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ABSTRAK

Perkembangan teknologi ke arah digital terutama pada bidang hiburan membuat perubahan pada perilaku
masyarakat. Bermain video game menjadi salah satu cara masyarakat menikmati hiburan. Tidak sedikit masyarakat
yang menjadikan video game tidak hanya sebagai sarana hiburan saja, ada beberapa pihak yang menjadikan video
game sebagai aktivitas utama, bahkan menjadi sarana mendapatkan penghasilan. Selain menjadi media hiburan,
bermain video game juga memiliki banyak manfaat. Salah satunya adalah sebagai media penghilang stres.

Kehidupan manusia tidak lepas dari masalah yang terus berdatangan. Saat seseorang sedang dilanda masalah,
ia bisa merasakan stres. Stres bisa memberikan manfaat maupun kerugian kepada orang yang merasakannya,
tergantung bagaimana ia mengatasi stres yang ia rasakan. Terdapat banyak usaha pengalihan stres yang disebut coping
salah satunya adalah bermain video game. Perasaan stres yang teralih akibat bermain video game akan menyebabkan
individu tersebut meningkatkan intensitas bermain video game-nya. Jika tidak dikontrol dengan baik, bisa
menyebabkan individu tersebut ketagihan akan video game.

Di kalangan mahasiswa, bermain video game dan stres dapat mempengaruhi perilakunya di dunia
perkuliahan. Secara tidak langsung, prestasi akademik yang dapat dilihat dari Indeks Prestasi Kumulatif (IPK) pun
akan ikut terpengaruh. Pada penelitian ini, mahasiswa yang dimaksud adalah mahasiswa Universitas Telkom angkatan
2016.

Hasil penelitian menemukan pengaruh signifikan secara negatif dari Stres dan Kecanduan Video Game
terhadap Prestasi Akademik baik secara parsial maupun simultan. Hubungan antara Stres dan Kecanduan Video Game
juga ditemukan secara signifikan.

Kata kunci: Kecanduan Video Game, Stres, dan Prestasi Akademik.

ABSTRACT

Digitalization, especially in entertainment has changed people’s behaviour nowadays. Playing video game is
one of many ways to enjoy entertainment technology. Many people making video game not only for entertainment,
some also referring it as main activity, such as livelihood activity. In addition to entertainment media, playing video
game also has many benefits, such as stress reliever.

People’s life is inseparable from never ending problems that continuously come up. When people facing
problem, he can feeling stressed. Not only stress can give people negative effects, stress also has many benefits, it
depends on how people handle it. Many coping activities that can people do, one of it is playing video game. Perceived
stress that decreased because of playing video game, making people tend to increase their video gaming intensity. If
this video gaming activity not well-controlled, people can be addicted to it.
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For undergraduate students, video gaming and stress could affect their behaviour. Their academic
achievement that can be measured by GPA, could also affected. In this research, the undergraduate students is Telkom
University class of 2016 students.

This research found a significant negative impact of Stress and Video Game Addiction on Academic
Achievement partially and simultaneously. The relationship between Stress and Video Game Addiction also found in
this research.

Keyword: Video Game Addiction, Stress Academic Achievement.

1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi ke arah digital terjadi sangat cepat. Perkembangan ini menuntun manusia untuk
memasuki era baru, yakni era digital. Pada era digital ini, secara umum, manusia mengalami perubahan perilaku dan
budaya dimana manusia tidak bisa lagi dilepaskan dari perangkat elektronik. Salah satunya adalah perilaku masyarakat
untuk menikmati hiburan. Video game merupakan salah satu media hiburan yang digemari banyak orang pada era
digital ini.

Selain sebagai media hiburan, bermain video game juga memberikan banyak manfaat untuk para pemain.
Bermain video game dapat meningkatkan berbagai keterampilan kognitif, menumbuhkan gaya motivasi yang gigih
dan optimis, memberikan emosi yang positif, dan meningkatkan kemampuan mengorganisir grup [1], meningkatkan
kemampuan untuk mempelajari hal baru [2], meningkatkan kemampuan memecahkan masalah [3], meningkatkan
kreativitas [4], meningkatkan kemampuan bekerja sama [5], dan menghilangkan stres [6][7][8].

Di kalangan mahasiswa, stres menjadi hal yang sering terjadi. Hal ini dibuktikan oleh penelitian-penelitian
terdahulu tentang stres pada mahasiswa perguruan tinggi. Prevalensi stres pada mahasiswa Universitas Putra Malaysia
(UPM) sebesar 37,7% [9], prevalensi stres pada mahasiswa Ebonyi State University Abaliki Nigeria sebesar 51,9%
[10], prevalensi stress berada di angka 71,9% pada mahasiswa Jizan University Saudi Arabia [11], prevalensi stres
pada mahasiswa di Casablanca Medical School Maroko berada di angka 52,7% [12], dan rata-rata tingkat stres di
Universitas Telkom berada di angka 69% dengan kategori tinggi [13].

