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Abstrak

Adiksi game online merupakan gangguan dalam semua jenis kegiatan penggunaan game online yang bermasalah. Semua
aktivitas ini berasal dari penggunaan berlebihan perangkat yang terhubung ke Internet (yaitu, komputer, smartphone,
dan perangkat lain untuk bermain yang bernavigasi). Adiksi game online dipengaruhi oleh faktor tertentu dan salah
satunya adalah kerentanan terhadap stres. Penelitian ini bertujuan dalam mengetahui hubungan adiksi game online dan
kerentanan stres pada siswa SMA Negeri 15 Padang. Jenis penelitian yang digunakan merupakan analitik komparatif
kategorik dengan kategorik melalui pendekatan cross sectional. Cara pengumpulan data adalah dengan menyebar
kuesioner kepada responden, yaitu berupa kuesioner Indonesian Online Game Addiction Questioner (I0GAQ) untuk
adiksi game online dan kuesioner Miller dan Smith untuk menilai tingkat kerentanan stres responden. Data yang
digunakan merupakan data primer dengan jumlah minimum responden sebanyak 140 orang. Penelitian ini menggunakan
analisis data univariat dan analisis bivariat serta dilanjutkan dengan uji statistik chi square. Hasil penelitian ini
menyatakan adanya hubungan yang bermakna antara adiksi game online dan kerentanan stres pada siswa SMA Negeri
15 Padang dengan nilai p sebesar 0,044. Responden yang tidak adiksi rata-rata memiliki kerentanan stres sedang dengan
persentase sebesar 62,16% dan responden yang adiksi rata-rata memiliki kerentanan stres yang tinggi dengan persentase
sebesar 46,67%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat hubungan yang bermakna antara

adiksi game online dan kerentanan stres siswa SMA Negeri 15 Padang.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital menyebabkan
permainan daring (online game) menjadi salah satu
aktivitas hiburan yang sangat populer di kalangan
remaja. Intensitas penggunaan game online yang tinggi
tanpa adanya self-control dapat menimbulkan perilaku
kompulsif dan berujung pada adiksi game online.
Kondisi ini menjadi perhatian karena adiksi game
online tidak hanya berdampak pada perilaku sosial dan

akademik, tetapi juga berpotensi menimbulkan

gangguan kesehatan mental, termasuk kerentanan
terhadap stress.

Griffiths pada tahun 2012 melaporkan bahwa
individu yang bermain game online secara berlebihan
mengalami berbagai masalah kesehatan mental seperti
depresi, kecemasan, fobia sosial, serta penurunan
performa akademik.? Penggunaan internet yang
berlebihan juga diketahui dapat menyebabkan
gangguan psikologis yang serius dalam bentuk

gangguan penggunaan internet (internet use disorder).’
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Selain itu, Sri Wahyuni pada tahun 2017 melaporkan
bahwa bermain game online dapat menimbulkan
berbagai masalah seperti agresivitas, adiksi, gangguan
tidur, pola makan tidak teratur, sakit kepala, nyeri
punggung, mata kering, hingga carpal tunnel
syndrome.*

Berbagai penelitian menunjukkan hubungan
antara adiksi game online dengan gangguan psikologis
pada remaja. Thaleman pada tahun 2007 melaporkan
bahwa perilaku bermain game online secara berlebihan
berhubungan dengan sifat agresif, perubahan suasana
hati, dan perilaku bermusuhan.’ Wong pada tahun 2020
juga menunjukkan adanya hubungan antara perilaku
bermain game bermasalah dengan depresi, kecemasan,
fobia sosial, kesepian, kualitas tidur yang buruk,
penurunan  aktivitas  fisik, serta  gangguan
muskuloskeletal seperti carpal tunnel syndrome.®

