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Abstract 
 

During the Covid-19 pandemic, gadgets have become an essential necessity. Apart from the demands of 
online learning, children also have a great curiosity about new things, making them very easy to become 
addicted to. As a result, decreased visual acuity occurs in school-age children which causes children to 
experience difficulties when carrying out learning activities. This research aims to improve the quality of 
life of children by providing an understanding of maintaining children's eye health and being able to 
apply patterns of using gadgets properly and correctly. The socialization method used was counseling. 
The population in this study were students at SDN 2 Kersamenak using a questionnaire instrument. The 
research variables studied were the behavior of the length of time using the device, the duration of using a 
good device, and the position of using the device. The results showed that many students at SDN 2 
Kersamenak did not play with gadgets, the duration of using the gadget was 2 hours for as many as 14% 
of the boys and 49% of the girls, while for the position of using the gadget as much as 31% of the boys 
and 54% of the girls chose a sitting position with a distance of 30-40 cm. 
 
Keywords: Gadgets, Eye Health, School Children. 
 

Abstrak 
 

Di masa pandemi Covid-19, Gadget menjadi keperluan yang sangat penting. Selain kesulitan dalam 
belajar online, anak-anak sangat ingin mengetahui hal yang baru dan rasa ingin tahu mereka membuatnya 
sangat mudah untuk ketagihan dengan gawai. Akibatnya pengurangan  penglihatan yang buruk terjadi 
pada anak usia sekolah yang mengakibatkan anak mengalami kesusahan dalam menyelesaikan kegiatan 
belajar. Penyuluhan ini bertujuan untuk menambahkan mutu hidup anak dengan mengajarkan cara 
menjaga kesehatan mata anak dan kemampuan menerapkan keterampilan penggunaan gawai  yang tepat 
dan benar. Metode sosialisasi yang digunakan adalah penyuluhan. Anak-anak dalam kegiatan ini yaitu 
siswa-siswi yang berada di SDN 2 Kersamenak dengan menggunakan instrumen kuesioner. Variabel 
penyuluhan yaitu perilaku lama penggunaan gadget, durasi penggunaan gadget yang baik, dan posisi 
penggunaan gadget. Hasil penyuluhan menunjukkan bahwa siswa di SDN 2 Kersamenak banyak yang 
tidak bermain gadget, durasi penggunaan gadget selama 2 jam sebanyak 14% laki-laki dan 49% 
perempuan, sedangkan untuk posisi penggunaan gawai sebanyak 31% laki-laki dan 54% perempuan 
memilih posisi duduk dengan jarak 30-40 cm. 
 
Keywords: Gawai, Kesehatan Mata, Anak Sekolah. 
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PENDAHULUAN 
 

Pandemi Covid-19 yang 
melanda Indonesia telah mempengaruhi 
hampir semua prospek kehidupan, 
termasuk dunia pendidikan, dimana cara 
pembelajaran berubah menjadi 
pendidikan jarak jauh. 
(PJJ/online) (Kartini et al. 2021). 
Pembelajaran daring selama pandemi 
ini merupakan bagian dari usaha untuk 
meningkatkan kewaspadaan terhadap 
penyebaran virus Covid-19 (Lubis et al. 
2020). Di masa pandemik Covid-19 ini 
kebutuhan utama pelajar adalah alat 
elektronik seperti komputer, laptop dan 
handphone untuk menyelesaikan tugas 
dan mendukung pembelajaran sehari-
hari mereka. 

Kebiasaan ini membuat lebih 
banyak menghabiskan waktu dengan 
perangkat elektronik dan tentunya kerap 
bersentuhan dengan layar gadget. Hal 
ini dapat dilihat dari data yang 
ditampilkan Indonesia merupakan 
pengguna media ketiga di Asia-Pasifik, 
dengan sebanyak 53% masyarakat 
Indonesia secara aktif menggunakan 
Internet sebagai sarana komunikasi 
alternatif. Sebagai akibat dari situasi ini 
membuat banyak orang mengalami 
gangguan penglihatan, atau sering 
disebut dengan istilah medis computer 
vision syndrome (CVS) (Vinandha 
2020). 

