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ABSTRAK

“GAMBARAN VISUS/KETAJAMAN PENGLIHATAN SISWA
YANG MENGGUNAKAN GADGET DI SMP NEGERI 3
PAMEKASAN”

Oleh: Badrus Sholeh Al Farizi

Program Studi D3 Keperawatan Jurusan Kesehatan
Politeknik Negeri Madura

Penyakit dan kerusakan pada mata dapat mengganggu penglihatan. Visus
berarti kejernihan penglihatan. Penglihatan menjadi kabur saat ketajaman
menurun. Metode standar untuk menentukan ketajaman penglihatan adalah
dengan membandingkan penglihatan subjek pada jarak 6 meter. Dengan visus 6/6,
pada jarak 6 meter, seseorang dapat melihat setiap detail. Tujuan Penelitian ini
untuk mengetahui gambaran visus/ketajaman penglihatan siswa yang
menggunakan gadger di SMP Negeri 3 Pamekasan. Metode yang digunakan
dalam penelitian ini adalah deskriptif. Populasi dan sampel dalam penelitian ini
adalah sebagian Siswa SMP Negeri 3 Pamekasan sebanyak 65 Siswa. Data yang
diapat diolah dan dianalisis menggunakan Distribusi Frekuensi (range). Data
disajikan dalam tabel dan dinarasikan. Sebagian besar Siswa yang Menggunakan
Gadget di SMP Negeri 3 Pamekasan mempunyai visus/ketajaman penglihatan
yang tidak normal sebanyak 34 siswa (52,3%). Siswa anak sekolah boleh saja
menggunakan gadgei yang terpenting tahu bagaimana cara penggunaan dengan
baik agar tidak mengganggu penglihatan dan menyebabkan menurunnya
ketajaman penglihatan, sebab hal yang paling utama adalah mata jika mata sudah
mengalami penurunan ketajaman yang sangat drastis akan berdampak pada
kegiatan atau aktivitas- aktivitas yang akan dilakukan dalam kesehariaannya.
Kacamata atau lensa kontak adalah satu barang yang tidak akan mereka
tinggalkan, karena tidak akan bisa melihat dengan jelas tanpa alat bantu tersebut.

Kata Kunci: Visus/Ketajaman Mata, Gadget



“VISION PICTURE/VISUAL ACUITY OF STUDENTS USING GADGETS
AT SMP NEGERI 3 PAMEKASAN”

Student Name : Badrus Sholeh Al Farizi

NRP : 33412201126

Study Program : D3 Keperawatan

Supervisor 1 ¢ Ns. Endang Fauziyah Susilawati, M.Kep.

Supervisor 2 : Ns. Kuzzairi, 8.Kep., MH., M.Kes
ABSTRACT

Introduction: Diseases and damage to the eyes can interfere with vision. Vision
means clarity of vision. Vision becomes blurry when sharpness decreases. The
standard method for determining visual acuity is to compare the subject’s vision
at a distance of 6 meters. With 6/6 vision, at a distance of 6 melers, a person can
see every detail. Objective: To determine the description of the vision/visual
acuity of students who use gadgets at SMP Negeri 3 Pamekasan. Method: used in
this study is descriptive. The population in this study was 185 students. The
sample in this study used the Purposive Sampling technique using the Slovin
Jormula so that a sample of 65 students of SMP Negeri 3 Pamekasan who used
Gadgets was obtained. Data was taken using sheets. The data obtained was
processed and analyzed using Frequency Distribution (range). The data is
presented in tables and narrated. Results: Most of the Students Who Use Gadgets
at SMP Negeri 3 Pamekasan have abnormal vision/visual acuity as many as 34
students (52.3%). Conclusion: Based on the research analysis and discussion that
has been described previously, it can be concluded that the description of the
visual acuity/visual acuity of students who use gadgets at SMP Negeri 3
Pamekasan has abnormal visual acuity. ’

Keywords: Vision/Eye Sharpness, Gadgets
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BAB 1
PENDAHULUAN

Pendahuluan merupakan komponen inti yang merupakan deskripsi alasan
peneliti melakukan penelitian. Pendahuluan mencakup latar belakang, rumusan

masalah, tujuan, batasan penelitian dan manfaat penelitian.

1.1 Latar Belakang

Mata adalah organ yang rumit dengan banyak bagian berbeda yang
berkolaborasi untuk memberikan kita penglihatan (Carolyn.S, 2022). Sebagai
bagian penting dari sistem visual kita, mata mengukur dan menafsirkan garis,
kecerahan, dan warna objek untuk mengumpulkan, memproses, atau'mengirimkan
data untuk berbagai tugas sehari-hari (Jungquiera et al., 2020). Terdapat korelasi
yang kuat antara jumlah waktu yang dihabiskan untuk menatap layar dan
penurunan ketajaman penglihatan (Rosenfield. M, 2021). Saat ini, orang
mengandalkan perangkat elektronik mereka lebih dari sekadar melakukan
panggilan telepon; mereka juga menggunakannya untuk media sosial, bermain
game, dan aktivitas serupa lainnya yang membuat mereka sibuk selama berjam-
jam (Manumpil. B et al, 2020). Saat ini, ukuran huruf pada layar perangkat lebih
kecil dibandingkan dengan buku cetak. Pengguna perangkat ini lebih mungkin
mengalami gangguan penglihatan seperti sakit kepala, penglihatan kabur atau
ganda, vertigo, mata kering, atau tegang saat menatap benda-benda yang jauh atau
dekat karena dekatnya jarak yang harus mereka baca (Rosenfield. M, 2021). Akan
sulit bagi anak muda untuk menjalani kehidupan sehari-hari jika mereka memiliki
penglihatan yang kabur karena penggunaan perangkat yang ceroboh, penggunaan
yang berlebihan, pencahayaan yang tidak memadai, postur tubuh yang janggal,
atau menatap layar dalam waktu yang lama. Bahaya masalah mata akan
meningkat seiring dengan menurunnya penglihatan akut anak-anak. Penyebab
paling umum gangguan penglihatan di seluruh dunia adalah kelainan refraksi yang
tidak terkoreksi (48,99%), diikuti oleh (25,81%) dan Age Related Macular
Degeneration (4,1%). Penyebab kebutaan terbanyak adalah katarak (34,47%),
diikuti kelainan refraksi yang tidak terkoreksi (20,26%) dan glaukoma (8,30%).



Lebih dari 75% gangguan penglihatan dapat dicegah. Masalah kesehatan dan
ketidaknyamanan yang biasa dilaporkan oleh pengguna komputer. Widea Irnawati
(2019) mengutip Triharyo. Kapasitas mata untuk melihat detail-detail kecil pada
objek atau permukaan disebut ketajaman penglihatan atau visus. Mayoritas dari
mercka yang memiliki gangguan penglihatan melaporkan adanya masalah dengan
ketajaman penglihatan mereka. Ini adalah salah satu masalah ketajaman
penglihatan yang paling umum terjadi pada anak-anak usia sekolah (Hartono,
2019).

Menurut sebuah penelitian oleh Organisasi Kesehatan Dunia (WHO,
2020), refraksi yang tidak dikoreksi menyumbang 53% dari semua kasus
gangguan penglihatan, katarak 25%, dan degenerasi makula 4%. Kebutaan dan
gangguan penglihatan lebih sering terjadi di Indonesia dibandingkan dengan
negara lain di dunia, nomor dua di dunia setelah Ethiopia. Di seluruh dunia,
sekitar 18,9 juta anak di bawah usia 15 tahun menderita rabun jauh, menurut data
dari Organisasi Kesehatan Dunia (WHO) pada tahun 2020. Miopia menjadi lebih
umum di kalangan anak-anak dan remaja kelas menengah ke atas di Indonesia,
mempengaruhi 246 juta orang dengan penglihatan terbatas dan 39 juta orang yang
mengalami kebutaan. Mayoritas penderita gangguan penglihatan tinggal di negara
berkembang. Persentase penduduk Indonesia yang mengalami gangguan
penglihatan berat adalah 0,9% pada tahun 2023, sedangkan 4,6% penduduk
berusia di atas 6 tahun menggunakan kacamata atau lensa kontak. Data statistik
yang dilakukan terhadap aktivitas penggunaan gadget di Indonesia pada tahun
2023 melaporkan sekitar 100 juta pengguna aktif gadget atau terjadi peningkatan
sebesar 20% dari tahun sebelumnya dengan angka pengguna aktif gadget
ebanyak 86,6 juta pengguna (Kominfo RI, 2023). Data statistik ini menjadikan
Indonesia sebagai populasi pengguna gadget terbesar keempat setelah China, India
dan Amerika Serikat. Di provinsi Jawa Timur, 4,8% penduduk berusia di atas 6
tahun menggunakan lensa korektif, dan 1,0% dari penduduk tersebut mengalami
gangguan penglihatan berat. Sepuluh siswa dari SMP Negeri 3 Pamakesan
berpartisipasi dalam studi percontohan yang peneliti lakukan pada 3 September
2024. Scbanyak tujuh siswa dinyatakan memiliki obsesi yang tidak sehat terhadap

perangkat elektronik; empat dari siswa ini melaporkan penurunan ketajaman




penglihatan mereka, dan perlu dicatat bahwa beberapa dari siswa ini bahkan
memakai lensa korektif.

Penyakit dan kerusakan pada mata dapat mengganggu penglihatan. Visus
berarti kejernihan penglihatan. Penglihatan menjadi kabur saat ketajaman
menurun. Metode standar untuk menentukan ketajaman penglihatan adalah
dengan membandingkan penglihatan subjek pada jarak 6 meter. Dengan visus 6/6,
pada jarak 6 meter, seseorang dapat melihat setiap detail. Ponsel cerdas dengan
layar yang lebih cerah menjadi semakin umum, menurut para ahli, dan pengguna
bisa berharap untuk melihatnya lebih sering, baik di siang hari maupun malam
hari. Berkurangnya ketajaman penglihatan dapat diakibatkan oleh penggunaan
smartphone saat berbaring di tempat tidur atau dalam cahaya redup. Sejumlah
masalah kesehatan, termasuk gangguan pada fungsi penglihatan, telah terungkap
akibat meluasnya penggunaan ponsel dalam beberapa tahun terakhir (Christo F.N.
Bawelle, 2019). Pengguna sering mengalami masalah dengan kesehatan mata
mereka karena terlalu lama menatap Visual Display Terminal (VDT), yang sering
dikenal sebagai monitor. Dari sudut pandang praktis, komputer tablet dengan
cepat menyalip yang lainnya. Turunnya harga komputer tablet merupakan faktor
utama dalam hal ini. Sebaliknya, komputer tablet memberikan portabilitas yang
lebih besar, membuatnya lebih fleksibel dalam penggunaan (Pangemanan, 2024).

Pola kedipan mata adalah salah satu contoh sesuatu yang mungkin perlu
dilatih. Pada manusia yang sehat, refleks kedipan mata adalah sekitar 15-16 kali
per menit; namun, ketika menggunakan perangkat elektronik, respons ini biasanya
berkurang menjadi 5-6 kali kedipan per menit. Sama halnya dengan pentingnya
mengistirahatkan tubuh Anda sesering mungkin, Anda juga harus
mengistirahatkan mata Anda setiap dua jam setelah menggunakan layar.
Pengguna melaporkan bahwa mereka merasa lebih nyaman dan tidak terlalu
tegang pada mata mereka ketika mereka sering beristirahat dari penggunaan
perangkat elektronik. Pemeliharaan kesehatan mata dari dalam juga melibatkan
konsumsi makanan yang kaya vitamin dan padat nutrisi seperti pelangi buah-
buahan dan sayuran. Disarankan agar anak-anak yang secara teratur menggunakan
lensa korektif untuk masalah refraksi menggunakannya saat melihat layar

(Suryawan, 2019). Dengan demikian, untuk mendapatkan hasil yang lebih baik



dalam mencegah ketajaman penglihatan, dapat dilakukan dengan menjaga pola
aktivitas siswa, menggunakan gawai dengan pencahayaan yang cukup, dan
menggunakannya dengan benar dalam hal posisi dan frekuensi, Mengapa? Karena
pelajar saat ini adalah calon pemimpin masa depan yang akan membawa
Indonesia menuju kemakmuran. Mengingat anak-anak menghabiskan lebih
banyak waktu di rumah daripada di kelas, sangat penting bagi orang tua untuk
berperan aktif dalam mengatur penggunaan gawai anak-anak mereka di sekolah.
Ketika anak-anak berada di sekolah, guru tidak memiliki wewenang; di luar jam
sekolah, orang tua bertanggung jawab sepenuhnya. Cara yang baik untuk
mencegah siswa mengeluh tentang penglihatan mereka yang semakin memburuk
adalah dengan memeriksakan mereka ke dokter mata atau profesional medis
lainnya setiap enam bulan sekali. peneliti tertarik untuk mengetahui berdasarkan
latar belakang di atas dengan judul “Gambaran visus/ketajaman penglihatan Siswa
yang menggunakan Gadget di SMP Negeri 3 Pamekasan”.
1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah bagaimana gambaran
visus/ketajaman penglihatan siswa yang menggunakan gadget di SMP Negeri 3
Pamekasan?.
1.3 Tujuan Penilitian

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui gambaran visus/ketajaman
penglihatan siswa yang menggunakan gadget di SMP Negeri 3 Pamekasan.
1.4 Batasan Penelitian

Berikut ini adalah beberapa hambatan dan keterbatasan yang dihadapi
peneliti dalam melakukan penelitian.

