
 

 

 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

         Pe$rke$mbangan te$knologi digital te$lah me$mbawa pe$ru$bahan be$sar dalam 

be$rbagai aspe$k ke$hidu$pan, te$rmasu$k indu$stri hibu$ran dan pe$rmainan. Salah satu $ 

fe$nome$na yang be$rke$mbang pe$sat adalah game$ online$, yang se$makin popu$le$r 

se$iring de$ngan ke$maju$an inte$rne$t dan pe$rangkat mobile$ yang se$makin canggih. 

Game$ online$ tidak hanya me$njadi be$ntu$k hibu$ran, te$tapi ju$ga bagian dari gaya 

hidu$p se$rta indu$stri kompe$titif e$-sports (Su$ryana e$t al., 2022). 

        Be$rdasarkan su$rve$i yang dilaku$kan ole$h APJII (Asosiasi Pe$nye$le$nggara 

Jasa Inte$rne$t Indone$sia) dari 18 De$se$mbe$r 2023 hingga 19 Janu $ari 2024 de$ngan 

8.720 re$sponde$n di 38 provinsi, te$ru$ngkap bahwa pre$fe$re$nsi game$ online $ 

be$rvariasi di be$rbagai ke$lompok u$sia. Hasil su$rve$i me$nu$nju$kkan bahwa 78,74% 

re$sponde$n me$milih Mobile$ Le$ge$nd se$bagai game$ online$ yang paling se$ring 

dimainkan. Game$ be$rje$nis MOBA (Mu$ltiplaye$r Online$ Battle$ Are$na) ini 

me$narik pe$rhatian kare$na fitu$r-fitu$r u$nggu$lannya, se$pe$rti grafis yang me$mu$kau$, 

kontrol yang intu$itif, se$rta siste$m matchmaking yang ce$pat. Se$lain itu$, 

pe$mbaru$an ru$tin de$ngan he$ro dan fitu$r baru$ se$rta komu$nitas be$sar yang aktif 

tu$ru$t me$ndu$ku$ng popu$laritasnya. Ke$mu$dahan akse$s me$njadi faktor u$tama yang 

me$mbu$at Mobile$ Le$ge$nd dige$mari, kare$na dapat dimainkan di ponse$l kapan saja 

dan di mana saja. Se$lain se$bagai hibu$ran, Mobile$ Le$ge$nd ju$ga me$mbu$ka 

pe$lu$ang bagi pe$main u$ntu$k be$rkarie$r di du$nia e$-sports, de$ngan adanya tu$rname$n 

be$sar se$pe$rti M3 World Championship 2021 yang me$nawarkan hadiah hingga 
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U $SD 800.000 atau$ se$tara Rp11,4 miliar (Rachman e$t al., 2023). Bahkan Mobile $ 

Le$ge$nd te$lah diaku$i se$bagai cabang olahraga re$smi yang dipe$rtandingkan di 

SE$A Game$s dan Asian Game$s (Su$ryana e$t al., 2022). 

        Game$ online$ saat ini sangat dige$mari ole$h re$maja, de$ngan ju$mlah 

pe$nggu$na me$ncapai 100 ju$ta pada tahu$n 2020, di mana 60 ju$ta di antaranya 

me$ru$pakan pe$main Mobile$ Le$ge$nd (te$k.id, 2018). Akse$sibilitas yang tinggi, 

inte$raksi sosial yang ditawarkan, se$rta sifat kompe$titif yang me$nantang 

me$njadikan game$ ini sangat me$narik bagi me$re$ka. Se$lain itu $, tre$n komu$nitas 

dan me$dia sosial tu$ru$t be$rpe$ran dalam me$ningkatkan minat re$maja u$ntu$k 

be$rmain Mobile$ Le$ge$nd. Namu$n, di balik popu$laritasnya, pe$nggu$naan game $ 

online$ yang be$rle$bihan dapat me$nimbu$lkan be$rbagai dampak ne$gatif, 

khu$su$snya dalam aspe$k psikologis dan sosial. Pe$rmasalahan yang se$ring 

dikaitkan de$ngan pe$nggu$naan game$ online$ se$cara be$rle$bihan adalah ke$candu$an 

game$, yang dapat me$nye$babkan ganggu$an akade$mik, pe$nu$ru$nan tingkat stre$s, 

se$rta masalah ke$se$hatan me$ntal, se$pe$rti stre$s (U $tami & Hodikoh, 2020). 

