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ABSTRAK  
 

Menurut American Optometric Association (AOA) mendefinisikan Computer Vision Syndrome sebagai 

ketegangan mata digital, menggambarkan sekelompok masalah terkait mata dan penglihatan yang diakibatkan oleh 

penggunaan komputer, tablet, e-reader, dan ponsel dalam waktu lama. Gejala yang sering mucul pada Computer 

Vision Syndrome adalah sakit kepala, penglihatan kabur, mata kering, nyeri leher dan bahu. Tujuan penelitian ini 

untuk mengetahui hubungan antara intensitas penggunaan Gadget dengan kejadian Computer Vision Syndrome. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian analitik dengan pendekatan Cross-Sectional, dengan menggunakan 

jenis data primer berupa kuesioner penelitian yaitu Computer Vision Syndrome Questionnaire (CVS-Q) terhadap 

Mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Muslim Indonesia. Berdasarkan hasil uji statisik dengan 

menggunakan metode uji Chi-Square test antara durasi penggunaan gadget dengan kejadian Computer Vision 

Syndrome yaitu nilai (p = 0,016) dan frekuensi penggunaan gadget dengan kejadian Computer Vision Syndrome 

yaitu nilai (p = 0,003). Hal ini menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang signifikan antara intensitas 

penggunaan gadget dengan kejadian Computer Vision Syndrome pada Mahasiswa Angkatan 2020 FK UMI. 

Terdapat hubungan antara intensitas penggunaan gadget dengan kejadian Computer Vision Syndrome pada 

Mahasiswa Angkatan 2020 Fakultas Kedokteran Universitas Indonesia Selama Masa Pandemi. 
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ABSTRACT 

 
The American Optometric Association (AOA) defines Computer Vision Syndrome as digital eye strain, describing 

a group of eye and vision-related problems resulting from prolonged use of computers, tablets, e-readers, and cell 

phones. Symptoms that often appear in Computer Vision Syndrome are headaches, blurred vision, dry eyes, neck 

and shoulder pain. The purpose of this study was to determine the relationship between the intensity of gadget use 

and the incidence of Computer Vision Syndrome. This study used an analytic research method with a cross-

sectional approach, using a primary data type in the form of a research questionnaire, namely the Computer 

Vision Syndrome Questionnaire (CVS-Q) for students of the Faculty of Medicine at the Indonesian Muslim 

University. Based on the results of statistical tests using the Chi-Square test method between the duration of gadget 

use and the incidence of Computer Vision Syndrome (p = 0.016) and the frequency of gadget use and the 

occurrence of Computer Vision Syndrome (p = 0.003. This shows that there is a significant relationship between 

the intensity of using gadgets and the incidence of Computer Vision Syndrome in 2020 FK UMI Students. There is 

a relationship between the intensity of using gadgets and the incidence of Computer Vision Syndrome in Batch 

2020 Students at the Faculty of Medicine, University of Indonesia during the Pandemic Period. 

 

Keywords: Intensity; gadget; computer vision syndrome 

 

 

PENDAHULUAN  

Seiring dengan perubahan zaman, perkembangan teknologi di dunia juga semakin maju dan 

semakin canggih sangat berpengaruh pada kehidupan manusia. Jenis teknologi saat ini sudah tidak 

terhitung jumlahnya, salah satu teknologi yang sangat populer adalah gadget. Dahulu gadget hanya 

digunakan dari segi ekonomi masyarakat oleh komunitas bisnis menengah hingga tingkat atas, tetapi di 

era sekarang gadget sudah digunakan oleh masyarakat umum mulai dari orang dewasa, remaja bahkan 

anak-anak (19). 

Indonesia menduduki posisi kelima besar dunia dalam penggunaan gadget terbanyak. Diprediksi 

memiliki rata-rata pertumbuhan hampir 70%  tiap tahunnya sejak 2010 sampai 2013 untuk peningkatan 

pasar gadget (10). 