1. Penelitian dilakukan pada siswa yang menggunakan Gadget di SMP
Negeri 3 Pamekasan
2. Metode penelitian ini menggunakan penelitian deskriptif yang bersifat
hanya mendiskripsikan atau menggambarkan pada siswa yang

menggunakan Gadget di SMP Negeri 3 Pamekasan.



1.5 Manfaat Penelitian

1.5.1 Manfaat teoritis
Manfaat teoritis dari penelitian ini adalah dapat menambah informasi dan

referensi untuk penelitian berikutnya, serta menambah dan memberikan
pengetahuan keperawatan tentang bagaimana mencegah penurunan ketajaman
penglihatan.
1.5.2 Manfaat praktis
a. Untuk Responden
Konsekuensi negatif dari penggunaan gawai yang tidak tepat dan
berlebihan sudah diketahui oleh para siswa.

b. Untuk Orang Tua
Bagi anak-anak, orang tua mereka adalah pendidik utama. Memberikan

perangkat elektronik kepada anak-anak yang sudah cukup umur untuk
memahami dan menggunakannya adalah salah satu cara orang tua untuk
menjaga agar anak-anak mereka tetap berada di jalur yang benar dan
memenuhi kebutuhan mereka.

c. Untuk Institusi Pendidikan
Membatasi akses siswa ke perangkat elektronik di dalam kelas dan
menghukum mereka dengan keras jika mereka menggunakannya secara
tidak tepat.

d. Untuk Peneliti Selanjﬁtnya
Berfungsi sebagai tolok ukur untuk penelitian selanjutnya yang meneliti

dampak teknologi terhadap penglihatan siswa.



BAB 2

TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi landasan teori, kajian hasil penelitian yang relevan, kerangka

pikir, dan pertanyaan penelitian dan/atau hipotesis. Landasan teori mengkaji teori,

pengertian, dan variabel yang relevan, dan hasil penelitian yang sudah dimuat

dalam berbagai sumber.

2.1 Studi Sebelumnya

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu

Nama Judul Metode Sampel Hasil
Nur Fadilah Hubungan Penelitian ini Teknik Berdasarkan hasil
Fikriyah antara menggunakan pengambilan penelitian yang didapatkan
Shandy B, tajam metode penelitian sampel ~ yang menunjukkan
2023 penglihatan  Retrospective digunakan adanya hubungan antara
anak SD  Study. Seperti adalah  simple tajam penglihatan anak SD
dengan adanya  penyakit random dengan aktivitas
aktivitas yang diidentifikasi sampling dari sekolah  daring  yang
sekolah pada saat ini, lalu siswa(i) Sekolah didapatkan nilai p = 0,010.
online penyebabnya Dasar Al-Azhar Dapat disimpulkan hasil
selama 2 diidentifikasi di kelas 5 dan 6 tersebut berarti bahwa
tahun masa lalu yang terjadi penolakan pada HO
memenuhi atau ada hubungan yang
kriteria inklusi.  signifikan antara tajam
penglihatan dengan
aktivitas sekolah daring.
Randy Gambaran Jenis penelitian ini Penelitian  ini Dari hasil penelitian dapat
Richter, 2018  Ketajaman ialah deskriptif melibatkan 105 disimpulkan
Penglihatan  dengan metode subyek bahwa 32,38% dari
terhadap purposive penelitian yang responden yang
Lama sampling. dilakukan dua dilakukan pengukuran visus
Penggunaan kali yakni mengalami
dan hari pertama dan  penurunan  visus, kasus
Jarak hari ke-30. tertinggi didapatkan
Pandang pada  jenis kelamin

Gadget pada
Siswa Kelas

XII  SMA
Negeri 9
Binsus
Manado

perempuan  dan  pada
usia 17 tahun. Siswa yang

tidak memakai
kacamata lebih dominan
yakni 76,19%
dimana dalam satu bulan
tidak ada
perubahan signifikan

terhadap  visus. Lama
penggunaan gadget
tertinggi yaitu > 2 jam
sebesar 94,29% dan jarak
pandang gadget
tertinggi yaitu < 30 cm
sebesar 80,95%.




Devy Ristiya hubungan Jenis penelitian Jadi, jumlah Berdasarkan hasil
Trawan penggunaan  yang digunakan sampelyang penelitian di MTs
Rahmawaty,  gadget HP dalam penclitian diambil peneliti  Riyadlatul Fallah Jombang,
2018 dengan ini peneliti adalah sebanyak  maka diambil kesimpulan :
ketajaman menggunakan 74 siswa Penggunaangadgetpadasisw
penglihatan  penelitian analitik adiMTsRiyadlatulFallahJo
pada siswa  dengan pendekatan mbangadalah selalu
di MTs crsos-sectional menggunakan gadgel.
Riyadlatul karena peneliti Ketajamanpenglihatansiswa
Fallah kelas ~ bermaksud untuk diMTsRiyadlatulFallahJom
VIl dan VIIT  mengidentifikasi bangadalahmasuk dalam
apakah ada kategori penglihatan
hubungan rendah,
penggunaan Terdapathubunganpenggun
gadget dengan aangadgetdenganketajaman
ketajaman penglihatan pada siswa.
penglihatan pada
siswa kelas VII
dan VIII MTs
Riyadlatul Fallah
Jombang.

2.2 Kosep Visus/Ketajaman Penglihatan
2.2.1 Definisi Visus/Ketajaman Penglihatan

Salah satu cara untuk melihat ketajaman visual adalah sebagai kesehatan
mata secara keseluruhan. Ini adalah kemampuan untuk fokus pada suatu benda
dan melihat detailnya, yang juga disebut resolusi mata. Saat menangani masalah
yang berkaitan dengan penglihatan, penting untuk mengetahui masalah mata yang
dapat menyebabkan penglihatan kabur (Luh Made, 2022). Penting untuk
mengatasi masalah kesehatan penurunan ketajaman penglihatan di usia sekolah.
Oleh karena itu, tes ketajaman penglihatan harus dilakukan secara rutin dan
sesegera mungkin untuk mendiagnosis kelainan ketajaman penglihatan
(Anugraha, 2020). Mengetahui seberapa jelas atau tajam penglihatan seseorang
adalah tujuan utama dari tes ketajaman penglihatan. Kemampuan untuk
membedakan antara optotype (simbol atau huruf yang dikenali) pada jarak
tertentu adalah inti dari tes ketajaman penglihatan. Dengan menggunakan 20/20
(6/6 atau 5/5 bila menggunakan meteran), temuan ketajaman penglihatan disajikan
untuk penglihatan normal. Jarak dari grafik biasanya 20 kaki (6 meter) dan jarak
yang dapat dilihat oleh seseorang dengan penglihatan normal adalah 6/6.
tidak lensa  korektif jika

Kebanyakan orang memerlukan

ketajaman
penglihatannya 5/6,



Seperti yang dinyatakan oleh (Harrison, 2020). Kapasitas mata untuk
membedakan  antara  elemen-clemen visual individu disebut ketajaman
penglihatan. Faktor-faktor seperti usia, Keturunan, penyalahgunaan perangkat
(seperti menatap layar terlalu lama), intensitas cahaya, postur tubuh yang buruk,
dan jarak pandang yang tidak memadai, semuanya dapat berdampak pada
penglihatan seseorang. Elemen lebih lanjut yang memengaruhi ketajaman
penglihatan termasuk media refraksi, yang meliputi kornea, aqueous humor, lensa,
dan korpus vitreous. Ketika media-media tersebut dalam keadaan keruh, maka
dapat menghambat penglihatan karena kekeruhan menghambat cahaya
(Kurniawati, 2021).

Faktor-faktor di lingkungan belajar sekolah dasar yang berkontribusi
terhadap penurunan Ketajaman penglihatan siswa antara lain penggunaan
perangkat elektronik yang berlebihan, pencahayaan yang buruk, postur tubuh
siswa yang buruk saat membaca di papan tulis, dan desain sekolah yang tidak
ergonomis secara keseluruhan. Bermain video game dan aktivitas berbasis layar
lainnya memperburuk penurunan ketajaman penglihatan di antara anak-anak usia
sekolah di Indonesia. Sebagai hasil dari kemajuan teknologi, anak-anak usia
sekolah didorong untuk menghabiskan lebih banyak waktu di depan layar, yang
dapat menyebabkan penurunan ketajaman penglihatan (Titah, 2020).

2.2.2 Pemeriksaan Tajam Penglihatan

Metode standar untuk menentukan tingkat dan kejernihan ketajaman
penglihatan adalah dengan melakukan tes ketajaman penglihatan. Kartu Snellen,
yang memiliki huruf-huruf yang semakin mengecil seiring dengan mengecilnya
ukurannya, adalah cara termudah untuk memeriksanya. Kartu Snellen digunakan
untuk mencatat ketajaman penglihatan berdasarkan angka dan huruf yang teramati
pada garis. Karena penglihatan orang berbeda-beda, kisaran umum untuk
penglihatan normal adalah 6 meter; namun, hal ini dapat berbeda pada setiap
orang. Selanjutnya, dapat mencoba menghitung jari bagi yang sering Kali
dilakukan dari jarak tiga atau empat meter dari mata, jika menggunakan snellen
masih tidak membantu untuk melihat dengan baik (Titah, 2020).

Disarankan untuk memeriksa ketajaman penglihatan setidaknya setiap

enam bulan sekali. Hal ini dikarenakan perubahan kondisi kesehatan dan penyakit



dapat menyebabkan ketajaman penglihatan seseorang berfluktuasi. Kelainan
refraksi, termasuk miopi dan hipermetropi, adalah penyebab paling umum dari
gangguan penglihatan. Khususnya, pada anak-anak di bawah umur yang orang
tuanya belum memiliki pendidikan atau pengalaman yang cukup untuk
melindungi mata mereka dari radiasi yang dipancarkan oleh perangkat elektronik.
Penyebab miopia yang paling umum adalah timbulnya ketegangan mata yang
cepat akibat terlalu lama menatap layar komputer atau karena penggunaan
perangkat yang tidak tepat. Di sisi lain, sebagian besar kasus hipermetropi
merupakan akibat dari penuaan dan masalah kesehatan lain yang dihadapi orang
secara bersamaan (Titah, 2020).
2.2.3 Gangguan Ketajaman Penglihatan
Dengan sistem penglihatan yang sehat, seseorang tidak memerlukan lensa
korektif untuk melihat benda-benda yang jauh atau dekat. Mata emetrop adalah
mata dengan penglihatan normal. Gangguan mata termasuk kelainan atau kelainan
refraksi secara medis disebabkan oleh masalah pada akomodasi penglihatan
(Kurniawati, 2021).
a. Myopia
Penderita rabun jauh atau yang sering dikenal dengan rabun
dekat, memiliki kemampuan untuk melihat benda-benda yang jauh
menjadi berkurang. Hal ini terjadi karena sinar cahaya yang mengenai
retina mengalami distorsi. Penyebab paling umum dari hal ini adalah
kornea menjadi cembung setelah terpapar cahaya yang intens,
berkepanjangan, dan sangat terkonsentrasi, sehingga memerlukan
penggunaan lensa cekung atau lensa negatif sebagai tindakan korektif
(Kurniawati, 2021).
b. Hyperopia
Salah satu gejala hipermetropi, yang juga dikenal sebagai rabun
dekat, adalah berkurangnya kemampuan mata untuk fokus pada benda-
benda di dekatnya. Hal ini disebabkan oleh fakta bahwa retina berada
tepat di depan lensa, yang menyebabkan cahaya dipantulkan. Karena

mata pasien hipermetropi berbentuk cekung, maka diperlukan lensa



cembung atau lensa positif untuk membantu proses penglihatan
(Kumiawati, 2021).

