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Abstrak  

Pendahuluan: Neck pain adalah nyeri yang dirasakan pada bagian belakang dari susunan tulang belakang yang paling 

atas atau cervical, neck pain dapat disebabkan oleh banyak faktor salah satunya intensitas penggunaan smartphone 

yang terlalu lama dapat mempengaruhi posisi fleksi pada leher Tujuan: Untuk mengetahui hubungan durasi posisi 

bermain game online dengan kejadian neck pain. Metode: Metode penelitian ini menggunakan jenis penelitian 

kuantitatif dengan menggunakan pendekatan cross sectional. Teknik Sampel: Teknik yang digunakan adalah simple 

random sampling.  Jumlah sampel: sampel berjumlah 162 responden. Hasil penelitian: Hasil penelitian yang 

dilaksanakan di SMK Nurul Hikmah menggunakan uji rank spearman correlation bahwa terdapat hubungan durasi 

posisi bermain game online dengan kejadian neck pain dengan p-value sebesar 0,001< 0,05 Yang berarti ada hubungan 

antara durasi posisi bermain game online dengan kejadian neck pain dengan nilai koefisien korelasi sebesar 0,267 yang 

menunjukkan keeratan variabel cukup dengan hubungan kedua variabel positif searah. Kesimpulan: Terdapat 

hubungan durasi posisi bermain game online dengan kejadian neck pain. Saran: Siwa siswi di SMK Nurul hikmah 

disarankan untuk menghindari atau membatasi smartphone untuk bermain game online agar terhindar dari kejadian 

neck pain. 
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PENDAHULUAN 
Reìmaja adalah su ìatu ì masa di mana individu ì be ìrkeìmbang saat pe ìrtama kali me ìnu ìnjuìkan tanda-tanda seìksu ìal 

sku ìndeìrnya sampai saat me ìncapai ke ìmatangan sosial. U ìsia re ìmaja antara 10-24 tahuìn, se ìcara e ìtimologi reìmaja be ìrarti 

tu ìmbuìh meìnjadi deìwasa. Me ìnuìru ìt organisasi Ke ìse ìhatan du ìnia Peìriode ì uìsia antara 10-19 tahuìn. se ìdangkan meìnu ìruìt 
pe ìrse ìrikatan bangsa bangsa (PBB) me ìnye ìbu ìt kauìm mu ìda yaitu ì (youìth) u ìntuìk u ìsia antara 15-24 tahuìn. Me ìnuìru ìt WHO, 

ju ìmlah reìmaja yang ada di du ìnia se ìbanyak 1,2 milyar (18%) dari ju ìmlah peìnduìduìk di duìnia (WHO, 2023). 

Reìmaja me ìru ìpakan tahap peìrke ìmbangan yang ditandai ole ìh transisi dari masa kanak-kanak me ìnuìju ì ke ìdeìwasaan, 

Me ìnuìru ìt Ke ìme ìnkeìs Re ìpu ìblik Indoneìsia ju ìmlah re ìmaja yang ada di Indoneìsia yang be ìruìsia 10-14 tahuìn se ìbanyak 22.878 

jiwa dan re ìmaja yang beìruìsia 15-19 tahuìn se ìbanyak 22.242 jiwa. Ju ìmlah re ìmaja yang ada di Yogyakararta se ìbanyak 

22.447 jiwa Di kalangan uìsia re ìmaja ini tidak heìran peìrke ìmbangan teìknologi se ìluìle ìr dan komuìnikasi we ìb te ìlah meìngalami 

pe ìningkatan di beìbe ìrapa tahuìn te ìrakhir ini salah satu ìnya deìngan  peìgguìnaan smartphoneì  (Ke ìme ìnkeìs, 2021). 

