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HUBUNGAN KECANDUAN GAME ONLINE DENGAN TINGEAT
STHES PADA SISWA SMA NEGERI 5 DI SAMARINDA

Adhan Azhari Rauf !, Badar 2, Arsyowing
s fahasivwa Prodi Sarjoma Terapan Kepenawatan, Poltekbes Kaltim
3 Dosen Jurmsan Keperowatan, Poltekkes Kaltim

Abstrak

Pendahuluan : Stres dinmikan sechagal ussha atm réspons  wbuh  uniuk
menvesunikon diri terhodap masalah stau muntutan fisiologis dan psikologis. baik
masaleh o yang berasal dari din sendiri- maupun dari oreng lein, Di Kalimantan
Timwr sendini prevalensi gangzuan mental emosional stres ditemukan scbesar
& 6% padn usia 5 mhun ke otns atso wsin remajn yang dudok di sekolah SMA.
Tujuin penelitin ind unitk mengetabul hobungan antam kecanduan game online
dengon tingka stress pada siswn di SMA Neperi 5 Samarinda.

Metode : Jonis penclitian kuontitafif dengan studi apalitik dan desain cross
sectivnal, Populasi berjumlabh 638 orang denpan sampel sehanyak 87 omng
mengzunakon leknik simple rondom sampling. Instrumen yang dizenakan untuk
kecondunn gome online berupa kuesioner Gome Addiction: Scale din untuk stres
mengrunakan kuisioner Kessler Prvchological Distrexs Scale | KPDS) vang telah
dizonuknn aleh pencliti sebelomnya. kemudian don dinnolisis sconra univarial dan
bivariat dengan wji Chi Sgeeare.

Hasil @ Didapatkan niloi dori varinbel varishe] kecandunn game onfing dengan stres
dengen p volne sebesar 0,309, Hasil p value > 005 (Sig. 95%) moka dapar di
stmpulkin secara statistik (idok ada hobungan anters. kecanduan  game online
dengan tingkat stres.

Kesimpulan : Tidak ada hobungan ontara kecanduan game online dengan tingkat
stres, Disaronknn untuk selurch siswa i SMA Neperi 5 Samarinds apar dopai
mengisi wakio lusng dengan ke zimon yong lebih positif,

Kutn kunci : Kecandoan Game Online, Tingkat Stres



THE RELATIONSHIP BETWEEN GAME ONLINE AINNCT ANID STRESS
LEVEL O STUDENTS IN THE HIGH SCHOOL 5 SAMARINDA

Adhan Azhari Raof ', Badar 2, Arsyowing
| Applicd Nursing Student, Health Polytechnics East Bomeo
Mursing Studics, Health Polyiechnics East Bomea

Abstract

Preface: Stress is the effort or response of the body 1o adjust 1o physiological and
peychological probiem. the problem con come from yourself snd from others
people. In East Bormeo the prevalence of stress mental emotional disorder is 9.6%
ot the ape 15 vedrs old and over or teenagers who attend in high school. The
purpose of this resenrch is to find a relationship between gamme ondine nddict nmd
stress level on students in the High School 5.

Method: The tvpe of this research is guantitafive with onalyviie study and cross
sectiomal design.. The population s 638 people with @ sample of 87 people using
simple random sampling technique, The instrument used for gome addicr is Goame
Addliction Scale questionnuire and for the stress level wsed is Kessler Pyyohological
Distress, Scale (KPDS) questicnnaire. The questionnaire that hod been used by
previous rescarchers, then the daia were omulyzed by univariate and bivariate by
Chi Sguire test

Results: Obtsined values from game cmline addict variables and siress variables p
= [1.39. The results of p value =0.05 (Sig. 95%) can be concluded statistioally there
is no a relationship between garme omline addict and stress level.

Conclusion: There is 4 no relationship between game enling addict and stress level
It is recommended for all students of Hiph School 5 Samarinds to fill spare time
with more positive activities.

Kevywords: Game Onlime AddicL Stress Level
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BARI

PENDAHULUAN

AL Latar Belaknng

Oiline goame sangat popular bagi kalangon remujs =ust ini
Mamaknva onfline game akhimyo membmt pars remaja ingin terus
menerus memainkonnys, Jika game online dimminkan secamn terus
menerus tonpd ada self controd darl remaja tersebot akan menjadikon
remaje kecanduan online game. Muncuinyie musa kecandunn  bermain
wriline game schagian besar bemsal dari pihak pelojor karena poado
umumnya yang belum mengetohui  secarn  spesifik dampak  dori
pormuinan onfine gome. Kondisi seperti iniloh yong dikhawatickan akon
membawa satu ganggoan mentul yang dapat terjadi pada pecandu anline
game adalah stres, (Dani dan Ngesti. 2004).

Ofine game adalnh game yang berbasis elekironik, inlermet don
visunl {Rini. 2011y Kecondunn game online di Indonesia sudoh
sungal meloas pada semua tingkstan wmor, Data don Mewzee, pads
tahun 2015 pengguna garme onlire mencapai 321 juta jiwn. Fenomena
imi bisa kits temukin dengan banyaknya penzunjung wametl don
pengzumi smariphone keluormn terbaro vang mendokung  aplikasi
untuk  bermain geme online. Sifal dasar pame adalah menantang
{challenging ), membuat ketagihon (@ddicted), doan menyvenangkon
{firp. Geame online menyebabkan kecandoan dan mempenganshi gaya

hidup sescorang. bahkan secarn ekstrimmempenzgoruhi mentsl don



perilnku pempinnya | Lestari, 2006],

Survei Emtertainment Software Associafion (ESA) menemukan
balrwa setinp orang mempunyai minimal sate Smoriphone vang dopat
difungsikan untuk bermain gawre. Scmentarn 32% dari pemain game
adalah mak berusia dibvwah 18 tahun dan sekitr 10 % dari remajo
berusin 10- 18 wmhun bermain gome ondine rato-rula tiga kali dolm schari

denzan durssi 1 jum staw lebih perharinya (ESA. 2013}

Warld health Organization (WHO) menyatukan hahwa kecanduan
game online dikategorikan schagai golongan penyakit mental yvang disebut
gpaming diorder ving sudah  tercotmt dalam  duftar  degf? beta
11 tternationnl  Classification of Diseases (ICD). Parm shli pun
menyetujui hal tersebut. karena game online: akan menjadi- bahaya apabila
sudnh termasuk ke tahop kecanduan. Permainoan game online membuat para
pemain menjadi kecanduan sehingga melokokan opa sajs uniuk dopat
memuinkannya. (WHO, 2018)

Berdasarknn penclitinn Musyn & Condrs (2016) terdapat enom
faktor yang mempengaruhi keeandusn ‘onfine game padi pesena didik
tingkat Madrasah Aliyvah Al Fugron Prabumulib, vaite kumsngnya
perhation dari  omng-oring terdekat, stres, kurang kontrol, kurang
kegintan, lingkungen dun pola asuh Sescorpmg yang stres scringkali
mierasa putus asa dengan kehidupannyvae. Bermain game menjadi salab
sutu bentok pelarisn. korens menurut bebernpa individu dengain

bermain game, dapat melupakan semua masalah dan beban  hidup.



Iniluh vang menyebubkan stres dupat menjadi fnktor risiko kecanduan
anline game (Ani, 2008).

Menurut UL Rl Nomor 18 tahun 2014 ientang keschatun jiwa,
keschatan jiwa didefinisikan scbagai kondisi dimann scomng individu
dapat berkembang =secorn fisik, mental, spiritual, dan sosial schingea
individu tersebut menyadari kemampuan  sendiri. dapat mengntosi
tekanan. dapat bekera secarn produktif. dan mampo memberikan
komtribusi untuk komunitasnya. Prevalensi penduduk ving mengalomi
pangeuan meninl emosionnl  stres  secame nosional - adaloh 9.8 %
(Riskesdas, 2018)

Stres  disrtikan  schagai  usuha  plau  fespons  twbuh  untuk
menyesuaikon  diri terhadap masalsh  aton  unlutan fisiologis dan
psikologis, buik masalah itn yang berasal dari diri sendifi maupun dari
orang lain (Putri, 20165 Koprivanoyv dan Zhdanov (2004) menyatakan
hahwa sires mempakan sustu hol yang tidek bisa terelokkan di masa kini,
atan lebih fepotnvs sudoh menjadi bagion danpada zaman modern ini
(Gool, 20016). 1 Kolimantan Timur sendin prevalensi gangpuan mental
emosionmal stres ditemukan sebesar 9.6% pads usia 15 whun ke astos.
Riskesdas, 2018),

Berdasamn penelition meurut Fitriasa, 1 (2013) teloh dilokukan

penilitian hubungan antorm kecandunn video game denpnn stress pado
Muohasiswa Universitas Surabaya don didspotkan hasil penelitinn, adn

hubungan antara stress dengoan keconduan video game. Menurut Rizal, M



{2018) vang telth meniliti hubungan tingkat adiks: video game anidine dan
kunntitns merokok dengan  tingknt  stress mobasiswns  Universites
Muhammuodivah Surakorin menunjukkan bohwa terdapat hubungan antarn
ueliksi video game enling dan merokok dengan stress. Memurut Phainel, 7
ef all (2014) melakokan penclition hubungan tingkat stress dengon duras:
waktu bermain gar ondine poda remajs di Menodo, didopatkan hasil ada
hubungan tingknt stress denpan durasi wakto bermuin game onfine padn
remuja di Mensuo,

Berdasarksn wrainn di  ams, penulis ingin membuktikkon
hubungzan kecandunn game onfing denzon tingkat stres poda siswn SMA
Neger 5 Samarinda

B. Ruomusan Masalah
Berdasarkan lutor belakang yung telsh divrsikon di ates moka
dirumuskan permusalohon dabom penelition ini sebagai berikut: “ Apokah
adu hubingan kecandunn game ondine dengan tingkat stres. pads siswa
SMA Negeri 3 Samannda 7"

C. Tojusn Penelitian

I. Tujuan ummm
Untuk mengetahui Hubungan kecanduun { frekuensi bermain 3-
4 husri dalowm seminggu dan lima mengakses = 3 jum schori) game enfine
dan tingkat (rendah, sedang don tinggi) stres pado siswa SMA Negeri 5
Samarinda

2. Tujuan Khasus



o Mengidentifikasi karnkieristik meliputi usia, dan jenss kelamin siswa
SMA Negeri 5 Samarinda.
b. Mengidentifikasi kecanduan game online
c. Mengidemifikasi tingkat sires
d. Menganulisis hubungan kecandunn game online dengan tingknt stres
pada siswn SMA Mezeri 5 Samarinda .
. Aanfast Penclition
L. Tewsritls
Peneliton imi  dihorapkan  dapat menambah  pengetabunn,
wirwasan don schagei bahan perkembongan ilmo pengetahean dibidung
kepernwatan jiwa khususava tentang hubungan kecanduan geame onling
dengan tingkat stres pads siswa SMA Neperi 5 Samarinda.
1. Praktisi
a. Bagi SMA Negerl 5 Samarinda
Dapyt memberikan sumbang saran atau ocunn bagh SMA
Megeri 5 Somuorinds dalam memberikan pengetahuan mengenai
adanyn hubungan kecanduan game ondime dengom tingdat stres,
b. Bagi Peneliti
Memperoleh kemampuon melokuknn riset kuantitatif seria
menambah pengaluman peneliti dalam bidang keperawatan jiwa
mengenai hubungan keconduan game online dengan tingkat stres
pada siswn SMA Negent 3 Samaninda.

¢. Hagi Responden



Dapat memberikan manfant pengeishuan dan keterampilon

dabiom melskukan penelitinn terhadap sdanva hubungan kecandusn

zame onfing dengon tingkal stress.