Menurut Organisasi Kesehatan 
Dunia (WHO), sekitar 40% (3,3 miliar 
orang) dari populasi dunia akan 
menderita miopiapada tahun 2029. Pada 
tahun 2050 akan mencapai lebih dari 
separuh populasi dunia, atau 4,8 miliar 
orang. Situasi pandemi Covid-19 
diyakini telah menyebabkan 
peningkatan jumlah penderita miopia, 
termasuk anak-anak. (Prasetiawati et al. 
2022). Riset terkini dari Belanda serta 
Tiongkok memaparkan, pandemi 
Covid-19 mengakibatkan permasalahan 

miopia melonjak secara dramatis, 
paling utama pada usia anak. 
Fenomena ini dinamakan "Quarantine 
Myopia". Dari informasi lebih dari 
120.000 anak sekolah di Tiongkok 
menunjukkan, anak berumur 6 serta 8 
tahun berisiko 3 kali lebih besar 
menghadapi mata minus pada tahun 
2020. Resiko tersebut lebih besar 
dibanding anak berumur sama di 
tahun-tahun sebelumnya. 14 
Permasalahan miopi atau rabun jauh ini 
diperkirakan akan terus meningkat 
pada anak-anak salah satunya anak-
anak di Indonesia dengan perkiraan 
angka kejadian miopi di tahun 2050 
akan meningkat sebanyak 17,2% 
(Irayani et al. 2021). 

Walaupun anak-anak sedang 
dalam masa pertumbuhan, 
menggunakan gawai terlalu lama dapat 
mempengaruhi penglihatan. Anak-anak 
dapat menderita astenopia atau mata 
lelah. Penyebab  terjadinya kelelahan 
pada mata yaitu penglihatan kabur, 
mengantuk, mata merah, berair, terasa 
perih/gatal, serta sakit kepala, bahu, 
dan leher (Riadyani and Herbawan 
2022). Jika tidak segera ditangani, bisa 
dapat  kerusakan retina. Penggunaan 
gadget yang berlebihan dapat 
menyebabkan ketegangan mata. Akibat 
radiasi gadget juga  dapat berdampak 
signifikan pada saraf mata dan akan 
berbahaya jika terkena retina. Kelelahan 
mata biasanya terdeteksi dengan adanya 
kemerahan pada mata, pusing,  rasa 
perih, akibat kelelahan mata. Hal ini 
masih dapat ditangani dengan 
pengobatan. Asupan makanan yang 
memiliki banyak nutrisi juga penting 
untuk membantu supaya mata tidak 
lelah (Dwiana, Lestari, and Astuty 
2021). 

Maka dari itu, kegiatan 
penyuluhan sangat diperlukan untuk 
meningkatkan pengetahuan masyarakat 
tentang pentingnya menjaga kesehatan 
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mata. SDN 2 Kersamenak berlokasi di 
Kampung Kubang, Desa Kersamenak, 
Kecamatan Tarogong Kidul, Kabupaten 
Garut, Jawa Barat, dipilih sebagai 
tempat sosialisasi atau penyuluhan 
mengenai kesehatan Mata. Penyuluhan 
ini bertujuan agar menambahkan 
kualitas hidup anak-anak dengan 
membagikan mereka pengetahuan cara 
menjaga kesehatan mata dan 
kemampuan untuk menggunakan gadget 
dengan benar. Harapannya yaitu akan 
terwujudnya generasi muda yang sehat 
dan cerdas. 

 

 
Gambar 1. Lokasi SDN 2 Kersamenak 

 
METODE 

 
Kegiatan ini termasuk dalam 

penelitian non-eksperimental dengan 
panelis sebagai subjek langsung. Subjek 
penelitian adalah siswa-siswi yang 
bersekolah di SDN 2 Kersamenak, 
dengan berbasis kuesioner (Lubis et al. 
2022). Responden Secara keseluruhan, 
penelitian ini ditujukan untuk siswa 
kelas 5 dan 6 dengan jumlah 42 siswa. 
Aspek yang diselidiki dalam 
penyuluhan ini adalah kebiasaan 
menggunakan gadget dalam waktu yang 
lama, durasi menggunakan gadget yang 
tepat, dan posisi penggunaannya yang 
benar. 

