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YOGYAKARTA 
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ABSTRAK 

Latar Belakang. Stres menjadi salah satu masalah yang muncul pada masa pandemi COVID-

19 dengan remaja sebagai usia yang rentan terhadap stres. Game virtual, menjadi salah satu 

alternatif koping yang dapat digunakan oleh remaja. Stres dan durasi bermain game virtual 

dapat memiliki hubungan bidireksional sehingga dirasa perlu untuk diteliti. 

Tujuan. Untuk mengetahui adanya hubungan antara durasi bermain game virtual dengan stres 

selama masa pandemi COVID-19 pada siswa SMA negeri 4 Yogyakarta beserta tingkat 

korelasi tiap jenis game virtual. 

Metode. Penelitian ini merupakan penelitian observational satu tahap dengan metode potong 

lintang. Sampel diambil menggunakan kuesioner DASS 42 bagian stres dan kuesioner 

demogratif termasuk durasi game virtual dari tiga kelas di SMA Negeri 4 Yogyakarta. Data 

yang dikumpulkan diuji dengan analisis pearson corellation dan pearson chi square dengan 

P<0,05. 

Hasil Penelitian. Total responden yang didapatkan adalah 72 tetapi responden valid hanya 69. 

75,4% responden bermain game virtual sedangkan 24,6% tidak bermain. 34,6% bermain 

kurang dari 1 jam per hari, 30,8% bermain 1-2 jam per hari, 17,3% bermain 2-3 jam per hari, 

17,3% bermain lebih dari 3 jam per hari. 44,9% responden memiliki taraf stres normal, 17,4% 

ringan, 20,3% sedang, 14,5% parah, dan 2,9% berada di taraf sangat parah. Hasil analisis 

bivariat menunjukkan nilai P bermakna (P=0,000) pada hubungan antara jenis kelamin dan 

durasi bermain game virtual dan tidak ada korelasi antara stres dan durasi game virtual 

(P=0,487). Korelasi tiap jenis game virtual dengan stres tidak dapat di analisis karena adanya 

hasil tidak bermakna antara stres dan durasi bermain game virtual. 

Kesimpulan. Walaupun ada hubungan antara stres dan game virtual, tidak ditemukan adanya 

hubungan antara stres dan durasi bermain game virtual.  

Keywords. Stres, COVID-19, game virtual, remaja 
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CORRELATION BETWEEN GAMING DURATION AND STRESS DURING 

COVID-19 PANDEMIC IN YOGYAKARTA 4TH STATE HIGHSCHOOL  
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1Faculty of Medicine, Duta Wacana Christian University 
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Correspondence: Faculty of Medicine Duta Wacana Christian University, Dr. Wahidin 
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ABSTRACT 

Background. Stress is a problem commonly found in adolescent in COVID-19 pandemic as a 

vurnerable population. Virtual gaming become one of the alternative way to relieve stress for 

adolescents. The correlation between virtual gaming duration and stress are likely in 

bidirectional way. 

Aim. To determine whether playing duration of virtual gaming correlates with stress measure 

in Yogyakarta 4th States Highschool students. Also to determine if each virtual games genre 

are more likely to correlates with stress measure. 

Method. This research is an one phase observational research with cross sectional methods. 

The sample was taken with DASS 42 questionaire in stress section and using demographic 

questionaire consist of virtual gaming genre and duration. The data then analyzed with pearson 

chi square and pearson correlation method with P value <0,05. 

Result. The sample size was 72 respondens with 69 of them are valid respondens. 75,4% are 

playing virtual games and 24,6% are not playing virtual games. 34,6% are playing less than 1 

hour a day, 30,8% are playing 1-2 hours a day, 17,3% are playing 2-3 hours a day, and 17,3% 

are playing more than 3 hours a day. 44,9% are having normal stress measure, 17,4% are having 

mild stress measure, 20,3% in moderate stress measure, 14,5% in severe stress measure, 2,9% 

in very severe stress measure. Bivariate analysis result showing a significant P value for gender 

and playing virtual game duration (P=0,000) and no correlation between stress and playing 

virtual game duration (P=0,487). Correlation between every virtual game genres and stress 

measure could not be measured because there were no correlation already between general 

virtual game and stress measure. 

Conclusion. There are correlation between playing virtual game and stress measure but there 

are no relation between playing virtual game duration and stress measure. This research were 

not able to analyze the correlation between each virtual game genres and stress measure. 

