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ABSTRACT  ABSTRAK 
The increasing intensity of gadget use in online learning during 

the COVID-19 pandemic impacts increasing eye fatigue 

complaints in students. This study analyzes the relationship 

between gadget use and eye fatigue complaints in college 

students during the COVID-19 pandemic. This study is a 

quantitative study using a cross-sectional design involving a 

sample of 171 students of the Public Health Study Program of 

the University of Prima Indonesia. The sampling technique used 

purposive sampling with inclusion criteria, namely, students in 

semester 2 to semester 8. The data were analyzed using the Chi-

Square test and multiple logistic regression tests. The results of 

statistical tests using the Chi-Square test showed that a history 

of eye disease (0.000), the type of gadget used (0.000), the 

position of using the gadget (0.020), the distance of using the 

gadget (0.000), and the duration of using the gadget (0.000) 

were associated with complaints of fatigue. eye. Age (0.325) and 

gender (0.973) had no significant effect. This study concludes 

that a history of eye disease, more than 1 type of gadget use, 

long-term use of gadgets, poor body position, and too close a 

distance are triggers for eye fatigue complaints. The most 

dominant factor in this study was the use of more than 1 type of 

gadget (p= 0.001; PR= 0.098, 95%CI = 0.025 – 0.381). To 

reduce the negative effects of using gadgets for a long time, 

students are expected to rest regularly and adjust the position 

and distance of the gadget screen.  

 

 Meningkatnya intensitas penggunaan gadget pada pembelajaran 

online selama pandemi COVID-19 berdampak pada 

peningkatan keluhan kelelahan mata pada mahasiswa. Studi ini 

bertujuan untuk menganalisis hubungan penggunaan gadget 

dengan keluhan kelelahan mata pada mahasiswa selama 

pandemi COVID-19. Penelitian ini merupakan penelitian 

kuantitatif dengan menggunakan desain cross-sectional yang 

melibatkan sampel sebanyak 171 mahasiswa Program Studi S-1 

Kesehatan Masyarakat Universitas Prima Indonesia. Teknik 

pengambilan sampel menggunakan purposive sampling dengan 

kriteria inklusi yaitu mahasiswa semester 2 sampai semester 8. 

Data dianalisis dengan menggunakan uji Chi-Square dan uji 

regresi logistik berganda. Hasil uji statistik dengan mengunakan 

uji Chi-Square menunjukkan riwayat kesehatan mata (0,000), 

jenis gadget yang digunakan (0,000), posisi penggunaan gadget 

(0,020), jarak penggunaan gadget (0,000), dan lama penggunaan 

gadget (0,000) berhubungan dengan keluhan kelelahan mata. 