Penelitian menyebutkan adanya peningkatan penggunaan gadget lebih dari durasi ideal dapat 

menimbulkan beberapa keluhan pada remaja yang berhubungan dengan kesehatanannya. Penelitian dari 

Andriana,  Rozalina  dan Djohar (2018) menyatakan penggunaan gadget berlebihan  dapat menimbulkan 

berbagai  masalah  kesehatan.  Dampak fisik yang terjadi akibat dari penggunaan gadget yang melebihan 

batas ideal salah satunya pada mata. Lebih dari 90% pengguna gadget mengalami gejala pengelihatan 

seperti mata lelah, pengelihatan   buram, dan mata  kering  yang  termasuk  ke  dalam keluhan Computer 

Vision Syndrome (CVS) (10). 

Menurut American Optometric Association (AOA) mendefinisikan Computer Vision Syndrome 

sebagai ketegangan mata digital, menggambarkan sekelompok masalah terkait mata dan penglihatan 

yang diakibatkan oleh penggunaan komputer, tablet, e-reader, dan ponsel dalam waktu lama. Gejala 

yang sering mucul pada Computer Vision Syndrome adalah sakit kepala, penglihatan kabur, mata kering, 

nyeri leher dan bahu. Sejauh mana individu mengalami gejala visual sering kali bergantung pada tingkat 

kemampuan visual mereka dan jumlah waktu yang dihabiskan untuk melihat layar digital (4). 

Penderita CVS diperkirakan hampir 60 juta orang secara global dan sekitar satu juta kasus baru 

terjadi setiap tahun. Sebanyak 75 persen orang yang menggunakan dua atau lebih perangkat secara 
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bersamaan melaporkan mengalami gejala CVS dibandingkan 53 persen orang yang hanya menggunakan 

satu perangkat dalam satu waktu dan sebanyak 73% orang berusia 20-an melaporkan gejala. Wanita 

memiliki risiko CVS lebih tinggi dibandingkan laki-laki yaitu sebesar 54,3% (20). 

Sejak pandemi Covid-19, pemerintah memberlakukan WFH (Work from Home) bagi pekerja dan 

PJJ (Pembelajaran Jarak Jauh) bagi pelajar dan mahasiswa. Sehingga, risiko terjadinya CVS (Computer 

Vision Syndrome) tidak hanya pada pekerja tetapi juga pada kalangan pelajar dan mahasiswa. 

Pembelajaran jarak jauh menjadi pilihan utama dalam menghadapi pandemi yang pelaksanannya tidak 

bertatap muka secara langsung di kelas. Pembelajaran jarak jauh dilakukan dengan pemanfaatan 3 

teknologi informasi dengan menggunakan perangkat komputer atau gawai sehingga proses belajar 

mengajar bisa tetap dilaksanakan dengan baik meskipun ditengah pendemi Covid-19. Sejak diterapkan 

pembelajaran jarak jauh, penggunaan gawai semakin meningkat khususnya dikalangan mahasiswa 

dikarenakan pembelajaran dapat berlangsung dari pagi hingga sore hari dan kegiatan tersebut bisa 

berlangsung lima hari berturut-turut, sehingga dapat memberikan dampak buruk bagi kesehatan, 

khusunya kesehatan mata yaitu CVS (Computer Vision Syndrome) (20) 

Berdasarkan data dan latar belakang diatas, penelitian ini adalah bertujuan untuk mengetahui 

tahap intensitas penggunaan gadget pada mahasiswa dan hubungannya dengan kejadian Computer 

Vision Syndrome selama masa pandemi. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian analitik dengan pendekatan Cross-Sectional, 

dengan menggunakan jenis data primer berupa kuesioner penelitian yaitu Computer Vision Syndrome 

Questionnaire (CVS-Q) terhadap Mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Muslim Indonesia. 

 

HASIL 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara intensitas penggunaan Gadget dengan 

kejadian Computer Vision Syndrome. 