Keyword. Stress, COVID-19, virtual game, adolescents. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 LATAR BELAKANG PENELITIAN 

Pandemi COVID-19 sudah terjadi sejak Desember 2019 di provinsi 

Wuhan, China. Virus COVID-19 ini telah menginfeksi 150.110.310 orang di 

dunia pada 30 April 2021 (WHO, 2021). Indonesia tidak lepas dari negara yang 

terdampak pandemi COVID-19 ini. Laporan Satgas COVID-19 Indonesia pada 

30 April 2021 menyatakan bahwa ada 1.672.880 kasus yang terkonfirmasi di 

Indonesia (Website Resmi Penanganan COVID-19, 2021). Pandemi COVID-

19 sendiri berdampak pada penutupan berbagai fasilitas umum termasuk 

dengan fasilitas pendidikan dan fasilitas hiburan sehingga menimbulkan resiko 

terhadap berbagai aspek kesehatan termasuk dengan kesehatan mental (Fegert 

et al., 2020). Dampak kesehatan mental timbul akibat pandemi COVID-19 

menjadi sebuah peristiwa besar yang sangat berhubungan dengan stres dan 

kondisi mental lainnya yang juga berhubungan dengan stres (Horesh and 

Brown, 2020). Dampak psikologis yang ditimbulkan oleh pandemi COVID-19 

pada sebuah penelitian di China menunjukkan bahwa 53,8% responden 

penelitian mengalami dampak psikologis yang sedang sampai berat akibat 

pandemi COVID-19 (Wang et al., 2020).  

Stres menjadi salah satu masalah kesehatan yang muncul pada masa 

pandemi COVID-19 (Shader, 2020). Berbagai faktor risiko stres timbul pada 
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masa pandemi COVID-19 (Fegert et al., 2020). Faktor-faktor risiko stres ini 

menyerang semua golongan termasuk dengan remaja. Sebuah penelitian di 

China menemukan bahwa siswa atau mahasiswa memiliki asosiasi yang lebih 

tinggi terhadap nilai pengukuran dampak psikologis, stres, dan ansietas pada 

pandemi COVID-19 (Wang et al., 2020). Penutupan fasilitas-fasilitas umum 

dan rekreasi akhirnya menyebabkan remaja harus mencari alternatif lain untuk 

mencari hiburan (Fegert et al., 2020). Salah satu alternatif hiburan yang 

mungkin dilakukan dalam masa pandemi COVID-19 adalah bermain game 

virtual. Game virtual sendiri di Indonesia sudah menjadi salah satu alasan 

seseorang untuk memiliki gadget dimana 14% dari keseluruhan pengguna 

internet di Indonesia memilih game virtual menjadi salah satu alasan utama 

untuk menggunakan gadget dan internet (Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet 

Indonesia and Indonesia Survey Center, 2020). Selain itu, terdapat peningkatan 

pola bermain game pada masa pandemi COVID-19 sebanyak 50,8% yang 

disinyalir berhubungan dengan stres karena salah satu alasan peningkatan 

frekuensi pada penelitian yang sama adalah adanya perasaan bahwa game 

virtual dapat membantu menghadapi stres sehingga penelitian terkait durasi 

bermain game virtual pada masa pandemi COVID-19 dirasa perlu untuk 

dilakukan (Balhara et al., 2020).  

Remaja merupakan sebuah kondisi psikologis lanjutan dari masa anak-

anak yang merupakan hasil adaptasi ketika dunia awal anak-anak yang 

berpusat di sekitar orangtua dan keluarga meluas dan masuk ke dalam 

masyarakat (Arieti, 2015, pp.1060–1104). Remaja menjadi masa transisi 
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menuju kedewasaan yang penuh dengan berbagai peristiwa termasuk dengan 

peristiwa yang bersifat menekan (Jayanthi, Thirunavukarasu and Rajkumar, 

2015). Seseorang akan mulai memikirkan cara menjadi dewasa ketika berada 

pada masa ini sehingga fokusnya bukan untuk bermain dan bersenang-senang 

tetapi untuk menjadi seorang dewasa yang ideal bagi diri sendiri. Seorang anak 

pada masa ini menyadari ada hak-hak yang hanya bisa didapat ketika sudah 

menjadi dewasa (Arieti, 2015, pp.1060–1104). Berbagai cara untuk menjadi 

dewasa yang ideal dilakukan oleh anak-anak pada masa remaja. Kebutuhan 

sosial pada remaja terhambat akibat adanya pandemi COVID-19 yang sedang 

melanda seluruh dunia (Fegert et al., 2020). 