Umur (0,325) dan jenis kelamin (0,973) tidak berpengaruh 

signifikan. Studi ini menyimpulkan bahwa riwayat kesehatan 

mata, penggunaan gadget lebih dari 1 jenis, penggunaan gadget 

dalam jangka waktu yang lama, posisi tubuh yang kurang baik, 

dan jarak yang terlalu dekat menjadi pemicu keluhan kelelahan 

mata. Faktor paling dominan dalam studi ini adalah penggunaan 

gadget lebih dari 1 jenis (p= 0,001; PR= 0,098, 95%CI = 0,025 

– 0,381). Untuk mengurangi efek negatif dari penggunaan 

gadget dalam jangka waktu yang lama diharapkan mahasiswa 

beristirahat secara teratur dan mengatur posisi dan jarak layar 

gadget.   
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PENDAHULUAN 

Situasi pandemi COVID-19 yang melanda 

sejak awal tahun 2020 membuat adanya kebijakan 

pembatasan aktivitas sosial termasuk pada sektor 

pendidikan. Ditutupnya institusi pendidikan akibat 

kebijakan lockdown membuat proses pembelajaran 

dilakukan secara online.1 Metode pembelajaran 

online yang menggunakan perangkat digital 

(gadget) seperti smartphone dan komputer dalam 

jangka waktu tertentu menimbulkan efek negatif 

bagi kesehatan terutama pada mata. Gejala yang 

muncul umumnya adalah mata kering, gatal, berair, 

penglihatan kabur dan sakit kepala.2 

Kelelahan mata akibat interaksi digital 

(digital eye strain) cenderung lebih tinggi pada 

remaja yang menggunakan smartphone lebih dari 2 

jam setiap hari secara terus menerus.3 Studi 

menunjukkan adanya peningkatan keluhan dan 

gejala kelelahan mata pada siswa yang mengikuti 

online class selama pandemi COVID-19.4 Studi 

yang dilakukan Shuo et al. menyimpulkan waktu 

belajar online selama 8 jam/hari berkaitan dengan 

peningkatan kelelahan mata.5 

Kelelahan mata dapat terjadi akibat otot 

bekerja secara berkepanjangan terutama saat 

penglihatan dalam jarak dekat.6 Posisi tubuh yang 

kurang tepat dapat memicu kelelahan mata akibat 

dari akomodasi otot mata yang berlebihan.7 Hasil 

studi menunjukkan adanya keterkaitan antara jarak 

pemakaian smartphone kurang baik dengan 

keluhan kelelahan mata pada mahasiswa.8,9 Durasi 

penggunaan gadget juga diketahui berkaitan 

dengan kelelahan mata. penggunaan gadget lebih 

dari 4 jam sehari akan memiliki risiko visual yang 

lebih tinggi, sedangkan yang menggunakan gadget 

1-2 jam dan kurang dari 1 jam memiliki risiko yang 

lebih rendah.10  

Kondisi pandemi yang masih belum 

berakhir membuat pembelajaran online sebagai 

satu-satunya metode perkuliahan yang bisa diikuti 

oleh mahasiswa. Pemahaman yang lebih baik 

tentang etiologi gejala serta faktor risiko dapat 

memberikan masukan yang sangat berharga untuk 

meminimalkan dampak buruk pada kesehatan dan 

ketidaknyamanan akibat dari penggunaan gadget.11 

Survei pendahuluan dilakukan pada 10 mahasiswa 

Program Studi S-1 Kesehatan Masyarakat 

Universitas Prima Indonesia, diperoleh keterangan 

bahwa mereka menggunakan gadget selama 

perkuliahan online dan dampak yang dirasakan 

adalah mata terasa lelah, pandangan kabur, dan 

sakit kepala. Studi ini bertujuan untuk 

menganalisis dan memahami keterkaitan 

penggunaan gadget dengan keluhan kelelahan 

mata pada mahasiswa selama pandemi COVID-19.  

 

METODE 

Penelitian ini merupakan penelitian 

kuantitatif dengan menggunakan desain cross-

sectional. Penelitian dilakukan pada bulan Agustus 

2021 di Program Studi S-1 Kesehatan Masyarakat 

Universitas Prima Indonesia. Populasi pada 

penelitian ini adalah 300 mahasiswa Fakultas 

Kesehatan Masyarakat Universitas Prima 

Indonesia. Penentuan besar sampel menggunakan 

rumus Slovin dan didapatkan hasil yaitu 171 

mahasiswa yang dijadikan sampel penelitian. 

Teknik pengambilan sampel menggunakan 

purposive sampling dengan kriteria inklusi yaitu 

mahasiswa semester 2 sampai semester 8.  

Dalam mengumpulkan data penelitian 

membagikan kuesioner dalam bentuk Google 

Form yang disebaluaskan melalui media sosial 

WhatsApp. Untuk mengukur keluhan kelelahan 

mata, peneliti membagikan kuesioner yang berisi 

checklist jenis keluhan yang dirasakan oleh 

mahasiswa. Keluhan kelelahan mata merupakan 

keluhan yang diderita oleh sampel akibat 

penggunaan gadget dan hasil ukur dikategorikan 

menjadi tidak menderita dan menderita. Kuesioner 

penggunaan gadget berisi pertanyaan yang 

menyangkut posisi penggunaan gadget, jarak 

pandang penggunaan gadget, dan lama 

penggunaan gadget. Posisi penggunaan gadget 

adalah perilaku sampel ketika sedang 

menggunakan gadget, pengambilan data melalui 

kuesioner dengan skala ordinal dan hasil ukur yang 

dikategorikan menjadi baik (posisi duduk) dan 

tidak baik (posisi berbaring/tidur). Jarak pandang 

merupakan jarak pandang sampel ketika 

menggunakan gadget dan dikategorikan menjadi 2 

kategori. Dikatakan baik apabila sampel 
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menggunakan gadget dalam jarak pandang yang 

