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ABSTRAK

Kata Kunci Game Online, Carpal Tunnel
Syndrome, Durasi Bermain

Latar Belakang: Game online merupakan
permainan yang dapat dimainkan oleh banyak
orang pada waktu bersamaan melalui jaringan
internet. Dampak positif dari bermain game online
adalah dapat menghilangkan stres akibat rutinitas,
cepat menyelesaikan soal permasalahan dan
tanggap akan cepatnya perkembangan tekologi,
sedangkan dampak negatifnya adalah kecanduan
dimana akan berpengaruh terhadap aktifitas
fungsional dari tangan saat memegang handphone,
salah satu kejadian yang bisa muncul dari hal
tersebut adalah adanya Carpal Tunne Syndrome
yang menyebabkan nyeri. Tujuan: Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui adanya hubungan
durasi bermain game online terhadap nyeri carpal
tunnel syndrome pada penguna Wifi Corner di
Telkom Sragen. Metodologi: Jenis penelitian yang
saya gunakan dalam penelitian ini adalah analitik
dengan pendekatan Cross Sectional. Teknik
pengambilan sampel dari 40 populasi pemain
dilakukan dengan cara purposive random sampling
dan dalam penelitian ini mendapatkan satu sampel
drop out. Pengukuran Carpal Tunnel Syndrome
menggunakan Boston Carpal Tunnel Questionnaire
(BCTQ). Hasil : Berdasarkan uji Spearman’s rho
Test menunjukkan bahwa nilai p = 0,006 pada uji
hubungan tersebut < 0,05 yang menunjukkan
bahwa ada hubungan antara durasi bermain game
online terhadap nyeri Carpal Tunnel Syndrome
pada penguna Wifi Corner di Telkom Sragen.
Kesimpulan : Adapun kesimpulan berdasarkan
data yang diperoleh ada hubungan antara durasi
bermain game online terhadap nyeri Carpal Tunnel
Syndrome bola pada pemain game online di Telkom
Sragen.

PENDAHULUAN

Perkembangan Internet dan banyak
fungsinya membuat orang di seluruh dunia
tidak mungkin lepas dari pengaruh
Internet. Menurut laporan tersebut, jumlah
pengguna internet di dunia telah mencapai

4,021 miliar orang, artinya hampir separuh
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penduduk dunia menggunakan internet
dengan waktu penggunaan internet rata-
rata 6 jam/hari di berbagai perangkat.
Indonesia menempati urutan ke-4 dalam
internet

kategori waktu penggunaan

tertinggi di dunia dengan rata-rata waktu
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penggunaan internet 8 jam 51 menit/hari
(Putra & Ratnawati, 2020).

Game online merupakan permainan
yang dapat dimainkan oleh banyak orang
pada waktu bersamaan melalui jaringan
internet. Game online dapat dimainkan di
berbagai platform, seperti  komputer
pribadi, laptop, konsol game (alat khusus
untuk bermain game) dan smartphone.
Saat ini, game online seperti Mobile
Legend (ML), Arena of Valor (AoV), Clash
of Clans (CoC), Fortnite, Dota 2, dan
Player Unknown's Battle Ground (PUBG)
adalah salah satu aktivitas hiburan populer
yang paling bervariasi terlepas dari budaya
atau usia dan jenis kelamin (Novrialdy,
2019).

Pada umumnya remaja  dapat
menghabiskan waktunya untuk bermain
game online dengan rata-rata 2 - 8 jam/hari
bahkan lebih. Remaja laki-laki biasa
bermain game online dengan durasi 4 - 8
jam/hari dan remaja perempuan dengan
durasi 2 - 4 jam/hari dan game online yang
sering dimainkan adalah PUBG, Free Fire,
Mobile Legends dan HAGO (Lebho et al.,
2020).

Ada beberapa hal yang meningkatkan
risiko CTS pada pekerja salah satunya juru
ketik, yaitu : tidak ada istirahat selama
setidaknya 15 hari kerja, aktivitas anggota

tubuh berulang, gerakan jari berulang,
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fleksi atau ekstensi pergelangan tangan
melebihi 2/3 waktu kerja bekerja per hari
dan menggunakan mouse lebih dari 20 jam
per minggu (Ken et al., 2016).