Analisis Univariat 

Tabel 1. Karakteristik Usia Responden 

   Karakteristik Frekuensi Persentase 

19 Tahun 

20 Tahun 

21 Tahun 

22 Tahun 

17 23,6% 

40 55,6% 

13 18,1% 

2 2,8% 

Jumlah 72 100% 

 

Berdasarkan tabel 1. Dapat dilihat dari 72 responden yang diteliti sebagian besar responden 

berada pada rentang umur 20 tahun sebanyak 40 responden (55,6%). 
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Tabel 2. Karakterisitik Jenis Kelamin Responden 

Karakteristik Frekuensi Persentase 

Laki-laki 15 20,8% 

Perempuan 57 79,2% 

Jumlah 72 100% 

 

Berdasarkan tabel 2. Dapat dilihat dari 72 responden yang diteliti sebagian besar responden 

dengan jenis kelamin perempuan sebanyak 57 responden (79,2%). 

Tabel 3. Durasi Penggunaan Gagdet 

Durasi Penggunaan Gadget Frekuensi Persentase 

Ringan 

Sedang 

Berat 

3 4,2% 

28 38,9% 

41 56,9% 

Jumlah 72 100% 

 

Berdasarkan tabel 3. Dapat dilihat dari 72 responden yang diteliti sebagian besar lamanya waktu 

responden dalam menggunakan gadget dalam satu hari dengan kategori durasi berat (≥ 6 jam) sebanyak 

41 orang (56,9%), kategori durasi sedang (3-6 jam) sebanyak 28 orang (38,9%), dan kategori durasi 

ringan (≤ 3 jam) sebanyak 3 orang (4,2%). 

Tabel 4. Frekuensi Penggunaan Gadget 

Frekuensi Penggunaan Gadget Frekuensi Persentase 

Rendah 

Sedang 

Tinggi 

10 13,9% 

19 26,4% 

43 59,7% 

Jumlah 72 100% 

 

Berdasarkan tabel 4. Dapat dilihat dari 72 responden yang diteliti sebagian besar jumlah 

penggunaan gadget responden dalam satu hari dengan kategori frekuensi tinggi (≥ 3 kali dalam per hari) 

sebanyak 43 orang (59,7%), kategori frekuensi sedang (2-3 kali per hari) sebanyak 19 orang (26,4%), 

dan kategori frekuensi rendah (1-2 kali per hari) sebanyak 10 orang (13,9%). 

Tabel 5. Computer Vision Syndrome (CVS) 

Computer Vision Syndrome (CVS) Frekuensi Persentase 

Ya 

Tidak 

38 52,8% 

34 47,2% 

Jumlah 72 100% 

 

Berdasarkan tabel 5. Dapat dilihat dari 72 responden yang diteliti sebagian besar responden 

merasakan gejala yang terjadi pada mata yang disebabkan oleh penggunaan gadget sebanyak 38 orang 

(52,8%), dan responden yang tidak merasakan gejala yang terjadi pada mata yang disebabkan oleh 

penggunaan gadget sebanyak 34 orang (47,2%). 

Analisis Bivariat 
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Tabel 6. Korelasi Durasi Penggunaan Gadget dengan Computer Vision Syndrome (CVS) 

Durasi Penggunaan 

Gadget 

Computer Vision Syndrome (CVS) 
Total 

Ya Tidak 

Ringan  0 3 (4,2%) 3 (4,2%) 

Sedang 11 (15,3%) 17 (23,6%) 28 (38,9%) 

Berat 27 (37,5%) 14(19,4%) 41 (56,9%) 

Total 38 (52,8%) 34 (47,2%) 72 (100%) 

p-value = 0,016    
 

Berdasarkan tabel 6. Menunjukkan bahwa 38 responden dari total 72 responden yang mengalami 

Computer Vision Syndrome (CVS) menggunakan gadget dalam satu hari dengan durasi penggunaan 

gadget terbanyak berada pada kategori berat. Sedangkan responden yang tidak mengalami Computer 

Vision Syndrome (CVS) menggunakan gadget dalam satu hari dengan durasi penggunaan gadget 

terbanyak berada pada kategori sedang. Hasil uji hipotesis didapatkan p-value (0,016) <  (0,05) 

sehingga disimpulkan bahwa hipotesa awal (H0) ditolak yang berarti terdapat hubungan antara Durasi 

Penggunaan Gadget dengan Computer Vision Syndrome (CVS) pada mahasiswa di Fakultas Kedokteran 

Universitas Muslim Indonesia Angkatan 2020. 