Untuk mengatasi stres, mahasiswa tersebut memilih bermain video game sebagai salah satu aktivitas coping.
Hilangnya stres seseorang setelah bermain video game, membuat seseorang menjadi gemar bermain video game karena
merasa salah satu masalah yang ia miliki teratasi. Seseorang tersebut akan cenderung meningkatkan intensitas bermain
video game, yang bila tidak terkontrol dengan baik akan mengakibatkan seseorang tersebut menjadi kecanduan video
game [14].

Dalam dunia kesehatan dan medis, kecanduan video game telah dikategorikan sebagai gangguan kesehatan
jiwa dan dimasukan ke dalam International Classification of Diseases 11™ Revision dengan sebutan “Gaming
Disorder” [15].

Kecanduan video game memiliki dampak yang sangat buruk bagi pemainnya. Kecanduan video game dapat
menyebabkan kegelisahan, gangguan tidur, depresi, dan gangguan fisik [16], memberikan tekanan psikologis [17], dan
prestasi akademik [18].

Prestasi akademik atau bisa juga disebut prestasi belajar adalah suatu nilai yang didapatkan seseorang dalam
proses belajar mengajar. Indeks prestasi kumulatif (IPK) dapat digunakan untuk mengukur prestasi akademik pada
mahasiswa [19].

Tabel 1.1 Prevalensi Prestasi Akademik (IPK) Mahasiswa Aktif Universitas Telkom

No | Nilai IPK | Prevalensi Mahasiswa
1 0,00 0%

2 | 0,01-1,00 1,08%

3 | 1,01-2,00 2,77%

4 | 2,01-2,50 8,17%

5 | 2,51-3,00 22,72%

6 | 3,01-3,50 34,99%

7 | 3,51-4,00 30,26%

Sumber: Badan Administrasi Akademik (BAA) Universitas Telkom (2019).

Data yang didapatkan dari Badan Administrasi Akademik Universitas Telkom (2019), dapat dilihat tidak
terdapat mahasiswa yang berada pada kategori sangat kurang; 1,08% mahasiswa berada pada kategori kurang; 2,77%
mahasiswa berada pada kategori cukup; 8,17% mahasiswa berada pada kategori cukup baik; 22,72% mahasiswa berada
pada kategori baik; 34,99% mahasiswa berada pada kategori sangat baik; dan 30,26% mahasiswa berada pada kategori
istimewa. Dapat disimpulkan bahwa terdapat sekurang-kurangnya 1100 atau sekitar 3,8% mahasiswa yang dianggap
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tidak berhak untuk melanjutkan studi ke tingkat selanjutnya karena memiliki nilai IPK dibawah 2,00. Namun, prestasi
akademik ini bisa dianggap baik karena didominasi oleh nilai IPK pada rentang 3,01-4,00 [20].

Untuk bisa bertahan di dunia pendidikan yang kompetitif, mahasiswa dituntut untuk terus meningkatkan
prestasi akademiknya dan menjaganya agar tidak terjadi penurunan. Meningkatkan tingkat kehadiran, mengerjakan
tugas yang telah diberikan, memperhatikan dosen saat kegiatan belajar mengajar dipercaya dapat meningkatkan
prestasi akademik mahasiswa. Selain hal tersebut, stres juga bisa menjadi pengaruh menurunnya prestasi akademik
seorang mahasiswa. Hal ini dijelaskan oleh hasil penelitian yang menyatakan adanya hubungan negatif antara stres
dan prestasi akademik [21][22][23][24]. Artinya semakin tinggi tingkat stres seseorang, maka prestasi akademik yang
didapatkan semakin menurun.

Peneliti melakukan survei awal terhadap 20 mahasiswa pada tanggal 22-23 Oktober 2019. Survei dilakukan
dengan cara menyebarkan kuesioner secara incidental. Survei ini dilakukan untuk mengetahui intensitas dan durasi
mahasiswa dalam bermain video game. Hasil survei ini menyatakan 100% atau 20 responden bermain video game.

Selanjutnya, tingkat intensitas bermain video game pada mahasiswa bisa dibilang cukup tinggi. Dibuktikan
oleh hasil survei awal, dimana 80% atau 16 responden menyatakan bermain video game setiap hari, 15% atau 3
responden menyatakan bermain video game setidaknya 3 kali dalam seminggu, dan hanya 5% atau 1 responden yang
bermain video game hanya satu kali dalam satu minggu.

Lalu, hasil dari survei menunjukan 75% atau 15 responden bermain di bawah 5 jam dalam satu hari, 20% atau
4 responden bermain di antara 5-6 jam dalam satu hari, dan 5% atau 1 responden bermain selama lebih dari 6 jam
dalam satu hari. Melihat dari tingginya intensitas bermain video game pada mahasiswa, hal ini menandakan sebanyak
25% responden yang termasuk kecanduan video game berdasarkan durasi bermain Young dalam [14]. 25% pecandu
video game dalam suatu populasi adalah frekuensi yang termasuk tinggi [25].

