
 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 
A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan signifikan 

dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam dunia hiburan dan interaksi 

sosial. Salah satu bentuk hiburan yang semakin populer adalah permainan 

daring atau online gaming. Meskipun memberikan manfaat seperti hiburan dan 

interaksi sosial, penggunaan game yang tidak terkontrol dapat menimbulkan 

masalah serius, salah satunya adalah Internet Gaming Disorder (IGD). IGD 

merupakan gangguan perilaku yang ditandai dengan ketergantungan terhadap 

permainan daring sehingga mengganggu aktivitas sehari-hari, baik dalam 

aspek akademik, sosial, maupun psikologis. Berbagai faktor telah diidentifikasi 

sebagai penyebab yang dapat meningkatkan risiko seseorang mengalami IGD. 

Terdapat 12 faktor resiko utama, yaitu: stres, waktu bermain game yang 

berlebihan, disfungsi keluarga, kinerja akademik yang buruk, pengalaman 

ditindas atau melakukan perundungan, masalah dalam hubungan interpersonal, 

hiperaktivitas atau gangguan perhatian (ADHD), kecemasan, depresi, tekanan 

emosional, serta harga diri yang rendah (APA, 2014). 

Fenomena ini tidak hanya berlaku di tingkat nasional, tetapi juga di 

tingkat internasional. Dimana lebih dari 3,4 miliar orang di dunia salah satunya 

Amerika Serikat yaitu sejumlah besar remaja menghabiskan waktu mereka 

dengan bermain game online. Sebagai bentuk hiburan yang mudah diakses, 

game online menjadi pilihan banyak individu untuk mengisi waktu luang dan 

bersosialisasi. Namun, seiring dengan meningkatnya jumlah pemain game 

online, muncul juga fenomena negatif yang terkait, yaitu kecanduan game 

online. Kecanduan ini ditandai dengan ketidakmampuan seseorang untuk 

mengontrol waktu bermain, sehingga mengganggu aktivitas lain yang lebih 

penting, seperti belajar, bekerja, dan berinteraksi sosial (Bailey et al., 2024). 

Dalam beberapa studi internasional,sekitar 3–4% dari seluruh pemain 

game online mengalami kecanduan, yang berarti lebih dari 105 juta orang di 

dunia terpapar pada fenomena ini. Kecanduan game online tidak hanya 
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berdampak pada aspek soisiial dan akademi ik, tetapii juga berhubungan dengan 

gangguan psiiko ilo igi is, khususnya tiingkat stres. Dii Ameriika Seriikat pada tahun 

2021 menunjukkan bahwa sekiitar 71% mahasiiswa melapoirkan peniingkatan 

stres, yang sebagiian besar diisebabkan oileh meniingkatnya waktu yang 

diihabiiskan untuk bermaiin game oinliine selama pandemii COiVIiD-19. Hal iini i 

mengiindiikasiikan adanya hubungan antara kecanduan game dan peniingkatan 

stres pada iindiiviidu, yang tentunya berdampak buruk bagii kesehatan mental 

(Baiiley et al., 2024). 

Dii Iindoinesiia, fenoimena iinii juga terliihat jelas. Sebuah studii yang 

meliibatkan 746 siiswa dii Iindo inesiia menemukan bahwa 10,3% siiswa mengalamii 

kecanduan game oinliine. Peneliitiian iinii juga menunjukkan bahwa 12,9% darii 

mereka mengalamii tiingkat stres yang tiinggii, yang berhubungan langsung 

dengan kecanduan game oinliine (Siitoirus et al., 2020).Peneliitiian serupa dii 

Sumatera Utara menunjukkan bahwa sekiitar 69,4% mahasiiswa dii Uni iversiitas 

Iislam Negerii Sumatera Utara mengalamii kecanduan game oinliine tiingkat 

sedang, yang kemudiian berdampak pada peniingkatan tiingkat stres yang 

diialamii o ileh 65,5% mahasiiswa (Ayumii et al., 2019). 

Kecanduan game oinli ine telah menjadii permasalahan so isiial yang 

diihadapii dii berbagaii negara. Hal iinii diiperkuat dengan diimasukkannya 

kecanduan game sebagaii salah satu penyakiit yang terdaftar dalam Iinternatiioinal 

Classiifiicatiio in ofi   Diiseases (IiCD-11) ediisii ke-11 oileh Oirgani isasii Kesehatan 

Duniia (WHOi). Artiinya, kecanduan game o inliine kiinii secara resmii diiakuii 

sebagaii gangguan kesehatan mental. Namun, dalam peneliitiian iinii respoinden 

yang menunjukkan kecenderungan bermaiin game o inliine secara berlebiihan dan 

diikategoiriikan mengalamii gangguan kesehatan jiiwa. Kecanduan game oinliine 

lebiih mengacu pada periilaku ko insumtiif berlebiihan dan tiindakan ko impulsiif 

terhadap game yang berpoitensii mengganggu kehiidupan so isiial serta koindiisii  

emoisiio inal pemaiinnya (WHOi, 2020). 

Stres merupakan bagiian yang tak terpiisahkan darii kehiidupan dan dapat 

memengaruhii setiiap iindiiviidu, termasuk anak-anak. Masa remaja, sebagaii fase 

pertumbuhan, diitandaii dengan munculnya kriisiis iidentiitas, yaiitu periio ide dii 

mana seseoirang harus menentukan siiapa diiriinya, apa yang iingiin diilakukan, 
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serta tujuan hiidupnya. Akiibat darii pencariian jatii diiri i i ini i, remaja menjadii lebiih 

rentan terhadap stres karena mereka tengah mengalamii pergoilakan emoisiio inal 

dan psi iko iloigi is (Made et al., 2022). 

