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Abstrak

Latar Belakang: Latar Belakang: Penggunaan gadget pada remaja semakin meningkat seiring perkembangan
teknologi dan kebutuhan pembelajaran digital. Penggunaan gadget dalam durasi yang lama serta postur tubuh yang
kurang ergonomis dapat menyebabkan ketegangan otot leher dan berpotensi menimbulkan keluhan nyeri leher.
Hasil penelitian mengenai hubungan durasi penggunaan gadget dan postur terhadap keluhan nyeri leher masih
menunjukkan hasil yang berbeda-beda. Tujuan penelitian: Mengetahui hubungan durasi penggunaan gadget dan
postur terhadap keluhan nyeri leher pada siswa MAN 1 Sleman. Metode: Penelitian ini menggunakan desain
observasional analitik dengan pendekatan cross-sectional. Sampel penelitian berjumlah 86 siswa MAN 1 Sleman
yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling. Variabel penelitian meliputi durasi penggunaan gadget
postur penggunaan gadget, dan keluhan nyeri leher. Pengukuran postur dilakukan menggunakan aplikasi Fisio
Master dengan analisis Rapid Upper Limb Assessment (RULA), sedangkan keluhan nyeri leher diukur
menggunakan Neck Disability Index (NDI). Analisis data menggunakan uji statistik Spearman Rank. Hasil: Hasil
penelitian menunjukkan bahwa tidak terdapat hubungan yang signifikan antara durasi penggunaan gadget dengan
keluhan nyeri leher pada siswa MAN 1 Sleman dengan nilai p>0,05. Selain itu, tidak terdapat hubungan yang
signifikan antara postur penggunaan gadget dengan keluhan nyeri leher dengan nilai p>0,05. Hal ini menunjukkan
bahwa durasi penggunaan gadget dan postur penggunaan gadget tidak berhubungan secara signifikan terhadap
keluhan nyeri leher pada responden penelitian. Kesimpulan:. Tidak terdapat hubungan antara durasi penggunaan
gadget dan postur penggunaan gadget terhadap keluhan nyeri leher pada siswa MAN 1 Sleman. Keluhan nyeri
leher pada siswa kemungkinan dipengaruhi oleh faktor lain di luar variabel penelitian, seperti aktivitas fisik,
kebiasaan olahraga, kualitas istirahat, dan faktor ergonomi lainnya. Saran: Penelitian selanjutnya diharapkan
dapat meneliti faktor-faktor lain yang memengaruhi keluhan nyeri leher pada remaja serta menggunakan jumlah
sampel yang lebih besar agar hasil penelitian lebih optimal.

Kata Kunci : Durasi Penggunaan Gadget, Postur, Nyeri Leher, Neck Disability Index (NDI), Remaja SMA

Abstract

Background: Gadget use among adolescents has continued to increase alongside technological advancements
and the demand for digital learning. Prolonged gadget use combined with poor ergonomic posture may lead to
neck muscle strain and potentially result in neck pain complaints. Previous studies investigating the relationship
between gadget use duration, posture, and neck pain complaints have reported inconsistent findings. objective:
To determine the relationship between gadget use duration, posture, and neck pain complaints among students at
MAN (State Islamic Senior High School) 1 Sleman. Method: This study employed an analytical observational
design with a cross-sectional approach. A total of 86 students from MAN 1 Sleman were selected using purposive
sampling. The study variables included gadget use duration, gadget use posture, and neck pain complaints.
Posture was assessed using the Fisio Master application with the Rapid Upper Limb Assessment (RULA) method,
while neck pain complaints were measured using the Neck Disability Index (NDI). Data were analyzed using the
Spearman's rank correlation test. Result : The findings showed no statistically significant relationship between
gadget use duration and neck pain complaints among students at MAN 1 Sleman (p > 0.05). Likewise, no
significant relationship was found between gadget use posture and neck pain complaints (p > 0.05). These findings
indicate that neither gadget use duration nor gadget use posture was significantly associated with neck pain
complaints among the study participants. Conclusion: There was no relationship between gadget use duration,
gadget use posture, and neck pain complaints among students at MAN 1 Sleman. Neck pain complaints among
students may be influenced by other factors beyond the variables examined in this study, such as physical activity,
exercise habits, sleep quality, and other ergonomic factors. Recommendations: Future studies are expected to
investigate other factors influencing neck pain complaints among adolescents and to involve a larger sample size
to obtain more optimal findings.
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1. PENDAHULUAN

Gadget adalah media atau alat komunikasi modern yang memiliki kelebihan dalam
mempermudah kegiatan komunikasi manusia. Contoh gadget yang sering digunakan antara lain
iPhone, Android, maupun notebook (Ivana et al., 2021). Gadget memiliki beberapa jenis seperti
smartphone, laptop, tablet, dan iPad (Manguma, Surya, dkk., 2022). Saat ini hampir setiap orang
memiliki gadget, mulai dari anak-anak, remaja, hingga orang dewasa. Bahkan, banyak di antara
mereka yang menghabiskan sebagian besar waktunya hanya untuk bermain gadget.

Penggunaan gadget di Indonesia diatur secara tidak langsung melalui Undang-Undang
Republik Indonesia Nomor 11 Tahun 2008 tentang Informasi dan Transaksi Elektronik (UU
ITE) yang kemudian diperbarui dengan Undang-Undang Nomor 19 Tahun 2016. Undang-
undang ini mengatur pemanfaatan teknologi informasi, sistem elektronik, dan perangkat
elektronik yang digunakan dalam kehidupan sehari-hari, termasuk gadget, tablet, dan perangkat
digital lainnya. UU ITE menegaskan bahwa penggunaan perangkat elektronik harus dilakukan
secara bertanggung jawab, aman, dan tidak melanggar hukum, dengan tujuan melindungi
kepentingan umum, meningkatkan kesejahteraan masyarakat, serta memberikan kepastian
hukum dalam pemanfaatan teknologi informasi. Meskipun istilah “gadget” tidak disebutkan
secara eksplisit, pengaturannya tercakup dalam definisi perangkat dan sistem elektronik,
sehingga UU ITE dapat dijadikan sebagai landasan hukum umum terkait penggunaan gadget
dalam berbagai aktivitas, termasuk pendidikan dan kehidupan sosial.

Berdasarkan data World Health Organization (WHO), jumlah pengguna gadget di
seluruh dunia pada tahun 2019 mencapai 5,47 miliar orang, dan meningkat menjadi 7,9 miliar
orang pada tahun 2022. Pengguna gadget di kawasan Asia menempati posisi tertinggi sebesar
8,0%, sedangkan Asia Tenggara sebesar 7,1% pada tahun 2022 (WHO, 2022). Indonesia sendiri
menempati urutan keempat pengguna gadget tertinggi di dunia. Sekitar 90% jenis gadget yang
digunakan adalah smartphone dan tablet. Dari 171,11 juta orang Indonesia, sebanyak 60,80%
pengguna gadget berusia antara 5—19 tahun, dengan rata-rata penggunaan gadget 69 jam per
hari (Ardiyani, Ina, dkk., 2021).

Di Indonesia sendiri penggunaan gadget didominasi oleh remaja. BPS bekerjasama
dengan Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) mencatat angka pertumbuhan
pengguna internet di Indonesia hingga akhir tahun 2013 mencapai 71,19 juta orang,
meningkat pada tahun 2014 mencapai 83,7 juta orang (Diarti et al., 2016).

Menurut laporan Badan Pusat Statistik (BPS), persentase penggunaan gadget di
Indonesia pada tahun 2022 mencapai 65,87%. Provinsi dengan tingkat penggunaan tertinggi
adalah DKI Jakarta (51,8%), diikuti oleh Kepulauan Riau (50,1%) dan Kalimantan Timur
(41,1%), sedangkan provinsi dengan persentase terendah adalah Papua (26,32%) (BPS, 2022).
Data dari Kementerian Komunikasi dan Informatika Republik Indonesia (KOMINFO)
menunjukkan bahwa pengguna gadget pada anak usia sekolah, khususnya usia 13—19 tahun,
mencapai 73,7% atau meningkat sebesar 8,9% setara dengan 25,5 juta pengguna (KOMINFO RI,
2022). Berdasarkan jenis kelamin, pengguna laki-laki mencapai 72,76%, sedangkan perempuan
62,91% (BPS, 2022). Di Provinsi D.I. Yogyakarta, jumlah remaja pengguna gadget usia 13—19
tahun juga meningkat signifikan pada tahun 2022, yaitu 48,37%, dengan sebaran tertinggi di
Kabupaten Sleman (17,7%) dan Kabupaten Bantul (16,26%) (Kominfo, 2023).