Prevalensi CTS (carpal tunnel
syndrome) yang dilaporkan sendiri pada
orang dewasa adalah 1,55%, atau 2,6 juta
orang.  Prevalensi  dalam  populasi
diperkirakan 3% pada wanita dan 1% pada
pria. Prevalensi CTS pada kelompok umur
25-34 tahun (89,2%) lebih tinggi
dibandingkan kelompok umur <24 tahun
(28,6%). Berdasarkan studi kasus yang
dilakukan oleh (Fathimahhayati et al.,
2020), diperoleh hasil penelitian tentang
korelasi antara kecanduan game online dan
carpal tunnel syndrome, pada 377
mahasiswa, 205 laki-laki dan 172
perempuan. Hasil penelitian menunjukkan
126 siswa (33,6%) mengalami nyeri
pergelangan tangan dan kesemutan akibat
kecanduan game online dan 97 siswa
(25,7%) bermain game online, sehingga
terdiagnosa carpal tunnel syndrome (Putra
& Ratnawati, 2020).

Berdasarkan paparan di atas, maka
peneliti  tertarik  untuk  melakukan
penelitian terkait hubungan durasi bermain
game online terhadap nyeri Carpal Tunnel
Syndrome pada penguna wifi corner di
Telkom Sragen.
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METODE DAN BAHAN

Jenis penelitian yang saya gunakan
dalam penelitian ini adalah analitik dengan
pendekatan  Cross  Sectional, vyaitu
penelitian untuk mempelajari dinamika
kolerasi antara faktor-faktor risiko dengan
efek, dengan cara pendekatan, observasi
atau pengumpulan data sekaligus pada
waktu yang sama (Syapitri et al., 2021).

Kajian dilakukan pada tanggal 19
hingga 26 Oktober 2022. Lokasi Kajian ini
dilakukan di Telkom Sragen. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui hubungan
antara bermain game online dengan nyeri
akibat carpal tunnel syndrome pada
pengguna wifi corner di Telkom Sragen.
Subyek penelitian ini adalah pengunjung
Telkomsel Sragen dengan pertimbangan
bahwa mereka merasakan sakit akibat CTS
dan bermain game online.

Pada penelitian ini dilakukan analisis
dua variabel untuk mengetahui hubungan
antara durasi bermain game online dan
nyeri pada carpal tunnel syndrome (CTS).
Peneliti menggunakan analisis uji rho
Spearman. Korelasi peringkat Spearman
digunakan untuk mencari hubungan atau
untuk  menguji  signifikansi  hipotesis
asosiasi jika setiap variabel adalah ordinal
(Adiputra et al., 2021).
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HASIL DAN PEMBAHASAN

HASIL

Tabel 1. Karakteristik responden berdasarkan
usia.

Usia Jumlah Presentase
15-18 3 7.7%
19-22 16 41%
23-26 10 25,6%
27-30 8 20,5%
31-34 1 2,6%
35-38 1 2,6%
TOTAL 30 100%

Sumber: Data primer (2022)

Berdasarkan tabel 4.1 di atas
diketahui bahwa responden terbanyak
adalah berumur 19 — 22 tahun sebanyak 16
orang (41%), sedangkan responden paling
sedikit berumur 31 — 34 tahun dan 35 — 38
tahun yang hanya berjumlah 1 orang
(2,6%).

Tabel 2. Karakteristik responden berdasarkan
NRS.

MRS Jumlah Presentase
2 5 20,8%
3 8 33,3%
4 9 37,5%
5 2 8,3%
TOTAL 339 100%

Sumber: Data primer (2022)

Berdasarkan tabel 4.1 di atas
diketahui bahwa responden terbanyak
adalah berumur 19 — 22 tahun sebanyak 16
orang (41%), sedangkan responden paling
sedikit berumur 31 — 34 tahun dan 35 — 38
tahun yang hanya berjumlah 1 orang
(2,6%).
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Tabel 3. Uji hipotesis korelasi game online
dan CTS

Spearman’s Rho Test

N

Z
Asymp. Sig. (2-tailed) 0.033 39
Sumber: Data primer (2022)

Pada tabel 3. diketahui hasil

interpretasi uji

Spearman’s rho
menunjukkan bahwa p = 0,033 pada uji
hubungan  menunjukkan bahwa ada
hubungan antara durasi online game
dengan nyeri carpal tunnel syndrome pada

pemain game di Telkom Sragen.

