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Abstrak.  Perkembangan teknologi, terutama penggunaan gadget seperti smartphone, membawa manfaat besar dalam 

berbagai aspek kehidupan, namun juga meningkatkan risiko miopia, terutama pada remaja dan dewasa muda. Beberapa 

faktor seperti jarak pandang, durasi, intensitas cahaya ruangan, intensitas cahaya layar gadget, dan posisi saat 

menggunakan gadget berkontribusi terhadap peningkatan miopia. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan 

antara aktivitas penggunaan gadget dengan kejadian miopia pada mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Palangka 

Raya angkatan 2023. Penelitian ini menggunakan desain cross-sectional dengan melibatkan 85 responden. Data 

dikumpulkan melalui kuesioner dan pemeriksaan fisik pada mata. Analisis data dilakukan menggunakan uji korelasi 

Spearman untuk mengetahui hubungan antara variabel bebas dan variabel terikat. Hasil uji statistik menunjukkan 

terdapat hubungan yang signifikan pada durasi, intensitas cahaya ruangan, intensitas cahaya layar gadget dan jarak saat 

menggunakan gadget, sedangkan pada posisi penggunaan gadget tidak terdapat hubungan yang signifikan. Terdapat 

hubungan yang signifikan antara aktivitas penggunaan gadget terhadap kejadian miopia pada responden. 

 

Kata kunci: gadget, miopia, faktor risiko 

 
Abstract. Technological advancements, particularly gadget use, offer benefits but increase myopia risk. Myopia 

prevalence is rising globally, including in Indonesia, especially among adolescents and young adults. Factors like 

viewing distance, usage duration, room light intensity, screen brightness, and posture contribute to this trend. This 

study aims to determine the relationship between gadget usage and myopia among students of the Faculty of Medicine, 

Universitas Palangka Raya, Class of 2023. A cross-sectional study was conducted with 85 respondents. Data were 

collected via questionnaires and eye examinations, analyzed using Spearman’s correlation test. Significant 

relationships were found between usage duration, room light intensity, screen brightness, and viewing distance with 

myopia. Posture during gadget use showed no significant relationship. Gadget usage activities are significantly 

associated with myopia incidence among respondents. 

 
Keywords: gadget, myopia, risk factor 

 

PENDAHULUAN 
 

Pesatnya kemajuan teknologi, semua orang di 

dunia dapat merasakan perubahan yang sangat 

menguntungkan dalam memudahkan aktivitas sehari-

hari dengan hadirnya beragam kecanggihan teknologi, 

salah satunya adalah smartphone yang memiliki 

banyak fitur dan bersifat fleksibel. Gadget merupakan 

teknologi elektronik yang memiliki beberapa fitur 

khusus dan praktis. Contoh dari gadget berupa 

komputer, handphone, game, dan sebagainya. Gadget 

memiliki berbagai macam manfaat positif yang dapat 

memudahkan dan relatif sesuai dengan keinginan 

penggunanya secara umum di berbagai aspek berupa 

komunikasi, sosial, dan pendidikan. Akan tetapi, 

gadget juga memiliki dampak negatif seperti merusak 

mata dalam hal ini miopia.1 Perkembangan secara 

global pengguna smartphone dari tahun 2016 (2,5 

miliar pengguna) sampai 2021 (3,8 miliar pengguna) 

selalu mengalami peningkatan. Indonesia menjadi 

salah satu negara yang penduduknya merupakan 

pengguna smartphone paling banyak di dunia, sekitar 

81,87 juta pengguna pada tahun 2020.2 Indra 

penglihatan merupakan komponen yang sangat esensial 

dalam segala aspek dikehidupan makhluk hidup 

terutama manusia, termasuk dalam proses pendidikan. 

Walaupun  

https://portal.issn.org/resource/ISSN/2723-5890
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fungsi  mata  sangat penting  bagi  kehidupan  manusia,  

kesehatan mata sering kali kurang mendapat perhatian. 