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, walaupun rata-rata angka prestasi akademik mahasiswa
Universitas Telkom sudah dalam kategori baik tapi tingginya angka stres mahasiswa menandakan adanya
ketidaksesuaian dengan penelitian sebelumnya. Selain itu tingginya angka mahasiswa yang dianggap kecanduan akan
video game membuat peneliti merasa perlu melakukan penelitian untuk mengetahui hubungan stres, kecanduan video
game, dan pengaruhnya terhadap prestasi akademik pada mahasiswa Universitas Telkom

2. Tinjauan Pustaka

2.1 Stres

Stres adalah keadaan dimana suatu individu merasakan hal-hal yang tidak terduga (unpredictable), hal-hal yang
tidak dapat dikendalikan (uncontrollable), dan kelebihan beban masalah (overloading) (Cohen dalam [26]).
2.2 Dimensi Stres

Stres terbagi ke dalam tiga dimensi, yakni unpredictable, uncontrollable, dan overloading [27].

Unpredictable atau hal yang tidak dapat diprediksi memiliki arti peristiwa atau keadaan yang mengganggu pola
kehidupan, dimana peristiwa tersebut tidak dapat diperkirakan [28].

Uncontrollable atau hal yang tidak dapat dikontrol memiliki arti perubahan perilaku akibat hal-hal yang tidak
dapat dikendalikan oleh seorang individu [29].

Overloading atau kelebihan beban atau tekanan memiliki arti kelebihan jumlah bentuk permintaan atau tekanan
yang membutuhkan aksi, dimana hal tersebut dianggap masalah oleh individu tersebut [30].

2.3 Kecanduan Video Game

Kecanduan adalah proses dimana suatu perilaku untuk menghasilkan kepuasan atau membantu melarikan diri
dari ketidaknyamanan internal yang ditandai dengan ketidakmampuan untuk mengendalikan perilaku tersebut dan
terus berlanjutnya perilaku tersebut walau terjadi dampak buruk bagi individu tersebut [31].

Video Game adalah permainan yang melibatkan layar atau monitor visual [32]. Video Game bisa juga diartikan
sebagai permainan yang dimainkan dengan perlengkapan audiovisual yang didasarkan pada sebuah cerita [33].

Kecanduan video game adalah pola perilaku negatif dalam bermain game yang ditandai oleh hilangnya kontrol
untuk bermain dan total waktu yang dihabiskan untuk video game, yang membuat minat atau kegiatan lain terabaikan
[34]. Definisi lain dari kecanduan video game adalah penggunaan video game secara berlebihan dan kompulsif yang
mengganggu kehidupan sehari hari [35].
2.4 Kiriteria Kecanduan Video Game

Kecanduan video game terdiri atas tujuh kriteria, yaitu salience, tolerance, mood modification, withdrawal,
relapse, conflict, dan problem [25].

Salience adalah bermain video game menjadi aktivitas yang paling penting dalam kehidupan seseorang dan
mendominasi pikiran, perasaan, dan perilaku orang tersebut [25];
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Tolerance adalah proses meningkatnya kegiatan bermain video game baik dalam jumlah durasi maupun
intensitasnya [25];

Mood Madification adalah merasakan ketenangan dan merasa santai dalam bermain video game sebagai tindak
pelarian [25];

Withdrawal adalah merasakan emosi negatif saat kegiatan bermain video game dikurangi atau dihentikan [25];

Relapse adalah berulang kali mengulang pola bermain video game yang berlebihan setelah berusaha
menguranginya [25];

Conflict adalah terjadinya konflik interpersonal akibat berlebihan bermain video game, terjadi antara gamer
dengan orang-orang di sekitarnya [25];

Problem adalah terjadinya masalah terhadap aktivitas lain (sekolah, pekerjaan, sosialisasi) akibat bermain video
game secara berlebihan [25];
2,5  Prestasi Akademik

Prestasi Akademik adalah hasil yang menunjukan sejauh mana seseorang mencapai tujuan yang spesifik dan
menjadi fokus dalam kegiatan pembelajaran, seperti di lingkungan sekolah, perguruan tinggi, dan universitas [36].
Untuk mahasiswa, prestasi akademik dapat diukur menggunakan IPK (Indeks Prestasi Kumulatif) [19].
2.6 Indeks Prestasi Kumulatif

Indeks prestasi kumulatif adalah rata-rata nilai akhir dalam suatu program yang dihitung dengan nilai dari setiap
pembelajaran atau mata kuliah yang diambil [37].
2.7  Kerangka Teori

Variabel Independen yang pertama (X1) dalam penelitian ini adalah stres, variabel independen kedua (X2) yang
digunakan dalam penelitian ini adalah kecanduan video game, dan variabel dependen (YY) yang digunakan adalah
prestasi akademik.

