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ABSTRAK 

 

Latar Belakang: Game online menjadi bentuk hiburan digital yang 

banyak diminati oleh mahasiswa, termasuk mahasiswa kedokteran. Namun, 

penggunaan secara berlebihan dapat memicu kecanduan dan berisiko 

menimbulkan gejala stres. Mahasiswa kedokteran merupakan kelompok yang 

rentan terhadap stres akibat beban akademik yang tinggi, sehingga penting untuk 

meneliti keterkaitan antara kecanduan game online dan gejala stres. Metode: 

Penelitian ini menggunakan desain kuantitatif korelasional dengan pendekatan 

cross-sectional. Sampel sebanyak 165 mahasiswa angkatan 2024 diambil melalui 

teknik purposive sampling. Instrumen yang digunakan adalah Game Addiction 

Scale (GAS) dan Kessler Psychological Distress Scale (K10). Hasil: Mayoritas 

responden berada pada kategori tidak adiktif (58,2%), dan sebanyak 64,8% 

mengalami gejala stres dalam berbagai tingkat. Hasil analisis menunjukkan 

terdapat hubungan positif yang signifikan antara kecanduan game online dan 

gejala stres (r = 0,251; p = 0,001). Kesimpulan: Terdapat hubungan positif 

signifikan antara tingkat kecanduan game online dan gejala stres pada mahasiswa 

kedokteran. Meskipun kekuatan hubungan tergolong lemah, hasil ini menekankan 

pentingnya kesadaran dalam penggunaan game online agar tidak berdampak 

negatif pada kesehatan psikologis. 

 

Kata kunci: Kecanduan game online, stres, mahasiswa kedokteran, GAS, K10. 
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ABSTRACT 

 

Background: Online gaming has become a popular digital entertainment 

activity among university students, including medical students. However, 

excessive use may lead to addiction and trigger stress symptoms. Medical students 

are particularly vulnerable to stress due to high academic demands, making it 

important to examine the relationship between online game addiction and stress 

symptoms. Methods: This study employed a quantitative correlational method 

with a cross-sectional design. A total of 165 students from the 2024 cohort were 

selected using purposive sampling. The instruments used were the Game 

Addiction Scale (GAS) and the Kessler Psychological Distress Scale (K10). 

Results: Most respondents were categorized as non-addicted to online games 

(58.2%), and 64.8% experienced varying levels of stress symptoms. The analysis 

revealed a significant positive correlation between online game addiction and 

stress symptoms (r = 0.251; p = 0.001). Conclusion: There is a statistically 

significant positive correlation between online game addiction and stress 

symptoms among medical students. Although the correlation strength is weak, 

these findings emphasize the importance of awareness in managing online gaming 

behavior to prevent negative mental health impacts.  

 

Keywords: Online game addiction, stress, medical students, GAS, K10. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Permainan daring atau game online merupakan jenis permainan yang dapat 

diakses secara luas oleh banyak pemain melalui jaringan internet. Dalam 

permainan ini, para pemain dapat mengendalikan berbagai mesin atau perangkat 

yang terhubung secara simultan dan saling berinteraksi dalam satu waktu, dimana 

saja dan kapan saja, selama perangkat yang mereka gunakan didukung oleh 

koneksi internet yang stabil. Variasi genre permainan ini sangat beragam, mulai 

dari permainan ber-genre perang, balapan, olahraga, hingga yang mengandung 

unsur petualangan dan strategi. Hal ini menjadikan game online sangat diminati 

dan mampu menarik minat berbagai kalangan usia karena kemampuannya untuk 

menghadirkan pengalaman yang seru dan interaktif melalui komputer maupun 

laptop yang terhubung internet.
1
 Kemajuan teknologi informasi turut mendorong 

pesatnya penggunaan game online, terutama di kalangan mahasiswa. Game online 

yang awalnya hanya sebagai sarana hiburan kini telah menjadi bagian dari 

rutinitas harian dan tak jarang menimbulkan kecanduan. Mahasiswa, termasuk 

dari program studi kedokteran, kerap menjadikan game sebagai pelarian dari rasa 

jenuh dan tekanan akademik. Sayangnya, penggunaan game yang berlebihan 

dapat menimbulkan efek negatif terhadap keseimbangan aktivitas sehari-hari. 

Mahasiswa yang mengalami adiksi game online cenderung kehilangan fokus 

belajar, tidur tidak teratur, serta mudah mengalami kelelahan. Hal ini 

menyebabkan kualitas hidup dan akademik mereka terganggu.Apabila kecanduan 

ini tidak ditangani, maka dapat menimbulkan tekanan hingga stres. Fenomena ini 

menjadi isu penting dalam ranah pendidikan kedokteran.
2
 

Sejak tahun 2016, jumlah pemain game daring terus mengalami peningkatan, 

menunjukkan bahwa aktivitas ini telah menjadi bagian dari gaya hidup 

masyarakat. Data mencatat bahwa sekitar 89,9 juta pengguna internet di Indonesia 

bermain game melalui perangkat mobile, yang mencakup 67,8% dari total 

pengguna perangkat digital.Tingginya angka ini didorong oleh semakin mudahnya 

akses terhadap internet dan meluasnya kepemilikan smartphone di kalangan anak 
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muda dan mahasiswa. Hal ini menjadikan game online tidak hanya sebagai media 

hiburan, tetapi juga sebagai alternatif pelarian dari stres dan kejenuhan akademik. 

Di tengah situasi ini, muncul kekhawatiran terhadap dampak negatif dari 

penggunaan game online secara berlebihan, seperti kecanduan dan gangguan 

psikologis. Oleh karena itu, penting untuk meninjau fenomena ini secara ilmiah, 

terutama di kalangan mahasiswa kedokteran yang rentan terhadap stres.
3
 

Stres yang tidak ditangani dengan baik pada mahasiswa kedokteran dapat 

menimbulkan berbagai dampak serius, baik dalam jangka pendek maupun 

panjang. Dalam jangka pendek, stres dapat menyebabkan gangguan konsentrasi, 

kelelahan mental, serta menurunnya performa akademik. Dalam jangka panjang, 

stres kronis berisiko menyebabkan depresi, gangguan tidur, kecemasan sosial, 

bahkan burnout yang dapat memengaruhi kompetensi profesional mahasiswa 

kelak saat menjadi dokter. Penelitian empiris menunjukkan keterkaitan antara 

kecanduan game dan gangguan psikologis seperti stres dan depresi. Dalam studi 

yang dilakukan pada tahun 2021, ditemukan sebanyak 66% mahasiswa 

kedokteran yang aktif bermain game online mengalami gejala depresi, dengan 

hasil  37,9% depresi ringan, 20,7% sedang, dan 7% berat. Depresi ini dapat 

menjadi manifestasi dari stres kronis yang tidak tertangani.
4
 Di sisi lain, studi 

penelitian pada tahun 2023 menemukan bahwa sekitar 70% remaja berusia 15–24 

tahun yang kecanduan game online mengalami tingkat stres sedang hingga berat. 

Temuan ini menjadi indikator kuat bahwa perilaku adiktif terhadap game memiliki 

dampak besar terhadap kesehatan mental generasi muda, termasuk mahasiswa 

kedokteran yang masuk dalam rentang usia tersebut.
5
 Penelitian yang dilakukan 

pada siswa SMPN 5 Padang menunjukkan bahwa kecanduan game online telah 

menjangkiti sebagian besar responden. Sekitar 45% siswa tergolong dalam 

kategori kecanduan berat, sedangkan 38,3% tergolong sedang, dan sisanya 

mengalami kecanduan ringan. Selain itu, gejala stres juga ditemukan secara 

signifikan di antara para pemain game, dengan 26,7% siswa mengalami stres 

sedangdan3,3% mengalami stres berat. Data ini menegaskan bahwa semakin 

tinggi tingkat keterlibatan dalam permainan online, semakin besar risiko siswa 

mengalami stres.
6
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Berbagai studi sebelumnya telah menunjukkan adanya hubungan antara 

kecanduan game online dengan gangguan psikologis seperti stres, kecemasan, 

bahkan depresi, namun sebagian besar penelitian masih berfokus pada remaja usia 

sekolah. Misalnya, penelitian mengkaji hubungan adiksi game online dan stres 

pada kelompok remaja di jenjang SMP dan SMA, tanpa menyoroti populasi 

mahasiswa.
2
 Padahal, mahasiswa khususnya mahasiswa kedokteran merupakan 

kelompok yang sangat rentan terhadap stres karena beban akademik yang tinggi, 

tekanan profesional, serta tuntutan kompetensi klinis. Di sisi lain, ada studi yang 

dilakukan pada mahasiswa kedokteran, namun lebih menitik beratkan pada gejala 

depresi, bukan stress sebagai gejala awal gangguan psikologis.
4
 

Kurangnya kajian spesifik tentang hubungan antara kecanduan game online 

terhadap gejala stres pada mahasiswa kedokteran menunjukkan adanya celah 

penelitian yang perlu segera diisi. Dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat 

ditemukan data yang lebih akurat dan kontekstual mengenai keterkaitan dua 

variabel tersebut pada kelompok yang memiliki tekanan yang tinggi namun sering 

diabaikan. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah 

bagaimana hubungan antara kecanduan game online terhadap gejala stres pada 

mahasiswa kedokteran Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara? 