Akibatnya beberapa penyakit dapat menyerang mata 

yang tidak diperhatikan dengan tepat sehingga 

menyebabkan gangguan penglihatan atau kelainan 

refraksi.3 Anomali refraksi adalah hasil dari bagian 

anatomis dan fisiologis mata yang tidak dapat 

memfokuskan cahaya ke retina (ametropia).4 

Miopia merupakan penyakit pada organ mata 

yang paling populer di seluruh dunia, dampaknya 

diperkirakan menghasilkan sebanyak 1.406 miliar 

orang, atau 22,9% populasi dunia.5 World Health 

Organization (WHO) melaporkan bahwa pada tahun 

2020, sekitar 2,6 miliar orang di semua bagian dunia 

mengidap miopia, dengan 312 juta di antaranya orang 

berumur di bawah 19 tahun. Diperkirakan Jumlah 

kasus miopia akan terus meningkat, dari 5,2% menjadi 

9% pada tahun 2050. Secara keseluruhan, prevalensi 

miopia paling tinggi terjadi di negara-negara yang 

berpenghasilan tinggi di wilayah Asia-Pasifik (53,4%), 

kemudian diikuti oleh Asia Timur (51,6%).6,7 Di 

Indonesia, kasus miopia mencapai 48,1% orang di atas 

21 tahun, dan hasil penelitian lain membuktikan bahwa 

pada rentang usia remaja hingga dewasa awal (remaja: 

12-13 tahun sampai 19-21 tahun dan dewasa awal: 20-

40 tahun) mengalami peningkatan tertinggi kasus 

miopia.7,8,9  

Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya 

membuktikan bahwa terdapat hubungan antara jarak 

pandang, kondisi cahaya ruangan, dan durasi waktu 

pemakaian gadget  terhadap insiden miopia tetapi pada 

aspek posisi atau pose pemakaian gadget  terbukti tidak 

ada hubungan dengan miopia.4 Sedangkan hasil 

penelitian lainnya menunjukkan bahwa di antara semua 

aspek, hanya variabel jarak yang sangat memengaruhi 

miopia, sedangkan posisi tubuh, pencahayaan ruangan, 

dan lama penggunaan tidak berpengaruh secara 

signifikan.10 Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

hubungan aktivitas penggunaan gadget  terhadap 

kejadian miopia pada Mahasiswa Fakultas Kedokteran 

Universitas Palangka Raya Angkatan 2023. 

 

METODE  

 
Penelitian ini adalah penelitian desain 

observasional dengan pendekatan analitik kuantitatif 

yang memiliki tujuan untuk mengetahui ada tidaknya 

hubungan yang signifikan antara penggunaan gadget 

terhadap kejadian miopia pada Mahasiswa Fakultas 

Kedokteran Universitas Palangka Raya Angkatan 2023 

menggunakan metode cross sectional, dimana 

pengambilan sampel data dilaksanakan hanya satu kali 

pada waktu yang bersamaan. Populasi yang dituju pada 

penelitian ini adalah seluruh mahasiswa Fakultas 

Kedokteran Universitas Palangka Raya Angkatan 2023 

dengan total 85 responden. Pada penelitian ini sampel 

yang diambil dengan teknik total sampling, dimana 

semua anggota dari populasi yang memenuhi semua 

kriteria inklusi akan terpilih. 

Alat yang digunakan pada penelitian ini 

adalah internet, laptop, kertas, snellen’s chart, trial 

lens, dan aplikasi SPSS. Bahan penelitian dalam 

penelitian ini adalah berupa kuesioner untuk 

memperoleh data primer dari responden yang 

mengisinya. Instrumen pada penelitian ini berupa 

kuesioner dalam bentuk lembar kertas yang mencakup 

data diri responden dan tentang penggunaan gadget 

oleh responden dalam beberapa aspek. Instrumen 

dalam penelitian ini juga menggunakan alat 

pemeriksaan visus berupa snellen’s chart dan alat 

koreksi kacamata berupa trial lens. 

Prosedur yang akan dilakukan dalam 

pengambilan atau pengumpulan data adalah meminta 

responden untuk mengisi lembar informed consent dan 

apabila responden setuju, peneliti kemudian akan 

lembar kertas kuesioner. Kemudian, responden akan 

melakukan pemeriksaan visus dan koreksi kacamata. 

Data pada penelitian ini akan dianalisis menggunakan 

dua teknik, yaitu analisis univariat dan bivariat. 

Analisis univariat akan membahas mengenai distribusi 

frekuensi dari karakteristik responden yang sudah 

mengisi kuesioner yang berisi usia serta jenis kelamin. 