Stres
Prestasi
Akademik
Kecanduan
Video Game

Gambar 2.1 Kerangka Teori
Sumber: [38], yang telah diolah penulis.
2.8 Hipotesis Penelitian
1.Terdapat hubungan secara signifikan antara Stres dengan Kecanduan Video Game (H1);
2.Terdapat pengaruh signifikan negatif antara Stres dengan Prestasi Akademik (H2);
3.Terdapat pengaruh signifikan negatif antara Kecanduan Video Game dengan Prestasi Akademik (H3);
4.Terdapat pengaruh signifikan antara Stres dan Kecanduan Video Game terhadap Prestasi Akademik secara
simultan (H4).

3. Metodologi Penelitian

Tujuan penelitian ini berjenis deskriptif dengan metodologi kuantitatif. Penelitian ini bertipe kausal. Unit
analisis pada penelitian ini bersifat individu dengan studi kasus pada mahasiswa universitas telkom angkatan 2016
yang dianggap sudah pernah atau sedang merasakan stres yang mempengaruhi prestasi akademik mereka, dan memiliki
nilai indeks prestasi kumulatif (IPK) yang jelas, dengan syarat pernah bermain video game. Keterlibatan peneliti pada
penelitian ini minimal dan latar penelitiannya bersifat noncontrivied. Pengambilan data pada penelitian ini dilakukan
hanya dalam jangka waktu satu kali maka bersifat cross-sectional.

Teknik sampling yang digunakan pada penelitian ini bersifat non-probability sampling. Pengambilan anggota
sampel pada penelitian ini memperhatikan kelompok pada populasi, kelompok yang dimaksud adalah perbedaan
fakultas dari mahasiswa, maka teknik sampling yang digunakan adalah Stratified Purposeful Sampling. Jumlah sampel
yang digunakan pada penelitian ini berjumlah 143 mahasiswa.
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Terdapat tiga variabel yang dianalisis pada penelitian ini, variabel independen pertama (X1) adalah stres,
variabel independen kedua (X2) adalah kecanduan video game, dan variabel dependennya (Y) adalah prestasi
akademik dengan tingkat signifikansi sebesar 5%. Teknik analisis yang dilakukan pada penelitian ini dilakukan dengan
berbagai cara:

1. Analisis Deskriptif

Analisis deskriptif dilakukan untuk menggambarkan hasil data yang telah dikumpulkan [39].
2. Uji Asumsi Klasik
Uji asumsi klasik yang dilakukan pada penelitian ini adalah normalitas, heteroskedastisitas, dan linearitas.
3. Uji Korelasi
Uji korelasi dilakukan untuk mengetahui hubungan dua arah dari variabel independen [38].
4. Uji Regresi
Uji regresi dilakukan untuk mengetahui arah hubungan linear variabel independen terhadap variabel
dependen [39].
5. Analisis Jalur
Analisis jalur digunakan untuk menemukan koefisien determinasi atau nilai pengaruh total dari variabel
independen (stres dan kecanduan video game), secara langsung maupun tidak langsung terhadap variabel
dependen (prestasi akademik) [38].

Data dikumpulkan menggunakan kuesioner pertanyaan, untuk mengukur variabel stres menggunakan Perceived
Stress Scale [27], untuk mengukur variabel kecanduan video game menggunakan 21-Game Addiction Scale [25], dan
untuk variabel prestasi akademik diukur menggunakan nilai indeks prestasi kumulatif (IPK) [19].

4. Hasil Penelitian

Hasil jawaban dari 143 responden untuk variabel stres mendapatkan total bobot sebanyak 3349 (58,5%) dari bobot
idealnya sebanyak 5720. Hal ini berarti pada umumnya tingkatan stres responden berada di kategori buruk. Seluruh
dimensi berada pada kategori buruk karena persentase bobot yang didapatkan bernilai 54,63% untuk dimensi
unpredictable, 57,7% untuk dimensi uncontrollable, dan 61,2% untuk dimensi overloading. Ditemukan sebanyak 16
(11,1%) responden berada pada tingkat Low Stress, 83 (58%) responden berada pada tingkat Medium Stress, dan 44
(30,9%) berada pada tingkat High Stress. Fakultas Industri Kreatif (33,3%), Fakultas Teknik Informatika (48,1%), dan
Fakultas Komunikasi dan Bisnis (46,6%) memiliki persentase High Stress di atas rata-rata keseluruhan fakultas
(26,7%). Dapat dilihat pada tabel 4.1 di bawah ini.

