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ABSTRAK 
Latar belakang : Ketajaman penglihatan merupakan kemampuan mata dalam melihat benda atau objek tertentu dalam 
jarak 6 meter. Hasil pengukuran ketajaman penglihatan pada pembilang menandakan jarak orang yang diperiksa dengan 
objek dan penyebut sebagai jarak kemampuan orang normal dalam melihat. Perkembangan teknologi komunikasi dan 
kondisi pasca pandemi covid-19 mengharuskan hampir seluruh kalangan dalam hal ini adalah remaja menggunakan 
gadget sebagai alat untuk mempermudah pekerjaan dan melangsungkan berbagai kegiatan secara daring. Tujuan : 
Untuk mengetahui gambaran durasi penggunaan gawai (gadget) dan tingkat ketajaman mata pada remaja di SMPN 211 
Jakarta  Metode : Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah deskriptif sederhana dengan penelitian 
cross sectional. Pada penelitian ini menggunakan lembar observasi berisi kuisioner data demografi, data penggunaan 
gadget dan lembar hasil pengukuran tingkat ketajaman mata. Hasil :  Dari 87 responden terdapat rata-rata usia yaitu 
13,93± 0,86 tahun. Jenis kelamin terbanyak yaitu laki-laki sejumlah 44 responden (51%), responden dengan riwayat 
gangguan penglihatan yaitu sejumlah 24 responden (28%). Gambaran durasi penggunaan gadget terbanyak yaitu pada 
kategori tinggi dengan jumlah 76 responden (87%). Gambaran tingkat ketajaman mata kanan normal 44 responden 
(51%), hampir normal 25 responden (29%), rendah 18 responden (21%) dan tingkat ketajaman mata kiri normal 49 
responden (55%), hampir normal 20 responden (23%), rendah 18 responden (21%). Kesimpulan : Berdasarkan 
penelitian yang sudah dilakukan dapat disimpulkan bahwa dari 87 responden, mayoritas durasi penggunaan gadget ada 
pada kategori tinggi yaitu 76 responden, gambaran ketajaman mata kanan frekuensi tertinggi pada kategori normal dan 
ketajaman mata kiri  frekuensi tertinggi juga ada pada kategori normal. 

Kata kunci: gadget,ketajaman mata, remaja 

 

ABSTRACT 

Background: Visual acuity is the ability of the eye to see certain objects or objects within 6 meters. The result of the 
visual acuity measurement in the numerator indicates the distance of the person being examined from the object and the 
denominator is the distance a normal person can see. The development of communication technology and post-covid-19 
pandemic conditions require that almost all groups, in this case teenagers, use gadgets as a tool to make work easier 
and carry out various activities online. Purpose: To describe the duration of the use of gadgets and the level of eye 
acuity in adolescents at SMPN 211 Jakarta Method: The type of research used in this study was a simple descriptive 
cross sectional study. In this study using observation sheets containing demographic data questionnaires, data on 
gadget use and sheets of results of measuring the level of eye acuity. Results: Of the 87 respondents, there was an 
average age of 13.93 ± 0.86 years. The most gender was male with 44 respondents (51%), respondents with a history of 
visual impairment, namely 24 respondents (28%). The description of the duration of gadget use is highest in the high 
category with 76 respondents (87%). Description of the level of sharpness of the right eye is normal 44 respondents 
(51%), almost normal 25 respondents (29%), low 18 respondents (21%) and the level of sharpness of the left eye is 
normal 49 respondents (55%), almost normal 20 respondents (23%) , low 18 respondents (21%). Conclusion: Based on 
the research that has been done, it can be concluded that of the 87 respondents, the majority of the duration of gadget 
use is in the high category, namely 76 respondents, the highest frequency right eye acuity is in the normal category and 
the highest frequency left eye sharpness is also in the normal category. 

