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ABSTRAK 

 

HUBUNGAN DURASI BERMAIN VIDEO GAME DAN 

LATIHAN PEREGANGAN OTOT DENGAN KELUHAN 

NECK PAIN PADA MAHASISWA PSPD FK  

UNIVERSITAS SRIWIJAYA  ANGKATAN 2021 
 

(Octovian Josh Smith Tombeng, 19 Desember 2023, 82 halaman) 

Fakultas Kedokteran Universitas Sriwijaya 

 

Latar Belakang: Neck pain merupakan kondisi umum yang terjadi di seluruh 

dunia. Hampir setiap manusia pernah mengalami neck pain semasa hidupnya, dan 

prevalensinya di masing-masing negara berbeda-beda. Neck pain adalah gangguan 

muskuloskeletal yang dapat terjadi akibat berbagai faktor, salah satunya adalah 

bermain game dalam waktu yang lama. Salah satu intervensi yang sering digunakan 

untuk mengatasi gangguan muskuloskeletal seperti neck pain adalah latihan 

peregangan otot. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui hubungan antara 

durasi bermain video game dan latihan peregangan otot dengan keluhan neck pain 

pada mahasiswa PSPD FK Universitas Sriwijaya angkatan 2021.  

Metode: Penelitian ini menggunakan metode analitik observasional dengan desain 

studi cross-sectional (potong silang). Penelitian ini menggunakan data primer yang 

berasal pengisian kuesioner melalui google form. Pengambilan sampel dengan 

teknik total sampling dilakukan pada populasi mahasiswa PSPD FK Universitas 

Sriwijaya angkatan 2021 dari bulan November-Desember 2023. 

Hasil: Pada penelitian ini, digunakan uji Chi-Square untuk analisis bivariat dan 

didapatkan bahwa durasi bermain video game dan keluhan neck pain tidak memiliki 

hubungan signifikan dengan p=0,882 (> 0,05) dan tidak terdapat hubungan 

signifikan antara latihan peregangan  otot dan keluhan neck pain dengan p=0,070 

(> 0,05). 

Kesimpulan: Tidak terdapat hubungan antara durasi bermain video game dan 

latihan peregangan otot dengan keluhan neck pain pada mahasiswa PSPD FK 

Universitas Sriwijaya angkatan 2021. 

Kata Kunci: durasi bermain video game, latihan peregangan otot, neck pain 
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ABSTRACT 

 

RELATIONSHIP OF VIDEO GAMING DURATION AND 

MUSCLE STRETCHING EXCERCISE WITH NECK 

PAIN COMPLAINTS IN MEDICAL STUDENTS OF 

SRIWIJAYA UNIVERSITY BATCH 2021 

(Octovian Josh Smith Tombeng, December 19th 2023, 82 pages) 

Faculty of Medicine, Universitas Sriwijaya 

 

Background: Neck pain is a common condition that occurs all over the world. 

Almost every human being has experienced neck pain in their lifetime, and the 

prevalence in each country varies. Neck pain is a musculoskeletal disorder that can 

occur due to various factors, one of which is playing games for a long time. One 

intervention that is often used to treat musculoskeletal disorders such as neck pain 

is muscle stretching exercises. The purpose of this study was to determine the 

relationship between the duration of playing video games and muscle stretching 

exercises with neck pain complaints in FK PSPD students of Sriwijaya University 

class of 2021. 

Methods: This study is an observational analytic research with a cross-sectional 

study design. This study uses primary data derived from filling out questionnaires 

via google form. The sampling process using total sampling technique was carried 

out on the population of FK FK PSPD students of Sriwijaya University batch 2021 

from November-December 2023. 

Results: In this study, the Chi-Square test was used for bivariate analysis and it was 

found that the duration of playing video games and neck pain complaints did not 

have a significant relationship with p=0.882 (> 0.05) and there was no significant 

relationship between muscle stretching exercises and neck pain complaints with 

p=0.070 (> 0.05).   

Conclusion: There is no relationship between the duration of playing video games 

and muscle stretching exercises with neck pain complaints in FK PSPD students of 

Sriwijaya University batch 2021. 

Keywords: video gaming duration, muscle stretching exercises, neck pain. 
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RINGKASAN 

 

HUBUNGAN DURASI BERMAIN VIDEO GAME DAN LATIHAN 

PEREGANGAN OTOT DENGAN KELUHAN NECK PAIN PADA MAHASISWA 

PSPD FK UNIVERSITAS SRIWIJAYA ANGKATAN 2021 

Karya tulis ilmiah berupa Skripsi, 19 Desember 2023 

Octovian Josh Smith Tombeng, dibimbing oleh Arwan Bin Laeto, S. Pd, M. Kes 

dan dr. Budi Santoso, M. Kes. 