Seìcara global juìmlah pe ìngguìna smartphone ì te ìruìs me ìningkat dari tahu ìn ke ì tahuìn. Se ìtidaknya te ìrdapat 3,2 miliar 

pe ìngguìna pada tahuìn 2019, naik 5,6% dari tahu ìn se ìbeìlu ìmnya. Seìme ìntara ituì pe ìrangkat aktif yang digu ìnakan oleìh 

konsuìme ìn me ìncapai 3,8 miliar u ìnit. Pada tahu ìn 2022 ju ìmlah pe ìngguìna smartphone ì di pe ìrkirakan meìncapai 3,9 miliar 

pe ìngguìna. Ne ìwzoo meìmpe ìrkirakan ada seìkitar 3,6 miliar pe ìngguìna smartphoneì di du ìnia pada 2020 dan pe ìrangkat 

smartphone ì aktif se ìbanyak 4,3 miliar. Pada tahu ìn 2021 peìngguìna smartphoneì dipe ìrkirakan ada se ìkitar 3,9 miliar dan 

pe ìrangkat smartphoneì aktif se ìbanyak 4,6 miliar (Obaita, 2023). 

Peìngguìna smartphoneì di pe ìrkirakan meìncapai 89% popu ìlasi pada tahuìn 2025 suìrve ìi dari Databoks. Pe ìngguìnaan 

smartphone ì dipreìdiksi akan teìruìs me ìningkat kareìna se ìiring be ìrjalannya waktuì, smartphoneì se ìmakin te ìrjangkauì, se ìhingga 

me ìningkatkan peìngguìnaannya pu ìla. Le ìbih dari seìte ìngah popuìlasi di Indoneìsia atau ì 56,2% teìlah me ìngguìnakan 

smarthpone ì pada 2018. Se ìtahuìn se ìte ìlahnya, se ìbanyak 63,3% masyarakat me ìngguìnakan smarthponeì. Hingga 2025, 

se ìtidaknya 89,2% popu ìlasi di Indoneìsia teìlah me ìmanfaatkan smarthpone ì. Dalam kuìru ìn e ìnam tahu ìn se ìjak 2019, peìne ìtrasi 

smartphone ì di tanah air tu ìmbu ìh 25,9%. Dalam seìhari teìrdapat 24 jam dan pe ìngguìnaan smartphoneì dalam meìngakseìs 

inte ìrneìt dapat dilakuìkan kuìrang le ìbihnya seìkitar 7 jam, peìrke ìmbangan smartphoneì saat ini se ìmakin canggih salah satu ìnya 

koneìksi inte ìrne ìt yang leìbih ceìpat, dalam hal ituì me ìmbuìat peìngguìna smartphoneì me ìnghabiskan waktuì be ìrjam-jam se ìtiap 

hari salah satu ìnya deìngan beìrmain gameì onlineì (Re ìtalia, 2022). 
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Tantangan yang dihadirkan dalam se ìbuìah gameì onlineì dapat meìmbangkitkan minat pe ìse ìrta, yang keìmu ìdian 

be ìruìsaha ke ìras uìntu ìk meìndapatkan hasil te ìrbaik. Ini jeìlas me ìnghabiskan banyak waktu ì, kare ìna se ìtiap langkah peìrmainan 

me ìmbuìtu ìhkan banyak waktu ì atau ì panjang. Meìngacuì pada KKBI, du ìrasi meìngacuì pada reìntangan waktuì mau ìpuìn lamanya 

me ìngeìrjakan hal-hal. Puìsat Grafis, Visu ìalisasi, dan Ke ìguìnaan Instituìt Te ìknologi. Geìorgia meìnde ìfinisikan inteìnsitas 

pe ìngguìnaan gameì onlineì keì dalam tiga kateìgori: kuìrang dari 10 jam pe ìr buìlan, kate ìgori ringan; 11 hingga 40 jam pe ìr 
buìlan, kate ìgori seìdang; dan me ìle ìbihi 40 jam peìr buìlan, kateìgori tinggi (Wati, 2023). 