Kemudian distribusi frekuensi penggunaan kacamata 

pada responden, kuesioner responden, dan prevalensi 

miopia berdasarkan hasil pemeriksaan mata. Analisis 

univariat berdasarkan variabel penelitian, yaitu durasi, 

intensitas cahaya ruangan, intensitas cahaya layar 

gadget, jarak, dan posisi pada saat menggunakan 

gadget. Kemudian, analisis bivariat untuk 

menunjukkan korelasi antara variabel. Informasi yang 

sudah tersimpan akan di proses ke dalam worksheet 

pada komputer atau laptop menggunakan aplikasi SPSS 

Statistic 26 untuk proses analisis data. Uji korelasi 

Charles Spearman dapat digunakan pada analisis 

bivariat untuk menentukan hipotesis penelitian 

hubungan antara kedua variabel dengan tingkat 

signifikansi pada p score, yaitu apabila nilai dari 

p>0,05 yang bermakna hipotesis pada penelitian tidak 

dapat diterima. Sedangkan nilai p<0,05 yang berarti 

hipotesis pada penelitian dapat diterima. Penelitian ini 

dilakukan pada bulan Juli - September 2024 di Ruang 

Kuliah Fakultas Kedokteran Universitas Palangka 

Raya. Penelitian ini sudah mendapatkan surat 

keterangan kelaikan etik dengan nomor: 

59/UN24.9/LL/2024. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

Responden atau peserta pada penelitian ini 

merupakan mahasiswa Fakultas Kedokteran 

Universitas Palangka Raya angkatan 2023 yang telah 

disesuaikan berdasarkan semua kriteria inklusi, dengan 

total responden sebanyak 85 orang. 
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Tabel 1. Distribusi frekuensi karakteristik responden pada mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Palangka Raya 

Variabel Frekuensi (n) Persentase (%) 

Jenis Kelamin   

Laki-Laki 29 34,1 

Perempuan 56 65,9 

Total 85 100 

Usia (Tahun)   

18 20 23,5 

19 49 57,6 

20 16 18,8 

Total 85 100 

Penggunaan Kacamata   

Tidak 34 40,0 

Ya 51 60,0 

Total 85 100 

 
Tabel 2. Distribusi frekuensi kejadian miopia pada mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Palangka Raya 

Karakteristik Jumlah (n) Persentase (%) 

Kejadian Miopia   

Miopia 58 68,2 

Tidak Miopia 27 31,8 

Total 85 100 

Durasi/Lama Penggunaan n % 

>2 jam/hari 59 69,4 

<2 jam/hari 26 30,6 

Total 85 100 

Intensitas Cahaya Ruangan n % 

Gelap/Redup 51 60,0 

Terang 34 40,0 

Total 85 100 

Intensitas Cahaya Layar Gadget  n % 

Sesuai dengan pencahayaan   sekitar 36 57,6 

Tidak sesuai dengan     pencahayaan sekitar 49 42,4 

Total 85 100 

Jarak n % 

<30 cm 53 62,4 

>30 cm 32 37,6 

Total 85 100 

Posisi n % 

Berbaring 20 23,5 

Duduk 65 76,5 

Total 85 100 

 

Berdasarkan tabel 1 jumlah responden atau 

peserta yang memiliki jenis kelamin laki-laki ada 

sebanyak 29 orang (34,1%) dan jenis kelamin 

perempuan sebanyak 56 orang (65,9%). Responden 

berusia 18 tahun sebanyak 20 orang (23,5%), berusia 

remaja 19 tahun ada sebanyak 49 orang (57,6%), dan 

berusia 20 tahun sebanyak 16 orang (18,8%). Data 

yang ditampilkan pada tabel 2, responden yang 

menggunakan kacamata sebesar 51 orang (60,0%) dan 

yang tidak menggunakan kacamata sebesar 34 orang 

(40,0%). Responden yang menderita miopia lebih 

banyak dibandingkan responden yang tidak mengalami 

miopia. Tabel 2 menunjukkan bahwa sebanyak 58 

orang (68,2%) dan responden yang tidak menderita 

miopia sebanyak 27 orang (31,8%). Sebagian besar 

responden juga menggunakan gadget >2 jam/hari, yaitu 

59 orang (69,4%), sementara 26 orang (30,6%) 

menggunakan gadget <2 jam/hari. Intensitas cahaya 

ruangan, 51 orang (60,0%) menggunakan gadget di 

ruangan dengan cahaya gelap atau redup, sedangkan 34 

orang (40,0%) menggunakan gadget di ruangan dengan 

cahaya terang. Terkait pencahayaan layar gadget, 36 

orang (57,6%) menggunakan gadget dengan 

pencahayaan yang sesuai dengan lingkungan sekitar, 

sementara 49 orang (42,4%) menggunakan gadget 

dengan pencahayaan yang tidak sesuai. Untuk jarak 

pemakaian gadget, mayoritas responden menggunakan 

gadget pada jarak kurang dari 30 cm, yaitu 53 orang 

(62,4%), sedangkan 32 orang (37,6%) menggunakan 

gadget pada jarak lebih dari 30 cm. Posisi penggunaan 

gadget juga didominasi oleh posisi duduk, dengan 65 

orang (76,5%) memilih duduk, sementara 20 orang 

(23,5%) menggunakan gadget dalam posisi berbaring. 
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Tabel 3. Korelasi kejadian miopia pada mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Palangka Raya 

