggunakan gadget berjarak lebih dari 30 cm. Dimana nilai
OR jarak saat menggunakan gadget sebesar 3,091. sehingga dapat
dikatakan bahwa menggunakan gadget dengan jarak kurang dari 30 cm
dapat meningkatkan risiko 3 kali lipat terjadinya penurunan ketajaman
penglihatan. Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh rahma yang
menyatakan bahwa ada hubungan antara jarak membaca dengan
penurunan ketajaman penglihatan.®

Anatomi mata manusia didesain untuk melihat jarak jauh dalam
waktu lama dan melihat objek dekat dalam waktu pendek. Jika membaca,
menggunakan komputer atau bekerja dengan jarak dekat dengan waktu
berjam-jam, berarti kita menggunakan mata berlawan dengan desain
yang telah ditetapkan. Akibatnya sistem penglihatan akan tertekan dan
akhirnya timbul kerusakan yang disebut stress titik dekat. Apabila stress
titik dekat berlanjut mata akhirnya beradaptasi dengan situasi tersebut.
Otot siliari (otot yang mengontrol) ukuran lensa mata akan mengunci
lensa mata sehingga terkondisi untuk mudah memfokuskan pada jarak
dekat. Otot ekstrakular juga akan mengunci bola mata sehingga mudah
menunjuk pada objek yang dekat. Begitu otot-otot mata mengubah
koenfigurasi fungsinya agar lebih efisien bekerja dalam jarak dekat
kemampuan kita memfokus objek jauhpun menjadi berkurang sehingga
lama kelamaan akan menjadi berpenglihatan dekat atau mengalami

miopi.®

. PENGARUH LAMA WAKTU MENGGUNAKAN GADGET TERHADAP

KETAJAMAN PENGLIHATAN
Kebiasaan menggunakan gadget 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. menatap layar gadget dalam



waktu yang lama dapat memberikan tekanan tambahan pada mata dan
susunan syarafnya.®

Berdasarkan hasil penelitian menyatakan bahwa ada pengaruh
antara lamanya penggunaan gadget terhadap ketajaman penglihatan (p
value < 0,05). Hasil ini didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh
anggityas yang juga menyatakan bahwa ada hubungan antara durasi
bermain game online dengan nilai visus mata.“” Penggunaan gadget
dengan waktu lebih dari dua jam dapat meningkatkan risiko penurunan
ketajaman penglihatan 3 kali lebih besar dibandingkan yang
menggunakan gadget kurang dari dua jam sehari (OR=3,250). Sejalan
dengan penelitian Fauziah juga menyatakan bahwa siswa yang bermain
video game dalam durasi yang tidak normal (lebih dari dua jam sehari)
ketajaman penglihatannya menurun sebanyak 75%.%?

Penggunaan gadget dalam jangka waktu yang berlebihan juga
terkait dengan durasi paparan radiasi yang diterima tubuh. Penggunaan
gadget dengan durasi yang cukup lama akan membuat mata terkena
radiasi yang berat. Radiasi dapat menyebabkan kelelahan mata dan
gangguan mata lainnya serta masalah visual lainnya.®

Setiap melakukan aktivitas dalam waktu yang lama dengan
menggunakan gadget perlu dilakukan istirahat bagi mata untuk
melakukan relaksasi dan aktivasi otot-otot yang tegang. Hal ini
dimaksudkan supaya mata menjadi tidak terlalu lelah dan memiliki
kesempatan untuk berkedip. Mengedipkan mata itu penting untuk
membasahi mata setidaknya dalam satu menit mata akan berkedip
sebanyak 15 kali dengan lama kedipan selama 0,4 detik. Ketika menatap
layar gadget secara terus menerus dengan frekuensi mengedip yang
rendah dapat menyebabkan mata mengalami penguapan berlebihan
sehingga mata menjadi kering. Air mata juga dibutuhkan karena dapat
membentuk serta mempertahankan permukaan kornea agar tetap rata
dan licin. Dengan kata lain dapat memperbaiki tajam penglihatan sesaat
setelah mengedip. Air mata berperan dalam menjaga sel-sel permukaan

kornea dan konjungtiva agar tetap lemab.®



D. PENGARUH PENERANGAN SAAT MENGGUNAKAN GADGET
TERHADAP KETAJAMAN PENGLIHATAN
Penerangan merupakan jumlah cahaya yang jauh pada

permukkaan kerja.*¥ Penerangan berperan penting dalam fungsi
penglihatan. apabila desain penglihatan penerangan kurang baik akan
menyebabkan terjadinya kelelahan ataupun kelelahan dalam penglihatan.
Akibat penerangan yang kurang memenuhi syarat dapat menimbulkan
gangguan seperti berkurangnya daya dan efisiensi kerja sebagai akibat
dari kelelahan mata, kelelahan mental, keluhan pegal didaerah mata,
serta sakit kepala disekitar mata.®

