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Pendahuluan

• Game online menjadi fenomena populer di kalangan pelajar di
era digital.

• Data menunjukkan 46,2% anak usia 0–18 tahun di Indonesia aktif
bermain game online.

• Bermain game dapat menjadi hiburan, namun berpotensi
menimbulkan perilaku adiktif.

• Tekanan akademik yang tinggi sering mendorong siswa
menggunakan game sebagai strategi pelarian dari stress.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

• Apakah terdapat hubungan antara tingkat stres

akademik dengan kecenderungan kecanduan

game online pada siswa SMK Muhammadiyah 1

Taman?
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Metode

• Jenis penelitian: Kuantitatif non-eksperimental

• Subjek penelitian:182 siswa SMK Muhammadiyah 1 Taman

• Teknik sampling: Simple Random Sampling

Instrumen:

• Academic Stress Scale (α = 0,943)

• Game Addiction Scale (α = 0,946)

• Analisis data: Korelasi Spearman (JASP)
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Hasil

• Hasil Deskriptif:

• Rata-rata stres akademik: M = 85,86

• Rata-rata kecenderungan kecanduan game online: M = 51,83

• Uji Normalitas:

• Stres akademik: data berdistribusi normal

• Kecanduan game online: data tidak berdistribusi normal

• Uji Korelasi:

• Koefisien korelasi (r) = 0,161

• Nilai signifikansi (p) = 0,030
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Pembahasan

• Terdapat hubungan positif dan signifikan antara stres akademik
dan kecenderungan kecanduan game online

• Semakin tinggi stres akademik, semakin besar kecenderungan
siswa menggunakan game online secara berlebihan

• Hasil ini mendukung teori coping stres, di mana game 
digunakan sebagai pelarian emosional

• Kekuatan hubungan tergolong lemah, menunjukkan adanya
faktor lain yang juga berperan
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Temuan Penting Penelitian

• Stres akademik berperan sebagai salah satu faktor psikologis
dalam kecenderungan kecanduan game online.

• Game online digunakan siswa sebagai strategi coping yang 
bersifat maladaptive.

• Temuan memperkuat hasil penelitian sebelumnya terkait stres
dan perilaku adiktif pada remaja.
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Manfaat Penelitian

• Manfaat Teoretis:

• Menambah kajian psikologi pendidikan terkait stres akademik
dan perilaku adiktif remaja

• Manfaat Praktis:

• Sekolah: pengembangan layanan konseling dan pelatihan
manajemen stres

• Orang tua: peningkatan pengawasan dan dukungan emosional

• Siswa: meningkatkan kesadaran akan dampak stres dan
penggunaan game
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