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ABSTRAK

LATAR BELAKANG

Dekade terakhir menunjukkan neck pain pada remaja semakin meningkat,
bersamaan dengan meningkatnya penggunaan gawai (gadget). Seiring
perkembangan zaman, gawai menjadi kebutuhan dan gaya hidup
masyarakat luas. Pelajar menjadi pasar terbesar dalam penggunaan gawai
sehubungan dengan kebutuhan belajar yang memerlukan akses Internet.
Salah satu faktor penyebab neck pain pada pengguna gawai adalah
intensitas penggunaan gawai yang mempengaruhi lamanya posisi fleksi
pada otot leher. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui hubungan
intensitas pemakaian gawai dengan neck pain pada usia 15-20 tahun.

METODE

Penelitian ini merupakan studi observasional dengan desain
cross sectional yang mengikutsertakan 164 pelajar SMAN 28 Jakarta
dan Fakultas Hukum Universitas Trisakti. Data dikumpulkan dengan
cara pengisian kuesioner yang meliputi usia, jenis kelamin, intensitas
pemakaian gawai dan keluhan neck pain. Penilaian neck pain
menggunakan NRS (Numeric Rating Scale). Analisis data dilakukan
dengan uji Chi-square dengan tingkat kemaknaan p<0.05.

HASIL

Subjek perempuan berjumlah 121 orang (73.8%). Paparan gawai
dengan intensitas >56 jam/minggu dijumpai pada 109 subjek (66.5%).
Keluhan neck pain dijumpai pada 138 subjek (84.1%). Uji Chi-square
menunjukkan terdapat hubungan yang bermakna antara intensitas

penggunaan gawai dengan neck pain pada usia 15-20 tahun dengan nilai
p=0.004.

KESIMPULAN
Terdapat hubungan yang bermakna antara intensitas penggunaan gawai
dengan neck pain pada usia 15-20 tahun.

Kata kunci : intensitas penggunaan gawai, neck pain, pelajar, numeric
rating scale
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ABSTRACT
Relationship between gadget usage and neck pain at age 15-20 years old

BACKGROUND

Recent report shows that neck pain in youth has been increasing, occurring alongside the increasing amount of
gadget usage. As the years advanced, gadget has been a primary need and lifestyle for the broad spectrum of
people. The student has been the biggest market for the usage of gadget to support the needs for education access
via the internet. One of the factor causing neck pain on gadget user is the intensity of gadget usage which affects
the duration of flexed neck posture. The purpose of this study is to find the correlation between the intensity of
gadget usage and neck pain among 15-20 years old.

METHODS

A cross-sectional observational study was conducted and a total of 164 students were included at SMAN 28 Jakarta
and Faculty of Law Trisakti University. Data was collected by using questionnaire, covering age, gender, intensity
of gadget usage and neck pain complaint. Assessment of neck pain was performed using NRS (Numeric Rating
Scale). Data analysis was performed with Chi-square test with a level of significance p<0.05.

RESULT
Female subject were 121 respondents (73.8%). Intensity gadget usage >56 hour/week were 109 subject (66.5%).
Neck pain complaint were 138 subject (84.1%). Chi-square test showed that there was significant relationship

between the intensity of gadget usage and neck pain among 15-20 years old with p=0.004.

CONCLUSION

There was a significant relationship between the intensity of gadget usage and neck pain among 15-20 years old.

Keywords : intensity of gadget usage, neck pain, student, numeric rating scale

PENDAHULUAN

Neck pain didefinisikan sebagai nyeri
yang dialami dari pangkal kepala (occiput)
sampai bagian atas punggung dan meluas ke batas
luar dan atas tulang belikat (skapula).’ Prevalensi
neck pain pada remaja berkisar 15-30%.%9
Prevalensi neck pain meningkat seiring dengan
bertambahnya usia. Keluhan neck pain mencapai
26% per minggu pada remaja dan terus meningkat.
@ Neck shoulder pain (NSP) juga umum terjadi
pada remaja, setidaknya sekitar 1 dari 4 remaja
melaporkan NSP setiap minggu. NSP pada remaja
semakin meningkat, seiring dengan meningkatnya
penggunaan komputer.* Rata-rata penggunaan
harian komputer pada usia 8-18 tahun di USA
meningkat dari 0.5 jam di tahun 1999 menjadi 1
jam di tahun 2004 dan 1.5 jam di tahun 2009.®