1.3 Tujuan 

1.3.1 Tujuan Umum 

Untuk mengetahui dan menganalisis hubungan antara kecanduan bermain 

game online dengan gejala stres pada mahasiswa kedokteran Universitas 

Muhammadiyah Sumatera Utara. 

1.3.2 Tujuan Khusus 

1. Untuk melihat gambaran tingkat kecanduan bermain game online di 

kalangan mahasiswa kedokteran Universitas Muhammadiyah Sumatera 

Utara. 

2. Untuk melihat gambaran tingkat gejala stres yang dialami oleh mahasiswa 

kedokteran Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. 
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1.4 Manfaat 

1. Manfaat Teoritis 

a. Menambah wawasan dan referensi ilmiah mengenai dampak perilaku 

bermain game online terhadap kesehatan mental, khususnya stres, pada 

mahasiswa kedokteran. 

b. Memberikan kontribusi dalam pengembangan teori mengenai 

hubungan antara penggunaan teknologi dan kesehatan mental 

mahasiswa. 

2. Manfaat Praktis 

a. Sebagai dasar informasi bagi pihak akademik dan institusi pendidikan 

dalam merancang program pembinaan kesehatan mental mahasiswa, 

khususnya terkait pengelolaan waktu dan penggunaan teknologi. 

b. Sebagai bahan pertimbangan dalam penyusunan kebijakan dan 

program preventif terhadap bahaya kecanduan game online dan stres 

akademik di lingkungan mahasiswa kedokteran. 

c. Membantu mahasiswa untuk menyadari risiko dan dampak dari 

kebiasaan bermain game online terhadap kesehatan mental mereka, 

sehingga dapat meningkatkan kesadaran dan pengendalian diri. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Game Online 

2.1.1 Definisi Game Online 

Game online adalah permainan digital yang dimainkan melalui jaringan 

internet dan memungkinkan interaksi langsung antar pemain. Permainan ini 

memiliki fitur visual yang menarik, sistem level, tantangan kompetitif, serta dapat 

diakses dengan mudah melalui perangkat seperti smartphone atau komputer. 

Popularitasnya tinggi di kalangan mahasiswa karena fleksibilitas waktu dan 

kemudahan akses. Namun, penggunaan game online secara berlebihan berpotensi 

mengganggu aktivitas sehari-hari, termasuk konsentrasi belajar dan pencapaian 

akademik.
7
 

Kecanduan game online atau problematic game use merupakan perilaku 

bermain game secara berlebihan dan tidak terkontrol yang mengganggu fungsi 

akademik, sosial, maupun psikologis. Perilaku ini sering dikaitkan dengan stres 

tinggi, terutama saat individu tidak memiliki aktivitas pengalih seperti hobi.Dalam 

kondisi ini, game menjadi mekanisme pelarian yang dominan. Jika berlangsung 

terus-menerus tanpa kontrol diri, kebiasaan ini dapat berkembang menjadi adiksi 

yang mengganggu aktivitas harian.
8
 

2.1.2 Indikator Kecanduan Game Online 

Kecanduan game online dapat dikenali melalui enam indikator utama, 

yaitu salience, mood modification, tolerance, withdrawal, conflict, dan relapse. 

Salience menggambarkan kondisi di mana aktivitas bermain game mendominasi 

pikiran dan perilaku seseorang. Mood modification terjadi saat bermain game 

digunakan untuk mengubah suasana hati, sementara tolerance menunjukkan 

peningkatan durasi bermain dari waktu ke waktu untuk mendapatkan kepuasan 

yang sama. Withdrawal ditandai oleh munculnya perasaan gelisah saat tidak 

bermain, conflict melibatkan gangguan dalam relasi sosial atau tanggung jawab 

akademik, dan relapse merujuk pada kembalinya kebiasaan bermain secara 

kompulsif setelah sempat berhenti.
9
 Kecanduan game online pada mahasiswa 

dapat dikenali melalui sejumlah gejala perilaku yang khas, seperti kesulitan 

5 
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mengontrol waktu bermain, perasaan tertekan saat tidak bermain, dan penurunan 

aktivitas sosial. Studi terbaru menunjukkan bahwa kebiasaan bermain game secara 

berlebihan dapat mengganggu kualitas tidur, terutama ketika durasi bermain 

dilakukan hingga larut malam dan melebihi batas yang wajar. Selain itu, 

mahasiswa cenderung mengabaikan tanggung jawab akademik dan memilih game 

sebagai prioritas utama, yang menunjukkan keterikatan emosional terhadap 

aktivitas tersebut.
10

 

2.1.3 Faktor Yang Mempengaruhi Kecanduan Game Online 

Kecanduan game online dipengaruhi oleh berbagai faktor, mulai dari 

durasi bermain yang tinggi hingga kondisi psikologis dan sosial. Individu yang 

memiliki motivasi intrinsik untuk menjadikan game sebagai hiburan, pelarian dari 

stres, atau bentuk pencapaian personal cenderung lebih rentan mengalami 

kecanduan. Selain itu, lemahnya kontrol diri menyebabkan sulitnya membatasi 

waktu bermain, bahkan ketika aktivitas tersebut mulai mengganggu keseharian. 

Lingkungan sosial juga turut berperan pengaruh teman sebaya yang aktif bermain 

dapat memperkuat keterikatan terhadap game. Kurangnya alternatif kegiatan 

positif di luar,  game memperparah risiko adiksi.
11

 

2.1.4 Durasi Bermain Game Online 

Intensitas bermain game online pada mahasiswa diklasifikasikan ke dalam 

tiga tingkatan berdasarkan durasi waktu bermain, yaitu intensitas rendah (14 

jam/minggu atau 2 jam/hari), sedang (15–34 jam/minggu atau 3–5 jam/hari), dan 

tinggi (35 jam/minggu atau ≥5 jam/hari). Kategori ini digunakan untuk menilai 

keterlibatan mahasiswa dalam aktivitas bermain game.Mahasiswa dengan 

intensitas tinggi terbukti lebih sering mengalami prokrastinasi akademik, yakni 

kebiasaan menunda tugas atau kewajiban belajar, yang dapat meningkatkan beban 

akademik dan memicu stres. Penggunaan waktu secara berlebihan untuk bermain 

game juga mengganggu ritme istirahat dan produktivitas, sehingga memperbesar 

tekanan psikologis yang dirasakan mahasiswa. Ketika game seharusnya 

digunakan sebagai pelarian dari stres, tetapi justru malah memperparahnya, maka 

terbentuklah siklus adiktif yang berdampak pada kesehatan mental jangka 

panjang.
12
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2.1.5 Game Addiction Scale (GAS) 

Game Addiction Scale (GAS) merupakan instrumen yang dirancang untuk 

mengukur tingkat kecanduan game online, khususnya pada remaja dan dewasa 

muda. Alat ini dikembangkan dan terdiri dari tujuh indikator utama, yaitu salience 

(game mendominasi pikiran), tolerance (kebutuhan akan durasi bermain yang 

semakin lama), mood modification (game digunakan untuk memperbaiki suasana 

hati), relapse (kembali bermain setelah berusaha berhenti), withdrawal 

(munculnya perasaan tidak nyaman saat tidak bermain), conflict (terjadinya 

konflik dengan orang lain akibat bermain game), dan problems (munculnya 

gangguan dalam kehidupan akibat game). Ketujuh indikator ini mencerminkan 

ciri khas dari perilaku adiktif terhadap game, dan instrumen ini telah terbukti valid 

serta reliabel secara psikometrik dalam berbagai penelitian.
13

 

Setiap item direspon menggunakan skala Likert 5 poin, yaitu 1 (tidak pernah), 

2 (jarang), 3 (kadang-kadang), 4 (sering), dan 5 (sangat sering).Skala ini tergolong 

dalam skala ukur ordinal, karena data yang dihasilkan dapat menunjukkan urutan 

tingkat kecanduan. Skor total diperoleh dengan menjumlahkan seluruh nilai dari 

ketujuh item, dengan rentang skor 7–35; semakin tinggi skor, maka semakin 

tinggi pula tingkat kecanduan game online responden. GAS versi pendek ini telah 

banyak digunakan dalam penelitian sebelumnya dan terbukti memiliki validitas 

dan reliabilitas yang baik.
14

 