Keywords:  gadgets, eyes visual, adolescent 

 

mailto:distyaa20@gmail.com


Jurnal Ilmiah Kesehatan Keris Husada   Vol. 7 No. 2, November 2023 
 
 

10 
 

 

PENDAHULUAN 

Seiring perkembangan teknologi, mata 

banyak bekerja dengan intensitas cahaya yang 

tinggi sehingga banyak menimbulkan 

gangguan penglihatan. Berdasarkan data 

World Health Organization (WHO) sebesar 

2,2 penduduk dunia mengalami gangguan 

penglihatan (WHO, 2019). Catatan penelitian 

yang dipublikasikan tahun 2015 

menggunakan systematic review serta meta 

analisis populasi gangguan penglihatan dan 

kebutaan secara global  didapatkan data dari 

7,33 triliun penduduk di dunia sebanyak 253 

juta orang dengan presentase 3,38% 

menderita gangguan penglihatan. Total 

tersebut terdiri dari 217 juta mengalami 

gangguan penglihatan dengan skala sedang 

hingga berat dan 36 juta lainnya mengalami 

kebutaan. Di lain hal, 188 juta orang 

mengalami gangguan penglihatan ringan 

(KEMENKES, 2018).Menurut data riset 

Kominfo dan UNICEF terdapat 30 juta anak 

dan remaja di Indonesia merupakan pengguna 

gadget. Hasil studi tersebut menemukan 80% 

responden yang disurvei adalah pengguna 

media digital. Angka tersebut didominasi oleh 

wilayah perkotaan dibanding dengan yang 

tinggal di daerah pedesaan. Di perkotaan 

hanya 13% anak dan remaja yang tidak 

menggunakan gadget. Berdasarkan penelitian 

Pattiradjawane tentang penggunaan gadget di 

Indonesia, hasilnya adalah remaja menjadi 

pengguna gadget terbanyak dari rentang usia 

15-24 tahun dengan persentase 30% (Bashir, 

2016). Hasil penelitian Asosiasi 

Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJI) 

pada tahun 2022 pengguna internet sekaligus 

pengguna (gadget) sebagai medianya adalah 

pada kelompok usia 13-18 tahun dengan 

persentase 99,16% (Bayu, 2022).Gawai atau 

gadget merupakan salah satu media digital 

yang digunakan untuk berkomunikasi di masa 

kini(Riska Wandini, Lina Novikasari, M. 

Kurnia , 2020). Gadget tersebut dapat di bawa 

kemana saja tanpa perlu kabel sambungan 

secara mudah. Karena penggunaan yang 

intens dan frekuensi yang sering gadget 

menimbulkan dampak salah satunya adalah 

dampak terhadap mata. penglihatan dapat 

mengalami penurunan ketajaman, mata kering 

dan perih, sakit kepala dan mata berair akibat 

paparan sinar dari layar gadget (Pertiwi et al., 

2018). Panduan dari penelitian Reid CY 

dalam judul Children and Adolescents and 

Digital Media durasi normal yang 

direkomendasikan untuk menggunakan 

gadget adalah kurang dari 2 jam perhari 

((Kumala, 2019). Durasi yang berlebihan 

dalam penggunaan gadget menyebabkan 

stress pada fungsi mata yang mampu 

mempengaruhi tajam penglihatan pada 

remaja. Ketajaman penglihatan sendiri dapat 
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diukur dengan alat bernama Snellen chart. 

Snellen chart merupakan alat yang 

dipergunakan untuk memeriksa visus mata 

dari jarak 6 meter. Dalam Snellen chart 

terdapat barisan huruf-huruf, angka-angka, 

yang ukurannya telah ditentukan sesuai 

dengan jarak pemeriksaan yang digunakan 

(Shen, 2022). 

METODE PENELITIAN 

Desain Penelitian ini adalah deskriptif dengan 

rancangan crosssectional (potong lintang) 

dimana pada penelitian ini, masing-masing 

variabel dilakukan observasi dalam waktu 

yang sama. Tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk untuk menjelaskan gambaran durasi 

penggunaan gadget dan ketajaman 

penglihatan pada remaja si SMPN 211 Jakarta 

dengan rentang usia 12-16 tahun. Instrumen 

yang digunakan pada variabel durasi 

penggunaan gadget adalah kuesioner tentang 

durasi sehari-hari penggunaan gadget. Hasil 

dikatakan normal apabila anak menggunakan 

gadget (< 2 jam/hari) dan tidak normal bila 

menggunakan gadget (≥ 2 jam/hari). 

