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Latar belakang: Jumlah pemain game online di Indonesia pada tahun 2021 yang 

terlibat dalam olahraga elektronik (ESport) mencapai 52 juta. Keluhan 

muskuloskeletal dapat disebabkan oleh beberapa faktor risiko salah satunya yaitu 

postur tubuh yang salah, gerakan yang berulang serta durasi yang lama. Dengan 

bermain game online dalam durasi yang lama dan postur yang salah dapat 

menimbulkan musculoskeletal disorders. Tujuan Penelitian: Untuk mengetahui  

apakah terdapat hubungan antara durasi bermain game online dengan 

musculoskeletal disorders pada pemain e-sport Tim ONIC Jakarta. Metode: 

Penelitian ini menggunakan penelitian kuantitatif analitik dengan pendekatan cross 

sectional. Populasi pada penelitian ini merupakan pemain Tim ONIC dengan total 

60 pemain dari 97 pemain yang sesuai dengan menggunakan consecutive sampling 

dan memenuhi kriteria inklusi dan eksklusi. Hasil: Penelitian ini menggunakan uji 

chisquare dengan hasil p value 0,023 <0,05 yang dapat disimpulkan bahwa terdapat 

hubungan antara durasi bermain game online dengan musculoskeletal disorders 

pada pemain e-sport Tim ONIC di Jakarta.  

 

Kata kunci : game online, musculoskeletal disorders 
 

Abstract 

Background: The number of online game players in Indonesia in 2021 engaged in 

electronic sports (ESport) will reach 52 million. Musculoskeletal complaints can 

becaused by several risk factors, one of which is bad posture, repetitive movements 

and long durations. Playing online games for a long time and bad posture can cause 

musculoskeletal disorders. Purpose: Purpose of the study were to determine 

whether there is a relationship between the duration of playing online games and 

musculoskeletal disorders in e-sport players from the ONIC Jakarta Team. Method: 

This research uses quantitative analytic research with a cross sectional approach. 

The population in this study were ONIC Team players with a total of 60 players out 

of 97 players who matched using consecutive sampling and met the inclusion and 

exclusion criteria. Result: This study used the chi-square test with a p-value of 0.023 

<0.05 which can be concluded that there is a relationship between the duration of 

playing online games and musculoskeletal disorders in e-sport players from the 

ONIC Team in Jakarta.  
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1. PENDAHULUAN 

Game online merupakan permainan yang memanfaatkan media visual elektronik 

dengan bantuan jaringan internet, permainan ini bisa dilakukan dengan jumlah 

pemain yang tidak terbatas pada waktu yang bersamaan (Putra, 2019). Game online 

memiliki banyak genre, saat ini yang sedang populer dan banyak dimainkan adalah 

Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) dan Battle Royale (Ramadani & 

Setyawan, 2018). Salah satu game yang menggunakan genre MOBA adalah Mobile 

Legends dan sedangkan untuk Battle Royale adalah game Playerunknown's 

Battleground (PUBG) (Fauzi, 2019). Olahraga elektronik (e-sports) merupakan 

salah satu kompetisi dimana para pemain profesional atau tim berkompetisi dalam 

video game secara virtual dapat menggunakan komputer atau ponsel. Esport telah 

diterima sebagai ajang kompetisi resmi seperti Asian Games dan olimpiade lainnya. 

Pada tahun 2021 diperkirakan ada lebih 2,6 juta mobile gamer di dunia dan hamper 

setengahnya berasal dari asia. Dari segala bentuk jenis game online, jika dimainkan 

dengan durasi yang lama dan posisi yang salah maka akan terjadi keluhan 

muskuloskeletal.  

Muskuloskeletal adalah keluhan pada bagian-bagian otot skeletal yang 

dirasakan oleh seseorang mulai dengan keluhan yang ringan hingga keluhan yang 

sangat sakit. Apabila otot menerima beban statis secara berulang dalam jangka 

waktu yang lama, akan dapat menyebabkan keluhan berupa kerusakan pada sendi, 

ligament, dan tendon. Ada beberapa faktor risiko musculoskeletal disorders secara 

umum meliputi postur tubuh yang canggung, gerakan pekerjaan yang mengulang, 

penanganan material, kompresi mekanis, getaran, suhu ekstrem, pencahayaan yang 

tidak memadai, dan durasi paparan. (Surya, Bindas, & Bindas, 2021). Durasi kerja 

menjadi faktor resiko terjadi musculoskeletal disorders, karena durasi kerja 

merupakan salah satu indikator keterpaparan seseorang di tempat kerja. MSDs tidak 

muncul secara singkat, melainkan penyakit kronik yang memiliki tahapan Panjang 

untuk berkembang dan menyebabkan rasa sakit. Pekerja yang telah bekerja lama, 

ditambah memiliki beban kerja yang berat dapat menimbulkan sakit dan nyeri otot 

karena terbebani secara terus menerus.  
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Pada penelitian Ratmawati Y dkk. mengenai hubungan lama duduk 

terhadap keluhan nyeri leher myofascial pada pemain esport, didapatkan hasil dari 

