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INTISARI ?‘

Latar belakang : Perilaku bermain game online remaja dimulai denga in tahu

dan pergaulan dari teman-temannya. Mereka merdQuat permainan me online

sebagai media rekreasi bagi remaja. Adapun dam atif yang akibat kecanduan

game online terjadi pada kesehatan fisik 0S0Si orang dengan
kecanduan game online cenderung berad an k elama berjam-jam
dengan posisi duduk bisa mengakibatkanyeripunggung b . Salah satunya faktor

nyeri punggung bawah yaitu duduk | posisi uWk sesuai.
Tujuan : Mengetahui hubunganintégSitas pengg n game online dengan nyeri
punggung bawah pada SMA anl Sedayu Bantul Yogyakarta

Metode penelitian : Jeni n kuanfitati™gengan desain cross sectional, teknik

tionat ifi’d sampel, dengan jumlah sampel 158
itian ghengdunakan kuesioner game online dan nyeri
%an bahwa sebagian besar responden berusia 17

8%), laki-laki dan perempuan memiliki persentase

sempling yang digunakan p

siswa-siswi. Instru
punggung bawzQ.

Hasil : Hasil itian me

tahun seb 6/ siswa-{i
yang s@ai (50%
online sedamg dengan i

siswa-siswi (48,1: tian ini menunjukan ada hubungan yang signifikan antara

intensitas pen

an siswa-siswi memiliki intensitas penggunaan game

a-siswi 84 (53,2%), dan untuk nyeri punggung bawah 76

n game online dengan nyeri punggung bawah di SMA Negeri 1

| Yogyakarta dengan nilai p value = 0,000, dengan keeratan hubungan

Kata ku : Game online, Nyeri punggung bawah, Remaja
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23 Dosen Universitas Alma Ata



THE RELATIONSHIP OF INTENSITY OF ONLINE GAME USE WITH LOWER BACK
PAIN ON STUDENTS OF SMA NEGERI 1 SEDAYU BANTUL YOGYAKARTA 2017

Nurlaila septiyanit, Siti Nurunniyah?, Brune Indah Yulitasari®
nurlailaseptiyani@gmail.com
ABSTRACT

Introduction: The behavior of playing online game on teen starts with th iosity»and
association of his friends. They make online games as a recreatiovdlum for

teenagers. The negative impact of online game on occurs in Whysical and

psychosocial health. A person with an addiction e games tends to be in front of

pain on students of SMA Nege&
Research Method : The regarch Wpe i antitative research with cross sectional

s
design, sampling technique [ propor@traﬁfied samples, with a sample size
of 158 students. The instr an online game and lower back pain

questionnaire.

Result : The reg sults showed tfiat most of the respondents’ age are 17 years

female have the same percentage that is (50%).
ium intensity of online game usage with 84 students
with 76 students (48.1). This study shows that there is
a significant relati j een the intensity of online game use with lower back pain
on students of Sm eri 1 Sedayu Bantul Yogyakarta 2017 with p value = 0,000,

with closeness relationship (0,519)

Keyw! : online, Lower back pain, Teenager
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PENDAHULUAN

Perkembangan ilmu dan teknologi

yang
membawa perubahan dalam segala

semakin pesat ternyata

lapisan masyarakat. Salah satu produk

manusia tersebut adalah internet.

Teknologi internet saat ini semakin

berkembang pesat, salah satu

manfaatnya adalah sebagai sarana

hiburan, misalnya untuk bermain,

permainan  dengan  menggunakan

koneksi internet tersebut diken

sebagai

pikiran  manusia.

Seirin engan
engajuan

perkembangan

teknologi, game sa bejkemb g?~
pesat di  duni [ &
perkembangan [ yang
marak tegadi asa
sekaran rmain
game omMle remaj dengan

rasa ingin tahu psrgaulan dari

teman-temannya. ka membuat

permainan_game oniine sebagai media

rekreasi remaja, Pemilihan
yang tidak sesuai dengan
erkembangan anak, akan
mengakibatkan gangguan dari
pertumbuhan dan perkembangan (2).
Adapun dampak negatif yang akibat
kecanduan game online terjadi pada
fisikk  dan

kesehatan psikososial.

game online, media g
online sangat berpengaruh &T

Seseorang dengan kecanduan game
online cenderung berada di depan
komputer selama berjam-jam dengan

posisi duduk bisa mengakibatkan nyeri

punggung bawah. Salah satun r
nyeri punggung bawah Itu duk
ak s

lama dan posisi duduk tj ai (3).
Dari hasy{ studi wawancaigs# pada siswa
kela n Xl SMA 1 Sedayu

waw, yang bermain

online d atkan hasil bahwa
9 dari 20 si
bermaia
lebih 4
Sebanyak 20 siswa menyatakan suka
@main game online setiap pulang
kolah, dan 20 siswa menggunakan

jenis game online MMOFPS. Dari 20

engatakan frekuensi
e online dalam sehari

jam sekali bermain.

siswa yang mengalami nyeri punggung
bawah 5 orang .
Berdasarkan hasil survey
Amerika Serikat menunjukkan bahwa
data demografi pengguna game online
dengan usia < 18
persentase 27%, 18-35 tahun 29%, 36-
49 tahun 18%, dan > 50 tahun 26% (4).