E. Keaslian Penelitian

Tuble 1.1

Keaslizn Penelitian

Nama Judul Metode Hasil
Mo, penclin
Fitrisng, Hubungon  Fenis  penclifian mi  Hasil  penelitian
| trrarn deskripeif mon-  memmjukkan ada
(" Kocanduan  cksperimental dengan  hobungon  mntarn
2013y Wideo rancangan penclifian cross  Kecanduan Video
Game sectional  study  Amaliss  Gome denzan
denpan datn’ dilakodcan demgmn alyt Stres pada
Strespadn  banmu. progrum  kompuler  Mohasiswa
Muohasiswa  denpin melode  Universitas
Universitas.  wnalisis korelast Sponrmesr. Surabaya
Surabaya Subvek  pencllian  sdalah
muhasiswa  Universitns
Surabyva. Teknik analisis
menggunskon oot
mmnent. Poada  penilitian
ink subjek denpan usin 18-
a5 tahun dengan
menggunsknn feddenal
Sampling dan
krakteristiknya vaitu
sehuri bermain video game
mencapai 5-6 jam. Teknik
pengumpulan datu
menggunaken  kucsionor
Student-life Sirexs
Fnventary ( 5517 dem ongket
kecomdunn vides pame
Rizal . Hubungan — Penclitian  ini  dopat Hasil  penelition
M Tingkut memberiken  informasi - menunjukkan
[ Adiksi apakah adiksi video game  bohwa  terdopat
I8 Video online dan merokok dopnt hubungan  anvtars
Game berpengarvh terhadap  adiksi video game
Onfime dun  stres. Penelition vang  online dan
Kusntitus  dilakukan  observasions]l merokok  dengan
Memkok analitik depzan stres,. Terdopar
dengun pendekatan cross  hobungan  uniara
Tingkat sectionul. Populasi dolam  adiksi video goome




Stress penelition  ini odalah  online dan
Muohasiswn  mohosiswa Fakultns merokok dengan

Fakultas Komuniknsi dan  stres pacla
Komunikns © Informstikn  Universitas  mahasiswa
i don Muhammadivah dengan  tingkat

Informatikn  Surakorts. Teknik dolom  adiksi sedung.
Universitas  pengambilon sampel

Muhamma dengan camn leknik

divah Simple Rundom

Surakarty Sampling

Phanicl, Hubungan  penelition  inl  odelah Hasil  penelition

MNetall  Tingkal untuk menzetabui  menunjukkon adi
| Stres hubungan  tingkat stres hubungan tingkut
2004} dengun denpan’ durosi  wakiu  stres denzan
Durnsi bermain:.  game  online  durasi wakto
Wk poda remajn di Munasda,  bermain Emr
Bermain Penelition  imi bersifst  onding pacla
Geme survei  amalitik. depzan  remoja di
(Fline pada  pendekatan cross  Manado, Kata
Remajo i sectional, Snompel diambil
Menade denpan icknik

pengzambilan  Accidental
sumpling yaitu schanyak
bb orang. Instrumen vang
digtnonkan dalam
penclitinon. i odnlah
Kuesioper dan  lembar
WO I AL

Penelition ini berbeds dengan penelitian sebelwmnya, perbedusn
terletak padi wvariabel, perbedann lokasi dan wokio penelition seria
penzambilon sampling.  Persamann penclitinn yang okan  dilokukan
dengom peneliti sebelumnya yoitu ferletak pada desain penelition dan

mctode penelition.



Olch korena iu, keaslion penelition ini dopat diperumggung
jawabkan don sesuni dengon msas-gsas keilmuon vang harus dijunjong
tinggi waity Kejujuran.  msional. objektif. sertn terbuka. Hal ini
merupakan implikasi etis dori proses menemukun kebenomn ilmich

untuk kritisi yang bersifot komtruktif tmembangun.



BAEBII

TINJAUAN PUSTAKA

A, Telaah Pustaka
|. Stres
. Pengertiun Stres

Ada beberapa istilah psikologis populer vang sering dikaburkan
schagai “stres”. Pada hakikatnya. tentunya kata ini merwjuk podo
sebuah  kondisi  sescorang vang mengalomi wntoion  emosi
berlebiban dan ume wakiu vang membuostnvn sulit memfungsikan
secarn cfektif semmin ‘wilsyah kehidupan Keadaan ini dapast
mengokibatkan muncolnya cukup banvak gejaln, scperti stres,
kelelahon kronis, modah murah, gelisah, impotensi, don kualites kega
wvung rendah { Richards, 2010).

Menorui Richard {2010) sives adalah soatu proses yang
menilai suatu peristiva sebagai sesualu yang mengancmm, atoupun
membahayvakoan dun individu merespon peristiwn ity pada level
fisiologis. emosional, kopnitif dan  perilaku. Peristiwn  vang
memunculkan sires dopat saja positif (misalnya merencanakan
perkawinan) otnu negatif (contoh ; kematian keluarga). Sesuntu
didefinisikan schagei peristiwa vang menckan {stressful event) atan
tidak. bergantung poada respon vang diberikan oleh individu

terhadapnya.



Compaos i dalom Precee, 201 1) berpendapat bahwa stres adalah
suatu konsep yang mengancam dan konsep tersebat terbentuk dari
perspektil’ lingkungan dan pendekntan vang ditransaksikan. Baum
{dulom Yuswaf, 2004} mendefinisikan  stres sebugal pengulaman
emosional yang megatif vang diserini dengan perubahan-perubahan
biokimin, fisik, kognitif, don lingksh loko vang dinrmhkon untuk
mengubah peristiwa sires tersebul ninu mengakomodasikon dampok-
dampaknya

Istiloh stres, menunut Jefley, Spencer A. Rathus, don Beverly,
menununjukkan  adonya wkanan oo kekuntmn pada wbah
(Stkmono. 2009: 2). Stres merupakun reaksi vang  tidok
diharapkan yang muncul disehabkan oleh tingginya tunintan
lingkungan kepada sescormng. Dimana harmoni otag kescimbangan
aniara kekontan don kemampuanoyva terganggo (Wangsa, 20000 151

Menurut Dilownti (dalam Syahabuddine 2010) stres adaelzh
suntn perasamm yang dinlami apabils seseorang menerima ickanan.
Tekanan aton tuntutan vang diterima mungkin datang dalam bentuk
mengekalkan jalinan perbubungan, memenuhi hanpan keloarga dan
ontuk pencapainn skademik.

Menurut Lurarus, dkk (dolam Sarafine & Smith, 2012)
stres merupokan suatu keadann berupa transaksi oleh sescorang
yang dapat dipengiruhi tuntuian fisik atw psikologis dan sistem

biologis: Loznrus dan Folkmon (dolam Evanjeli. 2012) yang



menjolaskan sires sehapni kondisi individu vang dipengoruhi oleh
lingkungan. Kondisi stres terjodi karenn  ketidak seimbangan
antarn tekanan vong dihadapt individe dan kemampuan untuk
menghadapi tekanan erscbut. Individu membutubkan energi yung
cukop untuk menghodapi situasi stres agor tidak menggzanggu
kescjahicrann mereka.
. Etiologi

Stres diskibutkan olch sdonya perubahan-perubahan nilai
budaya, perubaphan sistern kemosvarakolan, fugas atou pekerjmun
serin okibun ketegonpan antarn idealisme dan realitn. Baik nyata
moupun imajinasi, persepsi sescorang terhodop stres sebenarnyn
berasal dari perusann kot ptau morsh. Perosson ind dapat
dickspresikan dalom sikop tidak sabar, frostasi, i, tidak mmah,
stres, bimboang, comns, rmsa bersalah. khawatir atwo apati. Selain ito
perazaan ini jopas dapat muncul dalom bentuk sikap yang pesimis,
tidak puns. Frud.nktivims remidah dan sering absen. Emosi, sikap dan
perilaku  kita vang terpengaruh stres dopat menycbabkan
masalah keschatan yoang serius dan terpantung reaksi individo
tersebut terhadap stres (Suliswati. 2005}

Kozier mengatakan dalam Rasmun { 2004, stres dopat berasal
dari dalam tubuh dan luar tubuh. Sumber stres dapat berupa biologi,

fisik. kimiu, psikologi, don spiritual.



1) Stresor biologik. dapat berupa: mikroba, bakteri, virus dan jusad
renik  loinnva, bewan, binotnng, bermacom  tumbuhan  dan
makhluk hidup luinwya yvang dapat mempengaruhi kesehaton

2} Stresor fisik, dapot berwpa: perubahon iklim, alam, subm, cosca,
geopmfi, yong mengikuti letak tempot tinggal, domisili,
demogmfi, berups jumlah sngpotn dalom kelosrza,  outrisi,
radizsi. kepodatan pendodok. imigrasi dan kebisingan.

3) Stresor Kimis, dapat  beropa:  obst-obatsn,  pengobatan,
pemakaian alkohol, pencemarm lingkungan, bahan kosmetik
daon bahan penzuwet

4) Stresor sosial psikologl. dupat beropa: prasangkn. ketidonkpoasan
terhsdap dirl =endin ierhodap suniu hal yvang dialami, kekejaman,
konflik peron, percaya din yang rendah, perubahan ckonomi,
emosi yang negatif don kehamilon.

5) Stresor spiritual. dopat  berupa:  adomya persepsi mepntil
terhadap nilai-nilsi ke-Tuhanan (Rosmuon, 3004

. Klasifikasi Stres
Menurut Rice (1999), berdasarkun etiologinys  stres dapat
diklusifikasikon sebagai berikut -

1} Stres kepribadian (personality vress)

Stres kepribadian adalah stres vang dipicu oleh mosalah
dari dalam diri seseorang. Berhubungan dengen cura pandang

pada masaluh don kepercayvoan ates dirinya, Orang vang selolu



bersikap positif akan memiliki resiko yang kecil terkenn stres
kepribadian
2} Sires psikososial (pryvehosocial stresy)

Sires psikososial sdalah stres yang dipicu oleh hubungan
dengan orang dain di sekitornyn ataupun akibat situasi sosialnya.
Comohmya stres ketika mengodaptasi ligkungan barg, masalah
kelunrga, stres macet di jalan rova dan lain-lain.

3) Sires hip-ckologi (bis-ecological strexs)

Stres bio-ckologi adalah stres yang dipicu oleh dua hal. Hal
yong periamia sdaloh ekologi ato lingkungan seperti palusi senn
cunca. Sedangkan hul vang kedun sdulab kondisibiologis seperti
menstrussi, demam, ssma, jermwat dan lnin-lain

4) Stres pekerinan (ol stress)

Stres pokerjonn sdalah stres yang dipico ofch pekerjnoan
seseorung. Persaingan di kantor. tekanan pekerjaan, tedalu banyvak
kerjaan. target yang terlaly tnggi, wsahe yang diberikan tidak
berhasil, persaingan bisnis adalah beberapa hol umuom yang dapat
miemicy munculnye sires akibat karir pekerjann.

5) Stres mahasiswa ieollexe shudent siress).

Stres mahasiswa it dipice oleh dunia  perkulishan

Sewakiu perkulinhan terdapat tiga kelompok stresor yaitu stresor

dari segi personal dan sosial, gayva hidup dan budaya sera stresor



yvong dicctuskan oleh faktor akademis kolish it sendiri (Pin,
011L
d. Putofiziologi Stres
Gemeral adapration syndrome (GAS) melibatkan sistem tubuh
seperti sistemn saraf otonom don sistem ondokrin, GAS dikenal
schagai respon neuroendokrin. Gas terdiri-dari tiga tahep vaitu:
1) Reaksi Waspoda (Alarm Reaction Stage)

Reuksi®  alarm melibatkan  pengerahan - mekanismie
pennhanan dari twbuh dan pikinn untuk menghadapi stresor,
Secar fisiologl, respons stres sdulah poly reakss somf don hormon
yong bersifat menveluruh dan tidok spesifik terhadop setiap
situasi apapun yang mengancam homeostasis, Dinwali oleh otak
dan dintur olch sistem endokrin dan cabang simpatis dori sistem
sarnl nutonom. Reaksi ini disebut juga rcaksi berjuang atao
mielarikan diri (fyhi-or-flight reaction).