Program Studi Pendidikan Dokter, Fakultas Kedokteran, Universitas Sriwijaya 

xviii +  82 halaman, 9 tabel, 23 gambar, 9 lampiran 

Neck pain merupakan kondisi umum yang terjadi di seluruh dunia. Hampir setiap 

manusia pernah mengalami neck pain semasa hidupnya, dan prevalensinya di 

masing-masing negara berbeda-beda. Neck pain adalah gangguan muskuloskeletal 

yang dapat terjadi akibat berbagai faktor, salah satunya adalah bermain game dalam 

waktu yang lama. Salah satu intervensi yang sering digunakan untuk mengatasi 

gangguan muskuloskeletal seperti neck pain adalah latihan peregangan otot. Tujuan 

penelitian ini adalah untuk mengetahui hubungan antara durasi bermain video game 

dan latihan peregangan otot dengan keluhan neck pain pada mahasiswa PSPD FK 

Universitas Sriwijaya angkatan 2021.  

Penelitian ini menggunakan metode analitik observasional dengan desain studi 

cross-sectional (potong silang). Penelitian ini menggunakan data primer yang 

berasal pengisian kuesioner melalui google form. Pengambilan sampel dengan 

teknik total sampling dilakukan pada populasi mahasiswa PSPD FK Universitas 

Sriwijaya angkatan 2021 dari bulan November-Desember 2023. Pada penelitian ini, 

digunakan uji Chi-Square untuk analisis bivariat dan didapatkan bahwa durasi 

bermain video game dan keluhan neck pain tidak memiliki hubungan signifikan 

dengan p=0,882 (> 0,05) dan tidak terdapat hubungan signifikan antara latihan 

peregangan  otot dan keluhan neck pain dengan p=0,070 (> 0,05). Berdasarkan 

hasil, dapat disimpulkan bahwa tidak terdapat hubungan antara durasi bermain 

video game dan latihan peregangan otot dengan keluhan neck pain pada mahasiswa 

PSPD FK Universitas Sriwijaya angkatan 2021. 

Kata Kunci: durasi bermain video game, latihan peregangan otot, neck pain 
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SUMMARY 

 

RELATIONSHIP OF VIDEO GAMING DURATION AND MUSCLE 

STRETCHING EXCERCISE WITH NECK PAIN COMPLAINTS IN MEDICAL 

STUDENTS OF SRIWIJAYA UNIVERSITY BATCH 2021 

Scientific paper in the form of Thesis, December 19th 2023 

Octovian Josh Smith Tombeng, supervised by Arwan Bin Laeto, S. Pd, M. Kes and 

dr. Budi Santoso, M. Kes. 

Medical Science Departement, Faculty of Medicine, Sriwijaya University 

xviii + 82 pages, 9 tables, 23 pictures, 9 attachments 

Neck pain is a common condition that occurs all over the world. Almost every 

human being has experienced neck pain in their lifetime, and the prevalence in each 

country varies. Neck pain is a musculoskeletal disorder that can occur due to various 

factors, one of which is playing games for a long time. One intervention that is often 

used to treat musculoskeletal disorders such as neck pain is muscle stretching 

exercises. The purpose of this study was to determine the relationship between the 

duration of playing video games and muscle stretching exercises with neck pain 

complaints in FK PSPD students of Sriwijaya University class of 2021. 

This study is an observational analytic research with a cross-sectional study design. 

This study uses primary data derived from filling out questionnaires via google 

form. The sampling process using total sampling technique was carried out on the 

population of FK FK PSPD students of Sriwijaya University batch 2021 from 

November-December 2023. In this study, the Chi-Square test was used for bivariate 

analysis and it was found that the duration of playing video games and neck pain 

complaints did not have a significant relationship with p=0.882 (> 0.05) and there 

was no significant relationship between muscle stretching exercises and neck pain 

complaints with p=0.070 (> 0.05). Base on the results, it can be concluded that there 

is no relationship between the duration of playing video games and muscle 

stretching exercises with neck pain complaints in FK PSPD students of Sriwijaya 

University batch 2021. 

Keywords: video gaming duration, muscle stretching exercises, neck pain. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1  Latar Belakang 

Secara global, neck pain merupakan keluhan yang sangat umum terjadi. Dua 

pertiga populasi dunia pernah mengalami neck pain semasa hidupnya.1 Di seluruh 

dunia, neck pain memiliki prevalensi yang beragam, mulai dari 16,7% hingga 

75,1%.2 Sementara itu, di Indonesia terdapat kenaikan prevalensi neck pain sebesar 

17,7% hingga 66% pada rentang usia 20-35 tahun sejak masa pandemi COVID-19. 