Indone$sia bahkan me$ne$mpati pe$ringkat ke$e$nam di du$nia dalam hal pre$vale$nsi 

ke$candu$an game$ online$, de$ngan angka me$ncapai 112,6% (Novrialdy, 2019). 

        Dampak yang se$ring mu$ncu$l akibat ke$candu$an game$ online$ adalah stre $s 

digital, yaitu$ te$kanan psikologis akibat paparan te$knologi digital yang 

be$rle$bihan atau$ tidak se$imbang. Stre$s ini dapat dipicu$ ole$h be$rbagai faktor, 

se$pe$rti te$kanan u$ntu$k te$ru $s be$rmain, ganggu$an te$rhadap aktivitas harian, dan 

masalah dalam hu$bu$ngan sosial (Silviana, 2022). Stu$di ole$h Ku$su$ma Hati e$t al. 

(2021) me$ne$mu$kan bahwa re$maja yang be$rmain game$ online$ se$lama 21–30 jam 

pe$r minggu$ me$miliki tingkat stre$s yang sangat tinggi, te$ru$tama di De$sa 

Ke$ntong, Ke$camatan Ce$pu $. Pe$ne$litian lain ole$h Silviana (2022) me$nu$nju$kkan 



3 

 

 

 

adanya hu$bu$ngan signifikan antara ke$candu$an game$ online$ dan tingkat stre $s 

pada re$maja di Kota Palopo. Se$baliknya, pe$ne$litian ole$h He$rman & Se$tiawati 

(2022) di Kota Me$dan ju $stru$ me$ngu$ngkapkan bahwa be$rmain game$ online $ 

dapat me$ngu$rangi tingkat stre$s, te$ru$tama se$bagai be$ntu$k pe$larian dari te$kanan 

akade$mik dan sosial. 

        Hu$bu$ngan antara game$ online$ dan stre$s dapat dilihat dalam be$be$rapa 

aspe$k. Inte$nsitas be$rmain yang tinggi se$ring kali me$nimbu$lkan te$kanan u$ntu$k 

me$nang, yang pada akhirnya be$ru$ju$ng pada stre$s dan fru$strasi ke$tika me$ngalami 

ke$kalahan. Se$lain itu$, inte$raksi de$ngan komu$nitas yang toxic dapat 

me$ningkatkan te$kanan sosial dan e$mosional, se$me$ntara ke$te$rgantu$ngan pada 

game$ be$rpote$nsi me$ngganggu$ ke$hidu$pan nyata, se$pe$rti me$nimbu$lkan konflik 

dalam ke$lu$arga atau$ me$nu $ru$nkan pre$stasi akade$mik. Ole$h kare$na itu$, pe$nting 

bagi re$maja u$ntu$k me$ne$mu$kan ke$se$imbangan dalam pe$nggu$naan game$ online $ 

de$ngan me$nge$lola waktu$ be$rmain, me$ningkatkan lite$rasi digital, se$rta 

me$ne$rapkan strate$gi pe$nge$lolaan e$mosi agar dampak ne$gatifnya dapat 

diminimalkan. 