Tabel 7. Korelasi Frekuensi Penggunaan Gadget dengan Computer Vision Syndrome (CVS) 

Frekuensi Penggunaan 

Gadget 

Computer Vision Syndrome 

(CVS) Total 

Ya Tidak 

Rendah 1 (1,4%) 9 (12,5%) 10 (13,9%) 

Sedang 8 (11,1%) 11 (15,3%) 19 (26,4%) 

Tinggi 29 (40,3%) 14(19,4%) 43 (59,7%) 

Total 38 (52,8%) 34 (47,2%) 72 (100%) 

p-value = 0,003    
 

Berdasarkan tabel 7. Menunjukkan bahwa 38 responden dari total 72 responden yang mengalami 

Computer Vision Syndrome (CVS) menggunakan gadget dalam satu hari dengan frekuensi penggunaan 

gadget terbanyak berada pada kategori tinggi. Sedangkan responden yang tidak mengalami Computer 

Vision Syndrome (CVS) menggunakan gadget dalam satu hari dengan frekuensi penggunaan gadget 

terbanyak berada pada kategori tinggi. Hasil uji hipotesis didapatkan p-value (0,003) <    (0,05) 

sehingga disimpulkan bahwa hipotesa awal (H0) ditolak yang berarti terdapat hubungan antara 

Frekuensi Penggunaan Gadget dengan Computer Vision Syndrome (CVS) pada mahasiswa di Fakultas 

Kedokteran Universitas Muslim Indonesia Angkatan 2020. 

 

PEMBAHASAN 

Hasil dari uji hipotesis menyatakan bahwa nilai signifikansi adalah 0,016 lebih kecil dari nilai α 

(0,05). Hal ini menggambarkan bahwa durasi penggunaan gadget memiliki pengaruh signifikan 

terhadap Computer Vision Syndrome (CVS). Hasil studi ini membuktikan bahwa durasi penggunaan 

gadget dalam satu hari dapat mempengaruhi terjadinya Computer Vision Syndrome (CVS) terhadap 
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seseorang. Semakin lama durasi penggunaan gadget maka peluang akan terjadinya Computer Vision 

Syndrome (CVS) juga akan semakin besar. Hal ini dibuktikan dengan dari total 72 responden sebanyak 

38 responden mengalami Computer Vision Syndrome (CVS) menggunakan gadget dalam satu hari 

dengan durasi penggunaan gadget terbanyak berada pada kategori berat. Oleh karena itu, hipotesis 

penelitian berupa “Tidak ada hubungan antara durasi penggunaan gadget dengan kejadian Computer 

Vision Syndrome (CVS) pada mahasiswa selama pandemi” dinyatakan ditolak. 

Penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Putri (2021) mengenai hubungan 

penggunaan komputer jangka panjang dengan kejadian Computer Vision Syndrome pada mahasiswa 

kedokteran universitas kristen indonesia. Hasil penelitiannya menyebutkan bahwa hubungan antara 

Computer Vision Syndrome dan penggunaan komputer jangka panjang yang ditemukan signifikan (p = 

0,001). Computer Vision Syndrome ditemukan sangat sering di kalangan mahasiswa Kedokteran 

Universitas Kristen Indonesia. Penggunaan komputer jangka panjang dapat berkontribusi pada 

prevalensi sindrom penglihatan komputer di kalangan mahasiswa. Hasil penelitian lain juga menyatakan 

hal yang serupa bahwa penggunaan gadget lebih dari 5 jam berkorelasi dengan timbulnya gejala CVS 

(2). 

