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Objective: Low back pain (LBP) is one of the musculoskeletal disorders caused by poor 
body activities.This study aims to analyze the relationship between the duration of play-
ing online games with the level of LBP.

Methods: The independent variable in this study is the duration of playing the game, 
and the dependent variable is the level of low back pain There were 15 respondents in 
this study using purposive sampling technique. The design of this study used a one group 
test at the same time.

Results: The results of this study are p-value = 0.015 (p <0.05) meaning that there is 
correlations between the duration of playing online games with level of lower back pain 
in the barokah e-sport game community, mojoroto kediri district.

Conclusion: The average playing game time, for each player is 120 hours/month, and 
be categorized as heavy user. The average pain scale of lower back pain for each players 
is 3,73 or mild pain. There is  there is correlations between the duration of playing 
online games with level of lower back pain in the barokah e-sport game community, 
mojoroto kediri district  with p-value = 0.015 (p<0.05).
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PENDAHULUAN

Nyeri Punggung Bawah (NPB) merupakan salah satu 
gangguan muskuloskeletal yang disebabkan oleh akti-
vitas tubuh yang kurang baik. Nyeri punggung bawah 
dapat diklasifikasikan kedalam 2 kelompok yaitu kro-
nik dan akut. Nyeri punggung bawah akut terjadi da-
lam waktu kurang dari 12 minggu, sedangkan Nyeri 
punggung bawah kronik terjadi dalam waktu 3 bulan 
Gejala yang sering terjadi adalah adanya nyeri pada 
bagian bokong, spasme otot dan adanya parasthesia 
oleh karena kurangnya sirkulasi darah yang men-
galir di tubuh (Griadhi et al., 2014). Salah satu fak-
tor pencetus terjadinya NPB adalah aktivitas duduk 
dengan posisi dan durasi waktu yang biasanya lebih 
dari 4 jam (Wijaya, 2017). Dewasa ini pentingnya 
penggunaan internet di Indonesia makin disadari oleh 
masyarakatnya dari berbagai kalangan. Selain meng-
gunakan internet untuk menyelesaikan berbagai tugas 
baik untuk menyokong tugas pekerjaan maupun yang 
berhubungan dengan tugas sekolah, kenyataannya ti-
dak sedikit masyarakat yang memanfaatkan internet 
sebagai sarana hiburan yaitu untuk bermain game 
(Qomariyah, 2013).

NPB merupakan keluhan yang spesifik dan paling 
banyak dikonsultasikan pada dokter umum. 
Hampir 70%-80% penduduk negara maju pernah 
mengalaminya. NPB merupakan masalah kesehatan 
yang paling penting di semua negara. Prevalensi 
sepanjang hidup (lifetime) pada populasi dewasa sekitar 
70% dan prevalensi dalam 1 tahun antara 15-45%, 
dengan puncak prevalensi terjadi pada usia 35 dan 55 
tahun. Kebanyakan NPB akut bersifat self-limiting dan 
hanya 2-7% yang menjadi kronis (Jalaluddin, 2008). 
Didapati bahwa sebesar 71,25% dari 80 responden 
yang diteliti rata-rata menghabiskan waktu saat duduk 
dan bermain game yaitu diatas 4 jam mengalami 
keluhan nyeri punggung bawah (Wijaya, 2017).

Intensitas duduk yang lama dalam bermain game 
membuat tubuh dalam posisi statis dan posisi saat 
duduk yang kurang benar dapat menyebabkan 
ketegangan otot-otot dan peregangan ligament tulang 
belakang. Bila keadaan statis tersebut bersifat kontinu 
dan berlangsung lama, maka dapat menyebabkan 
Nyeri Punggung Bawah (NPB). Sehingga nyeri yang 
muncul dapat menyebabkan berbagai gangguan 
dalam aktifitas sehari-hari seperti berolahraga, belajar 
dan bermain (Rahmat, 2019).  Oleh karena itu tujuan 
penelitian ini adalah menganalisa hubungan lamanya 
waktu bermain game online dengan munculnya NPB 
(Nyeri Punggung Bawah). dengan hipotesa jika nila 
p-value < 0,05 maka H0 ditolak dan H1 diterima. 

Artinya terdapat hubungan antara durasi bermain 
game online dengan munculnya NPB (Nyeri Punggung 
Bawah).