Konseling digunakan sebagai 
metode sosial yang bertujuan untuk 
meningkatkan kualitas hidup anak-anak. 
dengan meningkatkan kesadaran akan 

pentingnya menjaga kesehatan mata dan 
memberikan pengetahuan tentang 
penggunaan gadget yang sehat dan 
benar. Penyuluhan Kesehatan Mata di 
SDN 2 Kersamenak dilaksanakan 
dengan beberapa tahapan.  

 
Tahap Persiapan Tim 

Penyuluhan 
1. Tim penyuluhan dari Fakultas 

Farmasi Universitas Garut 
mengamati dan 
mendengarkan persoalan 
masalah yang dihadapi oleh 
para siswa SDN 2 
Kersamenak dan juga 
mengadakan rapat koordinasi 
untuk mempersiapkan diri. 

2. Mahasiswa membuat surat 
izin permohonan kepada 
pihak sekolah untuk 
melakukan agenda 
penyuluhan kesehatan, 
pelaksanaan kegiatan di bulan 
Maret 2023. 

3. Mahasiswa melakukan 
persiapan mulai dari 
membuat angket untuk 
kuisioner, Pamflat sesuai 
dengan tema dan banner. 

 
Pelaksanaan Kegiatan 
1. Sebagai langkah awal, 

dilaksanakan pra-survei 
mengenai pengetahuan 
tentang kesehatan mata 

2. Diberikan materi brosur 
berjudul 'Pentingnya menjaga 
kesehatan mata' pada saat 
penyuluhan sedang 
dilaksanakan. 

3. Mahasiswa melakukan 
persentasi terkait dengan 
tema penyuluhan dengan 
durasi presentasi 30 menit, 
dilanjutkan dengan agenda 
tanya-jawab, semua 
dilakukan secara tim dan 
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didampingi oleh dosen 
pengampu matakuliah 
kesehatan masyarakat 

4. Penilaian terhadap kebiasaan 
penggunaan gadget siswa 
dilakukan setelah kegiatan 
sosialisasi selesai. Dosen 
melakukan evaluasi terhadap 
kinerja presentasi dari 
mahasiswa 

5. Mahasiswa penyerahkan 
laporan hasil kegiatan 
penyuluhan kesehatan 
 

Teknik Pengumpulan dan 
Analisis Data 

Dalam sesi penyuluhan ini, data 
dikumpulkan melalui kuesioner yang 
diberikan kepada 42 siswa kelas 5 dan 6 
teknik penyebaran kuesioner ini 
bertujuan untuk mengevaluasi 
kebiasaan siswa terhadap penggunaan 
gadget. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 2. Diagram Kegiatan Penyuluhan di 

SDN 2 Kersamenak 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Kegiatan dilaksanakan pada 

bulan Maret 2023. Diawali dengan 
kegiatan melakukan konfirmasi kepada 
pihak SDN 2 Kersamenak  yaitu Bapak 
Rudi Murbaya, M.Pd selaku Kepala 
Sekolah SDN 2 Kersamenak. Kegiatan 
penyuluhan ini dilakukan dengan 
penyampaian materi. Subjek penelitian 
adalah 42 responden yang berasal dari 

siswa kelas 5 dan 6. Kegiatan 
penyuluhan ini mengususng tema 
“Pentingnya Menjaga Kesehatan Mata”. 
Dalam pelaksanaanya, materi di cetak 
dalam bentuk Pamflat dan dibagikan 
kepada siswa SDN 2 Kersamenak. 
Selain itu, Mahasiswa Farmasi 
Universitas Garut juga melakukan 
sosialisasi edukasi secara langsung 
siswa SDN 2 Kersamenak. 

 

 
Gambar 3. Pamflat Penyuluhan Kesehata 

Mata 
 

 
Gambar 4. Pembagian Pamflat  
 
Kegiatan sosialisasi ini diikuti 

oleh 42 siswa kelas 5 dan 6 dari SDN 2 
Kersamenak berpartisipasi dalam 
kegiatan sosialisasi ini.  