Rata-rata pe ìngguìnaan smarthponeì u ìntuìk be ìrmain Gameì ku ìrang leìbih 1 jam 16 meìnit. Peìne ìrapan eìrgonomi yang 

tidak se ìmpuìrna dapat meìnye ìbabkan gangguìan ke ìse ìhatan, salah satu ìnya me ìruìpakan ganggu ìan muìsku ìloskoleìtal. Se ìbu ìah 

pe ìneìlitian te ìrkait ge ìjala muìsku ìloske ìle ìtal yang seìring teìrjadi adalah bagian leìhe ìr se ìbanyak 5,6%. Nyeìri le ìheìr me ìruìpakan 

e ìfe ìk yang teìrjadi kareìna se ìring meìlaku ìkan aktivitas dalam waktu ì yang lama deìngan postu ìr tuìbuìh yang salah seìhingga 

me ìngakibatkan nyeìri (Arthame ìvia, 2022). 

Keìtidak nyamanan pada le ìhe ìr se ìbu ìah geìjala yang dirasakan pada bagian be ìlakang leìhe ìr yang dapat dipicu ì ole ìh 

pe ìngguìnaan smartphoneì se ìcara be ìrleìbihan. Dalam be ìbeìrapa tahu ìn te ìrakhir, preìvale ìnsi ke ìtidak nyamanan le ìheìr te ìlah 

me ìningkat meìnjadi 26 peìrse ìn, te ìruìtama di kalangan re ìmaja, se ìbagai akibat dari posisi/postu ìr tu ìbuìh yang salah dalam 

jangka panjang seìlama aktivitas ke ìrja atau ì reìkre ìasi. Pe ìnye ìbab keìtidak nyamanan leìhe ìr antara lain je ìnis ke ìlamin, uìsia, 

postu ìr/sikap, duìrasi/du ìrasi, stre ìs, geìrakan statis/diam, dan ke ìcanduìan gameì onlineì. Ada 47,85 peìrse ìn wanita dan 64,45 

pe ìrse ìn pria meìnde ìrita keìcanduìan gameì onlineì, deìngan 19,25 pe ìrse ìn wanita dan 25,3 pe ìrse ìn pria meìncoba beìrheìnti te ìtapi 

gagal. Be ìrmain gameì onlineì dapat me ìnyeìbabkan leìheìr tidak nyaman deìngan meìnu ìnduìkkan keìpala ke ì layar gameì, yang 

me ìnyeìbabkan leìheìr me ìle ìntuìr dan meìne ìkuìk (Wati, 2023). 

Feìnomeìna yang peìne ìliti amati pada siswa SMK Nu ìru ìl Hikmah rata-rata dari seìlu ìru ìh mahasiswa me ìmpu ìnyai 

smartphone ì dan deìngan wawancara yang dilaku ìkan pada 20 siswa yang dipilih se ìcara.  Dari 20 siswa te ìrdapat 11 siswa 

di SMK Nu ìru ìl Hikmah meìngguìnakan smartphoneì u ìntuìk beìrmain gameì onlineì de ìngan teìman se ìbayanya sampai waktuì 
yang beìrkeìpanjangan teìru ìtama dalam pe ìrmainan yang kompeìtitif atau ì me ìnantang. Game ì online ì yang dimainkan 11 siswa 

te ìrse ìbu ìt  adalah Mobil le ìgeìnd, PUìBG (Playe ìr Uìnknown’s Battle ì Grou ìnd) dan gameì Ojol,  te ìrdapat 3 siswa laki-laki dan 

2 siswa Pe ìreìmpu ìan meìmainkan Mobil lageìnd, 2 siswa laki-laki dan 1 siswa Pe ìre ìmpuìan me ìmainkan PUìBG, dan 3 siswa 

Pe ìre ìmpuìan meìmainkan peìrmainan game ì ojol, deìngan rata – rata beìrmain deìngan seìsi le ìbih dari 3 match dan du ìrasi yang 

dimainkan leìbih dari 2 jam, se ìhingga dalam keìjadian ini siswa me ìngatakan se ìring me ìrasakan Nyeìri le ìhe ìr saat be ìrmain 

game ì onlineì. Me ìlihat pe ìrmasalahan yang te ìrjadi pada siswa di SMK Nu ìru ìl Hikmah maka ditinjau ì le ìbih lanju ìt u ìntuìk 

me ìngeìtahu ìi apakah ada Hu ìbuìngan Antara Duìrasi Posisi Be ìrmain Game ì Onlineì De ìngan Ke ìjadian Nyeìri le ìhe ìr. Se ìhingga 

be ìrdasarkan uìraian diatas pe ìnu ìlis te ìrtarik me ìlaku ìkan peìne ìlitian te ìntang huìbuìngan Du ìrasi Posisi Be ìrmain Game ì Online ì 
De ìngan Keìjadian Ne ìck Pain pada Siswa di SMK Nu ìru ìl Hikmah. 