METODE

Jenis penelitian yang dipilih peneliti adalah korelasi 
dan metode penelitian yang digunakan adalah dengan 
metode pendekatan Cross Sectional menggunakan Uji 
Lambda, dengan cara pendekatan atau pengumpulan 
data sekaligus pada satu saat tertentu saja yang dilaku-
kan pada bulan November 2021. Variabel indepen-
den dalam penelitian ini adalah Lama bermain game, 
dan variabel dependen adalah tingkat Nyeri punggung 
bawah. Populasi penelitian ini adalah 15 pemain game 
online yang tergabung dalam komunitas Barokah 
E-Sport dengan rata-rata aktif bermain game online 
dalam kurun waktu 1 tahun terakhir. Jumlah sample 
penelitian ini sebanyak 15 responden, menggunakan 
teknik purposive sampling dengan kriteria insklu-
si yaitu pemain game online Barokah E-Sport, Telah 
memainkan game online sekurang kurangnya dalam 
jangka waktu 1 tahun terakhir, berusia minimal 18-30 
tahun. Pengukuran tingkat nyeri menggunakan skala 
VAS (Visual Analogue Scale). Penggumpulan data da-
lam penelitian ini menggunakan data primer. Peneliti 
menyanyakan karakteristik responden meliputi jenis 
kelamin, usia, intensitas bermain game dan hasil ob-
servasi tingkat nyeri kepada renponden. 

HASIL

Hasil penelitian ini disajikan karakteristik responden 
berdasarkan jenis kelamin, usia, pendidikan dan 
pekerjaan. Tabel 1 membahas tentang karakteristik 
responden yang menunjukkan jenis kelamin 
responden semuanya adalah laki-laki (100%), rata-rata 
berusia 20,47 tahun, dengan intensitas bermain game 
sebesar: 102 Jam serta rata-rata nilai VAS yaitu 3,73 
yang dikategorikan sebagai nyeri sedang (Nilai 1-3). 
Tabel 2 membahas data khusus responden tentang 
tingkat Nyeri Punggung Bawah yang dirasakan selama 
bermain game dengan nilai signifikasi Lambda dengan 
nilai p-value 0,015 (p<0,05).

Tabel 2 menunjukkan hasil uji Lambda yang 
diperoleh dari nilai berdasarkan peringkat positif dan 
nilai signifikasi Lambda dengan nilai p-value 0,015 
(p<0,05) artinya terdapat hubungan antara durasi 
bermain game online dengan munculnya NPB (Nyeri 
Punggung Bawah).
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Tabel 1 Tabel Karakteristik Responden

Karakteristik Frekwensi Prosentase
Jenis kelamin Laki-laki 15 100%

Perempuan 0 0%
Usia Rerata usia 20,47 tahun dengan usia 

minimal 18 tahun dan usia maksimum 
30 tahun.

I n t e n s i t a s 
bermain game

Rerata jam bermain 102 Jam (Heavy User 
>40 jam perbulan) dengan jam bermain 
minimal 30 jam dan maksimal 180 jam 
perbulan.

Nilai VAS Rerata Nilai VAS adalah 3,73 (Nyeri 
Ringan 1-3) dengan nilai minimal 0 
(Tidak Nyeri) dan maksimal 5 (Nyeri 
Sedang).

Tabel 2 Uji Lambda

Hubungan durasi bermain game 
online dengan munculnya NPB Statistik

Berdasarkan Durasi Bermain 0,072
Berdasarkan Nilai VAS 0,006
Signifikasi Lambda 0,015

PEMBAHASAN

Gambaran Intensitas bermain Game

Berdasarkan intensitas Bermain Game, pada tabel 1 
didapati bahwa rerata durasi bermain game sebesar 
102 jam/perbulan dan dapat dikategorikan sebagai 
heavy user (>40 jam), dengan jam bermain minimal 
30 jam dan maksimal 180 jam perbulan), mengacu 
pada klasifikasi The Graphic, Visualization & Usability 
Center, the Georgia Institute of Technology (GVU) 
(2008), yang menggolongkan durasi bermain game 
menjadi tiga kategori berdasarkan intensitas internet 
yang digunakan yaitu : heavy user (>40 jam), medium 
user (10-40 jam), dan light user (<10 jam) perbulan. 
Secara umum, bermain video dan game internet 
merupakan aktivitas online yang populer di kalangan 
remaja. Dengan tujuan diantaranya : untuk hiburan, 
bersenang-senang, mengatasi emosi, maupun mencari 
tantangan (Kompetensi/lomba, atau menyelesaikan 
objektif yang disediakan dalam game itu sendiri) 
adapun tujuan remaja yang berpartisipasi dalam 
permainan game online selain mencari pemenang juga 
sebagai media mencari teman (Chandiwati, 2014). 

Penulis mengasumsikan bahwa waktu tersebut sudah 
lumrah dijumpai dikalangan pemain game mengingat 
selain sebagai sarana hiburan, komunitas E-Sport juga 

menjadikan bermain game sebagai ajang kompetitif 
(lomba) disamping mendapatkan hadiah berupa 
sejumlah uang, saat memenangkan pertandingan 
dalam game tersebut akan timbul suatu kepuasan  
tersendiri (self reward), sejalan dengan pendapat 
Einchenbaum et al (2014) yang menenerangkan bahwa 
otak kita melepaskan banyak neurochemicals terkait 
dengan pemrosesan penghargaan yaitu dopamine 
saat seseorang bermain video game. Dopamine adalah 
bahan kimia yang sama yang dilepaskan otak saat 
sedang gembira, lapar dan haus, menerima makanan 
atau air; serta ketika seseorang menggunakan obat 
penenang