Tabel 4.1 Tanggapan Stres Responden Per-Fakultas

No Fakultas Low Stress | Moderate Stress | High Stress
1 Fakultas Teknik Informatika 2 (7%) 12 (44,4%) 13 (48,1%)
2 Fakultas Teknik Elektro 1 (4%) 19 (82,6%) 3 (13%)
3 Fakultas Rekayasa Industri 4 (12%) 19 (61,2%) 8 (25,8%)
4 | Fakultas Komunikasi dan Bisnis 0 (0%) 8 (53,3%) 7 (46,6%)
5 Fakultas Industri Kreatif 5 (15,1%) 17 (51,5%) 11 (33,3%)
6 Fakultas Ilmu Terapan 1 (25%) 3 (75%) 0 (0%)

7 Fakultas Ekonomi dan Bisnis 3 (30%) 5 (50%) 2 (20%)
Rata-Rata Keseluruhan 13,3% 59,7% 26,7%

Sumber: Olahan penulis, 2020.

Hasil jawaban responden untuk variabel kecanduan video game mendapatkan total bobot sebanyak 9504
(63,2%) dari bobot idealnya sebanyak 15015. Hal ini berarti pada umumnya tingkat kecanduan video game responden
berada pada kategori buruk Ditemukan sebanyak 83 (58%) responden bermain video game diantara 5-6 jam dalam satu
hari, sedangkan sisanya sebanyak 60 (42%) responden bermain video game diatas 6 jam dalam satu hari. Fakultas
Industri Kreatif (33), Fakultas Teknik Elektro (23), Fakultas Rekayasa Industri (31), dan Fakultas Teknik Informatika
(27) memiliki jumlah mahasiswa yang dianggap kecanduan video game di atas rata-rata keseluruhan fakultas (20,5).
Dapat dilihat pada tabel 4.2 di bawah ini.
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Tabel 4.2 Tanggapan Kecanduan Video Game Per-Fakultas

No Fakultas Jumlah Kecanduan Video Game
1 Fakultas Teknik Informatika 27
2 Fakultas Teknik Elektro 23
3 Fakultas Rekayasa Industri 31
4 | Fakultas Komunikasi dan Bisnis 15
5 Fakultas Industri Kreatif 33
6 Fakultas IlImu Terapan 4
7 Fakultas Ekonomi dan Bisnis 10
Rata-Rata Keseluruhan 20,5

Sumber: Olahan Penulis, 2020.
Hasil jawaban responden untuk variabel prestasi akademik berada pada kategori Baik Sekali dengan rata-rata
nilai IPK sebesar 3,06. Jelasnya 0 responden memiliki IPK dibawah 2,00, 10 (6,9%) responden dalam rentang 2,01-
2,50, 55 (38,4%) responden dalam rentang 2,51-3,00, 67 (43,7%) responden dalam rentang 3,01-3,50, dan 11 (7,6%)
responden berada dalam rentang IPK 3,51-4,00.
4.1  Hubungan antara Stres dan Prestasi Akademik
Tabel 4.3 Hasil Perhitungan Korelasi

Correlations

Stres | Kecanduan Video Game

Pearson Correlation | 1 2317
Stres Sig. (2-tailed) .006
N 143 143
Pearson Correlation | .231™ 1

Kecanduan Video Game Sig. (2-tailed) .006

N 143 143

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

Sumber: Olahan penulis, 2020.

Dapat dilihat pada tabel 4.1 r-hitung yang didapatkan adalah 0,231 yang bernilai lebih besar daripada r-tabel
(0,137). Selain itu, p-value yang didapatkan adalah 0,000 yang bernilai lebih kecil dari 0,05. Maka dapat dinyatakan
terdapat hubungan antara variabel stres (X1) dan kecanduan video game (X2). Sehingga H1 diterima (r=0,231;
p=0,006 < 0,05).

4.2 Pengaruh Stres terhadap Prestasi Akademik Secara Parsial
Tabel 4.4 Hasil Perhitungan Koefisien Regresi

Coefficients®

Unstandardized Coefficients | Standardized Coefficients
Model t Sig.
B Std. Error Beta
(Constant) 3.627 .154 23.500 | .000
1 Stres -.012 .004 -.234 -2.843 | .005
Kecanduan Video Game -.005 .003 -.166 -2.010 | .046

a. Dependent Variable: Prestasi Akademik
Sumber: Olahan penulis, 2020.

Dapat dilihat pada tabel 4.2 t-hitung yang didapatkan untuk variabel stres adalah 2,843 yang bernilai lebih besar

daripada t-tabel (1,977). Simbol negatif (-) pada t-hitung berarti hubungan yang terjadi memiliki arah yang berlawanan.
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Selain itu p-value yang didapatkan bernilai 0,005 yang bernilai lebih kecil dari 0,05. Maka dinyatakan terdapat
pengaruh variabel stres (X1) terhadap prestasi akademik (YY) secara negatif dengan nilai f=-0,234. Sehingga H2
diterima (p=0,005 < 0,05).
4.3 Pengaruh Stres terhadap Prestasi Akademik Secara Parsial

Dapat dilihat pada tabel 4.2 t-hitung yang didapatkan untuk variabel kecanduan video game adalah 2,010 yang
bernilai lebih besar daripada t-tabel (1,977). Simbol negatif pada t-hitung berarti hubungan yang terjadi memiliki arah
yang berlawanan. Selain itu p-value yang didapatkan bernilai 0,046 yang bernilai lebih kecil dari 0,05. Maka
dinyatakan terdapat pengaruh variabel kecanduan video game (X2) terhadap prestasi akademik (Y) secara negatif
dengan nilai $=-0,166. Sehingga H3 diterima (p=0,046 < 0,05).
4.4  Pengaruh Stres dan Kecanduan Video Game terhadap Prestasi Akademik secara Simultan

Dilakukan Uji F Simultan, Uji Koefisien Determinasi, dan Analisis Jalur untuk melihat pengaruh stres dan
kecanduan video game terhadap prestasi akademik secara simultan.