Ketajaman mata adalah kemampuan mata 

kanan dan mata kiri untuk melihat atau 

membaca benda-benda disekitarnya dalam 

bentuk ukuran kuantitatif dengan 

menggunakan Snellenchart. Instrument untuk 

mengukur ketajaman mata menggunakan 

snellen chart. Hasilpemeriksaan mata 

dimasukkan dalam kriteria normal bila nilai 

visus (=6/6). Sampel dalam penelitian ini 

sejumlah 87 siswa yang diwakili masing-

masing kelas VII, VIII, dan IX. Pengambilan 

sampel dilakukan dengan bantuan guru kelas 

secara purposive sampling yang dipilih sesuai 

kriteria inklusi yang telah ditetapkan. Kriteria 

inklusi dalam penelitian ini adalah anak 

berusia 12-16 tahun, menggunakan gadget, 

dan bersedia menjadi responden.  

Analisa data yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah analisa univariat yang digunakan 

untuk mendeskripsikan karakteristik variabel.  

 

HASIL PENELITIAN 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan 

pada bulan April 2023 lalu di SMPN 211 

Jakarta yaitu sebagai berikut. 

 
Tabel 1. 

Karakteristik Responden Berdasarkan Usia 
n=87 

Variabel  Rata-rata Standar Deviasi 

Usia (Tahun) 13,93 0,86 

Tabel 1 disajikan data sentral tendensi dimana 

nilai rata-rata usia responden adalah 13,93 ± 

0,86 tahun. 
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Tabel 2  menunjukkan bahwa jenis kelamin 

responden sebagian besar adalah laki-laki 

yaitu sebesar 51% atau 44 responden dan 

perempuan sebesar 49% atau sejumlah 43 

responden. 

Tabel 2. 
Distribusi Frekuensi Riwayat Gangguan 

Penglihatan n = 87 

Variabel   Jumlah 
(n) % 

Memiliki Gangguan  
Tidak Memiliki 

Gangguan 
Pengihatan 

 24 28% 

 63 72% 

                       Total  87 100 
 

Tabel 3  disajikan data responden yang 

memiliki riwayat gangguan penglihatan yaitu 

sebanyak 24 responden (28%) dan yang tidak 

memiliki riwayat gangguan penglihatan yaitu 

sebanyak 63 responden (72%). 

 

Tabel 4 menyajikan data gambaran durasi 

penggunaan gadget pada remaja di SMPN 

211 dengan kategori tinggi, sedang dan 

rendah. Pada kategori tinggi didapati sebesar 

87% responden dengan jumlah 76 orang. Pada 

kategori sedang sebesar 12% dengan jumlah 

10 responden dan pada kategori rendah hanya 

didapati 1% dengan jumlah responden 

sebanyak 1 orang. 

 
Tabel 4. 3 

Distribusi Frekuensi Ketajaman Penglihatan 
Remaja di SMPN 211 n=87 

 Ketajaman 
mata 

Mata Kanan Mata Kiri 
(n) (%)  (n) (%) 

 Normal 44 51% 49 56% 
 Hampir 

Normal 25 29% 20 23% 
 Rendah 18 21% 18 21% 

Total 87 100% 87 100% 
Hasil penelitian pada tabel 4.5  menunjukkan 

bahwa responden dengan ketajaman 

penglihatan pada mata kanan  normal 

sebanyak 44 responden  (51%), hampir 

normal 25 responden (29%) dan rendah 18 

responden (21%). Sedangkan untuk 

ketajaman penglihatan mata kiri normal 

sebanyak 49 responden (56%), hampir normal 

20 responden (23%) dan rendah 18 (21%). 

 

PEMBAHASAN 

Tabel 1. 
Distribusi Frekuensi Jenis  Kelamin n = 87 

Variabel                     
Jumlah (n) 

          
Persentase 

(%) 
Jenis Kelamin 
Laki-laki 44 51% 

Perempuan 43 49% 
Total 87 100% 

 
Tabel 4. 

Distribusi Frekuensi Durasi Penggunaan 
Gadget  Pada Remaja n = 87  

Variabel Jumlah 
(n) 

% 

Durasi penggunaan 
gadget 

Tinggi 

 
76 

 
87% 

Sedang 10 12% 
Rendah 1 1% 
Total 87 100% 
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Hasil penelitian yang telah dilakukan 

menunjukkan rata-rata usia responden adalah 

13,93 ± 0,86 tahun atau sebagian besar 

responden berusia berkisar 14 tahun dengan 

jumlah responden yaitu 41 orang. Hasil 

penelitian ini senada dengan penelitian yang 

dilakukan oleh Devy Ristya (2018)bahwa 

hasil penelitiannya sebagian besar remaja usia 

14 tahun sebanyak 35 responden (48%). 