Sedangkan

tahun dengan

hasil survey yang
digelar oleh TNS Indonesia disebutkan
di

didominasi oleh pengguna remaja (usia

pengakses internet Indonesia

15-18  tahun). Survey  tersebut
mengatakan remaja yang
menggunakan internet yang
memainkan game online adalah



sebanyak 35% pengguna remaja

wanita, dan sebanyak 55%
pengguna game online remaja pria.
Sikap duduk dengan posisi salah
sangat berbahaya bagi kesehatan dan
Duduk

dalam posisi statis dan sikap tubuh

mengurangi kenyamanan.
yang kurang ergonomis seperti duduk
dalam posisi membungkuk dapat
memicu kerja otot yang kuat dan lama
tanpa cukup pemulihan dan aliran
darah ke otot terhambat. Sehingga
mengakibatkan keluhan pegal pada

bagian punggung bawah. Posisi dudu

yang tepat adalah duduk dengan p
punggung rapat kesandarang kur

Kursi sebaiknya cukup r ar

lutut

goan

0 gseperti
, faktor
dan faktor

assa Tubuh (IMT) yang
morbidity, gaya hidup,

Adapun rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah Apakah ada
hubungan intensitas pengunaan game

online dengan nyeri punggung bawah

pada siswa di SMA N 1 Sedayu
Yogyakarta.
METODE PENELITIAN

Jenis  penelitan  yang akan
digunakan dalam penelitan ini adalah
kuantitatif, dengan pendekatan cross
sectional, yaitu n

pengumpulan data d atu

penelitian yang dilak ekaligus
dal u tertentu (pcint time) (7).

dilakukan di SMA NEGERI 1

akarta, selama dua

sampel dalam

enggunakan sampel

proportionate  stratified
sampey Yaitu sampel yang diambil
berdasarkan tingkat.

abel sampel berdasarkan kelas

Siswa Yang Menjadi
Sampel

i kep Ia?* Kelas
L&)

X Bahasa 28:566x230=11=6

XMIPA1 30:566x230=13=8

XMIPA2 29:566x230=12=8

XMIPA3 29:566x230=12=8

XMIPA4 28:566x230=11=8

XMIPAS5 28:566x230=11=8

XIPS1 28:566x230=11=8

XIPS 2 28:566x230=11=8

XIPS 3 28 :566x230=11=8

X Aya 24 :566x230=11=8

XIMIPA1l 26:566x230=11=7

XIMIPA2 26:566x230=11=7

XIMIPA3 26:566 x230=11=7

XIMIPA4 25:566x230=10=7

XIMIPAS 25:566x230=10=7

XIIPS1 32:566x230=13=9

XIPS2 31:566x230=12=9

XIPS3 31:566x230=12=9

XIIPS4 32:566x230=13=9

XIIPS5 32:566x230=13=9

Dengan  menggunakan  rumus

rumus Lemeshow. Populasi penelitian



adalah siswa kelas X dan Xl SMA
Negeri 1 Sedayu yang bermain game
online. Dengan jumlah sampel 158
siswa-siswi. Alat ukur yang di gunakan
game online adalah Kuesioner dengan
skala ordinal, dan alat ukur nyeri
punggung juga
Kuesioner dengan skala nominal. Untuk
uji validitas dilakukan di SMK Pamudi

Luhur sedayu dengan 30 responden, uji

menggunakan

validitas disini menggunakan rumus
produk moment dan untuk reabilitasnya

menggunakan Alpha Cronbach.