        Pe$rbe$daan te$mu$an dari be$rbagai pe$ne$litian me$nu$nju$kkan bahwa hu$bu$ngan 

antara inte$nsitas be$rmain game$ online$ dan tingkat stre$s re$maja masih be$lu$m 

me$miliki ke$simpu$lan yang se$ragam. Ole$h kare$na itu$, pe$ne$litian ini be$rtu$ju$an 

u$ntu$k me$nge$ksplorasi le$bih lanju$t hu$bu$ngan antara ke$candu$an be$rmain game $ 

online$ Mobile$ Le$ge$nd de$ngan tingkat stre$s pada re$maja di SMPN 9 Kota 

Cire$bon. Pe$ne$litian ini diharapkan dapat me$mbe$rikan wawasan yang le$bih je$las 

me$nge$nai dampak game$ online$ te$rhadap stre$s re$maja se$rta be$rkontribu$si dalam 

me$ru$mu$skan strate$gi pe$nge$lolaan stre$s re$maja yang le$bih re$le$van de$ngan 

ke$biasaan dan minat me$re$ka. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Be$rdasarkan u$raian dari latar be$lakang diatas, gu$na me$ngarahkan ke$pada 

te$rlaksananya pe$ne$litian. Adapu$n ru$mu$san masalah dari pe$ne$litian ini yaitu$ : 

“Apakah Te$rdapat Hu$bu$ngan antara Ke$candu$an be$rmain Game$ online$ Mobile $ 

Le$ge$nd De$ngan Tingkat Stre$s pada Re$maja di SMPN 9 Kota Cire$bon.?”. 

1.3 Tujuan Penelitian 

1.3.1 Tujuan Umum 

U $ntu$k me$nganalisis hu$bu$ngan ke$candu$an be$rmain game$ online$ mobile $ 

le$ge$nd de$ngan tingkat stre$s pada Re$maja di SMPN 9 Kota Cire$bon.  

1.3.2 Tujuan Khusus 

1. Me$ngide$ntifikasi ke$candu$an be$rmain game$ online$ mobile$ le$ge$nd pada 

Re$maja di SMPN 9 Kota Cire$bon.  

2. Me$ngide$ntifikasi tingkat stre$s pada Re$maja di SMPN 9 Kota Cire$bon.  

3. Me$nganalisis hu$bu $ngan ke$candu$an be$rmain game$ online$ mobile$ le$ge$nd 

de$ngan tingkat stre$s pada Re$maja di SMPN 9 Kota Cire$bon.  

1.4 Manfaat Penelitian 

1.4.1 Manfaat Teoritis 

Pe$ne$litian ini dapat me$mbe$rikan kontribu$si te$rhadap pe$nge$mbangan ilmu $ 

ke$pe$rawatan, khu$su$snya dalam bidang ke$pe$rawatan komu$nitas dan ke$se$hatan 

me$ntal. De$ngan me$nge$ksplorasi hu$bu$ngan antara ke$candu$an be$rmain game $ 

online$ Mobile$ Le$ge$nd de$ngan tingkat stre$s pada re$maja, pe$ne$litian ini dapat 

me$mpe$rkaya lite$ratu$r ke$pe$rawatan te$rkait faktor-faktor psikososial yang 

me$me$ngaru$hi ke$se$jahte$raan me$ntal re$maja.  
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1.4.2 Manfaat Praktis 

1.   Bagi Peneliti 

Pe$ne$litian ini diharapkan dapat me$mbe$rikan pe$mahaman yang le$bih  

me$ndalam me$nge$nai dampak ke$candu$an be$rmain game$ online$ mobile $ 

le$ge$nd  de$ngan tingkat stre$s, se$rta me$mbantu$ anak u$sia re$maja dalam 

me$ngu$rangi risiko ke$candu$an me$lalu$i pe$ningkatan ku$alitas hidu$p. 

2.   Bagi Pelajar 

Pe$ne$litian ini dapat me $njadi pandu$an u $ntu$k me$mahami pe $ngaru$h 

ke$candu$an be$rmain game $ online$ de$ngan tingkat stre$s me$re$ka, se$hingga 

pe$lajar dapat le$bih bijak dalam me $ngatu$r waktu$ be$rmain dan me $nge$lola 

stre$s. Se$lain itu$, hasil pe $ne$litian ini dapat dijadikan ru $ju$kan u $ntu$k 

me$ningkatkan ke $sadaran akan pe$ntingnya ke$se$imbangan antara 

aktivitas hibu$ran dan tanggu$ng jawab akade$mik. 