Kenaikan tersebut disebabkan oleh penggunaan smartphone/komputer yang terlalu 

lama saat bekerja dari rumah atau kuliah online.3 Neck pain dapat terjadi kepada 

siapapun, termasuk mahasiswa. Sebuah penelitian menyatakan bahwa neck pain 

merupakan salah satu kondisi yang paling umum dirasakan oleh mahasiswi di Arab 

Saudi setelah menggunakan komputer dalam jangka waktu lama.4 Penelitian lain 

yang dilakukan di Fakultas Ilmu Kesehatan Universitas Muhammadiyah Surakarta 

menyatakan prevalensi neck pain pada mahasiswa Program Studi Fisioterapi adalah 

89,2%.5 

Neck pain didefinisikan sebagai rasa sakit yang dirasakan antara garis nuchal 

superior dan prosesus spinosus vertebra torakal pertama.6 Gejala yang umum timbul 

adalah rasa nyeri pada leher, kaku pada leher, hingga sakit kepala. Rasa nyeri dapat 

menyebar ke area sekitar leher dengan intensitas yang berbeda-beda.7 Berbagai 

instrumen dapat digunakan untuk mengevaluasi gangguan muskuloskeletal, salah 

satunya adalah Nordic Body Map (NBM). NBM adalah intstrumen berupa kuesioner 

dengan tujuan mengidentifikasi daerah tubuh mana yang terasa sakit atau tidak 

nyaman.8 Selain NBM, instrumen lain seperti Northwick Park Neck Pain 

Questionnaire (NPQ) dan Neck Pain and Disability Scale (NPAD) dapat digunakan 

untuk menilai tingkat keparahan dan disabilitas yang disebabkan neck pain.9,10 

Neck pain dapat dipengaruhi oleh sejumlah faktor risiko. Faktor-faktor 

tersebut antara lain adalah postur tubuh yang kurang baik, kekuatan otot, gaya 

hidup, dan bermain video game dalam waktu yang lama.11,12 Durasi bermain video 

game dapat bervariasi, tergantung pada kegiatan, kebiasaan, dan waktu luang 
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masing-masing pemain. Berdasarkan hasil survei yang dilakukan oleh Asosiasi 

Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) pada tahun 2023, dari 8.510 

responden didapatkan 23,29% yang bermain game online. Dari kelompok tersebut, 

sebanyak 42,23% responden bermain video game lebih dari 4 jam sehari, 27,46% 

responden bermain selama 3-4 jam, 11,94% bermain selama 2-3 jam, 11,10% 

bermain selama 1-2 jam, dan 7,26% bermain di kurang dari 1 jam.13 Data tersebut 

menunjukkan bahwa mayoritas responden bermain video game dalam waktu yang 

lama. Sementara itu, sebuah penelitian yang dilakukan di Taiwan menyatakan 

bahwa rata-rata durasi bermain video game pada mahasiswa adalah lebih dari 4 jam 

sehari.14 

Bermain game dalam waktu yang lama dapat menjadi penyebab berbagai 

penyakit, salah satunya adalah neck pain. Hal ini disebabkan oleh postur leher yang 

membungkuk atau mendongak dalam waktu yang lama saat bermain game.15 

Menurut hasil suatu studi, ditemukan sebanyak 42% dari total 65 atlet e-Sport yang 

berlatih bermain video game selama 5-10 jam sehari mengalami keluhan neck 

pain.16 Penelitian lain yang dilakukan di kota Malang juga menunjukkan adanya 

hubungan antara durasi bermain game online dengan risiko neck pain pada 

mahasiswa di kota Malang.17 

Berbagai macam intervensi telah diusulkan untuk mengatasi nyeri otot, salah 

satunya adalah latihan peregangan otot. Beberapa manfaat latihan peregangan otot 

terhadap kesehatan fisik termasuk mencegah kontraktur, membantu proses 

pemulihan cedera, dan meningkatkan toleransi regang pada otot.18 Latihan 

peregangan otot atau muscle stretching exercise umumnya dilakukan sebelum dan 

sesudah olahraga atau kegiatan berat. Latihan peregangan otot yang dilakukan saat 

pemanasan dapat meningkatkan kelenturan otot dan menjaga kemampuan gerak 

sendi, sehingga dapat mencegah dan mengurangi risiko cedera pada otot dan 

tendon.19 Selain itu, peregangan otot setelah kegiatan dapat mengurangi nyeri 

otot.20 Penelitian sebelumnya menyatakan bahwa latihan peregangan otot yang 

teratur dapat mengurangi nyeri di leher dan bahu pada pekerja kantoran yang 

mengalami neck pain.21  
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Dalam mengidentifikasi durasi bermain video game dan frekuensi Latihan 