 

METODE 
Pe ìne ìlitian ini me ìngguìnakan de ìsain peìne ìlitian kuìantitatif de ìngan meìngguìnakan meìtode ì cross-se ìctional yaituì 

pe ìneìlitian yang dilakuìkan uìntu ìk meìmpeìlajari dinamika kore ìlasi antara faktor - faktor reìsiko deìngan eìfe ìk, deìngan cara 

pe ìndeìkatan, obseìrvasi atau ì pe ìnguìmpuìlan data se ìkaligu ìs pada su ìatu ì waktu ì (Point of approach), artinya tiap su ìbje ìk 

pe ìneìlitian hanya diobse ìrvasi se ìkali saja dan peìnguìkuìran dilakuìkan teìrhadap variabeìl Indeìpeìnde ìnt dan deìpe ìndeìnt 

(Nu ìrsalam,2020). Pada pe ìneìlitian ini pe ìneìliti ingin me ìnganalisis hu ìbu ìngan duìrasi posisi be ìrmain game ì onlineì de ìngan 

ke ìjadian neìck pain. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
1. Persyaratan Analisa Data 

Tabel 4.1 Hasil Uji Normalitas 

One Sampel Kolmogorov-Smirnov Test 

Variabel (N) P-Value 

Durasi Posisi Bermain Game 

Online 

162 0,000 

Neck Pain 162 0,000 

Total 162 0,000 

Berdasarkan keterangan dari hasil Uji Normalitas data menggunakan Metode Kolmogrov Smirnov didapatkan 

hasil signifikasi dari Uji Normalitas durasi posisi bermain game online 0,00 < 0,05 dan neck pain 0,000 < 0,05 

sehingga dapat disimpulkan bahwa Uji Normalitas pada Durasi posisi bermain game online dan Neck pain 

Berdistribusi tidak normal. 
2. Analisa Univariat 

a. Distribusi Frekuensi berdasarkan Variabel Durasi Posisi 
Tabel 4.2 Distribusi Frekuensi berdasarkan Variabel Durasi Posisi 

Bermain Game Online (n=162) 
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Durasi Posisi Beramain 

Game Online 

Frekuensi 

(n) 

Presentase 

(%) 

Ringan 42 25,9 

Sedang 51 31,5 

Tinggi 69 42,6 

Total 162 100 

 
Hasil karakteristik didapatkan jumlah responden yang bermain game online ringan sebanyak 42 responden 

(25,9%), yang bermain game online sedang sebanyak 51 responden (31,5%) dan yang bermain game online 

tinggi sebanyak 69 responden (42,6%). Berdasarkan hasil tersebut mayoritas durasi posisi bermain game online 

terbanyak yaitu tinggi sebanyak 69 responden (42,6%). 

Game ì online ì su ìatu ì pe ìrmainan compuìte ìr yang dapat dimainkan se ìcara be ìrsama-sama deìngan meìngguìnakan 

akse ìs inte ìrne ìt. Du ìrasi yang dire ìkomeìndasikan uìntuìk me ìmbatasi anak me ìnatap layar (teìrmasu ìk te ìle ìvisi, vide ìo, 

kompuìte ìr, dan videìo gameì) adalah 1-2 jam peìr hari (Nuìr Kuìrniawan, 2021). 

Game atau permainan adalah kegiatan yang digunakan untuk mengalihkan diri dari kemonotonan tugas 

sehari-hari. Kemajuan teknologi dan informasi telah menghasilkan berbagai permainan populer, termasuk game 

online. Game online ialah permainan yang bisa dimainkan dari internet. Selain itu, mampu dinyatakan bahwa 

game online ialah game yang dimainkan di komputer atau perangkat seluler, di operasikan dengan online, dan 

dapat dimainkan melalui beberapa individu dengan bersamaan (Rifki, 2019). 