3.   Bagi Kampus 

Pe$ne$litian ini me$nambah lite$ratu$r ilmiah te$ntang dampak game$ online $ 

de$ngan tingkat re$maja, se$hingga me$njadi re$fe$re$nsi bagi akade$misi, 

mahasiswa, atau$ praktisi lainnya. 

1.5 Keaslian Penelitian 

         Adapu$n pe$ne$litian yang be$rkaitan de$ngan pe$nu$lisan ju$du$l Hu$bu$ngan 

Ke$candu$an Be$rmain Game$ online$ Mobile$ le$ge$nd De$ngan Tingkat Stre$s Re$maja 

di SMPN 9 Kota Cire$bon, yaitu$: 

1. Pe$ne$litian yang dilaku $kan ole$h Syarifah Masthu$ra, Bu$di Satria, Mau$lina 

Mau$lina pada tahu$n 2025 de$ngan ju$du$l “ Hu$bu$ngan Tingkat Stre$s De$ngan 

Du$rasi Waktu$ Be$rmain Game$ Online$ Pada Re$maja Di Se$kolah Me$ne$ngah 

Atas Kota Banda Ace$h. Pe$ne$litian ini be$rtu$ju$an u$ntu$k me$nge$tahu$i hu$bu$ngan 

tingkat stre$s de$ngan du $rasi waktu$ be$rmain game online$ pada re$maja SMA. 



6 

 

 

 

Pe$ne$litian ku$antitatif ini me$nggu$nakan de$sain kore$lasional de$ngan 

pe$nde$katan cross-se$ctional stu$dy. Sampe$l se$banyak 160 siswa dipilih 

me$lalu$i proportional sampling, dan data diku$mpu$lkan me$nggu$nakan 

ku$e$sione$r Pe$rce$ive$d Stre$ss Scale$ (PSS-10), lalu$ dianalisis de$ngan u$ji Chi-

Squ$are$. Hasil pe$ne$litian me$nu$nju$kkan bahwa 68,4% re$sponde$n me$ngalami 

stre$s se$dang, se$me$ntara 60,5% be$rmain game$ se$cara be$rle$bihan. Hu$bu$ngan 

te$rse$bu$t me$nu$nju$kkan bahwa tingkat stre$s bisa me$mpe$ngaru$hi du$rasi 

be$rmain gim online$.  

Pe$rsamaan pe$ne$litian ini de$ngan pe$ne$litian di SMPN 9 kota Cire$bon te$rle$tak 

pada ke$du$anya me$nggu$nakan pe$nde$katan ku$antitatif de$ngan de$sain 

kore$lasional. Ke$du$a pe$ne$litian ini ju$ga me$makai instru$me$n Pe$rce$ive$d Stre$ss 

Scale$ (PSS-10) dalam me$ngu$ku$r tingkat stre$s se$rta me$nganalisis data 

me$nggu$nakan u$ji Chi-Squ$are$. Se$lain itu$, su$bje$k pe$ne$litian pada ke$du$a stu$di 

ini adalah re$maja, de$ngan foku$s u$tama pada hu$bu$ngan antara be$rmain game $ 

online$ dan tingkat stre$s. 

Namu$n, te$rdapat be$be$rapa aspe$k yang me$mbe$dakan ke$du $a pe$ne$litian ini. 