Remaja menjadi salah satu golongan masyarakat yang terdampak 

pandemi COVID-19. Remaja sebagai sebuah masa pendewasaan cenderung 

memiliki kondisi psikologis yang lebih peka sehingga adanya kondisi tekanan 

sekitar yang banyak dalam satu waktu dapat menimbulkan stres (Arieti, 2015, 

pp.1060–1104). Banyak faktor risiko stres bagi remaja pada masa pandemi 

COVID-19 yaitu: remaja yang berada pada keluarga petugas kesehatan 

(golongan berisiko karena adanya ketakutan bila anggota keluarga tertular); 

pembatasan sosial; kehilangan keluarga akibat pandemi; serta adanya masalah 

ekonomi pada keluarga (Fegert et al., 2020, Stikkelbroek et al., 2015). Stres 

pada masa pandemi yang dialami remaja juga dapat dipicu oleh stres yang 

dialami oleh orangtua dan dilampiaskan pada anggota keluarga yang lain. 

Stresor yang banyak pada masa pandemi ini menyebabkan remaja harus 
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mampu melakukan sesuatu untuk beradaptasi dengan kondisi sehingga 

mengarahkan remaja untuk melakukan berbagai mekanisme koping.  

Mekanisme koping adalah mekanisme alami seseorang untuk 

menghindari dan mengurangi ancaman internal yaitu stres atau trauma (Ye et 

al., 2020). Mekanisme ini dibagi menjadi mekanisme adaptif dan maladaptif. 

Mekanisme koping adaptif adalah mekanisme koping yang membantu 

seseorang mengatur stres yang dialami sehingga bisa melanjutkan 

produktivitas sedangkan mekanisme koping maladaptif adalah sebuah 

mekanisme koping yang tidak bersifat membangun sehingga seseorang 

cenderung menolak stres atau menghindari stres yang dialami secara 

berlebihan. Salah satu mekanisme koping adalah penghindaran, atau salah satu 

mekanisme maladaptif dengan melarikan diri ke hal “pengalih” daripada 

mencari solusi (Kilbane et al., 2021). Bermain game virtual bisa merupakan 

bagian dari mekanisme koping penghindaran bila dilakukan dengan durasi 

yang panjang dan frekuensi yang tinggi sehingga menyebabkan gangguan pada 

pandangan seseorang terhadap kenyataan. Pandemi COVID-19 yang 

menyerang Indonesia dan berbagai penjuru dunia menyebabkan remaja 

kehilangan akses untuk bersosialisasi sehingga timbul stres yang akan memicu 

mekanisme koping, salah satunya dengan bermain game virtual yang dirasa 

dapat menghilangkan kebosanan (Russell Pine et al., 2020). 

Game virtual merupakan sebuah media hiburan yang mudah di akses 

oleh berbagai kalangan pada masa kini. Data pemain game virtual pada masa 

kini menunjukkan bahwa 21% pemain berusia dibawah 18 tahun sedangkan 
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40% lainnya berusia 18-34 tahun (Entertainment Software Association, 2019). 

Adapun perubahan pola bermain game virtual pada masa pandemi COVID-19 

ditemukan pada sebuah penelitian di India yaitu adanya peningkatan pada 

perilaku bermain game virtual sebanyak 50,8% dibandingkan masa sebelum 

pandemi COVID-19 (Balhara et al., 2020). Game virtual sebagai mekanisme 

koping dipilih oleh remaja karena beberapa pertimbangan sebagai contoh game 

virtual sebagai sebuah jalan untuk menghadapi stres dan menghilangkan 

kebosanan (Balhara et al., 2020, Russell Pine et al, 2020). Peningkatan pada 

stres selama masa pandemi COVID-19 dapat menyebabkan peningkatan 

frekuensi bermain game virtual pada remaja (Balhara et al., 2020). Hubungan 

ini penting untuk diketahui untuk mencegah kemungkinan gangguan bermain 

game virtual (gaming disorder) di kemudian hari. Selain itu, penelitian ini 

diharapkan untuk dapat meningkatkan kesadaran masyarakat, terutama remaja 

dan orangtua terkait kesehatan mental remaja dan stres. 