2) Reisksi Resistensi ( Revistance Staje)

Adalah tahap dimana tubuh berusaoha untuk  bertahan
menghadapi stres yang berkepanjongan don menjags sumber
sumber kekuaton imembentuk tenaga baro dan memperbaiki
kerusakan). Merupakan tahap sdapiasi di mana sistem endokrin
don sistemn simpatis tetap mengeluarkan hormon-hormon stres
tetopi tidak sctingei pada sant reaksi wospoda, Akon tetapi jika

stresor lerus menetap seperti poda  kehilungan dorab  terus



mencrus. peayvakit melumpuhkan, penyvakit mental parah jangka
panjang, dan ketidukberhasilan mengodoptnsi maka invidu masuk
ke tahnp kelelahun

3) Resksi Kelelahan | Evhaustion Stage)

Adalah fase penurunon resistensi, meningkatnya aktivitas
poar-simpatis dan kemungkinon deteriorusi fisik. Yoot apabila
stresor (etap berlanjm atng terjadi stresor baru vang dapat
memperboruk. keadaan, Tahap  kelelshan  ditandai  dengan
dominasi cabeng parssimpatis dari ANS. Scbagni akibatnva,
detak juntung don Kecepatin nofms menorun. Apabils sumber
stres menctap. kita dapat mengalami “penyalit ndnpiasi™
(diveave of adupiation), penyakit yang rentangnys panjang,
miulai dari reaksi alergi sampos penyakit jantung. bahkan sampai
kemaotian (Nevid J-5 et al, 2005),

4} Enstrexs {Stres Pogitif)

Eunstress merupakan stres vang bersifat menyenangkan dan
merupaknn  pengolamon - vang  memunskan,  Ewstress  dapaot
meningkatkan kesiogoon mental, kewsspadaan. kognisi, dan
performensi individu, Erestress jups dopat meningkatkan motivasi
individu untuk mencipiakan sesumtu (Pinel, 2000),

Proses psikobiologis merupakan jalur vang menstimulasi sistem
binlogis dengan menggunakan respons otonomik, ncurcendokrin

dan imunclogis untuk mengaktifkon sosunsn soral pusol. Stres
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diterima oich otak schagni respons yang akan ditronsmisikan ke
nksiz Hipatalmmus-pituitari-odrenal - (HPAL Hipotamolus
mengeluarkan bormon  kertikotropik (CRH) dan CRH menstimulasi
kelenjar penglepas pituituri menyekresi hormaon
adrenckertikotropit (ACTH).  Kemudion ACTH menginduksi
koreks adrenal untok mengeluorkan kortisol mon kortikosteroid
[ Dhewwi. 20100

Selain aksis HPA, stres jupn mengaktifkan aksis sistem saraf
olonom yang mensarafi jaringan-jaringan sistem  imun, schingga
terjadi.  penglepasun bahan-bahon  ksiekolomine  Katckolomin
menvebobkan bagion meduly sdrenal menvekresikon epinefrin dan
norepincitin securn berehihan ke sickulosi damb (Dewi, 2010,
Gicjali Stres

Seseomung tidok aknn memiliki kemampunn ontuk menangani
oty mencepah  munculnyn  stres apabila in tdok  memiliki
pengetahuan tentang indikstor dan gejala-gejala ada tidaknya stres
yvang wmenimpa  diri,  Davis, dkk (dalom  Amin, 2007)
mengelompokkan indikasi stoo tnda-tanda sescomng vang sedong
terkena stres sehagzni berikot:
1) Perasann yang meliputi memss khowastir, cemas atan gelisah,

mersa ketakutan atow ciut hati, merasa mudah marah, merasa
suka murung, merasa tidek mompu menanggulangi.

2} Pikirnn yang meliputi pengharzaen otas diri vang rendah, tokot



gopnl, tidok mampu  berkonsentrosi,  modah  bertindok
memuluknn, sussh ato cemas akon masa depan, muodoh lupa,
emosi lidak stabil.

3) Periluku meliputi apabils berbicamn gagap wau gugup dan
kesukarmn  berbicorn  lainnya. sulit bekera, tidak mampu,
micnangis anpa alasan yang, bertinduk menuroti kota hati, mudah
terkejut don kapet. ketawn dodam anggukon tingei don noda sunra
gelisah, mengregetakian pipd, mu-m}.uk meningkat, pengrunaan
opbat-ohatan  dan  alkohol meningkat, modah  mendapat
keceluknon, kehilangan nafsu selera mokan berlebihan.

4) Tubuh vang meliput. detnk jontung meningkol. menggizil sinn
gemetar, pelisnh, muodah letih, mempunyai pesoalon dengan
tidur, diare/ketidakseimbangan mencerna, sering kencing, sakit
kepal; tckanon: damb tinggi, leher sakit atoo pungpung agak
turun, nafsy makan hilang, menurun. atog bohkim makon
berlehiban. rentan terhadup penyukit, pencernaan bermasalah;
gelisah dan tegang, susah berkelanjtitun.

Faul Galbraith (dafam Amin, 2007) menyebutknn tands atan
pejaly ormng ving sedang  terkens stres. akuon dapat dilihat dari
beberapa hal seperti berikut:

1) Reaksi berlebihan, songat tidak sabarmn oton marah mcledak-
leduk 1erhadap musalah yang kecil

2} Konsumsi meningknt tajam. terutams pada alkohol. mokok dan



minuman kerns.

3) Banyak mokon atin hilang nafsu mokan.

4) Kemampuan  kerja menuwrun dan  tidak  mampu mengambil
keputusan dengan baik

5) Mengalami gangguan  psikomalis scpertiosakit kepala, kakuo,
leher, jantung berdebar don ganeruan kalit

Cooper dan Straw {dalom Rivei. 201 1) mengemukakan gejala
stres berupn tanda-tanda sehagai berikut:

11 Fisik, yalto nafas membur, mulut dan kerongkongan kering,
ngnn lembob. memsa panss, otol-obol ICgong. PonCCTHENm
tergangeu. sembelit. letih vang tidak beralasun, sakit kepala dan
snlah urat.

2) Periloko, yaitn perasann bingung, cemas dan sedih, jengkel,
salah patom, tidak berdaya, tidak mompu berbunt apa-apa,
gelissh. papal. tdak menarik, kehilongon semangat.  solit
konsentrasi, sulit berfikir jemib. suolit membuat kepotusan,
hilangnya kreativitas, hilangnya gairoh dalam penampilan dan
hilangnya minat terhedup orang lnin

3) Watnk don kepribadian: vaitu suka hati-hoti. menjadi cermat vang
berichihan, cemas menjodi lekas panik, kurang percaya din

menjadi rowan, penjengkel menjadi meledak-ledak.



f. Tingkal Stres
Stres menurul Kozier dalaom Rosmun (2004) dapot dibagi
menjadi beberapa tingkutan yaitu
1) Stres ringan
Stres ningan odalah stres. yvang tidok merusak aspek
fisiologis: dori seseomng. Stres ringan umumnya dirssakan
dan. dihsdapi oleh sctisp omng secar teratur seperti lupa,
kcbanyakan  tidur, kemacetan, dikritik. Situasi  scperti ini
binsanya berakhirdalom beberapa menit aton beberapan jam
dnn binsanya tidok akan menimbutkan pemyakit kecunli jika
dihadapi terus mencrus.
7 Stres sedang
Sires sedang adaloh stres vang terjodi tebih luma-dari
heberapa jom smmpai beberapa hari seperti pada  wakiu
perselisihan, kesepakatan yang belum selesai, sebab kerja
yang berlehih, menghampkan pekerjsan baru, permasalahan
keloargn. Situns: seperti ini depot berpengaruh pods koodisi
kesehaton seseorang.
3} Stres berat
Stres bernt merupakan stres kronis yang  terjodi
beberapa minggu sampai beberapa tmhun yang discbabkan

oleb beberupa fukior sepenti hubungan sunmi istri vong tidak



harmonis, kesuliton finonsinl dan penvakit fisik vang lama
{Rasmun, 20004

Potler & Perry (2006), membagi hubungan tingkat stres
walitu 2

Iy Stres Ringan  biasanyn  tidok merusak aspek  fisiologis,
sebaiknya stres sedang dan bent mempunyai resiko terjadinya
penyakit, stres ringan umuomnya dapat di msakan oleh semun
orung

21 Stres sedong terjadi lebih lama bebemipa jam sampai beberapa
hori. Contohnya kesepakatan vang belum selesai. beban kerja
yang berebih. mengharapkan pekefoun baru.  unggota
keluargn pergi dalam komun waki yang cukop loma, simasi
seperti imi dapot bermaknn bagi individn vang mempunyai
fuktor predisposisi suatu penynkil koroncr.

3) Stres beral adaloh stres kronis yang terjadi bebempa minggu
sampai beberapa tmhon, missloya bubengan suami istri yang
tidak harmonis, kesulitan finonsial dan penyakit yang lama.

Sctinp individo aknn mendopar efek stres  yang

berbeda-beda. Hul ini berpantung pada beberapa fuktor, vaitu:
|} Kemampuan individe mempersepsikan stresor

Jika stresor diperscpsikan nkan berakibot buruk bagi

individu tersebut, maka tingknt stres vang dirnsakan akan

‘semokin berat Sebaliknya, jiks stresor dipersepsiken tidok



mengancam dan individu tersehul mampu mengatasinya,
maka tingkt stres vang dirasakan nkan lebih ringan.
2} Intensitis techadap stimulus
Jika intensitus serangan stres terhodap individo tinggi,
maka kemungkinan kckuntan fisik dan mental individu
tersebut mungkin tidnk nkon mampue mengadaptasinya.
3§ Jumlah stresor yang b dihodapi dalam waktu vang sama
Jiku pada wakiu vang bersamaan berumpuk scjumlah
-stresor yang hurus dihadapi, stresor vang kecil dapat menjadi
pemicu yung mengakibatkan reaksi yang berichihan.
44 Lamanya pemaparan siresor
Mcmanjangnya  lsma  pemapamn  stresor  dapat
menyebabkan menorunnya kemompuon  individu  dalam
mengatnsi stres.
5) Pengaloman masa lnju
Pengalaman makn laln  dopst mempengaruhi
kemampunn individu dialam menghadapi stresor yang sama.
1) Tingkm perkembangan
Padn tingkal perkembangzan tertentu terdapat jumiaoh
dan  inlensitas stresor yang  berbeda  schingga  risiko
terjadinyn stres pada tingkot perkembangan akan berbeda

(| Rasmumn, 204,



£ Alat Ukur Stres
Alat ukur tingkat stres ndalah kuesioner dengan sistem sooring
vang akan diisi oleh responden dalum sumin penelition. Ada
beberapa kuesioner vang sering dipakal umuk mengetihui tinglkut
stres pada mahasiswa antara bin :
1) Kesslerpsvohological dixtress soale
Kessler Pxyvelological Distress Scale (KPDS) terdin dori
10 penanyaan yang diajukan kepada responden dengan skor |
untuk jiwoban  dimana responden tidok permah mengnlami stres,
X pntuk jawsban dimana responden jormng mengalomi sies, 3
untuk jownban dimmns responden kadong-kndang  mengalomi
sires. 4 untok  jowaban  dimana responden sering mengalumi
stres dan 5 untuk jowaban dimana responden selalu mengnlami
stres dalum 30 ban ternkhir. Skals pengukurmn yang: digunnkan
ndalah skuln ordinal. Tingkat stres diknte poriksn sebagai berikut:
a) Skordi howsh 20 ; tidak mengalami sires
b) Skor20-24 : stres ringan
¢} Skor 25-29 : stres sedeng
bi Skor = 30 stres berst (Carolin, 20104,
) Perceived stress scale (PSS- 10}
Perceived stress seale (PS5-10) merupakan sedf-report
gquestionmaire vang  terdiri dari 10 pertonyvann dan dapos

mengevaluasi tingkat stres beberapa  bulan vanglsln  dalam



kechidupan subjek penelition. Skor PSS diperolehi dengan
reversing responyes (sebagai contoh, 0=, 1=3, 2=2, 3=], 4=0)
terhndap empat soal vang bersifat positif (pertonyasn 4. 5, 7 & 8)
kemudion  menjumiahkin  skor  juewsban  musing-masing
pertanyism (Olpin & Hesson, 2004}, Sonl dalam perceived stress
scale ini okan menonyakan lenimg perasaan dan pikiram
responden dalam satu bulan ternkhir ini. Anda wkan diminta
untuk mengindikasikan seberspa sering perusmun itavpun pikiran
dengan membulatkan jewaban atas pertanyaan.
a) Tidak pernoh diberi skor 0
b} Humpir tidok pernuh diberi skor |
¢} Kadang-kadang diberi skaor 2
d} Cukup scring skog 3
¢) Songat sering dibers skor 4
Semun penilsian dinkumulasikon, kemuodion  disesunikon
dengan Iinr_i.knt.un sires sehapai berikui:
a) Stres ringan (ol skor 1-14)
b Stres sedeng (totl skor 15-26)
¢ Stres beral (total skor >26)
3) Husxles Assessment Scale for Student in College (HASE/ Col)
Hassley Assessment Scale for Stwdemt in  College
(HASSCol) terdini dari 54 pertanyaan yang merupakan suaty

skala vang terdiri dori kejadion umuom vang tidak menyenangkan



bogi para mohasiswi. Setinp kejodian wrsebat divkur berdasarkan
frekuensi terjadinya dalam swio bulan, dalom bentuk skala sebagni
berikut:

a) Tidak pernah diberi skor

b} Sangat jarang diberi skor |

¢ ) Beberapa kali diberi skor 2

d} Sering diberi skor 3

e} Sangm sering diben skor 4

1 Hompir setisp san diberi skor §

Semua penilaian diskumulasikan, kemudion disesupikan
dengan lingkatsn stres) Skor kumng dori 75 menunjokkon
sescornng mengalomi stres dngon, skor 75-135 menunjokkan
scscornng  mengalami | stres  sedang. skor lebih dari 135
menunjukkan scscomng menzabimi stres berat (Silalohi, 20007,

