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Oleh
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Program Studi Bimbingan Dan Konseling

ABSTRAK

Penelitian ini adalah suatu penelitian yang menggunakan pendekatan penelitian
kuantitatif dengan metode deskriftif. Yang memiliki tujuan untuk mengetahui
tingkat stres akademik pada siswa yang bermain game online di SMA Negeri 4
Muara Enim. Teknik pengumpulan data menggunakan skala likert. Populasi
dalam penelitian ini yakni sebanyak 82 siswa dengan pengambilan sampel
menggunakan teknik “purposive sampling”, yang terindikasi mengalami tingkat
kecanduan bermain game yang tinggi yakni dengan jumlah 62 siswa, Hasil dari
penelitian menunjukkan bahwa tingkat stres akademik pada siswa yang bermain
game online dengan kategori tinggi yaitu 19,35% jumlah siswa 12 orang, kategori
sedang 64,51% dengan jumlah siswa 40 orang, dan rendah 16,12% dengan jumlah
siswa 10 orang. Berdasarkan aspek yang di teliti (1) aspek psikologis dengan
hasil presentase tertinggi yakni 69,35% dalam kategori sedang dengan jumlah
siswa 43 orang. (2) aspek fisiologis dengan hasil presentase tertinggi yakni
64,51% dalam kategori sedang dengan jumlah siswa 40 orang. (3) aspek kognitif
dengan hasil presentase tertinggi yakni 62,90% dalam kategori sedang dengan
jumlah siswa 39 orang (4) aspek perilaku dengan hasil presentase tertinggi yakni
69,35%, dalam kategori sedang dengan jumlah siswa 43 orang. Jadi dapat di lihat
rata-rata siswa tersebut cenderung mengalami tingkat stres yang sedang akibat
dari bermain game online.

Kata Kunci: Stres Akademik, Game Online
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THE LEVEL OF ACADEMIC STRESS ON STUDENTS PLAYING ONLINE
GAMES FOR CLASS XI SOCIAL SCIENCES AT SMA NEGERI 4

MUARA ENIM
By

Tiara Meilinda
NIM: 06071381823046

Supervisor: Dra. Rahmi Sofah, M.Pd., Kons.
Guidance and Counseling Study Program

ABSTRACT
This research is a study that uses a quantitative research approach with a
descriptive method. Which has the purpose of knowing the level of academic
stress in students who play online games at SMA Negeri 4 Muara Enim. The data
collection technique uses a likert scale. The population in this study was 82
students with sampling using the "purposive sampling" technique, which was
indicated to have a high level of addiction to playing games, namely by the
number of 62 students, The results of the study showed that the level of academic
stress in students who played online games with a high category was 19.35% the
number of students was 12 people, the medium category was 64.51% with the
number of students 40 people, and a low 16.12% with the number of students 10
people. Based on the aspects studied , (1) psychological aspects with the highest
percentage results, namely 69.35% in the moderate category with a total of 43
students. (2) physiological aspects with the highest percentage results, namely
64.51% in the moderate category with 40 students. (3) cognitive aspects with the
highest percentage results, namely 62.90% in the moderate category with 39
students (4) behavioral aspects with the highest percentage results, namely
69.35%, in the medium category with 43 students. So it can be seen that the
average student tends to experience a moderate level of stress as a result of
playing online games.

Keywords: Academic Stress, Online Gaming
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada era yang serba digital dan modern seperti sekarang ini kemajuan

teknologi dan komunikasi sangat canggih dan mempengaruhi segala bidang,

salah satunya di bidang hiburan yang berupa game online. Game online adalah

jenis permainan yang berbasis elektronik dan visual, game online dimainkan

dengan memanfaatkan media visual elektronik yang biasanya menyebabkan

radiasi pada mata, sehingga mata terasa menjadi lelah. Tetapi kemunculan game

online ini menarik para kalangan remaja khususnya siswa-siswi yang masih

sekolah sehingga dikhawatirkan berpengaruh negatif terhadap stres akademiknya.

