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ABSTRAK 

Pada era modern saat ini perkembangan informasi dan teknologi yang 

begitu cepat. Salah satunya adalah pengunaan alat elektronik. Kemajuan 

penggunaan aplikasi pada perangkat elektronik juga memberikan pengaruh pada 

dunia olahraga yaitu E-sports. E-sport atau olahraga elektronik, telah menjadi 

fenomena global yang pesat dalam beberapa tahun terakhir. Ini melibatkan 

kompetisi video game yang serius antara atlet profesional di berbagai platform dan 

genre game. Para pengguna E-sports dikenal karena tingkat keterampilan dan 

kognisi yang tinggi, serta kebutuhan untuk menjaga kesehatan fisik dan mental 

mereka agar tetap berkinerja optimal. Namun, seperti olahraga lainnya, atlet E-

sports juga rentan terhadap cedera atau masalah kesehatan. Salah satu masalah 

kesehatan yang umum terjadi adalah Musculoskeletal Disorders (MSDS) atau 

gangguan muskuloskeletal Menggunakan Metode Nordic Body Map (NBM) dan 

NASA-TLX. MSDs adalah kondisi yang mempengaruhi otot, tulang, sendi, dan 

jaringan lunak tubuh, yang disebabkan oleh berbagai faktor termasuk kelelahan, 

ketegangan berlebihan, postur yang buruk, dan aktivitas yang repetitif. Selain 

mengakibatkan kelelahan pada fisik e-sport juga memberikan pengaruh pada beban 

mental pengguna. Berdasarkan identifikasi MSDs pada pengguna e-sport, lebih dari 

75% mengalami keluhan tinggi pada bagian leher atas, leher bawah, punggung, 

pinggang, bokong, pantat, pergelangan tangan bawah kiri dan kanan. 50% 

mengalami keluhan sedang pada lengan bawah kiri dan kanan serta tangan kiri dan 

kanan. Beberapa bagian tubuh lainnya masuk dalam kategori keluhan rendah. 

Pengukuran beban kerja mental dengan metode NASA-TLX menunjukkan bahwa 

10,41% pengguna merasakan beban sangat tinggi, 66,67% merasakan beban tinggi, 

dan 21,74% merasakan beban agak tinggi. Rata-rata, pengguna e-sport 

membutuhkan aktivitas mental kategori tinggi. 

Kata Kunci; NBM, MSDs, NASA-TLX, E-Sport. 
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ABSTRACT 

 

 In this modern era, the development of information and technology is very 

fast. One of them is the use of electronic devices. Advances in the use of applications 

on electronic devices have also had an influence on the world of sports, namely E-

sports. E-sports or electronic sports, have become a rapid global phenomenon in 

recent years. It involves serious video game competition between professional 

athletes across various gaming platforms and genres. E-sports user are known for 

their high levels of skill and cognition, as well as the need to maintain their physical 

and mental health to maintain optimal performance. However, like other sports, E-

sports athletes are also susceptible to injury or health problems. One of the common 

health problems is Musculoskeletal Disorders (MSDS) or musculoskeletal 

disorders Using the Nordic Body Map (NBM) and NASA-TLX Methods. MSDs are 

conditions that affect the muscles, bones, joints, and soft tissues of the body, caused 

by a variety of factors including fatigue, excessive tension, poor posture, and 

repetitive activities. Apart from causing physical fatigue, e-sports also has an 

impact on the user's mental load. Based on the identification of MSDs in e-sport 

users, more than 75% experienced high complaints in the upper neck, lower neck, 

back, waist, buttocks, lower left and right wrists. 50% experienced moderate 

complaints in the left and right lower arms and left and right hands. Several other 

body parts fall into the low complaint category. Measuring mental workload using 

the NASA-TLX method shows that 10.41% of users feel the load is very high, 

66.67% feel the load is high, and 21.74% feel the load is somewhat high. On 

average, e-sport users require a high category of mental activity. 

Keywords: NBM, MSDs, NASA-TLX, E-Sport. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Pada era modern saat ini perkembangan informasi dan teknologi yang 

begitu cepat. Salah satunya adalah pengunaan alat elektronik. Kemajuan 

penggunaan aplikasi pada perangkat elektronik juga memberikan pengaruh 

pada dunia olahraga yaitu e-sports. E-sport atau olahraga elektronik, telah 

menjadi fenomena global yang pesat dalam beberapa tahun terakhir. Ini 

melibatkan kompetisi video game yang serius antara pengguna profesional di 

berbagai platform dan genre game [1]. Berdasarkan topik yang sedang ramai di 

bicarakan pada saat ini tentang sesuatu yang lebih besar dari sekedar video 

game pada smartphone. Terdapat istilah khusus yang menjelaskan fenomena 

yang dikenal dari istilah seputar video game. Saat ini lebih dikenal dengan “e-

sports” atau diterjemahkan ke dalam Bahasa Indonesia adalah olahraga 

elektronik. Bukan hanya menjadi hiburan, e-sport juga telah menjelma sebagai 

sebuah industri yang tak kalah dengan sepak bola. Penggunaan smartphone ini 

juga dipakai sebagai atlet e-sports untuk berlatih maupun saat bertanding [2]. 

E-sports, atau olahraga elektronik, telah menjadi fenomena global yang 

pesat dalam beberapa tahun terakhir. Ini melibatkan kompetisi video game yang 

serius antara pengguna profesional di berbagai platform dan genre game. Para 

pengguna e-sports dikenal karena tingkat keterampilan dan kognisi yang tinggi, 

serta kebutuhan untuk menjaga kesehatan fisik dan mental mereka agar tetap 

berkinerja optimal. Namun, seperti olahraga lainnya, pengguna e-sports juga 

rentan terhadap cedera atau masalah kesehatan. Salah satu masalah kesehatan 

yang umum terjadi adalah Musculoskeletal Disorders (MSDs) atau gangguan 

muskuloskeletal. MSDs adalah kondisi yang mempengaruhi otot, tulang, sendi, 

dan jaringan lunak tubuh, yang disebabkan oleh berbagai faktor termasuk 

kelelahan, ketegangan berlebihan, postur yang buruk, dan aktivitas yang 

repetitif. 
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Olahraga elektronik atau e-sports, kompetisi olahraga kompetitif yang 

berfokus pada video game. Industri ini merupakan industri yang berkembang 

pesat pada saat ini. Diperkirakan 427 juta orang menonton kegiatan e-sports 

profesional pada tahun 2019 dengan pertumbuhan lebih lanjut menjadi 1,1 

miliar penonton pada tahun 2020. Dengan jumlah penonton yang begitu besar, 

total pendapatan penggguna e-sports profesional telah melampaui U.S. $1,5 

miliar dalam bentuk sponsor dan memenangkan suatu kompetisi. [3] 

E-sports diprediksi akan menjadi industri olahraga non fisik masa depan 

di Indonesia. Pendiri e-sports di Indonesia ada lima orang yaitu Eddy Lim, 

Prana Adisapoetra, Erwin, Richard, Permana, dan Terry. Kemudian ke lima 

orang ini membentuk organisasi permainan e-sports pada tahun 2013 dengan 

nama Asosiasi Olahraga Elektronik Indonesia atau Indonesia E-sports 

Association (IeSPA) [4]. Indonesia e-sports Association (IeSPA) kemudian 

memperluaskan pembentukan organisasinya ke 12 provinsi di Indonesia 

termasuk Papua Barat. Pada tahun 2018 sejarah baru tercipta di Indonesia, 

ketika esports secara resmi dipertandingkan di Asian Games. Ada enam 

kategori esports yang dipertandingkan yaitu; Arena of Valor, Pro Evolution 

Soccer (PES), League of Legends, Clash Royale, Hearthstone, Starcraft 2 [4]. 

Faktor yang mempengaruhi pertumbuhan e-sport di Indonesia, termasuk 

popularitas game online, teknologi yang semakin canggih, dan peningkatan 

minat masyarakat untuk berkompetisi dalam dunia video game. Dalam 

beberapa tahun terakhir, pemerintah Indonesia juga telah mulai menunjukkan 

minat untuk mengembangkan industri e-sport, dengan menyediakan fasilitas 

dan dukungan untuk turnamen dan pemain profesional. Pada tahun 2020, 

industri e-sport di Indonesia mengalami pertumbuhan sebesar 25% dan 

diperkirakan akan terus berkembang seiring dengan peningkatan popularitas 

game online. Jumlah pemain e-sport di Indonesia mencapai lebih dari 20 juta 

orang dan diperkirakan akan terus bertambah dalam beberapa tahun ke depan. 

Setiap tahun, lebih dari 50 turnamen e-sport diadakan di Indonesia, mencakup 

berbagai game seperti Dota 2, League of Legends, dan Mobile Legends. Dalam 

beberapa tahun terakhir, beberapa perusahaan besar seperti Tencent dan Gojek 
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telah berinvestasi dalam industri e-sport di Indonesia, membuktikan potensi 

besar dari industri ini. 

Pemerintah Indonesia telah menunjukkan minat untuk mengembangkan 

industri e-sport, dengan menyediakan fasilitas dan dukungan untuk turnamen 

dan pemain profesional. Pengguna e-sport di Indonesia mencapai lebih dari $60 

juta dan diperkirakan akan terus meningkat dalam beberapa tahun ke depan. 

Menurut Ketua Umum IESPA Jabar Tri Suhartanto mengatakan, jumlah gamers 

di Indonesia mengalahkan jumlah penduduk Singapura. Rentang gamers di 

Indonesia sendiri dari usia balita hingga lansia pun ada. Di Jawa Barat sendiri 

jumlah gamers-nya sudah mencapai 10 persen lebih dari jumlah nasional. Itu 

berarti ada lebih dari 6 juta gamers di Jabar. 

Kota Bandung merupakan salah satu kota yang memenuhi sejumlah 

indikator sebagai tempat yang cocok untuk industri e-sports. Salah satunya 

karena penduduk Kota Bandung sangat memanfaatkan teknologi digital dengan 

baik. Data yang dirilis oleh Pemerintah Kota Bandung itu 2,1 juta jiwa 

penduduknya merupakan pengguna internet aktif, artinya bisa dikatakan 

aksesibilitas terhadap hal yang berhubungan dengan dunia digital sangat tinggi, 

e-commerce tumbuh sehingga berpengaruh pada perekonomian, termasuk game 

online. [5]. 

Menutur Zwibel, pengguna e-sports duduk sepanjang permainan. Oleh 

karena itu, profil cedera dan masalah kesehatan lebih cenderung menyerupai 

pekerja di balik meja daripada pengguna olahraga lainnya. Pengguna 

profesional melakukan latihan dengan rentan waktu 4 – 10 jam per hari. Angka 

itu bisa mencapai 8 – 10 jam sehari sebelum turnamen atau kompetisi [6].  

Berikut merupakan laporan Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet 

(APJII) yang berjudul Survei Penetrasi & Perilaku Internet 2023. 
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Gambar 1 . 1 Survei Penetrasi & Perilaku Internet 2023 

Sumber : [7] 

Berdasarkan laporan tersebut, dari 8.510 orang yang disurvei, terdapat 

1.981 orang yang pernah bermain game online. Dari kelompok konsumen game 

online tersebut, mayoritasnya atau 42,23% menghabiskan waktu bermain lebih 

dari 4 jam per hari. Kemudian yang main game online dengan durasi 3-4 jam 

sehari ada 27,46%, yang main 2-3 jam sehari ada 11,94%, dan yang bermain 1-

2 jam sehari ada 11,10%. Adapun konsumen yang bermain game kurang dari 1 

jam sehari hanya 7,26%, paling sedikit dibanding kelompok lainnya[4]. 

APJII juga menemukan, sebanyak 89,64% dari total konsumen game 

online tidak pernah mengikuti turnamen, sedangkan yang pernah hanya 

10,36%. Hal ini menunjukkan bahwa kebanyakan konsumen menjadikan game 

online hanya sebagai hobi atau pengisi waktu luang. Potensi bahaya yang 

dihadapi oleh pengguna e-sports serupa dengan risiko yang dihadapi oleh 

banyak pengaturan atletik, rekreasi, dan tempat kerja, termasuk risiko 

muskuloskeletal, ergonomis, biologis, dan psikososial (Ebi dkk., 2017). Massa 

otot rangka yang rendah secara independen dapat dikaitkan dengan resistensi 

insulin, diabetes, sindrom metabolik, dan cedera muskuloskeletal [6]. 
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Sekitar 40% pengguna kurang melakukan latihan fisik, ini dapat 

mengakibatkan mereka mempunyai resiko yang tinggi untuk mengalami cedera 

yang berkepanjangan. Cedera yang paling sering 

 dialami oleh pengguna e-sports adalah cedera pada bagian tangan, 

pergelangan tangan, punggung dan leher. Terdapat 75 cedera yang terjadi pada 

41 atlet, 25 wrist injuries (33,3%), 11 neck injuries (14,7%), 10 back injuries 

(13,3%), 9 finger injuries (12,0%), 8 hand injuries (10,7%), 6 elbow injuries 

(8,0%), 4 thumb injuries (5,3%), dan 2 shoulder injuries (2,7%) [3]. 

Penggunaan Handphone dan Komputer selama  bermain e-sport secara 

berkesinambugan dengan posisi tubuh yang kurang tepat dalam jangka waktu 

tertentu dapat menimbulkan berbagai keluhan muskuloskeletal[8]. 

Muskuloskeletal adalah salah satu sistem organ pada tubuh manusia yang terdiri 

dari tulang, otot, dan jaringan ikat yang meliputi tulang rawan, tendon, dan 

ligamen. Sistem ini berperan dalam memberikan bentuk dan stabilitas bagi 

tubuh serta membantu dalam proses gerakan tubuh [9]. Keluhan 

muskuloskeletal merupakan suatu kondisi yang dapat terjadi akibat adanya 

gangguan atau cedera pada sistem muskuloskeletal. Kondisi ini bisa terjadi 

ketika salah satu bagian tubuh dipaksa untuk bekerja lebih keras, diregangkan 

secara berlebihan atau digunakan melebihi batas fungsinya [10]. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah disajikan, rumusan masalah yang 

relevan untuk penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana tingkat keluhan musculoskeletal disorders dari postur kerja 

pengguna e-sport dengan menggunakan metode NBM? 

2. Bangaimana tingkat kelelahan mental pengguna e-sport dengan 

menggunakan metode NASA-TLX? 

3. Bagaimana usulan perbaikan metode kerja untuk mengurangi beban kerja 

fisik dan mental yang diterima oleh pengguna e-sport?  
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1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut maka dari itu tujuan penelitian 

ini sebagai berikut : 

1. Untuk mengetahui tingkat keluhan musculoskeletal disorders dari postur 

kerja pengguna e-sport dengan menggunakan metode NBM. 

2. Untuk mengetahui tingkat kelelahan mental pengguna e-sport dengan 

menggunakan metode Nasa TLX. 

3. Memberikan usulan perbaikan metode kerja untuk mengurangi beban kerja 

fisik dan mental yang diterima oleh perngguna e-sport. 