Penelitian ini sejalan dengan penelitian (Wati, 2023) yang dilkukan pada 20 responden dengan menggunakan 

kuesioner menunjukkan bahwa durasi bermain game online termasuk dalam kategori tinggi sebanyak 11 

responden (55%), yang mana durasi bermain game online sudah melebihi 40 jam dalam sebulan. 

Dari hasil penelitian dan pakar peneliti diatas dapat disimpulkan bahwa mereka sering sekali menghabiskan 

waktu untuk bermain game online, kebanyakan orang berfikir bahwa memainkan game online dengan durasi 

yang terlalu lama bukan permasalahan yang serius padahal ada beberapa efek yang cukup berbahaya jika tidak 

segera ditangani atau dicegah. 

 

b. Distribusi Frekuensi berdasarkan Neck Pain 

Tabel 4.3 Distribusi Frekuensi berdasarkan Neck Pain (n=162) 

Neck Pain Frekuensi 

(n) 

Presentase 

(%) 

Tidak Nyeri 15 9,3 

Nyeri Ringan 32 19,8 

Nyeri Sedang 50 30,9 

Nyeri Berat 61 37,7 

Nyeri Sangat Berat 4 2,5 

Total  162 100 

 

Hasil karakteristik didapatkan jumlah responden yang tidak mengalami nyeri leher sebanyak 15 responden 

(9,3%), yang mengalami nyeri leher ringan sebanyak 32 responden (19,8%), selanjutnya yang mengalami nyeri 

leher sedang sebanyak 50 responden (30,9%), yang mengalami nyeri leher berat sebanyak 61 responden (37,7%) 

dan yang mengalami nyeri leher sangat berat sebanyak 4 responden (2,5%). 

Nyeri leher adalah ketidaknyamanan yang mencapai dari dasar tengkorak (oksiput) ke atas punggung dan 

lateral kebatas superior luar tulang belikat dianggap nyeri leher (skapula). Penyebab nyeri leher yaitu trauma 

seperti kecelakaan kendaraan bermotor atau ketidaknyamanan leher akibat dari pekerjaan, penyakit degeneratif, 

dan kesalahan postural. Kesalahan postural merupakan sebagian besar permasalahan yang mendasari pada kasus 

ini (Wati, 2023). 

Nyeri leher merupakan penyakit multifaktorial, dan merupakan masalah utama dalam masyarakat modern. 

Meskipun nyeri leher mungkin bukan gangguan muskuloskeletal yang paling umum, namun tetap sangat 

penting. Penyebab terjadinya nyeri leher sangat banyak, seperti jenis kelamin, usia, postur tubuh, stress, posisi 

kerja, dan gerakan statis yang cukup lama. Bermain game online merupakan salah satu aktivitas yang 

menyebabkan pemain bergerak dengan posisi statis yang cukup lama (Nazhira, 2023). 

Menurut Hasil penelitian (Palangka, 2024) identifikasi nyeri leher pada remaja di SMA Negeri 3 Palangka 

Raya dari 111 responden didapatkan bahwa mayoritas tertinggi yaitu dengan disabilitas sedang sebanyak 49 

responden (44%) dan mayoritas terendah yaitu dengan disabilitas berat sebanyak 4 responden (4%).  

Menurut pandangan peneliti Neck pain bisa disebabkan oleh berbagai faktor, baik fisik maupun psikologis. 

Dapat disimpulkan bahwa neck pain melibatkan beberapa kemungkinan penyebab salah satunya Postur tubuh 

posisi duduk atau berdiri yang salah secara kronis dapat menyebabkan tegangan berlebih pada otot leher dan 

tulang belakang. 

 

 

3. Analisa Bivariat 
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Tabel 4.4 Hubungan Durasi Posisi Bermain Game Online 

 dengan kejadian Neck Pain 

 Game_Online Neck_Pain 

Spearman's 

rho 

Game_Online Correlation 

Coefficient 

1.000 .267** 

Sig. (2-tailed) . .001 

N 162 162 

Neck_Pain Correlation 

Coefficient 

.267** 1.000 

Sig. (2-tailed) .001 . 