2.1.6 Dampak Negatif Kecanduan Game Online 

Penggunaan game online, meskipun menawarkan berbagai manfaat dalam 

dunia digital dan hiburan, ternyata juga memiliki dampak negatif yang cukup 

serius terhadap aspek-aspek kehidupan seseorang.Penelitian dan beberapa sumber 

mengungkapkan bahwa jika seseorang terlalu lama menghabiskan waktu mereka 

untuk bermain game online, dapat muncul sejumlah masalah kesehatan dan 

psikologis yang cukup mengkhawatirkan. Salah satunya adalah kebingungan 

antara dunia nyata dan dunia maya yang seringkali sulit dibedakan oleh pemain, 

apalagi jika mereka tidak mampu mengelola waktu bermainnya secara tepat.
15

 

Bermain game secara berlebihan dapat menimbulkan dampak negatif yang 

serius, terutama jika individu tidak mampu mengatur waktu dan prioritas hidup. 
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Aktivitas ini sering membuat seseorang mengabaikan kewajiban penting seperti 

belajar, bekerja, atau bersosialisasi.Kurangnya interaksi sosial langsung dapat 

menghambat perkembangan emosional dan sosial, khususnya pada 

mahasiswa.Secara fisik, kebiasaan ini juga memicu keluhan kesehatan seperti 

mata kering dan lelah akibat menatap layar terlalu lama.Dampak akademik pun 

tak terhindarkan, di mana kewajiban kuliah atau tugas sering terbengkalai. Secara 

emosional, pemain game yang berlebihan cenderung lebih mudah marah dan stres 

karena kurangnya pengendalian diri. Penurunan produktivitas, isolasi sosial, serta 

gangguan kesehatan adalah konsekuensi nyata dari pola bermain game yang tidak 

terkontrol. Oleh karena itu, penting bagi mahasiswa untuk mengelola waktu dan 

aktivitas secara seimbang guna menghindari kecanduan dan dampaknya.
16

 

2.2 Stres  

2.2.1 Definisi Stres 

Stres merupakan suatu reaksi psikologis dan fisiologis terhadap tekanan 

yang dipersepsikan melebihi kapasitas individu untuk mengatasinya.Menurut teori 

stres yang dikemukakan oleh Lazarus dan Folkman, stres muncul sebagai hasil 

dari proses appraisal, yaitu penilaian kognitif individu terhadap tekanan yang 

dihadapi, serta evaluasi terhadap sumber daya untuk mengatasinya. Proses ini 

terbagi menjadi dua tahap: primary appraisal untuk menilai apakah situasi itu 

mengancam atau menantang, dan secondary appraisal untuk mengevaluasi 

kemampuan coping. Dalam konteks mahasiswa, tekanan akademik, tuntutan 

sosial, atau distraksi digital seperti game online dapat menjadi sumber stres 

apabila tidak diimbangi dengan mekanisme coping yang sehat.
17

 

2.2.2 Faktor Penyebab Stres 

Stres merupakan respons alami terhadap tekanan yang berasal dari 

berbagai faktor internal maupun eksternal.Secara umum, penyebab stres dapat 

diklasifikasikan ke dalam beberapa kategori utama.Faktor akademik seperti beban 

tugas yang berat, tekanan ujian, dan persaingan nilai sering kali menjadi pemicu 

stres pada mahasiswa.Di samping itu, stres juga dapat muncul akibat 

permasalahan pribadi, seperti konflik interpersonal, manajemen waktu yang 

buruk, dan kurangnya dukungan sosial.Faktor lingkungan seperti suasana belajar 
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yang tidak nyaman atau ekspektasi yang tinggi dari keluarga juga berperan dalam 

meningkatkan tekanan psikologis. Ketika individu tidak mampu mengelola 

tekanan tersebut secara efektif, stres yang semula adaptif bisa berkembang 

menjadi kronis dan berdampak negatif terhadap kesejahteraan mental dan fisik.
18

 

2.2.3 Dampak Stres 

Stres pada mahasiswa tidak hanya berdampak pada aspek psikologis, 

tetapi juga dapat memengaruhi kondisi fisik, termasuk pola makan dan status 

gizi.Ketika menghadapi tekanan akademik yang tinggi, sebagian mahasiswa 

mengalami gangguan nafsu makan, baik berupa penurunan maupun peningkatan 

yang tidak seimbang.Pola makan yang tidak teratur ini berisiko menyebabkan gizi 

kurang atau kelelahan fisik, yang pada akhirnya menurunkan konsentrasi belajar 

dan produktivitas. Selain itu, stres juga dapat memengaruhi sistem metabolik dan 

kekebalan tubuh, menjadikan mahasiswa lebih rentan terhadap penyakit dan 

kelelahan.
19

 

2.2.4 Tingkatan Stres 

Secara umum, stres dibagi menjadi beberapa tingkatan berdasarkan 

intensitas dan dampak gejala yang dirasakan.Tingkatan pertama adalah stres 

ringan, di mana individu mengalami gejala seperti cemas ringan, sedikit 

kelelahan, dan kesulitan konsentrasi sesekali, namun masih dapat menjalankan 

aktivitas normal.Selanjutnya, stres sedang ditandai dengan peningkatan keluhan 

emosional seperti mudah marah, kesulitan tidur, serta penurunan motivasi dan 

performa dalam tugas sehari-hari.Adapun pada tingkat stres berat, individu 

menunjukkan gangguan yang lebih serius seperti menarik diri dari lingkungan 

sosial, merasa kewalahan secara emosional, dan mengalami keluhan fisik seperti 

sakit kepala atau gangguan makan. Tingkatan stres ini membantu mengidentifikasi 

sejauh mana seseorang terdampak tekanan dan sejauh mana intervensi 

diperlukan.
20

 

2.2.5 Indikator Stres 

Stres pada mahasiswa dapat dikenali melalui beberapa indikator yang 

mencerminkan respons terhadap tekanan fisik maupun psikologis.Secara 

fisiologis, stres muncul dalam bentuk kelelahan, sakit kepala, gangguan tidur, dan 
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perubahan nafsu makan.Aspek psikologis ditandai dengan kecemasan, ketegangan 

emosional, iritabilitas, serta kesulitan dalam berkonsentrasi saat belajar.Sementara 

itu, dari sisi perilaku, stres terlihat melalui penurunan motivasi akademik, 

keengganan untuk bersosialisasi, hingga kecenderungan untuk menyendiri atau 

menghindari tanggung jawab. Pengenalan terhadap indikator-indikator ini menjadi 

penting agar mahasiswa dapat menyadari kondisi psikologisnya dan melakukan 

penanganan dini untuk mencegah dampak stres yang berkepanjangan.
21

 

2.2.6 Kessler Psychological Distress Scale (K-10) 

Kessler Psychological Distress Scale (K-10) merupakan alat ukur yang 

digunakan untuk menilai tingkat distress psikologis atau tekanan mental yang 

dialami individu dalam kurun waktu 30 hari terakhir. Skala ini terdiri dari 10 

pernyataan yang menggambarkan gejala kecemasan dan depresi non-spesifik, 

seperti kelelahan, ketegangan, putus asa, dan merasa tidak mampu mengatasi 

masalah.Respon diberikan dalam bentuk skala Likert 5 poin, mulai dari "tidak 

pernah" hingga "selalu". Skor total berkisar antara 10 hingga 50, dengan 

interpretasi sebagai berikut: 10–19 menunjukkan stres ringan, 20–24 stres sedang, 

25–29 stres berat, dan 30 ke atas mengindikasikan stres sangat berat. Alat ini 

dinilai valid dan reliabel serta telah banyak digunakan dalam populasi mahasiswa 

untuk mengidentifikasi tingkat gangguan psikologis yang mungkin memerlukan 

intervensi lebih lanjut.
22

 

2.3 Hubungan Game Online dengan Gejala Stres 

Game online pada awalnya digunakan sebagai sarana hiburan, namun dalam 

praktiknya juga menjadi cara bagi individu, khususnya remaja dan mahasiswa, 

untuk mengatasi tekanan psikologis. Setiap individu menggunakan game online 

sebagai bentuk pelarian dari stres harian. Aktivitas ini dapat memberikan rasa 

nyaman dan menjadi alat pelampiasan dari emosi negatif. Akan tetapi, ketika 

dilakukan secara terus-menerus, kebiasaan ini berisiko berkembang menjadi 

kecanduan, yang justru memperburuk kondisi mental.
6
 Terdapat hubungan yang 

signifikan antara adiksi game online dan tingkat stres, di mana individu dengan 

kecanduan berat memiliki risiko lima kali lebih besar mengalami stres 

dibandingkan mereka yang tidak kecanduan. Hal ini disebabkan oleh 
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ketergantungan yang ditimbulkan oleh game, seperti pelepasan dopamin yang 

menciptakan perasaan senang dan nyaman. Ketika tidak bermain, tubuh 

mengalami penurunan dopamin, sehingga mendorong individu untuk terus 

bermain sebagai upaya menjaga kestabilan emosinya.
2
 Seseorang dengan tingkat 

stres tinggi cenderung menjadikan game online sebagai sarana untuk meredakan 

ketegangan emosional. Hal ini menunjukkan bahwa ada hubungan signifikan 

antara tingkat stres dan kecanduan game online. Mekanisme ini dikenal sebagai 

escape coping, di mana individu berusaha menghindari masalah dengan larut 

dalam aktivitas yang menyenangkan secara sementara, seperti bermain game. 