American Psychiatric Association (APA) pada
tahun 2012 telah memasukkan adiksi game online
sebagai gangguan kejiwaan dalam Diagnostic and
Statistical Manual of Mental Disorders (DSM-V).
Prevalensi adiksi game online di berbagai negara
menunjukkan angka yang cukup tinggi, terutama pada
remaja. Muller (2015) menemukan prevalensi sebesar
1,6% pada remaja usia 1417 tahun di tujuh negara.’
Penelitian lain melaporkan prevalensi sebesar 4,7%
pada remaja perempuan dan 5,3% pada remaja laki-laki
di Finlandia.10 Florian Rehbein pada tahun 2015 juga
melaporkan prevalensi adiksi game sebesar 1,2% di
Jerman, 7,7% di Spanyol, 8% di Amerika Serikat, 9,4%
di Belanda, dan 14,6% di Inggris.11 Sementara itu,
prevalensi gangguan game online pada siswa sekolah
menengah dilaporkan sebesar 9,2% di Lebanon dan
17,1% di Iran.12 Korea Selatan memperkirakan
prevalensi sebesar 10,2% pada populasi usia 9-39
tahun, sedangkan di Cina sekitar 13,7% remaja
memenuhi kriteria diagnostik adiksi internet dan game

online.®

Di Indonesia, prevalensi adiksi game online
pada siswa sekolah mencapai 10,15%.Individu dengan
adiksi game online cenderung mengorbankan aktivitas
penting lainnya seperti belajar, tidur, bersosialisasi, dan
interaksi keluarga demi bermain game. Kondisi ini
berpotensi meningkatkan kerentanan stres pada remaja.
Penelitian Scalavitz pada tahun 2011 menunjukkan
prevalensi stres pada siswa berkisar antara 38-71%
secara global dan 39,6-61,3% di Asia.l Rajab (2020)
juga melaporkan bahwa 36-53% siswa sekolah
menengah di Arab Saudi mengalami stres, dan sekitar
5% di antaranya mengalami adiksi game online.*!°

Sejak diterapkannya pembelajaran daring pada
masa pandemi COVID-19, penggunaan internet di
kalangan siswa SMA Negeri 15 Padang mengalami
peningkatan. Data penelitian tahun 2021 menunjukkan
bahwa sekitar 18% dari 400 siswa mengalami adiksi
game online, angka ini lebih tinggi dibandingkan
prevalensi nasional sebesar 10,15%.18 Selain itu,
berdasarkan laporan pengajar dan hasil wawancara
awal, ditemukan adanya siswa yang bermain game
online saat proses pembelajaran berlangsung baik
secara langsung maupun melalui zoom meeting.'!

Berdasarkan wuraian tersebut, penelitian ini
dilakukan untuk mengetahui gambaran adiksi game
online dan hubungannya dengan kerentanan stres pada
siswa SMA Negeri 15 Padang. Penelitian ini diharapkan
dapat memberikan informasi mengenai dampak
psikologis adiksi game online sehingga dapat menjadi
dasar dalam perancangan intervensi psikologis yang
lebih spesifik bagi remaja dengan adiksi game online.
METODE

Penelitian ini merupakan penelitian analitik
observasional dengan  desain cross-sectional yang
bertujuan untuk mengetahui hubungan antara adiksi
game online dengan kerentanan stres pada siswa SMA
Negeri 15 Padang. Penelitian dilaksanakan di SMA
Negeri 15 Padang, Kelurahan Limau Manis, Kecamatan

Pauh, Kota Padang, pada bulan April hingga Mei 2023.
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Populasi penelitian adalah seluruh siswa SMA Negeri
15 Padang. Sampel penelitian dipilih menggunakan
teknik simple random sampling. Besar sampel dihitung
menggunakan rumus proporsi berdasarkan prevalensi
adiksi game online di Indonesia sebesar 10,15%,
sehingga diperoleh jumlah minimal sampel sebanyak
140 responden. Sampel penelitian terdiri atas siswa
yang memenuhi kriteria inklusi, yaitu bersedia
mengikuti penelitian dan mengisi informed consent,
serta bermain game online. Adapun kriteria eksklusi
meliputi siswa yang tidak hadir saat penelitian,
memiliki riwayat gangguan mental, atau sedang
mengalami sakit berat.