1. Uji F Simultan
Tabel 4.5 Hasil Perhitungan ANOVA

ANOVA?
Model Sum of Squares | df | Mean Square | F Sig.
Regression 1574 2 787 7.795 | .001°
1| Residual 14.132 140 101
Total 15.706 142

a. Dependent Variable: Prestasi Akademik

b. Predictors: (Constant), Kecanduan Video Game, Stres

Sumber: Olahan penulis, 2020.

Dapat dilihat pada tabel 4.3 F-hitung yang didapatkan adalah 7,795 yang bernilai lebih besar dari pada F-tabel
(3,060). Selain itu, p-value yang didapatkan adalah 0,001 yang bernilai lebih kecil dari 0,05. Maka dapat disimpulkan
terdapat pengaruh stres dan kecanduan video game terhadap prestasi akademik secara simultan.

2. Uji Koefisien Determinasi

Tabel 4.6 Hasil Koefisien Determinasi

Model Summary

Model | R | R Square | Adjusted R Square | Std. Error of the Estimate

1 3174|100 .087 31772

a. Predictors: (Constant), Kecanduan Video Game, Stres

Sumber: Olahan penulis, 2020.

Dapat dilihat pada tabel 4.4 R-square yang didapatkan Adala 0,1 atau 10% hal ini berarti stres dan kecanduan
video game dapat menjelaskan varians dari prestasi akademik sebesar 10% dan sisanya sebanyak 90% dijelaskan oleh
variabel lain yang tidak diteliti pada penelitian ini.

3. Analisis Jalur atau Path Analysis

Rangkuman dan paradigma penelitian hasil dari koefisien korelasi dan regresi akan ditampilkan untuk

mempermudah analisis jalur.

Tabel 4.7 Ringkasan Hasil Uji Korelasi dan Regresi
No Model Beta | p-value

1 Korelasi X1 dan X2 0,231 0,006
2 | Regresi X1 terhadap Y | -0,234 | 0,005
3 | Regresi X2 terhadap Y | -0,166 | 0,046

Sumber: Olahan penulis, 2020.
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Stres pl =-0,234
Prestasi
ri2=10,231 Akademik
Kecanduan
Video Game p2 =-0,166

Gambar 4.1 Paradigma Penelitian
Sumber: Olahan penulis, 2020.
a) Pengaruh Langsung X1 terhadap Y
Nilai pengaruh langsung X1 terhadap Y dapat ditemukan dengan cara mengkuadratkan koefisien regresi X1.Y
atau p12.
pl? = —0,234% = 0,054
Hasil perhitungan diatas berarti nilai pengaruh langsung X1 terhadap Y adalah sebesar 0,054.
b) Pengaruh Langsung X2 Terhadap Y
Nilai pengaruh langsung X2 terhadap Y dapat ditemukan dengan cara mengkuadratkan koefisien regresi X2.Y
atau p22.
p2% = —0,166% = 0,027
Hasil perhitungan diatas berarti nilai pengaruh langsung X1 terhadap Y adalah sebesar 0,027.
¢) Pengaruh Tidak Langsung X1 melalui X2 terhadap Y
Besar nilai pengaruh tidak langsung X1 melalui X2 terhadap Y dapat dilihat dengan formulasi sebagai berikut:
PTL = —0,234 x 0,231 x —0,166 = 0,009
Hasil perhitungan di atas memiliki arti nilai pengaruh tidak langsung X1 melalui X2 terhadap Y adalah sebesar
0,009.
d) Pengaruh Tidak Langsung X2 melalui X1 terhadap Y
Besar nilai pengaruh tidak langsung X2 melalui X1 terhadap Y dapat dilihat dengan formulasi sebagai berikut:
PTL = —0,234 x 0,231 x —0,166 = 0,009
Hasil perhitungan diatas memiliki arti nilai pengaruh tidak langsung X2 melalui X1 terhadap Y adalah sebesar
0,009.
e) Koefisien Determinasi
Koefisien determinasi atau bisa disebut dengan besarnya pengaruh total dari variabel independen yang diteliti
dapat ditemukan dengan formulasi sebagai berikut:
R? = (p1% + p2%) + (p1.r12.p2) + (p2.112.p1)
maka
R? = (0,054 + 0,027) + (0,009) + (0,009) = 0,1
Koefisien determinasi atau pengaruh total X1 dan X2, baik langsung maupun tidak langsung terhadap Y adalah
sebesar 0,1 atau 10%. Nilai € (epsilon) dalam kasus ini adalah 0,9 (¢ = 1-0,1) atau sebesar 90%.
Hasil dari seluruh uji yang dilakukan menghasilkan tabel analisis verifikatif paradigma penelitian sebagai
berikut:
Tabel 4.8 Tabel Analisis Verifikatif
Pengaruh Tidak Langsung

X1 X2

Variabel | Pengaruh Langsung Pengaruh Total

X1 0,054 0,063
X2 0,027
Total 0,081

Sumber: Olahan penulis, 2020.