baik ( >30 cm), dan tidak baik jika sampel 

menggunakan gadget dalam jarak pandang yang 

tidak baik (<30 cm). Selanjutnya hasil ukur lama 

penggunaan gadget dikategorikan menjadi 2 

kategori. Dikatakan baik apabila sampel 

menggunakan gadget dalam durasi 2 jam dan tidak 

baik jika sampel menggunakan gadget dalam 

durasi > 2 jam. 

Data yang sudah terkumpul kemudian 

dianalisis secara statistik menggunakan analisis 

univariat, uji Chi-Square, dan uji regresi logistik 

berganda. Karakteristik sosiodemografi, distribusi 

frekuensi subjek penelitian menurut masing-

masing variabel, hasil uji Chi-Square, dan hasil uji 

regresi logistik berganda kemudian disajikan 

dalam bentuk tabel. 

 

HASIL 

Mayoritas responden dalam penelitian ini 

adalah perempuan dengan persentase 71,9% (123 

responden). Pada kelompok umur responden, tidak 

terlalu berbeda jauh antara kelompok umur ≤ 21 

tahun (50,3%) dan kelompok umur > 21 tahun 

(49,7%). Pada penelitian ini, tidak banyak 

responden yang memiliki riwayat 

kelainan/penyakit mata dengan jumlah persentase 

35,1% (60 responden). Responden lebih banyak 

yang menggunakan gadget lebih dari satu jenis 

(73,1%). Jenis gadget yang dimasukkan dalam 

studi ini yaitu smartphone dan laptop. Mayoritas 

posisi responden selama menggunakan gadget 

tergolong baik, demikian halnya pada jarak 

pandang dan durasi penggunaan gadget (Tabel 1). 

Selanjutnya analisis bivariat (Tabel 2), 

dilakukan untuk mengukur korelasi antara variabel 

jenis kelamin, umur, riwayat kesehatan mata, jenis 

gadger yang digunakan, posisi penggunaan gadget, 

jarak penggunaan gadget dan lama penggunaan 

gadget dengan keluhan kelelahan mata. Hasil uji 

Chi-Square  menunjukkan  bahwa  riwayat    

kesehatan   mata,   jenis   gadget    yang digunakan, 

posisi penggunaan gadget, jarak penggunaan 

gadget dan lama penggunaan gadget berhubungan 

signifikan pada keluhan kelelahan mata.  

Tabel 1. Karakteristik responden 

Karakteristik n % 

Jenis kelamin   

Laki-laki 48 28,1 

Perempuan 123 71,9 

Umur   

≤ 21 tahun 86 50,3 

> 21 tahun 85 49,7 

Riwayat kesehatan mata   

Menderita kelainan/penyakit 60 35,1 

Tidak menderita 

kelainan/penyakit 111 64,9 

Jenis gadget yang digunakan   

Menggunakan 1 jenis 46 26,9 

Menggunakan > 1 jenis 125 73,1 

Posisi penggunaan gadget   
Tidak baik 72 42,1 

Baik 99 57,9 

Jarak pandang penggunaan 

gadget   
Tidak baik 79 46,2 

Baik 92 53,8 

Lama penggunaan gadget   
Tidak baik 55 32,2 

Baik 116 67,8 

Keluhan kelelahan mata   
Ada 143 83,6 

Tidak ada 28 16,4 

 

Responden yang memiliki Riwayat 

kelainan/penyakit mata lebih banyak yang 

mengalami keluhan kelelahan mata. Penggunaan 

gadget lebih dari satu jenis juga mengakibatkan 

mata mengalami kelelahan. Responden yang 

mengalami keluhan kelelahan mata lebih banyak 

diakibatkan posisi penggunaan gadget yang kurang 

baik (38,50%). Penggunaan gadget dengan posisi 

berbaring secara terus-menerus akan menyebabkan 

keluhan kelelahan mata. Demikian halnya dengan 

jarak penggunaan gadget, sebanyak 54 responden 

mengalami keluhan kelelahan mata akibat dari 

jarak pandang penggunaan gadget yang kurang 

baik. Hasil pengukuran lama penggunaan gadget 

menunjukkan bahwa mayoritas responden 

menggunakan gadget menggunakan gadget selama 

2 jam, namun terdapat sebanyak 31 orang 

mengalami kelelahan mata. Pada studi ini, jenis 

kelamin dan dan umur responden tidak 

berhubungan signifikan pada keluhan kelelahan 

mata.
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Tabel 2. Hasil uji Chi-Square 