SMA Negeri 4 Yogyakarta dipilih menjadi cakupan dalam penelitian 

ini karena adanya keterbatasan akses terhadap sampel yang lebih besar yang 

lebih mewakili hasil keseluruhan remaja di Indonesia. Selain itu, proses 

perizinan pada SMA Negeri 4 Yogyakarta mungkin dilakukan dengan waktu 

yang saat ini dimiliki peneliti untuk menyelesaikan penelitiannya. SMA Negeri 

4 Yogyakarta juga dirasa memiliki etnis siswa yang cukup beragam karena 

berada pada zona diantara Sleman dan Kota Madya Yogyakarta sehingga 

mungkin untuk mendapatkan siswa dengan lokasi tempat tinggal yang lebih 

beragam. 
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1.1 MASALAH PENELITIAN 

Berdasarkan masalah yang dipaparkan dalam latar belakang, maka peneliti 

merumuskan masalah sebagai berikut yang perlu diteliti: 

a. Apakah ada korelasi antara durasi bermain game virtual saat pandemi 

COVID-19 dengan tingkat stres psikososial pada siswa SMA Negeri 4 

Yogyakarta? 

1.2 TUJUAN PENELITIAN 

1.2.1 Tujuan Umum: 

Mengetahui hubungan antara durasi bermain game virtual saat pandemi 

COVID-19 dengan tingkat stres psikososial pada siswa SMA Negeri 4 

Yogyakarta? 

1.2.2 Tujuan Khusus: 

a. Mengetahui jenis game virtual yang memiliki tingkat korelasi 

paling tinggi dengan tingkat stres psikososial pada siswa SMA 

Negeri 4 Yogyakarta. 

1.3  MANFAAT PENELITIAN 

1.3.1 Bagi Peneliti / Institusi 

Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan aset untuk penelitian-

penelitian di kemudian hari. Penelitian ini juga diharapkan dapat 

digunakan sebagai tugas akhir oleh peneliti. 
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1.3.2 Bagi masyarakat 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi terkait stres 

psikososial pada siswa SMA negeri 4 Yogyakarta. Pengetahuan ini 

diharapkan dapat meningkatkan kesadaran terkait kesehatan mental di 

masyarakat terutama remaja sehingga masyarakat lebih peka terhadap 

masalah kesehatan mental. 

1.3.3 Bagi orangtua 

Penelitian ini diharapkan dapat membangkitkan kesadaran orangtua 

terhadap pentingnya kesehatan mental anak remaja sehingga dapat 

memicu orangtua untuk lebih memperhatikan kesehatan mental anak. 

1.4  KEASLIAN PENELITIAN 

Pencarian pada kanal jurnal lokal milik Universitas Kristen Duta Wacana 

tidak menunjukkan adanya penelitian sejenis yang pernah dilakukan 

sebelumnya. Penelitian terkait game virtual dan stres sendiri pernah dibahas 

dalam jurnal tetapi yang menghubungkan kedua faktor ini dengan kondisi 

pandemi COVID-19 belum banyak. Penulis menemukan satu penelitian yang 

membahas perilaku gaming selama masa pandemi COVID-19. Pembahasan 

lainnya terkait stres dan perilaku bermain game virtual dijabarkan dalam tabel 

sebagai berikut : 
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Tabel 1.1. Keaslian Penelitian 

Peneliti, 

Tahun 

Judul 

Penelitian 

Desain Penelitian Hasil 

Ahmad 

Mamoun 

Rajab et 

al, 2020 

Gaming 

Addiction and 

Perceived Stres 

Among Saudi 

Adolescents 

Penelitian cross sectional melibatkan 2675 siswa sekolah 

kelas 7-12 dengan instrumen kuesioner terkait demografi, 

gaya hidup, adiksi game virtual, dan stres. 

Adiksi game virtual sangat berkaitan dengan stres. Stres 

moderat menunjukkan OR = 6.7, 95% CI = 2.9-15.5. 

Stres berat menunjukkan OR = 11.9, 95% CI = 4.7-30.1. 

50% responden merupakan perempuan. Usia rerata 

seluruh responden adalah 16.1 tahun. Banyak faktor lain 

yang menyebabkan seseorang beresiko untuk memiliki 

tingkat stres yang tinggi. 

Russell 

Pine et al, 

2020 

Young 

Adolescents’ 

Interest in a 

Mental Health 

Casual Video 

Game 

Penelitian dibagi dalam tiga fase yaitu kuesioner yang 

melibatkan responden berusia 13-15 tahun, focused group 

discussion, serta workshop. Focused group discussion 

dan workshop dilakukan pada responden kuesioner yang 

tertarik saja. 

Partisipan penelitian yang bermain casual video game 

dengan frekuensi beberapa kali per hari atau per minggu 

merasa bahwa casual video game memberikan efek 

menenangkan dan menghilangkan kebosanan. 