ISSN : 2355-9357 e-Proceeding of Management : Vol.7, No.2 Agustus 2020 | Page 2513

:=(,9
Stres pl =-0234 ¢ 3
Prestasi
ri2= 0,231 Akademik
Kecanduan
Video Game p2 =-0,166 R?=0,1

Gambar 4.2 Paradigma Penelitian setelah Analisis Jalur
Sumber: Olahan penulis, 2020.
Dari ketiga uji yang telah dilakukan dapat disimpulkan terdapat pengaruh stres dan kecanduan video game
terhadap prestasi akademik secara simultan dengan nilai koefisien determinasi sebesar 0,1 atau 10%. Maka H4
diterima.

45  Batasan Penelitian
Setelah penelitian selesai dilakukan, peneliti menemukan beberapa kelemahan dan keterbatasan yang
ditemukan pada penelitian ini. Kelemahan dan keterbatasan pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Responden yang dianggap valid pada penelitian ini hanya responden yang bermain video game diatas 5 jam
dalam satu hari.

2. Persebaran persentase responden perfakultasnya tidak berdasarkan teori.

3. Pengambilan data pada penelitian ini hanya menggunakan Kuesioner dengan skala Likert, maka sumber stres
yang dirasakan mahasiswa pada penelitian ini tidak dapat diteliti lebih dalam, seperti apakah stres yang
dirasakan berasal dari kegiatan akademik, atau berasal dari sumber lainnya.

4. Peranan tingkat stres pada penelitian ini tidak diteliti lebih dalam, sehingga tidak diketahui apakah masing-
masing tingkat stres (“Low Stress”, “Moderate Stress”, dan “High Stress”) bersifat eustress atau distress
untuk mahasiswa.

5. Penelitian ini menggunakan metode cross-sectional, maka untuk variabel yang bersifat fluktuatif, perbedaan
waktu penyebaran kuesioner akan menghasilkan hasil yang berbeda pula.

6. Dependen variabel pada penelitian ini adalah Prestasi Akademik yang bersifat tetap, sedangkan untuk
Independen variabelnya yaitu Stres dan Kecanduan Video Game dapat berubah-ubah sesuai keadaan atau
dapat berfluktuasi.

7. Variabel independen yang digunakan pada penelitian ini, yaitu stres dan Kecanduan Video Game belum bisa
menjadi faktor-faktor utama yang mempengaruhi Prestasi Akademik mahasiswa. Hal ini dapat dilihat dari
kecilnya temuan nilai Koefisien Determinasi pada penelitian ini.

5. Kesimpulan dan Saran
5.1 Kesimpulan

Stres yang ditemukan pada penelitian ini masih harus diperhatikan lebih lanjut, karena tingkat stres yang
ditemukan masih bersifat buruk. Terlihat dari masih banyak mahasiswa yang merasakan stres walau pada umumnya
hanya berada di tingkat stres menengah.

Tingkat kecanduan video game yang ditemukan pada penelitian ini sudah bisa dianggap baik. Terlihat dari
mahasiswa yang kecanduan video game lebih sedikit daripada mahasiswa yang tidak kecanduan video game, walau
dapat dianggap baik perilaku kecanduan video game ini tidak bisa diabaikan keberadaannya karena terbukti dapat
memberikan efek-efek negatif pada kehidupan seseorang.

Rata-rata prestasi akademik yang ditemukan pada penelitian ini pun sudah bisa dianggap baik sekali. Terlihat
dari sebagian besar mahasiswa memiliki nilai IPK pada rentang 3,00 — 4,00.

Hasil pengujian-pengujian yang telah dilakukan terhadap data-data yang didapatkan dari responden pada
penelitian ini dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Terdapat hubungan secara signifikan antara Stres dan Kecanduan Video Game pada mahasiswa. Hubungan
yang ditemukan berada pada kategori lemah.

2. Terdapat pengaruh signifikan Stres terhadap Prestasi Akademik pada mahasiswa secara parsial. Pengaruh
yang ditemukan bersifat negatif atau berlawanan arah. Artinya, semakin tingi tingkat stres yang dirasakan
mahasiswa akan membuat prestasi akademik yang didapatkan semakin menurun.