1.4 Manfaat Penelitian 

1. Bagi Masyarakat 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat dapat digunakan dalam 

memperhatikan Postur Kerja Pada Pengguna e-sport untuk Mengurangi 

Risiko musculoskeletal disorders dan kelelahan mental. Postur kerja yang 

baik dan sesusai dapat  memberikan produktivitas yang baik. Hasil penelitian 

ini juga dapat menjadi bahan bacaan dan pertimbangan pengetahuan dalam 

perkuliahan serta referensi untuk penelitian selanjutnya  

2. Bagi Mahasiswa 

Diharapkan penelitian ini dapat semakin memperluas wawasan dan 

referensi serta kemampuan menganalisis masalah-masalah aktual yang 

berhubungan dengan Postur Kerja Pada Pengguna E-sport untuk Mengurangi 

Risiko musculoskeletal disorders dan kelelahan mental menggunakan metode 

NBM dan NASA –TLX. 

 

1.5 Sistematika Penulisan  

BAB I PENDAHULUAN, berisi alasan pemilihan latar belakang penelitian, 

identifikasi masalah, tujuan penelitian, kegunaan penelitian, sistematika 

penulisan skripsi, lokasi dan waktu penelitian. 
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BAB II TINJAUAN PUSTAKA, berisi definisi, teori-teori dan hasil penelitian 

yang relevan untuk menjawab masalah penelitian ini, berupa tinjauan pustaka 

kajian Postur tubuh, e-sport, kelelahan, ketidaknyamanan, nyeri dan penelitian 

terdahulu serta kerangka pemikiran. 

BAB III METODE PENELITIAN, berisi dari metode penelitian yang 

mengemukakan segala hal yang berkaitan dengan berlangsungnya penelitian 

agar sesuai dengan rumusan masalah yang telah dibuat. 

BAB IV PENGUMPULAN DAN PENGOLAHAN DATA , pada bab ini 

berisikan tentang proses pengumpulan data yang didapatkan hingga 

pengolahan data menggunakan metode Nordic Body Map dan  NASA Talk Load 

Index (NASA-TLX). Dalam hal ini data yang ditunjukkan merupakan hasil 

pengolahan data Nordic Body Map  dan kuesioner NASA Talk Load Index 

(NASA-TLX) yang selanjutnya hasil tersebut menjadi acuan untuk membuat 

usulan.  

BAB V HASIL DAN PEMBAHASAN, pada bab ini membahas tentang 

pengolahan data yang telah dilakukan sebelumnya dan membuat penjelasan 

terperinci terkait hasil pengolahan data dengan menyesuaikan pada tujuan 

penelitian sehingga dapat diperoleh hasil akhir berupa bentuk desain kemasan 

berdasarkan preferensi konsumen dan dapat diperoleh kesimpulan dan saran.  

BAB VI KESIMPULAN DAN SARAN, pada bab ini berisikan kesimpulan 

hasil penelitian yang telah dilakukan. Kesimpulan yang diambil meliputi hasil 

penilaian resiko metode yang digunakan dan diberikan usulan sesuai dengan 

tujuan penelitian. Selain itu saran diberikan untuk pengembangan atau 

penelitian selanjutnya terhadap rancangan usulan produk yang sudah dibuat 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Ergonomi 

2.1.1 Pengertian Ergonomi 

Ergonomi atau Ergonomics (bahasa Inggrisnya) sebenarnya berasal dari 

kata Yunani yaitu Ergo yang berarti kerja dan Nomos yang berarti aturan atau 

hukum. Ergonomi mempunyai berbagai batasan arti, di Indonesia disepakati 

bahwa ergonomi adalah ilmu serta penerapannya yang berusaha untuk 

menyerasikan pekerjaan dan lingkungan terhadap orang atau sebaliknya dengan 

tujuan tercapainya produktifitas dan efisiensi yang setinggi-tingginya melalui 

pemanfaatan manusia seoptimal-optimalnya [12].  

Pendekatan khusus dalam disiplin ergonomi ialah aplikasi sistematis 

dari segala informasi yang releven yang berkaitan dengan karakteristik dan 

perilaku manusia dalam perancangan peralatan, fasilitas dan lingkungan kerja 

yang dipakai. Analisis dan penelitian ergonomi meliputi hal-hal yang berkaitan, 

yaitu :  

a. Anatomi (struktur), fisiologi (bekerjanya), dan antropometri (ukuran) tubuh 

manusia.  

b. Psikologi yang fisiologis mengenai berfungsinya otak dan sistem syaraf 

yang berperan dalam tingkah laku manusia.  

c. Kondisi-kondisi kerja yang dapat mencederai baik dalam waktu yang 

pendek maupun panjang ataupun membuat celaka manusia dan sebaliknya 

kondisi-kondisi kerja yang membuat nyaman kerja manusia.  

Memperhatikan hal-hal tersebut maka penelitian dan pengembangan 

ergonomi akan memerlukan dukungan dari berbagai disiplin ilmu seperti 

psikologi, antropometri, anatomi anthropologi, faal, dan teknologi.
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2.1.2 Resiko Karena Kesalahan Ergonomi 

Sering dijumpai pada sebuah industri terjadi kecelakaan kerja. 

Kecelakaan kerja tersebut disebabkan oleh faktor dari pekerja sendiri atau dari 

pihak menajemen perusahaan. Kecelakaan yang disebabkan oleh pihak pekerja 

sendiri, karena pekerja tidak hati-hati atau mereka tidak mengindahkan 

peraturan kerja yang telah dibuat oleh pihak manajemen. Sedangkan faktor 

penyebab yang ditimbulkan dari pihak manajemen, biasanya tidak adanya alat-

alat keselamatan kerja atau bahkan cara kerja yang dibuat oleh pihak 

manajemen masih belum mempertimbangkan segi ergonominya. Misalnya 

pekerjaan mengangkat benda kerja di atas 50 Kg tanpa menggunakan alat bantu. 

Kondisi ini bisa menimbulkan cidera pada pekerja [13]. 

Untuk menghindari cedera, pertama-tama yang dapat dilakukan adalah 

mengidentifikasi resiko yang bisa terjadi akibat cara kerja yang salah. Setelah 

jenis pekerjaan tersebut diidentifikasi, maka langkah selanjutnya adalah 

menghilangkan cara kerja yang bisa mengakibatkan cidera. 

 

2.2 Musculoskeletal Disorders (MSDs) 

2.2.1 Definisi Musculoskeletal Disorders (MSDs) 

Musculoskeletal Disorders (MSDs) adalah suatu gangguan 

muskuloskeletal yang ditandai dengan terjadinya sebuah luka pada otot, tendon, 

ligament, saraf, sendi, kartilago, tulang atau pembuluh darah pada tangan, kaki, 

kepala, leher, atau punggung. MSDs dapat disebabkan atau diperburuk oleh 

pekerjaan, lingkungan kerja dan performansi kerja. MSDs merupakan 

sekelompok kondisi patologis yang mempengaruhi fungsi normal dari jaringan 

halus sistem musculoskeletal yang mencakup syaraf, tendon, otot dan struktur 

penunjang seperti discus intervall[14]. 

Musculoskeletal Disorders umumnya terjadi tidak secara langsung 

melainkan penumpukan-penumpukan cidera benturan kecil dan besar yang 

terakumulasi secara terus menerus dalam waktu yang cukup lama yang 

diakibatkan oleh pengangkatan beban saat bekerja, sehingga menimbulkan 
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cidera yang dimulai dari rasa sakit, nyeri, pegal-pegal pada anggota tubuh[15]. 

MSDs merupakan suatu istilah yang memperlihatkan bahwa adanya gangguan 

pada sistem musculoskeletal. MSDs pada awalnya menyebabkan gangguan 

pada tidur, mati rasa, kekakuan atau bengkak, nyeri pada pergelangan, lengan, 

siku, leher atau punggung yang diikuti dengan rasa tidak nyaman, rasa tegang 

yang berhubungan dengan penyakit. MSDs dapat mengakibatkan efisiensi kerja 

berkurang dan dapat menurunkan produktifitas kerja. Hal ini akan berdampak 

pada ketidakmampuan seseorang untuk melakukan gerakan dan koordinasi 

gerakan anggota tubuh sehingga berakibat buruk pada efisiensi kerja dan 

produktifitas kerja. 

2.2.2 Keluhan dan Gejala Musculoskeletal Disorders (MSDs) 

1. Keluhan Musculoskeletal Disorders (MSDs) 

Keluhan musculoskeletal merupakan keluhan pada bagian otot 

skeletal yang dirasakan oleh seseorang mulai dari keluhan ringan hingga 

berat. Apabila otot menerima beban statis secara berulang dan dalam waktu 

yang lama, akan dapat menyebabkan kerusakan pada sendi, ligament dan 

tendon. Keluhan hingga kerusakan ini yang biasanya diistilahkan dengan 

keluhan Musculoskeletal Disorders (MSDs). Secara garis besar keluhan 

musculoskeletal dapat dikelompokan menjadi dua,[16] yaitu : 

a. Keluhan sementara (reversible) yaitu keluhan otot yang terjadi pada saat 

otot menerima beban statis, namun demikian keluhan tersebut akan 

segera hilang apabila pembebanan dihentikan. 

b. Keluhan menetap (persistent) yaitu keluhan otot yang bersifat menetap, 

walaupun pembebanan kerja telah dihentikan, namun rasa sakit pada 

otot masih terus berlanjut. Keluhan otot skeletal terjadi karena kontraksi 

otot yang berlebihan akibat pemberian beban kerja yang terlalu berat 

dengan durasi waktu pembebanan yang terlalu panjang.  

Keluhan otot kemungkinan tidak terjadi jika kontraksi otot berkisar 

antara 15-20% dari kekuatan otot maksimum. Namun bila melebihi 20% 

maka peredaran darah ke otot akan berkurang dan proses metabolisme 



11 

 

 

 

karbohidrat dapat terhambat dan akan mengakibatkan terjadinya 

penimbunan asam laktat yang menyebabkan timbulnya rasa nyeri pada otot. 

2. Gejala Musculoskeletal Disorders (MSDs) 

Gejala Musculoskeletal Disorders (MSDs) biasanya disertai dengan 

keluhan subjektif sehingga sulit untuk menentukan derajat keparahan 

tersebut. Gejala MSDs dapat menyerang secara cepat maupun lambat, 

terdapat 3 tahap terjadinya MSDs yang dapat teridentifikasi,[16] yaitu : 

a. Tahap 1 (awal)  

Sakit atau pegal dan kelelahan selama jam kerja tapi gejala ini biasanya 

menghilang setelah waktu kerja (dalam 1 malam). Efek ini dapat pulih 

setelah istirahat. 

b. Tahap 2 (tengah)  

Gejala tetap ada setelah melewati waktu 1 malam setelah bekerja. Tidak 

menggangu dan terkadang menyebabkan berkurangnya perfoma kerja 

c. Tahap 3 (akhir)  

Gejala ini tetap ada meskipun setelah istirahat, nyeri terjadi saat 

bergerak secara repetitif. Mengganggu tidur dan sulit untuk melakukan 

pekerjaan meskipun pekerjaan yang ringan pemulihan tahap ini dapat 

berlangsung selama 6-24 bulan. 

 

2.3 Metode Nordic Body Map (NBM) 

Metode Nordic Body Map ini di lakukan penelitian lebih lanjut oleh 

Kourinka pada tahun 1987 dan setelah itu di sesuaikan oleh Dickinson ditahun 

1992, digunakan untuk mengevaluasi tingkat pada keparahan gangguan atau 

cedera  di otot skeletal[17]. Metode ini terbukti telah valid dan reliabel yang 

cukup baik. Nordic Body Map adalah suatu metode yang subjektif dalam ilmu 

Ergonomi yang menggunakan kuesioner untuk mengukur tingkat 

ketidaknyamanan otot pada para pekerja. [18]. Untuk menerapkan metode 

Nordic Body Map, digunakan lembar kerja berupa peta tubuh yang disebut 

body map. Observasi dapat dilakukan dengan mewawancarai atau menanyakan 

langsung kepada responden mengenai otot-otot skeletal yang mengalami 
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gangguan kenyamanan atau sakit. Alternatifnya, responden bisa melakukan 

dengan menunjukkan langsung pada setiap otot-otot skeletal yang termasuk 

dalam lembar kerja kuesioner Nordic Body Map. Metode ini meliputi 27 bagian 

otot skeletal pada kedua sisi tubuh kanan dan kiri. Dari mulai bagian anggota 

tubuh atas yaitu otot leher serta sampai bagian tubuh paling bawah yaitu otot 

pada kaki[19]. Kuesioner pada bagian ini menggunakan gambar dari tubuh 

utuh manusia yang sudah dibagi jadi 9 bagian utama, yaitu: 

 

 

Gambar 2 . 1 Bagian Tubuh Nordic Body Map 

Sumber: [17] 

 

Berikut ini merupakan contoh kuesioner dan penilaian NBM dengan 

menggunakan 4 skala likert, yaitu : 
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Gambar 2 . 2 Kuisioner Nordic Body Map 

Sumber: [18] 

1. Skor 1: Tidak terdapat keluhan atau rasa sakit yang dirasakan oleh pekerja; 

tidak ada rasa sakit. 

2. Skor 2: Terdapat ada sedikit rasa sakit; didapatkan keluhan atau 

ketidaknyamanan pada otot skeletal yang sedikit sakit. 

3. Skor 3: Terdapat keluhan atau rasa sakit daripada otot skeletal; rasa sakit 

yang dirasakan. 

4. Skor 4: Terdapat keluhan yang sangat sakit atau sangat nyeri pada otot 

skeletal; rasa sakit yang sangat parah. 

Hasil total skor kuesioner NBM (Nordic Body Map), diklasifikasikan pada 

tabel,  yang dapat digunakan saat menentukan klasifikasi tingkat risiko pada 

otot skeletal [20]. 

 

2.4 Metode Nasa-TLX 

NASA-TLX dikembangkan oleh Sandra G. Hart dari NASA-Ames 

Research Center dan Lowell E. Staveland dari San Jose State University 

pada tahun 1981. Metode ini dikembangkan berdasarkan munculnya 

kebutuhan pengukuran subjektif yang terdiri dari skala Sembilan faktor 

(kesulitan tugas, tekanan waktu, jenis aktivitas, kebutuhan fisik, kebutuhan 
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mental, performansi, frustasi, stress dan kelelahan). Dari Sembilan faktor 

ini disederhanakan lagi menjadi 6 yaitu : mental demand (kebutuhan 

mental), physical demand (kebutuhan fisik), Temporal demand (kebutuhan 

waktu), performance (performansi), effort (usaha), dan frustration demand 

(tingkat frustasi). Metode ini berupa kuesioner dikembangkan berdasarkan 

munculnya kebutuhan pengukuran subjektif yang lebih mudah namun lebih 

sensitif pada pengukuran beban kerja (Hancock, 1988). 

Pengukuran secara subjekif merupakan pengukuran yang paling banyak 

digunakan karena mempunyai tingkat validitas yang tinggi dan bersifat 

langsung dibandingkan dengan pengukuran yang lain. Berikut langkah-

langkah yang dilakukan dalam pengukuran beban kerja mental dengan 

menggunakan metode NASA-TLX adalah sebagai berikut : 

Tabel 2. 1 Keterangan Beban Kerja Mental 

Skala Rating Keterangan 

Kebutuhan Mental 

(KM) 

Rendah,Tinggi Seberapa besar aktivitas mental dan 

perceptual yang dibutuhkan untuk melihat, 

mengingat, dan mencari. 