Ketika dilakukan terus-menerus, perilaku ini berpotensi menimbulkan 

ketergantungan dan memperburuk stres, terutama jika aktivitas tersebut 

mengganggu tanggung jawab utama seperti belajar atau bekerja.
5
 

2.4 Kerangka Teori 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Kerangka Teori 
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2.5 Kerangka Konsep 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.2 Kerangka Konsep 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Definisi Operasional 

Tabel 3.1 Definisi Operasional 

Variabel Definisi Alat 

Ukur 

Indikator Skala 

Ukur 

Hasil Ukur 

Kecand

uan 

Game 

Online 

 

Kecanduan 

Game 

Onlinemerup

akan 

perilaku 

bermain 

game secara 

berlebihan 

dan tidak 

terkontrol 

yang 

mengganggu 

fungsi 

akademik, 

sosial, 

maupun 

psikologis.
8
 

Kuesion

er Game 

Addictio

n Scale 

(GAS) 

1. Salience  

2. Tolerance  

3. Mood 

modification 

4. Relapse 

5. 

Withdrawal 

6. Conflict 

7. 

Problems.
9
 

Ska

la 

Ord

inal 

Skor 

total 7–

35, 

dikateg

orikan 

secara 

ordinal: 

7–13 = 

tidak 

adiktif 

14–20 = 

rendah  

21–27 = 

sedang  

28–35 = 

Tinggi 

Gejala 

Stress 

 

Menurut teori 

stres yang 

dikemukakan 

oleh Lazarus 

dan Folkman, 

stres muncul 

Kuision

er 

Kessler 

Psychol

ogical 

Distress 

.1. Fisiologis: 

Kelelahan, 

gangguan 

tidur, sakit 

kepala. 

Ska

la 

Ord

inal 

 

Skor total 

10–50 

10–19 = 

Tidak Stres 

20–24 = 

13 
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3.2 Jenis dan Desain Penelitian 

Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian kuantitatif, yang bertujuan 

untuk menguji hubungan antarvariabel secara objektif dan sistematis melalui 

pengumpulan data numerik. Pendekatan yang digunakan adalah korelasional 

dengan desain cross-sectional, yaitu pengumpulan data dilakukan pada satu waktu 

tertentu tanpa perlakuan atau manipulasi terhadap subjek penelitian. Penelitian 

korelasional digunakan untuk menganalisis kekuatan dan arah hubungan antara 

dua variabel, yaitu kecanduan game online sebagai variabel bebas, dan gejala stres 

sebagai variabel terikat. Penelitian kuantitatif dengan desain ini relevan untuk 

menjawab tujuan penelitian secara sistematis dan terukur.
23

 

3.3 Waktu dan Tempat Penelitian 

Waktu Penelitian :  Juni 2025 – Selesai 

Tempat Penelitian : Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara 

sebagai hasil 

dari proses 

appraisal, 

yaitu penilaian 

kognitif 

individu 

terhadap 

tekanan yang 

dihadapi, serta 

evaluasi 

terhadap 

sumber daya 

untuk 

mengatasinya.
1

7
 

Scale 

(K10) 

.2. 

Psikologis: 

Cemas, 

mudah 

tersinggung, 

sulit 

konsentrasi. 

.3. Perilaku: 

Menarik diri, 

prokrastinasi, 

menurunnya 

motivasi 

belajar.
21

 

 

Stres 

Ringan 

25–29 = 

Stres 

Sedang 

30–50 = 

Stres berat 
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3.4 Populasi dan Sampel Penelitian 

3.4.1 Populasi 

Populasi adalah seluruh kelompok atau unit yang menjadi objek penelitian 

dan memiliki karakteristik tertentu yang ingin diketahui.Dalam penelitian ini, 

populasi adalah mahasiswa angkatan 2024 Program Studi Kedokteran di 

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. 

 

3.4.2 Sampel 

Sampel adalah bagian dari jumlah-populasi yang diambil dan digunakan untuk 

mewakili populasi tersebut agar dapat dilakukan analisis statistik dan 

pengambilan kesimpulan secara umum. Sampel dalam penelitian ini adalah 

mahasiswa aktifangkatan 2024 Program Studi Kedokteran di Fakultas Kedokteran 

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara yang memenuhi kriteria inklusi dan 

eksklusi yang telah ditentukan. 

Untuk menentukan ukuran sampel dari populasiyang diketahui, digunakan 

rumus slovin : N= N/ ( 1+N x e
2  

) 

Keterangan: 

n = ukuran sampel yang dicari 

N = jumlah populasi 

e = margin of error 5% ( 0,05) 

n= 279/ (1+279 x 0,05
2 

) 

n= 279/ (1+279 x 0,0025) 

n= 279/ 1+0,6975 = 279/ 1,6975 = 164,36 

Ukuran sampel minimum = 165 responden 

3.4.3 Teknik Pengambilan Data 
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Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

purposive sampling, yaitu teknik pemilihan subjek berdasarkan kriteria tertentu 

yang relevan dengan tujuan penelitian. Teknik ini dipilih karena peneliti hanya 

memfokuskan pengambilan data pada mahasiswa kedokteran yang memiliki 

pengalaman bermain game online, sehingga sesuai untuk mengkaji hubungan 

antara kecanduan game online terhadap gejala stres.Purposive sampling banyak 

digunakan dalam penelitian kuantitatif ketika subjek yang diteliti harus memenuhi 

karakteristik tertentu agar data yang diperoleh lebih relevan dan bermakna 

terhadap permasalahan yang dikaji.
23

 

3.4.4 Kriteria Inklusi  

Kriteria inklusi adalah karakteristik yang harus dimiliki oleh subjek penelitian 

untuk dapat dimasukkan dalam sampel: 

1. Mahasiswa aktif angkatan 2024 Program Studi Kedokteran UMSU 

2. Mampu berkomunikasi dengan baik dalam Bahasa Indonesia, baik secara 

lisan maupun tulisan. 

3. Pernah atau sedang bermain game online dalam kurun waktu enam bulan 

terakhir. 

4. Bersedia mengisi kuesioner penelitian secara lengkap tanpa ada bagian 

yang dikosongkan. 

5. Telah membaca dan menyetujui formulir informed consent yang 

disediakan oleh peneliti. 

6. Dapat dihubungi oleh peneliti selama periode pelaksanaan penelitian. 

3.4.5 Kriteria Ekslusi  

Kriteria eksklusi adalah karakteristik yang menyebabkan subjek tidak dapat 

dimasukkan dalam sampel: 

1. Mahasiswa yang sedang cuti akademik 

2. Mahasiswa yang akan lulus dalam waktu kurang dari 3 bulan 

3. Mahasiswa yang sedang menjalani skripsi/thesis 
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4. Memiliki riwayat diagnosis gangguan mental berat (skizofrenia, bipolar 

disorder, dll.) 

5. Sedang menjalani terapi psikologis/psikiatris rutin 

6. Mengonsumsi obat-obatan psikotropika 

 

 

 

3.5 Prosedur Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan melalui beberapa tahap sistematis, mulai dari 

penentuan populasi, pemilihan sampel, penyusunan instrumen, hingga 

pelaksanaan dan pengolahan data. 

1. Populasi dan Sampel 

Populasi dalam penelitian ini adalah mahasiswa aktif Program Studi 

Kedokteran. Sampel dipilih menggunakan teknik purposive sampling 

berdasarkan kriteria inklusi  

2. Instrumen PenelitianInstrumen yang digunakan terdiri dari dua kuesioner, 

yaitu: 

a. Game Addiction Scale (GAS) versi 7 item untuk mengukur tingkat 

kecanduan game online. 

b. Kessler Psychological Distress Scale (K10) untuk mengukur tingkat 

gejala stres dalam 30 hari terakhir. 