20 subjek sebanyak 12 subjek mengalami keluhan dengan QVAS 61-70 (Ratmawati 

& Kusumawati, 2020). Pada penelitian Rafiuddin P dkk. mengenai hubungan 

perilaku bermain game online dengan carpal tunnel syndrome pada remaja, 

didapatkan hasil dari 21 subjek sebanyak 14 subjek positif mengalami CTS (Putra 

& Ratnawati, 2020). Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh 

durasi bermain game online terhadap musculoskeletal disorders pada pemain esport 

tim ONIC di Jakarta. 

Pentingnya dilakukan penelitian ini yaitu karena peneliti ingin melihat 

apakah ada hubungan durasi bermain game online dengan terjadi musculoskeletal 

disorders pada pemain Esport, menurut penelitian yang dilakukan Cuck Tholl dkk. 

Sebanyak 62.987 responden dan didapatkan hasil peningkatan yang signifikan 

terjadinya musculoskeletal disorders pada pemain game online yang menggunakan 

durasi bermain >3 jam/hari. Bagian tubuh yang paling sering dikeluhkan yaitu leher 

(n=7), punggung (n=6), bahu (n=5), dan tangan (n=5). Penggunaan bermain game 

online yang berlebihan akan lebih rentan mengalami nyeri di bagian tubuh seperti 

leher, bahu, punggung, dan tangan (Tholl, C.& Bickman, 2022). 

 

2. METODE  

Penelitian yang akan digunakan pada penelitian ini adalah jenis kuantitatif yang 

bersifat analitik dengan menggunakan kuesioner sebagai alat ukur pengumpulan 

data. Desain penelitian yang digunakan merupakan studi cross sectional. Penelitian 

ini dilakukan pada bulan Februari 2023. Populasi yang terdapat dalam penelitian 

ini adalah pemain Tim ONIC Jakarta dengan jumlah sampel 60 pemain dari 97 

pemain. Kriteria inklusi pada penelitian ini adalah pemain yang mengalami cedera 

atau trauma pada area vertebrata seperti skoliosis, sakit pinggang, sakit leher, sakit 

pada daerah punggung atau daerah pada muskuloskeletal, menggunakan gadget 

selama bekerja dan berusia 21-35 tahun. Sedangkan kriteria eksklusinya pemain 

yang berusia dibawah 20 tahun, tidak menggunakan gadget saat bekerja dan tidak 

mengalami cedera atau trauma pada area vertebrata. 
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Penelitian ini menggunakan dua variabel, yaitu variabel bebas dan variabel 

terikat. Variabel bebas yaitu durasi penggunaan gadget terhadap kasus 

musculoskeletal disorders sedangkan variabel terikat merupakan musculoskeletal 

disorders pada pemain Tim ONIC. Analisis data yang dilakukan oleh penguji 

menggunakan uji Chi square. Instrumen dalam penelitian ini menggunakan 

kuesioner penggunaan gadget dan modification Nordic Body Map. Kuesioner 

dibagikan melalui whatsapp dalam bentuk google form yang sudah disediakan oleh 

peneliti. Pada penelitian ini Komisi Etik Penelitian Kesehatan Institut Ilmu 

Kesehatan Strada Indonesia menyatakan keterangan lolos uji etik “ETCHICAL 

APPROVAL” dengan nomor 3681/KEPK/I/2023. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Nordic Body Map 

Sebelum dilakukannya pengambilan data penelitian, perlu dilakukan etika 

penelitian yang mencakup: 

a. Informed consent (persetujuan) 