Variabel n r ρ Value 

Durasi Penggunaan Gadget  85 0,699 0,000 

Intensitas Cahaya Ruangan Saat Menggunakan Gadget  85 0,475 0,000 

Intensitas Cahaya Layar Gadget Saat Menggunakan Gadget  85 0,540 0,000 

Jarak Pandang Penggunaan Gadget  85 0,461 0,000 

Posisi Saat Menggunakan Gadget  85 -0,098 0,372 

 

Hasil analisis statistik dengan uji korelasi 

Spearman menunjukkan bahwa terdapat hubungan 

yang signifikan antara beberapa faktor dengan miopia. 

Durasi pemakaian gadget memiliki korelasi kuat dan 

signifikan dengan miopia (p value 0,000, r = 0,699). 

Selain itu, tingkat intensitas cahaya ruangan saat 

menggunakan gadget (p value 0,000, r = 0,475) dan 

tingkat intensitas cahaya layar gadget (p value 0,000, r 

= 0,540) juga menunjukkan korelasi yang cukup kuat 

dan signifikan terhadap miopia. Jarak pemakaian 

gadget berhubungan cukup kuat dan signifikan dengan 

miopia (p value 0,000, r = 0,461). Sebaliknya, posisi 

saat memakai gadget menunjukkan korelasi yang 

sangat lemah dan tidak signifikan dengan miopia (p 

value 0,372, r = -0,098). Secara keseluruhan, penelitian 

ini mengindikasikan bahwa durasi pemakaian gadget, 

intensitas cahaya ruangan, intensitas cahaya layar 

gadget, dan jarak pemakaian gadget memiliki pengaruh 

signifikan terhadap miopia, sementara posisi saat 

menggunakan gadget tidak berkontribusi secara 

signifikan. 