Neck pain pada pengguna gawai dapat
disebabkan oleh banyak faktor salah satunya
intensitas penggunaan gawai yang memengaruhi
lamanya posisi fleksi pada otot leher.!-*” Penyebab
nyeri leher dapat dikaitkan dengan proses
degeneratif atau patologi yang teridentifikasi
dalam gambaran pencitraan diagnostik. Jaringan
yang menjadi penyebab nyeri leher sering
tidak diketahui sehingga klinisi harus menilai
gangguan fungsi otot, jaringan, dan jaringan
saraf yang terkait dengan jaringan patologis yang
diidentifikasi saat pasien datang dengan nyeri
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leher.® Penelitian yang dilakukan oleh Straker, et
al menunjukkan pria dengan penggunaan komputer
14-21 jam per minggu memiliki posisi 3° lebih
fleksi pada leher dibandingkan dengan pria
yang tidak menggunakan komputer, sedangkan
pria yang menggunakan komputer lebih dari 21
jam per minggu memiliki posisi 4.5° lebih fleksi
pada leher.®

Saat ini, penggunaan media elektronik
seperti komputer, ponsel, laptop, tablet dan gawai
lainnya berkembang dengan pesat.**!Y Dengan
harga yang terjangkau, gawai menarik minat
masyarakat untuk menikmati segala keuntungan
yang diberikan dalam penggunaannya. Keuntungan
yang diberikan antara lain adalah kemudahan
untuk berkomunikasi, menyelesaikan pekerjaan,
dan sebagai penyedia aplikasi hiburan bagi
penggunanya.®) Gawai sudah menjadi kebutuhan
dan gaya hidup untuk masyarakat luas sehingga
sangat umum digunakan pada seluruh kelompok
usia. Saat ini, lebih dari 3 miliar penduduk dunia
akibat distribusi yang
meningkat secara tiba-tiba.®'9 Pelajar menjadi
pasar terbesar dalam penggunaan gawai
sehubungan dengan kebutuhan belajar dan
menyelesaikan tugas terutama yang memerlukan
akses Internet.!*!?

Pada tahun 2013, pelanggan layanan
seluler hampir mencapai seluruh penduduk dunia

menggunakan ponsel
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dan lebih dari setengahnya berada di wilayah Asia-
Pasifik (3.5 miliar dari total 6.8 miliar pelanggan
layanan seluler). Tingkat pendistribusian ponsel
mencapai 96% di seluruh dunia, 128% di negara
maju dan 89% di negara berkembang.” Tahun
2014, diperkirakan 42% populasi Amerika
Serikat berusia 18 tahun atau lebih memiliki
tablet.©

Penggunaan gawai dapat berakibat negatif
terhadap kesehatan.® Keluhan akibat penggunaan
ponsel antara lain berupa neck pain (71.2%), sakit
kepala (63.3%), kecemasan (50.7%), penurunan
konsentrasi (47.4%), penegangan otot mata
(36.8%), insomnia (31.3%), masalah pada ingatan
(28.5%), depresi (19.69%), gatal dan atau eritema
pada kulit periaurikular (16.91%).® Penggunaan
gawai berhubungan dengan empat postur yaitu
fleksi leher, sudut servikotorakal, trunk angle dan
fleksi torakal. Pada keempat postur tersebut hanya
fleksi leher yang berhubungan dengan penggunaan
komputer dan menimbulkan pelvic tilt.®

Penelitian Vasavada, et al menunjukkan
terdapat hubungan antara penggunaan gawai
dengan neck pain dengan nilai p=0.001.© Pada
penelitian Satali, et al juga menunjukkan terdapat
hubungan natara penggunaan gawai dengan
neck pain dengan odd Ratio 1.65 dan interval
kepercayaan 1.24-2.19.1% Sebaliknya Green, et
al melaporkan tidak dapat menemukan korelasi
antara postur tubuh yang disebabkan penggunaan
gawai dengan nyeri yang ditimbulkan.V

METODE

Penelitian ini menggunakan desain cross
sectional pada 164 subjek penelitian terdiri dari
pelajar SMAN 28 Jakarta dan mahasiswa Fakultas
Hukum  Universitas Trisakti. Pengambilan
sampel dilakukan dengan teknik simple random
sampling, dengan kriteria inklusi berusia 15-20
tahun dan bersedia berpartisipasi dalam penelitian
ini dengan menandatangani informed consent.
Kriteria eksklusi adalah pelajar atau mahasiswa
yang memiliki riwayat cidera leher, riwayat
penyakit sendi atau abnormalitas struktur pada
leher, dan memiliki gangguan penglihatan yang
tidak dapat dikoreksi. Penelitian dilakukan
setelah lulus kaji etik dari Fakultas Kedokteran
Universitas Trisakti dengan no. 165/KER-FK/
VI1/2017.