Sebelum dilakukannya pengambilan data penelitian, calon responden 

diberi penjelasan terlebih dahulu mengenai tujuan dan manfaat dari penelitian 

yang akan dilakukan serta penjelasan mengenai pengisian kuisioner kepada 

calon responden yang telah bersedia untuk diteliti. Para pemain dari team ONIC 
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yang bersedia untuk menjadi responden harus menandatangani lembar 

persetujuan menjadi responden, dan jika calon responden menolak untuk diteliti  

b. Anonymity (tanpa nama) 

Untuk menjaga kerahasiaan data responden, peneliti tidak memasukkan 

nama responden dalam pengolahan data penelitian. Peneliti akan menggunakan 

inisial sebagai pengganti nama responden. ( I Ketut Swarjana, 2015) 

c. Confidentially (kerahasiaan) 

Data yang telah diisi atau dilengkapi oleh responden akan di jamin 

kerahasiaan oleh peneliti meliputi seperti keluhan yang dialami oleh para 

pemain serta identitasnya, seperti nama serta alamat tidak akan dipublikasikan 

oleh peneliti. Sehingga hanya beberapa data tertentu yang akan ditampilkan 

untuk kebutuhan pengolahan data penelitian. ( I Ketut Swarjana, 2015)  

d. Beneficence (bermanfaat) & non maleficence (tidak merugikan) 

Pada penelitian ini responden akan mendapatkan manfaat seperti 

mengetahui apakah terdapat permasalahan musculoskeletal disorders pada 

setiap pemain akibat penggunaan durasi bermain gadget yang terlalu lama. Pada 

penelitian ini tidak akan merugikan responden. Peneliti akan menjelaskan 

kepada responden bahwa dalam penelitian ini tidak akan membahayakan atau 

menimbulkan resiko bagi responden. Serta tidak akan menyinggung perasaan 

responden apabila didalam kuesioner terdapat pertanyaan yang bersifat pribadi. 

( I Ketut Swarjana, 2015) 

e. Justice (keadilan) 

Peneliti menjelaskan kepada responden bahwa penelitian ini tidak 

menimbulkan resiko yang membahayakan. Dalam mengisi jawaban kuesioner 

akan menimbulkan rasa malu atau tidak nyaman maka peneliti 

mengantisipasinya dengan memberikan responden kesempatan untuk bertanya. 

( I Ketut Swarjana, 2015). 

f. Nonmaleficence 

Peneliti menjelaskan kepada responden bahwa penelitian ini tidak 

menimbulkan resiko yang membahayakan. Dalam mengisi jawaban kuesioner 

akan menimbulkan rasa malu atau tidak nyaman maka peneliti 
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mengantisipasinya dengan memberikan responden kesempatan untuk bertanya 

( I Ketut Swarjana, 2015) 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Hasil Penelitian 

Tabel 1. Karakteristik responden berdasarkan jenis kelamin 

Jenis Kelamin Frekuensi Persentase (%) 

Laki-laki  49 81,7 

Perempuan  11 18,3 

Total  60 100 

 

Tabel 1 menunjukkan bahwa terdapat 60 responden berdasarkan jenis kelamin 

dengan responden laki-laki sebanyak 49 (81,7%) dan perempuan sebanyak 11 

(18,3%). 

Tabel 2. Karakteristik responden berdasarkan usia 

Usia Frekuensi Persentase (%) 

21-25 tahun  54 90 

26-30 tahun  6 10 

Total  60 100 

 

Tabel 2 menunjukkan bahwa terdapat 60 responden berdasarkan usia 

dengan responden berusia 21-25 tahun sebanyak 54 (90%) dan 26-30 tahun 

sebanyak 6 (10%). 

Tabel 3. Hasil uji univariat berdasarkan durasi bermain game online 

Durasi Bermain Game 

Online 

Frekuensi Persentase (%) 

Singkat (<4 jam)  3 5 

Sedang (4-8 jam)  28 46,7 

Lama (>8 jam)  29 48,3 

Total  60 100 
 

Tabel 3 menunjukkan bahwa terdapat 60 responden berdasarkan durasi 

bermain game online dengan durasi singkat (<4 jam) sebanyak 3 (5%), durasi 

sedang (4-8 jam) sebanyak 28 (46,7%) dan durasi lama sebanyak 29 (48,3%). 
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Tabel 4. Karakteristik responden berdasarkan masa kerja 

Masa Kerja Frekuensi Persentase (%) 

1-24 bulan  51 85 

25-48 bulan  9 15 

Total  60 100 

 

Tabel 4 menunjukkan bahwa terdapat 60 responden berdasarkan masa kerja 

di  tim ONIC Jakarta dengan masa kerja 1-24 bulan sebanyak 51 (85%) dan masa 

kerja 25-48 bulan sebanyak 9 (15%) 

