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ABSTRACT

This study aims to examine the role of academic stress on online game addiction
among final-year university students who are currently completing their thesis. The
increasing academic demands, deadlines, and emotional pressure during the thesis
process often become significant sources of stress. As a result, many students tend
to cope with their stress by engaging in online gaming activities. The participants of
this study were 192 final-year students who actively play online games. Data were
collected using two measurement instruments: an academic stress scale adapted
from Rifaldi (2020) and the Indonesian Game Addiction Questionnaire (IGAQ)
developed by Jap et al. (2013). The data were analyzed using correlation and simple
linear regression. The results indicate a significant and positive relationship between
academic stress and online game addiction. Furthermore, academic stress
contributes 47.7% to the increase in online game addiction, while the remaining
percentage is influenced by other factors not examined in this study. These findings
suggest that academic stress is one of the dominant predictors of online game
addiction among final-year students. Therefore, the use of online games as a coping
strategy has the potential to develop into maladaptive behavior when stress is not
managed properly.

Keywords: Academic stress; online game addiction; final-year students; coping
behavior; digital addiction.

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peranan stres akademik terhadap
kecanduan game online pada mahasiswa tingkat akhir yang sedang menyusun
skripsi. Beban akademik yang tinggi, tenggat waktu, serta tekanan emosional dalam
proses penyusunan skripsi sering menjadi sumber stres yang signifikan bagi
mahasiswa. Kondisi tersebut mendorong sebagian mahasiswa untuk menggunakan
game online sebagai bentuk pelarian dari tekanan akademik. Partisipan dalam
penelitian ini berjumlah 192 mahasiswa tingkat akhir yang secara aktif bermain
game online. Pengumpulan data dilakukan menggunakan dua instrumen, yaitu
skala stres akademik yang diadaptasi dari Rifaldi (2020) serta Indonesian Game
Addiction Questionnaire (IGAQ) yang dikembangkan oleh Jap et al. (2013). Analisis
data dilakukan menggunakan korelasi dan regresi linear sederhana. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa terdapat hubungan positif dan signifikan antara stres
akademik dengan kecanduan game online pada mahasiswa tingkat akhir. Stres
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akademik berkontribusi sebesar 47.7% dalam meningkatkan kecenderungan
kecanduan game online, sedangkan sisanya dipengaruhi oleh faktor lain yang tidak
diteliti dalam penelitian ini. Temuan ini menunjukkan bahwa stres akademik
merupakan salah satu prediktor dominan munculnya kecanduan game online pada
mahasiswa tingkat akhir. Oleh karena itu, penggunaan game online sebagai
mekanisme coping berisiko berkembang menjadi perilaku maladaptif apabila stres

akademik tidak dikelola secara efektif.

Kata Kunci: Stres akademik; kecanduan game online; mahasiswa tingkat akhir;

coping; adiksi digital

A.Pendahuluan

Mahasiswa tingkat akhir sering
menghadapi tekanan akademik yang
tinggi, terutama dalam proses
penyusunan skripsi sebagai syarat
kelulusan. Tuntutan akademik,
tenggat waktu, revisi berulang, serta
ekspektasi dari lingkungan akademik
dan keluarga menjadikan fase ini
rentan terhadap munculnya stres
akademik. Stres akademik merupakan
respons psikologis yang muncul ketika
tuntutan akademik dirasakan melebihi
kemampuan individu untuk
mengatasinya, yang dapat berdampak
pada kondisi emosional, perilaku, dan
kesejahteraan psikologis mahasiswa.

Dalam menghadapi tekanan
tersebut, mahasiswa kerap mencari
cara untuk meredakan stres, salah
satunya melalui aktivitas bermain
game online. Perkembangan
teknologi dan kemudahan akses
internet menjadikan game online

sebagai hiburan yang mudah

dijangkau dan populer di kalangan
mahasiswa. Bermain game online
dapat memberikan rasa nyaman dan
pengalihan perhatian secara
sementara, sehingga sering
dimanfaatkan sebagai bentuk coping
terhadap stres akademik. Namun,
penggunaan game online yang
berlebihan berpotensi berkembang
menjadi  perilaku  adiktif yang
berdampak negatif pada fungsi
akademik dan sosial.

Kecanduan game online atau
Internet Gaming Disorder ditandai
dengan menurunnya kontrol diri
bermain,

terhadap aktivitas

meningkatnya  prioritas  bermain
dibandingkan aktivitas lain, serta tetap
melanjutkan permainan meskipun
telah  menimbulkan  konsekuensi

negatif. Sejumlah penelitian
menunjukkan bahwa stres akademik
memiliki keterkaitan yang signifikan
dengan kecanduan game online, di

mana individu dengan tingkat stres
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yang lebih  tinggi cenderung

menunjukkan intensitas  bermain
game yang lebih berlebihan.
Berdasarkan fenomena tersebut,
penelitian  ini  bertujuan  untuk
menganalisis peranan stres akademik
terhadap kecanduan game online
pada mahasiswa tingkat akhir yang
sedang menyusun skripsi. Penelitian
ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi dalam memahami dampak
stres akademik terhadap perilaku
digital mahasiswa serta menjadi dasar
bagi pengembangan strateqi
pengelolaan stres yang lebih adaptif di

lingkungan pendidikan tinggi.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini  menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan desain
non-eksperimental melalui metode
survei. Penelitian bertujuan untuk
mengetahui peranan stres akademik
terhadap kecanduan game online
pada mahasiswa tingkat akhir yang
sedang menyusun skripsi. Variabel
independen dalam penelitian ini
adalah stres akademik, sedangkan
variabel dependen adalah kecanduan
game online.