Variabel 

Keluhan Kelelahan Mata 

p Ada Tidak ada 

n % n % 

Jenis kelamin      

Laki-laki 38 22,2 10 5,8 0,325 

Perempuan 105 61,4 18 10,5  

Umur      

≤ 21 tahun 72 42,1 14 8,2 0,973 

> 21 tahun 71 41,5 14 8,2  

Riwayat kesehatan mata      

Menderita kelainan/penyakit 32 18,7 28 16,4 0,000 

Tidak menderita kelainan/penyakit 111 64,9 0 0  

Jenis gadget yang digunakan      

Menggunakan 1 jenis 22 12,9 24 14,0 0,000 

Menggunakan > 1 jenis 121 70,8 4 2,3  

Posisi penggunaan gadget      

Tidak baik 66 38,50 6 3,50 0,015 

Baik 77 45,20 22 12,80  

Jarak pandang penggunaan gadget      

Tidak baik 54 31,57 25 14,61 0,000 

Baik 89 52,00 3 1,75  

Lama penggunaan gadget      

Tidak baik 31 18,12 24 14,03 0,000 

Baik 112 65,00 4 2,33  
 

 

 

Selanjutnya analisis dilanjutkan dengan 

menggunakan uji regresi logistik berganda dengan 

metode enter. Peneliti melakukan seleksi kandidat 

untuk menentukan variabel yang layak masuk 

model multivariat (Tabel 3). Seleksi kandidat 

menggunakan metode Enter dalam regresi logistik 

sederhana. Jika hasil seleksi menunjukkan bahwa 

variabel memiliki p-value lebih kecil dibandingkan 

0,250 maka variabel tersebut bisa diikutsertakan ke 

dalam uji multivariat. 

 

Tabel 3. Seleksi kandidat 

Variabel p 

Jenis kelamin 0,327 

Umur 0,973 

Riwayat kesehatan mata 0,996 

Jenis gadget yang digunakan 0,000 

Posisi penggunaan gadget 0,019 

Jarak pandang penggunaan gadget 0,000 

Lama penggunaan gadget 0,000 

 

Dari hasil seleksi kandidat terlihat bahwa 

hanya variabel jenis gadget yang digunakan, posisi 

penggunaan gadget, jarak pandang penggunaan 

gadget, dan lama penggunaan gadget yang layak 

untuk dimasukkan ke dalam pemodelan 

multivariat. 

 

Tabel 4. Hasil uji regresi logistik berganda 

Variabel p PR 95% CI 

Jenis gadget yang 

digunakan 
0,001 0,098 0,025 - 0,381 

Posisi penggunaan 

dadget 
0,640 1,344 0,390 - 4,624 

Jarak pandang 

penggunaan gadget 
0,138 0,327 0,075 - 1,434 

Lama penggunaan 

gadget 
0,112 0,309 0,730 - 1,313 

 

Dari hasil uji regresi logistik berganda 

dapat disimpulkan bahwa yang paling dominan 

mempengaruhi keluhan kelelahan mata adalah 

jenis gadget yang digunakan (p-value =0,001; PR= 

0,098, 95%CI = 0,025 – 0,381). Dengan 

prevalence ratio sebesar 0,098 maka dapat 

diprediksi bahwa orang yang menggunakan gadget 

lebih dari satu jenis akan berisiko 0,098 kali 

mengalami keluhan kelelahan mata (Tabel 4). 
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PEMBAHASAN 

Pada studi ini hasil uji statistik 

menunjukkan bahwa riwayat kesehatan mata 

(0,000), jenis gadget yang digunakan (0,000), 

posisi penggunaan gadget (0,015), jarak pandang 

penggunaan gadget (0,000), dan lama penggunaan 

gadget (0,000) berkaitan dengan keluhan kelelahan 

mata yang dialami mahasiswa selama pandemi 

COVID-19. Sedangkan jenis kelamin (0,973) dan 

umur (0,325) tidak berhubungan signifikan 

terhadap keluhan kelelahan mata pada studi ini. 