Menurut Saputra (2016) menyebutkan di Indonesia kecanduan internet pada
remaja sebesar 42,4%. Pada kesuluruhan remaja yang menggunakan internet, 70%
diantaranya menggakses internet untuk hal-hal negatif seperti cybercrime, cyberporn, dan
game online lebih dari 3 jam perhari. Kecanduan internet juga dapat menimbulkan
permasalahan fisik seperti mata kering, nyeri punggung dikarenakan terlalu lama duduk di
depan komputer, kebersihan yang terabaikan dan gangguan pola tidur. masalah psikologis dan
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sosial seperti: Penurunan daya ingat, euforia saat online, waktu berinternet berlebihan,
menarik diri dari lingkungan sosial, merasa cemas dan depresi bila offline (Sari et al., 2017).
Berdasarkan hasil penelitian terdahulu, penggunaan gadget menunjukkan variasi yang cukup
signifikan di beberapa wilayah. Penelitian kominfo 2023 di wilayah Sleman melaporkan (17,7
%) sedangkan di wilayah Bantul melaporkan (16,26 %). Tingginya prevalensi tersebut
menunjukkan bahwa penggunaan gadget di Sleman lebih tinggi. Oleh karena itu, wilayah
Sleman dipilih sebagai lokasi penelitian karena memiliki prevalensi yang paling tinggi.
Jumlah remaja penggunaan gadget usia 13-19 tahun juga meningkat signifikan pada tahun
2022 yaitu 48,37%, dengan sebaran tertinggi di Kabupaten Sleman (17,7%) dan Kabupaten
Bantul (16,26%).

Penggunaan gadget pada remaja SMA tergolong tinggi. Dari segi durasi penggunaan,
sebagian besar remaja menggunakan gadget selama 2—6 jam per hari, bahkan proporsi remaja
dengan penggunaan lebih dari 6 jam per hari juga cukup besar. Hal ini menunjukkan bahwa
gadget telah menjadi bagian yang tidak terpisahkan dari kehidupan sehari-hari remaja SMA,
baik untuk keperluan belajar maupun aktivitas lain seperti akses media sosial. Intensitas
penggunaan gadget yang cukup lama ini menggambarkan adanya potensi risiko terhadap
kesehatan remaja, terutama bila penggunaan tidak terkontrol dan berlangsung terus-menerus
setiap hari.

Penggunaan gadget pada remaja memiliki dampak positif maupun negatif. Dampak
positifnya, gadget dapat mempermudah anak dalam mencari materi pelajaran melalui berbagai
aplikasi seperti WhatsApp, Google Classroom, Zoom, dan Google Meet. Selain itu, gadget juga
membantu anak berkomunikasi jarak jauh serta mengatur waktu dengan lebih baik.

Namun demikian, dampak negatif juga tidak dapat dihindari. Remaja cenderung lebih
sering menggunakan gadget untuk mengakses berbagai aplikasi hiburan seperti game,
Instagram, YouTube, dan TikTok, hal ini dapat memengaruhi kesehatan fisik seperti gangguan
pada mata, postur tubuh yang buruk, obesitas, serta berkurangnya interaksi sosial dengan teman
sebaya yang pada akhirnya dapat menimbulkan sikap individualis (Hariati Lestari, 2023). Selain
itu pengguna yang memakai gadget selama 30 menit bisa mengalami tingkat kelelahan otot
trapezius lebih tinggi dibandingkan pengguna selama 10 menit. Hal in1 menunjukkan bahwa
semakin lama penggunaan, semakin besar risiko terjadinya nyeri otot (FHP — Forward Head
Posture). Kondisi FHP menyebabkan kepala condong ke depan sehingga otot leher anterior
melemah, sedangkan otot posterior memendek, menimbulkan nyeri dan ketegangan otot (Kim
& Koo, 2016).

Untuk mencegah dampak negatif akibat penggunaan gadget yang berlebihan, perlu
diterapkan pola penggunaan gadget yang sehat. Hal ini dapat dilakukan dengan mengatur durasi
penggunaan gadget maksimal satu hingga dua jam per hari, serta beristirahat setiap 30 hingga 45
menit untuk melakukan peregangan pada leher dan punggung. Selain itu, pengguna disarankan
untuk mengaktifkan mode malam agar cahaya layar tidak mengganggu kualitas tidur, serta
meningkatkan aktivitas fisik dan interaksi sosial di luar layar guna menjaga keseimbangan
antara aktivitas digital dan kehidupan nyata (Jalilah, 2021).

Nyeri leher akibat penggunaan gadget terutama disebabkan oleh durasi penggunaan
yang lama disertai postur tubuh yang tidak ergonomis. Saat menggunakan gadget, individu
cenderung menundukkan kepala dalam waktu yang lama (forward head posture), sehingga
meningkatkan beban mekanik pada tulang servikal dan jaringan lunak di sekitarnya. Kondisi
ini menimbulkan ketegangan otot leher dan bahu secara statis, yang apabila terjadi terus-
menerus dapat menyebabkan kelelahan otot, spasme, dan akhirnya nyeri leher. Penelitian
Susilawati et al. (2024) menunjukkan bahwa penggunaan gadget lebih dari 2 jam per hari
berhubungan signifikan dengan kejadian nyeri leher, di mana sebagian besar responden
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mengalami nyeri dengan skala berat. Selain faktor postur, kurangnya istirahat selama
penggunaan gadget turut memperburuk kondisi karena otot leher tidak memiliki waktu relaksasi
yang cukup. Durasi penggunaan yang berlebihan juga dapat memicu stres dan ketegangan
psikologis, yang selanjutnya memperparah persepsi nyeri. Oleh karena itu, penggunaan gadget
yang lama tidak hanya memengaruhi postur tubuh, tetapi juga berperan langsung sebagai
penyebab utama terjadinya nyeri leher, khususnya pada remaja.

Nyeri leher merupakan salah satu gangguan muskuloskeletal yang paling sering
ditemukan pada populasi umum. Secara global, prevalensi nyeri leher dilaporkan bervariasi,
berkisar antara 17,3% hingga 67,8%, tergantung pada kelompok usia, aktivitas, dan faktor
risiko yang menyertainya. Pada kelompok usia produktif dan mahasiswa, angka prevalensi
cenderung lebih tinggi akibat tuntutan aktivitas statis dan penggunaan perangkat digital yang
intensif. Penelitian oleh Igbal dkk. (2024) menunjukkan bahwa nyeri leher menjadi keluhan
muskuloskeletal yang sangat dominan, terutama pada populasi mahasiswa, di mana sebagian
besar responden melaporkan pernah mengalami nyeri leher dalam periode tertentu. Tingginya
prevalensi ini menunjukkan bahwa nyeri leher merupakan masalah kesehatan yang umum dan
signifikan, serta berpotensi memengaruhi kualitas hidup, aktivitas sehari-hari, dan produktivitas
individu.

Nyeri leher merupakan rasa nyeri yang dirasakan pada bagian belakang atau pangkal
kepala, mulai dari tulang belakang bagian atas (servikal) hingga bagian atas punggung yang dapat
meluas ke tulang belikat (scapula). Nyeri ini umumnya disebabkan oleh tekanan pada jaringan
lunak, tulang, atau sendi di area cervikal. Dalam beberapa kasus, nyeri leher dapat timbul akibat
trauma, gerakan hiperekstensi, serta penggunaan otot secara berlebihan dalam posisi yang tidak
ergonomis.

Penggunaan gadget yang berlebihan merupakan salah satu faktor risiko utama
terjadinya nyeri leher. Aktivitas seperti menggunakan smartphone, tablet, atau perangkat
genggam lainnya dalam durasi lama sering disertai dengan posisi kepala menunduk dan postur
tubuh yang tidak ergonomis. Postur fleksi leher yang dipertahankan dalam waktu lama akan
meningkatkan beban mekanis pada tulang belakang cervikal, otot, dan jaringan lunak leher.
Semakin besar sudut fleksi kepala ke depan, semakin besar pula gaya yang bekerja pada leher,
sehingga memicu kelelahan otot, iskemia otot, dan nyeri. Selain itu, durasi penggunaan gadget
lebih dari 4-6 jam per hari, kebiasaan penggunaan tanpa jeda istirahat, serta ketergantungan
atau adiksi terhadap gadget (nomophobia) turut meningkatkan risiko terjadinya gangguan
muskuloskeletal pada leher. Faktor usia muda dan aktivitas belajar atau bekerja yang banyak
melibatkan gadget juga berkontribusi terhadap meningkatnya kejadian nyeri leher akibat
penggunaan gadget yang berkepanjangan.