. Presbyopia

Tidak ada cara bagi orang untuk menghindari gangguan
penglihatan yang tak terelakkan yang dikenal sebagai presbiopi, atau
mata yang menua. Alasannya, penuaan adalah bagian yang tidak dapat
dihindari dari menjadi manusia. Pada kondisi ini, retina tidak dapat
merespons input cahaya dengan tepat karena penurunan fungsi saraf
optik. Curniawati (2021) mencatat bahwa lensa ganda-cembung dan

cekung, atau plus dan minus-dapat meringankan masalah mata ini.

. Rabun senja

Ketidakmampuan untuk melihat objek saat cahaya redup adalah
gejala rabun senja, suatu kondisi mata. Gaya hidup yang tidak sehat dan
asupan vitamin A yang tidak mencukupi adalah akar penyebab rabun
senja. Sebagian besar kasus rabun senja hanya berlangsung singkat. Saat
matahari terbenam, mata Anda akan menjadi kurang fokus dan
penglihatan Anda menjadi kabur. Namun, penglihatan normal, tanpa

bantuan senja, akan kembali setelah senja berlalu (Kurniawati, 2021).

. Buta warna

Salah satu gejala refraksi yang buruk pada retina adalah
berkurangnya atau tidak adanya kemampuan diskriminasi warna, yang
dapat menyebabkan buta warna. Umumnya, mereka yang mengalami
buta warna parah hanya dapat melihat warna hitam dan putih
(Kurniawati, 2021).

2.2.4 Kategori Visus Dalam Desimal

Tabel 2.2 Data Penggolongan Visus Dalam Desimal

No Snellen 6 cm 20 kaki Sistem Desimal
] 6/6 20/20 1,0
2 5/6 20/25 0,8
3 6/9 20/30 0,7
4 5/9 15/25 0,6
5 6/12 20/40 0,5
6 5/12 20/50 0,4
7 6/18 20/70 0,3
8 6/60 20/200 0,1




Kartu snellen konvensional dapat digunakan untuk menilai ketajaman
penglibatan sescorang, termasuk:

a. Huruf-hurufiya akan terbaca pada jarak 6 meter, jarak yang sama dengan

jarak yang dapat dilihat oleh rata-rata orang pada umumnya (visus 6/6).

b. Pasien diindikasikan memiliki visus 6/30 terkoreksi jika mereka hanya
dapat membaca huruf-huruf pada baris ke-30.

c. Pasien dianggap memiliki penglihatan akut 6/50 d jika mereka dapat
membaca huruf pada baris ke-50.

d. Dengan visus 6/60, jarak maksimum yang dapat dilihat adalah 6 meter,
sedangkan mata manusia normal dapat melihat huruf pada jarak 60
meter.

e. Pasien diminta untuk menghitung jari sebagai pengganti kartu Snellen
jika tidak dapat mengidentifikasi huruf terbesar pada kartu. Pada jarak 60
meter, manusia normal dapat melihat satu per satu jari.

f. Sharp 3/60 disebut ketika pasien hanya dapat melihat atau menghitung
jari-jari yang diperlihatkan pada jarak 3 meter. dengan hanya dapat
menghitung dengan jari hingga jarak 1 meter dengan menggunakan tes
ini karena hanya dapat mengevaluasi kejernihan penglihatan hingga 1/60.

g. Ketajaman penglihatan pasien di bawah 1/60 dapat dipastikan dengan
menggunakan tes lambaian tangan. Pada jarak 1 meter, atau 1/300 jam,
individu normal dapat melihat gerakan atau lambaian tangan.

h. Pada waktu lain, cahaya adalah satu-satunya hal yang dapat dideteksi
oleh mata, dan lambaian tangan tidak terlihat. Istilah untuk hal ini adalah
1/~vision. Bahkan pada jarak yang tak terbatas, mata manusia dapat
melihat cahaya.

i. Seseorang dianggap mengalami kebutaan absolut atau penglihatan 0 jika
matanya tidak dapat mendeteksi cahaya.

Dalam Hal ukuran grafik Snellen, ketajaman penglihatan manusia pada
umumnya adalah 20/20 kaki, atau 6/6 meter, menurut American Academy of
Ophthalmology. Hal ini mengindikasikan bahwa kisaran ketajaman penglihatan
yang umum adalah 20 kaki, atau 6/6 meter. Hal ini mengindikasikan bahwa mata

Anda seharusnya masih dapat melihat teks yang dapat dibaca secara umum pada
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Jarak 20 kaki, atau 6 meter. Di sisi lain, ukuran grafik Snellen 20/40 kaki, atau
6/12 meter, mengindikasikan ketidakcukupan ketajaman visual. Menurut
informasi ini, Anda scharusnya masih dapat membaca teks yang biasanya terbaca
pada jarak 20 kaki (6 meter). Oleh karena itu, Anda hanya dapat melihat huruf
yang cukup besar untuk dilihat dari jarak 40 kaki (12 meter) ketika Anda berdiri
pada jarak 20 kaki (6 meter).
2.2.5 Proses Pembentukan Penglihatan
Mata manusia bekerja dengan membiarkan cahaya masuk ke dalam mata
melalui kornea, yang kemudian diarahkan ke pupil oleh aqueous humor. Pupil
memiliki mekanisme bawaan yang mengatur jumlah cahaya yang masuk ke mata;
sebagai respons terhadap cahaya yang kuat, pupil akan mengerut, dan sebagai
respons terhadap cahaya yang lemah, pupil akan membesar (Mendrofa, 2020).
Cahaya masuk ke mata melalui pupil, berjalan melalui lensa, dan
kemudian, melalui humor vitreous, difokuskan pada retina. Proses melihat dimulai
dari retina, yang menerima cahaya atau objek yang terfokus dan mengaktifkan sel
saraf batang dan kerucut. Informasi ini kemudian dikirim ke otak oleh saraf optik,
di mana informasi tersebut diproses. Ketika tingkat cahaya rendah, sel saraf
batang membantu penglihatan. Sedangkan cahaya diperlukan agar sel saraf
kerucut berfungsi (Mendrofa, 2020).
2.2.6 Proses Masuk Cahaya ke Mata
Mirip dengan kamera, mata mengambil gambar secara otomatis, hampir
seketika, dan akurat tanpa memerlukan perubahan manual, membuatnya jauh
lebih unggul daripada kamera. Cahaya masuk ke mata menggunakan prosedur
berikut (Rosenfield. M, 2021):
a. Kornea transparan, memungkinkan cahaya masuk ke dalam mata.
b. Setelah melewati lensa, cahaya dipantulkan ke belakang.
c. Setelah itu, cahaya menciptakan gambar terbalik pada retina.
Saat cahaya mengenai retina, cahaya diubah menjadi impuls saraf. Sebuah
gambar atau objek dipersepsikan ketika impuls berjalan melalui saraf optik dan
saluran ke otak, di mana impuls tersebut diterima oleh korteks oksipital. Ukuran

pupil mengontrol jumlah cahaya yang masuk ke dalam mata. Dengan bantuan
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serat otot melingkar dan radial, iris bertindak sebagai diafragma dan mengatur
ukuran pupil. Menurut Rosenfield (2021), otot-otot iris diatur oleh:

a. Scrabut simpatis yang berjalan di sepanjang rantai simpatis di jantung,
dimulai dari ganglion serviks. Dengan mengendurkan serat melingkar,
impuls yang berjalan di sepanjang saraf optik ini akan memperbesar
pupil.

b. Relaksasi serat radial menyebabkan penyempitan pupil melalui serat
parasimpatis yang menjalar dengan saraf kranial ketiga (oculo motorius)
(Rosenfield. M., 2021).

Dalam cahaya redup, pupil melebar dan dalam cahaya terang, pupil
menyempit. Keseimbangan konstan antara aktivasi parasimpatis dan simpatis
menentukan ukuran pupil. Bagan snellen digunakan untuk mengukur ketajaman
penglihatan mata. Untuk memastikan akomodasi mata yang tepat, grafik snellen
harus mengikuti dimensi dan bentuk tertentu, termasuk sudut pandang 1 menit
ketika dilihat dari jarak 6 meter. Pada jarak 6 meter, objek dapat dilihat secara
Jelas oleh mata normal. Pengukuran 6/12 (atau seperti yang ditentukan pada grafik
snellen) diperlukan jika huruf terbesar pada grafik adalah satu-satunya yang dapat
dilihat (Rosenfield. M, 2021).

2.2.7 Konsep Ketajaman Penglihatan

Ketajaman penglihatan, sensitivitas kontras, penglihatan terang, lapang
pandang, dan penglihatan warna adalah lima fungsi utama dari sistem penglihatan
mata.

Kapasitas mata manusia untuk fokus pada suatu objek dengan jelas pada
jarak normal (biasanya 6 meter) disebut ketajaman visual. Kelainan refraksi,
pencampuran warna, pencahayaan, dan kontras adalah beberapa dari sekian
banyak variabel yang dapat mengurangi ketajaman penglihatan manusia.

Ketika media visualisasi - kornea, cairan mata, lensa, badan kaca, atau
panjang bola mata - tidak membiaskan cahaya dengan benar, menyebabkan
gambar tidak terfokus secara tepat di daerah makula lutea, penglihatan yang
terganggu dapat dikoreksi dengan akomodasi. Kelainan yang dikenal sebagai
ametropia ini dapat menyebabkan miopi, hipermetropi, atau astigmatisme, di

antara masalah penglihatan lainnya. Ilyas S. (2019) menyatakan bahwa emetropia



terjadi ketika sistem optik mata secara akurat memfokuskan sinar paralel atau jauh
pada daerah makula lutea tanpa akomodasi.

Salah satu cara untuk melihat ketajaman visual adalah sebagai kesehatan
mata secara kescluruhan, Ini adalah kapasitas untuk fokus pada suatu benda dan
melihat detailnya, yang juga disebut resolusi okular. Saat menangani masalah
yang berkaitan dengan penglihatan, penting untuk mengetahui masalah mata yang
dapat menyebabkan penglihatan kabur (Luh Made Teja Wahyuni, 2022). Penting
untuk mengatasi masalah kesehatan penurunan ketajaman penglihatan di usia
sekolah. Oleh karena itu, tes ketajaman penglihatan harus dilakukan secara rutin
dan sesegera mungkin untuk mendiagnosis kelainan ketajaman penglihatan
(Wiyata AG, 2019). Mengetahui seberapa jelas atau tajam penglihatan seseorang
adalah tujuan utama dari tes ketajaman penglihatan. Kemampuan untuk
membedakan antara optotype (simbol atau huruf yang dikenali) pada jarak
tertentu adalah inti dari tes ketajaman penglihatan. Dengan menggunakan 20/20
(6/6 atau 5/5 bila menggunakan meteran), temuan ketajaman penglihatan disajikan
untuk penglihatan normal. Jarak dari grafik biasanya 20 kaki (6 meter) dan jarak
yang dapat dilihat oleh seseorang dengan penglihatan normal adalah 6/6. Pada
kebanyakan kasus, lensa korektif tidak diperlukan untuk ketajaman penglihatan
5/6 (Harrison F Daiber, 2020). Kapasitas mata untuk membedakan antara elemen-
elemen visual individu disebut ketajaman penglihatan. Faktor-faktor seperti usia,
keturunan, penyalahgunaan perangkat (seperti menatap layar terlalu lama),
intensitas cahaya, postur tubuh yang buruk, dan jarak pandang yang tidak
memadai, semuanya dapat berdampak pada penglihatan seseorang. Elemen lebih
_ lanjut yang memengaruhi ketajaman penglihatan termasuk media refraktif, yang
meliputi kornea, humor aqueous, lensa, dan korpus vitreous. Ketika media ini
dalam keadaan keruh, hal ini dapat menghalangi penglihatan karena kekeruhan
menyaring cahaya. (Kurniawati, 2021).

2.2.8 Faktor Ketajaman Penglihatan
Beberapa faktor secara signifikan memengaruhi seberapa mudah seseorang

dapat memahami objek kerja, seperti:
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a. Tingkat pencahayaan
Kecerahan yang cukup, tidak terlalu terang atau terlalu gelap,
adalah yang dibutuhkan oleh mata. Cahaya yang kuat dan lemah sama-
sama berbahaya bagi mata dan dapat mengurangi kemampuan mata
untuk melihat dengan jelas. Mata Anda akan menjadi kering dan teriritasi
dalam waktu singkat.
b. Ukuran objek
Pastikan ukuran objek proporsional dengan penglihatan pemirsa.
Proporsional dengan ukurannya, sehingga untuk menatap satu benda
dengan ukuran tertentu tidak memerlukan usaha tambahan dari mata.
Ketajaman penglihatan seseorang berbanding lurus dengan ukuran benda
yang dilihat.
c. Bentuk objek benda
Warna dan kontras harus bekerja sama untuk menyampaikan
bentuk yang diinginkan dari suatu objek kepada mata manusia. Juga
bukan ide yang baik untuk meletakkan teks berwarna gelap pada latar
belakang yang gelap.
d. Lama waktu melihat objek
Agar mata mendapatkan kembali fokus yang tajam, diperlukan
beberapa waktu untuk mengidentifikasi suatu benda. Lamanya waktu
yang dibutuhkan mata untuk melihat sebuah objek dapat dipengaruhi
oleh ukuran dan kompleksitasnya (Hartono, 2019).