3. Terdapat pengaruh signifikan Kecanduan Video Game terhadap Prestasi Akademik pada mahasiswa secara
parsial. Pengaruh yang ditemukan juga bersifat negatif atau berlawanan arah. Artinya, semakin mahasiswa
kecanduan terhadap video game semakin rendah pula prestasi akademik yang akan ia dapatkan.
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4. Stres dan Kecanduan Video Game berpengaruh signifikan terhadap Prestasi Akademik pada mahasiswa
secara simultan atau bersama-sama.

Meskipun pengaruh dari seluruh variabel independen (stres dan Kecanduan Video Game) terhadap variabel
dependen (prestasi akademik) ditemukan secara signifikan, koefisien determinasi yang ditemukan dapat dianggap
rendah. Rendahnya koefisien determinasi ini berarti ada banyak variabel-variabel yang mempengaruhi prestasi
akademik khususnya pada mahasiswa selain stres dan Kecanduan Video Game, seperti student enggagement, motivasi,
perilaku belajar, harga diri, dan tingkat kecemasan [20][40][41][42].

Temuan pengaruh antar variabel yang diteliti pada penelitian ini membuat Fakultas Industri Kreatif, Fakultas
Informatika, dan Fakultas Komunikasi Bisnis yang memiliki persentase High Stress diatas rata-rata, dan Fakultas
Industri Kreatif, Fakultas Rekayasa Industri, Fakultas Teknik Elektro dan Fakultas Informatika yang memiliki
persentase Kecanduan Video Game diatas rata-rata, berpotensi tinggi menghasilkan mahasiswa yang mendapatkan
prestasi akademik atau IPK lebih rendah dari fakultas-fakultas lain jika tidak ada perhatian lebih terhadap perasaan
stres dan kebiasaan bermain video game yang dimiliki oleh mahasiswa pada fakultas tersebut.

5.2  Saran
Saran untuk Universitas

Rata-rata prestasi akademik yang sudah berada pada klasifikasi Baik Sekali hendaknya dipertahankan dan
ditingkatkan untuk kedepannya. Ditemukannya pengaruh negatif antara stres dan Kecanduan Video Game terhadap
prestasi akademik membuat peneliti menyarankan pihak universitas untuk berupaya mengurangi tingkat stres dan
Kecanduan Video Game mahasiswa.

Alasan bermain video game yang paling banyak disebutkan oleh responden adalah untuk menghilangkan
stres, terutama pada Fakultas Industri Kreatif, Fakultas Rekayasa Industri, dan Fakultas Teknik Informatika, maka
pihak universitas diharapkan dapat lebih memperhatikan stres yang dirasakan mahasiswa. Dilihat dari variabel stres
secara dimensional, dimensi yang menjadi penyebab stres tertinggi pada penelitian ini adalah dimensi unpredictable
dan overloading. Maka pihak universitas diharapkan mengurangi hal-hal yang bersifat “mendadak” dan “berlebihan”.
Terutama pada fakultas-fakultas yang memiliki persentase high stress lebih tinggi dari rata-rata seluruh fakultas, pada
penelitian ini Fakultas Industri Kreatif, Fakultas Teknik Informatika, dan Fakultas Komunikasi dan Bisnis karena pada
penelitian ini ditemukan semakin tinggi stres yang dirasakan mahasiswa dan intensitas bermain video game yang
dilakukan akan membuat nilai IPK yang didapatkan mahasiswa semakin rendah.

Saran untuk Penelitian selanjutnya

Koefisien determinasi yang ditemukan pada penelitian ini dapat dianggap kecil, maka peneliti berharap
penelitian selanjutnya untuk menambahkan variabel independen selain stres dan Kecanduan Video Game untuk
berupaya meningkatkan koefisien determinasi.

Selain itu peneliti juga menyarankan untuk melakukan perluasan karakteristik responden, seperti kepada
seluruh mahasiswa tanpa terikat pada angkatan tertentu, karena dengan semakin beragamnya karakteristik responden
akan membuat hasil yang ditemukan menjadi berbeda.

Perasaan stres yang dirasakan responden bersifat fluktuatif atau tidak stabil, maka disarankan untuk
menggunakan metode penelitian longitudinal untuk mengurangi kemungkinan terjadinya bias. Variabel dependen pun
disarankan menggunakan variabel yang bersifat lebih fluktuatif seperti semangat belajar, prestasi belajar atau
menggunakan IPS (Indeks Prestasi Semester) untuk mengukur prestasi akademik.

Peneliti juga menyarankan untuk menggunakan metodologi kualitatif untuk memperdalam karakteristik
variabel stres, Kecanduan Video Game, dan prestasi akademik atau belajar. Contohnya untuk mengetahui sumber dari
stres yang dirasakan mahasiswa atau untuk mengetahui stres yang dirasakan bersifat eustress atau distress. Penelitian
dengan model moderasi juga disarankan agar dapat melihat perbedaan peranan stres pada setiap tingkat stres kepada
mahasiswa.
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