Kebiasaan seperti menunduk terlalu lama saat menggunakan ponsel, laptop, atau
komputer, serta posisi duduk yang kurang tepat karena meja atau keyboard yang terlalu tinggi,
dapat memicu nyeri pada leher. Selain itu, posisi tubuh yang salah saat belajar, seperti
membungkuk atau berbaring di lantai, juga dapat menyebabkan gangguan serupa (Ivana et al.,
2021).

Gejala yang biasanya muncul akibat nyeri leher meliputi ketegangan otot pada daerah
leher yang berpengaruh terhadap keterbatasan gerak sendi secara fungsional. Kebiasaan
bermain gadget terlalu lama dapat meningkatkan risiko terjadinya nyeri leher. Aktivitas ini
sering kali membuat seseorang menunduk dalam waktu lama dengan posisi yang tidak
ergonomis, sehingga menimbulkan ketegangan pada otot leher. Kondisi tersebut dikenal dengan
istilah text neck atau tech neck, yaitu rasa nyeri akibat terlalu lama menunduk saat
menggunakan perangkat elektronik seperti smartphone atau tablet (Raihan & Farid Rahman,
2023). Postur tubuh yang buruk saat menggunakan gadget dapat menyebabkan ketegangan dan
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tekanan berlebih pada leher, menimbulkan rasa tidak nyaman bahkan nyeri yang mengganggu
aktivitas sehari-hari. Untuk mencegah hal ini, penting menjaga postur tubuh yang baik,
mengatur jarak pandang, serta mengambil waktu istirahat secara teratur selama penggunaan
gadget.

Postur dalam penggunaan gadget adalah posisi dan keselarasan segmen tubuh,
khususnya kepala, leher, bahu, dan batang tubuh, yang terbentuk saat individu menggunakan
perangkat elektronik seperti smartphone atau tablet, yang ditandai dengan sudut fleksi atau
ekstensi leher serta posisi lengan dan pergelangan tangan, sehingga dapat memengaruhi beban
biomekanik dan risiko gangguan musculoskeletal (Ashraf et al., 2025).

Penggunaan gadget umumnya dilakukan dengan posisi kepala menunduk untuk melihat
layar yang berada di bawah garis pandang. Postur ini menyebabkan otot-otot leher bekerja
secara terus-menerus untuk mempertahankan posisi kepala sehingga dapat meningkatkan
ketegangan. Posisi penggunaan smartphone yang paling banyak ditemukan adalah posisi duduk
membungkuk. Postur tubuh tersebut sering dipilih karena dianggap lebih nyaman dibandingkan
mempertahankan postur yang baik. Kebiasaan berlangganan leher saat menggunakan
smartphone dalam jangka waktu yang panjang dapat meningkatkan aktivitas otot leher secara
berulang. Kondisi ini berpotensi menyebabkan cedera otot, kerusakan kumulatif jaringan.
Postur yang ergonomis saat menggunakan smartphone dapat membantu mengurangi beban kerja
otot leher. Salah satu posisi yang dianjurkan adalah menggunakan sandaran kursi dan
menopang lengan selama penggunaan gadget. Selain posisi leher, faktor ergonomi lain seperti
desain meja dan kursi juga berperan dalam menentukan kualitas postur tubuh. Meja atau kursi
yang tidak sesuai dapat menyebabkan tubuh membungkuk (Lai ef al., 2023).

Fisioterapi memiliki peran penting dalam mengatasi keluhan nyeri leher yang timbul
akibat penggunaan gadget yang berkepanjangan, terutama yang berkaitan dengan kondisi fext
neck syndrome. Fisioterapi berperan dalam mengurangi nyeri, memperbaiki postur tubuh, serta
meningkatkan fungsi dan mobilitas leher melalui pendekatan non-farmakologis. Intervensi
yang sering direkomendasikan dalam jurnal meliputi latithan penguatan otot leher dan bahu,
khususnya otot fleksor servikal dalam (deep cervical flexor), serta latihan peregangan otot yang
mengalami ketegangan seperti upper trapezius, levator scapulae, dan sternocleidomastoideus.
Jurnal juga menekankan peran fisioterapi dalam edukasi ergonomi dan koreksi postur, terutama
saat menggunakan gadget, guna mencegah posisi kepala yang terlalu fleksi dalam waktu lama.
Dengan kombinasi latihan terapeutik, terapi manual, dan edukasi postur, fisioterapi terbukti
secara signifikan dapat menurunkan nyeri leher dan mencegah kekambuhan pada individu
yang memiliki kebiasaan penggunaan gadget yang tidak ergonomis.

Dari hasil studi pendahuluan di MAN 1 SLEMAN 212 siswa/siswi yang menggunakan
gadget. Pada MAN 1 Sleman, penggunaan gadget khususnya telepon genggam (HP) dan laptop
sudah menjadi bagian dari aktivitas pembelajaran sehari-hari. Gadget tersebut sering digunakan
oleh siswa untuk mencari materi pembelajaran, mengerjakan tugas, serta mengakses sumber
belajar digital. Namun, dalam penggunaannya masih ditemukan posisi belajar yang kurang baik
dan tidak ergonomis, seperti kebiasaan menulis atau mengoperasikan gadget sambil tiduran
atau dengan posisi leher menunduk dalam waktu yang lama. Kondisi tersebut berpotensi
menimbulkan ketegangan otot leher dan gangguan muskuloskeletal, sehingga dapat
meningkatkan risiko terjadinya nyeri leher pada siswa.

Pada hasil studi pendahuluan, 5 siswa/siswi menggunakan aplikasi PHYSIO MASTER
untuk pemeriksaan postur dengan hasil analisis RULA pada beberapa gambar yang telah
dihitung, dan diperoleh skor akhir yang relatif konsisten yaitu berada pada rentang 3—4 yang
artinya pemeriksaan lebih lanjut. Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti ingin
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mengangkat judul “HUBUNGAN DURASI PENGUNAAN GADGET DAN POSTUR
TERHADAP KELUHAN NYERI LEHER PADA ANAK SMA DI MAN 1 SLEMAN”.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara durasi penggunaan gadget
dan postur tubuh keluhan nyeri pada anak MAN 1 SLEMAN.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode observasional dengan pendekatan cross sectional
Variabel penelitian ini adalah durasi penggunaan gadget dan postur (variabel bebas) dan
keluhan nyeri leher (variabel terikat). Populasi dalam penelitian ini adalah siswa di MAN 1
Sleman. Berdasarkan hasil studi pendahuluan, diperoleh data bahwa sebanyak 212 siswa/siswi
di sekolah tersebut menggunakan gadget dalam aktivitas sehari-hari. Sedangkan besar sampel
yaitu 139 orang (menggunakan teknik purpusive sample). Alat dan bahan yang digunakan
dalam pengumpulan data :

1) NDI dan RULA
2) Informend Concernts
3) Aplikasi Physio Master untuk postur tubuh.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil
Tabel 1. Karakteristik Berdasarkan Usia

Usia Frekuensi Persen (%)
15 tahun 8 9,3

16 tahun 33 38,4

17 tahun 41 47,7

18 tahun 4 4.7

Total 86 100

Berdasarkan tabel 1, karakteristik responden berdasarkan usia menunjukkan bahwa dari
total 86 siswa MAN 1 Sleman yang berasal dari kelas X dan XI, sebagian besar responden
berusia 17 tahun, yaitu sebanyak 41 orang (47,7%). Selanjutnya, responden berusia 16 tahun
sebanyak 33 orang (38,4%), responden berusia 15 tahun sebanyak 8 orang (9,3%), dan
responden berusia 18 tahun sebanyak 4 orang (4,7%). Usia tersebut termasuk dalam katagori
remaja, Khususunya fase pertengahan hingga akhir remaja, yang ditandai dengan masih
berlangsungnya proses pertumbuhan dan perkembangan system muncuoskeletal, termasuk
sturktur tulang belakang dan postur tubuh. Pada fase ini, pertumbuhan tulang belakang masih
berlangsung pesat, sehingga postur tubuh lebih rentan terhadap pengaruh kebiasaan yang tidak
ergonomis, terutama pada posisi statis dalam waktu yang lama (Sikka et a/.,2020).