3. Pengumpulan Data Kuesioner disebarkan secara langsung kepada 

responden dalam bentuk cetak. Setiap responden diberi penjelasan singkat 

terkait maksud dan tujuan penelitian, lalu diminta untuk membaca dan 

menandatangani informed consent sebelum mengisi instrumen. Seluruh 

data yang dikumpulkan diperiksa kelengkapannya, kemudian dikode, 

dibersihkan, dan disiapkan untuk dianalisis dengan perangkat lunak 

statistik. 

3.6 Teknik Analisis Data 



18 

 

 

 
Universitas Muhammadiyyah Sumatera Utara 

 

Data yang diperoleh dari hasil pengisian kuesioner dianalisis secara kuantitatif 

dengan bantuan perangkat lunak statistik, seperti Statistical Package for the 

Social Sciences (SPSS). Prosedur analisis dilakukan melalui beberapa tahapan 

sebagai berikut:
24

 

1. Editing dan Coding: Data yang dikumpulkan diperiksa kelengkapannya 

dan dikodekan untuk memudahkan proses input dan pengolahan statistik. 

2. Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data yang diperoleh 

berdistribusi normal, sebagai salah satu pertimbangan dalam memilih 

teknik analisis statistik yang tepat. Uji normalitas dilakukan dengan dua 

metode, yaitu Kolmogorov-Smirnov dan Shapiro-Wilk.  

3. Uji Korelasi: Uji Pearson digunakan jika data berdistribusi normal.Uji 

Spearman digunakan jika data tidak berdistribusi normal. 

4. Interpretasi Hasil: Nilai signifikansi (p < 0,05) digunakan sebagai dasar 

pengambilan keputusan. Koefisien korelasi (r) digunakan untuk menilai 

kekuatan dan arah hubungan antara dua variabel yang diteliti 

3.7 Alur Penelitian 

 

Gambar 3.1 Alur Penelitian 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Deskripsi Variabel Penelitian  

4.1.1 Kecanduan Game Online 

Tabel 4.1 Distribusi Tingkat Kecanduan Game Online pada Mahasiswa Angkatan 

2024 FK UMSU 

Kategori N % 

Tidak Adiktif 96 58,2 

Rendah 61 37,0 

Sedang 8 4,8 

Tinggi 0 0 

Total 165 100 

 

Berdasarkan Tabel 4.1, sebagian besar mahasiswa berada dalam kategori tidak 

adiktif terhadap game online, yaitu sebanyak 96 responden (58,2%). Sebanyak 61 

responden (37,0%) berada pada kategori kecanduan rendah, sedangkan 8 

responden (4,8%) termasuk dalam kategori sedang. Tidak terdapat mahasiswa 

yang termasuk dalam kategori kecanduan tinggi (0). 

4.1.2 Tingkat Gejala Stres 

Tabel 4.2 Distribusi Tingkat Gejala Stres pada Mahasiswa Angkatan 2024 FK 

UMSU 

Kategori N % 

Tidak Stres 58 35,2 

Stres Ringan 41 24,8 

Stres Sedang 42 25,5 

Stres Berat 24 14,5 

Total 165 100 

Berdasarkan Tabel 4.2, sebanyak 58 responden (35,2%) tidak mengalami gejala 

stres. Sebanyak 41 responden (24,8%) mengalami stres ringan, 42 responden 

19 
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(25,5%) mengalami stres sedang, dan 24 responden (14,5%) mengalami stres 

berat. Temuan ini menunjukkan bahwa sebagian besar mahasiswa mengalami 

gejala stres dalam berbagai tingkatan. 

4.2 Uji Normalitas Variabel Penelitian 

Tabel 4.3 Hasil Uji Normalitas Variabel Kecanduan Game Online dan Gejala Stres 

Pada Mahasiswa FK UMSU Angkatan 2024 

Variabel Kolmogorov-Smirnov 

(Signifikansi) 

Shapiro-Wilk 

(Signifikansi) 

Kecanduan Game Online < 0,001 < 0,001 

Gejala Stres < 0,001 < 0,001 

 

Berdasarkan Tabel 4.3 Uji normalitas terhadap variabel kecanduan game online 

dan stres dilakukan menggunakan Kolmogorov-Smirnov dan Shapiro-Wilk. Hasil 

menunjukkan bahwa nilai signifikansi untuk keduanya < 0,001. Karena nilai 

tersebut lebih kecil dari 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa data tidak 

memenuhi asumsi normalitas. 

4.3 Hubungan antara Kecanduan Game Online Terhadap Gejala Stres 

Tabel 4.4 Hasil Uji Korelasi Spearman antara Kecanduan Game Online dan 

Gejala Stres Pada Mahasiswa FK UMSU Angkatan 2024 

Variabel r (Koefisien 

Korelasi) 

p 

(Signifikansi) 

Keterangan 

Kecanduan Game 

Online dan Gejala Stres 

0,251 0,001 Terdapat korelasi 

positif signifikan 

 

Berdasarkan Table 4.4 hasil uji korelasi Spearman antara variabel Kecanduan 

Game Online dan Gejala Stres, diperoleh nilai koefisien korelasi (r) sebesar 0,251 

dengan nilai signifikansi (p) sebesar 0,001. Nilai p yang lebih kecil dari 0,05 

menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang signifikan antara kedua variabel. 

Koefisien korelasi yang bernilai positif menandakan arah hubungan positif, 
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sedangkan nilai r sebesar 0,251 berada dalam kategori kekuatan hubungan yang 

lemah. 

 

4.4 Pembahasan 

Sebelum dilakukan uji korelasi, terlebih dahulu dilakukan uji normalitas 

terhadap data masing-masing variabel menggunakan Kolmogorov-Smirnov dan 

Shapiro-Wilk. Hasil uji menunjukkan bahwa kedua variabel, yaitu kecanduan 

game online dan gejala stres, memiliki nilai signifikansi (p) kurang dari 0,001. 

Nilai ini lebih kecil dari batas signifikansi 0,05, yang menunjukkan bahwa data 

tidak berdistribusi normal. Oleh karena itu, analisis hubungan antar variabel 

dilakukan menggunakan uji Spearman yang merupakan uji non-parametrik dan 

tidak mempersyaratkan distribusi normal. Hasil analisis korelasi Spearman 

menunjukkan bahwa terdapat hubungan antara kecanduan game online dan gejala 

stres pada mahasiswa kedokteran dengan nilai koefisien korelasi (r) sebesar 0,251 

dan nilai signifikansi (p) sebesar 0,001. Nilai p yang lebih kecil dari 0,05 

menunjukkan bahwa hubungan tersebut signifikan secara statistik. Adapun nilai r 

yang berada pada kisaran 0,20–0,39 mengindikasikan bahwa kekuatan hubungan 

berada dalam kategori lemah namun positif.
24

 

Temuan ini sejalan dengan penelitian yang menemukan bahwa remaja 

yang mengalami kecanduan game online memiliki peluang 5,3 kali lebih besar 

untuk mengalami stres dibandingkan mereka yang tidak kecanduan. Penelitian 

tersebut menjelaskan bahwa game online sering digunakan sebagai mekanisme 

pengalihan stres, namun jika dilakukan secara berlebihan dapat berdampak negatif 

terhadap kesehatan mental.
2
 Penelitian pada siswa SMPN 5 Padang juga 

mendukung temuan ini. Mereka menemukan bahwa separuh dari responden yang 

mengalami stres juga menunjukkan tingkat kecanduan game online yang tinggi, 

dengan nilai signifikansi p = 0,044. Hal ini mengindikasikan bahwa stres dapat 

memicu individu untuk bermain game sebagai bentuk pelarian emosional, namun 

dalam jangka panjang justru memperparah stres dan meningkatkan risiko 

kecanduan.
6
 Penelitian melaporkan bahwa intensitas bermain game online 

berkorelasi positif dengan tingkat stres pada remaja di masa new normal. Nilai 
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korelasi r = 0,451 dan p < 0,001 menunjukkan bahwa semakin tinggi frekuensi 

bermain game, semakin tinggi pula tingkat stres yang dialami.
25

Selain itu, 90,2% 

remaja yang mengalami kecanduan game online menunjukkan tingkat stres 

sedang hingga berat. Dengan nilai signifikansi p = 0,033, hasil ini memperkuat 

bukti bahwa kecanduan game online berhubungan erat dengan gejala stres. 