Variabel independen dalam penelitian ini
adalah adiksi

dependen adalah kerentanan stres. Data dikumpulkan

game online, sedangkan variabel

menggunakan kuesioner berbasis google form. Adiksi

game online diukur menggunakan /ndonesian Online

Game Addiction Questionnaire yang terdiri dari tujuh
pertanyaan berdasarkan kriteria Griffith dan DSM-5.
Kuesioner ini memiliki nilai reliabilitas Cronbach’s
Alpha sebesar 0,73. Skor <14 dikategorikan tidak
adiksi, skor 14-21 sebagai adiksi ringan, dan skor >22
adiksi.
menggunakan Stress Vulnerability Scale (SVS) Miller

sebagai Kerentanan stres diukur
dan Smith yang terdiri dari 20 pertanyaan. Skor <29
dikategorikan sebagai kerentanan rendah, skor 3049
kerentanan sedang, skor 50-74 kerentanan tinggi, dan
skor 75-80 kerentanan sangat tinggi. Data yang
diperoleh merupakan data primer yang dikumpulkan
secara langsung dari responden melalui pengisian
kuesioner daring. Seluruh data kemudian diolah dan
dianalisis secara komputerisasi untuk menilai hubungan

antara adiksi game online dan kerentanan stres pada

responden penelitian.

HASIL PENELITIAN
Tabel 1. Distribusi karakteristik siswa SMA Negeri 15 Padang.

Karakteristik Frekuensi (n) Persentase (%)
Usia (tahun)
14 8 5
15 24 15
16 54 33,75
17 55 34,38
18 19 11,88
Total 160 100
Jenis Kelamin
Laki-laki 57 35,63
Perempuan 103 64,38
Total 160 100

Tabel 1 Menunjukkan persebaran karakteristik responden berdasarkan usia dan jenis kelamin. Dari tabel diatas

ditemukan lebih dari setengah responden berjenis kelamin perempuan sebanyak 103 orang (64,38%), dan responden

paling banyak berusia berusia 17 tahun sebanyak 55 orang (34,38%).
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Tabel 2. Distribusi frekuensi tingkat adiksi game online pada siswa SMA Negeri 15 Padang.

Tingkat Adiksi Game Frekuensi (n) Persentase (%)
Online

Tidak Adiksi 111 69,38
Adiksi Ringan 34 21,25
Adiksi 15 9,38
Total 160 100

Tabel 2 menunjukkan distribusi frekuensi tingkat adiksi game online responden yang diperoleh dari penyebaran dan
pengisian kuesioner [OGAQ (Indonesian Online Game Addiction Questionnaire). Diketahui bahwa lebih dari setengah
responden tidak mengalami adiksi game online memiliki jumlah yang sangat signifikan, dimana didapatkan hasil
berjumlah 111 orang (69,38%), sedangkan responden yang mengalami adiksi game online adalah 15 orang (9,38%).

Tabel 3. Distribusi frekuensi adiksi game online berdasarkan jenis kelamin

Tidak adiksi ~ Adiksi game Adiksi game Total p
game online  online ringan online value
n % n % n % n %

Laki-laki 31 5439 20 3509 6 10,53 57 100
Perempuan 80 77,67 14 13,59 9 8,74 103 100
Total 111 100 34 100 15 100 160 100

00

Tabel 3 menggambarkan distribusi tingkat adiksi game online berdasarkan jenis kelamin responden. Berdasarkan tabel
diatas diketahui persentase adiksi game online lebih banyak pada laki-laki dengan jumlah 6 orang dengan persentase
sebanyak 10,53%, sedangkan persentase responden yang paling tidak adiksi game online ditemukan pada responden
perempuan dengan persentase sebesar 77,67%. Dari tabel data yang sudah disajikan ditemukan bahwa laki-laki
cenderung lebih adiksi terhadap penggunaan game online dari pada perempuan. Hal tersebut diperkuat dengan analisis
statistik data yang telah dilakukan dengan menemukan nilai p sebesar 0,004 dimana nilai tersebut lebih kecil dari 0,05

sehingga ditemukan hubungan yang signifikan antara jenis kelamin dengan tingkat adiksi game online.

Tabel 4. Distribusi frekuensi tingkat kerentanan stres berdasarkan karakteristik responden