Pemilihan rentan usia 15-18 tahun dalam penelitian ini didasarkan pada pertimbangan
untuk melakukan deteksi awal terhadap perubahan postur. Pada usia remaja perubhan posur
masih berada pada tahap awal sehingga potensi terjadinya perbaikan melalui intervensi latihan
relative lebih besar dibandingakan pada usia dewasa. Hal ini disebabkan karena system
musculoskeletal pada remaja masih memiliki tingkat plastisitas yang baik, sehingga respon
terhadap latihan dan itervensi pencegahan masih dapat terlihat secara signifikan.

Berbeda halnya dengan kelompok usia dewasa, perubahan postur cenderung
berlangsung dalam jangka waktu yang cenderug lama dan dapat disertai dengan adaptasi
strktural, sehingga efek intervensi kemungkinan tidak seoptimal pada usia remaja. Oleh karena
itu, pemilihan usia 15-18 tahun dalam penelitian ini tepat untuk menggamati permasalahan
postur.
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Tabel 2. Karakteristik Berdasarkan Jenis Kelamin

Jenis kelamin Frekuensi Persen (%)
Laki-laki 42 48,8%
Perempuan 44 51,2%
Total 86 100%

Berdasarkan 2, responden terdiri dari 86 orang, dengan distribusi jenis kelamin
didominasi perempuan sebanayak 44 orang dan laki-laki sebanyak 42 orang. Berdaarkan hasil
dari PHYSIO MASTER dan RULLA dalam penelitian ini lebih banyak ditemukan pada
responden perempuan dibandingkan dengan laki-laki.

Kondisi ini dihubungkan dengan faktor fisiologis, dimana perempuan memiliki masa
dan kekuatan otot yang relatif lebih rendah dibandingkan laik-laki, sehingga kemampuan dalam
mempertahankan stabilitas postur menjadi lebih terbatas (Kinasih et al., 2022).

Tabel 3. Karakteristik Berdasarkan Durasi Penggunaan Gadget

Durasi Frekuensi Persen (%)
< 2 jam/hari 7 8,1%

3-4 jam/hari 11 12,8%

> 5 jam/hari 68 79,1%
Total 86 100%

Berdasarkan tabel 3, sebagian besar responden menggunakan gadget >5 jam perhari.
Kondisi ini menunjukkan bahwa penggunaan gadget pada remaja telah menjadi aktivitas sehari-
hari, baik untuk keperluan pembelajaran maupun hiburan. Menurut asosiasi Dokter anak
Amerika dan Canada, durasi pengunaan gadget pada anak usia 6-1 tahun sebaiknya tidak lebih
dari 2 jam perhari (Maulina et a/.,2020). Namun pada kenyataannya,penggunan gadget pada
remaja cenderung melebih batas tersebut. Hal ini didukung oleh penelitian Hariniamayanti &
Rosida (2025) yang menunjukkan bahwa sebesar 98,7% siswa menggunaan gadget dengan
durasi yang lama, terutama untuk aktivitas komunikasi dan hiburan.

Berdasrkan hasil observasi selama penelitian, ditemukan bahwa siswa banyak
menggunakan gadget untuk mengakses media sosial serta menunjang kegiatan pembelajaran,
sehingga durasi penggunannya menjadi semakin meningkat.Hal in1i menunjukkan tingginya
durasi penggunaan gadget tidak hanya dipengaruhi oleh kebutuhan akademik, tetapi juga
kebiasaan penggunaan untuk hiburan.

Durasi penggunaan yang berkepanjangan dapat menyebabkan posisi kepala cenderung
menunduk dalam waktu yang lama, sehingga meningkatkan tekanan pada sturktural leher (Lee
& Son, 2025). Selain itu, pengguaan gadget dalam jangka panjang dapat menyebabkan
keteangan otot dan leher akibat kontraksi berlebihan pada otot sternocleidomastoideus dan
trapezius (Wati et al., 2023).

Tabel 4. Karakteristik Berdasarkan Postur

Skor RULA Keterangan Postur Frekuensi Persen (%)

1-2 Postur dapat diterima 0 0%

34 Perlu investigasi lebih lanjut, perubahan 0 0%
mungkin diperlukan

5-6 Perlu investigasi lebih lanjut, perubahan 33 38,4%
segera
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Skor RULA Keterangan Postur Frekuensi Persen (%)
7 Investigasi dan terapkan perubahan 53 61,6%
Total 86 100%

Berdasarkan tabel 4, hasil pengukuran postur menggunakan aplikasi Physio Master
kemudian diklasifikasikan berdasarkan skor Rapid Upper Limb Assessment (RULA). Sebagian
besar responden berada pada kategori 7, yaitu investigasi dan terapkan perubahan, sebanyak 53
responden (61,6%). Selanjutnya, 33 responden (38,4%) berada pada kategori 5-6, yaitu perlu
investigasi lebih lanjut dan perubahan segera. Tidak terdapat responden pada kategori 1-2
maupun 3—4.

Hasil tersebut menunjukkan bahwa seluruh responden memiliki postur yang
memerlukan evaluasi atau perubahan berdasarkan klasifikasi RULA. Temuan ini
memperlihatkan bahwa postur saat menggunakan gadget pada sebagian besar siswa belum
ergonomis dan memerlukan perhatian untuk mengurangi risiko gangguan muskuloskeletal.

Tingginya proporsi responden pada kategori perlu evaluasi diduga berkaitan dengan
kebiasaan menggunakan gadget dalam posisi yang kurang ergonomis, seperti menundukkan
kepala saat melihat layar smartphone dalam waktu yang lama. Posisi tersebut dapat
meningkatkan beban pada struktur tulang belakang servikal serta memengaruhi keseimbangan
postur tubuh. Penelitian Hariniamayanti dan Rosida (2025) menunjukkan bahwa penggunaan
gadget dalam durasi yang lama sering kali disertai dengan penerapan postur yang kurang
ergonomis sehingga meningkatkan risiko terjadinya gangguan muskuloskeletal. Hasil tersebut
sejalan dengan penelitian Lee & Son (2025)yang melaporkan bahwa penggunaan perangkat
elektronik, khususnya smartphone, berkaitan dengan peningkatan fleksi leher dan perubahan
postur yang dapat memicu ketidaknyamanan serta gangguan muskuloskeletal pada daerah leher
(Lee & Son, 2025).

Berdasarkan hasil observasi selama penelitian, sebagian besar siswa menggunakan
gadget dalam posisi duduk dengan kepala menunduk dan bahu cenderung membungkuk. Posisi
tersebut dilakukan secara berulang dan dalam waktu yang relatif lama, baik untuk kegiatan
pembelajaran maupun mengakses media sosial. Kebiasaan ini dapat menyebabkan peningkatan
beban pada struktur tulang belakang servikal serta ketegangan pada otot leher dan bahu.

Posisi kepala yang menunduk secara terus-menerus saat menggunakan gadget dapat
meningkatkan tekanan pada segmen servikal sehingga memengaruhi keseimbangan postur
tubuh. Selain itu, penggunaan gadget dengan postur yang tidak ergonomis dalam jangka
panjang dapat menyebabkan peningkatan aktivitas otot leher, khususnya otot
sternocleidomastoideus  dan  trapezius, yang berkontribusi terhadap timbulnya
ketidaknyamanan dan gangguan musculoskeletal (Wati, 2021).

Tabel 5. Karakteristik Berdasarkan Nyeri NDI

Nyeri Frekuensi Persen (%)
0-4 Tidak ada disabilitas 58 67,4%
5-14 disabilitas ringan 28 32,6%
15-24 disabilitas sedang 0 0%
25-34 disabilitas berat 0 0%
> 35 = Disabilitas sangat berat/komplet 0 0%

Total 86 100%

Berdasarkan tabel 5 diatas, responden berdasarkan tingkat nyeri leher yang diukur
menggunakan Neck Disability Index (NDI). menunjukkan bahwa sebagian besar responden
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berada pada kategori tidak ada disabilitas (skor NDI 0-4) sebanyak 58 siswa (67,4%),
sedangkan 28 siswa (32,6%) berada pada kategori disabilitas ringan (skor NDI 5-14). Tidak
ditemukan responden yang termasuk dalam kategori disabilitas sedang (skor 15-24), disabilitas
berat (skor 25-34), dan disabilitas sangat berat/komplet (skor >35). Hasil ini menunjukkan
bahwa sebagian besar siswa MAN 1 Sleman tidak mengalami gangguan fungsional leher yang
berarti dalam aktivitas sehari-hari, meskipun sebagian responden masih mengalami keluhan
nyeri leher dengan tingkat disabilitas ringan.