 

Persiapan Penyuluhan 
 

Pre Test 
 

Penyuluhan 
 

Post test dan Evaluasi Kegiatan 
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Gambar 5. Diagram Presentasi Siswa yang 
mengikuti penyuluhan 

 
Berdasarkan data dari 42 siswa 

didapatkan hasil untuk jenis kelamin, 
yaitu laki-laki sebesr 35% dan 
perempuan 65%.  

 
1. Berdasarkan Lama 

Penggunaan Gadget 
 

 
Gamba 6. Diagram Prilaku Lama 

Penggunaan Gawai 
 

Berdasarkan data pada gambar  
6, dari 42 siswa yang tidak bermain  
gawai sebanyak 16% laki-laki dan 27% 
perempuan, siswa yang menggunakan 
gawai lebih dari 4 jam sebanyak 6% 
laki-laki dan 16% perempuan, dan 
siswa yang penggunaan gawai kurang 
dari 4 jam sebanyak 16% laki-laki dan 
20% perempuan. 

 
2. Berdasarkan Durasi 

Penggunaan Gawai 

Gambar 7. Diagram Durasi Penggunaan 
Gawai 

Berdasarkan data pada gambar 
7, diperoleh sebanyak 19%  laki-laki 
dan 19% perempuan tidak bermain 
gawai, kemudian sebanyak 14% laki-
laki dan 49% perempuan yang bermain 
gawai mengetahui bahwa durasi 
penggunaan gawai adalah 2 jam. 

 
3. Berdasarkan Posisi  

Penggunaan Gawai 

 
Gambar 8. Diagram Prilaku Posisi  

Penggunaan Gawai 
 

Berdasarkan data diagram gambar 
8, perilaku siswa ketika menggunakan 
gawai yaitu sebanyak 3% perempuan 
memilih posisi berdiri dengan jarak 50-70 
cm, sebanyak 31% laki-laki dan 54% 
perempuan memilih posisi duduk dengan 
jarak 30-40 cm, sedangkan sisanya 
sebanyak 3% laki-laki dan 10% 
perempuan memilih posisi berbaring 
dengan jarak 45-60 cm. 

Selama pandemi Covid-19, 
anak-anak rawan terhadap kecanduan 
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internet. Seiring dengan ketentuan 
untuk belajar secara online, mereka 
memiliki rasa ingin tahu akan hal-hal 
baru, rasa ingin tahu yang besar, yang 
membuatnya sangat mudah untuk 
ketagihan bermain gadget. Selain itu, 
orang tua sering kali membiarkan anak-
anak mereka terlalu banyak bermain 
gadget tanpa pemantauan yang jelas, 
karena orang tua merasa lebih mudah 
dan tidak terganggu sehingga 
membiarkan anak-anak nya bermain 
gadget. (Mellyan 2021).  

Secara umum, Orang tua 
mengizinkan anak-anak mereka 
menggunakan gadget/tablet untuk 
tujuan pendidikan (80%). Penggunaan 
lainnya termasuk hiburan (57%), 
pengenalan awal terhadap 
teknologi(68%) dan istirahat atau tugas 
yang mendesak (55%). Namun pada 
kenyataannya, anak-anak menggunakan 
gadget/tablet mereka untuk bermain 
game (72%), menonton video (60%), 
program pembelajaran (57%) dan buku 
(14%) (Wandini, Novikasari, and 
Kurnia 2020). 

Meningkatnya penggunaan 
gadget Hal ini tidak diragukan lagi akan 
berdampak besar gaya hidup 
masyarakat, seperti pemikiran dan 
perilaku mereka, terutama pada 
Pengguna gadget, misalnya anak 
sekolah dasar yang masih dianggap 
anak-anak. Siswa usia sekolah dasar 
sangat rawan terhadap dampak 
penggunaan gadget yang berlebihan dan 
lupa waktu (Listiyani, Riani dan 
Pamungkas, 2019). Penggunaan gadget 
yang berlebihan, secara tidak sadar 
mereka sedang menyimpan dampak 
negatif pada diri mereka sendiri dan 
orang lain. Ketidak pedulian terhadap 
lingkungan, malas beraktivitas, dan 
manja adalah beberapa hal yang terjadi 
saat anak dibiarkan sendirian dengan 
gadget tanpa diawasi oleh orang tuanya. 
Pada saat itu, telah terbukti bahwa nilai-

nilai moral dan etika generasi saat ini, 
seperti rasa hormat kepada orang yang 
lebih tua semakin menurun dan salam 
pun semakin berkurang. (Listiyani, 
Riani, and Pamungkas 2019). 