Kerentanan Stres

Rendah Sedang Tinggi Sangat Total ;U
tinggi §—
Usia n % n % n % n % n % °
14 tahun 1 12,5 3 37,5 3 37,5 1 12,5 8 100
15 tahun 0 0 14 58,33 9 37,5 1 4,17 24 100
=
16 tahun 1 1,85 32 5926 20 37,04 1 1,85 54 100 "93
17 tahun 3 545 34 61,82 16 29,09 2 3,64 55 100 ©
18 tahun 1 526 8 4211 8 42,11 2 10,53 19 100
Jenis
Kelamin
Laki-laki 2 3,51 27 4737 24 4211 4 7,02 57 100
Perempuan 4 3,88 64 62,14 32 31,07 3 291 103 100 “§
Total 6 100 91 100 56 100 7 100 160 100 °
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Pada tabel diatas ditemukan bahwa lebih dari setengah (52,64%) responden yang berusia 18 tahun tinggi/sangat tinggi
rentan terhadap stres, dengan frekuensi sebanyak 10 orang. Sedangkan berdasarkan jenis kelamin responden, ditemukan
pada laki-laki dengan persentase tinggi/sangat tinggi sekitar 49,13% dan frekuensi sebanyak 28 orang. Pada penelitian
ini diketahui bahwa laki-laki lebih cenderung mengalami kerentanan stress yang lebih tinggi dari pada perempuan, serta
ditemukan juga bahwa usia 18 tahun memiliki kerentanan stres yang tinggi tetapi usia 14 tahun dan 15 tahun memiliki
kerentanan stress yang lebih tinggi dibandingkan usia 16 tahun dan 17 tahun. Pada bagian ini juga dilakukan analisis
statistik penelitian dimana hubungan usia dan tingkat kerentanan stres dengan fisher exact test karena ditemukan nilai
actual count (F0) yang bernilai nol, hasil ditemukan nilai p sebesar 0,872 dimana hasil ini lebih besar dari 0,05 sehingga
di tarik kesimpulan bahwa tidak ada hubungan yang signifikan antara usia dan tingkat kerentanan stres. Analisis statistik
juga dilakukan melihat hubungan jenis kelamin dan tingkat kerentan stres dimana hasil yang didapatkan nilai p sebesar
0,060 dimana hasil ini lebih besar dari 0,05. Sehingga dapat disimpulkan bahwa tidak ada hubungan signifikan antara
tingkat kerentanan stres dengan jenis kelamin.

Tabel 5 Distribusi frekuensi tingkat kerentanan stres siswa SMA Negeri 15 Padang.

Tingkat kerentanan Frekuensi (n) Persentase (%)
Kerentanan stres rendah 6 3,75
Kerentanan stres sedang 91 56,88
Kerentanan stres tinggi 56 35
Kerentanan stres sangat tinggi 7 4,38
Total 160 100

Tabel 5 menunjukkan distribusi frekuensi tingkat adiksi game online responden yang diperoleh dari penyebaran dan
pengisian kuesioner IOGAQ (Indonesian Online Game Addiction Questionnaire). Diketahui bahwa lebih dari setengah
responden tidak mengalami adiksi game online memiliki jumlah yang sangat signifikan, dimana didapatkan hasil
berjumlah 111 orang (69,38%), sedangkan responden yang mengalami adiksi game online adalah 15 orang (9,38%).

Tabel 6 Distribusi hubungan adiksi game online dan tingkat kerentanan stres pada siswa SMA Negeri 15 Padang.

Kerentanan Stres

Variabel = Rendah Sedang Tinggi Sangat Total ":
Tinggi 8
£
[N)
n % N Y n Yo n % n %

Tidak 4 36 69 62,16 35 31,53 3 27 111 100

adiksi vg

Adiksi 1 294 18 5294 14 41,18 1 294 34 100 %

ringan

Adiksi 1 6,67 4 2667 T 46,67 3 20 15 100

Total 6 100 91 100 56 100 7 100 160 100

Tabel 6 menggambarkan hubungan tingkat adiksi game online dan tingkat kerentanan stres. Dari data 15 responden
yang mengalami adiksi, sebanyak 1 (6,67%) mengalami kerentanan rendah, 4 (26,67%) mengalami kerentanan sedang,
7 (46,67%) responden tergolong kerentanan tinggi, 3 (20%) responden mengalami kerentanan stres sangat tinggi. Dari
34 responden yang mengalami adiksi ringan ditemukan 1 (2,94%) responden tergolong kerentanan rendah, 18 (52,94%)
mengalami kerentanan sedang, 14 (41,18%) tergolong kerentan stres tinggi dan 1(2,94%) kerentanan sangat tinggi. Dari
111 orang yang tidak mengalami adiksi game online ditemukan 4 orang (3,6%) kerentanan stress rendah, 69 orang
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(62,16%) kerentanan stres sedang, 35 orang (31,53%) kerentanan stres tinggi, dan 3 orang (2,7%) mengalami kerentanan