Tabel 4. Uji hubungan nyeri CTS dengan
BCTQ

Spearman’s Rho Test

N
z
Asymp. Sig. (2- 0.001 39
tailed)

Sumber: Data primer (2022)

Hasil yang diperoleh pada Tabel 4 di
atas menunjukkan bahwa hasil  uji
Spearman's rho menunjukkan bahwa p =
0,001 hal itu menunjukkan bahwa ada
hubungan antara nilai nyeri carpal tunnel
syndrome dengan skor BCTQ pemain
game online di Telkom Sragen.
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PEMBAHASAN
Distribusi sample

Penelitian ini  memiliki total 39
responden pengunjung Telkom Sragen
yang bermain game online, responden
berjumlah 40
responden, tetapi dari hasil questioner yang

penelitian  pertama
didapatkan ternyata ada 1 kuisioner yang
tidak dapat digunakan karena tidak
lengkapnya data yang diisikan. Responden
dalam penelitian ini memiliki distribusi
menurut  umur  mendapatkan  hasil
terbanyak adalah berumur 19 - 22
sebanyak 16 orang (41%) sedangkan
responden paling sedikit berumur 31 — 34
tahun dan 35 — 38 tahun yang hanya
berjumlah 1 orang (2,6%). Beberapa
penelitian menunjukkan bahwa sebagian
besar pengguna game online berada pada
kelompok usia remaja. Hasil survey
Decision Lab tahun 2018 menunjukkan
bahwa sebagian besar pemain game online
di Indonesia rata-rata berusia antara 16
hingga 24 tahun, dengan persentase
sebesar 27% (Sains et al., 2022).

Kemudian

responden  tersebut

bermain dalam satu minggu 7 hari

sebanyak 28 orang (71,8%), level durasi
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waktu bermain game online adalah Heavy
FG sebanyak 23 orang (59%) dan kejadian
nyeri muncul kepada 22 orang (56,4%).
Permasalahan game online dapat dilihat
dari durasi dan perilaku individu dari game
online  tersebut. Menurut  American
Psychiatric Association (2013), orang
dengan kecanduan atau masalah bermain
game online biasanya menghabiskan 8-10
jam atau lebih per hari dan setidaknya 30
jam per minggu untuk bermain game
online.
Hubungan durasi bermain game online
terhadap nyeri carpal tunnel syndrome.
Usia responden dalam penelitian ini
adalah antara 18 dan 24 tahun. Menurut
(Rotem & Arami, 2023), usia ini tergolong
pubertas tertunda. Pada penelitian ini
didapatkan hasil bahwa usia responden
mayoritas adalah 24 tahun dengan jumlah
(22,6%).
(Pramandani & Wirawan, 2021), setiap

12 responden Menurut
orang memiliki smartphone yang bisa
digunakan untuk bermain game online.
Dan 32% gamer remaja berusia antara 18
dan 22 tahun bermain game online rata-
rata 1 jam atau lebih tiga kali sehari
(Fitrajaya et al., 2022).

Hasil pengujian data waktu bermain
game online yang menyebabkan nyeri
akibat carpal tunnel syndrome diperoleh
nilai signifikansi p = 0,006 pada uji
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hubungan yang menunjukkan adanya
waktu online gaming terhadap nyeri carpal
tunnel syndrome pada pemain game online
di Telkom Sragen.

Terlalu banyak waktu bermain/hari
merupakan faktor risiko yang
menimbulkan  nyeri  kesemutan  di
pergelangan tangan, ini umumnya dikenal
sebagai carpal tunnel syndrome(CTS)
yang didefinisikan sebagai siklus tekanan
berulang pada saraf median dan merupakan
sindrom kompresi saraf yang paling
umum. Nervus medianus rentan terhadap
kompresi dan cedera pada pergelangan
tangan. Setiap penggunaan tangan secara
intensif seperti menggenggam, memutar
atau menekuk secara terus menerus akan
memperparah keadaan ini. Carpal Tunnel
Syndrome (CTS) timbul akibat nervus
medianus tertekan di dalam carpal tunnel
(terowongan karpal) di pergelangan
tangan, sewaktu  nervus melewati
terowongan tersebut dari lengan bawah ke
tangan (Djoar & Martha, 2019).