Berdasarkan hasil uji statistik univariat 

pemeriksaan mata yang ditampilkan pada tabel 2, 

menggambarkan bahwa responden yang menderita 

miopia lebih banyak dibandingkan responden yang 

tidak mengalami miopia. Hal ini berarti searah dengan 

penelitian yang telah dilakukan oleh Dwi Junita Zega 

dan Yusni Atifah (2024) yang menyebutkan bahwa 

hasil penelitian ditemukan lebih banyak responden 

yang mengalami miopia dibandingkan tidak menderita 

miopia pada mahasiswa biologi angkatan 2023 

Universitas Negri Padang. Penelitian tersebut memiliki 

4 variabel independen, yaitu riwayat keturunan, durasi, 

jarak membaca, dan penerangan.11 Secara umum, 

Faktor yang menyebabkan adalah faktor lingkungan 

dan faktor genetik. Faktor genetik lebih berperan 

penting dan sangat berpengaruh secara signifikan 

terhadap kejadian miopia. Salah satu contohnya adalah 

kebiasaan melakukan pekerjaan jarak dekat dalam 

waktu yang terhitung lama serta kurangnya dari 

aktivitas di area terbuka. Ketika aktivitas seperti 

membaca buku atau bermain gadget dilakukan dalam 

jarak dekat untuk waktu yang lama, otot mata akan 

lebih mudah lelah. Kondisi ini membuat mata terbiasa 

fokus pada objek dekat, sehingga mata menjadi kabur 

saat melihat objek yang jauh.12 

Hasil dari uji statistik bivariat dengan korelasi 

charles spearman terkait variabel independen durasi 

pemakaian gadget terhadap rabun jauh atau miopia 

yang ditampilkan pada tabel 3, nilai p value adalah 

0,000 (<0,05), kekuatan korelasi kuat (r = 0,699). Nilai 

ini menunjukkan bahwa ditemukan hubungan yang 

kuat dan signifikan antara variabel durasi penggunaan 

gagdet terhadap miopia. Hal ini berarti semakin lama 

(>2 jam/hari) penggunaan gadget maka akan semakin 

tinggi kemungkinan menyebabkan miopia. Hal ini 

berarti searah dengan penelitian yang dilaksanakan 

oleh Eli Zulfiani dan Erni Wingki Susanti (2018) yang 

menyebutkan ditemukan hubungan durasi waktu 

penggunaan gadget terhadap miopia. Penelitian 

tersebut memiliki 3 variabel, yaitu durasi waktu 

pemakaian gadget, posisi pemakaian gadget, dan jarak 

pemakaian gadget. Sedangkan penelitian ini memiliki 5 

variabel, yaitu durasi, intensitas cahaya ruangan, 

intensitas cahaya layar gadget, jarak, dan posisi.3 

Durasi pengunaan gadget mengarah pada 

lamanya waktu yang dihabiskan seseorang dalam 

menggunakan perangkat elektronik, mencakup waktu 

yang digunakan untuk berbagai aktivitas seperti 

belajar, bermain game, bekerja, menonton, dan lain-

lain. Proses akomodasi di mana mata menyesuaikan 

daya refraksinya dengan mengubah bentuk lensa 

(mencembung dan memipih), sehingga membuat target 

pada jarak tertentu dapat difokuskan dengan jelas di 

retina. Semakin lama seseorang fokus melihat objek 

dari jarak dekat, semakin lama juga mata harus 

berakomodasi. Kondisi ini dapat menyebabkan 

kelelahan mata, yang pada akhirnya mengakibatkan 

penglihatan kabur di retina dan membuat mata sulit 

fokus. Hal ini juga memberikan beban berlebih pada 

mata dan susunan sarafnya.13,14 

Analisis pada tabel 3 juga menunjukkan bahwa 

ditemukan korelasi yang cukup kuat dan signifikan 

antara tingkat intensitas cahaya diruangan pada saat 

memakai gadget terhadap rabun jauh atau miopia. Nilai 

dari p value adalah 0,000 (<0,05), kekuatan korelasi 

cukup kuat (r = 0,475). Nilai ini menggambarkan 

bahwa ditemukan korelasi yang cukup kuat dan 

signifikan antara tingkat intensitas cahaya diruangan 

pada saat memakai gadget terhadap rabun jauh atau 

miopia.  Kondisi cahaya yang lebih redup, mata harus 

bekerja lebih keras untuk melihat dengan jelas, 

terutama saat memfokuskan objek dekat, seperti layar 

gadget. Proses akomodasi yang berlebihan 

menyebabkan ketegangan pada otot siliaris yang 

mengontrol lensa mata. Jika terjadi secara berulang, 

bola mata akan memanjang, yang dapat menyebabkan 

miopia progresif. Penggunaan gadget diruangan gelap 

juga membuat pengguna lebih fokus pada layar, hal ini 

dapat menyebabkan pengurangan frekuensi kedipan 

mata. Kurang berkedip akan menyebabkan mata kering 

dan ketegangan yang memperburuk ketidaknyamanan 

visual dan kelelahan mata.14,15 
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Korelasi antara variabel tingkat intensitas 