2. Kecanduan Game Online
. Pengertinn Kecanduan Game Online

Kecandupn atnn addiction dolam kamus psikologi dianikon
schagni keadonn bergantungan secara fisik pada suntu obat bius.
Pada umumnya, kecanduan tersebut menambah wleransi terhadap
sumin obat bius, ketergantungan fisik dan psikologis. dan menambah
gejala pengasingan diri dari masvarnka apabils obat bius diheotikan
(Chapin, 1. P. 2009). Kuta kecandunn (addiction) biasanva

digunakan dalaom konicks klinis dan diperhnlus dengan perilako



bedebihon. Konsep kecanduasn  dapat ditcrapkan pada perilaku
secorn  luas  termasuk  kecoandoan teknologi | komunikasi
informasi.{ Y wwanto, 20000

Gerne  Onlime merupakon  permainan (games) yung  dapat
dinkscs olch banyok pemain, dimann mesin-mesin yang digunokan
pemain dihubungkan oleh soatw jaringan (Adom & Rollings,
2000} Game Onling merupakan permainan vang dapat dimainknn
oleh mulii ‘pemain melalui intemet,. Game Onlipe tidak hanya
memberikan  hiburan tetapi jugs memberikan tantangan yang
mennrik untuk: diselesaikan sehingen individo bermain gume online
tanpa memperhitungkan waktu demi mencopai kepugsan. Hal ini
menjadikan zamer tidak hanyva menjadi pengguns game online tetapi
jugza dapat menjodi pecando gome online (Pratiwi, 2012),

Tstileh Gome onling berasal dari stiloh Massively Multiplaver
Online Role-Pluying Online Game {MMORPG), vaitu eksiensi jenis
gume Jenis Role-Playing Game yang. memiliki fasilitas multiplayer,
seorang pemain dapat menghubungkan kemputer ke sebuah server,
melnlui server lersebit, din dapat bermain bersamann dengan riboan
pemain di selernh dunia. MMORPG skon dihadapt dengan berbagni
tantangan dan kesempatan oniuk meningkatkan kemampuan wkoh

yang dimainkannya (Agus Hermowan, 2009).



Menunt Tracy LaCjuey. semun permainan mengharuskon
ditempunyn proses belojar vang sungguh-sungeah untuk mengenal
tokoh don keanchan pemainnyn. don persturnnnyva. Hompic semuo
permiminan menimbulkan kecondusn, beberapa pemainnya  dapat
menghabbiskan waktu berjam-jam, bahkan scharion penubh antuk
memainkannyn do nods oreng yong menghabiskon schursh waki
jazanyvy uniuk melakukon permainan ini. Gome online sdolah pame
yang berbasis' elekironik. visval, Game online dimainkan dengan
memnniantkon media visual clekironik yong bissanyva menyebabkan
rudinsi pada matn, schingga matn menjodi lelah don bissanyva diiningi
dengan sakit kepoala. (Angefa. 2003)

Kecandunn pame online merupakan salah sami jenis beniuk
kccandunn yang disebabkan oleh teknologi internet atau yvang lebih
dikenal dengan intemet nddictive disorder. Seperti yang discbutkan
bubwen internet dopat menvebabkun kecandunn | saluh satunya adalah
Computer game Addiction ib'c_rl.:hihm bermain gameld Voumg, K
20001 Dari sini terbihot behwa gome online merupakan bagion dari
internet yang sering dikunjungi don sangotl digeman bahkan bisa
mengakibatkan kecandunn vang memiliki intensitus vang sangat
tingpi.

Kecandunn game online merupakan salah satn jenis bentuk
kecanduan yang discbabkan oleh teknologi internet atan yang lebih

dikenal dengan intemet addictive disorder. Seperti vang disebutkan



bithwn internet dapat menyebabkan kecanduan | salah satunya adalah

Computer gnme Addiction (berlebihan bermain zame 1L Soetiijpto,

2007)

b, Aspek-uspek kecandusn Game Online

Menurut Lee (2001) terdapat empai komponen kecanduan

b pmuin, yaitu

1) Excessive ase tecjndi Ketika bermain onfine game menjodi

3

aktivitas ving paling penting dalom  kehidupan  individu.
Komponen ini mendominasi pikinn individuo { preokopasi atao
gangguan kognitif), perasaan {merpsa sangat butuh dan tingkah
Inku {kemundursn dalam periliku sosial)

Tolerance merupakan proses dimana terjodinyn peningkatan
Jumlah  penggunann online gome untuk mendspatkan’ efek
perubahan  dari mesd. Kepuasan vang diperoleh  dalam
menggunakon online gome akan menurun apabile digimakan
secara terus menerus dolam jumlah wokie yang soma.  Pemain
tidak akan  mendapatkan perasan kepembiman yang sama
seperti jumish woaktu pertamn bermain sebelum mencapal waktu
yang lomn. Oleh karena o, untuk memperoleh pengarub yang
sama kuatnva dengan sebelumnya, jumlsh penggunaan haros
ditingkntkan agar tidak terjadi wleransi.

Withdraw! symyptems ndalah pernsaosn vang tidok menyenangkan

karena  pongpunosn onfine gome  dikwrangi otoo Gdak
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dilanjutknn, Gejala ini juga  berpengeruh padn psikologisnva,
mizalnyva mudsh mamb atwn moodiness.

Komponen negative repercussions mengarsh pada dumpok
negotil yang itetjadi antan pengpunn orline game dengan
lingkungan sckitarnya. Kompenen ink juga berdamponk pada
tugas lminnya seperti pekerjoan, hobéy dan kehidupan sosinl.
Dampak yung terjadi pada diri pemain dapat berups konflik
intrmfisik atou memss korangnyva kontrol vang  diskibatkan
karena ferlalu banyak menghabiskan waktn bermain internet.

Lemmenz, Valkenburg dan Peter (20080) menjelaskan aspek

kecundusn game scbagal berikut

1}

2)

3)

Salience

Aktivitns bermain gome menjadi aktivitis yong penting
dalum hidop sescomng dan mendominasi pikiran, perusaan doan
perifnku
Tolerance

Proses saat seseorang mulai bermain game menjadi lebih
sering, secar bertahap meningkatkon jum bermain
Muoend miodificotion

Penpalaman sescorang vang dirmsakan sebagal hasil dani
bermanin game. Hal ini mengacu pada istilah mabuk pada pecandu

obat-obatan  terlarang.  Mood  moedification  jugs  mencakup



schagzoi penenang dan sian relaksasi terkait pelarian dir dari
masaloh.
4y Withdraweal
Emosi yung tidak menyenangkon dan atuw efck fisik yang
terjadi ketika: bermain game tiba-tiba berkurnng atan berhenti.
Withdrawal binsanya mencakop kemurungan dan cepat murnh
dan jupn termosuk gejalo Asiologis seperti pemetar.
5) Relupxe
Kecenderungon untunk kembali ke pols awal kebinsaan
bermain. Pola bermain vong berlebihnn dengon copat dipulibkan
seteluh periode penentangzan dan penpendulion
By Cenflict
Mengocu kepada konflik interpersonal dori bermain yang
berlebihan, Konflik yang teredi antam pemain dun lingkungan
tunia myatanva. Konoflik  depat mencakup argmmend dan
pengabdian, juga kebohongzan dan penipuan
Ty Problem
Mengocu pads masalah vang diskibatkun dari bermain yang
belebihan. Hal ini mengacu pada pemindshan masalah sebapni
obvek kecanduan
¢, Aspek - aspek Intensitas Game Chaline
Adapun aspek-aspek intensitas game online menurut Marling

{2014) ndalah sebagzai berikut :



1) Frekuensi
Frekuensi merujuk pada lingkstan atou seberapa sering
subjek bermain game online. Ketiks anak bermain game online
dengan lrekuensi 4-5 kali dulam seminggu hol ini dapat
mengakibatkan banyok wokiu yang dipakai untuk bermain
saja, schingga tidak melakukan kegintan serta aktifitos vang
Inin don menvebabkon snak tidsk mendapatkan pengetahuan.
{Marliny, 3014)
2) - Lama mengakses
Aspek ini mempunyai orti penling kirena berapa lnma
wakiu yang digunakan untuk bermuin game online. Kelikn anok
bermmin gome online dengan wakio > 3 jam perhari hal ini akan
membual anak mengonggap babwa game onling lebih penting
dori pada hal yang luin, scperti melakukan aktifitns belojar.
{Marfing, 2004y
d. Faktor-fakior vung Mempengaruhi Kecanduan Game Online
Menurt Masya & Condm (2016) foktor-kator yang  dspat
mempengaruhi perilako ganggoan kecanduan online game adaloh
kurangnyn perhation dari orng-orang terdekal. stres, kurang kontrol,
kurang kegintan, lingkungan dan pola asuh.
Menurut Chin-Sheng Wan, 'W.5. and Wen-Bin Chiou, Ph.D,
[ 206} facior-fokior sescorang kecanduan bermapin game online dari

kebutuhun psikologis dan motivisi sdubih:



3

4)

Hiburan dan rekreasi

Game Online menjadi tempalt yvang cokup
memberikan hiburan bagi pemain. Bagi beberapa pemain,
online game adalah sarana yvang cukup menghibor, Pemain
akan memilih online game sebagal surana rekreasi uniok
menghilangkan penat akan rutiniias pemain di dunis nyata
Emosiomal coping | pengalib perhotinn don kesepinn, isolisi dan
kebosanan, melepaskun siress.  relaksnsi,  kemarnhan dan
pengunaan frostisi)

Bebermpa  pemain menggunnkan gaire online schagni
sarna melampiaskan emosinya. Pomoin mernsa gome onling
ndaloh tempat yang efektif untuk menghilangkan sres.
Melarikan diri dari kenyatuan

Bermain game online menjadi tempal untuk melarikan diri
dari masalnh di dunin nyam karenn game online mudnh diokses
don cukup terjungkan
Hubungsn inierpersonal dan memuooaskan kebutuhan  sosiol
{berteman, memperkunt persahobaton dan menghasilkan msa
memiliki don pengzakaan )

Pemoin merasa bohwa koalites hubungan interpersonal di
game online lebibh haik daripada di dunia nyata. Hal ini

dischabkan karena di dalam game onfine pemain  dapat



5)

1)

T

terhubung dengan pemain loin. Jodi, di dolom game online
pemain dapat menjalin pertermanen dengan pemain Lain
Kebutuhon untuk berprestasi

Kurnngmyu prestasi pemain di dunin nyma menyebabkan
pemain melompiaskan hasmat untuk berprestasinya di dalam ondine
B
Kebutuhan untuk adonyns kegembirusn dan antengan dolom divi

CGame Omline biasanys mempunyai tinghknt kesulitan yang
kompleks dalam menyelesaikan tugas, Dalam hal ini pemain
tertorik untuk menyelesaikan tiap tugzes yong eda di doluom gome
enfine.
Kebutuhan akan kekuasann

Adanya keinginan pemain untuk menjodi sescomung vang
superior karena diodunia nyoatn pomain adaloh sescorang vang
inferior. Pemain melumpiaskan keinginan tersebuot di game

ondine.