Faktor-faktor di lingkungan belajar sekolah dasar yang berkontribusi
terhadap penurunan ketajaman penglihatan siswa antara lain penggunaan
perangkat elektronik yang berlebihan, pencahayaan yang buruk, postur tubuh
siswa yang buruk saat membaca di papan tulis, dan desain sekolah yang tidak
ergonomis secara keseluruhan, Bermain video game dan aktivitas berbasis layar
lainnya memperburuk penurunan ketajaman penglihatan di kalangan anak-anak
usia sekolah di Indonesia. Anak-anak zaman sekarang menghabiskan banyak
waktu di depan layar, entah itu menonton TV, membaca kartun, bermain video
game di laptop atau perangkat lain, dan waktu di depan layar yang berlebihan ini

dapat berdampak negatif pada penglihatan mereka. Seperti yang dinyatakan oleh



Titah A pada tahun 2020. Pada kelainan refraksi, yang merupakan komponen dari
sistem refraksi (panjang aksial bola mata), gambar menjadi kabur karena cahaya
yang masuk tidak terfokus secara efektif pada retina, khususnya makula. Jumlah
sel kerucut di area retina tempat jatuhnya bayangan juga memengaruhi
penglihatan, sehingga arca retina berdampak pada visus. (Kurniawati, 2021).
2.2.9 Menilai Ketajaman Mata

Pemeriksaan visus dengan cara :

a. Pasien harus diposisikan dengan mata sejajar dengan kartu, yang
seharusnya berjarak 5 atau 6 meter. Jika jaraknya 5 meter, maka visus
normal adalah 5/5, yang berarti mata normal dan pasien dapat melihat
dengan jelas pada jarak tersebut. Visus normal adalah 6/6 pada jarak 6 m.
Satuan pengukuran tambahan selain meter adalah kaki, yang sama
dengan 20/20, dan logaritma.

b. Periksa apakah ada penerangan yang memadai.

c. Dengan mata kiri pasien tertutup, bacalah kartu untuk menentukan
ketajaman penglihatan mata kanan.

d. Bagaimana cara menentukan visus hanya dengan melihat kartu?

1) Penglihatan normal tidak perlu membaca baris berikutnya jika pasien
dapat membaca kartu pada baris saat ini dengan visus 5/5 atau 6/6.
2) Lihatlah satu baris di atas lapang pandang normal pasien jika mereka
tidak dapat membaca kartu pada baris tersebut.
a) Pada baris dengan angka 1 yang salah, hal ini harus mencari visus
jika tidak dapat membaca satu huruf pun.
b) Penglihatannya berada pada garis dengan angka 2 palsu jika tidak
dapat membaca dua huruf.
c¢) Penglihatannya berada pada garis tepat di atas garis yang tidak
dapat membaca baca jika tidak dapat membaca lebih dari setengah
huruf.
d) Jika tidak dapat membaca satu baris, penglihatan itu berada pada
garis tepat di atasnya.
3) Gunakan pinhole (alat untuk memusatkan cahaya pada mata pasien)

untuk memastikan apakah penglihatan mereka semakin memburuk.



4) Tidak ada kelainan refraksi jika tingkat penglihatan kabur terus
berlanjut.
5) Terdapat kelainan refraksi jika penglihatan membaik seiring
berjalannya waktu
2.3 Konsep Gadget

2.3.1 Definisi Gadget
Dalam bahasa Inggris, “gadget” adalah benda listrik kecil yang memiliki

tujuan tertentu. Biasanya, ketika orang berpikir tentang elektronik, mereka melihat
gadget, yang memiliki tujuan tertentu (Chusna, 2019). Penggunaan teknologi yang
tepat dan sesuai memiliki banyak manfaat; namun, anak-anak harus selalu diawasi
oleh orang dewasa ketika menggunakan perangkat elektronik (Igbal, 2020).
Ketika anak-anak menghabiskan terlalu banyak waktu di depan layar, mereka
mengabaikan beberapa kebutuhan hidup yang paling mendasar, seperti belajar dan
bersosialisasi dengan baik. Biasanya ada konsekuensi yang tidak diinginkan
ketika anak-anak menerima perangkat elektronik dari orang dewasa atau orang
tua. Situasi yang disebutkan di atas memiliki dampak kecil pada kesehatan fisik
dan emosional anak-anak yang menggunakan perangkat elektronik. Mulai dari
penyakit mental yang serius pada anak-anak hingga kerusakan mata permanen,
daftarnya masih panjang (Syifa, 2019).

Pengguna biasanya menatap layar mereka dalam waktu yang lama tanpa
istirahat. Bahaya kelelahan mata dan stres berulang pada otot mata meningkat
dengan waktu menatap layar yang lama tanpa istirahat, yang pada gilirannya
meningkatkan risiko penurunan fungsi otot mata dan pada akhirnya gangguan atau
penurunan penglihatan (Maryarani, 2022).

Karena kebanyakan anak zaman sekarang memilih untuk bermain game
atau menonton video di ponsel mereka daripada terlibat dalam percakapan tatap
muka, tidak jarang orang lain di sekitar kita terlihat jauh ketika kita menggunakan
gawai. Bahkan, sikap dan tindakan anak-anak yang paling pendiam pun bisa
dipengaruhi oleh menjamurnya aplikasi ponsel yang rumit. Keadaan seperti ini
sangat mengkhawatirkan bagi bidang psikologi anak dan ilmu sosial. Anak muda
yang menghabiskan banyak waktu dengan ponsel mereka cenderung tidak

berbicara satu sama lain. Oleh karena itu, sangat penting bagi orang dewasa dalam
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kehidupan anak-anak, seperti orang tua dan guru, untuk memantau dan membatasi
penggunaan ponsel mercka, Karena anak-anak cenderung meniru tindakan orang
tua mereka, penting bagi orang tua untuk menetapkan batas waktu penggunaan
ponsel mercka sendiri. Jika orang tua tidak dapat melakukannya karena pekerjaan,
setidaknya mercka harus menahan diri untuk tidak melakukannya di depan anak-
anak mereka (Hanifah, 2021).
2.3.2 Jenis-Jenis Gadget
Meskipun smartphone hanyalah sebuah komponen dari perangkat yang
lebih besar, ada banyak orang yang secara keliru percaya bahwa smartphone
merupakan sebuah gadget itu sendiri. Menurut Nadia (2021), berikut ini adalah
kategori-kategori perangkat tersebut:
a. Telepon genggam
Meskipun ponsel sudah ada sejak tahun 1990, iterasi mereka saat
ini jauh lebih maju. Awalnya, akan ada pergeseran bentuk, model, dan
struktur internal. Android dan iOS sudah menjadi sistem operasi yang
digunakan ponsel. Dalam hal pendidikan, komunikasi, membangun
hubungan, dan memperluas wawasan, ponsel sangat diperlukan. Di sisi
lain, hal yang sebaliknya dapat terjadi jika pengguna tidak berhati-hati atau
tidak menggunakan fungsinya dengan benar. Selain itu, untuk mencegah
anak-anak membuang-buang waktu dengan ponsel, yang dapat mengarah
pada kebiasaan negatif seperti bermain game dalam waktu lama, penting
untuk membatasi dan mengatur penggunaan ponsel mereka (Nadia, 2021).
b. Laptop
Semua siswa, mulai dari siswa sekolah dasar hingga mahasiswa,
mengandalkan laptop sebagai sarana utama untuk tetap terhubung. Siswa
dan guru sama-sama mengandalkan komputer laptop untuk berbagai tugas,
termasuk tetapi tidak terbatas pada: meneliti topik untuk proyek kelas,
mengumpulkan bahan referensi, dan memasukkan data pribadi. Laptop
tidak dimaksudkan untuk digunakan dalam jangka waktu yang lama ketika
pertama kali dirancang. Namun, inovasi terbaru dalam teknologi telah

membuat beberapa orang menganggap laptop sebagai alternatif yang layak
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untuk komputer desktop karena portabilitas dan ukurannya yang kecil

(Prenama, 2020),
Tablet atau iPad
Sebagai tablet/komputer hibrida, iPad adalah teknologi yang luar

biasa. Orang-orang dari segala usia menggunakan iPad untuk segala hal,

o

mulai dari pekerjaan, sekolah, hingga hiburan, termasuk bermain game dan
menjelajahi web. Siswa dapat memperoleh pengetahuan secara efektif
dengan bantuan iPad sebagai alat untuk mendapatkan informasi. Menurut
Hussin (2019), iPad adalah alat yang membantu guru dan siswa belajar
dengan menarik perhatian mereka pada materi yang sedang dipelajari,
memungkinkan mereka untuk bekerja secara mandiri dengan melakukan
hal-hal seperti mencari informasi, dan membuat proses pembelajaran lebih
menarik dan sukses.
2.3.3 Dampak Penggunaan Gadget Bagi Anak
a. Dampak positif

Umumnya diyakini bahwa pasti ada risiko tambahan yang terkait
dengan anak-anak yang menggunakan perangkat elektronik. Namun,
sétiap tindakan pasti memiliki konsekuensi baik dan buruk, oleh karena
itu, hal ini tidak secara inheren tidak bermoral. Untuk mencegah anak-
anak menyalahgunakan teknologi dan menjadi ketinggalan zaman, orang
tua harus mengawasi penggunaan gawai oleh anak-anak mereka. Untuk
membina anak-anak Indonesia yang lebih baik dan menciptakan serta
meningkatkan media pembelajaran, bukanlah tanggung jawab orang tua
dan pendidik untuk melindungi anak-anak dari teknologi. Sebaliknya,
adalah tugas mereka untuk mengelola dan membatasi penggunaan gawai
anak-anak mereka sambil membimbing mereka untuk merangkul dan
memanfaatkan kemajuan teknologi secara maksimal. Penggunaan
perangkat elektronik memiliki beberapa manfaat sebagai berikut
(Hanifah, 2021).
1) Memfasilitasi Komunikasi

Dengan bantuan gadget, berinteraksi dengan orang lain menjadi

sangat mudah. Memungkinkan orang untuk lebih mudah
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berkomunikasi satu sama lain untuk mengembangkan lingkaran sosial
online mercka. Meskipun sckolah dilakukan secara online, hal ini
tidak mempengaruhi hubungan antara siswa dan guru karena
kemudahan komunikasi. Anak-anak dapat dengan mudah berbicara
dengan teman sckelas atau instruktur mereka di dunia maya (Siti
Romlah, 2022).

Berikut adalah beberapa dari sckian banyak kegunaan dari
perangkat tersebut: Beberapa contoh aplikasi yang berguna untuk
pendidikan adalah (igbal, 2020):

a) Ruang guru, YouTube, kuis, Microsoft 306, dan Zoom.
b) Situs jejaring sosial, seperti Facebook, WhatsApp, Instagram, dan
lainnya.
¢) Alat permainan: catur, pistol-pistolan, miniatur mobil-mobilan, dan
lain-lain.
2) Mudah Mendapatkan Informasi

Untuk menghemat biaya, anak-anak dapat memanfaatkan
perangkat mereka untuk mengakses sumber daya pendidikan seperti
Google Books, yang memiliki beberapa keunggulan sebagai alat
pembelajaran. Aplikasi Google Books memberikan siswa akses ke
banyak bahan bacaan yang dapat melengkapi studi akademis mereka
dan mendorong pertumbuhan intelektual mereka (Hanifah, 2021).

Anak-anak sekarang memiliki akses mudah ke informasi apa
pun melalui perangkat berkemampuan internet. Dalam hal pendidikan,
hal ini dapat menjadi keuntungan karena siswa sekarang dapat dengan
mudah menemukan apa yang mereka butuhkan tanpa harus melakukan
perjalanan jauh ke perpustakaan sekolah atau toko buku; yang harus
mereka lakukan adalah mencarinya secara online, dan hasilnya akan
muncul dalam sekejap (Siti Romlah, 2022).

3) Sebagai Media Hiburan
Hiburan yang praktis dan instan adalah dua kegunaan gadget.

Anak-anak hanya dapat bermain game di ponsel atau tablet mereka
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jika orang tua mereka mengizinkan mereka mengunduh aplikasi (Siti
Romlah, 2021).