Penelitian tersebut menekankan pentingnya keterlibatan keluarga, khususnya 

orang tua, dalam mengawasi aktivitas bermain game guna mencegah dampak 

negatif terhadap kesehatan mental remaja.
26

 

Mahasiswa kedokteran seringkali berada dalam tekanan akibat dari beban 

akademik yang padat, materi kuliah, dan tuntutan capaian profesional. Dalam 

menghadapi stres yang muncul dari situasi tersebut, setiap individu menggunakan 

strategi coping, yakni mekanisme untuk menyesuaikan diri terhadap tekanan. 

Berdasarkan teori Lazarus dan Folkman, coping terbagi menjadi dua jenis utama, 

yaitu problem-focused coping dan emotion-focused coping. Mahasiswa yang 

memilih game online sebagai pelarian dari tekanan akademik umumnya 

menggunakan emotion-focused coping, lebih tepatnya bentuk escape 

coping.
17

Aktivitas bermain game memberikan rasa nyaman sementara, namun 

tidak menyelesaikan penyebab stres yang sebenarnya. Jika escape coping 

dilakukan terus-menerus tanpa kontrol, maka bisa berkembang menjadi 

kecanduan. Kecanduan game online yang timbul dari mekanisme coping yang 

maladaptif justru dapat memperburuk stres. Seseorang yang kecanduan cenderung 

mengalami gangguan tidur, penurunan performa akademik, konflik sosial, dan 

kehilangan kendali terhadap waktu. Akibatnya, stres yang awalnya ingin 

diredakan melalui game justru meningkat karena berbagai aspek kehidupan 

terganggu. Dengan demikian, coping yang tidak efektif melalui game online 

menciptakan siklus berulang: stres mendorong bermain game sebagai pelarian, 

dan kecanduan game kemudian memperparah stres yang dirasakan. Oleh karena 

itu, penting bagi mahasiswa untuk memiliki strategi coping yang adaptif agar stres 

dapat dikelola secara sehat tanpa menimbulkan masalah tambahan.
27

 

Meskipun hasil penelitian ini menunjukkan adanya hubungan positif yang 

signifikan antara kecanduan game online dan gejala stres, hubungan tersebut 
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bersifat korelasional. Artinya, hasil ini hanya menunjukkan adanya 

kecenderungan bahwa mahasiswa dengan tingkat kecanduan game online yang 

lebih tinggi juga cenderung memiliki gejala stres yang lebih tinggi, namun tidak 

membuktikan bahwa salah satu variabel menjadi penyebab bagi variabel lainnya. 

Bisa jadi kecanduan game berkontribusi terhadap munculnya stres, atau 

sebaliknya, stres membuat individu lebih cenderung mencari pelarian melalui 

permainan game online. Oleh karena itu, dibutuhkan penelitian lanjutan dengan 

desain longitudinal atau eksperimental untuk dapat mengevaluasi hubungan 

kausal antara kedua variabel secara lebih mendalam. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

1. Berdasarkan hasil penelitian, mayoritas mahasiswa memiliki tingkat 

kecanduan game online dalam kategori tidak adiktif (58,2%), diikuti oleh 

kecanduan rendah (37%), dan sebagian kecil tergolong kecanduan sedang 

(4,8%), tanpa ada responden yang masuk kategori kecanduan tinggi. 

2. Sementara itu, sebagian besar responden mengalami gejala stres dalam 

berbagai tingkatan, dengan rincian stres ringan (24,8%), stres sedang 

(25,5%), dan stres berat (14,5%), hanya 35,2% yang tidak mengalami stres. 

3. Hasil analisis korelasi Spearman menunjukkan adanya hubungan positif yang 

signifikan antara kecanduan game online terhadap gejala stres pada 

mahasiswa kedokteran (r = 0,251; p = 0,001). 

5.2 Saran 

1. Bagi Mahasiswa 

Diharapkan lebih bijak dalam mengatur waktu bermain game online agar 

tidak mengganggu aktivitas akademik dan kondisi psikologis. Kesadaran 

akan dampak stres akibat bermain game berlebihan penting untuk menjaga 

kesehatan 

2. Bagi Institusi Pendidikan 

Fakultas atau universitas sebaiknya menyediakan layanan konseling dan 

program edukasi tentang manajemen stres serta penggunaan game secara 

sehat untuk mencegah dampak negatif pada mahasiswa. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Penelitian lanjutan dengan desain longitudinal atau eksperimental dan 

disarankan untuk menggunakan sampel yang lebih luas dan 

mempertimbangkan faktor lain yang mungkin berpengaruh, seperti dukungan 

sosial, tekanan akademik, atau kondisi kesehatan mental lainnya, agar hasil 

penelitian menjadi lebih komprehensif. 
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Lampiran 

Lampiran 1. Lembar Penjelasan 

Lembar Penjelasan Kepada Calon Responden Penelitian 

Assalamu’alaikum Wr.Wb 

Nama Elfi Fitasari, sedang menjalankan program studi S1 diFakultas 

Kedokteran Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. Saya sedang melakukan 

penelitian yang berjudul “Hubungan Antara Kecanduan Game Online 

Terhadap Gejala Stres Pada Mahasiswa Kedokteran Universitas 

Muhammadiyah Sumatera Utara”. Tujuan penelitian ini adalah untuk 

mengetahui dan menganalisis hubungan antara kecanduan bermain game online 

dengan gejala stres pada mahasiswa kedokteran Universitas Muhammadiyah 

Sumatera Utara. 

Pertama saudara akan mengisi mengisi data pribadi pada halaman lembar 

persetujuan sebagai responden dan selanjutnya saudara akan mengisi kuesioner 

yang akan ditampilkan pada halaman berikutnya. Hasil kuesioner yang telah diisi 

akan dikumpulkan dan dilakukan pengolahan data untuk medapatkan hasilnya. 

Partisipasi saudara bersifat sukarela dan tanpa adanya paksaan. Setiap data yang 

ada dalam penelitian ini akan dirahasiakan dan digunakan untuk kepentingan 

penelitian. Untuk penelitian ini saudara/saudari tidak dikenakan biaya apapun, 

apabila membutuhkan penjelasan maka dapat menghubungi saya: 

Nama  : ELFI FITASARI 

Alamat  : Jl. Arief Rahman Hakim, Gg. Karya No. 12 

No.HP  : 082175506488 

Terimakasih saya ucapkan kepada saudara yang telah ikut berpartisipasi pada 

penelitian ini. Keikutsertaan saudara dalam penelitian ini akan menyumbangkan 

sesuatu yang berguna bagi ilmu pengetahuan. Setelah memahami berbagai hal, 

menyangkut penelitian ini diharapkan saudara bersedia mengisi lembar 

persetujuan yang telah kami persiapkan. 
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Lampiran 2. Ethical Clearance 
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Lampiran 3. Lembar Izin Penelitian 
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Lampiran 4. Lembar Kuesioner Kecanduan Game Online danStres 

Kuesioner Game Addiction Scale (GAS) 

No Pernyataan 1 2 3 4 5 

1 Saya sering berpikir tentang bermain game saat tidak 

sedang bermain. 

     

2 Saya merasa perlu bermain game untuk waktu yang lebih 

lama dari biasanya. 

     

3 Bermain game membantu saya merasa lebih baik saat 

sedang merasa buruk. 

     

4 Saya pernah gagal mengurangi waktu bermain game 

meskipun sudah mencoba 

     

5 Saya merasa gelisah atau kesal jika tidak bisa bermain 

game. 

     

6 Bermain game membuat saya bermasalah dengan keluarga, 

teman, atau sekolah. 

     

7 Bermain game mengganggu kehidupan sehari-hari saya.      

 

Kuesioner Kessler Psychological Distress Scale (K10) 

No Pernyataan 1 2 3 4 5 

1 Merasa lelah tanpa alasan yang jelas.      

2 Merasa gugup.      

3 Merasa putus asa.      

4 Merasa bahwa semuanya adalah usaha berat.      

5 Merasa tidak bisa tenang.      

6 Merasa sedih.      

7 Merasa tidak berharga.      

8 Merasa bahwa tidak ada harapan untuk masa depan.      

9 Merasa bahwa hidup tidak menyenangkan.      

10 Merasa tidak bisa mengatasi masalah yang Anda 

hadapi 
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Lampiran 5. Lembar Hasil Data SPSS 

Kategori kecanduan game online 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 

Adiktif 

96 58,2 58,2 58,2 

Rendah 61 37,0 37,0 95,2 

Sedang 8 4,8 4,8 100,0 

Total 165 100,0 100,0  

 

Kategori Gejala stress 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak Stres 58 35,2 35,2 35,2 

Stres Ringan 41 24,8 24,8 60,0 

Stres Sedang 24 14,5 14,5 74,5 

Stres Berat 42 25,5 25,5 100,0 

Total 165 100,0 100,0  

 

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnov
a
 Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

kecanduan 

game online 

,134 165 <,001 ,937 165 <,001 

Gejala stress ,106 165 <,001 ,940 165 <,001 

a. Lilliefors Significance Correction 
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Correlations 

 

Skor Total 

GAS Skor Total K10 

Spearman's rho Skor Total GAS Correlation Coefficient 1,000 ,251
**

 

Sig. (2-tailed) . ,001 

N 165 165 

Skor Total K10 Correlation Coefficient ,251
**

 1,000 

Sig. (2-tailed) ,001 . 