B. Kerangka Teori
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Bagan 2.1 Kernngka Teori
Rivai (2011)



T, Kerangka Konsep
Kerungka  konsep menggambarkan  varisbel  independen  yaitu
Keoanduan Game Owiline, vorinbel dependen vaitu Stres. Melalui kerangka
komsep ini dihorepkon pembaca denpon mudsh memohami spa. yoang

menjodi fokus utami penelitian. voriabel-variabel vang diteliti dan luaran

dari penclitian.
Wariabel Independen Varinbel
Dependen
Kecanduan goame online 3 Tingkat Stres
Bagan 2.2 Bagan kerangka konsep
D. Hipotesis

Hipotesis adaleh pernyvatann awal peneliti mengensi hubungan antar
varizhel ‘ying morupakan jowabun peniliti tenting kermumgkinan haosil
penelition {Dharma, 2001 ). Hipolesis pada penclitian ink adaluh

Hu :

Terdapat hubungan bermakna kecanduan game online dengan sires
pida siswa SMA Nepgeri 5 Samarinda

Hi:

Tidak terdapat hubungan bermapkna kecandunn mume online dengan

stres pada siswa SMA Negeri 5 Samarindo



BAB IIT
METODE PENELITIAN

A. Rancangan Penelitian
Jenis penelition yong digunokim dalem penelition ini adalab rencangzan
stuadi analitik dengan dessin penelition croas seetional { potong lintong) yang
bermjuan ontuk mengetahui hubongan wnter variabel dimana varinbel
independen dan dependen diidentifikasi padn satu wakiu. Metode penelition
ini disebut metode kwamtitatis karens datn penelitisn berupa angka-angka
dan nnalisis meperunokan statistik (Dharma, 2001). Dalom hal ini oniek
mengetahui ddunya hubungen kecandunn game andine dengan tingkat stres
pads siswn SMA Negeri 5 Samarinda,
B. Populasi dan Sampel
I. Populasi
Menwrul Sugiveno (20161, Populpsi sdaluh wilsyah gencmlisasi
vang terdiri oins objek stou subyek vang mempunymi kualitos dan
karakteristik tertentu yoang ditctapkan oleh peneliti untuk dipelajori dan
kemudion ditarik kesimpulannya. Pemain game onfine pada remaja di
SALA Megeri 5 Samarinda
2 Samipel
Sampel sdalab bagion dori jumiah doan karakeeristik yang dimiliki
oleh populasi (Sugivono. 2010} Sompel dolom penelition ini sdalah
responden yang dismbil berdazsarkan kriteria inklusi dari populasi yang

telah menandatangani informed consent.



Adupun kriterin inklusi don cksklusi adoloh sebagai berikui:
o Kriteria Inklusi

1y Sizwn SMA Negeri 5 Samarinda

2) Bersedia menjadi respanden

3} Respomiden kooperatif

4) Pemain geame online

b Kriteria Ekskulsi
I} Siswa Kelas 2
2} Respomden dalam kondisi sakit
C. Metode Sampling
Dalum penclition ini mengpunokan metode  probalitity sampling,
yaitn pengambilan sampel yang memberikon pelunng sama bagl setiap
unsur populasi untuk dipilih. menjadi anggotn sampel. Com pengombilan
anmpel yang digmmakan sdaloh simpde ramdom sampling, vaito penzambi lan
unggots sampel dari popuolasi secors acak tnps memperhatikon stratn vang
sada dulam populasi: (Dhormea, 2001 )
D. Besar Sampel
Penclitinn mi bertujunn ontuk melihat huboogan kecandunn game

online dengon tingkat siswa pada siswn SMA Neperi 5 Sumorindn. pada
penelitian ini peneliti menggunakan rumos slovin pniuk menemukan besar
sumpel :

N

It NE



Keterangon rumus:

N : Jumlah populasi

n » Sumpel

d - Devisinsi dari prediksi proporsi st presisi absolute 10%6=
[i8]

Berdasarkan rumus  diotes mokn  dilskvkan  perhitungan besar
sampelnyn sebapai berikul :

u 683
1+ 683(0,1)°

n
n = 87,2 dibulatkan menfudl BT
E. Wakio dun Tempat Penelitian
Penelition  diloksanokan di bulon April 2019 di SMA Neger 5
Samarinda
F. Delinisi Oprasional

Tahbel 3.1 Definisi Operasional

Variabel Definisi Al Ukor Hasil Ukur Skalu
No Opreasionul
Kecanduan kecandunn game - Kucsioner  Tidak kecandunn:  Ondinal
pame anline  galine adalah Gome 31-62
(Independen) gty koedilonn  Addiction  Kecanduon:  63-
e - Sl 124
terikat paii yong ! o Sangar tiduk
kebiassan yang i e
olch 2 = Tiduk setuju
sangal koat - dun Lemmens 3= Seluju
tidok bisa lepas 4= Sangat Setuju
uniuk  bermaoin  Valkenbu
game orline, dan
dengan frekuensi  Peter
4-5 kali 2

seminggu.  dan  009)
durasi = 3 jum
perhari




Stres . Stres merupakan  Kuestoner  Tidok stres: 10-24 Ordinud
lDEpfﬂdEﬂl- tekanan, tuntutan  Kessler Stres: 25-40
muoupun  kondisi  Psvoholo
yang dischabkan gical | = Tidak terjadi
vleh transuks] Divtresy SE4 sckali pada
antarn  individe Seale R X

i Gk
d.l'!I]E,I.LH (KPDS) ;u_d:;?f Toxjoel
lingkungan  yung 3 = Scring terjadi
menimbulkon mdﬂ RAVE

jurnk antary 4 = Selalu terjmdi
tuntutan-tuniuton padn save

yang bernsal dari

berbapai  situasi

dengan sumber-

sumber daya

sistem  biolopis,
psikologis  don
sosil sescomnp

G. Imstrumen Penelitian

Alat dan bahan yvang digonokan dolam penelitian. ini adalah lembor
kucsioner Gawe Addiction Scale dan Kesxler Psyohological Distress
Svale (KPDS)

H. Ujl Validitas dan Uji Reahilitns
1. Uji Validitas
Ui validitas adalab svarmt mutlnk bagi suto alot ukur agar dopag
digunakan dolam swrty penpgukoran (Dharma, 2011). Suoatu kuisioner
dikatakan valid jika kompopen yang  digunakan  mampo  unfuk

mengungkapkan sesuntu yang akan diukur,

!‘_I

Uji Reliabilitas
Reliabilitas sdalah tingkat konsistensi dan suatn pengukuran.
Tujuan dari dilakukonnya uji reabilitas adalah untuk mengetahui apakah

penzukurnn penghasilan dats yveng konsisten jiks instrument digunnkan



kembali secars berulung (Dharmn, 2001 ). skols Game Addiction Scale

menunjukkan koefisien reliobilitns Cronbach Alpho schesar 0.932.

Sedanpkan  Kexsler  Psvohological  Dixtress  Scale (KPDS)

menunjukkin koefisien reliabilitus Cronbach Alpha sebesar 0,597,

1. Teknik Pengumpulnn Data
1. Tahup Persiapan

L Menzurus sorat izin peselition ke kantor Program Swdi D-1V
Kepernwatan  Polileknik Keschaton  Kementerian  Keschatan
Kalimantan Timair,

b Melakukan studi pendahulunn di SMA Negeri 5 Samaorinda

2 Tahup'Pelaksanann

o Pencliti mengawali pengambilan dain terhsdop cilon responden
denzon menjelaskan maksod dan tujuan penelitian

b. Selanjumya pencliti memberikon imormed convent penelition,
kemudizn jika calon responden bersedin menjadi responden. maka
calon responden dimints menandatangini lembar persetujuan
mien judi responden.

. Kemudinn responden diminta untuk mengisi kuesioner vung 1cloh
disedinkun oleh peneliti.

d. Apabila responden tidak mengisi kuesioner dengan lenghap maka
peneliti akon meminia responden untuk melengkapi  lembar

kuesioner.



k5

e Sciclnh sclesai, pencliti sclanjuinys mengambil kembali kuesioner
tersebut
Tahup Akhir
Dota yang  teloh  terkumpul kemudion  diolsh  don dinnalisis
menggunakan software statistik melalui beberapn tohap, pengolahan
datn dapar dilakukan dalom empat whap, yoit;
o Editing/memeriksn
Ediing adalah. memeriksa  daftar  perfanyann  dengan
kelengknpam jowaban, seria relevansi juvwaban.
b, Coding/memberi tnnidn
Coding adalab mengklasifiknsikan  jaownoban-jownban dari
para responden kedalam katepori, dengon cara memberi tnndakode
yang dibuat oleh peneliti sendiri yang berbentuk angka pada masing-
masing jawaban,
. Sorting
Sorting  adalah mensortir  dengan memilih | oo
mengelompokkan data menumut jenis yang dikehendaki (klasifikasi
datn ).
d. Emtry Dutn
Enfry datn adalah jawaban-jawaban vang sudah diberi kode
kategori kemudinn dimasukkan dalam table dengan carm menghitung
frekuensi dotn. memasekkan ditn dilnkukan melalui pengolohan

computer, menggunnkan bantuan software SPSS.



J.

e, Cleaming dun Menge lnarkan Informasi
Cleaming odalah pembersihon data guna miclihot data sudah
benar atan belum, kemudinn mengeloarkan dom disesonikan dengon
tujuan.
Analisis Data
Analisa doia merupakon suaiu cae | yang  dilokuokan  untuk
mendiskripsikan don menginierprestasikan dotn yang teloh diolah buik
pengoluhannya secarn mamunl mavpon menggunukan baniusn komputer.
Duri hasil penelition yang telah dirmomusken dalam mjusn. penelitian, dan
memperoleh kesimpulan secom umum dan penclitian { Notoatmodjo, 2002 ).
Analisis penclitinn yang dilakokan dengon can
ah Analizis Univaris
Analisa univariat yang dilakukon terhadap pada tiap variabel hasil
penclitian. Pada umumnys dalam analis ini hanva menghasitkan
distribusi dan persentase duri tinp varinbel. Tojuan analisis ini adaloh
untuk menjeluskon otnu mendiskripsikan karakteristik, masing-masing
variabel vang diteliti. Analisa wnivariat berfungsi untuk meringhas
kumpulan data hesil pengukuran sedemikion rupa schingga kumpulan

duta terschut berubah menjadi  informesi vang  berguna.  berupa



b

distribusi dan persentise yang discrini dengan twbel (Notwsdmodjo,
2000k

Analisis univario dilnkukan terhodap tinp voriabel penelition untuk
melihat distribusi frekuensi,. Dimonn date jenis kelumin, vsis dan
disajikan dalam bentuk table atan grafik. Untuk melakukan analisa dota
sccarn  univennl digumakon  disiribusi  frekoensi  dengan  ukuran
persentnse dan proporsi. Rumus uniuk mendopatkan persentuse vang

dicari adulah {Arikunto, 2010}

F
P=;Hlm

P = Persentuse yung dicari
F = Frekuensi sampel uniuk setiop pernyvataan
M = Jumlah keseluruhan sampel
Anulisis Bivoriat
Anulisa  bivarint dilakukan terhodap  dus variabel  yang
digunakan berhubungan aton berkorelnsi. Uji ofil square adalah teknik
statistic yung akun digunikan untuk menguji hipotesis deskriptif, doia
berbeniuk ordinal don sampelnyn besar ( Notoatmodjo, 20151, Adapun
syl dalam pemiliban oji ol sguare, yaito -
n} Tidak ada sel yang nilai observed vang bemnilai nol.
b} Scl yang mempunyai niloi expected kumng dori 5, maksimal 20%
dari jumlah sel.
Jika svarmt uji chi square Gdak terpenuhi, muka akan dilikukan

uji alternatifoya, yoitu :



m}  Alternatif uji ohi sguare uniuk wble 2 x 2 adolah uji fivher,
b} Alternatif wjii ¢ rgware untuk whble 2 £ k adalnh Kofmogorov-

X,

K. Etika Penelitian

Penclitian menggunakan  prinsip  memperhitungkan  manfaal  dan

kernginn yang di timbolkan (balancing hormeand benefist) yoim vang sclalo

mempertimbangkan manfan yang sebesar-besamya bagi subvek penelition

dian populasi di mana hasil penelitian akan di tempkan. Khususnya jika yang

micnjadi peneliti adaloh manusia, moka peneliti harus memahami ok dosar

minnusis {Dhorma 200 7).

al

Rexpect for Justice Inclusivenees yakni prinsip menghormati keadilan
dan inklusivites diterapkan oleh peneliti, dimasnn penelitinnn dilakokan
dengan jujur, tepat, cermat, hati-hati, dan profesiomnal. Sedang kan
prinip keadilon bermokng  penclitian memberikan keadilon secars

miernts pada ap subyek.

by Amominify (tanvpa nama ) Digunokan entuk memberikan jaminan dalam

cl

penggunaan subyek penclitinn dengan camn tidok memberikan ot
micncantumkan noma responden pada lembar alor ukur dan honyva
memulihkan kode lembar pengempolan dots ston hosil penelition yang
akan disajikan.