Yatan Pal 

Singh 

Balhara et 

al, 2020 

Impact of 

Lockdown 

Following 

Covid-19 on the 

Gaming 

Behavior of 

College Students  

Cohort, dengan sampel berasal dari sebuah proyek yang 

sedang berlangsung sebanyak 393 mahasiswa yang 

terdaftar di kampus. Responden yang menjawab ada 134 

mahasiswa (34% dari keseluruhan peserta pada awal 

penelitian) dengan analisis akhir melibatkan 128 

mahasiswa karena dilakukan eksklusi pada beberapa data 

mahasiswa yang tidak memberikan persetujuan penuh. 

50,8% peserta penelitian menunjukkan ada peningkatan 

pada perilaku bermain game virtual sedangkan 14,6% 

menunjukkan penurunan perilaku bermain game virtual.  

OR jumlah waktu bermain = 1.75 (1.29-2.36) 

OR peningkatan frekuensi bermain game virtual dengan 

stres ujian = 4.96 ( 1.12 – 21.98) 

OR kepercayaan bahwa game virtual dapat membantu 

mengatur stres = 4.27 (1.65-11.04) 
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Penelitian pertama dan penelitian penulis saat ini memiliki metode yang 

sama tetapi penulis akan fokus pada korelasi kedua faktor (game virtual dan 

stres) pada rentang waktu pandemi COVID – 19. Perbedaan penelitian 

ini dengan penelitian kedua terletak pada rentang usia responden yang penulis 

pilih yaitu remaja setara dengan siswa Sekolah Menengah Atas (SMA) serta 

metode penelitian yang berbeda. Penelitian ketiga membahas hubungan dengan 

kesehatan mental secara umum tetapi hasil yang ditemukan adalah korelasi 

antara bermain casual video game dengan stres yaitu adanya rasa tenang dan 

menurunkan stres sedangkan penelitian peneliti saat ini akan berfokus pada 

stres dan hanya dilakukan pengambilan data sekali (dalam satu fase) tanpa 

intervensi apapun. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

1.1. KESIMPULAN 

Berdasarkan keseluruhan proses penelitian yang telah dilakukan, maka dapat 

disimpulkan: 

1.1.1. Meskipun ditemukan hubungan antara tingkat stres psikososial dan 

bermain game virtual, tidak ditemukan hubungan antara durasi bermain 

game virtual selama pandemi COVID-19 dengan stres psikososial pada 

siswa SMA Negeri 4 Yogyakarta. 

1.1.2. Tidak ada hubungan antara stres dan jenis kelamin 

1.1.3. Ada hubungan antara durasi game virtual dengan jenis kelamin 

1.1.4. Tidak ada hubungan antara stress dan kelas. 

1.2. SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka saran yang dapat 

diberikan adalah sebagai berikut : 

1.2.1. Bagi SMA Negeri 4 Yogyakarta 

Diharapkan kedepannya SMA Negeri 4 Yogyakarta dapat memberikan 

gambaran yang lebih jelas terhadap alur kerjasama penelitian bagi 

peneliti. Selain itu, peneliti juga mengharapkan bagi peneliti lain yang 

ingin   melakukan  penelitian   di   SMA   Negeri   4   Yogyakarta   untuk 
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Yogyakarta untuk diberikan alur kerjasama yang jelas sehingga 

pengurusan kerjasama dapat terjalin dengan lebih efektif. 

1.1.1. Bagi Masyarakat 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi edukasi terkait keberadaan 

teknologi masa kini yang semakin berkembang dan memberikan 

alternatif pada banyak hal termasuk dalam dunia hiburan. Selain itu, 

masyarakat juga diharapkan mampu menyadari bahwa kondisi stres 

bukanlah sebuah kondisi yang perlu diremehkan karena akan ada dalam 

setiap waktu. 

1.1.2. Bagi Penelitian Selanjutnya 

Saran yang paling direkomendasikan oleh peneliti pada peneliti 

selanjutnya adalah penambahan jumlah sampel. Penelitian ini hanya 

mampu dilakukan pada satu populasi kecil sehingga tidak dapat 

digeneralisasikan pada populasi yang lebih besar sehingga peneliti 

selanjutnya perlu untuk mempertimbangkan jumlah sampel yang lebih 

besar sehingga dapat mewakili populasi yang lebih besar. Selain itu, 

diharapkan penelitian lebih lanjut dapat menggali alasan dibalik ada 

tidaknya hubungan antara kedua variabel sehingga tidak hanya 

mengetahui ada tidaknya hubungan, tetapi juga menyetahui penyebab 

munculnya hubungan yang ditemukan. 
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