N 162 162 

 

Berdasarkan hasil Analisa dengan menggunakan Uji rank spearman correlation  menunjukkan jumlah 

sampel sebanyak 162.  Sedangkan tingginya korelasi ditunjukkan oleh angka 0,267.  Besar korelasi yang terjadi 

antara kedua variabel adalah 0,267. Sedangkan sig.(2-tailed) adalah 0,001 masih lebih kecil dari nilai kemaknaan 

ɑ= 0,05 sehingga Ho ditolak dan Ha diterima yang terdapat terdapat hubungan antara durasi posisi bermain game 

online dengan kejadian neck pain. Nilai Correlation Coefficient sebesar 0,267 yang menunjukkan keeratan 

hubungan antara durasi posisi bermain game online dengan neck pain adalah cukup kuat dan bersifat positif dengan 

nilai 0,267. Hal ini diartikan bahwa hubungan kedua variabel terarah. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian (Arthamevia,2022) Be ìrdasarkan dari hasil u ìji statistik, 

dikeìtahu ìi bahwa p = 0,002 atau ì p < 0,05. Ole ìh kareìna itu ì, peìne ìlitian ini meìne ìmuìkan adanya huìbuìngan antara duìrasi 

pe ìngguìnaan smartphoneì de ìngan keìlu ìhan nyeìri le ìhe ìr. Hasil pe ìneìlitian ini me ìne ìmu ìkan bahwa pada data Nu ìme ìric 

Rating Scaleì be ìrnilai r = 1,0 dan du ìrasi pe ìngguìnaan smartphoneì se ìbe ìsar r = 0,341. Maka hal ini me ìnje ìlaskan bahwa 

se ìmakin tinggi du ìrasi pe ìnggu ìnaan smartphoneì, maka seìmakin tinggi pu ìla tingkat keìlu ìhan nyeìri le ìhe ìr. Hasil 

pe ìneìlitian ini me ìne ìmuìkan adanya huìbu ìngan antara duìrasi peìngguìnaan smartphoneì deìngan keìlu ìhan nyeìri le ìheìr 
de ìngan tingkat huìbuìngan yang le ìmah. 

Maka dapat disimpulkan bahwa durasi posisi bermain game online jika lama waktu dengan posisi yang salah 

bagi pelajar akan menyebabkan masalah kesehatan salah satunya neck pain. Pada penderita neck pain akan 

mengakibatkan kekakuan dan ketegangan pada otot, keterbatasan gerakan, kebas atau mati rasa. Penyebab nyeri 

leher bisa bermacam-macam termasuk postur tubuh yang buruk pengobatan tergantung pada penyebabnya tidak bisa 

mengandalkan obat atau terapi saja bisa juga dengan cara menghindari atau membatasi penggunaan smartphone atau 

komputer.  

 

KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian dari pengujian hipotesis mengenai hubungan durasi posisi bermain game online 

dengan kejadian neck pain, maka dapat disimpulkan Mayoritas responden dalam penelitian ini sebagian besar 

berusia 17 tahun sebanyak 72 responden (44,4%). Mayoritas responden dalam penelitian ini Sebagian besar berjenis 

kelamin laki-laki sebanyak 87 responden (53,7%). Mayoritas responden dalam penelitian ini sebagian besar kelas 

11 sebanyak 64 responden (39,5%). Sebagian besar responden dalam penelitian ini yang mengalami durasi posisi 

bermain game online berdasarkan sebagian besar yang bermain game online berat sebanyak 69 responden (42,6%). 

Sebagian besar responden dalam penelitian Sebagian besar yang mengalami neck pain berat sebanyak 61 responden 

(37,7%). Terdapat hubungan yang signifikan antara durasi posisi bermain game online dengan kejadian neck pain 

dengan p-value sebesar 0,001 dan nilai koefisien korelasi sebesar 0,267 yang menunjukkan keeratan variabel cukup 

dengan hubungan kedua variabel positif searah. 
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