Carpal tunnel syndrome dapat
disebabkan oleh banyak faktor, menurut
(Prasetyo et al., 2023) penyebabnya terbagi
menjadi dua faktor, yaitu faktor dari dalam
maupun dari luar/pekerjaan.  Faktor
ekstrinsik yang meningkatkan risiko carpal
gerakan

tunnel  syndrome  meliputi

pergelangan tangan yang berulang, kejang

10
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tendon yang kuat, gerakan pergelangan
tangan ke bawah (fleksi) atau ke atas
(ekstensi), dan gerakan aktif pergelangan
tangan polaritas tangan (gerakan mencubit)
dan tekanan mekanis pada pergelangan
tangan. saraf medianus (Imada et al.,
2021).

Sedangkan faktor internal penyebab
carpal tunnel syndrome adalah jenis
kelamin, usia, indeks massa tubuh (IMT),
kehamilan, diabetes, dan penyakit penyerta
lainnya. Gerakan tangan pada gamer
online hampir sama dengan penjahit,
penulis, dan pekerja kantoran. Gerakan
membungkuk dan mencubit, serta gerakan
jari yang berulang-ulang, terutama bagi
para gamer yang menggunakan
smartphone dan  komputer  dengan
keyboard dan mouse. Bagi para pemain
game online posisi statis seperti ini sering
terjadi, bahkan dalam jangka waktu yang
relatif lama. Jika ini berlanjut, dapat
menyebabkan kompresi saraf median di
pergelangan tangan. Saraf median yang
tertekan dapat menyebabkan kesemutan,
mati rasa, dan nyeri pergelangan tangan.
Gejala yang disebabkan oleh tekanan
konstan pada saraf median dapat
meningkatkan risiko sindrom carpal tunnel
di tangan atau pergelangan tangan
(Wahyuningtyas et al., 2019)
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Ada beberapa hal yang
meningkatkan risiko CTS pada pekerja,
salah satunya juru ketik, yaitu: tidak ada
istirahat selama setidaknya 15 hari kerja,
aktivitas anggota tubuh berulang, gerakan
jari  berulang, fleksi atau ekstensi
pergelangan tangan melebihi 2/3 waktu
kerja bekerja per hari dan menggunakan
mouse lebih dari 20 jam per minggu (Ken
etal., 2016).

Menurut (Pramandani & Wirawan,
2021) memperkirakan bahwa prevalensi
CTS (carpal tunnel syndrome) yang
dilaporkan sendiri pada populasi orang
dewasa adalah 1,55%, atau 2,6 juta.
Prevalensi dalam populasi diperkirakan 3%
pada wanita dan 1% pada pria. Prevalensi
SCC lebih banyak terjadi pada kelompok
usia 25-34 tahun (89,2%) dibandingkan
dengan kelompok usia < 24 tahun (28,6%).
Berdasarkan studi kasus yang dilakukan
olen (Fathimahhayati et al., 2020),
diperoleh hasil penelitian tentang korelasi
antara kecanduan game online dan carpal
tunnel syndrome, pada 377 mahasiswa
universitas, 205 laki-laki dan 172
perempuan. Siswa dengan adiksi game
online berat ditemukan mengalami nyeri
sebanyak 126 siswa (33,6%) dan
kesemutan pada pergelangan tangan
sebanyak 97 siswa (25,7%) saat bermain

11
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game online, sehingga menunjukkan
carpal tunnel syndrome.
KESIMPULAN DAN SARAN
Berdasarkan hasil penelitian dan
analisis data yang telah dilakukan,
didapatkan kesimpulan, responden yang
didapatkan jumlah sampel 39 orang,
mendapatkan  kesimpulan bahwa ada
hubungan antara durasi bermain game
online terhadap nyeri carpal tunnel
syndrome bola pada pemain game online di
Telkom Sragen.
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