Kebutuhan Fisik (KF) Rendah,Tinggi Jumlah aktivitas fisik yang dibutuhkan 

(misalnya : mendorong, menarik dan 

mengontrol putaran) 

Kebutuhan Waktu 

(KW) 

Rendah,Tinggi Jumlah tekanan yang berkaitan dengan 

waktu yang dirasakan selama elemen 

pekerjaan berlangsung. 

Performansi (PO) Tidak Tepat, 

Sempurna 

Seberapa besar keberhasilan seseorang di 

dalam pekerjaannya dan seberapa puas 

dengan hasil kerjanya. 

Tingkat Frustasi (TR) Rendah,Tinggi Seberapa tidak aman, putus asa, 

tersinggung, terganggu, dibandingkan 

dengan perasaan aman, puas, nyaman, dan 

kepuasaan diri yang dirasakan. 

Usaha ( U ) Rendah,Tinggi Seberapa keras kerja mental dan fisik yang 

dibutuhkan untuk selesaikan pekerjaan. 
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NASA-TLX menggunakan enam dimensi untuk menilai beban 

mental :mental demand, physical demand , Performance, temporal demand, 

effort, dan frustation. Dua puluh langkah digunakan untuk mendapatkan 

peringkat untuk dimensi ini. Skor dari 0 sampai 100 didapatkan pada setiap 

skala . Prosedur pembobotan digunakan untuk menggabungkan enam 

peringkat skala individu menjad skor akhir; prosedur ini memerlukan 

perbandingan yang berbentuk pasangan antara dua dimensi sebelum penilaian 

beban kerja. Perbandingan berpasangan memerlukan operator (responden) 

untuk memilih dimensi yang lebih relevan dengan beban kerja di semua 

pasang keenam dimensi tersebut. Jumlah dimensi yang terpilih sebagai bobot 

yang lebih relevan sebagai yang skala dimensi untuk tugas yang diberikan 

untuk Operator itu . Skor beban kerja dari 0 sampai 100 diperoleh untuk setiap 

skor dimensi dengan mengalikan berat dengan skor skala dimensi (rating), 

menjumlahkan seluruh dimensi, dan membaginya dengan 15 (jumlah total 

perbandingan berpasangan) (Rubio, 2004). 

 

Dalam pengukuran beban kerja mental dengan menggunakan 

metode NASA- TLX langkah – langkah yang harus dilakukan adalah: 

1. Pembobotan 

Tabel 2. 2 Kuisioner Perbandingan Berpasangan Untuk Indikator 

No INDIKATOR KODE INDIKATOR KODE 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

Kebutuhan Mental 

Kebutuhan mental 

Kebutuhan Mental 

Kebutuhan Mental 

Kebutuhan Mental 

Kebutuhan fisik 

Kebutuhan Fisik 

Kebutuhan Fisik 

Kebutuhan Fisik 

Kebutuhan Waktu 

Kebutuhan Waktu 

Kebutuhan Waktu 

Performansi kerja 

Performansi Kerja 

Usaha 

KM 

KM 

KM 

KM 

KM 

KF 

KF 

KF 

KF 

KW 

KW 

KW 

PK 

PK 

U 

Kebutuhan Fisik 

Kebutuhan Waktu 

Performansi Kerja 

Usaha 

Tingkat Frustasi 

Kebutuhan Waktu 

Performansi Kerja 

Usaha 

Tingkat Frustasi 

Performansi Kerja 

Usaha 

Tingkat Frustasi 

Usaha 

Tingkat Frustasi 

Tingkat Frustasi 

KF 

KW 

PK 

U 

TF 

KW 

PK 

U 

TF 

PK 

U 

TF 

U 

TF 

TF 
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Pembobotan ini menerangkan dua potensi sumber (dua skala 

indikator) yang akan dievaluasi dengan melihat faktor mana yang 

berkontribusi besar terhadap tingkat beban kerja. Ada 15 kemungkinan 

perbandingan berpasangan dari enam skala yang disebutkan diatas. Setiap 

pasangan disajikan dalam bentuk kartu. Pekerja atau responden yang 

menjadi subjek penelitian diminta untuk melingkari salah satu dari dua 

indikator yang dirasakan lebih dominan menimbulkan beban kerja mental 

terhadap pekerjaan yang dilakukan. Setelah itu akan dihitung jumlah tally 

dari setiap indikator yang dilingkari. Jumlah tally menjadi bobot untuk tiap 

indikator beban mental. 

Penggunaan NASA-TLX hanya dapat memberikan nilai pada 

masing- masing dimensi dan menjumlahkan nilai keseluruhan dimensi. 

2. Pemberian Rating 

Tabel 2. 3 Kuisioner Peratingan Beban Kerja Mental 
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𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎WW𝐿 = 
𝖶𝖶𝐿 ................... 

( 2 ) 
 

Pemberian rating dilakukan untuk memperoleh nilai secara numerik 

untuk setiap skala yang mencerminkan besarnya konturibusi faktor tersebut 

dalam tugas yang diberikan. Pada tahap ini, akan disajikan skala dalam 

bentuk garis dari nilai dari 0 hingga 100 yang dibagi menjadi 20 interval 

yang sama dengan kelipatan 5. Responden akan diminta memberikan rating 

pada enam subskala tersebut, dimana rating yang diberikan bersifat 

subjektif tergantung pada beban mental yang dirasakan. 

3. Perhitungan Nilai Weighted Workload (WWL) 

Menghitung weighted workload bertujuan untuk mendapatkan nilai 

dari beban kerja mental tiap indikator. Untuk mendapatkan skor beban 

mental NASA-TLX, bobot rating untuk setiap indikator dikalikan 

kemudian dijumlahkan dan  dibagi 15 (jumlah perbandingan berpasangan). 

 

Menghitung rata-rata WWL, rata-rata WWL diperoleh dengan cara 

membagi WWL dengan jumlah bobot total, yaitu 15. 

 

 

 

 

Tabel 2. 4 Klasifikasi Kategori Beban Kerja Mental Berdasarkan Rata-Rata WWL 

No. RATING NILAI KATEGORI BEBAN KERJA 

1 0-20 Sangat Rendah 

2 21-40 Rendah 

3 41-60 Sedang 

4 61-80 Tinggi 

5 81-100 Sangat Tinggi 

Menurut susetyo dkk (2012) pada tahap peringkat (rating) pada 

masing- masing deskriptor diberikan skala 1-100, kemudian karyawan 

akan memberikan skala sesuai dengan beban kerja yang telah dialami 

dalam pekerjaannya. 

WWL = rating x bobot faktor ............... ( 1 ) 
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2.5 Perbandingan Metode Lain 

Metode 
Deskripsi Metode 

Metode OWAS Analisis OWAS dilakukan pada posisi 

duduk dan berdiri dengan memperhatikan 

seluruh bagian tubuh. Input metode OWAS 

terdiri dari: 

1. Data dari bagian postur punggung. 

2. Data dari bagian postur lengan. 

3. Data dari bagian postur kaki. 

4. Data dari berat beban yang diangkat. 

Proses dimulai dengan merekam aktivitas 

Musculoskeletal Manual Handling (MMH) 

menggunakan kamera. Rekaman tersebut 

digunakan untuk menganalisa postur yang 

dilakukan, termasuk postur bagian 

punggung, bagian lengan, bagian kaki, dan 

berat beban yang diangkat. Hasil analisis 

postur dinyatakan dalam bentuk kode angka 

dan kemudian diklasifikasikan ke dalam 

kategori tertentu. Proses pengolahan 

menggunakan metode OWAS seperti yang 

ditunjukkan dalam gambar berikut. 
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Metode OWAS ini menganalisis postur dari 

seluruh tubuh namun tidak secara detail, 

faktor sudut yang dibentuk oleh postur pada 

aktivitas MMH tidak diperhatikan, 

pemakaian tenaga otot-otot statik atau juga 

repetitif juga belum dianalisis. Hal tersebut 

merupakan kekurangan metode OWAS. 

Metode NIOSH Terdapat dua metode dalam NIOSH, yaitu: 

1.Metode MPL (Maximum Permissible 

Limit) 

2. RWL (Recommended Weight Limit) 

Pada MPL, input yang digunakan adalah 

rentang postur (posisi aktivitas), ukuran 

beban, dan ukuran manusia yang dievaluasi. 

Proses analisis dimulai dengan menghitung 

gaya yang terjadi pada telapak tangan, 

lengan bawah, lengan atas, dan punggung. 

Output yang dihasilkan adalah gaya 

tekan/kompresi (Fc) pada tulang belakang 

bagian lumbar ke-5 dan sacrum pertama 

(L5S1). Proses pengolahan menggunakan 
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metode NIOSH seperti yang ditunjukkan 

dalam gambarzberikut. 

 

Kelemahan metode ini adalah kurangnya 

perhatian terhadap postur kerja secara 

detail. Metode ini hanya menganalisis gaya 

dan beban yang terjadi, sementara 

penggunaan tenaga otot (statis/repetitif) dan 

postur leher belum dianalisis dengan detail. 

Metode REBA Metode ini dapat digunakan dengan cepat 

untuk mengevaluasi postur seorang pekerja. 

Input metode REBA mencakup 

pengambilan data postur pekerja 

menggunakan kamera, penentuan sudut 

pada batang tubuh, leher, kaki, lengan atas, 

lengan bawah, dan pergelangan tangan. 

Proses penggunaan metode REBA mengacu 

pada langkah - langkah yang ditunjukkan 

dalam gambar berikut.: 
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Metode REBA sangat sesuai untuk 

menganalisis aktivitas Musculoskeletal 

Manual Handling (MMH) yang melibatkan 

dominasi penggunaan tubuh bagian atas. 

Metode ini secara rinci menganalisis postur 

tubuh bagian atas sehingga cocok 

digunakan untuk evaluasi kegiatan tersebut. 

2.6 Populasi Dan Sampel  

2.6.1 Populasi  

Menurut Sugiyono (2019:80) mengatakan bahwa “Populasi adalah wilayah 

generalisasi yang terdiri atas : obyek atau subyek yang mempunyai kualitas dan 

karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian 

ditarik kesimpulannya.” Jadi menurut pendapat tersebut populasi adalah 

sekumpulan objek yang akan diteliti, Populasi dalam penelitian ini adalah pengguna 

e-sport di Kota Bandung yaitu sebanyak 69 orang. 

2.6.2 Sampel  

Menurut Sugiyono meyatakan bahwa “sampel merupakan bagian dari 

jumlah dan karakteristik yang diwakili oleh populasi. Besarnya sampel dapat 

ditentukan secara statistik maupun melalui estimasi penelitian”. Pada Penelitian ini 

penenuan sampel dilakukan menggunakan metode perhitungan aplikasi website 

kalkulator net untuk menentukan jumlah sampel yang akan diteliti. 
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2.7 E-sport 

2.7.1 Pengertian E-sport 

Saat ini banyak orang yang membicarakan sesuatu yang sudah lebih 

besar daripada sekedar video game. Sekarang ada istilah khusus yang sudah 

digunakan untuk menjelaskan fenomena seputar video game kompetitif, saat ini 

lebih familiar dengan istilah “e-sports”, atau jika diterjemahkan ke dalam 

Bahasa Indonesia adalah Olahraga Elektronik [21].  

Menurut Audi E.Prasetio (2017) mengutarakan bahwa e-sports atau 

electronic sport adalah bidang olahraga yang menggunakan game sebagai 

bidang kompetitif utama[22]. Wahyunanda Kusuma Pertiwi (2017) 

mengutarakan bahwa Olahraga elektronik (juga dikenal sebagai permainan 

kompetitif, permainan pro, e-sports, electronic sports, atau pro gaming (di 

Korea Selatan) merupakan suatu istilah untuk kompetisi Permainan video atlet 

jamak, umumnya antara para atlet profesional[23]. Reza Wahyudi (2017) [24] 

lebih lanjut juga menegaskan bahwa e-sport merupakan olahraga digital yang 

terorganisir dengan pelatihan khusus seperti halnya olahraga profesional sepak 

bola, bulutangkis, ataupun basket. [2] 

2.8 Penelitian Terdahulu 

Tabel 2. 5 Penelitian Terdahulu 

(Sumber : data diolah, 2024) 

No 
Nama Peneliti, 

Tahun Dan Judul 

Teknik Analisis 

Data 
Hasil Penelitian 

1 Chuck Tholl, Peter 

Bickmann, 

Konstantin 

Wechsler, Ingo 

Froböse, and 

Christopher Grieben 

(2022) 

 

Metode Item 

Pelaporan Pilihan 

untuk Tinjauan 

Sistematis dan Meta 

Analisis (PRISMA) 

digunakan untuk 

analisis. 

Sebelas dari dua belas 

penelitian menunjukkan 

dampak negatif waktu 

bermain video game 

terhadap sistem 

muskuloskeletal. Secara 

khusus, waktu bermain 

video game yang berlebihan 
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No 
Nama Peneliti, 

Tahun Dan Judul 

Teknik Analisis 

Data 
Hasil Penelitian 

Musculoskeletal 

disorders in video 

gamers – a 

systematic review 

(> 3 jam/hari) tampaknya 

menjadi prediktor 

munculnya gangguan 

muskuloskeletal. Karena 

popularitasnya yang besar di 

berbagai generasi, program 

pencegahan dan promosi 

kesehatan yang spesifik dan 

disesuaikan untuk para 

pemain video game perlu 

dikembangkan untuk 

mengatasi masalah 

kesehatan masyarakat yang 

penting ini. 

2 Alamdini Purnama 

Duri, Adnan Faris 

Naufal, S.Fis., 

M.Bmd 

(2023) 

Hubungan Durasi 

Bermain Game 

Online Dengan 

Musculoskeletal 

Disorders Pada 

Pemain E-sport Tim 

Onic Di Jakarta 

Penelitian ini 

menggunakan 

penelitian kuantitatif 

analitik dengan 

pendekatan cross 

Sectional dengan uji 

chi square 

Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa 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. 
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No 
Nama Peneliti, 

Tahun Dan Judul 

Teknik Analisis 

Data 
Hasil Penelitian 

3 Qanita Ammarwati, 

Farid Hamzen 

(2022) 

Faktor-Faktor Yang 

Berhubungan 

Dengan Keluhan 

Musculoskeletal 

Disorders (Msds) 

Pengguna 

Komputer Pada 

Pegawai Kantor 

Dinas Ketahanan 

Pangan Kota 

Tangerang Tahun 

2022 

Analisis uji statistik 

Univariat, Bivariat 

Uji Chi-square dan 

Multivariat uji 

regresi logistic 

berganda 

Secara statistik analisis 

multivariat ditemukan 

bahwa terdapat 4 faktor 

paling dominan yang 

berhubungan dengan 

keluhan MSDs yakni IMT 

(OR=9,377), Masa Kerja 

(OR=27,068), Kebiasaan 

Olahraga (OR=11,909), dan 

Kebiasaan Merokok 

(OR=10,002). Disarankan 

pengendalian administratif 

dengan memberikan 

pelatihan atau training pada 

pekerja mengenai risiko 

ergonomi, melakukan rotasi 

kerja, pekerja lebih 

memperhatikan pola makan 

sesuai ketentuan, melakukan 

peregangan serta aktivitas 

fisik diluar jam kerja, 

mengurangi paparan rokok 

selama kerja maupun diluar 

jam kerja. 