cahaya layar gadget pada saat memakai gadget 

terhadap miopia yang ditampilkan pada tabel 3, 

memiliki kekuatan yang cukup kuat, yaitu nilai dari p 

value adalah 0,000 (<0,05), kekuatan korelasi cukup 

kuat (r = 0,540). Nilai ini menggambarkan bahwa 

ditemukan korelasi yang cukup kuat dan signifikan 

antara tingkat intensitas cahaya layar gadget saat 

memakai gadget terhadap rabun jauh atau miopia. Hal 

ini berarti searah dengan penelitian yang dilaksanakan 

oleh Noviani Sukma Eka Putri (2023) yang 

membuktikan bahwa terdapat korelasi antara intensitas 

cahaya layar gadget terhadap miopia. Penelitian 

tersebut memiliki 3 variabel, yaitu intensitas cahaya 

ruangan, kecerahan layar gadget, dan kesesuaian 

cahaya melihat objek. Sedangkan penelitian ini 

memiliki 5 variabel, yaitu durasi, intensitas cahaya 

ruangan, intensitas cahaya layar gadget, jarak, dan 

posisi.16 

Intensitas layar gadget terlalu terang atau terlalu 

redup dibandingkan dengan cahaya sekitar, mata akan 

berusaha lebih banyak untuk fokus pada target 

sehingga mengakibatkan kelelahan pada mata. Kondisi 

kontras cahaya yang berlebihan ini dapat memicu 

ketegangan pada mata dan meningkatkan risiko 

pemanjangan bola mata, yang merupakan salah satu 

faktor penyebab miopia.17,18 Tabel 3 juga membuktikan 

adanya hubungan signifikan antara variabel jarak 

pemakaian gadget terhadap rabun jauh atau miopia 

dengan nilai dari p value yaitu 0,000 (<0,05), kekuatan 

korelasi cukup kuat (r = 0,461). Nilai ini 

menggambarkan bahwa ditemukan korelasi yang cukup 

kuat dan signifikan antara jarak pemakaian gadget 

terhadap rabun jauh atau miopia. Hal ini berarti searah 

dengan penelitian yang dilaksanakan oleh Gede 

Anantha Restu Permana, Komang Ayu Kartika Sari, 

dan Putu Aryani (2020) yang membuktikan bahwa 

terdapat korelasi antara jarak pemakaian gadget 

terhadap rabun jauh atau miopia. Penelitian yang 

disebutkan memiliki 3 jenis variabel, yaitu posisi 

pemakaian, jarak pandang pemakaian, dan durasi 

pemakaian. Sedangkan penelitian ini memiliki 5 

variabel, yaitu durasi, intensitas cahaya ruangan, 

intensitas cahaya layar gadget, jarak, dan posisi.19 

Progresivitas rabun jauh atau miopia yang 

berlangsung selama bertahun-tahun disebabkan oleh 

kebiasaan pengidap yang terus menekankan mata untuk 

fokus pada jarak dekat dalam waktu lama, yang 

membuat mata harus berakomodasi secara terus-

menerus. Saat ini, mahasiswa cenderung sering 

melakukan aktivitas yang melibatkan jarak dekat, 

seperti menggunakan smartphone dengan jarak kurang 

dari 30 cm dari mata, membaca bacaan buku pelajaran, 

atau menonton TV dari jarak yang sangat dekat.13 

Berdasarkan dari hasil statistik bivariat dengan uji 

korelasi charles spearman terkait jenis variabel 

independen posisi pemakaian gadget  terhadap rabun 

jauh atau miopia yang ditampilkan pada tabel 3, nilai p 

value adalah 0,372 (<0,05), kekuatan korelasi sangat 

lemah (r = -0,098), serta arah korelasi negatif. Nilai ini 

menunjukkan bahwa meskipun terdapat hubungan 

dengan indikasi negatif, korelasi ini sangat lemah dan 

tidak signifikan antara posisi duduk atau berbaring saat 

menggunakan gadget terhadap miopia. Hal ini berarti 

searah dengan penelitian yang dilaksanakan oleh Nur 

Putri Hidayani, Florentianus Tat, dan Herliana M. A. 

Djogo (2020) yang menyatakan bahwa tidak ditemukan 

korelasi antara posisi pemakaian gadget terhadap 

miopia. Penelitian tersebut memiliki 3 variabel, yaitu 

lama penggunaan gadget, jarak pandang, dan posisi 

tubuh. Sedangkan penelitian ini memiliki 5 variabel, 

yaitu durasi, intensitas cahaya ruangan, intensitas 

cahaya layar gadget, jarak, dan posisi.  

Menggunakan gadget saat berbaring atau 

tengkurap dapat menyebabkan miopia. Posisi ini 

mengakibatkan mata tidak bisa relaksasi dikarenakan 

otot pada mata harus terus-menerus menekan bola mata 

ke arah bawah dan mengikuti posisi objek. Akibatnya, 

mata akan mengalami akomodasi berlebih. Jika 

akomodasi berlebihan berlangsung dalam waktu yang 

lama, kemampuan mata untuk melihat jarak jauh akan 

lebih mudah menurun. Faktor lain yang memengaruhi 

hal ini meliputi tingkat penggunaan gadget dan jarak 

penglihatan mata terhadap gadget. Berdasarkan 

hubungan korelasi yang ditemukan, tidak terdapat 

kaitan antara posisi pemakaian gadget dan miopia. Hal 

ini menunjukkan bahwa miopia dipengaruhi oleh 

berbagai penyebab lain dan tidak pasti diakibatkan oleh 

posisi pemakaian gadget yang dianggap berefek 

terhadap mata, seperti posisi tidur atau telungkup.20 

Hasil penelitian menunjukkan adanya hubungan yang 

signifikan antara aktivitas penggunaan gadget terhadap 

kejadian miopia, sesuai dengan hipotesis awal yang 

menyatakan bahwa penggunaan gadget secara intensif 

dan berlebihan berkontribusi terhadap peningkatan 

risiko miopia. 
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