Pe$ne$litian Syarifah Masthu$ra me$ngkaji hu$bu$ngan antara tingkat stre$s dan 

du$rasi be$rmain game$ online$ pada re$maja SMA, se$dangkan pe$ne$litian ini 

me$ne$liti hu$bu$ngan ke$candu$an game$ Mobile$ Le$ge$nd de$ngan tingkat stre $s 

pada re$maja SMP. Te$knik pe$ngambilan sampe$l ju$ga be$rbe$da, di mana 

pe$ne$litian Syarifah me$nggu$nakan proportional sampling, se$me$ntara 

pe$ne$litian ini me$ne$rapkan stratifie$d random sampling. Se$lain itu$, lokasi 

pe$ne$litian be$rbe$da, de$ngan pe$ne$litian Syarifah dilaku$kan di Kota Banda 

Ace$h, se$dangkan pe$ne$litian ini be$rlangsu$ng di Kota Cire$bon. Pe$rbe$daan 

lainnya te$rle$tak pada pe$nde$katan yang digu$nakan, di mana pe$ne$litian 
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Syarifah me$nggu$nakan cross-se$ctional stu$dy, se$me$ntara pe$ne$litian ini 

me$nggu$nakan pe$nde$katan kore$lasional. 

2. Pe$ne$litian yang dilaku$kan ole$h Andi Silfiana pada tahu$n 2022 de$ngan ju$du $l 

“Hu$bu$ngan Ke$candu$an Game$ Online$ De$ngan Tingkat Stre$s Pada Re$maja 

Di Ke$lu$rahan Pu$rangi Ke$camatan Se$ndana Kota Palopo” be$rtu$ju$an 

me$nganalisis hu$bu$ngan antara ke$candu$an game$ online$ de$ngan tingkat stre$s 

pada re$maja. Te$knik pe$ngambilan sampe$l me$nggu$nakan random sampling, 

sampe$l te$rdiri dari 61 re$maja be$ru$sia 13-15 tahu$n yang dipilih se$cara acak 

dari popu$lasi se$banyak 159 re$maja di Ke$lu$rahan Pu$rangi. Data dipe$role $h 

me$lalu$i ku$e$sione$r yang me$ngu$ku$r ke$candu$an game$ online$ dan tingkat stre$s. 

Hasil pe$ne$litian me$nu$nju$kkan bahwa 90,2% re$sponde$n me$ngalami 

ke$candu$an game$ online$, di mana 57,4% di antaranya me$miliki tingkat stre$s 

be$rat. Analisis statistik me$nggu$nakan Fishe$r’s E$xact Te$st me$nu$nju$kkan 

hu$bu$ngan signifikan antara ke$candu$an game$ online$ dan tingkat stre$s (p = 

0,033, α = 0,05). Pe$ne$litian ini me$nyimpu$lkan bahwa ke$candu$an game $ 

online$ be$rdampak pada pe$ningkatan stre$s pada re$maja. 

Pe$samaan pe$ne$litian ini de$ngan pe$ne$litian di SMPN 9 Kota Cire$bon te$rle$tak 

pada pe$nde$katan ku$antitatif kore$lasional yang digu$nakan u$ntu$k 

me$nganalisis hu$bu$ngan be$rmain game$ online$ de$ngan tingkat stre$s. 

Ke$du$anya me$nggu$nakan ku$e$sione$r se$bagai alat pe$ngu$mpu$lan data dan 

be$rfoku$s pada re$maja se$bagai re$sponde$n.  

Me$skipu$n me$miliki ke$samaan dalam foku$s dan tu$ju$an, ke$du$a pe$ne$litian ini 

me$miliki pe$rbe$daan dalam be$be$rapa aspe$k. Pe$ne$litian Andi Silfiana 

me$nggu$nakan Fishe$r’s E$xact Te$st se$bagai me$tode$ analisis statistik, 

se$dangkan pe$ne$litian di SMPN 9 Kota Cire$bon me$nggu$nakan u$ji Chi 
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Squ$are$. Te$knik pe$ngambilan sampe$l ju$ga be$rbe$da, di mana Andi Silfiana 

me$nggu$nakan random sampling, se$dangkan pe$ne$litian di SMPN 9 Kota 

Cire$bon me$nggu$nakan stratifie$d random sampling. Se$lain itu$, instru$me $n 

pe$ngu$ku$ran tingkat stre$s yang digu$nakan be$rbe$da, pe$ne$litian Andi Silfiana 