Berdasarkan hasil penelitian menyatakan bahwa tidak ada
pengaruh yang signifikan antara penerangan tehadap ketajaman
penglihatan (p value > 0,05). Sejalan dengan penelitian Zulfa menyatakan
bahwa tidak ada pengaruh intensitas pencahayaan terhadap penurunan
ketajaman penglihatan pada operator komputer.®® Sebagian besar
responden menggunakan gadget dengan pencahayaan yang terang.
Responden yang menggunakan gadget dengan pencahayaan terang
lebih banyak mengalami penurunan ketajaman penglihatan (59,5%).
Penggunaan gadget dengan cahaya redup dapat mengurangi risiko
terjadinya penurunan ketajaman penglihatan (OR=0,567).

Pencahayaan yang kurang memenuhi persyaratan dapat
menyebabkan terjadinya gangguan penglihatan. Dampak dari
penerangan yang kurang baik dapat mempengaruhi terjadinya kelelahan
mata dengan gejala iritasi pada mata, penglihatan terlihat ganda, sakit
disekitar mata, kemampuan dalam akomodasi berkurang dan
menurunkan ketajaman penglihatan. Untuk menjaga agar mata tetap
cemerlang perlu diperhatikan agar mendapatkan pencahayaan yang

cukup tidak terlalu terang dan tidak terlalu suram.®

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka dapat disimpulkan
bahwa sebagai berikut :

1. Karakteristik responden penelitan sebagian besar berusia 10 tahun

(53,1%) dengan jenis kelamin perempuan (62,5%)



SARAN

Sebesar 54,7 persen responden mengalami penurunan ketajaman

penglihatan.

. Ada pengaruh posisi saat menggunakan gadget terhadap ketajaman

penglihatan (p value = 0.003) dengan nilai OR 6,400

. Ada pengaruh jarak pandang saat menggunakan gadget terhadap

ketajaman penglihatan (p value = 0,014) dengan nilai OR 3,091

. Ada pengaruh lama penggunaan gadget terhadap ketajaman

penglihatan (p value = 0,013) dengan nilai OR 3,250

Penerangan saat menggunakan gadget tidak memiliki pengaruh yang
signifikan terhadap penurunan ketajaman penglihatan (p value =
0,280) dengan nilai OR 0,567

Bagi orang tua siswa

Diharapkan orang tua dapat mengawasi anak dalam
menggunakan gadget dengan memberi batas waktu tidak melebihi 2
jam dengan posisi duduk dan jarak pandang mata lebih dari 30 cm.
Berikan pengertian kepada anak setelah menggunakan gadget dalam
waktu yang lama istirahatkan mata dengan memfokuskan mata
terhadap objek yang jauh untuk membuat otot mata menjadi rileks
dan lakukan sesering mungkin mata untuk berkedip. Tingkatkan
kepekaan apabila anak menunjukkan ciri-ciri gangguan kesehatan
indera penglihatan seperti anak sering mengucek mata, menyipitkan
mata, sakit kepala, sulit melihat objek jauh, maka lakukanlah
pemeriksaan kesehatan mata secara rutin. Serta menerapkan pola
makan gizi seimbang dengan memperbanyak konsumsi makanan
yang mengandung vitamin A.
Bagi pihak sekolah

Diharapkan pihak sekolah melakukan penyuluhuhan kesehatan
mata untuk menambah pengetahuan siswa terhadap kesehatan mata.
Selain itu, pihak sekolah diharapkan dapat menempelkan poster
sebagai media informasi yang menarik mengenai aktivitas

menggunakan gadget yang aman, bahaya dari aktivitas



menggunakan gadget yang berlebihan serta cara-cara untuk
mencegah terjadinya penurunan ketajaman penglhatan.
3. Bagi peneliti lain
Mengingat beberapa keterbatasan dalam penelitian ini maka perlu
dilakukan penelitian selanjutnya mengenai faktor lain yang
menyebabkan penurunan ketajaman penglihatan (visus mata)
seperti, kebiasaan membaca, riwayat keturunan maupun status

vitamin A.
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