Anak-anak dapat belajar mengaji dan mendengarkan tilawah
atau solawat dengan menggunakan teknologi. Mendengarkan secara
teratur juga dapat membantu anak-anak menghafal Alquran lebih
cepat (Hanifah, 2021).

b. Dampak Negatif
Orang tua membelikan anak-anak mereka perangkat elektronik
agar mereka dapat tetap terhubung, mengawasi apa yang mereka lakukan
dari jauh, dan memastikan mereka tidak tertinggal. Namun, anak-anak
dapat merusak otak mereka dan menjadi kurang termotivasi untuk belajar
jika orang tua tidak mengawasi mereka dan memperbaiki perilaku
mereka saat mereka menggunakan perangkat elektronik. Menurut
Hanifah (2021), ada beberapa kerugian menggunakan gawai:
1) Merusak Mata

Dampak negatif terhadap kesehatan, terutama kesehatan mata,
dan menurunnya minat baca di kalangan anak-anak karena
meningkatnya minat mereka terhadap video game menjadi alasan
untuk membatasi waktu bermain gawai (Hanifah, 2021). Ketegangan
mata dan kelelahan adalah efek samping yang umum terjadi akibat
menatap layar dalam waktu yang lama. Hal ini disebabkan oleh fakta
bahwa menatap benda-benda kecil sepanjang waktu dapat
menyebabkan mata kering dan, dalam kasus yang parah, peradangan
(Siti Romlah, 2021).

2) Hobi yang Memanjakan

Anak-anak lebih cenderung sakit karena mereka menganggap
bermain di perangkat elektronik lebih menghibur daripada
berolahraga, yang merupakan masalah karena semua kegunaan yang
berbeda untuk perangkat ini. Selain itu, anak-anak yang kecanduan
gawai dapat berhenti melakukan aktivitas favorit mereka di dunia
nyata, yaitu bermain dengan teman (Siti Romlah, 2021). Selain itu,

gawai juga berfungsi sebagai alat komunikasi dan pendidikan anak.
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Meskipun demikian, ada beberapa kasus ketika banyak anak
menyalahgunakan gawai, seperti saat mereka mengakses situs web
vang tidak pantas atau bermain game. Menggunakan perangkat
elektronik sebagai penopang untuk menghilangkan rasa ingin tahu dan
kebosanan alami anak-anak. Sebagai hasil dari akses ke perangkat
elektronik, banyak anak saat ini yang kurang termotivasi untuk belajar
dan mengerjakan pekerjaan rumah mereka. Di sisi lain, beberapa anak
bahkan menolak untuk membantu pekerjaan rumah seperti bersih-
bersih karena mereka menganggap bermain dengan ponsel atau tablet
lebih menghibur (Hanifah, 2021).
3) Mengabaikan Kebutuhan Orang Lain
Anak-anak yang kecanduan gawai bisa jadi tidak
memperhatikan ketika orang dewasa berbicara kepada mereka. Hal ini
dikarenakan anak-anak saat ini kurang peduli untuk mengeksplorasi
dunia nyata mereka dan lebih sibuk bermain dengan perangkat
elektronik mereka. Kemampuan seseorang untuk berinteraksi dengan
lingkungan sekitarnya akan terpengaruh secara negatif ketika mereka
mengalami kecanduan bermain gawai. Tidak peduli dengan
lingkungan sekitar dapat menyebabkan pengucilan atau penolakan
sosial. Itulah mengapa orang tua dapat memberikan contoh yang baik
untuk anak-anak mereka. Luangkan lebih banyak waktu untuk
mengobrol dan bergaul dengan anak-anak Anda saat mereka di
sekolah, berlibur, atau berlatih. (Siti Romlah, 2021).
2.3.4 Faktor Perilaku Saat Menggunakan Gadget yang dapat Berpengaruh Pada
Ketajaman Mata Anak
a. Lama Penggunaan Gadget
Jika tidak ada aktivitas fisik, waktu di depan layar terdiri dari
duduk di depan komputer, bermain video game, atau menonton televisi
atau media elektronik lainnya. Meskipun teknologi modern sangat
penting untuk memenuhi kebutuhan dasar manusia, teknologi ini
menimbulkan risiko serius bagi manusia jika tidak diawasi dengan baik.

Tren modern anak-anak yang menghabiskan waktu berlebihan di depan
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layar « apakah itu televisi, buku komik, komputer, telepon, atau tablet -
menurunkan ketajaman visual mereka (Putri Hidayani, 2020). Pengguna
gadget berat menggunakan perangkat mercka selama lebih dari 120 menit
per hari, dengan waktu penggunaan lebih dari 75 menit. Mereka dapat
menggunakan gawai mereka beberapa kali per hari, lebih dari tiga kali,
setiap kali selama 30-75 menit, yang dapat menyebabkan kecanduan
(Oktaviani, 2021). Misalnya, jika dengan menatap komputer selama 20
menit, kemudian melirik ke arah yang berbeda selama 20 detik, atau
menatap sesuatu yang berjarak 20 kaki (sekitar 6 meter) - ini adalah
teknik 20/20/20 yang dapat diterapkan jika menggunakan laptop lebih
dari 2 jam. Disarankan untuk beristirahat sejenak setiap dua jam sekali
saat menggunakan komputer (Aulia K, 2021).

Paparan terhadap objek yang sangat terang dan tajam dalam jangka
waktu yang lama atau secara teratur dapat membebani otot-otot
akomodasi mata. Gangguan pada ketajaman penglihatan dapat terjadi
karena hal ini mengacaukan proses pembiasan mata, yang menyebabkan
munculnya bayangan pada retina. Untuk mempertahankan penglihatan
yang jernih, mata akan tetap berada pada posisi yang paling akomodatif
untuk waktu yang lama di bawah paparan yang lama. Hal ini
menyebabkan otot-otot akomodasi mata menjadi lelah, yang pada
akhirnya menyebabkan gangguan pada turunnya bayangan langsung ke
retina, yang menyebabkan gangguan penglihatan yang parah (Santosa
NA, 2019). '

. Jarak Pandang Saat Menggunakan Gadget

Akomodasi adalah proses yang terjadi pada mata setiap kali mata
mendeteksi suatu objek. Tujuannya adalah untuk membuat objek lebih
terlihat oleh mata. Mata akan beradaptasi dengan jarak antara mata dan
objek. Ketegangan mata dapat terjadi akibat otot-otot pada mata yang
harus beradaptasi. Ketidakmampuan otot mata yang lemah atau tidak
stabil untuk berakomodasi menyebabkan masalah ini (Putri Hidayani,
2020).
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Penggunaan gawai dengan jarak pandang kurang dari 30 cm,
seperti yang biasa terjadi pada anak-anak dengan faktor perilaku yang
buruk (seperti memegang gawai terlalu dekat dengan mata), dapat
menyebabkan penurunan  ketajaman penglihatan  di masa depan.
Akibatnya, jelas bahwa masalah keschatan mata adalah salah satu hasil
negatif dari penggunaan gawai.

Layanan media visual seperti TV, komputer, dan video game dapat
berdampak pada ketajaman penglihatan. Pekerjaan jarak dekat yang
berkepanjangan, seperti menatap layar sepanjang hari, dapat melemahkan
otot siliaris pada mata, sehingga lebih sulit untuk fokus pada objek yang
jauh. Jika kebiasaan ini terus betlanjut, maka akan menjadi sangat tidak
menarik ketika dipasangkan dengan pencahayaan yang intens dari
perangkat elektronik (Putri Hidayani, 2020).

Jika dibiarkan, ketegangan pada kelopak mata dan sakit kepala
yang disebabkan oleh menatap layar sepanjang hari dapat menjadi
masalah nyata saat menggunakan perangkat elektronik. Selain itu, Anda
juga dapat mengalami sakit kepala, mata kering, sensitivitas terhadap
cahaya, dan penglihatan ganda. Langkah-langkah sederhana dan efektif,
seperti menjaga jarak 30 sentimeter dari layar, sering berkedip,
mengistirahatkan mata dengan metode 20/20/20, dan menyesuaikan
intensitas pencahayaan layar, dapat meringankan beberapa gejala kondisi
ini (Nasyahtadila, 2022).

. Posisi tubuh saat menggunakan gadget

Ketajaman penglihatan seseorang akan semakin buruk Kketika
menggunakan perangkat elektronik dengan sudut pandang yang tidak
sehat, Sakit kepala dan nyeri leher dapat disebabkan oleh penggunaan
perangkat dengan cara yang salah. Postur leher yang salah dan
ketegangan akibat menatap komputer dalam waktu yang lama adalah
akar penyebab nyeri leher. Meskipun berbaring jelas merupakan posisi
yang paling nyaman untuk bermain media sosial dan game online di
perangkat ini, anak-anak mungkin mengalami sakit kepala karena

menatap layar dalam waktu yang lama, terutama jika dikombinasikan
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dengan pencahayaan yang redup di ruangan yang gelap (Putri Hidayani,
2020).
2.4 Kerangka Konsep

Siswa

y

Penggunaan Gadget

Dampak negatif
penggunaan Gadget:
1. Malas melakukan

v i kegiatan
1 Faktor Penggunaan i 2. Tidak peduli dengan ' ;-----=--=---------4
| Gadget yang berpengaruh ! SaRane i 1 Gangguan '
1 ketajaman mata: ! i ! ketajaman mata: !
i 1. Lama penggunaan i 3. Merusak Visus i 1. Miopia ;
y  Gadget L——»  Penglihatan |_,! 2. Hipermiopi 1
1 2. Jarak pandang saat : i 3. Prebiopi "
! menggunakan Gadget ! i 4. Rabun senja i
+ 3. Posisi tubuh saat ; i ;
E menggunakan Gadget | TP RS
. 4 v
Normal Tidak Normal
(6/6) (6/12)
Mata pasien bisa melihat Mata pasien hanya bisa
tabel snellen pada baris melihat tabel senllen pada
6/6 dari jarak 6 m seperti baris 6/12 dari jarak 6 m.
orang normal bisa sedangkan orang normal
melihat dari jarak 6 m bisa melihat dari jarak 12 m
= yang diteliti
P i = yang tidak diteliti
1 }
—_— = berhubungan

Gambar 2.1 Kerangka Konseptual Gambaran Visus/Ketajaman Penglihatan
Siswa yang Menggunakan Gadget di SMP Negeri 3 Pamekasan
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Gambar 2.1 menunjukkan bahwa pelajar saat ini menggunakan gawai lebih
dari sekadar untuk berkomunikasi; mercka juga menggunakan gawai untuk media
sosial, bermain game, dan kegiatan serupa lainnya yang membuat mereka sibuk
dalam waktu yang lama. Pengguna perangkat ini lebih cenderung mengalami
gangguan penglihatan seperti sakit kepala, penglihatan kabur atau ganda, vertigo,
mata kering, dan ketegangan saat menatap benda-benda yang jauh atau dekat
karena dekatnya jarak yang harus mereka gunakan untuk melihat teks pada
perangkat mereka. Gangguan, kurangnya empati, dan gangguan penglihatan
adalah beberapa hasil negatif yang terkait dengan penggunaan layar yang
berlebihan. Faktor-faktor yang berkontribusi terhadap penglihatan kabur saat
menggunakan perangkat elektronik antara lain: jumlah waktu yang dihabiskan
untuk menggunakan perangkat, tingkat visibilitas pengguna, dan posisi tubuh
pengguna saat menggunakan perangkat.

Penglihatan yang menurun tajam pada anak-anak dapat menyebabkan
masalah dengan tugas sehari-hari jika mereka menggunakan gawai dengan tidak
benar, terlalu sering menggunakannya, tidak diposisikan dengan benar, atau
intensitas pencahayaan yang tidak memadai. Komplikasi yang melibatkan mata
menjadi lebih rﬂungkin terjadi ketika ketajaman penglihatan anak menurun.
Pengguna sering melaporkan ketidaknyamanan dan masalah kesehatan. Masalah
rabun jauh, rabun dekat, presbiopi, dan rabun senja, semuanya terkait dengan
kesehatan penglihatan. Dalam keadaan normal, mata pasien seharusnya dapat
melihat tabel Snellen pada garis 6/6 dari jarak 6 m, seperti halnya orang normal.
Dalam keadaan yang tidak normal, mata pasien seharusnya hanya dapat melihat
tabel Senllen pada garis 6/12 dari jarak 6 m, sedangkan orang normal dapat
melihat dari jarak 12 m,



BAB 3
METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini menjelaskan tentang metode, bahan utau materi dan alat yang
digunakan untuk menyelesaiakan masalab/penelitian, meliputi  prosedur,
pengambilan sampel dan pengumpulan data, teknik analisis data atau teknis

perancangan.