me$nggu$nakan ku$e$sione$r yang dirancang u$ntu$k tu$ju$an pe$ne$litian te$rse$bu$t, 

se$dangkan pe$ne$litian di SMPN 9 Kota Cire$bon me$nggu$nakan instru$me $n 

PSS-10 (Pe$rce$ive$d Stre$s Scale$). Lokasi pe$ne$litian ju$ga be$rbe$da, di mana 

pe$ne$litian Andi Silfiana dilaku$kan di Ke$lu$rahan Pu$rangi, Palopo, se$me$ntara 

pe$ne$litian lainnya dilaku$kan di SMPN 9 Kota Cire$bon. 

3. Pe$ne$litian yang dilaku$kan ole$h Windha E$llyana Ku$su $ma Hati, Anjar 

Nu$rrohmah, dan Norman Wijaya Gati pada tahu$n 2021 be$rju$du$l “Gambaran 

Tingkat Stre$s pada Re$maja yang Be$rmain Game$ Online$ di De$sa Ke$ntong 

Ke$camatan Ce$pu$.” be$rtu$ju$an me$nggambarkan tingkat stre$s pada re$maja 

yang be$rmain game$ online$. Pe$ne$litian ini me$nggu$nakan me$tode$ de$skriptif 

de$ngan te$knik pe$ngambilan data me$nggu$nakan total sampling, sampe $l 

te$rdiri dari 64 re$sponde$n re$maja di De$sa Ke$ntong. Instru$me$n yang 

digu$nakan adalah De$pre$ssion, Anxie$ty, and Stre$ss Scale$s 42 (DASS-42). 

Hasil pe$ne$litian me$nu$nju$kkan bahwa mayoritas re$maja me$ngalami tingkat 

stre$s se$dang (21,9%), de$ngan stre$s ringan le$bih u$mu$m te$rjadi pada re$maja 

laki-laki u$sia 13-15 tahu$n (20,3%), se$me$ntara stre$s sangat be$rat dite$mu$kan 

pada re$maja yang be$rmain game$ se$lama 21-30 jam pe$r minggu$ (12,5%). 

Faktor-faktor se$pe$rti te$kanan akade$mik, pola asu$h, dan du$rasi be$rmain game $ 

me$me$ngaru$hi tingkat stre$s. Pe$ne$litian ini me$nyimpu$lkan bahwa se$bagian 

be$sar re$maja yang be$rmain game$ online$ me$ngalami tingkat stre$s se$dang 
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hingga be$rat, te$ru$tama jika du$rasi be$rmain le$bih lama atau$ me$nghadapi 

te$kanan lingku$ngan.  

Pe$rsamaan pe$ne$litian ini de$ngan pe$ne$litian di SMPN 9 Kota Cire$bon adalah 

Ke$du$anya sama-sama be$rfoku$s pada analisis tingkat stre$s pada re$maja yang 

be$rmain game$ online$ dan ke$du$a pe$ne$litian ini ju$ga me$libatkan re$maja 

se$bagai su$bje$k pe$ne$litian dan me$mbahas du$rasi be$rmain game$ online $ 

se$bagai salah satu$ variabe$l yang dikaitkan de$ngan tingkat stre$s. 

Pe$rbe$daan antara ke$du $a pe$ne$litian ini te$rle$tak pada me$tode$ pe$ne$litian dan 