Confidentiality (Kerahasiaan), Memberikan jaminan kermhosinan hosil
penclitinn baikin formasi atou masalab lninny o Semua informasi vang

teloh di kumpulkan di jomin kernhosinan nya oleh peneliti, honva



kelompok dotn terientu vang akan di lporkan pada has:l riset

L. Alur Penelitian

Memilih sampel
dengun berdasarkan
kriteria inklesi dan
chsklusi

Populasi

!

Sumpel

I

T

Inforrmed Comvent

L

Setuju

Tidok Setuju

'

Stop

Kuesioner Game
Addiction Scale
don Kuesioner
Kessler
Pyyehological
Distress Scale
(KPS}

b

Analisa Data

l

Kesimpulan

Gambar 3.1

Alur Penclitian




BAR IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

AL Gambaran Umom Lokasi Penelition

Sekoloh Menengah Awms (SMA) Negeri 5 Samarinda adaloh salab satu
sckoloh menengoh atos di Kota Samannds, provinsi Kalimonian Timor,
Indonesia, Sekoloh ini berlokesi di Jalnn Insinyur Huji Junmsda Nomor 1,
kelurahan Air Putih, kecamatan Ssmorinds Uln, kots Samorinds SMA
Meperi 5 Semarinds diditfikan pada tahun 1975, Kepaln Sekoloh SMA
Megeri 5 Samarinda pads sut ini sdalah Dres. B Sckami, M. Pd. Jumlah
kelns di SMA Negeri 5 Samurinds adaluh 30 kelas, dengan peminatan kelas
IPA dun IPS. Kurikulom SMA Neperi 5 Samarinda mengpunokon
kurikulum K-13.

Visi:

Terbinunya penerasi moda vang schat, cerdns, kreatif. mondiri. dan
berwnwazan IPTEK serta mempunyai sikap dan kepribadian yang luhor
dilandnsi oleh Imon dan Tagws techadap Tuhan Yang Maha Esa.

Misi:

I. Meningkotkon dizsiplin selurgh warga sckolah
2. Meluksanakon pembelajaran dan bimbingan secarn efektif dan efisien

3. Meningkstkon kualitas SDM bagi seluruh warga sckolabh don dapat

berprestas:



4. Mengembangkon bakat dan minnt siswa vang kreatif dan mandiri

melalui berbagai kegintnn ekstrakulikoler dan dapat berprestasi

5. Memberikan keterampilon Teknologi Informosi dan Komuonikesi

fr. Meningkatkan Iman dun Tegwa terhsdap Tuhan Yong Moha Esa

menurut sgama yang dianut

7. Membudaynkan budi pekerti yang luhur boagi scluruh warga sckoloh

8. Mendorong semangnt berkompeiensi masuk ke perpurunn tungei.

Hasil Penelitian

Berdasarkan hasil penclitian yang telah dilukukan pada tmggal 2

April 20019, Responden vung dinmbil sejumish 87,

. Analisis Univariat

n. Distribusi Frekuensi Responden Berdasarkan Usia dan Jenis Kelmmin

Karakteristik responden pada penelition ini mencakup usia dan

jenis kelamin, masing-masing kelompok yang akan disajikan dalum

Tabel 4.1 berikut.

Tabel 4.1
Karakieriskiik Responden pada Skwa di SMA Negeri 3
Samarinda, Mel Z01%
N Kurnkieristik Frekoensi "
l Ulsia {Tahon)
13 1& w7
it 45 51.7
17 N 3.0
1B + 4.6
2 Jenis Kelamin
Laki-laki 51 55 6
i o 36 414
Tolal 57 100




Berdasarkan tubel 4.1 di atas, dikethui komktenstik wsia
scbagion besar ndalah responden berusia 16 tuhun sebanyak 45 orang
{51.7%), responden  hampir sebagian adalsh berusis 15 mhon vaitu
schanyak 18 orang (20,7%) dan berusia 17 whun sebanyuk 20 omng
{23%), dan scbagion kecil adalah responden berusin 18 tahun
schanyak 4 ormng (4,6%) Diketshui kumkteristik jenis  kelomin
responden sebagion besar udalah luki-1aki sebanyak 51 orung (58.6%)
dan hampir s=bagian adalah perempusn sehanyak 36 omng (41 4%
. Kecanduan Gonee (hline

Nilni Kecanduun Game  Online pada siswa SMA Negeri 5
Samarinda dapat dilihat pudn Tabel 4.2 dibawuh ini.

Tabel 4.2
Distribusi Frekuensi Responden Berdasarkan Kecanduoan
Ciamre Galine pada siswa di SMA Negerl 5 Samarinda, Mei 2019

Kecanduan Gamse Frekuensi %
Daline
Tidak Kecanduan 45 55.2
Kecundunn 39 H3a
Total BT 100

FPodu tnbel 4.2 Disribusi frekuensi pede kecanduan ganme online
menunjukkan sebaginn besar adalsh tidek keconduan game onlfing
viitw sebanyak 48 omng (55 2%). dan hompir sebagion sdalah

kecanduan geme online schanyak 30 orang (44, 8%).



. Sires
Milai Stres pado siswn SMA Neperi 5 Samurinda dapat dilihat

padu Tabel 4.3 dibawah ini.

Tahel 4.2
Distribusi Frekuensi Responden Berdasarkan Stres pada
Siswa di EMA Negeri Saemarinda, Mel 2009

Tekunan Stres Frekuensi T
Tidak Stres Tt BLG
Stres It 184
Totul E7 (L]

Tabel 4.3 Distribusi frekuensi pada stres menunjukkon hampir
selumuhiya adalah Hdok sives sebanyak 710 orang (81.6%), don
sebagion kecil adalah siswa yang mengalami stres schanyak 16 omng
[1BA%L

2. Analisis Bivariat
. Uji Persyaratan Analisis

Anulisis untuk mencari hubungan antara varisbel bebas dan
terikol denmin mengrunakan oji chi-sguare, Tamf signifikan vang
digunnkan adalsh 95%, dan nilai kemiaknaan yang dipilih, dengan
kriteria yaitu: jike p valee > 0005 makn Ho diterima, jika povalie <

0,05 maka Ho di wlak.



Tabhel 4.4
Hubungan Kecandoan Game Online dengan Sires pada Siswa di SMA
Negeri ¥ Samarinda, Mel 2019

Sires Tistal F Value OR
;m““' ﬂd:;:e Stres Tiduk Stres P
n a n T n T
Kecundunn Q 231 3 Tha9 39 LR 1757
Tld_ul f) 14,6 41 B54 EL] 100, 13 0.3 ({588 — 5.248)
Kecanduan
Tuotal [+ Tl a7 10H0, 10

Berdosarknn tabel 4.4 didepatkan hosil amulisis bivoriat yaito
hampir seluruhnyo sdalah responden vang tidok kecaoduan game
anline dan fidok sires berjumlab 41 omng (85.4% ) sertn kecurduan
game online dan tidak stress berjumlah 30 omng (76.9%). hampir
sebagion responden kecanduan game online dan stres berjumioh 9
orang (23,1%), dan sebagian kecil responden tidak kecandunn pame
online dan strés sebanyak 7 omng | 14,6%).

Hasil analisis menggunnkan wji ol square diperolch nilai p
valiee = 0,300 yang artinyy secon stotistik tidak sda huebupgan aniwra
kecandurn game onfine dengan stres poda siswn di SMA Negeri 5
Samarinda. Duri hasil snulisis didapoiken juga nilai OR sebesar 1,757
yvang ariinva responden dengan kecandunn game onfine memiliki
risgiko 1,757 kuli lebih besar mengalami stres, dibandingkan dengan

responden yang tidak kecanduan game onfine.

. Pembahasan

I. Anulisis Univariat



. Kamteristik Responden
1) Usia

Perseninse anak usia remaja atso pelojar di Indonesia pado
uhun 2004 vung mengalami kecanduan game online adalah
[.15% {Jap et al, 2004). Jika game onfine dimainkan secam terus
menerus twnpa ade self comtrol dari remaje  terschot  akan
menjudikan remija kecondunn gome online. siat ini marnknya
memainkan game onfine akhimys membuat para remaja ingin
ICrus Menerus memainkanmy,

Munculnys rasa kecanduoan bermain game anline scbagian
besar berasal dari pihak pelajar karema pads omumnya yang
belum mengetnhui secars spesifik dampak duri permainan gome
aufine. (Dani dan Mgesti, 2014).

Menurut m=umsi peniliti anok osia remaja stou usia sekoloh
mudih terpengoruh dengan adanya haf-hal baru. umuomnya mereka
terpengaruh dari pergaulen, dan denpan kemajuan teknologi serta
marnknys ganwe onlise saat ini, Game online sendin dirancang
sedemikian ropa agar gomer penasarnn don ingin memperolch nilni
vang lebih tinggi. dom keinginan vang kunt dofom din remaja ontak
memperoleh nilai tertinggi dalum zame online tersebut akan
miembual remmja tersebut kecanduan,

Usia remaja menurut Kemenkes RL (2000) adalah 10-19

tithun dun belum menikoh, prds usia ini terjadi maza trunsisi yvoang



dialami oleh remaja vang dopst menimbulkon bebermpa masaloh
kesehatun vaitu stres. Masa remaja adalah masa stres emosicnal
vang timbul dari perubahun fisik vang cepot dan huts vang terjadi
selomu masy puberias {Jatmika, 2000)

Sclamn masa remaja stresmeningkat, banyak hal vang dupat
miembual remaja menjadi stres, stres kerene konflik dengan omng
tun. teman sebaya, hampan orang tun vang terfalo tinged, sulitnya
berinternksi dikelas/lingkungan tempal tinggal, orang tua sibuk
dengan pekerjoon muosing-masing, ok ferkecuali dalome hal
akndemik, siswa mengakn bohlwn stres skademik deput diprediksi
berasal dari proses belajor untuk menghadapi ujien (Benedicin,
2010

Menurut Motoatmedjo (2001) usia mempengaruhi terhadsp
doys tngkap dan pola pikir sescornng. semakin bertambab wsia
nkar semukin berkembang puln dova tanpkap don pola pikirnva
sehingga pengetahusn yang diperolehnya semakin membaik.