Hasil dari uji hipotesis menyatakan bahwa nilai signifikansi adalah 0,003 lebih kecil dari nilai α 

(0,05). Hal ini menggambarkan bahwa frekuensi penggunaan gadget memiliki pengaruh signifikan 

terhadap Computer Vision Syndrome (CVS). Hasil studi ini juga membuktikan bahwa frekuensi 

penggunaan gadget dalam satu hari dapat mempengaruhi terjadinya Computer Vision Syndrome (CVS) 

terhadap seseorang. Semakin tinggi frekuensi penggunaan gadget maka peluang akan terjadinya 

Computer Vision Syndrome (CVS) juga akan semakin besar. Hal ini dibuktikan dengan dari total 72 

responden sebanyak 38 responden mengalami Computer Vision Syndrome (CVS) menggunakan gadget 

dalam satu hari dengan frekuensi penggunaan gadget terbanyak berada pada kategori tinggi.  Oleh 

karena itu, hipotesis penelitian berupa “Tidak ada hubungan antara frekuensi penggunaan gadget dengan 

kejadian Computer Vision Syndrome (CVS) pada mahasiswa selama pandemi” dinyatakan ditolak. 

Durasi dan frekuensi penggunaan gadget merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi 

beratnya gejala CVS pada remaja (21).  Penggunaan perangkat yang terlalu lama dan tidak terkontrol 

dapat berdampak buruk pada kesehatan mata dan menyebabkan berbagai jenis penyakit, termasuk 

Computer Vision Syndrome (CVS). Berdasarkan analisis yang telah dilakukan oleh Gayatri (2020) 

tentang hubungan antara intensitas penggunaan gadget dan keluhan CVS, hasil menunjukkan bahwa 

keluhan CVS yang dirasakan signifikan disebabkan oleh penggunaan gadget jangka panjang. Stimulus 

atau intensitas penggunaan perangkat serta riwayat medis, faktor biologis, fisik, dan sosial dapat 

memengaruhi CVS. Dalam penelitian ini juga disebutkan faktor lain yang dapat mempengaruhi CVS, 

bukan hanya dari aspek stimulasi atau intensitas penggunaan gadget, tetapi juga dari fakor riwayat 

penyakit, biologis, fisik dan social (10). 
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KESIMPULAN DAN SARAN  

Durasi penggunaan gadget pada mahasiswa angkatan 2020 FK UMI paling banyak yaitu dengan 

durasi penggunaan gadget ≥ 6 jam (berat) sebanyak 41 orang (56,9%). Frekuensi penggunaan gadget 

pada mahasiswa angkatan 2020 FK UMI paling banyak yaitu ≥ 3 kali dalam per hari (tinggi) sebanyak 

43 orang (59,7%). Jarak penggunaan gadget mahasiswa angkatan 2020 FK UMI paling banyak yaitu 

dengan jarak ≤ 50 cm (dekat) sebanyak 38 orang (52,8%). Mahasiswa angkatan 2020 FK UMI yang 

mengalami CVS yang disebabkan oleh penggunaan gadget terdapat sebanyak 38 orang (52,8%). Dari 

hasil uji analisis bivariat didapatkan bahwa terdapat hubungan yang bermakna antara intensitas 

penggunaan gadget (durasi, frekuensi, dan jarak) dengan kejadian Computer Vision Syndrome pada 

mahasiswa angkatan 2020 FK UMI selama masa pandemi. Saran kepada Mahasiswa Angkatan 2020 FK 

UMI diharapkan agar lebih meningkatkan kesadaran dan pencegahan Computer Vision Syndrome dan 

membatasi kesadaran membatasi waktu penggunaan gadget perharinya sesuai dengan kebutuhan. 

Peneliti berharap penelitian ini dapat menjadi referensi untuk penelitian selanjutnya. Perlunya dilakukan 

penelitian lebih lanjut dengan dilakukan pemeriksaan mata terhadap responden untuk mendukung 

mengumpulkan data. Diharapkan penelitian selanjutnya agar mengkaji dalam mengenai faktor-faktor 

lainnya yang dapat mempengaruhi Computer Vision Syndrome seperti pencahayaan, posisi, dan jenis 

layar monitor. 
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