Gambaran Nyeri Punggung Bawah

Berdasarkan Skala VAS pada tabel 1, dapat diketahui 
bahwa nilai rerata skala nyeri pemain game komunitas 
game online Barokah E-Sport kecamatan Mojoroto 
Kediri, adalah 3,37 dan digolongkan sebagai nyeri 
ringan, mengacu pada klasifikasi nyeri pada VAS yaitu 
: 0= tidak nyeri; 1-3= nyeri ringan; 4-6= nyeri sedang; 
7-9= nyeri berat terkontrol; dan 10= nyeri berat tidak 
terkontrol (Trisnowiyanto, 2012) dengan standar nilai 
minimun sebesar 0 dan nilai maksimum sebesar 5, 
serta dengan standart deviasi 1,335.  Nyeri sendiri 
merupakan suatu sensasi yang unik. Keunikannya 
karena derajat berat dan ringan nyeri yang dirasakan 
tidak ditentukan hanya oleh intensitas stimulus 
tetapi juga oleh perasaan dan emosi pada saat itu. 
Pada dasarnya nyeri adalah reaksi fisiologis sebagai 
reaksi protektif untuk menghindari stimulus yang 
membahayakan tubuh serta bersifat subyektif karena 
sensasi yang timbul serta dialami oleh tiap individu 
berbeda-beda (Kurniawan, 2015)

Hubungan Bermain Game Dengan Nyeri Punggung 
Bawah (NPB)

Berdasarkan data pada tabel 2 diketahui bahwa nilai 
signifikasi Lambda test 0,015<α (α= 0,05), maka 
terdapat hubungan antara intensitas atau durasi 
bermain game online dengan munculnya NPB (Nyeri 
Punggung Bawah). Sejalan dengan penelitian Wijaya 
(2017) dimana salah satu faktor pencetus terjadinya 
NPB adalah aktivitas duduk dengan posisi dan durasi 
waktu yang biasanya lebih dari 4 jam. Saat bermain 
game umumnya pemain lebih nyaman bermain dalam 
posis duduk, rerata durasi para pemain game didapati 
sebesar 102 jam/perbulan, dimana durasi paling lama 
yaitu sebesar 180 jam/bulan dan paling singkat yaitu 
30 jam/perbulan. Mengacu dari hasil tersebut, dapat 
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disimpulkan bahwa Intensitas bermain game yang 
dominan dilakukan dalam posisi duduk agar lebih 
berkonsentrasi saat bermain, membuat tubuh dalam 
posisi yang statis dan tentunya posisi saat duduk 
tersebut dapat mengakibatkan terjadinya ketegangan 
otot-otot dan peregangan ligament tulang belakang. 
Lebih signifikan, menurut Tanderi et al (2017) yang 
menggolongkan etiologi NPB kedalam 2 kriteria 
yaitu: mekanik statik (tubuh terlalu dominan pada 
suatu posisi duduk atau berdiri) dan mekanik dinamik 
(beban yang dibawa lebih besar dari kekuatan otot 
punggung bawah); Keadaan mekanik statik dari 
aktifitas duduk sambal bermain game yang bersifat 
kontinu dan berlangsung lama tersebut menyebabkan 
terjadinya peningkatan pada sudut lumbosakral 
(sudut antara segmen vertebra L5 dan S1 yang sudut 
normalnya 30° - 40°) dan menyebabkan pergeseran 
titik pusat berat badan. Peningkatan sudut lumbosakral 
hingga pergeseran titik pusat berat badan tersebut akan 
menyebabkan peregangan pada ligamen dan kontraksi 
berlebih dari otot-otot paralumbal sebagai mekanisme 
untuk mempertahankan postur tubuh yang normal 
sehingga dapat terjadi strain atau sprain pada ligamen 
dan otot-otot di daerah punggung bawah hingga 
menimbulkan NPB. Nyeri yang muncul tentu dapat 
menyebabkan berbagai gangguan dalam aktifitas 
sehari-hari seperti berolahraga, belajar dan bermain 
(Rahmat, 2019).

KESIMPULAN

1.	 Rerata durasi bermain game sebesar 102 jam/
perbulan dan dapat dikategorikan sebagai heavy 
user (>40 jam).

2.	 Rerata skala nyeri yang diukur dengan VAS adalah 
3,73 dan dikategorikan sebagai nyeri ringan.

3.	 Ada pengaruh antara durasi bermain game online 
dengan munculnya NPB (Nyeri Punggung Bawah) 
nilai signifikasi Lambda test = 0,015 (p<0,05)

SARAN 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi masukan 
dan informasi tambahan bagi pendidikan fisioterapi 
khususnya tentang durasi bermain game online dengan 
munculnya NPB (Nyeri Punggung Bawah), selain itu 
dapat digunakan sebagai masukan berbasis teori untuk 
meningkatkan mutu pelayanan tindakan fisioterapi. 
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