Menurtl asumsi peniliti usia dalam  kaitonnyn  dengan
kcindinn stres poada sescorang, pada wsin remoja penzilonn
keterpaparun dilam hal-hal baru vang terjadi pada mosa pubertas
masih sanpm minim schingpa, vang berumur remaja tidsk
mempunyai pengzaloman tethadop stes teniu mercka akan tidok tmhu

vara pencegahannya. Di beberupa negara yung sedung berkembang



previlensi stres cenderung tinggi pade anok serta remajn scria
pelajur.
2} Jenis Kelamin

Jenis kelamin berpengurub pada tingkat stres, yaitu tingka
stres vang lebih tinzgi sering dijumpai pada perempunn (Mijoc P,
2009 Penclition Inin menyebutkan bohwa untuk semus jenis
kelamin kriteria tingkot stres sdalab soma. Akan letapi perempunn
lebih mudah memsaksn cemas, pernsann h:rsniah ennEpunn tidur,
scria gangeuan mokan {Suminrsis, 20097,

b. Gambarun Kategori Variable
1) Gumbamn Responden Berdosarkon Tingkat Kecimdoan Game

Online

Kecandusn game online ndalah penggunaan kamputer atuu
smarthphione secara  berlebihon dan  berwlmg  kali - vong
menghasilkun  munculnya  permasalahan  poda aspek  sosial,
emosioml don pemain gome tidak hises mengendalloin sktivitas
bermuin game secara berlebihan (Lemmens, Valkenburg & Peter,
O

Kecandunn game online merupakan salah satw jenis bentuk
kecandusn yang dischabkan oleh teknologi internet atan yang
lebih dikenal dengan internet addictive disorder. Seperti vang

dizscbutkan bahwa internct dapalt menvebabkon kecanduan . salah



spiunyva adalah Computer game Addiction (berdebibion bermain
game L{Soetijpto, 2007)

Kecanduan game enline ndalah ketika bermoin game
online dengan frekuensi 4-5 kali dalam seminggu don bermain
game online dengan waktt 2 3 jam perhari hal ini akan hal ini
dopat mengakibatkan banyvak wokio vang dipaksi untuk
bermain saja. membant anak mengungzap bahwa pame online
lebih penting duri pada hal yenge luin, seperti melakokan aktifitas
belajor, (Marlina, 2014)

2) Gumhamn Responden Berdosarkan Tingkat Stres:

Sires wdnlah keleponpan emosional oo fisik vang dapat
berasal dari setiap peristiwa atau pikimn yang membus seseormng
micrasa frustasi, margh, atan gugup. Stres memngsang aliom yang
terdupat di otak don memben respon dengon mempersiapkan tubeh
untuk tindaknn defensif. Sistem samf termngsang dan hormon
dileposkan untok memperiajam indra, memercepal denyut nadi,
memperdalam. pernapasan, don mencgangkan otot. Respon ini
dizcbut dengan respon fight or flight, vaity bertshnn atau lari dari
ancaman { Deshpande RC, 20012,

Tingginya prevalensi stres di Indonesia jups merupakan
faktor utama stres harus diprioritaskon penanganannyo. Pada 2008,
tercatnt sckitar 0% dard total penduduk Indonesia mengalami

gongrusn mepinl atan stres (Winarti WE, 2014}



2. Analisa Bivariat Hubunpan Kecandusn Game Oniine dengan Tingknt
Stres pada Siswa di SMA Negeri 5 Somarinda

Hasil penelitivn vang dilakukan dengan mengobservasi padi siswn
di SMA Negeri 5 Ko Samorinda yang kemuodian  disnalisis
menggunakan wii statistik SPSS chi-sguare. Berdasarkan uji statistik
tidnk terdapathubungzan yvang signifikan antam voriabel kecanduan garme
oling dun stres pada siswn di SMA Negeri 5 Samarinda.

Bentnsarkan penelitian yang ‘dilukukan pads variabel kecanduan
game ondine dengan stres dengin p valfiue sebesar 0,309, schingzo dupat
disimpulkan kecondusn gome onfline tidak memiliki hubungan yoang
siznifiknn terhadap stres pads siswa di SMA Negeri 5 Samorindo. akon
ictapl seseorang yang kecandusn game ondine lebih berisiko 1,757
mengalomi stres dari pode scseorang yang tidak keconduan game online.

Penelition ini tidok-sejalan dengan penilitinn Phainel JP (2014),
wvang meniliti bubungan dorssi wokiu bermain gome onfine denzan
timgkat stres pada remaja di Manado. Penelitian ind bersifat surved analitik
dengan pendekatan cross sectional, Sampel dinmbil denzan teknik
pengumbilan Accidemral  sampling ynitu  schanyak . 66 omng. Hosil
penclitisn mengzgunaknn snalisisuji statistik Fishers Evact Text denzan
tingkat kemaknmn e = 005 atao 953%. Hasil uji statistik didapatkan nilai
p=0,024 < a=0,05. Kesimpulan dori penelition ini yaitu ada hubungan
tingkot stres dengan durmsi waktu bermuain game online poada remaja di

Manndo.



Penilition Phainel JP* (2014) mengakoton babwas remuaja di Manodo
menzolami sires vang dinkibatkan bermuoin game endine dengan durssi
vang berlebihan. banvak remuojs mendapat tekanon dari teman sebaya dan
harus menyesuaikan untuk ikut bermain game omling. remaja sekolah di
Menado menganggap bahwa gome online adalah solusi yang baik dalam
menghadapi kebosanan  rutinitas  schari-hori, nsda jogs remajas yoang
berlama-lama bermain pame online karens melorikan diri dari tngeang
Jjuwah atau mosalah yang tidek mumpo mpmum hal tersebut dapat
menyebabkon tingginyn tingkat stres padn remaja di Manado,

Penelition ini scjolon: dengan penelitinn Fitrigna (2013). yang
mengkaji hobungan antere kecanduan widea game dengan stres pada
muhasiswa Universitus Surabaya, Teknik analizis mengpunakon predcs
moment. Pada penclition ini terdapat 40 subjek dengan usin antara 18-
25 wmhon  denzan - menggunakan Incidemtal Sampling . dan
kurnkteristiknya voitu schari bermain video pame mencapai 5-6 jum.
Hasil penclitian menunjukkan tidak ads hobungan sntar sires dengan
kecanduan video game (p=U0,163; p=0,05),

Kurenn kecanduan video game pads penilitian tersebut tidak
mengakibotkan frustrasi. konflik, tekonan, stoupon perubahon vang
merupakan pengalaman subjek yang terhambat ketika mencapai tojoan
{distress). Tekanon diri dan tekanon merupakon kondisi yang tidak

mendukung adanya hubungan sumber stres karena kondisi subjek yang



masih memiliki peluang unuk mencapai twjuan (ewsfresy), Tidok ada
hubungun reaksi sires dengnn keconduan video game (0.08; p=0,.035)

Yung membedakan penelitian ini dengan penclitian tersebut
adaluh usia, teknik sampling, dan teknis anplisis. Usia yang dipunokan
sebagai responden pnda penilitian: ini adalah usia amak remaja 15-19
tahun vang dedok di bangku SMA., penilitinn ini menggunakan teknik
simple random sampling, dan penilitian ini menggunkon teknik nnalisis
chi-sguare.

Menurut asumsi peniliti mengapa penilitinn ini tidak memiliki
hubungan yang signifikne antum kecandunn game online dengan stres
wuitu dikarengkan responden vang diteliti hanyn memainkan  game
online dengan durasi wakio rats-rats dibowabh 3 jum, dan honva
memainkan gnme online di wakiu loang. saja, responden juza tidok
mengalnmi tckansn dan paksann dari lingkyngan ieman schayva untuk
menvesunikan ikut bermain gome online. Responden yung terdapat pada
penilitian ini schapian besar begenis kelamin laki-laki ' sedanphan
perempuan lebih cenderung untuk mengalami stres yang mengzakibatkan
rendnhnya tingkat stres yang didspat.

Berdusarkan urminn di atus dopat disimpulkan babwa tidok terdapat
hubungan yang signifikan antara kecandvan pame online dan tingkat
stres pada siswa SMA Negeri 3 di Somaorinda, yang  dinkibatkan
beberupa fktor antara lain durasi bermuin game online, tidak mendapot

tekunan dori lingkungan sekitor, don sebogion besar responden berjenis



kelumin loki-laki vong dimans perempuon lebib  cinderung  uniuk
mengolomi stres. Kemudian dibhorapkan siswo di SMA Negeri 5
Samuarinda dapst mengzunnkan wakiu loang dengan kegintun vang lebih
positif seperti,berolah ragza stau menghabiskan wakio bersama keluarga
dan kerabat dibandingkan menghabiskan waktu untuk bermain gams

omline saja.

BAB WV

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan penclition yang telah dilakukan, sehingps dopat ditwrik

kesimpulan, schagai berikut:

14

Karnkteristik responden yang meliputi usin vaitu sebagion besar adalah
respomden berusin 16 tohun sebanyak 45 oreng (51,7%), dan untuk
karakteristik responden berdasarkon jenis kelomin ynitu sehagian besur
berjenis kelamin nki-loki sebanyak 51 orang (58,6%).

Berdasarkan tingkat kecanduan gawre online yaitu scbagian besar beruda
di kelompok tidak kecunduan sebanyuk 48 omng (35.2%).

Berdnsarkun tingkat stress vaitu sebagion besar beradn di kelompok tiduk
stress sehanyak 71 omang (81,6%).

Keconduan game enline tidok memiliki hubungan yeng signifikan

dengan tingkat stres pada siswa di SMA Negeri 5 Samarinds.



K. Saran

Bagi Institosi Pendidiloan

Hasil penelitian ini diharspkon dapat menjadi bahan masukkan st
sumber informusi seria dosar pengetahuan bagi para mohasiswa khususnya
dibideny Kepernwatan jiwa tentnng faktor-fakior lain selain Keconduan
pearne oyline yang dapat menychabkan stres pada siswa atau pelajar SMA

i Samarinda

. Bagi Peneliti Selanjuinya

Hasil penclition ini dibarapkan menjodi landasan yang kuat untuk
penelitisn-penelition vang selmnjutnya. Sornn untuk peneliti selunjumya
arar meneliti fakior-faktor lnin vang dapat menyebabkon sires pada siswa

atau pelajor SMA di Samarind

. Bagi SMA Negeri 5 Saomarinda

Kepuda seturuh siswa di SMA Nereri 5 Samorinds apar senontinsa
menjaga frekvensi dan  intensitas | dalom bermain game onfine dun
mengusahukan lebih memunfastkon wakiu lusng untuk melakukan hal-hal
ving lebih positif seperti berolohraza dan menghabiskan wakiu bersama
kelunrpn aton orang terdekat, Korena seseornng vang kecanduan gae
onlime 1757 lebih berisiko mengalami stress dori pada vang tidak

kecandusn game anling



DAFTAR PUSTARKA

Amin, S.M. dun Al-Fandi, H. (2007}, Kenapa Harus Stres Terai Stres Ala Isfam.
Jukairtn: Sinar Grafiku

Angelw, (20013 ). Ejowrnal o Kemunikasi, Volume 1, Nomor 2, Semorinds @ 532-
544

Ani (2008), Video gome addicts and Axperger’s svadrome. One Indin. Dinkses
tanggal 22 Jamuuri 2009,

Benedicta, RW. (2010}, A-Z mallivitamin. wntnk anak dan renua, Yogyakarta:
ANDIL

Chapin, 1, P (30091 Kamees Lerghap Psikolagl Terjemahan Karting .i."nnmfu.
Juknrtan : Rajowali Pers

Dani, R, Sukidin., & Ngesti. R. (2014). Femomena Kecanduan Game Online pada
siswa {Sindi kovs pada Siswa SMK Negeri 2 Jember). Artikel Hasil Penelitinn
Muhasiswa Universitns Jember 2014,

Deshpande, RC. {2012 1A healthy voay to handle work place stress through Yoga,
Meditation and Soothing Humay. Imemationsl Jourmnol of Environmental
Suvienoes.