Dominannya responden yang berada pada kategori tidak ada disabilitas dan disabilitas
ringan menunjukkan bahwa sebagian besar siswa MAN 1 Sleman belum mengalami gangguan
fungsi leher yang bermakna dalam aktivitas sehari-hari. Hal ini juga didukung oleh hasil
pengisian kuesioner Neck Disability Index (NDI), di mana pada sebagian besar item, seperti
intensitas nyeri, perawatan diri, mengangkat barang, membaca, sakit kepala, konsentrasi,
pekerjaan, mengemudi, tidur, dan rekreasi, mayoritas responden memberikan jawaban yang
menunjukkan kondisi masih normal atau tidak mengalami hambatan yang berarti. Dengan
demikian, meskipun beberapa siswa melaporkan adanya keluhan nyeri leher, keluhan tersebut
umumnya belum memengaruhi kemampuan mereka dalam melakukan aktivitas fungsional
sehari-hari. Temuan ini mengindikasikan bahwa keluhan yang dialami masih berada pada
tingkat ringan sehingga belum menyebabkan disabilitas yang signifikan berdasarkan penilaian
menggunakan Neck Disability Index (NDI).

Meskipun sebagian besar responden dalam penelitian ini berada pada kategori tidak ada
disabilitas dan disabilitas ringan, keluhan nyeri tetap perlu diperhatikan. Menurut Winarni ef
al. (2025), penggunaan smartphone dalam durasi yang lama dengan kepala menunduk dapat
menyebabkan ketegangan otot leher, hingga munculnya posisi nyeri leher. Kondisi tersebut
terjadi karena otot leher bekerja secara terus-menerus untuk mempertahankan posisi kepala
sehingga menimbulkan kelelahan otot. Apabila kebiasaan tersebut dilakukan secara berulang
dan dalam jangka waktu yang lama (Winarni et al., 2025).

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Susilawati et al. (2024), nyeri leher
merupakan salah satu gangguan muskuloskeletal yang sering dialami oleh remaja akibat
penggunaan gadget dalam durasi yang lama. Kondisi ini sering disebut sebagai fext neck atau
tech neck , yaitu keadaan ketika seseorang menggunakan smartphone atau perangkat elektronik
lainnya dalam waktu yang lama dengan posisi kepala menunduk. Kebiasaan tersebut
menyebabkan peningkatan tekanan pada otot, ligamen, dan tulang belakang servikal sehingga
menimbulkan ketegangan otot, rasa tidak nyaman, kaku, hingga nyeri pada daerah leher.
Semakin lama durasi penggunaan gadget, semakin besar pula risiko terjadinya nyeri leher
karena otot leher dipaksa bekerja secara terus-menerus untuk mempertahankan posisi kepala.
Selain itu, penggunaan gadget yang berlebihan juga dapat menyebabkan perubahan postur
tubuh menjadi kurang ergonomis, seperti membungkuk dan menundukkan kepala dalam waktu
yang lama, yang pada akhirnya dapat meredakan keluhan nyeri leher. Nyeri leher yang dialami
tidak hanya berdampak pada kondisi fisik, tetapi juga dapat mengganggu aktivitas sehari-hari,
seperti menurunkan konsentrasi saat belajar, mengurangi produktivitas, mengganggu kualitas
tidur, serta membatasi aktivitas fisik yang dilakukan oleh remaja. Apabila kondisi ini
berlangsung secara terus-menerus tanpa adanya upaya pencegahan, maka nyeri leher dapat
berkembang menjadi gangguan yang lebih kronis dan berpotensi menyebabkan masalah postur
tubuh maupun gangguan pada tulang belakang. Oleh karena itu, diperlukan kesadaran dalam
menggunakan gadget secara bijak dengan memperhatikan durasi penggunaan, menerapkan
posisi tubuh yang ergonomis, serta melakukan peregangan otot secara berkala untuk
mengurangi risiko terjadinya nyeri leher dan menjaga kesehatan sistem musculoskeletal
(Susilawati et al., 2024).
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Tabel 6. Uji Normalitas Data

Kelompok Statistik P

Durasi 0.138 0.000
Postur 0.389 0.000
Nyeri 0.119 0.004

Berdasarkan tabel 6 yang menggunakan uji normalitas Kalmogrov-Smirnova. diperoleh
bahwa data Durasi terdapat hasil p=0.004 dan Postur p=0.001 berdistribusi tidak normal karena
nilai p<0,05.karena adanya perbedaan respon terhadap sebaran data dan tinggi mengikuti
distribusi normal secara statistik.

Tabel 7. Hipotesis I untuk Mengetahui Hubungan Durasi Penggunaan Gadget
Tidak Ada Disabilitas  Disabilitas

I];ellrc:srilpok Disabilitas Ringan n Sedang n ;1;;);31 n )
n (%) (%0) (%) o
Rendah (<2
jam/hari) ¢ (1000)  0(0.0) 0(0,0) 78,1) 0215 0,135
Sedang (34
jam/hari) 11(100,0) ~ 0(0,0) 0 (0,0 11 (12,8)
Tinggi (=5
jam/hari) 40 (38.3) 28 (41.2) 0(0,0) 68 (79,1)
Total 58 (67,4) 28 (32,6) 0 (0,0) 86 (100)

Berdasarkan hasil uji korelasi Spearman Rank diperoleh nilai koefisien korelasi (r)
sebesar 0,135 dengan nilai signifikansi (p) sebesar 0,215 (p>0,05). Hasil tersebut menunjukkan
bahwa tidak terdapat hubungan yang signifikan antara durasi penggunaan gadget dengan
keluhan nyeri leher berdasarkan Neck Disability Index (NDI) pada siswa MAN 1 Sleman.
Dengan demikian, Ho diterima dan H: ditolak. Nilai koefisien korelasi menunjukkan hubungan
yang sangat lemah dengan arah hubungan positif, sehingga semakin lama durasi penggunaan
gadget tidak diikuti peningkatan disabilitas leher yang bermakna secara statistik. Meskipun
sebagian besar responden menggunakan gadget selama >5 jam per hari (79,1%), mayoritas
masih berada pada kategori tidak ada disabilitas berdasarkan penilaian NDI.

Tabel 8 Hipotesis | Hubungan Durasi dan Nyeri VAS
Variabel r P
Durasi Penggunaan Gadget dengan Nyeri Leher (VAS) 0,471 0,000

Berdasarkan Tabel 8, hasil uji korelasi menunjukkan nilai r = 0,471 dengan p-value =
0,000 (p <0,05). Hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang signifikan antara
durasi penggunaan gadget dengan intensitas nyeri leher berdasarkan VAS pada siswa MAN 1
Sleman. Nilai koefisien korelasi sebesar 0,471 menunjukkan bahwa hubungan antara kedua
variabel berada pada tingkat sedang dan memiliki arah positif. Artinya, semakin lama durasi
penggunaan gadget, semakin tinggi kecenderungan intensitas nyeri leher yang dirasakan
responden.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan gadget dalam waktu yang lama
dapat meningkatkan risiko munculnya keluhan nyeri leher. Kondisi tersebut dapat terjadi karena
penggunaan gadget secara terus-menerus menyebabkan leher berada pada posisi fleksi dalam
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waktu yang lama sehingga meningkatkan beban pada otot dan struktur servikal. Akibatnya,
otot-otot leher mengalami ketegangan dan kelelahan yang dapat menimbulkan rasa nyeri.

Meskipun hasil analisis menggunakan VAS menunjukkan adanya hubungan yang
signifikan, perlu dipahami bahwa VAS mengukur intensitas nyeri yang dirasakan saat ini,
sedangkan Neck Disability Index (NDI) menilai tingkat disabilitas atau gangguan fungsi akibat
nyeri leher. Oleh karena itu, hasil pengukuran menggunakan VAS dan NDI dapat memberikan
hasil yang berbeda karena kedua instrumen mengukur aspek yang berbeda dari keluhan nyeri
leher.