HASIL DAN BAHASAN

Tabel 4.1 Distribusi Reﬁg

e
ari
ka

Berdasarkan Karateristik%
siswa-siswi  yang ® a
game online di S Sedayu
Bantul Yogyakar, Q

14 tahu 0,6
15 ta 15,8
16 tahun 6 39,2
17 tahun 6 41,8
18 tahun 2,5
Total 158 100

Berda an hasil yang dapat
diliha bel 4.1, bahwa umur
sisya-si 14 tahun, rendah dalam
mengg®fiakan game online denagn
persentase (0,6%), sedangkan siswa-
siswi  terdinggi yang menggunakan
game online denagn umur 17 tahun

(41,8%) pada siswa SMA N 1 Sedayu

Yogyakarta. Hal itu juga sesuai dengan
penelitian sebelumnya, yang
menyatakan bahwa sebagian besar
mengalami kecanduan game online
yaitu remaja dengan usia 13-18 tahun

yang masih duduk di SMP sampai SMA
dengan sebanyak siswa 76 r %"
Tabel 4.2 Distribusi J&elamin
siswa-giswi  yang ?ggunakan
ga e pada sis SMA N 1

antul akarta :

enis ensi Persentase

Kelamin (%)
Respdgden
Lakg % 79 50
Per udn 79 50
Total 158 100

Berdasarkan hasil yang dapat
difhat pada tabel 4.2, bahwa jenis
elamin laki-laki dan perempuan
memiliki persentase yang sama yaitu
(50%), siswa-siswi dalam
menggunakan game online di SMA N 1
Sedayu Bantul yogyakarta.

Tabel 4.3 Distribus  frekuensi
penggunaan game online pada

siswa-siswi di SMA N 1 Sedayu Bntul

Yogyakarta :

Frekuensi Frekuensi Persentase
penggunaan (%)
game online

1-2 hari 38 24,1
3-4 hari 46 29,1
5-6 hari 19 12,1
Setiap hari 55 34,8
Total 158 100

Sumber : Data primer (2017)



Berdasarkan hasil yang dapat
dilihat pada tabel 4.3, bahwa 19 siswa-
siswi yang frekuensi penggunaan game
online terrendah bermain 5-6 hari
dengan persentasi (12,1%), sedangkan
frekuensi tertinggi penggunaan game
online dengan jumlah 55 siswa-siswi
menggunakan game online setiap hari

dengan persentase (34,8%).

Tabel 4.4 Distribusi durasi
penggunaan game online dalam
sehari pada siswa-siswi SMA N 1

Sedayu Bantul Yogyakarta

Durasi

Frekuensi Persent
bermain (%
game online

game online untuk laki-laki 16 jam per
%\ggu sedangkan perempuan 9 jam di

1-2 jam 46
3-4 jam 65 1,
5-6 Jam 31 9,6
>6 jam 6 10,1
Total 10
Durasi Frdkuelisi Perse&
penggunaan (%
game online,
21 x,l
32@ 3
@‘ 19,0
a4

>24 buld » 43,0

Berdasark& yang dapat
dilihat pada ta 4, bahwa durasi

ang bermain game online

gan jumlah 68 siswa-
n persentase (43,0%) itu
ang tertinggi, sedangankan
terendah dengan durasi penggunaan
game online 6-12 bulan dengan jumlah
21 siswa-siswi dengan persentase

(17,1%). selanjutnya durasi bermain

game online tertinggi dengan durasi 3-4
jam dengan jumlah 65 siswa-siswi dan
persentase (41,1%), sedangakan dursi
bermain game online terendah yang
lama bermain >6 jam dengan jumlah 16
siswa-siswi dan persentase (10,1%).
Hasil penelitian sebelumnya,

bevusia

mayoritas anak-anak V.

belasan bermaian ga ine  setiap
i in i , 1% ri merekan

aktu hingga 30 jam

elitian ini , bahwa
perusia 8-18 tahun
tanda kecanduan
Dari survry, rata rata

menghabiskan waktu bermain

etiap minggunya (9)

Intensitas penggunaan game online
Tabel 45
penggunaan game

Distribusi  intensitas

online pada

siswa-siswi SMA N 1 Sedayu
Yogyakarta
Intensitas Frekuensi Persentase
penggunaan (%)
game online
Rendah 23 14,6
Sedang 84 53,2
Tinggi 51 32,3
Total 158 100

Sumber : Data primer (2017)

Berdasarkan hasil yang dapat
dilihat pada tabel 4.5, bahwa di SMA N
1 Sedayu Bantul Yogyakarta, siswa-

siswi dengan intensitas penggunaan



game online sebagian besar intensitas
sedang dengan jumlah responden 84
dan persentase (53,2%).