3.1 Desain Penelitian

Desain penelitian adalah bagian penting dari penelitian apa pun karcna
memungkinkan peneliti untuk memiliki kontrol paling besar atas banyak variabcl
yang dapat memengaruhi keandalan hasil. Desain penelitian adalah cetak biru
tentang bagaimana cara mencapai tujuan tertentu atau mengatasi masalah
penelitian tertentu (Sugiyono, 2019).

Penelitian deskriptif adalah metode yang dipi'lih untuk investigasi ini.
Peneliti terlibat dalam penelitian deskriptif jika mereka ingin mempelajari nilai-
nilai dari satu atau lebih variabel mandiri (yaitu, variabel yang tidak bergantung
pada atau berhubungan dengan variabel lain) (Sugiyono, 2019). Penelitian ini
bertujuan untuk memberikan gambaran secara rinci mengenai ketajaman

penglihatan (visus) siswa di SMP Negeri 3 Pamekasan yang menggunakan

berbagai macam gawai.
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1.2 Kerangka Kerja

Popul
Semua Siswa Pengguna Gadger di kelas VI SMP Negeri 3 Pamekasan
sebanyak 185 Siswa

Sampel
Scbagian Siswa Pengguna Gadget di kelas VIIT SMP Negeri 3 Pamekasan
sebanyak 05 Siswa
Teknik Sampling
Purposive Sampling

v

Desain Penelitian
Deskriptif

!

Pengumpulan Data
Observasi dan Lembar Snellen Chart

v

Analisa Data
Distribusi Frekuensi

\ 4

Penyajian Data
Tabulasi

!

Hasil
Pembahasan dan Kesimpulan

Gambar 3.1 Kerangka Kerja Gambaran Visus/Ketajaman Penglihatan Siswa
yang menggunakan Gadget di SMP Negeri 3 Pamekasan

3.3 Populasi, Sampel dan Teknik Sampling
3.3.1 Populasi

Populasi penelitian didefinisikan sebagai sekumpulan benda atau orang
yang memiliki seperangkat sifat yang digunakan peneliti untuk membuat
kesimpulan tentang dunia (Sugiyono, 2019). Dari 185 siswa yang terlibat dalam
penelitian ini, semuanya adalah siswa kelas delapan di SMP Negeri 3 Pamekasan.
3.3.2 Sampel Penelitian

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh
populasi tersebut. Sedangkan ukuran sampel merupakan suatu langkah untuk

menentukan besarnya sampel yang diambil dalam melaksanakan suatu penelitian



(Sugiyono, 2019). Sampel yang dilakukan dengan menggunakan teknik Slovin
menurut Sugiyono (2019). Adapun penelitian ini memakai rumus Slovin, karena
pada penarikan sampel, jumlahnya harus representative supaya output penelitian
bisa digeneralisasikan dan perhitungannya pun tidak memerlukan tabel jumlah

sampel. Rumus Slovin untuk menentukan sampel adalah sebagai berikut:
2 N

1+ N(e)?

B 185

"~ 1+185(0,1)2

185
1+1,85

185
2,85

n

n

n=

n=

n = 64,9

Keterangan :
n : Jumlah Sampel
N : Jumlah Populasi
e : Persentase kelonggaran ketelitian kesalahan pengambilan sampel yang
masih bisa ditolerir; e = 0,1 (Nursalam, 2018).
Sampel pada penelitian ini adalah sebagian Siswa SMP Negeri 3
Pamekasan sebanyak 65 Siswa.
3.3.3 Teknik Sampling
Teknik sampling adalah sebuah teknik 'pengambilan sampel, yang mana
digunakan untuk menentukan scbuah sampel yang akan digunakan dalam scbuah
penelitian. Teknik sampling dikelompokkan menjadi dua yaitu probability
sampling dan nonprobability sampling (Sugiyono, 2019).
Dalam penelitian ini menggunakan teknik Purposive Sampling yaitu
adalah suatu teknik teknik penentuan sampel dengan pcrtixﬁbangan tertentu.
Kriteria responden pada penelitian ini sebagai berikut:
a. Kriteria Inklusi
1) Siswa kelas VIII Pengguna Gadget

2) Siswa yang bersedia mengikuti penelitian



b. Kriteria Ekslusi

1) Siswa kelas VI dan IX

2) Siswa yang tidak bersedia mengikuti penelitian

3.4 Identifikasi Variabel

Variabel dalam penelitian ini menggunakan variabel tunggal yaitu

visus'ketajaman penglihatan pada siswa yang menggunakan gadget.

3.5 Definisi Operasional

Tabel 3.1 Definisi Operasional Gambaran Visus/Ketajaman Penglihatan
Siswa yang menggunakan Gadget di SMP Negeri 3 Pamekasan

Bpot Op'm:i';'ml Indikator  Alat Ukur  Skal Skor

Visus Mata  Ketajaman Ketajaman Observasi  Ordinal 1. Normal (6/6), jika

pada Siswa  penglihatan atau penglihatan/ Snellen mata pasien bisa

yang visus adalah Visus Chart melihat tabel snellen

menggunak  suatu pada baris 6/6 dari

an Gadget  kemampuan jarak 6 m seperti orang
mata dalam normal bisa melihat
membedakan dari jarak 6 m
bagian-bagian . Tidak Normal (6/12),
yang sangat jika mata pasien hanya
spesifik  baik bisa melihat tabel
objek atau suatu senllen pada baris 6/12
permukaan dari jarak 6 m.

sedangkan orang
normal bisa melihat
dari jarak 12 m
(American Academy of
Ophthalmologyi

3.6 Pengumpulan dan Analisa Data

3.6.1 Pengumpulan Data

1. Proses Pengumpulan Data

Dalam prosedur penelitian ini dilakukan beberapa tahap dalam

pengumpulan data yaitu :

a. Persetujuan penulisan karya tulis ilmiah dari pembimbing

b. Mengajukan surat permohonan rekomendasi pengumpulan data awal
dalam proses penelitian keperawatan dari pihak SMP Negeri 3
Pamekasan

c. Pengajuan surat izin permohonan kepada kepala SMP Negeri 3

Pamekasan



d. Mendapatkan data awal dilakukan pendekatan kepada siswa untuk
mendapatkan persutujuan untuk menjadi responden di SMP Negeri 3
Pamekasan

¢. Memberikan penjelasan kepada responden mengenai maksud dan
tujuan penelitian

f. Responden setuju dimintai tanda tangan persutujuan untuk menjadi
responden

g. Pencliti melaksanakan proses pengumpulan data dengan cara
mengobservasi siswa dalam melakukan pemeriksaan mata

h. Peneliti membuat tabel dengan semua angka yang berasal dari tabel
snellen chart.

i. Membuat penyajian data, melanjutkan pembahasan dan Kesimpulan
dari hasil penelitian dan interpretasikan di hadapan penguji

. Alat yang Digunakan dalam Penelitian
a. Observasi Snellen Chart
Seseorang, tempat, atau benda dapat dipelajari dengan penuh
perhatian dan kedalaman dengan menggunakan pendekatan
observasi, yang mengharuskan pencatatan yang teliti dengan
berbagai metode yang berbeda. Para peneliti dapat mengambil
manfaat besar dari prosedur ini ketika menggunakan strategi
pengumpulan data lainnya untuk memudahkan pembuatan kategori.
Snellen Chart digunakan pada lembar observasi untuk penelitian ini.
3. Pengolahan Data
Penelitian mencakup pemrosesan data setelah pengumpulan data.
Di sini kita mengambil data mentah, juga dikenal sebagai data baris,
dan mengubahnya menjadi informasi dengan memproses atau
menganalisis. Menurut (Matsuroh & Anggita, 2018), pengolahan data
penelitian ini terdiri dari beberapa tahap. Pengolahan data dilakukan
dengan cara:
1) Entry Data
Pengolahan data melibatkan pemasukan data yang telah

dimodifikasi dan diberi kode ke dalam komputer. Proses input data
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dalam  penelitian Inl - melibatkan  penyalinan  dan  penempelan
informast darl lembar pengumpulan dota ke dalum Microsoft Fxcel,
2) Editing '

Editing adalah keglntan memeriksa kc‘mhnll semun data yang
telah - dikumpulkan  melalui - kuesioner  yang  bertujuan — untuk
mengecek kembali apakah  kuesioner telah diisi sesuni dengan
petunjuk sebelumnya, Jika terdapat beberapa kuesioner yang belum
dilsi atou pengision tidak sesuai dengan petunjuk atau antara
pertanyann dan jawaban tidak benar, maka dipersilabkan kembali
untuk mengisi kuesioner yang masih kosong pada responden yang
sama,

Y) Coding

Coding dilakukan dengan memberi tanda terhadap pertanyaan
yang telah diajukan, hal ini dimaksudkan untuk mempermudah
mengadakan tabulasi dan analisa data. Pemberian kode pada data
umum dan data khusus sebagai berikut :

a) Data Umum

Usia :

<13 tahun kode 1
14-15 tahun kode 2
Jenis Kelamin :

Laki-laki kode 1
Perempuan kode 2

b) Data Khusus
Visus/Ketajaman Penglihatan

Normal kode 1
Tidak Normal kode 2
4) Scoring

Scoring adalah memberikan skor 'terhadap item-item yang
perlu diberi skor. Pada tahap ini peneliti memberikan nilai atau skor
pada tiap-tiap lembar snellen chart dimana untuk skor kategori

normal 6/6 (jika mata pasien bisa melihat tabel snellen pada baris 6/6
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dari jarak 6 m seperti orang normal bisa melihat dari jarak 6 m) dan
tidak normal 6/12 (jika mata pasien hanya bisa melihat tabel senllen
pada baris 6/12 dari jarak 6 m. sedangkan orang normal bisa melihat
dari jarak 12 m).
S) Tabulating

Tabulating adalah hasil data yang diperoleh sesuai dengan item
pernyataan. Data tersebut kemudian dijelaskan sebenerannya
menggunakan presentase. ;

Analisa data dilakukan secara manual, dengan menggunakan
rumus :

— Sy 1009
= 21X 100%

Keterangan:
P =Persentase
Y f = Jumlah Jawaban
N = Jumlah Pertanyaan
6) Interpretating
Persentase berikut mewakili hasil analisis data menggunakan
skala kuantitatif (Arikunto, 2022) :
a) 100% : Seluruh
b) 76% - 99% : Hampir seluruh
c) 51% -75% : Sebagian besar
d) 50 % : Setengah
€) 26% - 49% : Hampir setengahnya
f) 1%-25% : Sebagian kecil
g) 0% : Tidak satupun
3.6.2 Analisa Data
Ketika hanya ada satu jenis variabel yang akan diteliti, maka penelitian
tersebut dikenal sebagai analisis data univariat. Dalam konteks ini, “satu jenis”
tidak berarti bahwa ada satu nilai numerik, tetapi lebih pada satu kategori variabel,
bebas dari variabel dependen dan independen (Notoadmodjo, 2018).
Untuk mendefinisikan dan mengkarakterisasi setiap variabel penelitian.

Siswa kelas VIII di SMP Negeri 3 Pamekasan yang menggunakan gawai
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dideskripsikan visus dan ketajaman penglihatannya dengan menggunakan analisis
data univariat. Termasuk dalam data umum penelitian ini adalah rincian seperti
usia dan jenis kelamin, yang juga merupakan bagian dari data khusus. Visus atau
ketajaman penglihatan dianggap sebagai data khusus.

3.7 Etika Penelitian

Setelah mendapat persetujuan dan surat rekomendasi dari Bakesbangpol,
Dinas Kesehatan Kabupaten Pamekasan, SMP Negeri 3 Pamekasan, dan Prodi
Keperawatan Poltekkes Kemenkes Madura, maka penelitian akan dilaksanakan.
Dalam hal masalah etika, ada beberapa standar yang harus dijunjung tinggi. Hal
ini meliputi: klien tidak boleh dieksploitasi atau menderita secara tidak wajar;
semua informasi harus tetap dirahasiakan; persetujuan harus diperoleh; dan,
meskipun klien menolak untuk berpartisipasi dalam penelitian, mereka harus tetap
diperlakukan secara adil. Hal-hal berikut ini harus disertakan dalam laporan
penelitian: (Nursalam, 2018).

3.7.1 Persetujuan menjadi responden (/nformed Concent)

Saat pengambilan sampel terlebih dahulu meminta ijin pada setiap subjek
yang akan diteliti baik secara lisan maupun lembar persetujuan atas ketersediaan
dijadikan subjek peneliti dengan tujuan agar responden mengetahui maksud, dan
tujuan peneliti.

3.7.2 Tanpa Nama (Anonymity)

Nama subjek tidak perlu dicantumkan untuk menjaga privasi, untuk
mengetahui keikutsertaan subjek, peneliti menulis nomor kode pada masing-
masing loembar pengumpulan data.