Ondang (2020: 2)

Sarwono (januar, 2017:2) mengatakan stres adalah respon kejiwaan ketika

individu mendapatkan tekanan. Stres dikategorikan menjadi 3 jenis: stres berat,

ringan, sedang. Stres ringan dapat memberikan gairah nyata dalam kehidupan

yang setiap harinya menjenuhkan. Stres yang berlebihan apabila tidak ditangani

dapat mempengaruhi kesehatan. Untuk remaja sendiri stres seringkali disebabkan

karena tuntutan dari orang tua dan masyarakat. Orang tua biasanya menuntut

anaknya untuk mempunyai prestasi yang bagus di sekolah dan seringkali tanpa

melihat batasan si anak, hal tersebut dapat menimbulkan beban yang berat kepada

sang anak serta dapat menyebabkan munculnya penurunan nafsu makan, sakit

kepala, kecemasan yang berlebih, emosi yang tidak terkendali dan lain - lain.

Dalam pengertian umum, stress adalah suatu tekanan atau sesuatu yang

terasa menekan dalam diri individu. Sesuatu tersebut dapat terjadi disebabkan

oleh ketidak seimbangan antara harapan dan kenyataan yang dinginkan oleh

individu, baik keinginan yang bersifat jasmaniah maupun rohaniah. Menurut

McGrath (dalam Sukadiyanto, 2010: 56)

Menurut Fajar (2019:7) menjelaskan game online kata yang sering

digunakan merepresentasikan sebuah permainan digital yang sedang marak di

zaman sekarang. Game online sering dan banyak dijumpai dimanapun walaupun
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game online ini tidak hanya identik dengan komputer, game dapat berupa konsol,

bahkan game ada di handphone. Game online bertujuan untuk hanya sekedar

refresing menghilangkan rasa jenuh dan mengisi waktu luang. Game online

pertama di ciptakan pada tahun 1969, berbasis game daring, permainan atau

game ini dikembangkan dengan tujuan awal untuk pendidikan.

Di dalam game terkandung hal yang namanya story atau alur cerita yang

harus diselesaikan oleh individu yang sedang bermain game tersebut. Alur cerita

setiap game atau tingkatan level permainan sangatlah panjang, tidak bisa

diselesaikan atau ditamatkan pada saat itu juga. Hal inilah yang dapat

menyebabkan seseorang lupa waktu. Perkara ini dikhawatirkan dapat membuat

seorang siswa yang bermain game online ketika sedang belajar di sekolah tetapi

siswa tersebut malah memikirkan game yang belum ia tamatkan levelnya.

Menurut Andrew & Ernest (dalam, Azizah, 2018: 6) game online lebih

tepatnya disebut sebagai sebuah teknologi dibandingkan sebagai sebuah genre

atau jenis permainan, sebuah mekanisme untuk menghubungkan pemain bersama

dibandingkan pola tertentu dalam sebuah permainan. Game online adalah jenis

permainan komputer yang memanfaatkan jaringan komputer (LAN atau internet)

sebagai medianya.

Febriani (2021: 4) pemain game online mayoritas dari kalangan pelajar,

mulai dari SD, SMP, SMA dan Mahasiswa. Pelajar yang sering bermain game

online akan menjadi kecanduan dan ketagihan. Jika keseringan bermain game

online akan berdampak pada pola hidup para siswa dan berdampak pada

konsentrasi belajar siswa dan juga dapat meningkatkan stres akademik pada

siswa.

Berdasarkan hasil wawancara bersama guru Bimbingan dan Konseling di

SMA Negeri 4 Muara Enim, mengatakan bahwa siswa-siswi di kelas XI IPS

terutama kelas XI IPS 1,2 dan 3 banyak yang bermain game online menurut

informasi yang telah di sampaikan oleh seorang murid ke guru BK, siswa yang

bermain game online ini biasanya sering telat masuk ke kelas yang mana siswa

yang bermain game online ini sering sekali mudah tersinggung bahkan marah-

marah ketika teman mengingatkan yang berhubungan dengan tugas, untuk lebih
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membuktikan nya saya melakukkan wawancara dengan perwakilan masing-

masing murid kelas XI IPS melalui whatsaap, saya bertanya kegiatan yang sering

dilakukan pada saat jam kosong siswa tersebut menjawab pertanyaan saya.

menurut informasi yang telah di sampaikan, biasanya siswa yang aktif bermain

game online ini sering menghabiskan jam pelajaran yang kosong dengan bermain

game dikelas sesama rekannya sehingga mengabaikan tugas yang sudah

diberikan. Informasi selanjutnya siswa yang bermain game bahkan bisa

menghabiskan waktu lebih dari 3 jam dalam sekali bermain game setiap hari nya.