Pengambilan

data karakteristik

Penggunaan gawai dan neck pain

demografi berupa usia dan jenis kelamin serta
intensitas pemakaian gawai dilakukan dengan
menggunakan form isian biodata dan lama durasi
penggunaan gawai. Intensitas pemakaian gawai
dikategorikan menjadi 2 kategori berdasarkan total
waktu penggunaan gawai selama satu minggu,
yaitu <56 jam/minggu atau >56 jam/minggu.
Data neck pain diperoleh dengan menggunakan
kuesioner Numeric Rating Scale (NRS). Kuesioner
NRS berskala antara 0-10, dan dibagi menjadi
4 kategori, yaitu kategori 0 tidak mewakili rasa
sakit, 1-3 nyeri ringan, 4-6 nyeri sedang dan 7-10
nyeri berat. Analisis hubungan antara usia,
jenis kelamin, dan intensitas penggunaan
gawai dengan neck pain dilakukan dengan
menggunakan program statistik dan uji Chi-square
dengan tingkat kemaknaan sebesar 0.05.

HASIL

Tabel 1. Distribusi frekuensi dari usia, jenis kelamin,
intensitas pemakaian gawai, dan neck pain

Variabel n (%)
Jenis kelamin

Laki-laki 43 (26.2)
Perempuan 121 (73.8)
Usia

<17 tahun 84 (51.2)
>17 tahun 80 (48.8)
Intensitas pemakaian gawai

Paparan sedang(<56 jam/minggu) 55 (33.5)
Paparan tinggi(>56 jam/minggu) 109 (66.5)
Neck pain

Ya 138 (84.1)
Tidak 26 (15.9)

Keterangan: n=frekuensi; %=presentase

Dari Tabel 1 dapat terlihat bahwa jenis
kelamin terbanyak dari subjek penelitian ini
adalah perempuan berjumlah 121 orang (73.8%).
Rentang usia responden adalah 15-20 tahun. Usia
terbanyak adalah kategori <17 tahun sejumlah
84 orang (51.2%). Dari 164 responden, sebanyak
109 orang (66.5%) memakai gawai selama >56
jam/minggu. Sebanyak 138 responden (84.1%)
mengalami neck pain.

Pada Tabel 2 terlihat bahwa dari 164
responden yang mengikuti penelitian, sebanyak
81 orang (96.4%) termasuk dalam kategori usia
<17 tahun mengeluh mengalami neck pain setelah
menggunakan gawai. Perempuan lebih Ilebih
banyak yang mengalami neck pain yaitu sejumlah
106 orang (87.6%) dibandingkan dengan laki-
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laki. Pengguna gawai dengan intensitas >56
jam dalam satu minggu lebih banyak (89.9%)
mengalami neck pain daripada pengguna gawai
<56 jam seminggu (72.7%) dan hasil uji Chi-
square menunjukkan perbedaan bermakna
(p=0.004). Hasil uji Chi-square menunjukkan
terdapat hubungan bermakna antara usia, jenis
kelamin dengan kejadian neck pain dengan nilai p
berturut-turut adalah p=0.000 dan p=0.042.

PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini menunjukkan proporsi
terbanyak usia responden yang mengeluh
mengalami neck pain adalah kategori usia <17
tahun (96.4%). Hal ini sesuai dengan penelitian
Cox, et al yang melaporkan keluhan neck pain
terbanyak pada remaja usia 13-15 tahun.¥
Penelitian Fares, et al juga menyatakan bahwa
sebanyak 87 % subjek penelitiannya yaitu anak dan
remaja mengalami neck pain. Seluruh subjek pada
penelitian Fares, et al, waktu menggunakan gawai
atau belajar berada pada posisi fleksi kepala yang
salah (flawed flexion).'> Ariens, et al melaporkan
adanya hubungan antara fleksi pada leher dengan
neck pain. Terjadi peningkatan risiko terjadinya
neck pain pada individu yang pada waktu belajar
dengan posisi fleksi sedikitnya 20° dengan waktu
lebih dari 70% dari seluruh waktu belajarnya.®
Terdapat sindrom ““Text neck” yaitu suatu sindrom
yang terjadi pada abad ke 21 yang merupakan
suatu terminologi mulai dari terjadinya degenerasi
pada vertebra servikal sebagai akibat stres yang
berulang dari posisi fleksi kepala pada waktu
melihat gawai dan mengetik pada gawai untuk
waktu yang lama. Text neck lebih sering terjadi
terutama pada anak berusia belasa tahun sampai
remaja terutama karena penggunaan smartphones.