Dewi, K. (20101 Perbedaan Tingkar Stres Keria Ditingen Dari Penggunimm
Strategi Coping. Skripsi Universitas Surakarin. Tidak Diterbitkon,

Enterininment Sofrwane Association of Cannda, (2013). Evventiol Facly about the
Canadion Video Gome Induxtry. Diperolch Tangeal 22 Jopuari 2009 dard
Hitp:2theesa.calwpcontentiploads/ 200 SANES sential-Facts 200 3-EN. pdf,

I8,

Evanjeli, A. L (2012}, Hubungen anlarn stres, sovmatisasi dan kebahagiaan.
laparan penelitian. Yopyakortn: Fakulias Psikolopi Universitns Gajah Mo,
pp 126,

Fitriuna, L (2013}, Huburgar amurg Kecamduan Video Game dengen Stres poda
Mahasiswa Universitay  Surobava, Calvptra: Jurmal  ilmiah  Maohasiswa
Liniversitas Surnbava Vol.2 Na.l.



Jup T, Tinmiri 5, faya ES, Sutcja M5, (20143 The Development of fndonesion
Onlineg  Game Addiction Quextionnaive. PLoS ONE B4k ebl09B.
doiz 101371 jourmal. pone. 0061094,

Jotmika, 5. (20100, Genk Remajo. Yopyvokarta: Konisins.

Lee, I, Yu. Lin. H. {2007 Leaving .r:Nﬂ'rr-Endr'n! Cramne: (huifting MMORPGs
aned Online Genming Addiction. Digitnl Games Rescarch Associntion {DiGRA )

Lemmens, 1. 5., Valkenbure, P. M., Peter, 1. (20089, Development amd volidation
of @ game addiction scale for adelescent. Medin Psychologi, 12 (1), 77-95.

Lestari. B (20060 Pengaruh gome onling tevhadap motivasi belaiar siswo pada
awata pelajaran kearripan kelas XIAP SMK Swasta Budisatrva Medan tafun
pembelajaran - 20152016, Diperoleh Tangeal 22 Jonuari 20019 dari
https idiplib. it e idd 545

Marline. (2014), Hubungan bermuin game onfing . dengan  prestasi belajar
mutemtika anek wsin sekolah kelox v di sebolah dasar saraswati 1 denpasar
fohur 2004, Program  Studi Hmu  Kepernwastan: Fakultns Kedokieran
Universitas Udnvano.

Nevid, Jeffrey 5., Spancer. A Rithus, dan Greene, Beverly. (2005). Prikologi
Abnormal. Teremohan Tim Psikofogi Universitox Indovesia; Edisi Kelimu
Jilid 1. Jukarta: Penerbit Erlanzga

Olpin, M., Hessom, Mo (2009), Stresy monagemert! for fifer a research-based
experimental approach, 20 edition. USA: Wadsworth Cengage Learning.

Phainel IP, Hendro B, Ferdinand W (200140, Hubvwrgan Tirgkat Stres dengan
Duraxi Wakin Bermain Game Online poda Remiafa of Menads. Menado:
Universitas Sam Ratulangi.

Pin. Tan Lee. (2011). Hubungan Kebiosaon Berolohraya dengan Tingkat Stres
pada Mahasiswa Fakultay Kedobteran Universitas Sumeatera Uitara Taln
Mistek 2008, Medan: FK USLE

Pinel, 1 P11 (2009). Strexy don Kexehatan Dalam: Riopsikelogl. Edisi ke-7.
Yopyvokarzn ORYZA

Potter, P.A., don Perry, AG. (2006), Bukn ofar fimdamental keperawota:
konxep, proses, dan prakik. Edisi 4. Voluome 2 Alih bohasa: Renota



komalnsar, dkk. Jokana: EGC.

Pratiwi. P. C.. Andrayoni. T. B Karvantn, N. A, (2012). Perilakn Adiksi Genme-
online Ditinjan dari Effkasi Din Akademik dan Keterampilan Sosial pada
Remuja di Surakorta. Jumal lmish Psikologi Condrajiwa, Vol 1, No 2

Preece, K. K. (2001} Relationy among classroom sappert, academic self-
efficacy, amd perceived strexs during early odefescence. Department of
psyvehological and soclal foundation. Florda: University of South Florida
B4(2) : 2952410,

Rasmun. (3004}, Stress, koping don adoptasi feord dan potion maxalaf
keperavwatan, Jakarta: CY Sazung Sclo:

Rice, P. L. (1999). Stress amd Healtfe United States of America: Brooks/Cole
Puhlishing compamny.

Rini, A (2011} Menengzulangi Kecanduon Game (n-Line Pada Anck. Jokartn:
Pustaka Mina

Riskesdas. (20018), Hoxil RISKESDAS. lakartn: Badon Penclitinn  Dan
Pengembangan Keschatan Deparicinen Keschatan Republik Indonesia, 103,
hitps:fdoiorg/ 10, 1007/513398-014-0173-7.2

Rivai. (2011). Stress Monpgement yung Sukses Dalom Sepekon. Jakortn: Kesnint
Blanc.

Samafing, Smith, (2012}, Health Pyvcholoey: Biopsyelologi fmieractions, Third
Edition. United Stues of American: John Wiley & Sonic, Inc

Silalahi, Movita. (2010). Gombaran .STFIE{.'F_ pada Mahasivwa  Tahun  Perioma
Fakultas Kedokteran Universitay Stmatera Utan. Medan FE USL.

Soctjipto.  (2007). Berbogai Mocam Adiksi don  Pelaksanognayve.  Anima:
Indonesinn Psychological JTournal. Vol 23 No. 1. pr 84-B0rp

Suminursis, TA, dan Sudaryanto AL (2009). Hwlwngon Togke! Stres dengan
Mekanixme  koping poda Mohasiswa Keperawatun Menghadapi  Prokiek
Belgjar Lapangan o Rumaly Sakit. Surakara: Universitas Muohammadivah
Suorakurts.

Syuhabuddin, (2010). Hubungan Armtara Cinta dan Stres Dengan Memaafkon Pada
Suami  dan  Istri. Laporan  Penelition, Yogyakarta: Fakultas Psikologi



Universits Godjush Mado

Wan. Ching-Sheng dan Wen-Bin Chou, PhiD. (2006}, Wiy Are Adolescent Addict
tee Online Gaming? An interview Study in Taiwan. " Cyber Psychology &
Behavior. Vol 9. No 6 (7T62-T66).

Wangsa, Teguh, (20009 Menghadap Stres dan Depresi, Yogyaknna: Oryza

Winarti, WE. (2014) Perbedaan Tingkat Strex pado Lansia Sebelum dan Setelak
Diberikan Semam Yago Di Unit Rehabilitasi Sosiol Weningy  Warndove
Unguran, Semarang: STIKES Neudi Waluyo Ungamn.

World Health Organization. {2018} Gaming divorder. Diperoleh Tanggal 22
Jamuari 2019, dari fittpos b!lp.::‘mwl eavha intfeatures/ga/gamingdisorderfen’

Young, K. (Z000), Cyvber-Dizorders: The Mental health concern for the New
Millennitem, Cyher Psyvology & Behavior, 3(5), 475479, Dipernleh Tanggal
27 Januuri 2009, dari wwwnetoddicion.cominet. copulsions_fitm

Yuwanto, Listva, (2000). Folaflas Psibologi Laboritorion Psikologi  Deem
Umiversitay  Swrabava. Diperoleh Tanggal 27 Jonoan 2009, dari swwd
Urbayaac idbdayadorticles_detoil/10Melrile- Phone -Addict himl



	Skripsi Adhan Azhari R_001.pdf (p.1)
	Skripsi Adhan Azhari R_002.pdf (p.2)
	Skripsi Adhan Azhari R_003.pdf (p.3)
	Skripsi Adhan Azhari R_004.pdf (p.4)
	Skripsi Adhan Azhari R_005.pdf (p.5)
	Skripsi Adhan Azhari R_006.pdf (p.6)
	Skripsi Adhan Azhari R_007.pdf (p.7)
	Skripsi Adhan Azhari R_008.pdf (p.8)
	Skripsi Adhan Azhari R_009.pdf (p.9)
	Skripsi Adhan Azhari R_010.pdf (p.10)
	Skripsi Adhan Azhari R_011.pdf (p.11)
	Skripsi Adhan Azhari R_012.pdf (p.12)
	Skripsi Adhan Azhari R_013.pdf (p.13)
	Skripsi Adhan Azhari R_014.pdf (p.14)
	Skripsi Adhan Azhari R_015.pdf (p.15)
	Skripsi Adhan Azhari R_016.pdf (p.16)
	Skripsi Adhan Azhari R_017.pdf (p.17)
	Skripsi Adhan Azhari R_018.pdf (p.18)
	Skripsi Adhan Azhari R_019.pdf (p.19)
	Skripsi Adhan Azhari R_020.pdf (p.20)
	Skripsi Adhan Azhari R_021.pdf (p.21)
	Skripsi Adhan Azhari R_022.pdf (p.22)
	Skripsi Adhan Azhari R_023.pdf (p.23)
	Skripsi Adhan Azhari R_024.pdf (p.24)
	Skripsi Adhan Azhari R_025.pdf (p.25)
	Skripsi Adhan Azhari R_026.pdf (p.26)
	Skripsi Adhan Azhari R_027.pdf (p.27)
	Skripsi Adhan Azhari R_028.pdf (p.28)
	Skripsi Adhan Azhari R_029.pdf (p.29)
	Skripsi Adhan Azhari R_030.pdf (p.30)
	Skripsi Adhan Azhari R_031.pdf (p.31)
	Skripsi Adhan Azhari R_032.pdf (p.32)
	Skripsi Adhan Azhari R_033.pdf (p.33)
	Skripsi Adhan Azhari R_034.pdf (p.34)
	Skripsi Adhan Azhari R_035.pdf (p.35)
	Skripsi Adhan Azhari R_036.pdf (p.36)
	Skripsi Adhan Azhari R_037.pdf (p.37)
	Skripsi Adhan Azhari R_038.pdf (p.38)
	Skripsi Adhan Azhari R_039.pdf (p.39)
	Skripsi Adhan Azhari R_040.pdf (p.40)
	Skripsi Adhan Azhari R_041.pdf (p.41)
	Skripsi Adhan Azhari R_042.pdf (p.42)
	Skripsi Adhan Azhari R_043.pdf (p.43)
	Skripsi Adhan Azhari R_044.pdf (p.44)
	Skripsi Adhan Azhari R_045.pdf (p.45)
	Skripsi Adhan Azhari R_046.pdf (p.46)
	Skripsi Adhan Azhari R_047.pdf (p.47)
	Skripsi Adhan Azhari R_048.pdf (p.48)
	Skripsi Adhan Azhari R_049.pdf (p.49)
	Skripsi Adhan Azhari R_050.pdf (p.50)
	Skripsi Adhan Azhari R_051.pdf (p.51)
	Skripsi Adhan Azhari R_052.pdf (p.52)
	Skripsi Adhan Azhari R_053.pdf (p.53)
	Skripsi Adhan Azhari R_054.pdf (p.54)
	Skripsi Adhan Azhari R_055.pdf (p.55)
	Skripsi Adhan Azhari R_056.pdf (p.56)
	Skripsi Adhan Azhari R_057.pdf (p.57)
	Skripsi Adhan Azhari R_058.pdf (p.58)
	Skripsi Adhan Azhari R_059.pdf (p.59)
	Skripsi Adhan Azhari R_060.pdf (p.60)
	Skripsi Adhan Azhari R_061.pdf (p.61)
	Skripsi Adhan Azhari R_062.pdf (p.62)
	Skripsi Adhan Azhari R_063.pdf (p.63)
	Skripsi Adhan Azhari R_064.pdf (p.64)
	Skripsi Adhan Azhari R_065.pdf (p.65)
	Skripsi Adhan Azhari R_066.pdf (p.66)
	Skripsi Adhan Azhari R_067.pdf (p.67)
	Skripsi Adhan Azhari R_068.pdf (p.68)
	Skripsi Adhan Azhari R_069.pdf (p.69)
	Skripsi Adhan Azhari R_070.pdf (p.70)
	Skripsi Adhan Azhari R_071.pdf (p.71)
	Skripsi Adhan Azhari R_072.pdf (p.72)
	Skripsi Adhan Azhari R_073.pdf (p.73)