4 
Elisya Florena Br 

Tarigan (2021) 

Metode Nordic Body 

Map dan NASA-

TLX 

Hasil Penelitian dengan 

NASA TLX menemukan 

bahwa karyawan merasakan 

beban kerja paling tinggi 
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No 
Nama Peneliti, 

Tahun Dan Judul 

Teknik Analisis 

Data 
Hasil Penelitian 

Analisis Postur 

Kerja Karyawan 

Kantor Pada 

PT.Caterpillar 

Indonesia Batam 

pada Mental Demand dan 

Frustation Level. Secara 

merata, kondisi pengukuran 

dengan NBM mendapatkan 

pada sesudah bekerja 

meningkat dibandingkan 

sebelum bekerja dengan 

yang tertinggi adalah 

Punggung, pinggang dan 

pantat. Dilakukan uji 

korelasi untuk melihat 

korelasi hubungan antara 

Masa Kerja dengan Hasil 

Keluhan dalam NBM 

dengan hasil 0,89, yang 

berarti bahwa masa kerja 

memiliki korelasi sangat 

kuat terhadap keluhan 

MSDs 

5 Muhammad 

Arasyandi, Arfan 

Bakhtiar 

(2016) 

 

Analisa Beban 

Kerja Mental 

Dengan Metode 

NASA-TLX Pada 

Metode yang 

digunakan untuk 

mengukur beban 

kerja mental adalah 

NASA-TLX. 

Dari hasil perhitungan 

NASA-TLX diperoleh nilai 

beban kerja mental untuk 

seluruh pekerja berada pada 

tingkat sedang dengan 

indikator beban kerja mental 

terbesar pada operator PT 

DBM adalah skala PD 
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No 
Nama Peneliti, 

Tahun Dan Judul 

Teknik Analisis 

Data 
Hasil Penelitian 

Operator Kargo Di 

PT. Dharma Bandar 

Mandala (PT.DBM) 

(Physical Demand) dan MD 

(Mental Demand). 

6 Ade Geovania 

Azwar (2020) 

 

Analisis Postur 

Kerja Dan Beban 

Kerja Dengan 

Menggunakan 

Metode Nordic 

Body Map Dan 

NASA-TLX 

Pada Karyawan 

Ukm Ucong Taylor 

Bandung 

 

Metode Nordic Body 

Map dan NASA-

TLX 

Hasil Penelitian dengan 

NASA TLX menemukan 

bahwa karyawan merasakan 

beban kerja paling tinggi 

pada Mental Demand dan 

Frustation Level. Secara 

merata, kondisi pengukuran 

dengan NBM mendapatkan 

pada sesudah bekerja 

meningkat dibandingkan 

sebelum bekerja dengan 

yang tertinggi adalah 

Punggung, pinggang dan 

pantat. Dilakukan uji 

korelasi untuk melihat 

korelasi hubungan antara 

Masa Kerja dengan Hasil 

Keluhan dalam NBM 

dengan hasil 0,89, yang 

berarti bahwa masa kerja 

memiliki korelasi sangat 

kuat terhadap keluhan 

MSDs. 
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BAB III  

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Sistematika Penulisan 

  Dalam penelitian yang dilakukan ini berikut flowchart dalam melakukan 

pemecahan masalah secara sistematis sebagai berikut: 

 

Gambar 3 .  1 Alur Penelitian 

(Sumber : Data diolah 2023) 
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1. Studi Pendahuluan  

Tahapan awal dimulai dari studi pendahuluan dimana peneliti mencari dan 

menyimpulkan dari beberapa sumber seperti langsung dari lapangan dan 

mempelajari buku atau jurnal dan melakukan suatu observasi masalah 

secara langsung di lapangan.  

2. Perumusan Masalah dan Tujuan Penelitian 

Identifikasi masalah dan tujuan penelitian dilakukan untuk mengetahui 

permasalahan yang terdapat menjadi acauan dalam proses penelitian yang 

dilakukan. Dalah hal ini rumusan masalah dan tujuan penelitian yaitu : 

a. Rumusan Masalah 

1) Bagaimana tingkat keluhan musculoskeletal disorders dari postur 

kerja pengguna e-sport dengan menggunakan metode NBM? 

2) Bangaimana tingkat kelelahan mental pengguna e-sport dengan 

menggunakan metode NASA-TLX? 

3) Bagaimana usulan perbaikan metode kerja untuk mengurangi beban 

kerja fisik dan mental yang diterima oleh pengguna e-sport? 

b. Tujuan Penelitian 

1) Untuk mengetahui tingkat keluhan musculoskeletal disorders dari 

postur kerja pengguna e-sport dengan menggunakan metode NBM. 

2) Untuk mengetahui tingkat kelelahan mental pengguna e-sport 

dengan menggunakan metode Nasa TLX. 

3) Untuk mengetahui tingkat keluhan musculoskeletal disorders dari 

postur kerja pengguna e-sport dengan menggunakan metode NBM. 

3. Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan dikota bandung dengan membagikan 

kuesioner NBM dan NASA-TLX melalui google form seperti pada 

Lampiran A-1 dan A2 kepada 69 orang penguna e-sport yang dijadikan 

sampel responden. Responden diwajibkan menjawab semua point yang 

yang menjadi indikator untuk mengetahui Tingkat kelelahan yang dirasakan 

oleh pengguna.  
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4. Pengolahan Data dan Analisis 

Setelah data yang dikumpulkan sudah cukup, kemudian dilakukan 

pengolahan data berupa perhitungan dengan rumus yang sudah tertera pada 

dasar teori yaitu pengukuran NBM dan NASA-TLX. Melaksanakan 

kalkulasi bobot ataupun skoring di kuesioner Nordic Body Map dan teknik 

perbandingan, perpasangan dan bobot untuk WWL. 

5. Hasil Penelitian  

Hasil penelitian yang didapatkan dari hasil pengolahan data yang telah 

dianalisis.  

6. Kesimpulan dan Saran  

Kesimpulan adalah hasil akhir yang telah disimpulkan mengenai hasil dari 

penelitian yang diseleraskan dengan tujuan yang dilakukan. Selain 

kesimpulan terdapat saran untuk pembaca mengenai penelitan telah 

dilakukan. 

 

3.2 Populasi Dan Sampel  

3.2.1 Populasi  

Menurut Sugiyono (2019:80) mengatakan bahwa “Populasi adalah wilayah 

generalisasi yang terdiri atas : obyek atau subyek yang mempunyai kualitas dan 

karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian 

ditarik kesimpulannya.” Jadi menurut pendapat tersebut populasi adalah 

sekumpulan objek yang akan diteliti, Populasi dalam penelitian ini adalah pengguna 

e-sport di Kota Bandung yaitu sebanyak 69 orang. 

3.2.2 Sampel  

Menurut Sugiyono meyatakan bahwa “sampel merupakan bagian dari 

jumlah dan karakteristik yang diwakili oleh populasi. Besarnya sampel dapat 

ditentukan secara statistik maupun melalui estimasi penelitian”. Pada Penelitian ini 

penenuan sampel dilakukan menggunakan metode perhitungan aplikasi website 

kalkulator net untuk menentukan jumlah sampel yang akan diteliti. 
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Berdasarkan jumlah populasi yang ada sebanyak 6 juta pengguna maka 

akan dilakukan perbandingan dengan jumlah proporsi populasi 50%, dengan 

margin kesalahan 10% serta dengan tingkat kepercayaan sebesar 90% maka di 

dapatkan banyaknya sampel yang harus di penuhi berjumlah 69 sampel.[25]. 

 

Gambar 3 .  2 Perhitungan pengambilan sampel 

(Sumber : [25]) 

Berdasarkan hasil perhitungan sampel untuk penelitian ini adalah 69 orang 

pengguna e-sport. Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah dengan menggunakan random sampling dimana pengambilan sampel 

dilakukan secara acak [11]. 

3.3 Metode Pengumpulan Data 

3.3.1  Studi Literatur 

Dilakukan studi literatur yang komprehensif untuk mengumpulkan informasi 

terkait postur kerja dan kelelahan dalam konteks pengguna e-sports. Sumber-

sumber literatur yang relevan seperti jurnal ilmiah, artikel penelitian, buku, dan 

sumber online akan digunakan untuk memperoleh pemahaman yang mendalam 

tentang topik ini.[11] 

3.3.2 Observasi Lapangan  

Dilakukan pengamatan langsung terhadap pengguna e-sports dalam situasi 

nyata. Observasi ini bertujuan untuk mengamati faktor-faktor kerja yang mungkin 

berkontribusi pada postur kerja dan kelelahan, seperti postur yang tidak ergonomis, 
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gerakan repetitif, dan tuntutan fisik tertentu. Data akan dicatat dan dianalisis untuk 

mengidentifikasi pola atau kecenderungan tertentu. 

 

3.4 Instrumen Penelitian  

Instrument merupakan suatu bagian yang penting dalam penelitian. Intrumen 

memiliki pengertian menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia menyebutkan 

“pengertian instrumen adalah alat yang dipakai untuk mengerjakan sesuatu (seperti 

alat yang dipakai oleh pekerja teknik, alat-alat kedokteran, optic dan kimia), 

perkakas, sarana penelitian (berupa seperangkat tes dan sebagainya) untuk 

mengumpulkan data sebagai bahan pengolahan” Instrumen penelitian sebagai mana 

pengertian diatas dibutuhkan untuk mengumpulkan data sebagai bahan pengolahan. 

Untuk lebih jelasnya ada beberapa pengertian instrument penelitian menurut para 

ahli.  

Menurut Arikunto (2010:203) mengungkapkan bahwa “instrumen penelitian 

merupakan alat yang digunakan peneliti untuk memperoleh data yang diharapkan 

dapat memudahkan pekerjaan peneliti dan mendapatkan hasil yang lebih baik, yang 

cermat, lengkap, dan sistematis”. Istrumen yang akan digunakan dalam penelitian 

ini adalah kuesioner[26]. 

 

3.5 Teknik Analisis Data   

3.5.1 Nordic Body Map (NBM) 

NBM merupakan kuesioner yang dapat dipakai guna menganalisa kegiatan apa 

saja baik dicakupan pekerjaan serta aktivitas disekitar kita. Dalam penggunaannya, 

Nordic body map menjabarkan capaian poin rasa sakit dari beberapa bagian tubuh 

yang menderita ketidaknyamanan muskuloskeletal serta lalu mampu jadi basis guna 

melaksanakan pembenahan postur kerja [27]. Beikut adalah kuesioner Nordic Body 

Map (NBM): 
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Gambar 3 .  3 Kuesioner NBM 

Sumber : [28] 

Capaian kuesioner NBM lalu dikalkulasi melaksanakan kalkulasi bobot 

ataupun skoring di kuesioner Nordic Body Map setiap orang maka bisa diketahui 

taraf resiko beserta aksi pembenahan yang hendak dilaksanakan. Ini ialah table 

klasifikasi taraf resiko berdasarkan capaian skoring. 

Tabel 3 . 1 Klasifikasi Taraf Risiko Berdasar Jumlah Skor Individu 

(Sumber : [17]) 

Skala Jumlah Skor 

Individu 

Taraf 

Resiko 

Aksi Pembenahan 

1 28-49 Rendah Belum dibutuhkan terdapat aksi 

pembenahan 

2 50-70 Sedang Kemungkinan dibutuhkan Tindakan 

perbaikan di kemudian hari 

3 71-90 Tinggi Dibutuhkan aksi segera 

4 92 - 122 Sangat 

Tinggi 

Dibutuhkan aksi menyeluruh secepat 

mungkin 
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3.5.2 Metode Nasa-TLX 

NASA TLX merupakan singktan dari NASA- Task Load Index. Metode ini 

diperkenalkan oleh Sandra G. Hart dan Lowell E. Staveland pada tahun 1981 

berdasarkan munculnya kebutuhan pengukuran subjektif yang terdiri dari skala 

sembilan faktor (kesulitan tugas, tekanan waktu, jenis aktivitas, usaha fisik, usaha 

mental, performansi, frustasi, stress dan kelelahan). 

Terdiri dari enam skala yakni Mental Demand (MD), Physical Demand 

(PD), Temporal Demand (TD), Performance (OP), Effort (EF), Frustration Level 

(FR). Dilakukan dengan cara sederhana yakni meminta subjek untuk memberikan 

penilaian untuk masing- masing skala yang telah disebutkan. Kemudian dilakukan 

teknik perbandingan perpasangan dan bobot untuk WWL. Langkah-Langkah 

Pengukuran NASA-TLX: 

1 Pembobotan 

Pada bagian ini responden diminta untuk memilih salah satu dari dua 

indikator yang dirasakan lebih dominan menimbulkan beban kerja mental 

terhadap pekerjaan tersebut. Kuesioner NASA-TLX yang diberikan berupa 

perbandingan berpasangan. Dari kuesioner ini dihitung jumlah tally dari 

setiap indikator yang dirasakan paling berpengaruh. Jumlah tally menjadi 

bobot untuk tiap indikator beban mental. 

2 Pemberian Rating 

Pada bagian ini responden diminta memberi rating terhadap keenam 

indikator beban mental. Rating yang diberikan adalah subjektif tergantung 

pada beban mental yang dirasakan oleh responden tersebut. Untuk 

mendapatkan skor beban mental NASA-TLX, bobot dan rating untuk setiap 

indikator dikalikan kemudian dijumlahkan dan dibagi dengan 15 (jumlah 

perbandingan berpasangan). 

3 Menghitung nilai produk 

Diperoleh dengan mengalikan rating dengan bobot faktor untuk masing-

masing deskriptor. Dengan demikian dihasilkan 6 nilai produk untuk 6 

indikator (MD, PD, TD, CE, FR, EF): 

𝑃𝑟𝑜𝑑𝑢𝑘 = 𝑟𝑎𝑡𝑖𝑛𝑔 × 𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑓𝑎𝑘𝑡𝑜𝑟 
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4 Menghitung Weighted Workload (WWL) 

Diperoleh dengan menjumlahkan keenam nilai produk 

𝑊𝑊𝐿 = ∑ 𝑝𝑟𝑜𝑑𝑢𝑘 

5 Menghitung rata-rata WWL 

Diperoleh dengan membagi WWL dengan jumlah bobot total 

𝑆𝑘𝑜𝑟 =
∑ 𝑝𝑟𝑜𝑑𝑢𝑘

15
 

 

6 Interpretasi skor 

Berdasarkan penjelasan Hart dan Staveland (1981) dalam teori NASA-

TLX, skor beban kerja yang diperoleh terbagi dalam tiga bagian yaitu: 

 

Tabel 3 . 2 Interpretasi Skor 

(Sumber : [18]) 

Nilai Golongan Beban Kerja 

0 – 9 Rendah 

10 – 29 Sedang 

30 – 49 Agak Tinggi 

50 – 79 Tinggi 

80 – 100 Sangat Tinggi 
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BAB IV 

PENGUMPULAN DAN PENGOLAHAN DATA 

4.1 Pengumpulan Data 

 Peneletian ini dilaksanakan di Kota Bandung pada tangal 10 Januari – 20 

Januari 2024 dengan menggunakan metode kuisioner online melalui Google Form  

seperti pada Lampiran A-1 dan A-2 yang disebarkan kepada pengguna game online 

diwilayah Kota Bandung. Kota Bandung merupakan salah satu kota yang 

memenuhi syarat sebagai tempat yang cocok untuk perkembangan industri e-sport. 