Tabel 9. Hipotesis Il untuk Mengetahui Hubungan Antara Postur Tubuh Dengan Keluhan

Nyeri Leher
Tidak Ada Disabilitas  Disabilitas
Kelompok Postur Disabilitas  Ringan n Sedang n Totaln(%) p r
n (%) (%) (%)
1-2  Postur dapat
diterima 0(0,0) 0(0,0) 0(0,0) 0(0,0)
3—4 Perlu investigasi
lebih lanjut,
perubahan mungkin 0(0,0) 0(0,0) 0(0,0) 0(0,0)
diperlukan
5-6 Perlu investigasi 0,221 0,133
lebih lanjut, 22 (66,7) 11(33,3) 0(0,0) 33 (38,4)
perubahan segera
7 Investigasi dan
terapkan perubahan 36 (67,9) 17 (32,1) 0 (0,0) 53 (61,6)
Total 58 (67.,4) 28 (32,6) 0 (0,0) 86 (100,0)

Berdasarkan tabel 9, hasil uji korelasi menunjukkan nilai » = 0,133 dengan p-value =
0,221 (p > 0,05). Hasil tersebut menunjukkan bahwa tidak terdapat hubungan yang signifikan
antara postur tubuh dengan keluhan nyeri leher berdasarkan NDI pada siswa MAN 1 Sleman.
Nilai koefisien korelasi sebesar 0,133 menunjukkan bahwa hubungan antara kedua variabel
berada pada tingkat sangat rendah. Berdasarkan distribusi kategori postur tubuh pada 86
responden, sebagian besar responden berada pada kategori 3—4 (Further investigation, change
may be needed) yaitu sebanyak 0 orang (0%), sedangkan kategori 5-6 (Further investigation,
change soon) sebanyak 33 orang (38,4%), serta tidak terdapat responden pada kategori 1-2
(Acceptable posture) dan kategori 7 (Investigate and implement change) sebanyak 55 orang
(61,66%).

Tabel 10. Hipotesis II Hubungan Postur dan Nyeri VAS

Kelompok Postur VAS r P
Postur 0,173 0,111
Nyeri VAS 0,173 0,111

Berdasarkan tabel 10, hasil uji korelasi Spearman menunjukkan nilai koefisien korelasi
(r) sebesar 0,173 dengan nilai signifikansi (p) sebesar 0,111 (p > 0,05). Hasil tersebut
menunjukkan bahwa tidak terdapat hubungan yang signifikan antara postur tubuh dengan nyeri
leher berdasarkan Visual Analog Scale (VAS) pada siswa MAN 1 Sleman. Dengan demikian,
Ho diterima dan H: ditolak.
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Nilai koefisien korelasi sebesar 0,173 menunjukkan bahwa hubungan antara postur
tubuh dengan nyeri berdasarkan VAS memiliki kekuatan korelasi sangat lemah dengan arah
hubungan positif. Hal ini berarti semakin tinggi skor postur yang menunjukkan postur kurang
ergonomis, kecenderungan peningkatan intensitas nyeri leher berdasarkan VAS sangat kecil
dan hubungan tersebut tidak bermakna secara statistik.

Tidak ditemukannya hubungan yang signifikan dalam penelitian ini dapat dipengaruhi
oleh berbagai faktor. Intensitas nyeri leher tidak hanya dipengaruhi oleh postur tubuh saat
menggunakan gadget, tetapi juga oleh faktor lain seperti durasi penggunaan gadget, frekuensi
istirahat, aktivitas fisik, kondisi ergonomi, tingkat stres, serta karakteristik individu masing-
masing responden. Selain itu, nyeri yang diukur menggunakan VAS menggambarkan intensitas
nyeri yang dirasakan pada saat pengukuran, sehingga hasilnya dapat dipengaruhi oleh kondisi
responden pada saat pengisian kuesioner.

Dengan demikian, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa postur tubuh saja belum
cukup untuk menjelaskan terjadinya peningkatan intensitas nyeri leher pada siswa MAN 1
Sleman, sehingga diperlukan pertimbangan faktor-faktor lain yang berpotensi memengaruhi
timbulnya keluhan nyeri leher.

Pembahasan

Penelitian ini merupakan penelitian yang menggunakan metode observasional dengan
pendekatan cross sectional yaitu, metode pengambilan data yang diambil dalam satu kali
waktu,dan dengan teknik pengambilan sampel menggunakan purposive sampling. Untuk
mengetahui hubungan antara pengguna gadget dengan keluhan nyeri leher pada anak MAN 1
SLEMAN.

Dalam penelitian ini data sampel diambil dalam satu kali waktu,sampel yang sudah
terpilih atau masuk kedalam katagori inklusi akan di golongkan berdasarkan penggunaan
gadget. Pengukuran nyeri leher dilakukan dengan menggunakan RULA, NDI dan juga VAS.

Deskripsi Karakteristik Responden berdasarkan usia

Berdasarkan hasil penelitian sebagian besar responden pada kelompok postur dan nyeri
berada pada usia 15-18 tahun. Usia merupakan salah satu faktor yang dapat mempengaruhi
terjadinya nyeri leher dan perubahan postur tubuh. Seiring bertambahnya usia, terjadi
perubahan fisiologis pada sistem muskuloskeletal seperti penurunan kerusakan jaringan,
perubahan kekuatan otot, serta perubahan kontrol postural yang dapat meningkatkan kerentanan
terhadap gangguan muskuloskeletal. Menurut Fu ef al. (2025), menunjukkan bahwa prevalensi
nyeri leher cenderung meningkat pada kelompok usia yang lebih tua dibandingkan kelompok
usia yang lebih muda.

Selain itu, menurut Richards et al. (2021) melaporkan bahwa karakteristik postur leher
pada masa remaja dapat berpengaruh terhadap risiko nyeri leher pada usia dewasa muda.
Kondisi tersebut menunjukkan bahwa penambahan usia dapat mempengaruhi perubahan postur
tubuh dan meningkatkan risiko munculnya keluhan nyeri leher.

Deskripsi Karakteristik Responden berdasarkan Jenis Kelamin

Berdasarkan hasil penelitian pada kelompok postur dan nyeri, responden didominasi
oleh perempuan dibandingkan laki-laki. Penelitian Zheng et al. (2022) juga menemukan bahwa
prevalensi nyeri leher pada perempuan lebih tinggi dibandingkan laki-laki (44,4% vs 36,7%).
Pada kelompok perempuan, faktor postur leher fleksi lebih mempertahankan statistik postur
dalam waktu lama, dan tekanan psikologis merupakan faktor yang berhubungan signifikan
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dengan kejadian nyeri leher. Temuan ini menunjukkan bahwa jenis kelamin dapat berperan
dalam hubungan antara postur tubuh dan keluhan nyeri leher (Zheng et al., 2022).

Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar responden berjenis kelamin
perempuan. Jenis kelamin merupakan salah satu faktor yang dapat mempengaruhi terjadinya
nyeri leher. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa perempuan memiliki prevalensi nyeri
leher yang lebih tinggi dibandingkan laki-laki. Perbedaan tersebut diduga berkaitan dengan
faktor biologis, hormonal, dan muskuloskeletal. Perempuan umumnya memiliki massa dan
kekuatan otot yang lebih rendah dibandingkan laki-laki, sehingga kemampuan otot dalam
mempertahankan stabilitas postur dan menahan beban statis menjadi lebih terbatas. Selain itu,
hormon estrogen diketahui dapat mempengaruhi sensitivitas nyeri sehingga perempuan
cenderung memiliki ambang nyeri yang lebih rendah dan lebih rentan mengalami keluhan
muskuloskeletal, termasuk nyeri leher (Overstreet ef al., 2023).

Deskripsi Karakteristik Postur

Berdasarkan hasil penelitian, sebagian besar siswa berada pada kategori postur perlu
evaluasi (61,6%). Temuan ini menunjukkan bahwa mayoritas siswa belum menerapkan postur
yang ergonomis saat menggunakan gadget. Kondisi tersebut diduga berkaitan dengan kebiasaan
menggunakan gadget dalam posisi duduk dengan kepala menunduk dan bahu membungkuk
dalam durasi yang cukup lama.

Hasil observasi selama penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar siswa
menggunakan gadget dengan posisi leher fleksi, bahu membungkuk, dan punggung tidak tegak.
Kebiasaan tersebut dilakukan baik saat kegiatan pembelajaran maupun ketika mengakses media
sosial. Posisi kepala yang menunduk secara terus-menerus dapat meningkatkan beban pada
tulang belakang servikal dan menyebabkan peningkatan aktivitas otot leher serta bahu sehingga
berpotensi menimbulkan gangguan muskuloskeletal.