Hasil penyuluhan yang dilakukan 
Mahasiswa Farmasi Universitas Garut 
terhadap siswa SDN 2 Kersamenak, yaitu 
sebanyak 35% siswa laki-laki yang 
mengikuti penyuluhan terdapat 16% siswa 
tidak bermain gawai, 6% menggunakan 
gawai selama lebih dari 4 jam dan 16% 
menggunakan gawai kurang dari 4 jam. 
Sedangkan sebanyak 65% siswa 
perempuan yang mengikuti penyuluhan, 
terdapat 27% tidak bermain gawai, 16% 
menggunaan gawai lebih dari 4 jam dan 
20% menggunakan gawai kuang dari 4 
jam. Data ini menunjukkan bahwa baik 
siswa laki-laki dan perempuan di SDN 2 
Kersamenak menggunakan gawai secara 
baik dalam kesehariannya. Jika dilihat dari 
perilaku penggunaan gawai lebih dari 4 
jam, siswa perempuan sosial sedangkan 
laki-laki lebih lebih mendominasi atau 
lebih bayak. Hal ini juga dikatakan 
berdasarkan penelitian menyebutkan 
bahwa Perempuan lebih banyak 
menggunakan media banyak 
menghabiskan waktu untuk bermain 
game online (Nissa 2019). 

Data hasil kuesioner siswa ketika 
ditanya mengenai durasi penggunaan 
gawai, siswa baik laki-laki dan perempuan 
memilih durasi 2 jam dan sisanya siswa 
tidak bermain gadget. Waktu 
penggunaan layar yang sarankan 
berdasarkan kelompok usia adalah 
sebagai berikut: 0-4 tahun seharusnya 
tidak menggunakan gadget (tidak ada 
waktu untuk gadget), 5 tahun hanya 
diizinkan 1 jam perhari, Anak-anak usia 
6-10 tahun menghabiskan waktu1-1,5 
jam sehari, anak-anak usia 11-13 tahun 
menghabiskan waktu 2 jam sehari dan 
orang dewasa > 4 jam sehari. Namun 
yang diketahui saat ini adalah bahwa 
pembelajaran perangkat jarak jauh 
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digunakan sekitar 4-6 jam sehari. 
Penggunaan waktu di depan layar yang 
berlebihan akan mengakibatkan 
kelelahan mata pada anak-anak. Saat 
menggunakan komputer/gadget/laptop 
juga dapat mempengaruhi bahkan jika 
berlebihan dapat menyebabkan kelainan 
mata seperti mata juling atau kelainan 
refraksi. Maka dari itu diperlukan 
tindakan segera untuk mengurangi 
kelelahan mata terutama dalam kegiatan 
pembelajaran jarak jauh (Kartini et al. 
2021). 

Data hasil kuesioner juga 
menunjukkan bahwa ketika siswa 
menggunakan gawai posisi yang paling 
banyak dipilih baik siswa laki-laki dan 
perempuan adalah ketika duduk dengan 
jarak 30-40 cm, sisanya memilih 
berbaring dan berdiri. Berdasarkan data 
tersebut, diketahui siswa sudah 
memahami bagaimana posisi ketika 
menggunakan gawai dengan benar 
supaya mengurangi resiko gangguan 
kesehatan mata. Postur tubuh saat 
melakukan aktivitas sambil duduk 
dianggap lebih baik dari pada bekerja 
sambil berbaring. Apabila bekerja 
sambil duduk, jarak antara mata dan 
objek yang dilihat dapat dipertahankan 
secara ideal. Posisi duduk juga 
memberikan penerangan yang baik, 
karena pencahayaan tidak secara 
langsung menyentuh mata apabila 
berbaring dan mata tidak rileks. Hal ini 
karena otot mata menarik bola mata 
untuk mengikuti target, yang 
meningkatkan kapasitas penyesuaian 
mata. Penglihatan pada mata yang telah 
menyesuaikan untuk jangka waktu yang 
lama yang dapat mengakibatkan 
berkurangnya keadaan penglihatan mata  
(Pertiwi 2018). Posisi duduk yang tidak 
tepat  yaitu misalnya laptop atau PC 
yang ditempatkan sejajar dengan mata. 
Jarak ideal dari mata ke komputer 
adalah 50-100 cm, jadi jaraknya 
minimal 45 cm. Selain itu, sudut antara 