3.7.3 Kerahasiaan (Confidentiality)

Kerahasiaan informasi yang telah dikumpulkan dari subjek dijaga
kerahasiaan oleh peneliti. Hanya kelompok tertentu saja yang akan dilaporkan
atau disajikan pada hasil penelitian.

3.8 Keterbetasan Penelitian

Berikut ini hambatan dan keterbatasan yang dihadapi peneliti dalam
melakukan penelitian yaitu masih banyak faktor yang mempengaruhi penurunan
tajam penglihatan seperti minus, namun karena tidak memasukkan ke dalam

criteria yang akan diteliti.
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39 Waktu dan Tempat Penelitian
Waktu penelitian ini dilakukan pada bulan Maret 2025 di SMP Negeri 3

Pamekasan.



BAB 4
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian
4.1.1 Gambaran Umum dan Lokasi Penelitian '

Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 3 Pamekasan dengan luas
tanah1.500 M?2. SMP Negeri 3 Pamekasan mcrupalkan sebuah Lembaga
Pendidikan Negeri dan berada dibawah naungan Kementerian Pendidikan Dasar
dan Menengah (Kemendikdasmen). SMPN 3 Pamekasan beralamat di J1. Bahagia
No. 6 Bugih Kecamatan Pamekasan Kabupaten Pamekasan Porvinsi Jawa Timur
dengan kode pos 69316. Batas-batas SMP Negeri 3 Pamekasan sebagai berikut:

1. Sebelah utara berbatasan dengan pemukiman warga dan panti asuhan
Muhammadiyah

2. Sebelah timur berbatasan dengan kantor Kementerian Agama Kabupaten
Pamekasan

3. Sebelah selatan berbatasan dengan taman bahagia

4. Sebelah barat berbatasan dengan jalan raya dan pemukiman warga.

4.1.2 Hasil Penelitian '

1. Data Umum

a. Karekteristik Responden Berdasarkan Usia

Tabel 4.1 Distribusi Frekuensi Siswa yang Menggunakan Gadget
Berdasarkan Usia

Umur Frekuensi Persentase (%)
< 13 tahun 19 29,2
14-15 tahun 46 70,8
TOTAL 65 100%

Berdasarkan Tabel 4.1 didapatkan hasil bahwa sebagian besar
Siswa yang Menggunakan Gadget di SMP Negeri 3 Pamekasan
berusia 14-15 tahun sebanyak 46 siswa (70,8%) dan hampir

setengahnya berusia < 13 tahun sebanyak 19 siswa (29,2%).

36
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b. Karekteristik Responden Berdasarkan Jenis Kelamin

Tabel 4.2 Distribusi Frekuensi Siswa yang Menggunakan Gadget
Berdasarkan Jenis Kelamin

Jenis Kelamin Frekuensi __Persentase (%)
Laki-Laki 45 69,2
Perempuan 20 30,8
TOTAL 65 100%

Berdasarkan Tabel 4.2 didapatkan hasil bahwa sebagian besar
Siswa yang Menggunakan Gadger di SMP Negeri 3 Pamckasan
berjenis kelamin laki-laki sebanyak 45 siswa (70,8%) dan hampir
setengahnya berjenis kelamin perempuan sebanyak 20 siswa (30,8%).
2. Data Khusus
a. Karekteristik Responden Berdasarkan Visus/Ketajaman Penglihatan

Tabel 4.3 Distribusi Frekuensi Siswa yang ‘Menggunakan Gadget
Berdasarkan Visus/Ketajaman Penglihatan

Visus/Ketajaman

Penglihatan Frekuensi Persentase (%)
Normal 31 47,7

Tidak Normal 34 52,3
TOTAL 65 100%

Berdasarkan Tabel 4.3 didapatkan hasil bahwa sebagian besar
Siswa yang Menggunakan Gadger di SMP Negeri 3 Pamekasan
mempunyai visus/ketajaman penglihatan yang tidak normal sebanyak
34 siswa (52,3%) dan hampir setengahnya ~mempunyai

visus/ketajaman penglihatan yang normal sebanyak 31 siswa (47,7%)..

4.2 Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar (52,3%) siswa vang
menggunakan gadget di SMP Negeri 3 Pamekasan mempunyai visus/ketajaman
penglihatan yang tidak normal. Hal ini ditunjukkan karena mereka tidak bisa
membaca snellenchart pada huruf atau angka berukuran sedang sampai yang
paling kecil, jika dipaksakan membaca mereka akan mengalami pusing dan mata
akan berkunang-kunang.

Peneliti berasumsi bahwa siswa anak sekolah boleh saja menggunakan

gadget yang terpenting tahu bagaimana cara penggunaan dengan baik agar tidak
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mengganggu penglihatan dan menyebabkan menurunnya ketajaman penglihatan,
sebab hal yang paling utama adalah mata jika mata sudah mengalami penurunan
ketajaman yang sangat drastis akan berdampak pada kegiatan atau aktivitas-
aktivitas yang akan dilakukan dalam keschariaannya, Kacamata atau lensa kontak
adalah satu barang yang tidak ukan mereka tinggalkan, karena tidak akan bisa
melihat dengan jelas tanpa alat bantu tersebut. Pembahasan hubungan antara jenis
kelamin dengan aktifitas penggunaan gadger menunjukkan bahwa pada tabel 4.2
responden yang berjenis kelamin laki- laki lebih besar penggunaan gadger
dibandingkan dengan responden berjenis kelamin perempuan. Rasa sayang
orangtua kepada anaknya tidak harus dengan memberikan semua hal yang di
minta oleh anaknya, termasuk ketika anaknya memintauntuk diberikan gadget
yang sebenarnya belum terlalu penting bagi anak usia sekolah 12-15 tahun. Jika
sang anak merengek untuk diberikan gadget, berikan pengertian dengan bahasa
semudah mungkin agar bisa di terima oleh sang anak. Gadget akan diberikan jika
sudah waktunya, jika sang anak sudah paham bagaimana intensitas penggunaan
gadget agar tidak berlebih, posisi maupun intensitas pencahayaan agar ketajaman
penglihatan para siswa tetap terjaga ketajamannya. Men'gingat penggunaan gadget
secara berlebih dan dengan posisi maupun intensitas pencahayaan yang kurang
akan sangat berpengaruh pada kesehatan mata anak.

Dampak dari penggunaan gadget adalah terganggunya kesehatan. Radiasi
yang ditimbulkan dari monitor gadget dapat berpengaruh pada kesehatan,
terutama kesehatan mata. Sebab mata adalah media pertama kali yang digunakan
untuk melihat layar pada gadger. Lamanya radiasi yang di tatap oleh mata dapat
menyebabkan mata menjadi lelah dan dalam jangka panjang dapat menjadikan
penglihatan menjadi kabur (Estanda, 2024). Ketajaman penglihatan diartikan
sebagai kemampuan manusia dalam melihat dengan jelas jarak dekat atau jauh
menggunakan mata normal atau biasanya 6 meter. Beberapa faktor seperti
penerangan, kontras cahaya, perpaduan warna ataupun kelainan refraksi dapat
menyebabkan menurunnya ketajaman penglihatan pada manusia. Penurunan
ketajaman penglihatan adalah kelainan pembiasan sinzir oleh media penglihatan
yang terdiri dari kornea, cairan mata, lensa, badan kaca atau panjang bofa mata

sehingga bayangan benda dibiaskan tidak tepat di derah makula lutea tanpa
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bantuan akomodasi, Kemudahan untuk melihat suatu objek kerja dipengarubi oleh
tingkat pencahayaan yang baik, karena semakin tinggi tingkat pencahayaan maka
akan semakin mudah seseorang untuk melihat suatu objek kerja, Penurunan tajam
penglihatan  dikarenakan aktivitas melihat dekat yang terlalu sering akan
menyebabkan kekuatan akomodasi mataakan meningkat sesuai kebutuhan, makin
dekat benda makin kuat mata harus berakomodasi, Reﬂck akomodasi akanbangkit
bila mata melihat kabur dan pada waktu melihat dekat (Ilyas, dalam Widea 2019).
Saat pencahayaan terasa kurang oleh mata, maka mata akan berakomodasi lebih
kuat untuk melihat benda. Akomodasi adalah kemampuian lensa untuk
mencembung yang terjadi akibat kontraksi otot siliar. Daya pembiasan lensa
bertambah kuat akibat dari akomodasi. Kekuatan akomodasi akan meningkat
sesuai kebutuhan. Semakin dekat benda maka semakin kuat mata harus
berakomodasi (Vaughan, dalam Widea 2019). Gelombang yang terlalu lama di
lihat tersebut akan di tangkap oleh kornea mata, selanjutnya cahaya tersebut akan
dikirimkan pada lensa, lensa yang terus- terusan menerima rangsangan cahaya
yang kuat akan membuat mata rusak, karena secara fisiologis syaraf mata sangat

mudah rentan dan rusak (Hartono, 2019).



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan analisis penelitian dan pembahasan yang telah di uraikan
sebelumnya, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa gambaran visus/ketajaman
penglihatan siswa yang menggunakan gadget di SMP Negeri 3 Pamekasan

mempunyai visus/ketajaman penglihatan yang tidak normal.

5.2 Saran
1. Bagi Responden
Responden' harus mencari tahu apa saja dampak yang akan
ditimbulkan dari penggunaan gadget secara berlebih, baik posisi
penggunaan maupun intensitas pencahayaannya dan bikal dalam

mennggunakan gadget. Karen penggunaan gadget lebih dari 2 jam akan

menyebabkan mata kelelahan.
2. Bagi Institusi Pendidikan
Diharapkan pihak instansi pendidikan untuk memberikan penjelasan
kepada para siswanya untuk menggunakan gadget secara baik dan benar.
3. Bagi Orang Tua
Diharapkan orang tua untuk secara bijak memberikan gadget kepada
anaknya sesuai dengan fungsi dan usianya, jika diberikan orangtua harus
mampu mengontrol penggunaan gadget anak, lamanya penggunaan

gadget, posisi ataupun intensitas pencahayaan agar ketajaman penglihatan

pada anak tetap terjaga.
4. Bagi Peneliti Selanjutnya
Diharapkan menjadi acuan untuk melakukan penelitian yang lebih

kompleks terhadap dampak penggunaan gadget di masyarakat maupun di
kalangan civitas akademika.
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Lampiran | Surat Surat Pengantar Pengambilan Data Awal Penelitian
KEMENTERIANPENDIDIKANTINGGI,SAINS, DAN
TEKNOLOGI
POLITEKNIKNEGERIMADURA
JalanRayaCamplongKm.4TaddanCamplongSampangJawaTimur 69281Telp
POLTERA :(0323) 3281671
Laman:www.poltera.ac.id
Nomor  :3847/PL34.1/DV.01.18/2024 27 Desember 2024

Perihal  :SuratPengantarPengambilanDataAwalPenelitian dan Izin Penelitian

Kepada
Yth.KepalaSekolahSMPNegeri3Pamekasan di

Tempat

SehubungandenganPenelitianKaryaTulisIlmiah(K TI)mahasiswaPoliteknikNegeriMadura (POLTERA), maka
bersama ini kami merekomendasikan 1 (Satu) mahasiswa berikut:

Nama :BadrusSholeh AlFarizi

NRP 33412201126

ProgramStudi  :D3Keperawatan

Judul TA :GambaranVisusMatapadaSiswayangMenggunakanGadgetdiSMPNegeri3
Pamekasan

Untuk melakukan Pengambilan Data Awal dan Ijin Penelitian di tempat yang Bapak/Ibu pimpin.

Demikiansuratpengantarinidibuat,atasperhatiandankerjasamanya kamiucapkanterima kasih.