Berdasarkan jenis kelamin, pada studi ini 

terlihat bahwa responden perempuan cenderung 

lebih banyak mengalami keluhan kelelahan mata. 

Hasil uji bivariat juga menunjukkan jenis kelamin 

berhubungan tidak signifikan pada keluhan 

kelelahan mata. Namun studi di Uni Emirat Arab 

dan Arab Saudi menunjukkan perempuan lebih 

mungkin terpapar kelelahan mata.12,13 Beberapa 

studi melaporkan frekuensi penggunaan gadget 

yang lebih tinggi pada perempuan, bahkan 

menunjukkan ke arah kecanduan menggunakan 

gadget.14,15  Namun pada studi lain dilaporkan 

bahwa laki-laki lebih banyak menggunakan 

gadget.16,17 Namun beberapa studi melaporkan 

tidak ada bias gender dalam hal penggunaan gadget 

elektronik saat ini.18–20 Pada studi ini dilaporkan 

bahwa umur tidak berkaitan dengan keluhan 

kelelahan mata dan tidak ada perbedaan prevalensi 

pada tiap kelompok umur. Belum banyak bukti 

yang memperkuat keterkaitan umur dengan 

kelelahan mata, hasil studi di Beirut menunjukkan 

mahasiswa yang berusia lebih tua atau pada 

semester atas tidak terlalu beresiko karena cara 

belajar yang tidak bergantung pada gadget 

dibandingkan mahasiswa yang lebih muda.21 

Riwayat kesehatan mata berhubungan 

signifikan dengan keluhan kelelahan mata pada 

hasil uji statistik. Temuan ini serupa dengan 

tinjauan sistematis dan meta analisis yang 

dilakukan oleh Adane et al., pengguna komputer 

dengan riwayat penyakit mata beresiko 3,54 kali 

terkena kelelahan mata dibandingkan dengan yang 

tidak memiliki riwayat penyakit mata.22 Hasil studi 

di Jordania juga mengonfirmasi hal tersebut.23 

Jenis gadget yang digunakan juga berpengaruh 

signifikan pada studi ini. Responden yang 

menggunakan lebih dari 1 jenis gadget 

(smartphone dan laptop) merupakan kelompok 

terbanyak. Penggunaan smartphone dan laptop 

membuat responden lebih intens terpapar layar 

gadget dalam aktivitas sehari-hari dibandingkan 

dengan responden yang hanya menggunakan 

smartphone saja. Kondisi tersebut meningkatkan 

risiko kelelahan mata yang lebih besar. 

Pembelajaran online yang dilakukan selama 

pandemi membuat mahasiswa mengakses laptop 

atau smartphone selama mengikuti perkuliahan. 

Selain itu gadget juga banyak digunakan oleh 

mahasiswa untuk mengakses media sosial dan 

bermain game yang pada akhirnya meningkatkan 

resiko kelelahan mata.5,24,25 

Posisi duduk saat menggunakan gadget 

lebih dianjurkan dari pada posisi berbaring. Jarak 

ideal antara mata dengan objek pandang dapat 

dipertahankan dalam posisi duduk.26 Posisi duduk 

memicu mata menjadi lebih rileks karena 

akomodasi otot-otot mata yang tertarik ke arah 

bawah.7 Hasil studi ini serupa dengan penelitian 

Nadlifah et al. yang menyimpulkan posisi kurang 

baik selama penggunaan gadget berpotensi 

menurunkan ketajaman penglihatan.27 Jung et al. 