Vol. 2 No. 2 Juni 2019

(7 Pada penelitian ini, responden yang berusia
antara 15-16 tahun adalah siswa SMAN 28
Jakarta yang telah menerapkan sistem CBT
(Computer Based Test). Dalam kesehariannya,
siswa menggunakan laptop untuk mengerjakan
tugas dan menjalani ujian maupun remedial. Pada
penelitian Palm, et al pelajar SMA di Swedia
berusia 16-18 tahun, hampir seluruh siswa SMA
di Swedia saat ini memiliki akses komputer di
sekolah maupun di rumah sehingga pada usia
tersebut pemakaian komputer dengan durasi yang
lama sudah menjadi bagian dari kesehariannya,
termasuk aktivitas mengerjakan tugas sekolah,
bermain game dan akses Internet menggunakan
komputer.'®

Pada penelitian ini, perempuan yang
mengalami neck pain sebanyak 106 orang
(87.6%) dan laki-laki sebanyak 32 orang
(74.4%) (Tabel 2). Hasil wuji Chi-square
menunjukkan terdapat hubungan yang bermakna
antara jenis kelamin dengan neck pain dengan
p=0.042. Hasil ini sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh Palm, et al bahwa jenis kelamin
yang lebih banyak mengeluhkan neck pain
adalah perempuan.!® Hal tersebut kemungkinan
disebabkan oleh faktor fisiologi, sebagai contoh,
umumnya perempuan memiliki tubuh yang lebih
kecil dan bahu yang lebih sempit dibandingkan
dengan laki-laki. Keyboard normal seringkali
terlalu lebar untuk perempuan, sehingga dalam
penggunaannya posisi bahu menjadi rotasi keluar
atau posisi abduksi saat menggunakan mouse.
(% Selain itu, berdasarkan metode pengukuran
baik subjektif maupun objektif menunjukkan
tingkat sensitivitas terhadap nyeri lebih tinggi
pada perempuan dibandingkan dengan laki-laki.
(% Penelitian lainnya menunjukkan bahwa gejala

Tabel 2. Hubungan usia, jenis kelamin dan intensitas pemakaian gawai dengan neck pain

Neck pain
Variabel Tidak Total p
n(%) n(%)
Usia
<17 tahun 81 (96.4) 3(3.6) 84 (100.0) 0.000*
> 17 tahun 57(71.3) 23 (28.8) 80 (100.0)
Jenis kelamin
Laki-laki 32 (74.4) 11 (25.6) 61 (100.0) 0.042*
Perempuan 106 (87.6) 15 (12.4) 103 (100.0)
Intensitas pemakaian gawai
Paparan sedang (<56 jam/minggu) 40 (72.7) 15 (27.3) 55(100.0) 0.004*
Paparan tinggi (=56 jam/minggu) 98 (89.9) 11 (10.1) 109 (100.0)

Keterangan: n=frekuensi; %=presentase
* p<0.05 berbeda bermakna uji Chi Square
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muskuloskeletal umum terjadi diantara remaja
Swedia terutama perempuan.'® Al-Huthail,
et al membuktikan hal yang sama dalam
penelitiannya bahwa lebih banyak perempuan
yang mengeluhkan neck pain dibandingkan
dengan laki-laki,
dengan acuan referensi penelitian sebelumnya
di Saudi Arabia.’” Akan tetapi, berdasarkan
hasil review penelitian epidemiologi mengenai
gangguan otot rangka dengan faktor di tempat
kerja, National Institute of Safety and Health
(NIOSH) melaporkan bahwa terdapat perbedaan
hasil pada variabel penelitian hubungan jenis
kelamin dengan keluhan otot rangka. Sebagian
penelitian mendapatkan hasil bahwa keluhan otot
rangka lebih tinggi pada perempuan, sedangkan
penelitian lainnya melaporkan tidak ada perbedaan
antara perempuan dan laki-laki pada keluhan otot
rangka.">