WakilDirektur BidangAkademik

M.Musta’in,M.T.
NIP.198201252014041001

aatar
UU (TE No. * ¢ Tahun 2008 Pasal § Ayat | *informesi Elebironk danstay Dokurmen Elektroni dansiav hasi pelekanrys merupakan aat
Cobumen wv telah Glan3alar 3any $eC0%) eles’Cna MEnQgunaban sertt wat elektronk yang dtert an cen BSIE

W dalai Besar C
j Seottikasi 4
2

b Eloktronk



Lampiran 2 Surat Balasan Pengambilan Data Awal

PEMERINTAH KABUPATEN PAMEKASAN
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
SMP NEGERI 3 PAMEKASAN

JI. Bahagla No.6 Pamekasan, Jawa Timur 69317
Telp, (0324) 322387 laman : -

Pos-el : smpn3pmk2020@gmail.com
]

Nomor  : 424/20/432.302.21.2005
Pedhal : Penerimaan Pengambilan Data Awal Penelitian dan Izin Penelitian

Kepada :
Yth. Wakil Direktur Bidang Akademik Politeknik Negeri Madura
di
Tempat

Sehubungan dengan Penelitian Karya Tulis limiah (KT)) mahasiswa Politeknik Negeri Madura
(POLTERA), maka kami menyatakan bahwa :

Nama : BADRUS SHOLEH AL FARIZI

NRP 1 33412201126

Program Studi : D3 Keperawatan

Judul TA : Gambaran virus mata pada siswa yang menggunakan gadget

di SMP Negeri 3 Pamekasan

Telah benar-benar melakukan pengambilan data awal penelitian di tempat kami di SMP Negeri
3 Pamekasan. ‘

Demikian surat keterangan ini dibuat dengan sebenarnya untuk dapat dipergunakan sebagaimana
mestinya. i
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Lampiran 3 Lembar permohonan menjadi responden

INFORMED CONCENT

Yang terhormat, calon responden penclitian. Perkenalkan nama saya
“Badrus Sholeh Al Farizi” saya adalah mahasiswa tingkat akhir prodi D3
Keperawatan Jurusan Kesehatan Politeknik Negeri Madura. Saat ini saya sedang
menyusun penelitian yang berjudul “Gambaran Visus/Ketajaman Penglihatan
Siswa yang Menggunakan Gadget di SMP Negeri 3 Pamekasan”, saya sangat
membutuhkan bantuan bapak/ ibu/ saudara untuk berpartisipasi dalam proses
penelitian ini untuk menjadi responden penelitian, sebagai bentuk etika penelitian,
saya menjamin kerahasiaan data yang bapak/ ibu berikan. Data yang diterima dari
bapak/ ibu akan disampaikan sebagai laporan hasil penelitian tanpa menyebutkan
nama bapak ibu.

Besar harapan saya bapak/ ibu/ saudara berkenan untuk menjadi responden
dalam penelitian ini serta bersedia mengisi form pernyataan bersedia menjadi

responden. Atas kebaikan dan perkenaan bapak/ ibu/ saudara kami sampaikan

terimakasih.

Hormat Saya,

Peneliti

Badrus Sholeh Al Farizi
NRP. 33412201126
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Lampiran 4 Lembar kesediaan menjadi responden

LEMBAR PERNYATAAN BERSEDIA MENJADI RESPONDEN

Setelah saya membaca dengan jelas informed concent yang sudah
diberikan, maka dengan ditandatanganinya pernyataan ini, saya menyatakan
bersedia untuk menjadi responden dalam penelitian yang berjudul “Gambaran
Visus/Ketajaman Penglihatan Siswa yang Menggunakan Gadget di SMP Negeri 3
Pamekasan”.

Demikian surat pernyataan ini saya isi dengan sebenarnya dari kemauan

saya sendiri tanpa ada paksaan dari pihak manapun.

Hormat Saya,

Responden

Nama (Inisial)



Lampiran 5 Lembar Snellen Chart

4 )
E 1
2
3
4
5
6
7
8
Lzrosr ey 9
rsrLYCR O 10
rasererye "
\ J

20/200| 6/60
20/100| 6/30
20/70 | 621
20/50 | 6/15
20/40 | 6/12
20/30 | 6/9
20/25 | 6/7.5
50,20 | [676

Pemeriksaan Visus dengan Snellen Chart
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Lampiran 6 Tabulasi Data Umum dan Khusus

DATA UMUM

No. Rep Usia Jenis Kelamin
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Keterangan Coding:

a. Jenis Kelamin 1 = Laki-laki
2 = Perempuan
b. Usia :1=<13th

2=14-15th



DATA KHUSUS
Visus’Ketajaman Penglihatan

No. Rsp Hasil Pengkuran (menggunakan Snellen chat ) Kriterin Hasxil
6/12 p.
3 613
3 6/12
El 6/12 2
3 6/12 2
6 /12 £
7 6/12 2 N
b 6/0 ]
9 6/6 1
10 6/6 |
| 6/6
b1 6/6
] 6/6
4 6/6 |
15 6/12 2
16 6/12 2
17 6/12 2
18 6/12 2
19 6/6
20 6/6
21 6/6 1
22 6/6 1
23 6/6 ]
24 6/6 1
25 6/6 i
26 6/6 |
27 6/6 1
28 6/6 1
29 6/12 2.
30 6/12 2
31 6/12 2
32 6/12 2
33 6/12 2
34 6/12 2
35 6/12 2
36 6/12 2
37 6/12 2
38 6/12 2
39 6/12 2
40 6/12 2
41 6/12 2
42 /12 2
13 6/12 2
44 6/12 2
45 6/12 2
46 6/6 1
47 6/12 2
48 6/12 2
49 6/12 2
50 6/6 1
51 6/6 ]
52 6/6 1
53 6/6 1
54 6/6 1
55 6/6 1
56 6/6 1
57 6/6 1
58 6/6 1
59 6/6 1
60 6/6 1
61 6/6 ]
62 6/6 1
63 6/12 2
64 6/12 2
65 _6/12 2

Keterangan Coding:
1 = Normal
2 = Tidak Normal

Kriteria Normal = 6/6
Kriteria Tidak Normal = 6/12



lembar Observasl Snellen Chat

No Nama Hash Pemeriksann Ket

1 JAjran Kabi 612 T idak Normal
< __JAlvaro Renzo Tabuni 06/12 Tidak Murmal
2__JAMMAR SIDDIQ 6/12 Tidak Normal |
4 _JAGUSTINE TRUEVELYN 06/12 [idak MNormal
S__JARFAN EXO PRATAMA 0/]2 Tidak MNormal
6 IAMARA ALZA FINDA 6/12 Tidak Nosnal
7 JAQILA FARIZA MUFIA 0/12 Tikak Mormal
8 JARSYILA FARIZA PUTRL 0/0 Normal

9 __[{Azzikra Dirgantara 0/0 Normal

10 __{DaiYi Alfatih Rezky 6/0 Normal

11 _|Gaflarul Jawan 6/6 Norma

2 __Jonatan Gea 6/6 Notm

13 [CELLSI OLIFIA 6/6 Norma

14 |BIHAAN ARON NAFFANDRA 6/0 Norma

15 [CHINTYA NAREZ 6/12 Tidak Norraal
16 _IMARFEL HAFIDZAN 6/12 Tidax Mormal
17 IDIANRA WIBLAZZAHRA 6/12 Tidak Norma!
18 IMUHAMMAD RAYYAN BASTIAN 0/12 Tidak Normal
19 |Dinda Permata Haneshar 6/6 Normal

20 IMUHAMMAD SYUKRILJULIO 6/6 Normal

21 |Salman Al Aziz 6/6 Norma

22 JABIL SHIDOQI ARSALAAN 6/6 Norma

23 |Abvan Nandana 6/6 Norma

24 JADNAN AL FATIH 6/6 Normal

25 {Ardi Maulana 6/6 Normal

26 {ARIEF HANDOKO ARDANA 6/0 Norma

27 _|ARIFIN AZHAR 6/6 Norma

28 |Arkha Pradipta Ardani 6/6 Norma

29 [Nazela Caynara Hayfa 6/12 Tidak Normal
30 INISWATUN HAFIZAH QUR'ANI 6/12 Tidak Normal
31 _IQUEENSHA OKTAVIA RIKBI 6/12 Tidak Normal
32 |AZKA DIRGA MARICAR 6/12 Tidak Normal
33 iBenava Bagus Panggayuh 6/12 Tidak Normal
33 |ENZO GIBRANI SALIM 6/12 Tidak Normal
35 {Muhammad Rasyid Askari 6/12 Tidak Normal
36 |RACHEL ANANDA PUTRA 6/12 Tidak Normal
37 {Vania 6/12 Tidak Normal
38 {Rosyad Hafizh Faturrahman 6/12 Tidak Normal
39 [Adifa Ashalina Fauza 6/12 Tidak Normal
40 |Abdul Hazig Azhar 6/12 Tidak Normal
41 |AISYAH NURRAHMAH 6/12 Tidak Normal
42 |ADIB RAJENDRA ALKHALIFI 6/12 Tidak Normal
43 JARSYILLA PUTRI GUNAWAN 6/12 Tidak Normal
44 |ADITIYA DWI FANDRA 6/12 Tidak Normal
45 |AYRA SHABIRA RAHEN 6/12 Tidak Normal
46 |ARSIL MALIK KAUSAR 6/6 Normal

47 |Chelsi Putri Ansyah 6/12 Tidak Normal
48 |Dellen Aprillio Denofra 6/12 Tidak Norinal
49 |FARHANA HAMEIZA MIRAWAN 6/12 Tidak Normal
50 |Gibran Alfatih 6/6 Normal

51 |FARISHA PUTRI 6/6 Normal

532 |HAIKA DWI PUTRA 6/6 Normal

53 |FARZA NADIFA SABRINA 6/6 Normal

54 |KENZIE EANDS AR RAFIF 6/6 Normal

55 [MUHAMMAD ALFATHIR 6/6 Normal

56 IMUHAMMAD YAZID ALMARWA 6/6 Normal

57 |RAFLI YULIAN PRATAMA 6/6 y Normal

58 |RAMADHAN EVARDO HAKIM 6/6 Normal

59 {Syahdan Hafiz 6/6 Normal

60 |Ziddan Prata Ardika 6/6 Normal

61 JAIDIL SYUHADHA 6/6 Normal

62 |ARZACHEL HAFIZ RAMADHAN 6/6 Normal

63 |BERYL WIRA FARJANA 6/12 Tidak Normal
64 |IDZAKY ALMAYIR JAMIL 6/12 Tidak Normal
65 |HABIB KHAIRAN 6/12 Tidak Normal
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LEMBAR KONSULTASI TUGAS AKHIR
Nama Mahasiswa : Badrus Sholeh Al Farizi

NRP : 3341220126
Judul : Gambaran visus/ketajaman penglihatan siswa yang
menggunakan gadget di Smp Negeri 3 Pamekasan
Pembimbing 1  : Ns. Endang Fauziyah Susilawati, M.Kep
Materi Paraf
it S Bimbingan Sptamngan Pembimbing |
1. | 1010972024 i%’;sl“““s' ACC judul, Lanjut Bab 2 :
2 | 12/09/2024 | Konsultasi bab2 Penjelasan visus, Keterbatasan visus,
= > Penerjemah, Lanjut Bab 1 Yo
: Pemeriksaan ketajaman katagori,
3. | 17/10/2024 wonauian, B gangguan, Cara menilai hasil, Lanjut
1-2 et
Bab 3
k Dirangkum dijadikan 1 pada bab 1
4. | 0411112024 g"l‘)’slugs’ Perbaiki kerangka konsep, Penjelasan
4% S kerangka kerja, Penjelasan Sampel s
25/11/2024 | Konsultasi : ; ; :
5. Bab 12,3 Teori ketajaman, Indikator ketajaman —
10/12/2024 | Konsultasi , .
6. Bab 12,3 Tambahkan akhir akhir =
Konsultasi
7. |101/01/2025 Bab 1.2.3 ACCPROPOSAL TA —
Konsultasi Bab | Tambahkan FOT
8 | DASRES 4-5 Perbaiki kesimpulan x
Konsultasi Bab i )
9. | 19/05/2025 4.5 Perbaiki Abstrak ~—
10. | 26/05/2025 4K_(;nsulta51 bab Perbaiki opini dan fakta A
11. | 27/05/2025 | oS Bab | pce A s
Sampang, 24 Juni 2025
Mengetahui

Koordinator Progam Studi

Ns.Lailatul Hafidah, S.Kep., M.Kes

Pembimbing 1

W

Ns.Endang Fauziyah Susilawati M.Kep.

NIK. 411018

6

NIP. 19741129 2000122002



LEMBAR KONSULTASI TUGAS AKHIR

Nama Mahasiswa : Badrus Sholeh Al Fanzi

NRP 133412201126
Judul : Gambaran visus/ketajaman penglihatan siswa yang
menggunakan gadget di Smp Negeri 3 Pamekasan
Penguji 1 : Ns. Hilmah Noviandry R, SKep, MKes
No | Tanggal . Materi Keterangan Paraf
1. | 19052025 Konsultass | Mengubah katagon visus kurang
Bab123 | normal menjadi tidak normal
- Perbaiki penulisan
1
2. | 20052025 Konmsultasi | ACC PROPOSAL
Bab123
3. | 18062025  Konsultasi | Perbaiki abstrak
| Bab 4.5 - Tambahkan lembar observas:
! - Tambahkan penjelasan di proses
E - pengumpulan data [
; Perbaky penulisan 5
5 | e
; f
4 20062025 Kossultam  ACCTA ; g
.L Bab 4,5 |
; |
|
l
Sampang, 20 hum 2004
Mengetabun

Noordmator Progam Souds

N ]
NIK. 41101

Pengugp |

Hilmah Soviandry RS Kep M Kes.
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