N 165 165 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
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ABSTRAK 

Latar Belakang: Game online menjadi bentuk hiburan digital yang banyak diminati oleh 

mahasiswa, termasuk mahasiswa kedokteran. Namun, penggunaan secara berlebihan 

dapat memicu kecanduan dan berisiko menimbulkan gejala stres. Mahasiswa kedokteran 

merupakan kelompok yang rentan terhadap stres akibat beban akademik yang tinggi, 

sehingga penting untuk meneliti keterkaitan antara kecanduan game online dan gejala 

stres. Metode: Penelitian ini menggunakan desain kuantitatif korelasional dengan 

pendekatan cross-sectional. Sampel sebanyak 165 mahasiswa angkatan 2024 diambil 

melalui teknik purposive sampling. Instrumen yang digunakan adalah Game Addiction 

Scale (GAS) dan Kessler Psychological Distress Scale (K10). Hasil: Mayoritas 

responden berada pada kategori tidak adiktif (58,2%), dan sebanyak 64,8% mengalami 

gejala stres dalam berbagai tingkat. Hasil analisis menunjukkan terdapat hubungan positif 

yang signifikan antara kecanduan game online dan gejala stres (r = 0,251; p = 0,001). 

Kesimpulan: Terdapat hubungan positif signifikan antara tingkat kecanduan game online 

dan gejala stres pada mahasiswa kedokteran. Meskipun kekuatan hubungan tergolong 

lemah, hasil ini menekankan pentingnya kesadaran dalam penggunaan game online agar 

tidak berdampak negatif pada kesehatan psikologis. 

 

Kata kunci: Kecanduan game online, stres, mahasiswa kedokteran, GAS, K10 
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ABSTRACT 

Background: Online gaming has become a popular digital entertainment activity 

among university students, including medical students. However, excessive use 

may lead to addiction and trigger stress symptoms. Medical students are 

particularly vulnerable to stress due to high academic demands, making it 

important to examine the relationship between online game addiction and stress 

symptoms. Methods: This study employed a quantitative correlational method 

with a cross-sectional design. A total of 165 students from the 2024 cohort were 

selected using purposive sampling. The instruments used were the Game 

Addiction Scale (GAS) and the Kessler Psychological Distress Scale (K10). 

Results: Most respondents were categorized as non-addicted to online games 

(58.2%), and 64.8% experienced varying levels of stress symptoms. The analysis 

revealed a significant positive correlation between online game addiction and 

stress symptoms (r = 0.251; p = 0.001). Conclusion: There is a statistically 

significant positive correlation between online game addiction and stress 

symptoms among medical students. Although the correlation strength is weak, 

these findings emphasize the importance of awareness in managing online gaming 

behavior to prevent negative mental health impacts.  

 

Keywords: Online game addiction, stress, medical students, GAS, K10. 
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PENDAHULUAN 

Permainan daring atau game 

online merupakan jenis permainan 

yang dapat diakses secara luas oleh 

banyak pemain melalui jaringan 

internet. Dalam permainan ini, para 

pemain dapat mengendalikan 

berbagai mesin atau perangkat yang 

terhubung secara simultan dan saling 

berinteraksi dalam satu waktu, 

dimana saja dan kapan saja, selama 

perangkat yang mereka gunakan 

didukung oleh koneksi internet yang 

stabil.
1
 

Kemajuan teknologi informasi 

turut mendorong pesatnya 

penggunaan game online, terutama di 

kalangan mahasiswa. Game online 

yang awalnya hanya sebagai sarana 

hiburan kini telah menjadi bagian 

dari rutinitas harian dan tak jarang 

menimbulkan kecanduan. 

Mahasiswa, termasuk dari program 

studi kedokteran, kerap menjadikan 

game sebagai pelarian dari rasa jenuh 

dan tekanan akademik. Sayangnya, 

penggunaan game yang berlebihan 

dapat menimbulkan efek negatif 

terhadap keseimbangan aktivitas 

sehari-hari. Mahasiswa yang 

mengalami adiksi game online 

cenderung kehilangan fokus belajar, 

tidur tidak teratur, serta mudah 

mengalami kelelahan. Hal ini 

menyebabkan kualitas hidup dan 

akademik mereka terganggu.Apabila 

kecanduan ini tidak ditangani, maka 

dapat menimbulkan tekanan hingga 

stres.
2
 

Stres yang tidak ditangani 

dengan baik pada mahasiswa 

kedokteran dapat menimbulkan 

berbagai dampak serius, baik dalam 

jangka pendek maupun panjang. 

Dalam jangka pendek, stres dapat 

menyebabkan gangguan konsentrasi, 

kelelahan mental, serta menurunnya 

performa akademik.Dalam jangka 

panjang, stres kronis berisiko 

menyebabkan depresi, gangguan 

tidur, kecemasan sosial, bahkan 

burnout yang dapat memengaruhi 

kompetensi profesional mahasiswa 

kelak saat menjadi dokter.
3
 

Penelitian yang dilakukan 

pada siswa SMPN 5 Padang 

menunjukkan bahwa kecanduan 

game online telah menjangkiti 

sebagian besar responden. Sekitar 

45% siswa tergolong dalam kategori 

kecanduan berat, sedangkan 38,3% 

tergolong sedang, dan sisanya 
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mengalami kecanduan ringan. Selain 

itu, gejala stres juga ditemukan 

secara signifikan di antara para 

pemain game, dengan 26,7% siswa 

mengalami stres sedang dan 3,3% 

mengalami stres berat.
4
 

Kurangnya kajian spesifik 

tentang hubungan antara kecanduan 

game online terhadap gejala stres 

pada mahasiswa kedokteran 

menunjukkan adanya celah 

penelitian yang perlu segera diisi. 

Dengan adanya penelitian ini, 

diharapkan dapat ditemukan data 

yang lebih akurat dan kontekstual 

mengenai keterkaitan dua variabel 

tersebut pada kelompok yang 

memiliki tekanan yang tinggi namun 

sering diabaikan. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan desain 

korelasional dan rancangan cross-

sectional. Tujuan penelitian adalah 

untuk mengetahui hubungan antara 

kecanduan game online terhadap 

gejala stres pada mahasiswa 

kedokteran Universitas 

Muhammadiyah Sumatera Utara. 

Populasi dalam penelitian ini adalah 

seluruh mahasiswa aktif Program 

Studi Kedokteran angkatan 2024, 

dengan jumlah populasi sebanyak 

279 orang. Penentuan jumlah sampel 

dilakukan menggunakan rumus 

Slovin dengan margin of error 5%, 

sehingga diperoleh 165 responden. 

Teknik pengambilan sampel 

menggunakan purposive sampling, 

dengan kriteria inklusi meliputi 

mahasiswa aktif, pernah atau sedang 

bermain game online dalam 6 bulan 

terakhir, bersedia mengisi kuesioner 

lengkap, dan menyetujui informed 

consent.
5
 

Teknik Pengumpulan Data 

Instrumen yang digunakan 

adalah Game Addiction Scale (GAS) 

versi pendek yang terdiri dari 7 item 

untuk mengukur tingkat kecanduan 

game online.
 6

 Kessler Psychological 

Distress Scale (K10) yang terdiri dari 

10 item untuk menilai tingkat gejala 

stres.
7
 Data dikumpulkan dengan 

menyebarkan kuesioner cetak secara 

langsung kepada responden, setelah 

sebelumnya diberi penjelasan dan 

mengisi informed consent. 

ANALISIS DATA 

Seluruh data dianalisis 

menggunakan perangkat lunak SPSS. 