Kota Bandung dinyatakan sebagai kota yang memenuhi sejumlah indikator yang 

dimana penduduknya sangat memanfaatkan teknologi digital dengan sangat baik. 

Berdasarkan data yang dirilis pemerintah Kota  Bandung menyatakan bahwa 2,1 

juta jiwa penduduk merupakan pengguna aktif dalam pemanfaatan internet. Oleh 

sebab itu bisa dinyatakan bahwa akses terhadap hal-hal yang berhubungan dengan 

dunia digital cukup tinggi termasuk penggunaan e-sport. 

4.1.1 Data Pengguna E-Sport 

 Data responden yang diperlukan dalam pengumpulan informasi yang 

dibutuhkan meliputi  data jenis kelamin, usia, lama bermain e-sport, dan jenis 

perangkat yang digunakan untuk bermain. Pengumpulan data demografi responden 

ini untuk mencapai apa yang menjadi tujuan dari penelitian. 

 

Gambar 4 . 1 Distribusi pengguna e-sport berdasarkan jenis kelamin 

(Sumber : data  diolah, 2024) 

 Pada gambar diatas menunjukkan bahwa distribusi responden dari 

penelitian ini mayoritas pengguna e-sport adalah laki-laki dengan perdangan 75% 

dan 25% lainnya perempuan. 
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Gambar 4 . 2 Distribusi pengguna e-sport berdasarkan usia 

(Sumber : data diolah, 2024) 

 Pada gambar diatas menunjukkan bahwa rentang usia rata rata pengguna e-

sport yang dijadikan sampel penilitian berada diusia 21-35 tahun dengan pesentase 

96% dan 4% lainnya di rentang usia 10-20 tahun.  

 

Gambar 4 . 3 Rentang yang digunakan bermain e-sport 

(Sumber : data diolah, 2024) 

 Berdasarkan hasil dari penelitian yang telah dilakukan menunjukan bahwa 

pengguna e-sport menghabiskan waktu untuk bermain yang cukup lama, dari 

gambar diatas dapat diketahui bahwa 75% dari 69 responden menggunakan lebih 

dari 4 jam untuk bermain game online. 

 

Gambar 4 . 4 Distribusi perangkat yang digunakan  untuk bermain e-sport 

(Sumber : data diolah, 2024) 

 Pada hasil penelitian yang telah dilakukan terdapat bahwa 80% pengguna 

e-sport menggunakan jenis perangkat smartphone sebanyak 80% dan untuk 20% 

lainnya menggunakan PC komputer. 
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4.1.2 Data Pengukuran Resiko MSDs dengan Nordic Body Map  

Kuesioner yang dapat digunakan untuk mengukur keluhan dan resiko MSDs 

merupakan kuesioner Nordic Body Map. Dalam penelitian ini menggunakan 

kuesioner Nordic Body Map  yang telah dimodifikasi. Kuesioner Nordic Body Map 

adalah sebuah alat yang menggambarkan berbagai bagian tubuh yang mungkin 

mengalami keluhan gangguan Musculoskeletal (MSDs) pada pengguna e-sport. 

Area-area ini mencakup leher, bahu, bagian atas punggung, bagian bawah 

punggung/pinggang, siku, tangan/pergelangan tangan, paha, lutut, dan telapak 

kaki/pergelangan kaki. Kuesioner ini dirancang untuk memudahkan identifikasi 

dan penilaian keluhan MSDs pada berbagai bagian tubuh tersebut.  

Kuesioner Nordic Body Map ini diberikan secara online kepada 69 pengguna e-

sport yang menggunakan komputer atau handphone sebagai alat kerja mereka. 

Kuesioner ini dikirimkan kepada penggguna e-sport tersebut menggunakan google 

form dan mereka diminta untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan yang terdapat di 

dalamnya. 

4.2 Pengolahan Data 

4.2.1 Data Nordic Body Map 

Berikut adalah hasil dari pengumpulan data kuesioner Nordic Body Map 

pada Pengguna e-sport yang mengindikasikan tingkat resiko dan persentase 

keluhan serupa pada berbagai bagian tubuh. Pada tabel di bawah ini terdapat 

klasifikasi responden bermain e-sport berdasarkan lama waktu bermain dengan 

perangkat elektronik yang digunakan serta rincian mengenai tingkat keluhan pada 

masing-masing bagian tubuh yang dialami:  
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Tabel 4 .  1 Rekapitulisi Data Kuisioner NBM 

(Sumber : data diolah, 2024) 

 

Keterangan :  1 (Tidak Sakit),  2 (Agak Sakit), 3 (Sakit), dan 4 (Sangat Sakit).

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 29

Sakit/kaku 

di leher 

bagian atas

Sakit/kaku 

di leher 

bagian 

bawah

Sakit 

dibahu kiri

Sakit 

dibahu 

kanan

Sakit pada 

lengan atas 

kiri

Sakit di 

punggung

Sakit pada 

lengan atas 

kanan

Sakit pada 

pinggang

Sakit pada 

bokong

Sakit pada 

pantat

Sakit pada 

siku kiri

Sakit pada 

siku kanan

Sakit pada 

lengan 

bawah kiri

Sakit pada 

lengan 

bawah 

kanan

Sakit pada 

pergelanga

n tangan 

kiri

Sakit pada 

pergelanga

n tangan 

kanan

Sakit pada 

tangan kiri

Sakit pada 

tangan 

kanan

Sakit pada 

paha kiri

Sakit pada 

paha kanan

Sakit pada 

lutut kiri

Sakit pada 

lutut kanan

Sakit pada 

betis kiri

Sakit pada 

betis kanan

Sakit pada 

pergelanga

n kaki kiri

Sakit pada 

pergelanga

n kaki 

kanan

Sakit pada 

kaki kiri

Sakit pada 

kaki kanan

1 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Kurang dari 4 jam Smartphone 1 1 1 1 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 35 Rendah

2 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam PC Komputer 1 1 2 3 2 4 2 1 1 1 1 2 2 1 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 40 Rendah

3 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Kurang dari 4 jam Smartphone 2 2 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 35 Rendah

4 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Kurang dari 4 jam Smartphone 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 3 3 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 36 Rendah

5 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Kurang dari 4 jam Smartphone 1 1 1 1 1 3 1 3 3 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 36 Rendah

6 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 2 2 1 1 1 2 1 1 1 1 1 2 2 1 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 35 Rendah

7 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Kurang dari 4 jam Smartphone 2 2 1 1 1 2 1 2 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 2 2 2 2 1 1 1 1 37 Rendah

8 Laki-Laki 10 - 20 Tahun Ya Kurang dari 4 jam Smartphone 1 1 1 1 1 2 1 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 2 1 1 1 1 33 Rendah

9 Perempuan 21 - 35 Tahun Ya Kurang dari 4 jam Smartphone 2 2 2 2 2 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 3 2 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 52 Sedang

10 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam PC Komputer 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 Rendah

11 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam PC Komputer 1 2 3 3 2 3 1 3 4 4 1 1 1 1 1 2 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 48 Rendah

12 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Kurang dari 4 jam PC Komputer 2 2 1 1 2 3 1 2 1 1 1 1 2 2 1 1 1 1 1 1 2 2 1 1 3 1 1 1 40 Rendah

13 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 2 2 3 3 1 3 3 3 1 1 2 1 2 3 3 2 3 4 3 2 4 4 3 2 3 3 2 3 71 Tinggi

14 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam PC Komputer 2 2 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 33 Rendah

15 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 3 3 1 1 1 2 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 34 Rendah

16 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 2 2 2 2 1 2 1 2 3 3 1 1 1 1 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 42 Rendah

17 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 2 2 2 2 1 2 1 2 2 2 1 1 1 1 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 40 Rendah

18 Perempuan 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 2 2 2 2 1 1 1 2 2 2 1 1 1 1 1 1 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 37 Rendah

19 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 2 2 2 2 1 2 1 2 2 2 1 1 1 1 1 1 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 38 Rendah

20 Perempuan 10 - 20 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 2 2 1 2 1 2 1 2 2 2 1 1 1 1 1 1 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 37 Rendah

21 Perempuan 10 - 20 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 3 3 2 2 1 2 1 3 2 2 1 1 1 1 1 1 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 41 Rendah

22 Perempuan 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 2 2 2 2 1 3 1 3 2 2 1 1 1 1 1 1 3 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 42 Rendah

23 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 3 3 1 1 1 4 1 2 3 3 1 1 1 1 3 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 44 Rendah

24 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam PC Komputer 2 2 1 1 1 3 1 3 3 4 2 2 1 1 3 2 2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 54 Sedang

25 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 1 3 2 2 1 3 1 4 3 3 3 3 2 2 3 3 2 2 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 65 Sedang

26 Perempuan 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 2 3 2 2 1 4 1 4 3 3 2 2 1 1 4 4 2 2 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 65 Sedang

27 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 2 2 2 2 3 3 2 3 3 3 2 2 3 2 2 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 2 2 1 69 Sedang

28 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Kurang dari 4 jam Smartphone 1 1 1 1 2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 38 Rendah

29 Perempuan 21 - 35 Tahun Ya Kurang dari 4 jam Smartphone 2 1 1 1 1 1 1 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 32 Rendah

30 Perempuan 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 3 3 2 2 1 3 1 3 3 3 1 1 1 1 3 3 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 2 2 52 Sedang

31 Perempuan 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 2 3 2 2 1 3 1 4 3 3 1 1 2 2 3 3 2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 58 Sedang

32 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 3 3 2 2 2 4 2 4 4 4 2 2 2 2 4 4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 70 Tinggi

33 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam PC Komputer 3 3 2 2 1 3 1 3 3 3 1 1 2 2 3 3 2 2 3 3 2 2 3 3 3 3 1 1 64 Sedang

34 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Kurang dari 4 jam Smartphone 2 2 1 1 1 2 1 3 4 3 1 1 2 2 3 3 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 54 Sedang

35 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 1 2 1 1 1 3 1 2 3 3 1 1 1 1 3 3 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 48 Rendah

36 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 3 3 1 1 1 3 1 3 3 3 1 1 2 2 3 3 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 54 Sedang

37 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 59 Sedang

38 Perempuan 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 3 2 2 2 3 2 3 3 3 3 3 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 76 Tinggi

39 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 2 2 2 2 2 4 2 4 3 4 3 3 2 2 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 67 Sedang

40 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam PC Komputer 3 3 2 2 2 4 2 3 3 3 2 2 3 3 4 4 2 2 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 71 Tinggi

41 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Kurang dari 4 jam Smartphone 2 2 1 1 1 3 1 3 3 3 1 1 2 2 3 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 44 Rendah

42 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 2 2 2 2 2 3 2 3 3 3 1 1 2 2 3 3 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 58 Sedang

43 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 3 3 1 1 1 3 1 3 3 3 1 1 2 2 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 58 Sedang

44 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam PC Komputer 2 3 1 1 1 3 1 3 3 3 2 2 2 2 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 59 Sedang

45 Perempuan 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 2 2 2 2 2 3 2 3 3 3 2 2 2 2 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 62 Sedang

46 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam PC Komputer 3 3 1 1 1 2 1 3 3 3 1 1 2 2 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 2 55 Sedang

47 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Kurang dari 4 jam Smartphone 2 2 1 1 1 3 1 3 3 2 1 1 3 3 4 4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 59 Sedang

48 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 3 3 1 1 1 4 1 3 3 3 1 1 3 3 4 4 2 2 2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 61 Sedang

49 Perempuan 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 2 2 1 1 1 4 1 4 3 3 1 1 3 3 4 4 2 2 3 3 2 2 2 2 3 3 2 2 66 Sedang

50 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Kurang dari 4 jam Smartphone 2 2 1 1 1 3 1 3 3 3 1 1 3 3 3 3 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 48 Rendah

51 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 3 3 1 1 1 3 1 3 3 3 1 1 3 3 4 4 2 2 2 2 1 1 1 1 2 2 2 2 58 Sedang

52 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 3 3 1 1 1 4 1 4 3 3 1 1 3 3 4 4 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 2 2 58 Sedang

53 Perempuan 21 - 35 Tahun Ya Kurang dari 4 jam Smartphone 2 2 1 1 1 3 1 3 3 2 1 1 3 3 4 4 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 49 Sedang

54 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 3 3 1 1 1 4 1 4 4 4 1 1 3 3 4 4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 66 Sedang

55 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam PC Komputer 3 3 1 1 1 3 1 4 3 3 1 1 3 3 4 4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 63 Sedang

56 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam PC Komputer 3 3 1 1 1 4 1 4 3 3 1 1 3 3 4 4 1 1 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 64 Sedang

57 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 3 3 1 1 1 3 1 3 3 3 1 1 3 3 4 4 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1 2 2 58 Sedang

58 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 3 3 1 1 1 3 1 3 3 3 1 1 4 4 4 4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 64 Sedang

59 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 3 3 2 2 2 3 2 3 3 2 2 2 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 65 Sedang

60 Perempuan 21 - 35 Tahun Ya Kurang dari 4 jam Smartphone 3 3 1 1 1 3 1 3 3 3 1 1 2 2 4 4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 60 Sedang

61 Perempuan 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 2 2 1 1 1 3 1 3 3 3 1 1 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 58 Sedang

62 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam PC Komputer 1 1 2 3 2 4 2 1 1 1 1 2 2 1 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 40 Rendah

63 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 2 2 1 1 1 2 1 1 1 1 1 2 2 1 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 35 Rendah

64 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Kurang dari 4 jam PC Komputer 2 2 1 1 2 3 1 2 1 1 1 1 2 2 1 1 1 1 1 1 2 2 1 1 3 1 1 1 40 Rendah

65 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 2 2 2 2 1 2 1 2 3 3 1 1 1 1 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 42 Rendah

66 Perempuan 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 2 2 2 2 1 3 1 3 2 2 1 1 1 1 1 1 3 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 42 Rendah

67 Perempuan 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 2 3 2 2 1 4 1 4 3 3 2 2 1 1 4 4 2 2 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 65 Sedang

68 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 3 3 2 2 2 4 2 4 4 4 2 2 2 2 4 4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 70 Tinggi

69 Laki-Laki 21 - 35 Tahun Ya Lebih dari 4 jam Smartphone 3 3 1 1 1 3 1 3 3 3 1 1 2 2 3 3 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 54 Sedang

Keluhan yang dirasakan Keluhan yang dirasakan

Total 

Skor 

NBM

Tingkat 

Resiko

Perangkat apa yang 

anda gunakan dalam 

bermain game 

online?

No
Jenis 

Kelamin
Umur

Apakah anda 

bermain game 

online hari 

ini?