stress sangat tinggi. Uji chi-square tabel diatas menghasilkan nilai p sebesar 0,044 dimana nilai p < 0,05 yang

memperlihatkan adanya hubungan bermakna diantara derajat adiksi game online dengan derajat kerentanan stres pada

siswa SMA N 15 Padang.
PEMBAHASAN

Pada penelitian ini, responden yang paling
banyak mengalami adiksi game online berada pada usia
18 tahun. Hasil ini sejalan dengan penelitian Dihya
tahun 2021 di Surabaya yang melaporkan bahwa
kelompok usia 18-24 tahun memiliki durasi bermain
game online lebih lama dibandingkan kelompok usia
yang lebih muda, dengan rata-rata waktu bermain
mencapai 27,26 jam per minggu.'? Penelitian Rehbein
tahun 2015 di Jerman juga menunjukkan bahwa remaja
usia 13—18 tahun lebih rentan mengalami adiksi game
online akibat adanya gejala preokupasi dan kesulitan
menarik diri dari permainan.11 Erik (2020) melaporkan
bahwa remaja usia 17-18 tahun lebih banyak
mengalami adiksi dibandingkan usia 15-16 tahun
karena game online sering digunakan sebagai bentuk
pelarian dari stres serta dipengaruhi oleh lingkungan
teman sebaya.!? Penelitian Chen tahun 2018 di Amerika
juga menyebutkan bahwa 68% remaja dengan adiksi
game online berada pada usia 18 tahun, dimana game
digunakan sebagai strategi coping untuk menghindari
pikiran dan suasana hati negatif.'* Selain itu, Kuss tahun
2012 melaporkan bahwa remaja akhir usia 18-21 tahun
memiliki motivasi lebih tinggi bermain game online
dibandingkan kelompok usia lain akibat konflik sosial,
penurunan prestasi akademik, dan masalah psikologis
lainnya.® Pada penelitian ini juga ditemukan hubungan
bermakna antara usia dan adiksi game online (p=0,009),
sejalan dengan penelitian Beard tahun 2017 yang
menunjukkan hubungan signifikan antara usia dan
adiksi game online.'> Namun, hasil berbeda dilaporkan
Lisnawati tahun 2021 yang menyatakan tidak terdapat
hubungan signifikan antara usia dan adiksi game

online.'®

Berdasarkan jenis kelamin, adiksi game
online lebih banyak ditemukan pada laki-laki
dibandingkan perempuan. Hasil ini konsisten dengan
penelitian Lisnawati tahun 2021, Rajab tahun 2020, dan
Wang tahun 2014 yang melaporkan bahwa remaja laki-
laki lebih rentan mengalami adiksi game online
dibandingkan  perempuan.16,68,69 Wang juga
menjelaskan bahwa remaja perempuan lebih banyak
menggunakan internet untuk media sosial dibandingkan
bermain game online.!” Penelitian Oflu tahun 2019
menyebutkan bahwa laki-laki memiliki risiko lima kali
lebih besar mengalami gangguan game online
dibandingkan perempuan akibat aktivasi sistem
penghargaan mesocorticolimbic yang lebih dominan
saat bermain game.'® Selain itu, Chen tahun 2018
menyebutkan bahwa sebagian besar game dirancang
untuk menarik minat laki-laki sehingga meningkatkan
intensitas bermain pada kelompok tersebut. !4

Pada penelitian ini, prevalensi adiksi game
online sebesar 9,38%. Hasil ini hampir serupa dengan
penelitian Sapto tahun 2021 dan Jap tahun 2013 yang
melaporkan prevalensi sekitar 8,75-10,15% pada siswa
sekolah menengah di Indonesia.” Penelitian Gentile
tahun 2011 di Amerika Serikat juga menunjukkan
sekitar 10% pelajar remaja mengalami adiksi game
online dengan rata-rata durasi bermain mencapai 20,5
jam per minggu.”° Sioni tahun 2017 melaporkan bahwa
25,9% responden memenubhi kriteria adiksi game online
berdasarkan ~ American  Psychiatric =~ Association
(APA).>' Sementara itu, Wang tahun 2014 di Cina
menemukan prevalensi adiksi game online sebesar
15,6%, dimana remaja dengan lebih banyak teman
dekat melalui media internet lebih rentan mengalami
adiksi akibat pengaruh teman sebaya.'” Tingginya

angka adiksi game online dipengaruhi oleh durasi
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bermain yang panjang, motivasi mencari kesenangan,
pelarian dari masalah kehidupan nyata, rasa ingin tahu,
serta pengaruh lingkungan sosial dan teman sebaya.?