Hasil penelitian ini sejalan dengan Penelitian Wati (2021) menjelaskan bahwa
penggunaan gadget dengan posisi kepala menunduk dalam waktu yang lama dapat
meningkatkan ketegangan pada otot sternocleidomastoideus dan trapezius, yang berkontribusi
terhadap munculnya keluhan pada leher dan bahu (Wati, 2021).

Deskripsi Karakteristik

Berdasarkan hasil penelitian, sebagian besar responden berada pada kategori tidak ada
disabilitas sebanyak 58 siswa (67,4%), sedangkan 28 siswa (32,6%) berada pada kategori
disabilitas ringan. Tidak terdapat responden yang termasuk dalam kategori disabilitas sedang,
berat, maupun sangat berat. Hasil ini menunjukkan bahwa mayoritas siswa MAN 1 Sleman
tidak mengalami gangguan fungsi leher yang bermakna dalam aktivitas sehari-hari.

Tingginya proporsi responden yang berada pada kategori tidak ada disabilitas
menunjukkan bahwa keluhan pada leher yang dialami responden belum menimbulkan
keterbatasan aktivitas secara signifikan. Kondisi ini dapat dipengaruhi oleh usia responden yang
masih berada pada masa remaja, dimana sistem muskuloskeletal masih memiliki kemampuan
adaptasi yang baik terhadap berbagai aktivitas sehari-hari. Selain itu, variasi durasi penggunaan
gadget, aktivitas fisik, waktu istirahat, serta kebiasaan hidup masing-masing responden juga
dapat memengaruhi tingkat disabilitas leher yang dialami.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian terdahulu yang menunjukkan bahwa
keluhan nyeri leher pada kelompok remaja umumnya berada pada kategori ringan dan belum
menyebabkan gangguan fungsi yang signifikan dalam aktivitas sehari-hari. Meskipun
demikian, keberadaan responden dengan kategori disabilitas ringan tetap perlu mendapat
perhatian. Keluhan yang berlangsung secara terus-menerus dan disertai kebiasaan postur yang

3373



Borneo Nursing Journal (BNJ)
Volume 8, Nomor 2, Tahun 2026, Halaman 3361-3379 P-ISSN: 2685-5054
https://bnj.akys.ac.id/BN] E-ISSN: 2654-8453

kurang ergonomis saat menggunakan gadget berpotensi meningkatkan risiko terjadinya
gangguan muskuloskeletal pada masa mendatang.

Oleh karena itu, diperlukan upaya pencegahan melalui edukasi mengenai penggunaan
gadget yang ergonomis, pembatasan durasi penggunaan gadget, serta peningkatan aktivitas
fisik yang teratur. Langkah tersebut diharapkan dapat membantu menjaga kesehatan
muskuloskeletal dan mencegah peningkatan keluhan nyeri leher pada remaja.

Deskripsi Hasil Pengukuran Durasi dan Postur
Hipotesis I

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang signifikan antara durasi
penggunaan gadget dengan intensitas nyeri leher berdasarkan Visual Analog Scale (VAS).
Hasil uji korelasi menunjukkan nilai r = 0,471 dengan p-value = 0,000 (p < 0,05). Nilai korelasi
tersebut menunjukkan hubungan positif dengan tingkat keeratan sedang. Dengan demikian,
semakin lama durasi penggunaan gadget, semakin tinggi kecenderungan intensitas nyeri leher
yang dirasakan oleh responden.

Temuan ini menunjukkan bahwa durasi penggunaan gadget merupakan salah satu faktor
yang berkaitan dengan munculnya keluhan nyeri leher. Penggunaan gadget dalam waktu yang
lama dapat menyebabkan otot leher mempertahankan posisi tertentu secara terus-menerus.
Kondisi tersebut dapat meningkatkan beban kerja otot dan menyebabkan kelelahan otot
sehingga dapat memunculkan rasa tidak nyaman atau nyeri pada daerah leher.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian Susilawati ef al. (2024) yang menunjukkan
bahwa penggunaan gadget dalam durasi yang lama berhubungan dengan kejadian nyeri leher
pada remaja. Penelitian Winarni ef al. (2025) juga menunjukkan adanya hubungan antara durasi
penggunaan smartphone dengan nyeri leher. Temuan tersebut memperkuat bahwa lamanya
paparan penggunaan gadget perlu diperhatikan dalam wupaya mencegah keluhan
muskuloskeletal pada remaja.

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis I, ditemukan bahwa hubungan antara durasi
penggunaan gadget dengan keluhan nyeri leher pada siswa MAN 1 Sleman menunjukkan hasil
yang tidak signifikan dengan nilai p>0,05. Hal ini mengindikasikan bahwa lamanya durasi
penggunaan gadget bukan merupakan satu-satunya faktor penentu dalam kemunculan keluhan
nyeri leher.

Selama proses pengumpulan data pada responden berusia 15—18 tahun, peneliti juga
menemukan bahwa saat ditanyakan mengenai durasi penggunaan gadget, sebagian siswa/siswi
memberikan jawaban yang cenderung bergantung pada jawaban teman di sekitarnya. Kondisi
ini menunjukkan bahwa pengukuran durasi penggunaan gadget yang diperoleh melalui
kuesioner berpotensi dipengaruhi oleh subjektivitas responden dan kurang menggambarkan
durasi penggunaan yang sebenarnya. Hal tersebut dapat menjadi salah satu faktor yang
memengaruhi hasil penelitian, sehingga hubungan antara durasi penggunaan gadget dengan
keluhan nyeri leher tidak tampak signifikan secara statistik.

Temuan ini sejalan dengan pebelitian yang dilakukan oleh Winarni et al. (2025)
hubungan antara durasi penggunaan smartphone dengan keluhan nyeri leher menunjukkan
hubungan yang sangat rendah dengan nilai korelasi r=0,176. Hal tersebut menunjukkan bahwa
lamanya penggunaan gadget bukan satu-satunya faktor yang mempengaruhi terjadinya nyeri
leher. Nyeri leher juga dapat dipengaruhi oleh faktor lain seperti postur tubuh, saat
menggunakan smartphone, bentuk tubuh, jenis kelamin, serta kebiasaan mempertahankan
posisi leher menunduk dalam waktu yang lama. Oleh karena itu, durasi penggunaan gadget
yang tinggi tidak selalu menyebabkan keluhan nyeri leher secara signifikan apabila pengguna
memiliki posisi tubuh.
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Hasil penelitian ini didukung oleh penelitian Setyaningsih et al. (2023) yang
menyatakan bahwa hubungan antara durasi penggunaan gadget dengan intensitas nyeri leher
memiliki kekuatan hubungan yang sangat rendah dengan nilai korelasi r=0,176. Penelitian
tersebut menjelaskan bahwa nyeri leher tidak hanya dipengaruhi oleh lamanya penggunaan
gadget, tetapi juga dipengaruhi oleh faktor lain seperti postur tubuh, posisi leher saat
menggunakan smartphone, jenis kelamin, bentuk tubuh, serta kebiasaan mempertahankan
posisi menunduk dalam waktu yang lama.

Hipotesis I1

Berdasarkan hasil penelitian, tidak terdapat hubungan yang signifikan antara postur
tubuh dengan keluhan nyeri leher berdasarkan Neck Disability Index (NDI) pada siswa MAN
1 Sleman. Hasil uji korelasi menunjukkan nilai r = 0,133 dengan p-value = 0,221 (p > 0,05),
yang berarti bahwa hubungan antara postur tubuh dengan keluhan nyeri leher berada pada
tingkat yang sangat rendah dan tidak signifikan secara statistik. Dengan demikian, hipotesis
yang menyatakan adanya hubungan antara postur tubuh dengan keluhan nyeri leher tidak dapat
diterima.

Penilaian postur pada penelitian ini dilakukan menggunakan aplikasi Physio Master,
yang selanjutnya dianalisis dengan metode Rapid Upper Limb Assessment (RULA) untuk
menentukan tingkat risiko postur tubuh saat menggunakan gadget. Berdasarkan hasil
pengukuran tersebut, sebagian besar responden berada pada kategori postur yang memerlukan
investigasi lebih lanjut dan kemungkinan perubahan postur. Hasil ini menunjukkan bahwa
masih banyak siswa yang menggunakan gadget dengan posisi yang kurang ergonomis, seperti
kepala menunduk, leher fleksi dalam waktu lama, bahu membungkuk, atau posisi duduk yang
kurang tepat.