mengemukakan posisi yang salah saat 

menggunakan gadget dapat meningkatkan risiko 

nyeri leher dan sakit kepala karena leher 

mengalami ketegangan.28 Wahyuningrum & 

Prameswari dalam risetnya menyimpulkan posisi 

berbaring menjadi posisi favorit saat menggunakan 

gadget.29 

Adanya keterkaitan jarak penggunaan 

gadget dengan keluhan kelelahan mata karena 

melihat obyek pada jarak yang terlalu dekat, lensa 

mata akan menebal dan fokus pada sasaran yang 

dekat.30 Kondisi ini memicu otot siliar menegang 

dan berakibat pada kelelahan mata.2 Jarak yang 

direkomendasikan mata dengan layar monitor 

adalah 57-70 cm.8 Penelitian lainnya 

mengindikasikan bahwa semakin dekat jarak 

antara mata dan obyek yang dilihat maka akan 

lebih besar kecenderungan untuk timbul kelelahan 

mata.31 Gangguan ketajaman penglihatan dapat 
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diminimalisir jika pengguna gadget 

mengoperasikan gadget dengan baik dan benar.32 

Mahasiswa yang mengikuti pembelajaran 

online selama pandemi COVID-19 menghadapi 

risiko kelelahan mata yang tinggi akibat dari 

interaksi mata dengan gadget yang cukup lama.33 

Pembelajaran yang dilakukan secara daring selama 

berjam-jam tanpa berhenti dilakukan pada setiap 

perkuliahan, tugas-tugas yang harus dikerjakan di 

gadget merupakan konsekuensi penambahan 

aktivitas yang mengharuskan penggunaan gadget 

dalam belajar. Pada studi ini juga disimpulkan 

bahwa lama penggunaan gadget menjadi faktor 

paling dominan dan penggunaan gadget lebih dari 

2 jam akan beresiko 11 kali mengalami keluhan 

kelelahan mata. Studi Rahmat et al. menyimpulkan 

penggunaan gadget lebih dari lima jam per hari 

akan meningkatkan ketegangan mata empat kali 

lipat.30  

Durasi pembelajaran online yang diikuti 

mahasiswa dan pengerjaan tugas-tugas perkuliahan 

membuat tekanan tambahan pada susunan saraf 

mata akibat dari interaksi dengan layar gadget yang 

cukup lama.31 Obesitas juga menjadi ancaman 

akibat penggunaan gadget yang berlebihan selama 

pandemi.34 Efek negatif menatap layar gadget 

dalam waktu yang lama juga berdampak bagi 

kesehatan mental individu seperti kecemasan, 

depresi, dan gangguan hiperaktivitas defisit 

perhatian.35,36 Oleh karena itu, dampak negatif 

akibat dari penggunaan gadget perlu menjadi 

perhatian yang penting. Frekuensi istirahat yang 

teratur berguna untuk memotong rantai kelelahan 

sehingga akan menambah kenyamanan. 

Pengaturan posisi meja kerja dengan jarak ideal 

terhadap layar monitor (>50 cm) dan beristirahat 

setiap 2 jam atau memejamkan mata sebentar, 

makan dan minum yang bergizi serta meregangkan 

otot leher dan bahu secara bertahap juga 

direkomendasikan untuk mencegah terjadinya 

kelelahan mata.30 

 

SIMPULAN 

Keluhan kelelahan mata pada mahasiswa 

berkaitan dengan riwayat kesehatan mata, jenis 

gadget yang digunakan, posisi penggunaan gadget, 

jarak penggunaan gadget dan lama penggunaan 

gadget. Penggunaan smartphone dan laptop 

membuat responden lebih intens terpapar layar 

gadget dalam aktivitas sehari-hari, terutama 

mahasiswa yang harus mengikuti pembelajaran 

daring selama pandemi. Orang yang menggunakan 

gadget secara berbaring/telungkup dan berdiri 

dapat menyebabkan keluhan kelelahan mata dan 

nyeri pada leher serta bahu. Jarak penggunaan 

gadget <30 cm lebih beresiko mengalami 

kelelahan mata dan lama penggunaan gadget >2 

jam perharinya dapat menyebapkan kelelahan 

mata. Faktor paling dominan dalam studi ini adalah 

penggunaan gadget lebih dari 1 jenis (p= 0,001; 

PR= 0,098, 95%CI = 0,025 – 0,381). Untuk 

mengurangi efek negatif dari penggunaan gadget 

dalam jangka waktu yang lama diharapkan 

mahasiswa beristirahat secara teratur dan mengatur 

posisi dan jarak layar gadget. 
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