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ABSTRAK  

SEKOLAH TINGGI ILMU KESEHATAN  

BINA USADA BALI PROGRAM STUDI SARJANA KEPERAWATAN 

Skripsi, Juli 2024 

I Wayan Juliarta 

Hubungan Antara Durasi Penggunaan Gadget Dengan Kejadian Neck pain Pada 

Siswa Di SMP Negeri 1 Atap Sangkan Gunung 

xiv + 86 + 4 tabel + 2 skema + 13 lampiran  

ABSTRAK 

          Salah satu gangguang yang disebabkan oleh durasi bermain gadget yang 

berlebihan adalah neck pain. Neck pain dapat menimbulkan ketidaknyamanan, 

gangguan perkembangan tulang belakang, penurunan kualitas hidup, dan 

penurunan aktivitas pada anak akibat penggunaan gadget, durasi lama dengan 

posisi leher statis. Penelitian ini bertujuan untuk hubungan antara durasi 

penggunaan gadget dengan kejadian neck pain. Penelitian ini merupakan penelitian 

korelasional dengan pendekatan cross sectional. Populasi penelitian ini sebanyak 

240 dan sample dalam penelitian ini sebanyak 71 responden dengan metode 

sampling purposive sampling. Instrumen penelitian ini menggunakan kuesioner 

Visual Analogue Scale (VAS). Uji statistik yang digunakan dalam penelitian ini 

yaitu statistik nonparametrik yaitu Kendall’s Tau. Hasil uji statistik Kendall’s Tau 

diperoleh nilai p-value 0,001 <0,05 dengan ini maka H0 ditolak Ha diterima yang 

berarti bahwa ada hubungan durasi bermain gadget dengan kejadian neck pain pada 

siswa SMP Negeri 1 Atap Sangkan Gunung. Diharapkan untuk layanan 

keperawatan dan pihak sekolah dapat memberikan dukungan optimal, edukasi dan 

kegiatan positif untuk siswa sebagai upaya dalam penurunan menggunakan gadget 

sesuai dengan waktunya, untuk mengurangi dampak negatif yang ditimbulkan.  

Kata Kunci : Gadget, Neck pain, Penggunaan 

Daftar Pustaka : 51 (2015-2024) 
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ABSTRAK 

BINA USADA BALI HEALTH INSTITUTION 

BACHELOR DEGREE OF NURSING PROGRAM 

 

Undergraduate Thesis, July 2024 

I Wayan Juliarta 

The Correlation  between the Duration of Gadget Use and the Incidence of 

Neck Pain Felt by Students at SMP Negeri 1 Atap Sangkan Gunung 

xiv + 86 + 4 tables + 2 schemas + 13 appendices 

ABSTRACT 

One of the illnesses induced by spending too much time on gadget is neck 

pain. Neck pain in youngsters can cause discomfort, delayed spinal development, a 

lower quality of life, and less activity as a result of prolonged use of gadgets and a 

static neck position. The purpose of this study was to examine the correlation 

between the duration of gadget use and the incidence of neck pain. This was a 

correlational study with a cross-sectional design. This study's population was 240, 

and the sample size was 71 respondents selected using a purposive selection 

method. This study tool employed the Visual Analogue Scale (VAS) questionnaire. 

This study used non-parametric statistics, namely Kendall's Tau. The Kendall's Tau 

statistical test yielded a p-value of 0.001 <0.05, rejecting H0 and accepting Ha. 

This suggested a correlation between the duration of gadget use and the incidence 

of neck pain in students at SMP Negeri 1 Atap Sangkan Gunung. It is envisaged 

that nursing services and schools can provide appropriate assistance, education, 

and constructive activities for kids to decrease the use of gadgets based on time, 

thereby mitigating the negative effects they create. 

 

Keywords : Gadget, Neck pain, Use 
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