Hasil analisis antara lamanya penggunaan
gawai dan keluhan necak pain diperoleh hasil 98
orang (89.9%) yang menggunakan gadget >56
jam/minggu mengeluhkan neck pain. Sementara,
responden yang menggunakan gawai dengan
intensitas <56 jam/minggu dan mengeluhkan neck
pain sejumlah 40 orang (72.7%) (Tabel 2). Hasil
uji Chi-square mendapatkan nilai p=0.004 yang
menunjukkan terdapat hubungan yang bermakna
antara intensitas pemakaian gawai dengan neck
pain. Hal ini sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh Palm, et al dengan hasil rasio
prevalensi meningkat signifikan pada kategori
pajanan tinggi terhadap komputer (=56 jam/
minggu) untuk keluhan neck pain.'® Penelitian
ini menguatkan temuan sebelumnyabahwa gejala
neck pain berhubungan dengan penggunaan gawai
padaremaja.'® Hubungan antara lama penggunaan
gawai dengan keluhan neck pain kemungkinan
disebabkan pada waktu menggunakan gawai,
posisi kepala dalam kondisi fleksi. Keluhan neck
pain akan meningkat bila seseorang dalam posisi
fleksi minimum 20° selama 70% waktu yang
digunakan.'” Diperkirakan 75% dari seluruh
populasi dunia menghabiskan waktunya berjam-
jam dengan gawainya dengan posisi kepala fleksi.
(19 Pada penelitian ini subjek yang menghabiskan
waktu minimal 8 jam per hari dengan kepala
dalam posisi fleksi untuk membaca dan/atau
mengetik pada gawainya. Bila diakumulasikan
dalam setahun maka minimal dihabiskan waktu

dan temuan ini konsisten

Penggunaan gawai dan neck pain

sekitar 2.688 jam per tahun sehingga menyebabkan
stress yang berlebih pada area sekitar servikal.
Dengan posisi fleksi tersebut beban pada tulang
vertebra servikal sangat meningkat. Berat kepala
sekitar 4.54 sampai 5.44 kg pada posisi netral.
Bila kepala dikedepankan/fleksi, maka tekanan
pada leher akan meningkat menjadi 12.25 kg pada
sudut 15°, 18.14 kg pada sudut 30°, 22.23 kg pada
sudut 45° dan 27.22 kg pada sudut 60°.*" Menurut
Hansraj, anak-anak sekolah menengah atas
mungkin menghabiskan waktu kira-kira 5000 jam
tambahan pada postur tubuh yang salah.®" Posisi
fleksi kepala yang sering menyebabkan perubahan
pada tulang servikal, kurvatura, ligamen, tendon
dan otot di daerah leher, yang pada akhirnya
menyebabkan perubahan postur dan menimbulkan
nyeri di leher dan area lain yang berhubungan
dengan kondisi ini.!"” Efek fleksi pada leher yang
pada awalnya menimbulkan nyeri lama kelamaan
dapat menimbulkan berbagai komplikasi. Seiring
dengan berjalannya waktu posisi fleksi kepala
dalam jangka waktu lama akan menimbulkan
efek yang merugikan pada mata, paru-paru, dan
jantung.(1”?

Pada penelitian ini terdapat berbagai
keterbatasan yaitu metode yang digunakan
adalah metode cross sectional sehingga tidak
dapat mengetahui hubungan sebab akibat antara
penggunaan gawai dan neck pain. Selain itu, pada
penelitian ini juga tidak diperinci jenis gawai yang
digunakan serta posisi fleksi subjek pada waktu
penggunaan gawai juga tidak diukur. Implikasi
penelitian ini adalah pentingnya seseorang yang
menggunakan gawai untuk menyadari pentingnya
pengelolaan waktu penggunaan gawai sehingga tidak
mengakibatkan keluhan pada leher baik antara lain
berupa pembatasan waktu penggunaan gawai. Selain
itu, perlu dilakukan penelitian lanjutan mengenai
lama waktu yang diperkenankan untuk menggunakan
gawai dan tidak menimbulkan keluhan neck pain, juga
posisi yang benar untuk menggunakan gawai.

KESIMPULAN

Terdapatnya hubungan bermakna
antara intensitas pemakaian gawai dengan neck
pain pada usia 15-20 tahun.
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