analisis yang digu$nakan. Pe$ne$litian Windha E$llyana Ku$su$ma Hati 

me$nggu$nakan me$tode$ de$skriptif u$ntu$k me$nggambarkan tingkat stre$s pada 

re$maja, se$me$ntara pe$ne$litian di SMPN 9 Kota Cire$bon me$nggu$nakan 

pe$nde$katan de$skriptif kore$lasional u$ntu$k me$nganalisis hu$bu$ngan antara 

inte$nsitas be$rmain game$ online$ dan tingkat stre$s. Se$lain itu$, te$knik 

pe$ngambilan sampe$l be$rbe$da, di mana pe$ne$litian Windha E$llyana 

me$nggu$nakan sampe$l 64 re$sponde$n dari De$sa Ke$ntong, Ke$camatan Ce$pu$, 

se$dangkan pe$ne$litian di SMPN 9 Kota Cire$bon me$nggu$nakan te$knik 

stratifie$d random sampling pada se$lu$ru$h siswa di se$kolah te$rse$bu$t. Faktor-

faktor yang me$me$ngaru$hi stre$s, se$pe$rti te$kanan akade$mik dan pola 

pe$ngasu$han, hanya dibahas pada pe$ne$litian Windha E$llyana, se$me$ntara 

pe$ne$litian di SMPN 9 Kota Cire$bon foku$s pada Ke$candu$an be$rmain Mobile $ 

Le$ge$nds se$bagai variabe$l u$tama. 

4. Pe$ne$litian yang dilaku $kan ole$h Octa Re$ni Se$tiawati dan Su$lis Se$tyowati 

pada tahu$n 2021 de$ngan ju$du$l “Ke$candu$an Game$ Online$ de$ngan Stre$s 

Akade$mik pada Siswa SMP” be$rtu$ju$an me$nganalisis hu$bu$ngan antara 

ke$candu$an game$ online$ dan stre$s akade$mik. Pe$ne$litian ini me$libatkan 500 
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siswa SMP di Bandar Lampu$ng, yang dipilih me$nggu$nakan te$knik 

accide$ntal sampling, sampe$l te$rdiri dari 500 siswa dari popu$lasi se$banyak 

25.237 siswa. Data diku$mpu$lkan me$nggu$nakan ku$e$sione$r ke$candu$an game $ 

online$ (GAS) dan ku$e$sione$r stre$s akade$mik be$rbasis skala like$rt. Analisis 

statistik me$nggu$nakan u$ji Spe$arman. Hasil pe$ne$litian me$nu $nju$kkan adanya 

hu$bu$ngan signifikan namu$n le$mah antara ke$candu$an game$ online$ dan stre$s 

akade$mik, de$ngan koe$fisie$n kore$lasi se$be$sar 0,174. Mayoritas re$sponde$n 

(64,6%) te$rgolong dalam kate$gori ke$candu$an ringan, dan se$bagian be$sar 

siswa (72,4%) me$miliki tingkat stre$s akade$mik normal. Pe$ne$litian ini 

me$nyimpu$lkan bahwa se$makin tinggi ke$candu$an game$ online$, se$makin 

tinggi tingkat stre$s akade$mik siswa.  

Pe$samaan pe$ne$litian ini de$ngan pe$ne$litian di SMPN 9 Kota Cire$bon adalah 

ke$du$anya me$ru$pakan pe$ne$litian ku$antitatif yang me$nggu$nakan pe$nde$katan 

kore$lasional u$ntu$k me$nganalisis hu$bu$ngan antara aktivitas be$rmain game $ 

online$ dan tingkat stre$s dan ke$du$anya me$nggu$nakan Instru $me$n GAS-21 

Pe$rbe$daannya te$rle$tak pada foku$s pe$ne$litian, di mana pe$ne$litian Octa 

me$nyoroti ke$candu$an game$ online$ dan stre$s akade$mik, se$dangkan 

pe$ne$litian di SMPN 9 le$bih me$nitikbe$ratkan pada ke$candu$an be$rmain game $ 

Mobile$ Le$ge$nds dan tingkat stre$s se$cara u$mu$m. Te$knik sampling ju $ga 

be$rbe$da, de$ngan pe$ne$litian Octa me$nggu$nakan accide$ntal sampling pada 

500 siswa, se$dangkan pe$ne$litian di SMPN 9 me$nggu$nakan stratifie$d random 

sampling pada 90 siswa.  