Berapa lama waktu 

yang anda gunakan 

dalam bermain game 

online?
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Hasil data yang telah dikumpulkan berdasarkan kuisioner Nordic Body Map 

lalu dilakukan penjumlah untuk mendapatkan informasi mengenai tingkat resiko 

seperti pada Tabel 3.1. Berdasarkan hasil perhitungan tingkat reiko yang di rasakan 

didapatkan persentase keluhan kelelahan pada bagian bagian tubuh yang dirasakan 

oleh 69 pengguna e-sport di Kota Bandung dan ditunjukkan pada Tabel 4.1. 

Tabel 4 .  2 Rekapitulasi Letak Keluhan Pengguna E-Sport 

(Sumber : data diolah, 2024) 

 

 

Gambar 4 . 5 Tingkat keluhan pada bagian tubuh pengguna e-sport 

(Sumber  : data diolah, 2024) 

 Pada gambar 4.5 diketauhi hasil dari pengolahan data NBM menunjukkan 

bahwa hampir pada semua bagian anggota tubuh pengguna e-sport mengalami 

keluhanan kelelahan yang masih berada dalam tingkat kategori sedang, sementara 

Tidak Sakit Agak Sakit Sakit Sangat Sakit

1 Sakit/kaku di leher bagian atas 15.94 50.72 33.33 0.00

2 Sakit/kaku di leher bagian bawah 13.04 47.83 39.13 0.00

3 Sakit dibahu kiri 57.97 37.68 4.35 0.00

4 Sakit dibahu kanan 56.52 37.68 5.80 0.00

5 Sakit pada lengan atas kiri 73.91 23.19 2.90 0.00

6 Sakit di punggung 7.25 26.09 46.38 20.29

7 Sakit pada lengan atas kanan 76.81 18.84 4.35 0.00

8 Sakit pada pinggang 13.04 23.19 46.38 17.39

9 Sakit pada bokong 21.74 14.49 56.52 7.25

10 Sakit pada pantat 21.74 20.29 49.28 8.70

11 Sakit pada siku kiri 75.36 20.29 4.35 0.00

12 Sakit pada siku kanan 71.01 26.09 2.90 0.00

13 Sakit pada lengan bawah kiri 36.23 40.58 21.74 1.45

14 Sakit pada lengan bawah kanan 42.03 34.78 21.74 1.45

15 Sakit pada pergelangan tangan kiri 23.19 20.29 31.88 24.64

16 Sakit pada pergelangan tangan kanan 20.29 21.74 33.33 24.64

17 Sakit pada tangan kiri 34.78 55.07 10.14 0.00

18 Sakit pada tangan kanan 33.33 57.97 7.25 1.45

19 Sakit pada paha kiri 44.93 40.58 14.49 0.00

20 Sakit pada paha kanan 43.48 42.03 14.49 0.00

21 Sakit pada lutut kiri 49.28 46.38 2.90 1.45

22 Sakit pada lutut kanan 49.28 47.83 1.45 1.45

23 Sakit pada betis kiri 52.17 42.03 5.80 0.00

24 Sakit pada betis kanan 50.72 44.93 4.35 0.00

25 Sakit pada pergelangan kaki kiri 49.28 40.58 10.14 0.00

26 Sakit pada pergelangan kaki kanan 52.17 42.03 5.80 0.00

27 Sakit pada kaki kiri 50.72 47.83 1.45 0.00

28 Sakit pada kaki kanan 52.17 44.93 2.90 0.00

No Letak bagian pada tubuh
Tingkat Keluhan Yang Dirasakan 
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untuk tingkat keluhan kategori tinggi cuma dirasakan hanya 20% pengguna pada 

bagian pergelangan tangan kiri dan kanan. 

 

 

Gambar 4 . 6 Persentase pengguna e-sport yang mengalami keluhan 

(Sumber : data diolah, 2024) 

Berdasarkan hasil perhitungan skor dari pengolahan data kuisioner NBM 

yang telah disebarkan kepada pengguna e-sport. Keluhan MSDs yang dirasakan 

oleh pengguna pada umumnya terdapat pada bagian leher atas, leher bawah, 

puggung, pinggang, bokong, pantat, pergelangan tangan kiri dan kanan. Pada tabel 

4.1, gambar 4.5 dan gambar 4.6 menunjukkan bahwa lebih dari 75% pengguna 

memiliki keluhan yang sama. Pada gambar grafik diatas diketahui juga bahwa rata-

rata keluhan yang dirasakan pengguna e-sport ini terjadi pada tingkatan kategori 

agak sakit dan sakit. 

 

4.2.2 Data NASA–TLX 

 Data pada NASA-TLX diperoleh dengan cara memberikan kuisioner seperti 

yang ada pada Lampiran A-1 kepada pengguna e-sport dengan  jumlah 69 sampel. 

Pada data NASA-TLX ini terdapat dua bagian pertanyaan yang harus dijawab oleh 

para responden yaitu pembobotan dan peratingan. Kuisiner ini digunakan sebagai 

metode untuk mengukur beban kerja mentalyang dirasakan pada pengguna e-sport 

yang di mana berisi 6 komponen yang bisa diukur menggunakan meode ini yaitu 

Kebutuhan Mental, Kebutuhan Fisik, Kebutuhan Waktu, Performa, Tingkat Usaha 

dan Tingktat Frustasi.  
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 Berikut adalah table rekapitulasi data kuisioner NASA-TLX yang telah 

disebarkan kepada pengguna e-sport yang ada di Kota Bandung.  

Tabel 4 .  3 Rekapitulasi Data Kuisioner NASA-TLX 

(Sumber : data diolah, 2024) 

 

 

 

 

 

 

Mental Demand 

(Seberapa besar 

tuntutan mental dalam 

bermain game online?)

Physical Demand 

(Seberapa besar 

tuntutan fisik dalam 

bermain game online?)

Own Performance 

(Seberapa besar 

kesuksesan Anda 

dalam menyelesaikan. 

Permainan game 

online Anda?)

Temporal Demand 

(Seberapa besar 

perasaan tergesa-

gesa dalam bermain 

game online?)

Effort (Seberapa 

besar usaha yang 

Anda keluarkan agar 

mencapai

tingkatan performa 

bermain game online 

saat ini?)

Frustration (Seberapa 

besar rasa tidak 

aman, terganggu, 

stres, terluka,

dan berkecil hati saat 

bermain game 

online?)

MD PD TD OP EF FR

Resp 1 3 1 2 4 3 2 70 80 100 100 70 70 1240 82.67 Sangat Tinggi

Resp 2 1 3 3 4 3 1 100 100 70 60 40 10 980 65.33 Tinggi

Resp 3 2 0 2 2 5 4 80 50 90 70 70 80 1150 76.67 Tinggi

Resp 4 1 1 3 3 3 4 70 70 70 70 70 70 1050 70.00 Tinggi

Resp 5 2 4 5 2 0 2 50 80 50 70 70 80 970 64.67 Tinggi

Resp 6 1 3 3 4 3 1 100 100 70 60 40 10 980 65.33 Tinggi

Resp 7 2 3 2 5 1 2 50 60 70 70 80 70 990 66.00 Tinggi

Resp 8 3 2 5 3 1 1 20 30 40 10 10 20 380 25.33 Sedang

Resp 9 2 3 5 4 1 0 50 70 60 70 80 40 970 64.67 Tinggi

Resp 10 0 3 1 3 4 4 80 100 100 70 80 70 1210 80.67 Sangat Tinggi

Resp 11 2 1 1 4 5 2 60 30 90 60 100 30 1040 69.33 Tinggi

Resp 12 3 0 4 1 2 5 70 70 80 70 70 70 1090 72.67 Tinggi

Resp 13 0 2 2 4 5 2 40 50 50 50 50 40 730 48.67 Agak Tinggi

Resp 14 0 2 5 4 1 3 80 100 60 70 80 50 1010 67.33 Tinggi

Resp 15 4 2 3 4 0 2 50 10 100 50 70 40 800 53.33 Tinggi

Resp 16 1 2 1 5 4 2 70 80 100 100 70 70 1250 83.33 Sangat Tinggi

Resp 17 0 3 3 4 2 3 70 90 100 80 100 80 1330 88.67 Sangat Tinggi

Resp 18 1 4 3 4 2 1 80 70 100 80 80 80 1220 81.33 Sangat Tinggi

Resp 19 0 4 3 5 1 2 60 90 80 100 90 100 1390 92.67 Sangat Tinggi

Resp 20 1 4 1 4 3 2 50 80 70 100 80 60 1200 80.00 Sangat Tinggi

Resp 21 2 2 2 5 2 2 80 60 100 60 80 80 1100 73.33 Tinggi

Resp 22 1 3 2 5 4 0 60 80 60 80 80 80 1140 76.00 Tinggi

Resp 23 1 0 5 4 2 3 80 50 70 30 90 60 910 60.67 Tinggi

Resp 24 1 3 3 4 2 2 100 90 80 60 50 20 990 66.00 Tinggi

Resp 25 2 1 3 4 4 1 70 80 90 60 80 20 1070 71.33 Tinggi

Resp 26 2 2 3 3 4 1 80 80 90 70 90 30 1190 79.33 Sangat Tinggi

Resp 27 4 2 4 4 0 1 50 50 80 50 100 100 920 61.33 Tinggi

Resp 28 5 1 2 3 1 3 30 50 70 50 40 20 590 39.33 Agak Tinggi

Resp 29 4 2 3 1 3 2 20 20 40 50 40 30 470 31.33 Agak Tinggi

Resp 30 1 0 3 5 4 2 40 70 70 20 80 20 710 47.33 Agak Tinggi

Resp 31 2 3 3 5 2 0 50 50 80 20 70 10 730 48.67 Agak Tinggi

Resp 32 2 0 4 3 5 1 60 50 80 20 70 10 860 57.33 Tinggi

Resp 33 1 2 3 4 5 0 20 30 70 20 70 20 720 48.00 Agak Tinggi

Resp 34 3 1 3 4 4 0 70 20 70 10 60 10 720 48.00 Agak Tinggi

Resp 35 3 2 3 4 3 0 80 20 70 10 80 10 770 51.33 Tinggi

Resp 36 3 0 4 3 1 4 70 20 70 10 70 30 710 47.33 Agak Tinggi

Resp 37 5 3 4 2 0 1 80 80 80 50 80 50 1110 74.00 Tinggi

Resp 38 5 3 4 0 1 2 80 100 100 100 80 100 1380 92.00 Sangat Tinggi

Resp 39 3 1 1 5 4 1 90 20 80 10 60 10 670 44.67 Agak Tinggi

Resp 40 2 1 0 5 4 3 90 30 80 20 70 30 680 45.33 Agak Tinggi

Resp 41 3 1 1 5 4 1 90 20 50 10 60 10 640 42.67 Agak Tinggi

Resp 42 4 2 3 3 3 0 60 30 60 20 50 20 690 46.00 Agak Tinggi

Resp 43 3 1 2 5 4 0 90 40 60 10 60 10 720 48.00 Agak Tinggi

Resp 44 3 3 1 3 5 0 90 50 80 10 80 10 930 62.00 Tinggi

Resp 45 3 2 1 5 4 0 90 50 50 10 50 10 670 44.67 Agak Tinggi

Resp 46 1 3 1 3 3 4 90 100 100 50 70 50 1050 70.00 Tinggi

Resp 47 3 2 2 5 3 0 90 70 80 50 80 30 1060 70.67 Tinggi

Resp 48 2 3 1 5 4 0 90 50 100 10 80 10 800 53.33 Tinggi

Resp 49 4 3 2 2 4 0 100 80 100 20 80 10 1200 80.00 Sangat Tinggi

Resp 50 3 3 1 5 3 0 100 70 100 30 80 60 1000 66.67 Tinggi

Resp 51 3 0 2 3 5 2 90 50 80 40 80 30 1010 67.33 Tinggi

Resp 52 0 3 1 3 4 4 80 100 100 80 70 70 1200 80.00 Sangat Tinggi

Resp 53 3 1 2 4 3 2 100 80 100 100 70 80 1350 90.00 Sangat Tinggi

Resp 54 1 3 3 4 3 1 100 100 90 50 70 10 1090 72.67 Tinggi

Resp 55 0 3 1 3 4 4 80 90 100 80 80 80 1250 83.33 Sangat Tinggi

Resp 56 3 2 0 4 4 2 100 80 100 50 80 50 1080 72.00 Tinggi

Resp 57 1 3 3 4 3 1 100 100 100 50 80 90 1230 82.00 Sangat Tinggi

Resp 58 4 2 0 3 5 1 100 100 100 50 100 50 1300 86.67 Sangat Tinggi

Resp 59 3 4 0 1 4 3 90 90 90 50 90 50 1190 79.33 Sangat Tinggi

Resp 60 1 0 2 4 5 3 100 70 100 30 80 50 970 64.67 Tinggi

Resp 61 3 1 2 1 4 4 100 60 80 40 70 80 1160 77.33 Tinggi

Resp 62 1 3 3 4 3 1 100 100 70 60 40 10 980 65.33 Tinggi

Resp 63 1 3 3 4 3 1 100 100 70 60 40 10 980 65.33 Tinggi

Resp 64 3 0 4 1 2 5 70 70 80 70 70 70 1090 72.67 Tinggi

Resp 65 1 2 1 5 4 2 70 80 100 100 70 70 1250 83.33 Sangat Tinggi

Resp 66 1 3 2 5 4 0 60 80 60 80 80 80 1140 76.00 Tinggi

Resp 67 2 2 3 3 4 1 80 80 90 70 90 30 1190 79.33 Sangat Tinggi

Resp 68 2 0 4 3 5 1 60 50 80 20 70 10 860 57.33 Tinggi

Resp 69 3 0 4 3 1 4 70 20 70 10 70 30 710 47.33 Agak Tinggi

Responden

Pembobotan Peratingan

Golongan Beban 

Kerja

Rata- Rata 

WWL
WWL
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Tabel 4 .  4 Data Pembobotan Beban Kerja Mental E-Sport 

(Sumber : data diolah, 2024) 

 

Pada kuisioner ini pengguna e-sport diminta menjawab sebanyak 15 pilihan 

pertanyaan dari 6 indikator pengukuran tingkat kelelahan mental yang mana harus 

memilih pada setiap pertanyaan yang berisi perbandingan seperti pada Table 2.2 

tentang mana yang dirasakan paling dominan menimbulkan beban kerja mental 

terhadap kegiatan selama bermain game online. 