Partisipan penelitian berjumlah
192 mahasiswa tingkat akhir yang

sedang menyusun skripsi dan aktif

bermain game online. Teknik
pengambilan sampel yang digunakan
adalah  non-probability = sampling
dengan  kriteria  partisipan: (1)
mahasiswa tingkat akhir, (2) sedang
menyusun skripsi, dan (3) aktif
bermain game online. Pengumpulan
data dilakukan secara  daring
menggunakan kuesioner berbasis
Google Form yang disebarkan melalui
media sosial seperti  WhatsApp,
Instagram, dan LINE.

Pengukuran stres akademik
dilakukan menggunakan skala yang
diadaptasi dari  Rifaldi  (2020)
berdasarkan aspek stres akademik
menurut Barseli, Ifdil, dan Nikmarijal
(2017), yaitu tekanan belajar, beban
tugas, ekspektasi diri, dan
kekhawatiran terhadap nilai. Skala ini
terdiri dari 32 item dengan model
skala Likert empat poin. Sementara
itu, kecanduan game online diukur
menggunakan Indonesian Game
Addiction Questionnaire (IGAQ) yang
dikembangkan oleh Jap et al. (2013),
yang terdiri dari tujuh item
berdasarkan tujuh dimensi kecanduan
game online menurut Lemmens et al.
(2009).

Data yang terkumpul dianalisis
menggunakan program SPSS versi

27. Analisis data meliputi analisis
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deskriptif, uji korelasi Spearman’s
Rho, serta uji regresi linier sederhana
untuk mengetahui peranan stres
akademik terhadap kecanduan game
online pada mahasiswa tingkat akhir.

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan
melibatkan 192

mahasiswa tingkat akhir yang sedang

Penelitian ini

menyusun skripsi dan aktif bermain
game online. Berdasarkan analisis
deskriptif, diperoleh bahwa tingkat
stres akademik berada pada kategori
sedang, sedangkan kecanduan game
online berada pada kategori sedang
hingga tinggi.
menunjukkan  bahwa

Temuan ini
mahasiswa
tingkat akhir menghadapi tekanan
akademik yang cukup signifikan dan
cenderung menggunakan game
online sebagai salah satu bentuk
pelarian dari stres tersebut.

Hasil uji korelasi Spearman’s Rho
menunjukkan  adanya  hubungan
positif dan signifikan antara stres
akademik dan kecanduan game
online (r = 0,588; p < 0,01). Artinya,
semakin tinggi tingkat stres akademik
yang dialami mahasiswa, semakin
tinggi pula kecenderungan kecanduan
game online. Temuan ini sejalan
dengan penelitian Rifaldi (2020) yang

menyatakan bahwa stres akademik

merupakan salah satu faktor penting
yang berkontribusi terhadap perilaku
adiktif bermain game online pada
mahasiswa.

Selanjutnya, hasil uji regresi linier
sederhana menunjukkan bahwa stres
akademik berperan signifikan dalam
memprediksi kecanduan game online.
Nilai koefisien determinasi (R?)
sebesar 0,477 menunjukkan bahwa
stres akademik memberikan
kontribusi sebesar 47,7% terhadap
kecanduan game online, sementara
sisanya dipengaruhi oleh faktor lain
yang tidak diteliti dalam penelitian ini.
Hasil ini mengindikasikan bahwa stres
akademik merupakan prediktor yang
kuat terhadap munculnya kecanduan
game online pada mahasiswa tingkat
akhir.

Secara teoretis, temuan ini dapat
dijelaskan melalui konsep coping
stres. Mahasiswa tingkat akhir yang
menghadapi tekanan akademik tinggi,
seperti tuntutan penyelesaian skripsi,
tenggat waktu, serta ekspektasi dari
lingkungan, cenderung  mencari
mekanisme coping yang bersifat
emosional. Bermain game online
menjadi salah satu bentuk emotion-
focused karena

coping mampu

memberikan rasa nyaman dan

pengalihan perhatian secara
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sementara. Namun, apabila dilakukan
secara berlebihan, strategi coping ini
justru berkembang menjadi perilaku
maladaptif berupa kecanduan game
online, sebagaimana dijelaskan oleh
Lemmens et al. (2009) dan WHO
(2019).
Dengan demikian, hasil
penelitian ini menegaskan bahwa
stres  akademik tidak  hanya
berdampak pada kondisi psikologis
mahasiswa, tetapi juga berimplikasi
pada perilaku digital yang berisiko.
Oleh karena itu, diperlukan upaya
pendampingan dan intervensi yang
berfokus pada pengelolaan stres
akademik agar mahasiswa mampu
mengembangkan strategi coping yang

lebih adaptif dan sehat.

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian,
dapat disimpulkan bahwa stres
akademik berperan secara signifikan
terhadap kecanduan game online
pada mahasiswa tingkat akhir yang
sedang menyusun skripsi. Semakin
tinggi tingkat stres akademik yang
dialami mahasiswa, semakin tinggi
pula kecenderungan mereka untuk
terlibat dalam perilaku bermain game
online secara berlebihan. Stres
terbukti

akademik memberikan

kontribusi yang cukup besar dalam
memengaruhi  kecanduan  game
online, sehingga dapat dikatakan
sebagai salah satu prediktor penting
munculnya perilaku adiktif tersebut.
Temuan ini menunjukkan bahwa
penggunaan game online sebagai
sarana pengalihan stres berpotensi
berkembang menjadi perilaku
maladaptif apabila stres akademik
tidak dikelola dengan baik. Oleh
karena itu, diperlukan perhatian dari
lingkungan pendidikan tinggi untuk
membantu mahasiswa
mengembangkan strategi
pengelolaan stres yang lebih adaptif,
agar penggunaan teknologi digital
dapat tetap berada dalam batas yang
sehat dan tidak mengganggu proses

akademik.
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