peregangan otot, diperlukan instrumen yang tepat sebagai alat screening. Alat 

screening dan assessment untuk durasi bermain video game secara spesifik belum 

ditemukan, namun terdapat banyak instrumen yang dapat digunakan untuk 

mendalami kecanduan dan gangguan bermain game (gaming disorder), seperti 

Compulsive Internet Use Scale (CIUS), Addiction-Engagement Questionnaire (A-

EQ), Problem Video Game Playing Scale (PVP scale), Assessment of Internet and 

Computer Gaming Scale (AICA-S), dan instrumen-instrumen lainnya.22 Skala 

Likert dapat digunakan untuk memperoleh data durasi bermain video game.17 

Sementara itu, Rapid Assessment of Physical Activity (RAPA) dapat digunakan 

untuk mengetahui intensitas kegiatan fisik yang dilakukan, termasuk stretching.23 

Sebuah penelitian menggunakan kuesioner berisi 32 butir pertanyaan  yang dibuat 

sendiri untuk survei intensitas latihan peregangan otot pada orang-orang yang rutin 

berolahraga.24 

Seperti yang dibahas pada bagian di atas, neck pain memiliki prevalensi yang 

besar. Terlepas dari tingkat keparahannya, neck pain dapat menganggu kenyamanan 

dalam melakukan kegiatan sehari-hari.25,26 Hal ini membuat neck pain menjadi 

masalah yang cukup serius, khususnya pada mahasiswa yang sehari-harinya diisi 

dengan kegiatan kuliah. Pemilihan mahasiswa PSPD FK Universitas Sriwijaya 

angkatan 2021 sebagai target populasi didasari oleh informasi yang didengar dan 

didapat oleh peneliti bahwa banyak mahasiswa PSPD angkatan 2021 yang bermain 

video game, contohnya game Mobile Legend. Berdasarkan alasan tersebut, peneliti 

tertarik untuk mencari tahu apakah ada hubungan antara durasi bermain video game 

dan latihan peregangan otot terhadap keluhan neck pain pada mahasiswa PSPD FK 

Universitas Sriwijaya angkatan 2021. 
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1.2  Rumusan Masalah 

Bagaimana hubungan durasi bermain video game dan latihan peregangan otot 

dengan keluhan neck pain pada mahasiswa PSPD FK Universitas Sriwijaya 

angkatan 2021? 

 

1.3  Tujuan Penelitian 

1.3.1 Tujuan Umum 

Penelitian ini memiliki tujuan umum yaitu mengetahui hubungan antara 

durasi bermain video game dan latihan peregangan otot dengan keluhan neck pain 

pada mahasiswa PSPD FK Universitas Sriwijaya angkatan 2021. 

 

1.3.2 Tujuan Khusus 

1. Mengidentifikasi durasi bermain video game pada mahasiswa PSPD FK 

Universitas Sriwijaya angkatan 2021.  

2. Mengidentifikasi latihan peregangan otot pada mahasiswa PSPD FK 

Universitas Sriwijaya angkatan 2021. 

3. Mengidentifikasi keluhan neck pain pada mahasiswa PSPD FK Universitas 

Sriwijaya angkatan 2021.  

4. Menganalisis hubungan antara durasi bermain video game dan latihan 

peregangan otot dengan keluhan neck pain pada mahasiswa PSPD FK 

Universitas Sriwijaya angkatan 2021. 

 

 

1.4  Hipotesis 

Terdapat hubungan antara durasi bermain video game dan latihan peregangan 

otot dengan keluhan neck pain pada mahasiswa PSPD FK Universitas Sriwijaya 

angkatan 2021. 
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1.5  Manfaat Penelitian 

1.5.1 Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi tentang hubungan 

antara durasi bermain video game dan latihan peregangan otot dengan keluhan neck 

pain. 

 

1.5.2 Manfaat Kebijakan 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan bagi fakultas untuk 

mendata gambaran durasi bermain video game dan tingkat latihan peregangan otot 

mahasiswa PSPD FK Universitas Sriwijaya angkatan 2021 guna menyusun 

program/kegiatan/strategi ajar untuk mencegah terjadinya neck pain. 

 

1.5.3 Manfaat Subjek  

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan edukasi mahasiswa PSPD FK 

Universitas Sriwijaya angkatan 2021 untuk menjaga kesehatan fisik serta menjadi 

bahan acuan dalam mengatasi dan mencegah terjadinya neck pain pada mahasiswa, 

dapat melalui pelaksanaan program aktivitas fisik bersama atau edukasi mengenai 

pengendalian waktu dalam bermain video game dalam sehari-hari. 
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