Kebutuhan Mental Kebutuhan Fisik Kebutuhan Waktu Performa Tingkat Usaha Tingkat Frustasi

Resp 1 3 1 2 4 3 2

Resp 2 1 3 3 4 3 1

Resp 3 2 0 2 2 5 4

Resp 4 1 1 3 3 3 4

Resp 5 2 4 5 2 0 2

Resp 6 1 3 3 4 3 1

Resp 7 2 3 2 5 1 2

Resp 8 3 2 5 3 1 1

Resp 9 2 3 5 4 1 0

Resp 10 0 3 1 3 4 4

Resp 11 2 1 1 4 5 2

Resp 12 3 0 4 1 2 5

Resp 13 0 2 2 4 5 2

Resp 14 0 2 5 4 1 3

Resp 15 4 2 3 4 0 2

Resp 16 1 2 1 5 4 2

Resp 17 0 3 3 4 2 3

Resp 18 1 4 3 4 2 1

Resp 19 0 4 3 5 1 2

Resp 20 1 4 1 4 3 2

Resp 21 2 2 2 5 2 2

Resp 22 1 3 2 5 4 0

Resp 23 1 0 5 4 2 3

Resp 24 1 3 3 4 2 2

Resp 25 2 1 3 4 4 1

Resp 26 2 2 3 3 4 1

Resp 27 4 2 4 4 0 1

Resp 28 5 1 2 3 1 3

Resp 29 4 2 3 1 3 2

Resp 30 1 0 3 5 4 2

Resp 31 2 3 3 5 2 0

Resp 32 2 0 4 3 5 1

Resp 33 1 2 3 4 5 0

Resp 34 3 1 3 4 4 0

Resp 35 3 2 3 4 3 0

Resp 36 3 0 4 3 1 4

Resp 37 5 3 4 2 0 1

Resp 38 5 3 4 0 1 2

Resp 39 3 1 1 5 4 1

Resp 40 2 1 0 5 4 3

Resp 41 3 1 1 5 4 1

Resp 42 4 2 3 3 3 0

Resp 43 3 1 2 5 4 0

Resp 44 3 3 1 3 5 0

Resp 45 3 2 1 5 4 0

Resp 46 1 3 1 3 3 4

Resp 47 3 2 2 5 3 0

Resp 48 2 3 1 5 4 0

Resp 49 4 3 2 2 4 0

Resp 50 3 3 1 5 3 0

Resp 51 3 0 2 3 5 2

Resp 52 0 3 1 3 4 4

Resp 53 3 1 2 4 3 2

Resp 54 1 3 3 4 3 1

Resp 55 0 3 1 3 4 4

Resp 56 3 2 0 4 4 2

Resp 57 1 3 3 4 3 1

Resp 58 4 2 0 3 5 1

Resp 59 3 4 0 1 4 3

Resp 60 1 0 2 4 5 3

Resp 61 3 1 2 1 4 4

Resp 62 1 3 3 4 3 1

Resp 63 1 3 3 4 3 1

Resp 64 3 0 4 1 2 5

Resp 65 1 2 1 5 4 2

Resp 66 1 3 2 5 4 0

Resp 67 2 2 3 3 4 1

Resp 68 2 0 4 3 5 1

Resp 69 3 0 4 3 1 4

Pembobotan
Responden
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Tabel 4 .  5 Data Peratingan Beban Kerja Mental Pada Pengguna E-Sport 

(Sumber : data diolah, 2024) 

 

 Pada tabel 4.3 adalah data dari hasil peratingan yang dilakukan oleh 

pengguna e-sport sebagai indikator pengukuran beban kerja mental pada metode 

NASA-TLX dengan rentang nilai 0-100 sesuai dengan besarnya pengaruh yang 

dirasakan pada kegiatan bermain e-sport. Dalam kuisioner ini berisi tentang 6 

Kebutuhan Mental Kebutuhan Fisik Kebutuhan Waktu Performa Tingkat Usaha Tingkat Frustasi

Resp 1 70 80 100 100 70 70

Resp 2 100 100 70 60 40 10

Resp 3 80 50 90 70 70 80

Resp 4 70 70 70 70 70 70

Resp 5 50 80 50 70 70 80

Resp 6 100 100 70 60 40 10

Resp 7 50 60 70 70 80 70

Resp 8 20 30 40 10 10 20

Resp 9 50 70 60 70 80 40

Resp 10 80 100 100 70 80 70

Resp 11 60 30 90 60 100 30

Resp 12 70 70 80 70 70 70

Resp 13 40 50 50 50 50 40

Resp 14 80 100 60 70 80 50

Resp 15 50 10 100 50 70 40

Resp 16 70 80 100 100 70 70

Resp 17 70 90 100 80 100 80

Resp 18 80 70 100 80 80 80

Resp 19 60 90 80 100 90 100

Resp 20 50 80 70 100 80 60

Resp 21 80 60 100 60 80 80

Resp 22 60 80 60 80 80 80

Resp 23 80 50 70 30 90 60

Resp 24 100 90 80 60 50 20

Resp 25 70 80 90 60 80 20

Resp 26 80 80 90 70 90 30

Resp 27 50 50 80 50 100 100

Resp 28 30 50 70 50 40 20

Resp 29 20 20 40 50 40 30

Resp 30 40 70 70 20 80 20

Resp 31 50 50 80 20 70 10

Resp 32 60 50 80 20 70 10

Resp 33 20 30 70 20 70 20

Resp 34 70 20 70 10 60 10

Resp 35 80 20 70 10 80 10

Resp 36 70 20 70 10 70 30

Resp 37 80 80 80 50 80 50

Resp 38 80 100 100 100 80 100

Resp 39 90 20 80 10 60 10

Resp 40 90 30 80 20 70 30

Resp 41 90 20 50 10 60 10

Resp 42 60 30 60 20 50 20

Resp 43 90 40 60 10 60 10

Resp 44 90 50 80 10 80 10

Resp 45 90 50 50 10 50 10

Resp 46 90 100 100 50 70 50

Resp 47 90 70 80 50 80 30

Resp 48 90 50 100 10 80 10

Resp 49 100 80 100 20 80 10

Resp 50 100 70 100 30 80 60

Resp 51 90 50 80 40 80 30

Resp 52 80 100 100 80 70 70

Resp 53 100 80 100 100 70 80

Resp 54 100 100 90 50 70 10

Resp 55 80 90 100 80 80 80

Resp 56 100 80 100 50 80 50

Resp 57 100 100 100 50 80 90

Resp 58 100 100 100 50 100 50

Resp 59 90 90 90 50 90 50

Resp 60 100 70 100 30 80 50

Resp 61 100 60 80 40 70 80

Resp 62 100 100 70 60 40 10

Resp 63 100 100 70 60 40 10

Resp 64 70 70 80 70 70 70

Resp 65 70 80 100 100 70 70

Resp 66 60 80 60 80 80 80

Resp 67 80 80 90 70 90 30

Resp 68 60 50 80 20 70 10

Resp 69 70 20 70 10 70 30

Rating
Responden
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pertanyaan seberapa besar pengaruh Kebutuhan Mental, Kebutuhan Fisik, 

Kebutuhan Waktu,Performa, Tingkat Usaha, Tingkat Frustasi yang dirasakan. 

Tabel 4 .  6 Perhitungan NASA-TLX salah satu responden 

(Sumber : data diolah, 2024) 

 

Tabel diatas adalah hasil dari perhitungan WWL pada Responden 1 yang 

dilakukan dengan cara perhitungan Rating X Bobot. Selanjutnya untuk menentukan 

tingkat kategori kelelahan seperti pada Tabel 2.4 yang dirasakan pada pengguna e-

sport  kita lakukan perhitungan untuk mencari nilai rata-rata dari WWL. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Responden 1 

Indikator Rating Bobot Rating x Bobot 

Kebutuhan Mental 70 3 320 

Kebutuhan Fisik 80 1 240 

Kebutuhan Waktu 100 2 200 

Performansi 100 4 70 

Usaha 70 3 90 

Tingkat Frustasi 70 2 70 

Skor WWL   1240 

Skor rata-rata WWL = WWL/15 = 1240/15 82,76 
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Tabel 4 .  7 Hasil Rekapitulasi Nilai Weighted Workload (WWL), Rata-Rata 

WWL Pada Pengguna E-Sport dengan Kategori Tingkat Kelelahan 

(Sumber : data diolah, 2024) 

 

 

 

Resp 1 1240 82.67 Sangat Tinggi

Resp 2 980 65.33 Tinggi

Resp 3 1150 76.67 Tinggi

Resp 4 1050 70.00 Tinggi

Resp 5 970 64.67 Tinggi

Resp 6 980 65.33 Tinggi

Resp 7 990 66.00 Tinggi

Resp 8 380 25.33 Sedang

Resp 9 970 64.67 Tinggi

Resp 10 1210 80.67 Sangat Tinggi

Resp 11 1040 69.33 Tinggi

Resp 12 1090 72.67 Tinggi

Resp 13 730 48.67 Agak Tinggi

Resp 14 1010 67.33 Tinggi

Resp 15 800 53.33 Tinggi

Resp 16 1250 83.33 Sangat Tinggi

Resp 17 1330 88.67 Sangat Tinggi

Resp 18 1220 81.33 Sangat Tinggi

Resp 19 1390 92.67 Sangat Tinggi

Resp 20 1200 80.00 Sangat Tinggi

Resp 21 1100 73.33 Tinggi

Resp 22 1140 76.00 Tinggi

Resp 23 910 60.67 Tinggi

Resp 24 990 66.00 Tinggi

Resp 25 1070 71.33 Tinggi

Resp 26 1190 79.33 Sangat Tinggi

Resp 27 920 61.33 Tinggi

Resp 28 590 39.33 Agak Tinggi

Resp 29 470 31.33 Agak Tinggi

Resp 30 710 47.33 Agak Tinggi

Resp 31 730 48.67 Agak Tinggi

Resp 32 860 57.33 Tinggi

Resp 33 720 48.00 Agak Tinggi

Resp 34 720 48.00 Agak Tinggi

Resp 35 770 51.33 Tinggi

Resp 36 710 47.33 Agak Tinggi

Resp 37 1110 74.00 Tinggi

Resp 38 1380 92.00 Sangat Tinggi

Resp 39 670 44.67 Agak Tinggi

Resp 40 680 45.33 Agak Tinggi

Resp 41 640 42.67 Agak Tinggi

Resp 42 690 46.00 Agak Tinggi

Resp 43 720 48.00 Agak Tinggi

Resp 44 930 62.00 Tinggi

Resp 45 670 44.67 Agak Tinggi

Resp 46 1050 70.00 Tinggi

Resp 47 1060 70.67 Tinggi

Resp 48 800 53.33 Tinggi

Resp 49 1200 80.00 Sangat Tinggi

Resp 50 1000 66.67 Tinggi

Resp 51 1010 67.33 Tinggi

Resp 52 1200 80.00 Sangat Tinggi

Resp 53 1350 90.00 Sangat Tinggi

Resp 54 1090 72.67 Tinggi

Resp 55 1250 83.33 Sangat Tinggi

Resp 56 1080 72.00 Tinggi

Resp 57 1230 82.00 Sangat Tinggi

Resp 58 1300 86.67 Sangat Tinggi

Resp 59 1190 79.33 Sangat Tinggi

Resp 60 970 64.67 Tinggi

Resp 61 1160 77.33 Tinggi

Resp 62 980 65.33 Tinggi

Resp 63 980 65.33 Tinggi

Resp 64 1090 72.67 Tinggi

Resp 65 1250 83.33 Sangat Tinggi

Resp 66 1140 76.00 Tinggi

Resp 67 1190 79.33 Sangat Tinggi

Resp 68 860 57.33 Tinggi

Resp 69 710 47.33 Agak Tinggi

Responden
Weighted Workload 

(WWL)
Rata- Rata WWL Golongan Beban Kerja
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Tabel 4 .  8 Rekapitulasi Persentase Nilai WWL dan Kategori Tingkat Kelelahan 

Mental Pada Pengguna E-Sport 

(Sumber : data diolah, 2024) 

 

 Berdasarkan hasil pengolahan data kusioner NASA-TLX diketahui bahwa 

mayoritas pengguna e-sport mengalami kelelahan mental dalam kategori tinggi 

yaitu mencapai 66,67% pengguna, untuk 21,74% pengguna mengalami kelelahan 

mental dalam kategori agak tinggi, sedangkan untuk 10,14% pengguna masuk  

kedalam kategori sangat tinggi. 

 

4.2.4 Hasil Penelitian Berdasarkan Metode NBM 

Dan NASA-TLX 

Hasil pengolahan data pengukuran tingkat kelelahan menggunakan metode 

Nordic Body Map dan Metode NASA Task Load Index ditemukan nilai persentase 

resiko serta tingkat keluhan yang dirasakan oleh pengguna e-sport Ketika sedang 

melakukan kegiatannya. Adapun hasil dari pengkuran terdapat pada tabel dibawah 

ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kategori Jumlah Persentase

Rendah 0 0

Sedang 1 1.45

Agak Tinggi 15 21.74

Tinggi 46 66.67

Sangat Tinggi 7 10.14

Jumlah 69 100%
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Tabel 4 . 1 Hasil Pengkuran Tingkat Kelelahan dan Beban Kerja Mental 

(Sumber : data diolah, 2024) 

  

 Hasil pengukuran dari kedua metode NBM dan NASA-TLX, ditemukan 

pengguna dengan tingkat perbandingan resiko yang hampir sama pada pengguna 

Komputer yang berjumlah 14 responden terdapat 2 pengguna dengan dengan 

kelelahan resiko tinggi, sedangkan pada Smartphone yang berjumlah 55 responden 

ditemukan ada 12 pengguna dengan tingkat kelelahan sedang atau agak tinggi.