Tabel 4.6 Distribusi Nyeri punggung
bawah pada siswa SMA N 1 Sedayu
Bantul Yogyakarta

Berdasarkan hasil yang dapat dilihat
pada tabel 4.6, bahwa siswa-siswi di
SMA N1 Sedayu Bantul Yogyakarta
tinggkat punggung
dengan

tidak
mengalami

nyeri punggun
jumlah 82 siswa—sis&e gan

dengan nyeri

sebanyak 76 siswa-siswi

persentase (48,1%), dan yan

Nyeri Frekuensi Persentase

Punggung (%) persentase (51,9%). M enelitian

Bawah
Tidak Nyeri 82 51,9 seb , bahwa sala}) satu faktor
Punggung mpengaruhi nyeri punggun
Bawah Yi p yerl punggung
Nyeri 76 48,1 bayah yaitu uduk, semakin
Punggung ma dudu esiko kejadian nyeri
Bawah
Total 158 100 ungg‘q@ akan meningkat (10).
Tabel 4.7 Hubungan intensitas gen naan gamYMe dengan nyeri punggung

bawah pada siswa—sis& N 1 Sedayu Bantul Yogyakarta 2017
A
Intensitas P
Total
Penggunaan Value
Game Online
F %
Y 4

Rendah 23 14,6
Sedan 5 3571 27 17,1 84 53,2

o 0,000 0,542
Tinggi 3,8 45 28,5 51 323
Total 2 51,9 76 48,1 158 100

Berda hasil yang dapat sedang mengalami nyeri punggung
diliha el 4.7, bahwa intensitas bawah 27  siswa-siswi  dengan
perggun game online tinggi persentase (17,1%) dan tidak
meng i nyeri punggung bawah 45 mengalami nyeri punggung bawah 57
siswa-siswi dengan persentase (28,5%) siswa-siswi (36,1%), dan intensitas
dan tidak mengalami nyeri punggung rendah mengalami nyeri punggung
bawah 6 siswa siswi dengan bawah 4 siswa-siswi dengan
persentase (3,8%), untuk intensitas persentase (2,5%) dan tidak nyeri



punggung bawah 19 siswa-siswi

dengan persentase (12,0%).

Data tersebut diperkuat dengan
hasil uji hipotesis dengan pengujian,
berdasarkan hasil analisis koefisien
kontingensi dapat diketahui bahwa nilai
tingkat signifikan 0,000 yang berarti
lebih kecil dari taraf signifikansi p<0,05
maka dapat dikatakan bahwa ada
hubungan dan signifikan antara
intensitas penggunaan game online
dengan nyeri punggung bawah. Nilai
0,519

dikatakan nilai

keeratanya maka  dapat

keeratanya sed
0,458 berada pada 0,40-0,599 (13). %

Hasil penelitian sebel#

mana mayoritas

berusia belasan ber

mereka menghabiSkar¥waktu bermain

game online untuk laki-laki 16 jam per

minggu se an perempuan 9 jam di
setia inggunya, Hasil penelitian
se@a, mengatakan bahwa para
pemain game mengorbankan aktivitas
yang lain untuk bisa bermain game,
mereka mengorbankan waktu untuk

hobby yang lain, mengorbankan waktu

untuk tidur, bekerja ataupun belajar,

bersosialisasi dengan teman dan waktu

untuk keluarga (10).

Penelitian ini didukung, dengan judul
faktor resiko terjadinya NPB, karena
tegangnya postur tubuh,
faktor psikologi dan beberapa ?ﬁ itas
yang dilakukan dengan& nar,

seperti mengangkat barang yarg berat,

obesitas,

afg tepat.

hal itu dapat

rug” menyebabkan adanya

mas -masalah punggung (12).

KESIMPULAN
% Berdasarkan hasil
SMA Negeri 1 Sedayu Bantul
Yogyakarta di

penelitian  di

dapatkan bahwa

yang
online

umur siswa  siswi

menggunakan game
sebagian besar pada kelompok
umur 17 tahun dengan jumlah
siswa siswi 66 (41,8%) dan untuk
laki-laki

dengan

jenis  kelamin dan

perempuan presentase

yang sama (50%).

2. Berdasarkan hasil

diketahui

penelitian
bahwa kebiasaan
bermain game online pada siswa di
SMA N 1 Sedayu Yogyakarta
sebagian besar intensitas sedang

yaitu 84 siswa-siswi (53,2%).



3. Berdasarkan hasil
diketahui bahwa siswa di SMA N 1
Sedayu yang

mengalami nyeri punggung bawah

penelitian

Yogyakarta

sebanyak 76 siswa-siswi (48,1%).

4. Hasil penelitan menunjukan ada
hubungan yang signifikan anatara
Intensitas ~ penggunaan  game

online dengan nyeri punggung di

SMA N 1

Yogyakarta tahun 2017, dengan

Sedayu Bantul
keeratan hubungan (0,542) atara
hubungan intensitas penggunaan
game  online

punggung bawah.

Saran

2

1. Bagi sekolahan

memebepy

pendid t
int p,
komp yan

mar bermain

siswa-siswi
game on an

an dengan siksp duduk

memberikan

pada siswa-siswi.
peneliti selanjutnya

apkan agar penelitian

selanjutnya dapat meneliti terkait

faktor-faktor lain yang dapat
menyebabkan nyeri punggung
bawah selain intensitas game

online dan lama duduk.
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