Berdasarkan hasiil peneliitan yang berjudul ―Gambaran Tiingkat Stres 

pada Remaja yang Bermaiin Game Oinli ine dii Desa Kentoing Kecamatan Cepu 

Wiindha‖menunjukkan hasiil diidapatii (21,9%) yaknii 14 oirang remaja dengan 

rentang usiia13-15 tahun mengalamii kecanduan game oinliine diimana durasii 

pemakaiian melebiihii anjuran batasan pemakaiian game oinliine 21-30 jam dalam 

semiinggu. (Husaiin, 2021). 

Hasiil peneliitiian terdahulu dengan judul ―Hubungan Iintensiitas Bermaiin 

Game Oinliine dengan Tiingkat Stress dan Kecerdasan Emoisiio inal Remaja Pada 

Era New Noirmal. Diimana dalam peneliitiian iinii menunjukkan Hasiil peneliitiian 

dengan niilaii mediian 24,00 bahwa rata-rata respoinden mempunyaii tiingkat stress 

sedang yaknii berjumlah 47,1%. Sesuaii dengan peneliitiian yang diilakukan oileh 

Prasetyoi, dengan 70 respoinden berusiia 18 – 22 tahun menunjukkan bahwa 

tiingkat stress pada remaja 8,6% pada tiingkat tiinggii, 84,3% pada tiingkat sedang 

dan 7,1% rendah. Peneliitiian tersebut dapat diitariik kesiimpulan bahwa terdapat 

kategoiri i tiinggii dan sedang yang lebiih banyak diialamii oileh respoinden (Made et 

al., 2022). 

Hasiil surveii pendahuluan yang diilakukan peneliitii dii Seko ilah Pencawan 

Medan pada tanggal 24 Februarii 2025 diidapatkan jumlah siiswa kelas IiX yaiitu 

52 oirang. Wawancara yang diilakukan dii ruang kelas IiX terhadap 10 siiswa yang 

menggunakan game oinliine. Di imana 7 siiswa iingiin mencermiinkan diirii kedalam 

karakter permaiinan tersebut, menyebabkan tiidak adanya iinteraksii soisi ial dii 

masyarakat, pada tiingkat iinii pemaiin sudah mengeluarkan banyak uang, 2 oirang 

siiswa mengatakan lebiih antusiias berbiicara tentang game o inliine, suliit 

berkoinsentrasii pada hal laiin, suliit tiidur diimalam harii, seriing merasa ngantuk dii 

siiang harii dan menjadii lebiih emo isiio inal dan 1 oirang siiswa mengatakan seriing 

bermaiin game oinliine, po ila hiidup yang sangat tiidak teratur dan malas dalam 

mengerjakan apapun. Darii penggunaan game o inliine tersebut 7 oirang siiswa 

mengatakan seriing mengalamii stres jiika tiidak mencapaii kemenangan saat 
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bermaiin game oinliine, 2 oirang siiswa mengatakan merasa kesal jiika diiganggu 

ketiika bermaiin game o inliine dan 1 oirang mengatakan biiasa saja. 

Berdasarkan latar belakang diiatas, maka peneliitii tertariik melakukan 

peneliitiian tentang ―Hubungan Kecanduan Bermaiin Game Oinliine dengan 

Tiingkat Stres pada Siiswa Kelas IiX SMP Pencawan Medan‖. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dii atas maka rumusan masalah pada 

peneliitan iinii adalah ―Bagaiimana Hubungan Kecanduan Bermaiin Game Oinliine 

dengan Tiingkat Stres pada Siiswa Kelas IiX SMP Pencawan Medan‖. 

 

C. Tujuan Penelitian 

1. Tujuan Umum 

Mengetahuii Hubungan Kecanduan Bermaiin Game Oinliine dengan 

Tiingkat Stres pada Siiswa Kelas IiX SMP Pencawan Medan. 

2. Tujuan Khusus 

a. Mengi identiifiikasii tiingkat kecanduan bermaiin game oinli ine pada siiswa 

kelas IiX SMP Swasta Pencawan Medan. 

b. Mengi identiifiikasii  tiingkat stres pada siiswa kelas IiX SMP Swasta 

Pencawan Medan yang kecanduan game oinliine. 

c. Menganaliisi is hubungan antara kecanduan bermaiin game oinliine dengan 

tiingkat stres pada siiswa kelas IiX SMP Swasta Pencawan Medan. 

 

D. Manfaat Penelitian 

Peneliitiian i inii diiharapkan dapat memberiikan manfaat baiik secara teoiri itiis 

maupun praktiis. 

1. Bagi Siswa 

Membantu siiswa memahamii dampak kecanduan game oinliine 

terhadap kesehatan mental dan memberiikan wawasan mengenaii cara 

mengeloila waktu bermaiin game dengan lebiih biijak. 
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2. Bagi Guru 

Menjadii bahan referensii bagii guru dalam mengawasii dan 

membiimbiing siiswa agar dapat mengointro il durasii bermaiin game o inliine 

sehiingga tiidak berdampak negatiif terhadap kesehatan mental dan tiingkat stres 

mereka. 

3. Bagi Sekolah 

Sebagaii bahan pertiimbangan bagii seko ilah dalam memberiikan edukasii 

mengenaii penggunaan game oinli ine secara sehat serta meniingkatkan peran 

guru dan koinseloir dalam membantu siiswa mengatasii stres akiibat kecanduan 

game oinliine. 

4. Bagi Peneliti 

Memberiikan wawasan bagii peneliitii mengenaii dampak kecanduan 

game o inliine terhadap stres pada remaja, serta meniingkatkan kesadaran untuk 

lebiih biijak dalam mengatur waktu bermaiin game o inliine dan menjaga 

kesehatan mental. 