Uji normalitas dilakukan dengan 
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Kolmogorov-Smirnov dan Shapiro-

Wilk, dan karena data tidak 

berdistribusi normal, maka analisis 

hubungan antar variabel dilakukan 

dengan uji korelasi Spearman. Nilai 

signifikansi ditentukan pada p < 

0,05.
8
 

HASIL PENELITIAN 

 

Distribusi Tingkat Kecanduan 

Game Online pada Mahasiswa 

Angkatan 2024 FK UMSU 

Tabel 1 Distribusi Tingkat Kecanduan Game Online 

Kategori N % 

Tidak Adiktif 96 58,2 

Rendah 61 37,0 

Sedang 8 4,8 

Tinggi 0 0 

Total 165 100 

 

Berdasarkan Tabel 1, sebagian 

besar mahasiswa berada dalam 

kategori tidak adiktif terhadap game 

online, yaitu sebanyak 96 responden 

(58,2%). Sebanyak 61 responden 

(37,0%) berada pada kategori 

kecanduan rendah, sedangkan 8 

responden (4,8%) termasuk dalam 

kategori sedang. Tidak terdapat 

mahasiswa yang termasuk dalam 

kategori kecanduan tinggi (0). 

Distribusi Tingkat Gejala Stres 

pada Mahasiswa Angkatan 2024 

FK UMSU 

Tabel 2 Distribusi Tingkat Gejala Stres 

Kategori N % 

Tidak Stres 58 35,2 

Stres Ringan 41 24,8 

Stres Sedang 42 25,5 

Stres Berat 24 14,5 

Total 165 100 
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Berdasarkan Tabel 2, 

sebanyak 58 responden (35,2%) 

tidak mengalami gejala stres. 

Sebanyak 41 responden (24,8%) 

mengalami stres ringan, 42 

responden (25,5%) mengalami stres 

sedang, dan 24 responden (14,5%) 

mengalami stres berat. Temuan ini 

menunjukkan bahwa sebagian besar 

mahasiswa mengalami gejala stres 

dalam berbagai tingkatan. 

Hasil Uji Korelasi Spearman 

antara Kecanduan Game Online 

dan Gejala Stres Pada Mahasiswa 

FK UMSU Angkatan 2024 

Table 3 Hasil Uji Korelasi Spearman antara Kecanduan Game Online dan 

Gejala Stres Pada Mahasiswa 

Variabel r 

(Koefisien 

Korelasi) 

p 

(Signifikansi) 

Keteranga

n 

Kecanduan 

Game Online dan 

Gejala Stres 

0,251 0,001 Terdapat 

korelasi positif 

signifikan 

 

Berdasarkan Table 3 hasil uji 

korelasi Spearman antara variabel 

Kecanduan Game Online dan Gejala 

Stres, diperoleh nilai koefisien 

korelasi (r) sebesar 0,251 dengan 

nilai signifikansi (p) sebesar 0,001. 

Nilai p yang lebih kecil dari 0,05 

menunjukkan bahwa terdapat 

hubungan yang signifikan antara 

kedua variabel. Koefisien korelasi 

yang bernilai positif menandakan 

arah hubungan positif, sedangkan 

nilai r sebesar 0,251 berada dalam 

kategori kekuatan hubungan yang 

lemah. 

PEMBAHASAN 

Hasil analisis korelasi 

Spearman menunjukkan bahwa 

terdapat hubungan antara kecanduan 

game online dan gejala stres pada 

mahasiswa kedokteran dengan nilai 

koefisien korelasi (r) sebesar 0,251 

dan nilai signifikansi (p) sebesar 

0,001. Nilai p yang lebih kecil dari 

0,05 menunjukkan bahwa hubungan 

tersebut signifikan secara statistik. 

Adapun nilai r yang berada pada 
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kisaran 0,20–0,39 mengindikasikan 

bahwa kekuatan hubungan berada 

dalam kategori lemah namun positif.
8
 

Penelitian pada siswa SMPN 5 

Padang juga mendukung temuan ini. 

Mereka menemukan bahwa separuh 

dari responden yang mengalami stres 

juga menunjukkan tingkat kecanduan 

game online yang tinggi, dengan 

nilai signifikansi p = 0,044. Hal ini 

mengindikasikan bahwa stres dapat 

memicu individu untuk bermain 

game sebagai bentuk pelarian 

emosional, namun dalam jangka 

panjang justru memperparah stres 

dan meningkatkan risiko kecanduan.
4
 

Mahasiswa kedokteran 

seringkali berada dalam tekanan 

akibat dari beban akademik yang 

padat, materi kuliah, dan tuntutan 

capaian profesional. Dalam 

menghadapi stres yang muncul dari 

situasi tersebut, setiap individu 

menggunakan strategi coping, yakni 

mekanisme untuk menyesuaikan diri 

terhadap tekanan. Berdasarkan teori 

Lazarus dan Folkman, coping terbagi 

menjadi dua jenis utama, yaitu 

problem-focused coping dan 

emotion-focused coping. Mahasiswa 

yang memilih game online sebagai 

pelarian dari tekanan akademik 

umumnya menggunakan emotion-

focused coping, lebih tepatnya 

bentuk escape coping.
9
 

Kecanduan game online yang 

timbul dari mekanisme coping yang 

maladaptif justru dapat 

memperburuk stres. Seseorang yang 

kecanduan cenderung mengalami 

gangguan tidur, penurunan performa 

akademik, konflik sosial, dan 

kehilangan kendali terhadap waktu. 

Akibatnya, stres yang awalnya ingin 

diredakan melalui game justru 

meningkat karena berbagai aspek 

kehidupan terganggu. Dengan 

demikian, coping yang tidak efektif 

melalui game online menciptakan 

siklus berulang: stres mendorong 

bermain game sebagai pelarian, dan 

kecanduan game kemudian 

memperparah stres yang dirasakan. 

Oleh karena itu, penting bagi 

mahasiswa untuk memiliki strategi 

coping yang adaptif agar stres dapat 

dikelola secara sehat tanpa 

menimbulkan masalah tambahan.
10

 

Meskipun hasil penelitian ini 

menunjukkan adanya hubungan 

positif yang signifikan antara 

kecanduan game online dan gejala 
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stres, hubungan tersebut bersifat 

korelasional. Artinya, hasil ini hanya 

menunjukkan adanya kecenderungan 

bahwa mahasiswa dengan tingkat 

kecanduan game online yang lebih 

tinggi juga cenderung memiliki 

gejala stres yang lebih tinggi, namun 

tidak membuktikan bahwa salah satu 

variabel menjadi penyebab bagi 

variabel lainnya. Bisa jadi kecanduan 

game berkontribusi terhadap 

munculnya stres, atau sebaliknya, 

stres membuat individu lebih 

cenderung mencari pelarian melalui 

permainan game online.
11

 Oleh 

karena itu, dibutuhkan penelitian 

lanjutan dengan desain longitudinal 

atau eksperimental untuk dapat 

mengevaluasi hubungan kausal 

antara kedua variabel secara lebih 

mendalam. 

KESIMPULAN DAN SARAN 

KESIMPULAN 

1. Berdasarkan hasil penelitian, 

mayoritas mahasiswa memiliki 

tingkat kecanduan game online 

dalam kategori tidak adiktif (58,2%), 

diikuti oleh kecanduan rendah 

(37%), dan sebagian kecil tergolong 

kecanduan sedang (4,8%), tanpa ada 

responden yang masuk kategori 

kecanduan tinggi. 

2. Sementara itu, sebagian besar 

responden mengalami gejala stres 

dalam berbagai tingkatan, dengan 

rincian stres ringan (24,8%), stres 

sedang (25,5%), dan stres berat 

(14,5%), hanya 35,2% yang tidak 

mengalami stres. 

3. Hasil analisis korelasi Spearman 

menunjukkan adanya hubungan 

positif yang signifikan antara 

kecanduan game online terhadap 

gejala stres pada mahasiswa 

kedokteran (r = 0,251; p = 0,001). 

SARAN 

1. Bagi Mahasiswa 

Diharapkan lebih bijak dalam 

mengatur waktu bermain game 

online agar tidak mengganggu 

aktivitas akademik dan kondisi 

psikologis. Kesadaran akan dampak 

stres akibat bermain game berlebihan 

penting untuk menjaga kesehatan 

2. Bagi Institusi Pendidikan 

Fakultas atau universitas 

sebaiknya menyediakan layanan 

konseling dan program edukasi 

tentang manajemen stres serta 

penggunaan game secara sehat 
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untuk mencegah dampak negatif 

pada mahasiswa. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Penelitian lanjutan dengan desain 

longitudinal atau eksperimental dan 

disarankan untuk menggunakan 

sampel yang lebih luas dan 

mempertimbangkan faktor lain yang 

mungkin berpengaruh, seperti 

dukungan sosial, tekanan akademik, 

atau kondisi kesehatan mental 

lainnya, agar hasil penelitian menjadi 

lebih komprehensif. 
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