Tingginya masalah penglihatan pada remaja 

saat ini berkaitan erat dengan aktivitas sehari-

hari yang melibatkan gadget. Terlebih pada 

usia ini remaja menjadi tahap tumbuh 

kembang dengan pola pikir yang belum 

matang sehingga segala sesuatu dilakukan 

tanpa memikirkan efek panjang dari 

aktivitasnya. Sesuai yang diuraikan oleh 

Sindhi (2015) bahwa pada masa ini remaja 

mengedepankan gengsi dan mencari identitas 

diri sehingga timbul rasa ingin tahu yang 

dalam. 

Hasil penelitian ini jumlah responden 

laki-laki maupun perempuan hampir 

seimbang. Hasil menunjukkan bahwa 

responden berjenis kelamin laki-laki 

berjumlah 44 responden (51%) dan 

perempuan berjumlah 43 orang (49%). 

Responden laki-laki lebih banyak satu orang 

dibandingkan dengan responden perempuan. 

Hal ini dikarenakan dalam satu kelas antara 

jenis kelamin perempuan dan laki-laki di 

SMPN 211 memiliki jumlah yang hampir 

sama. Pada data demografi yang penulis 

temukan dari data sekolah juga menunjukkan 

bahwa antara jenis kelamin perempuan dan 

laki-laki memang seimbang.  

Menurut asumsi peneliti, antara 

perempuan ataupun laki-laki memiliki potensi 

yang sama dalam penggunaan gadget dan 

risiko penurunan ketajaman penglihatan. Hal 

itu karena faktor perkembangan media 

teknologi yang pesat dan tingkat rasa ingin 

tahu yang sama antara perempuan maupun 

laki-laki.Berdasarkan penelitian yang telah 

dilakukan menunjukkan data responden yang 

memiliki dan tidak memiliki gangguan 

penglihatan. Responden yang memiliki 

gangguan penglihatan yaitu sebanyak 24 

responden (28%) dan yang tidak memiliki 

riwayat gangguan penglihatan yaitu sebanyak 

63 responden (72%). Gangguan penglihatan 

pada penggunaan gadget juga dicermati oleh 

Devy Ristiya (2018) didapatkan hasil 

responden dengan gangguan penglihatan 

menurun sejumlah (46%), dan penglihatan 

normal sejumlah (54%). Gangguan 

penglihatan yang terjadi pada responden 

kebanyakan adalah miopi (rabun jauh), 

hipermiopi (rabun dekat) dan astigmatisme 

(silinder atau tidak mampu melihat garis 

secara lurus). Gangguan penglihatan tersebut 

dapat disebabkan oleh berbagai faktor di 

antaranya yaitu faktor genetik atau keturunan, 

pencahayaan yang kurang ketika beraktivitas, 
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sering melihat ukuran objek yang terlampau 

kecil atau jauh. 

Pemakaian gadgetyang berlebihan 

didefinisikan merupakan waktu untuk 

menatap layar baik handphone, televisi, 

laptop lebih dari dua jam per hari, sesuai  

rekomendasi dari The American Association 

of Pediatrics (AAP), dimana anak tidak 

diperbolehkan menggunakan gadget lebih 

dari  2 jam per hari(Kumala, 2019). 

Menghabiskan waktu lama di depan gadget 

dapat menyebabkan gangguan penglihatan. 

Hasil penelitian menunjukkan pemeriksaan 

ini didominasi oleh kelompok remaja yang 

memiliki penggunaan gadget melebihi 2 

jamperhari dengan kategori tinggi sejumlah 

76 orang (87%). Kategori  sedang sejumlah 

10 orang (12%)  dan kategori rendah sejumlah 

1 orang (1%).Hal ini senada dengan penelitian 

(Kim J, 2016). Hasilnya tingkat prevalensi 

kejadian digital eye strain yang lebih tinggi 

diamati pada remaja yang menggunakan 

smartphone secara regular dan berlebihan (>2 

jam setiap hari). Kejadian dengan angka 

tinggi tersebut berbanding lurus dengan faktor 

menatap layar gadget yang lama, seringnya 

melihat dalam jarak dekat dan kegiatan diluar 

ruangan yang kurang, sehingga berpotensi 

meningkatkan progresivitas miopia. 