Nordic 

Body 

Map

NASA- Task 

Load Index

PC Komputer Resp 2 L > 4 jam Rendah Tinggi

PC Komputer Resp 10 L > 4 jam Rendah Tinggi

PC Komputer Resp 11 L > 4 jam Rendah Tinggi

PC Komputer Resp 12 L < 4 jam Rendah Tinggi

PC Komputer Resp 14 L > 4 jam Rendah Tinggi

PC Komputer Resp 24 L > 4 jam Sedang Tinggi

PC Komputer Resp 33 L > 4 jam Sedang Agak Tinggi

PC Komputer Resp 40 L > 4 jam Tinggi Agak Tinggi

PC Komputer Resp 44 L > 4 jam Sedang Tinggi

PC Komputer Resp 46 L > 4 jam Sedang Tinggi

PC Komputer Resp 55 L > 4 jam Sedang Tinggi

PC Komputer Resp 56 L > 4 jam Sedang Tinggi

PC Komputer Resp 62 L > 4 jam Rendah Tinggi

PC Komputer Resp 64 L < 4 jam Rendah Tinggi

Smartphone Resp 1 L < 4 jam Rendah Tinggi

Smartphone Resp 3 L < 4 jam Rendah Tinggi

Smartphone Resp 4 L < 4 jam Rendah Tinggi

Smartphone Resp 5 L < 4 jam Rendah Tinggi

Smartphone Resp 6 L > 4 jam Rendah Tinggi

Smartphone Resp 7 L < 4 jam Rendah Tinggi

Smartphone Resp 8 L < 4 jam Rendah Sedang

Smartphone Resp 9 P < 4 jam Sedang Tinggi

Smartphone Resp 13 L > 4 jam Tinggi Agak Tinggi

Smartphone Resp 15 L > 4 jam Rendah Tinggi

Smartphone Resp 16 L > 4 jam Rendah Tinggi

Smartphone Resp 17 L > 4 jam Rendah Sangat Tinggi

Smartphone Resp 18 P > 4 jam Rendah Tinggi

Smartphone Resp 19 L > 4 jam Rendah Sangat Tinggi

Smartphone Resp 20 P > 4 jam Rendah Tinggi

Smartphone Resp 21 P > 4 jam Rendah Tinggi

Smartphone Resp 22 P > 4 jam Rendah Tinggi

Smartphone Resp 23 L > 4 jam Rendah Tinggi

Smartphone Resp 25 L > 4 jam Sedang Tinggi

Smartphone Resp 26 P > 4 jam Sedang Tinggi

Smartphone Resp 27 L > 4 jam Sedang Tinggi

Smartphone Resp 28 L < 4 jam Rendah Agak Tinggi

Smartphone Resp 29 P < 4 jam Rendah Agak Tinggi

Smartphone Resp 30 P > 4 jam Sedang Agak Tinggi

Smartphone Resp 31 P > 4 jam Sedang Agak Tinggi

Smartphone Resp 32 L > 4 jam Tinggi Tinggi

Smartphone Resp 34 L < 4 jam Sedang Agak Tinggi

Smartphone Resp 35 L > 4 jam Rendah Tinggi

Smartphone Resp 36 L > 4 jam Sedang Agak Tinggi

Smartphone Resp 37 L > 4 jam Sedang Tinggi

Smartphone Resp 38 P > 4 jam Tinggi Sangat Tinggi

Smartphone Resp 39 L > 4 jam Sedang Agak Tinggi

Smartphone Resp 41 L < 4 jam Rendah Agak Tinggi

Smartphone Resp 42 L > 4 jam Sedang Agak Tinggi

Smartphone Resp 43 L > 4 jam Sedang Agak Tinggi

Smartphone Resp 45 P > 4 jam Sedang Agak Tinggi

Smartphone Resp 47 L < 4 jam Sedang Tinggi

Smartphone Resp 48 L > 4 jam Sedang Tinggi

Smartphone Resp 49 P > 4 jam Sedang Tinggi

Smartphone Resp 50 L < 4 jam Rendah Tinggi

Smartphone Resp 51 L > 4 jam Sedang Tinggi

Smartphone Resp 52 L > 4 jam Sedang Tinggi

Smartphone Resp 53 P < 4 jam Sedang Sangat Tinggi

Smartphone Resp 54 L > 4 jam Sedang Tinggi

Smartphone Resp 57 L > 4 jam Sedang Tinggi

Smartphone Resp 58 L > 4 jam Sedang Sangat Tinggi

Smartphone Resp 59 L > 4 jam Sedang Tinggi

Smartphone Resp 60 P < 4 jam Sedang Tinggi

Smartphone Resp 61 P > 4 jam Sedang Tinggi

Smartphone Resp 63 L > 4 jam Rendah Tinggi

Smartphone Resp 65 L > 4 jam Rendah Sangat Tinggi

Smartphone Resp 66 P > 4 jam Rendah Tinggi

Smartphone Resp 67 P > 4 jam Sedang Sangat Tinggi

Smartphone Resp 68 L > 4 jam Tinggi Tinggi

Smartphone Resp 69 L > 4 jam Sedang Agak Tinggi

Jenis Kelamin

Tingkat Resiko

Responden
Perangkat Yang Digunakan 

Bermain Game Online

Lama Bermain Game Online 

Kurang Dari/Lebih Dari
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BAB V 

ANALISIS DAN PEMBAHASAN 

5.1 Identifikasi Tingkat Keluhan Musculoskeletal Disordes (MSDs) dari 

Postur Kerja pengguna E-Sport menggunakan metode NBM 

 Penelitian ini digunakan sebagai indikator untuk mengukur resiko serta 

tingkat keluhan gangguan Musculoskeletal Disordes (MSDs) yang disebabkan oleh 

postur kerja pengguna e-sport di Kota Bandung. Metode yang digunakan untuk 

mengidentifikasi resiko keluhan yang dirasakan menggunakan NordicBody Map. 

Berdasarkan identifikasi yang telah dilakukan kepada 69 responden 

pengguna e-sport Kota Bandung yang dapat dilihat pada tabel 4.1 Rekapitulasi Data 

Kuesioner NBM sebanyak 48% atau 33 orang pengguna mengalami keluhan taraf 

resiko sedang yang dirasakan pada bagian leher atas, leher bawah, punggung, 

pinggang, bokong, pantat, pergelangan tangan bawah kanan dan kiri. Selanjutnya, 

sebanyak 45% atau 31 orang pengguna mengalami keluhan taraf resiko rendah 

yang dirasakan pada bagian lengan bawah kiri dan kanan serta tangan kiri dan 

kanan. Sedangkan untuk beberapa bagian tubuh yang lain masuk kedalam kategori 

rendah.  

Klasifikasi taraf resiko dapat dilihat pada tabel 3.1 yang menyatakan bahwa 

taraf resiko sedang dinyatakan dalam jumlah skor 50-70 yang kemungkinan 

dibutuhkan tindakan perbaikan dikemudian hari, sedangkan pada taraf resiko 

rendah yang dinyatakan dalam jumlah skor 28-49 belum dibutuhkan aksi tindakan 

perbaikan. Berdasarkan data yang telah diolah, pengguna yang mengalami keluhan 

MSDs taraf resiko sedang lebih banyak daripada dengan taraf resiko rendah.  

 Sikap kerja yang tidak alamiah serta posisi postur kerja yang tidak sesuai 

diduga memiliki pengaruh terhadap keluhan gangguan MSDs, seperti posisi duduk 

yang  mengbungkuk, tangan yang terangkat dan lain sebagainya. Umumnya, sikap 

kerja yang tidak sesuai ini disebabkan oleh ketidak sesuaian peralatan dan stasiun 
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kerja. Posisi duduk yang ideal untuk bekerja adalah dengan postur yang tegak serta 

tidak melakukan gerakan yang terlalu menunduk atau memiringkan leher kebawah 

yang memaksakan sehingga postur kerja menjadi tidak optimal. 

 Posisi optimilal dalam bermain game online yang sesuai adalah dengan 

tangan dalam kondisi lurus, siku dan tubuh membentuk sudut yang sesuai yaitu di 

antara 90° hingga 100°, bahu harus rileks serta punggung yang harus bersandar 

sebagai tumpuan agar leher tetap menghadap lurus kedepan. Keluhan MSDs ini 

terjadi disebabkan karena faktor posisi postur yang tidak sesuai serta terus  

dipaksakan dalam berkegiatan. 

 

5.2 Identifikasi Tingkat Kelelahan Mental Pengguna E-Sport Menggunakan 

Metode NASA-TLX 

 Berdasarkan hasil pengukuran beban kerja mental yang dilakukan dengan 

metode pengukuran NASA-TLX. Kategori golongan beban kerja rendah hingga 

sangat tinggi terdapat pada Tabel 3.2 Interpretasi Skor. Sehingga perhitungan nilai 

Weighted Worload (WWL) merupakan hasil dari nilai kuesioner pembobotan x 

kuesioner peratingan yang terdapat pada Tabel 4.4 dan Tabel 4.5. Nilai yang 

diambil untuk menentukan golongan beban kerja mental merupakan hasil rata-rata 

nilai WWL.  

Sehingga hasil yang diperoleh dari 69 responden pengguna e-sport di kota 

Bandung, terdapat hasil rekapitulasi presentase nilai WWL pada pengguna e-sport 

pada Tabel 4.5 yang menyatakan bahwa 7 orang pengguna mengalami tingkat 

kelelahan pada kategori sangat tinggi dengan persentase 10,14%, kelelahan tinggi 

dirasakan sebanyak 46 orang dengan persentase 66,67%, pengguna dengan 

kelelahan agak tinggi sebanyak 15 orang dengan persentase 21,74%. 

Rata-rata pengguna e-sport membutuhkan aktivitas mental yang cukup 

besar, selain dari kelelahan dan kebosanan,pengguna e-sport juga dituntut untuk 

mampu menyelesaikan setiap permainan dengan waktu yang ditelah ditetapkan 

dalam setiap permainannya. Sehingga pengguna dapat terus mempertahankan 

ranking serta terus meningkatkan kualitas permainannya. 
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 Beban kerja mental yang dialami pengguna e-sport didominasi rata-rata 

kedalam kategori beban yang tinggi dari hasil pengolahan data yang telah dilakukan 

menunjukan bahwa kegiatan bermain game ini membutuhkan kombinasi gabungan 

mental, waktu, tingkat usaha dan jumlah tekanan yang dialami dari lawan bermain 

selama waktu berlangsungnya permainan. 

5.3 Usulan Perbaikan metode kerja untuk mengurangi Keluhan MSDs dan 

Beban Kerja Mental bagi pengguna E-Sport  

Hasil identifikasi yang dilakukan pada metode NBM ditemukan keluhan 

Musculoskeletal Disorders (MSDs) sebanyak 48% pada kategori sedang dan 45% 

pada kategori keluhan rendah. Sedangkan, untuk pengukuran keluhan kelelahan 

kerja mental yang dilakukan menggunakan metode NASA-TLX ditemukan 

sebanyak 66,67% pengguna e-sport mengalami beban kerja mental pada kategori 

tinggi dan 21,74% diantaranya mengalami kelelahan pada kategori agak tinggi. 

Berdasarkan hasil dari identifikasi terkait keluhan kelelahan MSDs dan 

kelelahan kerja mental yang terjadi pada pengguna game online dengan rata-rata 

keluhan yang dirasakan pada bagian leher atas, leher bawah, punggung, pinggang, 

bokong, pantat, pergelangan tangan bawah kanan dan kiri, lengan bawah kiri dan 

kanan serta tangan kiri dan kanan. Hasil dari identifikasi kelelahan kerja mental 

didapatkan hasil kelelahan tertinggi pada kebutuhan mental, kebutuhan waktu dan 

tingkat usaha,  Dari hasil identifikasi maka ada 2 usulan yang dapat mengurangi 

resiko kelelahan kerja; 

1. Usulan untuk mengurangi resiko MSDs adalah dengan penyediaan alat bantu 

bermain berbentuk kursi khusus gaming adjustable yang ergonomis dan 

mempunyai tingkat kenyamanan yang tinggi. Hal ini bertujuan untuk mencegah 

dan mengurangi cidera pada tubuh. Standar ukuran kursi yang ergonomis (Kursi 

Gaming) berdasarkan tabel antropometri menurut Eko Nurmianto (1996) dalam 

bukunya “Ergonomi, Konsep Dasar, dan Aplikasinya” yaitu panjang Kursi 

Gaming 371-392 mm, lebar Kursi Gaming 405-586 mm, tinggi Kursi Gaming 

1112-11170 mm.  
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Kursi gaming yang terdapat fitur adjustable height yang dapat digunakan oleh 

para gamers untuk menaikkan atau menurunkan ketinggian kursi sesuai dengan 

yang diinginkan menyesuaikan postur tubuh pengguna untuk mendukung 

aktivitas selama bermain serta meminimalisir resiko kelelahan. Selain itu 

sandaran kursi juga dapat dimundurkan ke belakang. Tujuan dari pengaturan 

kemiringan tersebut untuk menyesuaikan ergonomi atau kenyamanan gamers 

dalam bermain seperti contohnya posisi tegak ketika bermain game karena 

membutuhkan konsentrasi yang tinggi sedangkan posisi setengah tidur untuk 

duduk santai dan istirahat. Terdapat arm rest juga yang dapat digunakan para 

gamers untuk meletakkan lengan. Karena posisi optimal dalam bermain game 

online yang sesuai adalah dengan tangan dalam kondisi lurus, siku dan tubuh 

membentuk sudut yang sesuai yaitu 90 – 100 derjaat, bahu harus rileks serta 

punggung yang harus bersandar tumpuan agar leher tetap menghadap lurus 

kedepan.  

2. Usulan mengurangi resiko beban kerja mental dengan menyusun manajemen 

waktu yang baik berkaitan dengan berbagai bentuk upaya dan tindakan yang 

dilakukan dengan terencana agar seseorang mampu memanfaatkan waktu 

sebaik mungkin, karena hasil identifikasi menunjukan bahwa dimensi terbesar 

kelelahan terjadi pada kebutuhan waktu,mental dan tingkat usaha. Hal ini terjadi 

disebabkan oleh kegiatan yang harus dikerjakan secara terus menerus dan teliti 

sehingga menyebabkan kebosanan. 
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BAB VI 

KESIMPULAN DAN SARAN 

6.1 Kesimpulan  

1. Berdasarkan hasil identifikasi Musculoskeletal Disorders (MSDs) terdapat 

keluhan yang pada umumnya dirasakan oleh lebih dari 48% pengguna e-sport 

dengan  intensitas yang tinggi yaitu pada bagian leher atas, leher bawah, 

punggung, pinggang, bokong, pantat, pergelangan tangan bawah kanan dan kiri. 

Selanjutnya, keluhan yang terjadi dengaan intensitas sedang dirasakan oleh 

45% penggguna terjadi pada bagian lengan bawah kiri dan kanan serta tangan 

kiri dan kanan. Sedangkan untuk bebapa bagian tubuh yang lain masuk kedalam 

kategori rendah. 

2. Berdasarkan hasil pengukuran beban kerja mental yang dilakukan dengan 

metode pengukuran NASA-TLX menunjukan beban kerja mental yang 

dirasakan penggguna e-sport keluhan sangat tinggi dirasakan oleh 10,41% 

pengguna, keluhan tinggi dirasakan sebanyak 66,67%, penggguna dengan 

keluhan agak tinggi sebanyak 21,74%. Rata-rata pengguna e-sport 

membutuhkan aktivitas mental kategori tinggi. 

3. Usulan untuk mengurangi resiko MSDs adalah dengan penyediaan alat bantu 

bermain berbentuk kursi khusus gaming adjustable yang ergonomis dan 

mempunyai tingkat kenyamanan yang tinggi. Kursi gaming yang terdapat fitur 

adjustable height yang dapat digunakan oleh para gamers untuk menaikkan atau 

menurunkan ketinggian kursi sesuai dengan yang diinginkan menyesuaikan 

postur tubuh pengguna untuk mendukung aktivitas selama bermain serta 

meminimalisir resiko kelelahan.  

Usulan mengurangi resiko beban kerja mental dengan menyusun manajemen 

waktu yang baik berkaitan dengan berbagai bentuk upaya dan tindakan yang 

dilakukan dengan terencana agar seseorang mampu memanfaatkan waktu 

sebaik mungkin, karena hasil identifikasi menunjukan bahwa dimensi terbesar 

kelelahan terjadi pada kebutuhan waktu,mental dan tingkat usaha. 
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6.2  Saran  

Output yang dihasilkan dari pengukuran MSDs dan Beban Kerja Mental  

menggunakan metode NBM dan NASA-TLX ini berupa tingkat resiko beban kerja 

yang dialami pengguna e-sport. Hasil penelitian ini bisa menjadi pertimbangan bagi 

yang berminat untuk menjadi pengguna aktif, atelit professional e-sport ataupun 

manajemen pengelola tim e-sport untuk melakukan langkah lebih lanjut. 

Bagi peneliti selanjutnya yang tertarik melakukan objek penelitian tentang 

postur kerja atau beban kerja mental pengguna e-sport diharapkan bisa melanjutkan 

dengan topik experimen pengaruh postur kerja pengguna e-sport terhadap 

kelelahan mental.
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