Tabel 5. Karakteristik responden berdasarkan tingkat keluhan MSDs 

Masa Kerja Frekuensi Persentase (%) 

Rendah  46 76,7 

Sedang  9 15 

Tinggi  3 5 

Sangat Tinggi  2 3 

Total  60 100 

 

Tabel 5 menunjukkan bahwa terdapat 60 responden dengan tingkat keluhan 

rendah sebanyak 46 (76,7%), tingkat keluhan sedang sebanyak 9 (15%), tingkat 

keluhan tinggi sebanyak 3 (5%) dan tingkat keluhan sangat tinggi sebanyak 2 (3%). 

Tabel 6. Karakteristik responden berdasarkan keluhan 

Tingkat Keluhan Frekuensi Persentase (%) 

Rendah  46 76,7 

Sedang  9 15 

Tinggi  3 5 

Sangat Tinggi  2 3 

Total  60 100 

 

Pada tabel 6 menunjukkan karakteristik responden berdasarkan keluhannya. 

Ditemukan keluhan terbanyak terdapat pada bagian punggung yaitu 13 (21,7%), 

bagian leher sebanyak 11 (18,3%), bagian tengkuk dan pinggang masing-masing 

10 (16,7%), bagian pinggul sebanyak 8 (13,3%), bagian bahu kiri sebanyak 5 

(8,3%) dan bagian bahu kanan sebanyak 3 (5%). 

Tabel 7. Karakteristik responden berdasarkan keluhan 

Keluhan Frekuensi Persentase (%) 

Punggung  13 21,7 

Leher  11 18,3 

Tengkuk  10 16,7 

Pinggang  10 16,7 

Pinggul  8 13,3 
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Bahu Kiri  5 8,3 

Bahu Kanan  3 5 

Total  60 100 

 

Pada tabel 7 menunjukkan karakteristik responden berdasarkan keluhannya. 

Ditemukan keluhan terbanyak terdapat pada bagian punggung yaitu 13 (21,7%), 

bagian leher sebanyak 11 (18,3%), bagian tengkuk dan pinggang masing-masing 

10 (16,7%), bagian pinggul sebanyak 8 (13,3%), bagian bahu kiri sebanyak 5 

(8,3%) dan bagian bahu kanan sebanyak 3 (5%).  

Tabel 8. Hubungan durasi bermain game online dengan keluhan musculoskeletal 

disorders 

Durasi Bermain 

Game Online 

Tingkat Keluhan Total % P 

Rendah Sedang Tinggi Sangat tinggi 

Singkat 

(<4 jam) 

3 0 0 0 3 5 0,023 

Sedang 

(4-8 jam) 

27 1 0 0 28 46,7 

Lama 

(>8 jam) 

16 8 3 2 29 48,3 

Total  46 9 3 2 60 100 

 

Tabel 7. menunjukkan hubungan durasi bermain game online dengan 

keluhan musculoskeletal disorders. Didapatkan keluhan terbanyak pada tingkat 

keluhan rendah dengan durasi sedang (4-8 jam) sebanyak 27 responden, pada durasi 

lama (>8 jam) sebanyak 16 responden dan pada durasi singkat (<4 jam) sebanyak 

3 responden. Hasil p yang didapatkan 0,023 yang berarti terdapat hubungan 

bermakna antara durasi bermain game online dengan keluhan musculoskeletal 

disorders. 

Tabel 9. Uji kontingensi 

Statistik  Nilai  Tanda Signifikansi 

Nominal dengan 

nominal Koef. 

Kontingensi  

0,443  0,023 

Nominal valid N  60  

 

Tabel 8. menunjukkan hasil nilai koefisien kontingensi berupa 0,023 hal ini 

menunjukkan adanya hubungan yang kuat antara durasi penggunaan computer 

dengan musculoskeletal disorders pada gamers tim ONIC di Jakarta. 
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Tabel 10. Total skor individu MSDs responden 