Selanjutnya saya melakukan wawancara bersama guru mata pelajaran, menurut

informasi yang di peroleh, guru sering bertanya ketika mau memulai pelajaran

pasti ada siswa yang terlambat masuk ke kelas, alasannya jika di tanya pasti

menjawab selalu begadang, sehingga ketika untuk mulai pelajaran, siswa-siswi

banyak yang tidak fokus belajar dikhawatirkan masalah ini disebkan oleh

keseringan bermain game. Dalam ketepatan hari mengumpulkan tugas, siswa-

siswi di kelas XI IPS sering telat dalam mengumpulkan tugas, dikarenakan waktu

luang nya banyak habis digunakan untuk bermain game online bersama rekan-

rekan nya. Guru wali kelas juga menyatakan hal yang sama karena mendapatkan

laporan dari guru-guru yang mengajar di kelas tersebut kalau siswa-siswi nya

sering telat masuk karena kesiangan ada beberapa siswa juga yang kadang tidak

menyimak ketika guru sedang menjelaskan di depan.

Ketergantungan pada game online dapat mempengaruhi aspek sosial

dalam kehidupan sehari-hari, siswa banyak membuang waktu nya di dunia maya

untuk bermain game online seperti Mobile legend, Free fire, Domino dan game

online sejenis lainnya. Maka dari itu untuk mengetahui tingkat stres akademik

terhadap siswa yang bermain game online maka dilakukan dengan cara menyebar

angket ke kelas XI IPS supaya dapat mengetahui seberapa tinggi tingkat stres

akademik yang dialami siswa tersebut.

Berdasarkan masalah di atas menjadikan peneliti tertarik untuk meneliti

lebih lanjut tentang Tingkat Stress Akademik Pada Siswa Yang Bermain Game

Online Kelas XI IPS Di SMA Negeri 4 Muara Enim
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1.2 Rumusan Masalah

Sesuai latar belakang dan identifikasi masalah di atas, maka rumusan

masalah penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut:

Bagaimana Tingkat Stres Akademik Pada Siswa Yang Bermain Game Online

Kelas XI IPS Di SMA Negeri 4 Muara Enim?

1.3 Tujuan Penelitian

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui Tinngkat Stres

Akademik Pada Siswa Yang Bermain Game Online Kelas XI IPS Di SMA Negeri

4 Muara Enim.

1.4 Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini di harapkan dapat memberikan sejumlah manfaat, antara lain:

1.4.1 Manfaat Teoritis

Secara teoritis, penelitian ini banyak manfaatnya bagi pembaca, bahkan

penelitian ini bisa digunakan sebagai referensi pada penelitian selanjutnya yang

berhubungan dengan Tingkat Stres Akademik Pada Siswa Yang Bermain Game

Online kelas XI IPS Di SMA Negeri 4 Muara Enim.

1.4.2 Manfaat Praktis

Manfaat dari penelitian ini yaitu:

1. Memberikan manfaat bagi sekolah sebagai bahan informasi mengenai tingkat

stres akademik siswa yang bermain game online

2. Memberikan manfaat bagi guru agar lebih memberikan perhatian kepada

siswa, mengingat pengaruh game online terhadap tingkat stres akademik

3. Memberikan manfaat bagi siswa untuk memberikan pemahaman tentang

dampak-dampak kebiasaan bermain game online

4. Memberikan manfaat bagi peneliti selanjutnya dan dapat menambah ilmu

pengetahuan serta wawasan tentang gambaran tingkat stres akademik pada

siswa yang bermain game online pada kelas XI IPS di SMA Negeri 4 Muara

Enim yang dapat di jadikan sebagai referensi umtuk melaksanakan penelitian

selanjutnya.
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