layar komputer dan tinggi mata harus 
15-20 derajat. Untuk lebih 
mempertimbangkan  kesehatan, monitor 
komputer harus dilengkapi dengan 
screen layar untuk mencegah pantulan 
cahaya dan silau (Kartini et al. 2021). 

Hal-hal Untuk menjaga 
kesehatan mata, mungkin dapat 
menggunakan tetes air mata buatan 
untuk meredakan rasa tidak nyaman, 
atau memijat ringan area mata, 
punggung dan leher. Perlu 
membiasakan diri untuk berkedip setiap 
20 menit, misalnya untuk mengurangi 
kelelahan mata. Refleks berkedip pada 
orang sehat adalah sekitar 15-16 kali per 
menit, tetapi ini biasanya menurun 
menjadi sekitar 5-6 kali per menit pada 
penggunan (Kartini et al. 2021). 

 

 
Gambar 8. Pengisian Kuesioner Oleh Siswa 

 

 
Gambar 9. Pemaparan Materi Penyuluhan 

Kesehatan Mata 
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Gambar 10. Penyuluhan Materi Kesehatan 

Mata 

 
Gambar 11. Pemberian Hadiah Kepada Siswa 

 
Gambar 12. Dokumentasi Penyuluhan 

 
SIMPULAN 

 
Bedasarkan data hasil kuesioner 

menunjukan bahwa dari 35% laki-laki 
dan 65% perempuan, siswa di SDN 2 
Kersamenak banyak yang tidak bermain 
gawai, durasi penggunaan gawai siswa 
selama 2 jam sebanyak 14% laki-laki 
dan 49% perempuan, sedangkan untuk 
posisi penggunaan gawai sebanyak 31% 
laki-laki dan 54% perempuan memilih 
posisi duduk dengan jarak 30-40. Hasil 
penyuluhan ini menunjukkan bahwa 

perilaku penggunaan gawai siswa di SDN 
2 Kersamenak berada pada batas normal. 
Hanya perlu ditingkatkan lagi pemahaman 
siswa akan bahaya penggunaan gawai 
yang berlebih terhadap kesehatan mata. 

Disarankan agar sekolah 
memperhatikan siswa/siswi, 
mengedukasi siswa/siswi tentang 
penyebab dan bahaya penggunaan 
gadget yang berlebihan dan 
mengajarkan mereka cara 
menggunakan gadget dengan baik 
untuk menjaga penglihatan yang 
normal dan sehat. Diharapkan untuk 
peneliti selanjutnya agar melakukan 
penelitan yang lebih lanjut tentang 
faktor-faktor yang dapat memyebabkab 
kesehatan mata, seperti Kebiasaan 
membaca, genetik dan vitamin A. 
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	SIMPULAN
	Bedasarkan data hasil kuesioner menunjukan bahwa dari 35% laki-laki dan 65% perempuan, siswa di SDN 2 Kersamenak banyak yang tidak bermain gawai, durasi penggunaan gawai siswa selama 2 jam sebanyak 14% laki-laki dan 49% perempuan, sedangkan untuk posi...
	Disarankan agar sekolah memperhatikan siswa/siswi, mengedukasi siswa/siswi tentang penyebab dan bahaya penggunaan gadget yang berlebihan dan mengajarkan mereka cara menggunakan gadget dengan baik untuk menjaga penglihatan yang normal dan sehat. Dihara...