Gadget memberikan banyak kemudahan 

dan kecepatan segala informasi didapatkan 

untuk kelangsungan belajar maupun 

mengajar. Gadget sebagai media hiburan dan 

sarana komunikasi dengan keluaran aplikasi 

berupa facebook, whatsapp, Instagram, game 

online  dan lain sebagainya. Dampak positif 

yang bisa dirasakan remaja adalah adanya 

media rapat online untuk kemudahan 

berkomunikasi secara cepat, efektif, dan 

praktis untuk kegiatan yang tidak bisa 

dilaksanakan secara luring. Aplikasi tersebut 

berfungsi untuk memudahan pembelajaran 

dan yang sangat dibutuhkan pada masa 

ini(Marpaung, 2018). Namun dibalik dampak 

positif tersebut ada dampak negatif yang 

menyertai diantaranya adalah kecanduan 

terhadap gadget, gangguan emosional dan 

yang paling langsung terdampak adalah 

penurunan ketajaman penglihatan. Menurut 

beberapa penelitian, anak usia remaja yang 

sudah kecanduan pada gadget akan selalu 

ingin menatap layar gadget, apabila remaja 

tersebut sudah memiliki faktor genetik 

terhadap riwayat kesehatan mata maka akan 

mudah mengalami gangguan kesehatan 

penglihatannya(Diah, 2023).  

Berdasarkan hasil penelitian 

menunjukkan bahwa durasi penggunaan 

gadgetkategori tinggi merupakan persentase 

terbanyak, jauh dari harapan dan rekomendasi 

durasi normal yang telah disebutkan juga 

dalam penelitian Kumala (2019) bahwa durasi 

normal menggunakan gawai pada remaja 

adalah tidak lebih dari 2 jam dalam sehari. 
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Sejalan dengan penelitian sebelumnya yang 

dilakukan oleh Devy R. (2018) pada siswa 

Kelas VII dan VIII didapatkan bahwa 

sebagian besar responden yang selalu 

menggunakan gawai sebesar 23 responden 

(31%) dari 74 responden.Fenomena yang 

terjadi saat ini mengingatkan kita bahwa 

penggunaan gawai yang menjadi kebutuhan 

penting untuk kehidupan sehari-hari. 

Kebutuhan hidup yang memerlukan berbagai 

aktifitas berbasis teknologi  mendorong 

penggunanya menggunakan dengan durasi 

yang tidak terkontrol. Demikian pada siswa 

sekolah terkhusus siswa SMPN 211 Jakarta. 

Sebanyak 87% kategori tinggi dari 87 

responden adalah angka yang perlu 

diwaspadai. Remaja menggunakan gadgetnya 

melebihi 2 jam dalam sehari dengan 

rangkaian aktifitas jaringan di dalamnya. 

Selain kebutuhan belajar, remaja banyak 

menggunakan untuk mengakses media sosial 

yang jika ditinjau lebih jauh bukanlah hal 

yang begitu penting. 