Meskipun demikian, hasil penelitian menunjukkan bahwa postur tubuh yang kurang
ergonomis belum tentu secara langsung menyebabkan munculnya keluhan nyeri leher pada
responden. Hal ini dapat terjadi karena nyeri leher merupakan kondisi multifaktorial yang
dipengaruhi oleh berbagai faktor, sehingga postur tubuh bukan satu-satunya faktor yang
menentukan timbulnya keluhan nyeri leher. Faktor lain yang dapat memengaruhi antara lain
durasi penggunaan gadget, frekuensi istirahat, tingkat aktivitas fisik, kebiasaan olahraga,
kualitas tidur, stres, kondisi ergonomi meja dan kursi belajar, serta aktivitas lain yang
melibatkan otot leher.

Selain itu, respon tubuh setiap individu terhadap beban mekanik juga berbeda-beda.
Sebagian responden dengan postur kurang baik belum tentu merasakan nyeri leher karena
memiliki daya tahan otot yang lebih baik, kebiasaan melakukan peregangan, atau waktu
istirahat yang cukup. Sebaliknya, terdapat responden dengan postur yang relatif baik tetapi
mengalami keluhan nyeri leher akibat faktor lain di luar variabel penelitian. Kondisi tersebut
dapat menjelaskan mengapa hubungan antara postur tubuh dan keluhan nyeri leher pada
penelitian ini tidak menunjukkan hubungan yang bermakna secara statistik.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Richards ef al. (2021)
yang menyatakan bahwa karakteristik postur leher pada masa remaja tidak selalu menjadi faktor
risiko terjadinya nyeri leher menetap pada usia dewasa muda. Penelitian tersebut menunjukkan
bahwa variasi postur tubuh pada remaja belum tentu berkaitan secara langsung dengan
munculnya keluhan nyeri leher dalam jangka panjang. Demikian pula, penelitian Mahmoud et
al. (2019) melalui systematic review dan meta-analysis menunjukkan bahwa hubungan antara
forward head posture dengan nyeri leher masih menunjukkan hasil yang beragam, sehingga
postur bukan satu-satunya faktor yang berperan terhadap terjadinya nyeri leher.
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Temuan penelitian ini juga menunjukkan bahwa meskipun hasil pemeriksaan
menggunakan Physio Master dan klasifikasi RULA menemukan adanya responden dengan
postur yang kurang ergonomis, kondisi tersebut tidak secara otomatis menimbulkan keluhan
nyeri leher. Hal ini mengindikasikan bahwa pengaruh postur tubuh terhadap nyeri leher
kemungkinan dipengaruhi oleh interaksi berbagai faktor lain yang tidak dianalisis dalam
penelitian ini.

Menurut Wadhwa et al. (2024), aplikasi Physio Master memiliki validitas dan
konsistensi pengukuran yang sangat baik pada area leher sehingga penggunaan aplikasi ini
dapat diandalkan untuk melakukan evaluasi pergerakan sendi secara objektif. Aplikasi ini
memanfaatkan sensor internal smartphone yang ditempatkan pada area kepala atau servikal
responden sehingga mampu mengukur derajat pergerakan sendi secara praktis. Aplikasi Phyisio
Master memungkinkan fisioterapis melakukan pemantauan secara cepat sehingga sangat
relevan dan praktis untuk digunakan. Hal ini mendukung evaluasi postur yang lebih akurat dan
efisien sehingga fisioterapis dapat dengan mudah mengidentifikasi postur yang memerlukan
intervensi lebih lanjut (Martins et al., 2025).

Penggabungan instrumen digital seperti aplikasi Physio Master dan klasifikasi RULA
menghasilkan evaluasi yang komprehensif. Aplikasi Physio master memberikan data objektif
mengenai derajat deviasi sudut leher, sementara itu, skor RULA memberikan konteks mengenai
tingkat resiko ergonomi yang ditimbulkan oleh posisi tersebut saat menggunakan gadget
sehingga kombinasi keduanya akan memperkuat temuan klinis terkait resiko gangguan
muskuloskeletal.

Dengan demikian, hasil penelitian ini memberikan gambaran bahwa upaya pencegahan
nyeri leher pada remaja tidak hanya berfokus pada perbaikan postur tubuh saat menggunakan
gadget, tetapi juga perlu memperhatikan pengaturan durasi penggunaan gadget, pemberian
waktu istirahat yang cukup, peningkatan aktivitas fisik, edukasi ergonomi, serta penerapan
kebiasaan hidup sehat. Pendekatan yang komprehensif tersebut diharapkan dapat membantu
menurunkan risiko gangguan muskuloskeletal, khususnya keluhan nyeri leher pada remaja.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi Physio Master dan
metode RULA tetap memiliki manfaat penting dalam mengidentifikasi risiko postur tubuh pada
remaja. Walaupun hubungan dengan keluhan nyeri leher tidak signifikan secara statistik, hasil
pemeriksaan tersebut dapat digunakan sebagai dasar dalam memberikan edukasi ergonomi dan
upaya promotif preventif untuk mencegah gangguan muskuloskeletal pada pengguna gadget
usia remaja. Dengan demikian, pemeriksaan postur tetap memiliki nilai klinis dalam bidang
fisioterapi, terutama sebagai alat skrining risiko postur yang kurang ergonomis.

Keterbatasan Penelitian

Keterbatasan dalam penelitian ini adalah penelitian mengalami kesulitan dalam
menyesesuaikan jadwal pelaksaan dilakukannya penelitian dengan waktu yang dimiliki oleh
sampel. Selain itu, peneliti juga tidak bisa mengontrol faktor-faktor lain yang dapat
mempengaruhi hasil, seperti durasi pengunaan gadget, karena responden sering memberi
jawaban yang sama seperti teman sebangkunya yang itu bukan jawaban aslinya. Kondisi ini
menyebabkan peneliti tidak dapat memantau secara optimal keadaan fisik sampel selama
menjalani penelitian. Oleh karena itu, peneliti hanya dapat memberikan edukasi serta anjuran
terkait sikap tubuh yang baik dan ergominis dalam aktivitas sehari-hari.

4. KESIMPULAN

1) Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan pada siswa MAN 1 Sleman mengenai
hubungan durasi penggunaan gadget dan postur terhadap keluhan nyeri leher, Pada
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2)

3)

pelaksanaan penelitian, tahap pertama yang dilakukan adalah pemeriksaan postur tubuh
responden menggunakan aplikasi physio Master dan dihitung dengan hasil RULLA untuk
pemeriksaan postur, kemudia untukk pemeriksaan nyeri dilakukan dengan quisioner NDI.
diperoleh hasil bahwa tidak terdapat hubungan yang signifikan antara durasi penggunaan
gadget dengan keluhan nyeri leher.

Selain itu, hasil penelitian juga menunjukkan bahwa tidak terdapat hubungan yang
signifikan mengenai hubungan durasi penggunaan gadget dan postur terhadap keluhan nyeri
leher pada siswa MAN 1 Sleman. Hasil ini mengindikasikan bahwa postur tubuh saat
menggunakan gadget belum terbukti secara statistik memengaruhi tingkat keluhan nyeri
leher pada responden. Meskipun sebagian siswa menggunakan gadget dengan posisi yang
kurang ergonomis, seperti menunduk atau membungkuk dalam waktu tertentu, namun
keluhan nyeri leher yang dirasakan dapat dipengaruhi oleh faktor lain di luar variabel
penelitian. Perbedaan toleransi tubuh tiap individu, durasi istirahat, serta kebiasaan aktivitas
lain yang melibatkan otot leher juga dapat memengaruhi hasil penelitian ini.

Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan bahwa tidak terdapat hubungan mengenai
durasi penggunaan gadget dan postur terhadap keluhan nyeri leher pada siswa MAN 1
Sleman. Walaupun secara teori penggunaan gadget yang terlalu lama dan postur tubuh yang
tidak ergonomis dapat meningkatkan risiko terjadinya nyeri leher, hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa kedua variabel tersebut tidak memiliki hubungan yang signifikan
dengan keluhan nyeri leher pada responden penelitian. Dengan demikian, keluhan nyeri
leher pada siswa kemungkinan dipengaruhi oleh faktor-faktor lain yang tidak diteliti dalam
penelitian ini, seperti aktivitas fisik, kebiasaan olahraga, kualitas istirahat, stres, maupun
faktor ergonomi lainnya.
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