NO  Inisial Responden Score  Skala Likert 

1 Mr. RIH  110 Sangat Tinggi 

2 Mr. AW  108 Sangat Tinggi 

3 Mr. YBS  88 Tinggi 

4 MMQM  81 Tinggi 

5 Mr. PDM  80 Tinggi 

6 Mr. UW  63 Sedang 

7 Mrs. FA  53 Sedang 

8 Mrs. AG  52 Sedang 

9 Mr. MDM  52 Sedang 

10 Mr. ESA  51 Sedang 

11 Mr. D  51 Sedang 

12 Mr. PG  51 Sedang 

13 Mrs. DY  50 Sedang 

14 Mr. RB  50 Sedang 

15 Mr. J  49 Rendah 

16 Mr. FA  42 Rendah 

17 Mr. BNI  42 Rendah 

18 Mr. DA  41 Rendah 

19 Mr. ACE  40 Rendah 

20 Mr. TG  39 Rendah 

21 Mr. R  39 Rendah 

22 Mr. FFG  38 Rendah 

23 Mr. MAF  38 Rendah 

24 Mr. WSA  37 Rendah 

26 Mr. APM  37 Rendah 

27 Mr. FPP  36 Rendah 

28 Mr. AA  36 Rendah 

29 Mrs. NA  36 Rendah 

30 Mr. RES  36 Rendah 

31 Mrs. MM  36 Rendah 

32 Mr. I  36 Rendah 

33 Mrs. LN  35 Rendah 

34 Mr. NF  35 Rendah 

35 Mr. PPA  35 Rendah 

36 Mr. FI  35 Rendah 

37 Mr. KDC  35 Rendah 

38 Mr. AF  35 Rendah 

39 Mr. AW  35 Rendah 

40 Mrs. IA  35 Rendah 

41 Mr. DY  35 Rendah 

42 Mr. VYP  34 Rendah 

43 Mr. IKD  34 Rendah 

44 Mr. AS  33 Rendah 

45 Mr. ML  33 Rendah 
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46 Mr. IA  33 Rendah 

47 Mrs. E  32 Rendah 

48 Mr. ZAF  32 Rendah 

49 Mrs.IA  32 Rendah 

50 Mr. ARG  32 Rendah 

51 Mr. J  30 Rendah 

52 Mr. KDC  30 Rendah 

53 Mrs. DR  30 Rendah 

54 Mr. SAK  30 Rendah 

55 Mr. MFI  29 Rendah 

56 Mr. RDA  29 Rendah 

57 Mr. RJ  28 Rendah 

58 Mrs. DF  28 Rendah 

59 Mr. YG  28 Rendah 

60 Mr. E  28 Renda 

 

Tabel 9. Berdasarkan hasil total skor individu MSDs sebanyak 2 responden 

memiliki tingkat resiko sangat tinggi, 3 responden tingkat resiko tinggi, 9 responden 

tingkat resiko sedang dan 46 responden memiliki tingkat resiko rendah. 

3.2 Pembahasan 

Berdasarkan penelitian di atas pada faktor durasi mendapatkan hasil adanya 

hubungan dengan musculoskeletal disorders dikarenakan nilai p = 0,023 <0,05. Hal 

tersebut sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Cuck toll yang menjelaskan 

bahwa waktu bermain game online yang berlebihan dapat menjadi faktor 

peningkatan terjadinya musculoskeletal disorders. Peningkatan terjadinya 

musculoskeletal disorder meningkat secara signifikan pada subjek yang durasi 

bermain game online sekitar >3 jam/hari (Tholl, C.& Bickman,2022).  

Dari hasil pada tabel 9 dapat disimpulkan berdasarkan Skala Likert bahwa 

sebanyak 2 responden memerlukan tindakan menyeluruh sesegera mungkin, 

sebanyak 3 responden memerlukan tindakan segera, sebanyak 9 responden 

mungkin memerlukan tindakan dikemudian hari dan sebanyak 46 responden belum 

memerlukan adanya tindakan perbaikan. 

 

4. PENUTUP 

Berdasarkan dari hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan maka 

didapatkan hasil bahwa adanya pengaruh durasi bermain game online terhadap 
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musculoskeletal disorders pada pemain ESport Tim ONIC di Jakarta. Hasil 

penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi mengenai adanya pengaruh 

durasi bermain game online terhadap musculoskeletal disorders pada pemain 

ESport. Peneliti menyarankan perlunya memperhatikan factor penyebab terjadinya 

keluhan muskuloskeletal disorders sehingga dapat mencegah terjadinya keluhan 

tersebut seperti memperhatikan durasi bermain game online, posisi yang benar saat 

bermain game online dan perlu diadakan penguluran otot agar tidak terjadi 

kekakuan otot akibat posisi yang abnormal dengan durasi yang lama. 
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