Hasil penelitian yang telah disimpulkan 

menunjukkan bahwa responden dengan 

ketajaman penglihatan pada mata kanan 

dengan kategori  normal sebanyak 44 

responden (51%), hampir normal sebanyak 25 

responden (29%), dan rendah 18 responden 

(21%). Sedangkan ketajaman penglihatan 

mata kiri dengan kategori  normal sebanyak 

49 responden (56%), hampir normal sebanyak 

20 responden (23%), dan rendah 18 

responden (21%). Berdasarkan hasil 

penelitian tersebut, ketajaman penglihatan 

sampel yang diteliti memiliki hasil yang 

bervariasi. Hasil penelitian senada dengan 

penelitian oleh Devy R. (2018) didapatkan 

bahwa responden yang menggunakan gadget 

sebagian besar memiliki nilai ketajaman 

penglihatan normal sebanyak 31 responden 

(56,4%). Angka ketajaman penglihatan pada 

kategori rendah merupakan hal yang perlu 

diperhatikan. Jika dibiarkan dan tidak ada 

tindakan khusus, remaja yang mengalami 

penurunan ketajaman mata bisa saja 

bertambah seiring tingginya kebutuhan 

penggunaan gadget. Sejalan dengan pendapat 

Nugraha (2018), ada beberapa keadaan yang 

dapat menyebabkan penurunan 

ketajamanpenglihatan yaitu faktor penyakit, 

faktor genetik , faktor usia, faktor lingkungan 

dan aktivitas kerja dekat yang berlebihan 

(faktor perilaku). Hasil lain yang senada yaitu 

penelitian (Siprianus, 2021)menjelaskan 

hubungan penggunaan gadgetyang baik 

terhadap ketajaman penglihatan mata kanan 

normal sebanyak 3 (5%) responden dan 

penggunaan gadgetyang kurang baik 

ketajaman penglihatan pada mata kanan 

menurun sebanyak 28 (46%) responden. Pada 

penglihatan mata kiri normal sebanyak 2 

(3,3%) responden dan penggunaan 

gadgetkurang baik ketajaman penglihatan 



Jurnal Ilmiah Kesehatan Keris Husada   Vol. 7 No. 2, November 2023 
 
 

16 
 

mata kiri menurun sebanyak 32 (53,3%) 

responden.Dampak yang muncul dari 

penggunaan gadget adalah terganggunya 

kesehatan mata. Radiasi yang dihasilkan dari 

gadget tersebut berpengaruh pada kekuatan 

mata untuk menatap objek. Mata merupakan 

organ yang pertama kali digunakan untuk 

melihat layar bluelight. Ketika mata menatap 

layar dengan paparan radiasi yang kuat dapat 

menyebabkan mata menjadi lelah dan dalam 

jangka waktu yang panjang dapat 

menyebabkan ketajaman penglihatan menjadi 

kabur(Sindhi, 2013). Ketajaman penglihatan 

merupakan kemampuan manusia melihat jelas 

objek pada jarak tertentu menggunakan mata 

normal (6 meter). Faktor-faktor seperti 

penerangan, kontras lighting, kelainan 

refraksi dapat menyebabkan penurunan 

ketajaman penglihatan. Hal tersebut memiliki 

risiko yang kecil untuk menyebabkan 

penurunan ketajaman penglihatan namun 

memiliki risiko yang sama besar 

menyebabkan mata kering(Ristiya, 2018). 

Para ahli mengatakan bahwa siswa 

sekolah boleh menggunakan gawai (gadget) 

dan yang terpenting dapat menggunakan 

secara bijak dan terkontrol dengan baik. 

Siswa juga diharapkan mengetahui dampak 

buruk ketika menggunakan gadget yang tidak 

terkontrol dan dilakukan dalam jangka waktu 

yang panjang karena pada dasarnya 

penglihatan jika sudah mengalamin 

penurunan atau gangguan akan berdampak 

pada aktifitas sehari-hari.Ketajaman 

penglihatan pada anak usia sekolah setiap 

tahun akan terus meningkat jika tidak 

ditangani dan diberikan tindakan segera.   

 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan penelitian dari 87 

responden rata-rata usia adalah 13,93 ± 0,86. 

Jenis kelamin terbanyak yaitu laki-laki 

sebanyak 44 responden (51%). Responden 

yang tidak memiliki gangguan penglihatan 

sebanyak 63 responden (72%). Pada 

penelitian ini ditemukan gambaran durasi 

penggunaan gawai pada remaja di SMPN 211 

Jakarta dengan kategori tinggi sebanyak 76 

responden (87%). Berdasarkan penelitian ini 

juga didapatkan hasil ketajaman penglihatan 

remaja  di SMPN 211 Jakarta yaitu responden 

dengan ketajaman penglihatan pada mata 

kanan  normal sebanyak 44 responden  (51%), 

hampir normal 25 responden (29%) dan 

rendah 18 responden (21%). Sedangkan untuk 

ketajaman penglihatan mata kiri normal 

sebanyak 49 responden (56%), hampir normal 

20 responden (23%) dan rendah 18 (21%). 

Hasil penelitian yang telah dilakukan tersebut 

penulis berharap penelitian selanjutnya dapat 

dilakukan penelitian terkait variabel lain yang 

berhubungan dengan penglihatan dan belum 
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pernah diteliti sebelumnya. Dapat 

memasukkan pertanyaan dalam lembar 

observasi terkait pengetahuan responden 

terhadap ketajaman penglihatan atau aspek 

lain yang dapat menunjang penelitian yang 

sudah ada dengan hasil terbaru yang lebih 

baik. 
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