Tingkat kerentanan stres pada penelitian
ini didominasi oleh kategori sedang (56,88%), diikuti
kategori tinggi (35%). Hasil ini sejalan dengan
penelitian Kinantie tahun 2012 yang melaporkan
tingginya kerentanan stres pada siswa sekolah
menengah.”> Penelitian Safira tahun 2021 juga
menunjukkan bahwa sebagian besar siswa mengalami
tingkat kerentanan stres sedang hingga tinggi.?* Hasil
serupa dilaporkan oleh Alda tahun 2020 dan Amylyn
tahun 2020 yang menemukan tingginya prevalensi stres
pada remaja sekolah menengah.”> Kondisi stres yang
berkepanjangan dapat memengaruhi sistem
neuroendokrin, terutama melalui aktivasi aksis
hipotalamus—hipofisis—adrenal (HPA), peningkatan
kadar kortisol, serta perubahan brain derived
neurotrophic factor (BDNF) yang berdampak terhadap
regulasi emosi dan fungsi otak.?%?’

Analisis chi-square menunjukkan adanya
hubungan bermakna antara adiksi game online dan
kerentanan stres pada siswa SMA Negeri 15 Padang
(p=0,044). Hasil ini sejalan dengan penelitian Andi
tahun 2022 yang menunjukkan hubungan signifikan
antara adiksi game online dan tingkat stres pada
remaja.?® Rajab tahun 2020 juga melaporkan bahwa
remaja dengan adiksi game online lebih rentan
mengalami stres sedang hingga berat dibandingkan
remaja yang tidak mengalami adiksi. Penelitian Yen
tahun 2019 menunjukkan bahwa individu dengan
ketahanan stres rendah memiliki risiko 3,46 kali lebih
besar mengalami adiksi game online.?> Andretta tahun
2020 menjelaskan bahwa hubungan antara stres dan
adiksi game online bersifat dua arah, dimana stres
mendorong individu menggunakan game sebagai
pelarian psikologis, sementara perilaku adiktif yang
terbentuk dapat memperburuk kondisi stres.® Canale

tahun 2019 menambahkan bahwa individu dengan

tingkat stres tinggi cenderung menggunakan game
online sebagai bentuk coping dan pencarian kesenangan
instan meskipun berisiko menimbulkan konsekuensi
negatif jangka panjang.’!

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan pada
siswa SMA Negeri 15 Padang, ditemukan bahwa
adiksi game online lebih banyak dialami oleh
responden berusia 18 tahun dan berjenis kelamin
laki-laki. Hal ini menunjukkan bahwa usia remaja
akhir serta faktor jenis kelamin berperan dalam
kecenderungan perilaku bermain game online
secara berlebihan. Sebagian besar siswa SMA
Negeri 15 Padang tidak mengalami adiksi game
online. Namun demikian, masih ditemukan
sejumlah responden yang mengalami adiksi game
online baik dalam kategori ringan maupun adiksi,
sehingga kondisi ini tetap perlu menjadi perhatian
karena  berpotensi memengaruhi  kesehatan
psikologis remaja.

Tingkat kerentanan stres pada siswa SMA
Negeri 15 Padang didominasi oleh kategori sedang.
Selain itu, ditemukan pula sebagian responden
mengalami kerentanan stres tinggi, sedangkan
hanya sebagian kecil yang mengalami kerentanan
stres sangat tinggi maupun kerentanan stres rendah.
Hasil ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa
memiliki tingkat kerentanan stres yang cukup
bermakna dalam menghadapi tekanan sehari-hari.
Penelitian ini juga menunjukkan adanya hubungan
yang signifikan antara adiksi game online dengan
kerentanan stres pada siswa SMA Negeri 15
Padang. Semakin tinggi tingkat adiksi game online
yang dialami siswa, maka semakin tinggi pula
kecenderungan mengalami kerentanan = stres.

Temuan ini mengindikasikan bahwa penggunaan
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game online secara berlebihan dapat menjadi salah

satu

faktor berhubungan  dengan

yang

meningkatnya masalah psikologis pada remaja.
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