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ABSTRAK 

 

 

Rizki Agusman. 2019. Hubungan Antara Stres Akademik dengan Intensitas 

Bermain Game Online Pada Siswa SMA PGRI 2 

Padang. Skripsi. Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas 

Negeri Padang. 

 

Pendidikan yang dilaksanakan saat ini banyak menghadapi problematika 

dan rintangan, di antaranya pengaruh teknologi yang semakin pesat dan maju. 

Penemuan teknologi informasi berkembang dalam skala massal. Teknologi telah 

mengubah bentuk masyarakat, dari masyarakat dunia lokal menjadi masyarakat 

dunia global. Tugas perkembangan remaja kecenderungan remaja seharusnya 

dapat mencapai kemandirian emosional dan bersosialisasi dengan teman sebaya 

serta lawan jenis, namun kenyataan di lapangan masih banyak remaja yang belum 

bisa mencapai tugas perkembangan tersebut. Dalam proses belajar banyak remaja 

yang merasa tidak sanggup menghadapi tuntutan akademik yang didapatkannya 

dalam dunia pendidikan dan mengalami stres, sebagian besar diantaranya 

melepaskan stres dengan bermain game online.  

Jenis penelitian ini tergolong pada deskriptif korelasional. Populasi 

penelitian ini adalah siswa SMA PGRI 2 Padang tahun ajaran 2019/2020 

sebanyak 180 siswa dengan sampel penelitian  sebanyak  64 siswa. Alat 

pengumpul data yang digunakan adalah angket. Teknik analisis data 

menggunakan rumus Pearson Product Moment dengan bantuan program 

Statistical Product and Service Solution for windows version 20. 

Temuan penelitian mengungkapkan bahwa (1) Tingkat stres akademik 

siswa SMA PGRI 2 Padang  berada pada kategori sedang, (2) Tingkat intesitas 

bermain game online siswa SMA PGRI 2 Padang  berada pada kategori sedang, 

(3) Terdapat hubungan yang signifikan antara stres akademik dengan intesitas 

bermain game online siswa SMA PGRI 2 Padang dengan pearson correlation 

0.532 dan taraf signifikan 0,000 dengan tingkat hubungan cukup kuat. 

 Penelitian ini diharapkan siswa  meningkatkan pengelolaan stres 

akademik yang masih kurang baik dan  memahami dampak dari bermain game 

online. Kepada guru BK diharapkan agar dapat memberikan masukan bagi pihak 

sekolah untuk menyusun program BK dalam mengembangkan langkah-langkah 

untuk mencegah terjadinya stres akademik yang dialami siswa, serta membuat 

usaha preventif terhadap intensitas siswa dalam bermain game online. Kepada 

peneliti selanjutnya, diharapkan untuk menelaah serta meneliti lebih lanjut tentang 

stres akademik dan intesitas bermain game online dengan mengambil aspek-aspek 

yang berbeda, serta jumlah sampel yang lebih banyak. 

 

Kata Kunci: Stres Akademik, Intensitas Bermain Game Online. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan yang dilaksanakan saat ini banyak menghadapi 

problematika dan rintangan, diantaranya pengaruh teknologi yang semakin 

pesat dan maju. Penemuan teknologi informasi berkembang dalam skala 

massal. Teknologi telah mengubah bentuk masyarakat, dari masyarakat 

dunia lokal menjadi masyarakat dunia global. Dalam Kompas.com (2018) 

menjelaskan bahwa teknologi informasi dalam era globalisasi memegang 

peran penting bagi masyarakat, baik di masa kini maupun masa yang akan 

datang. Saat ini perkembangan teknologi berkembang sangat pesat. 

Berbagai kemajuan teknologi dapat kita peroleh dengan mudahnya, 

sehingga banyak memberikan manfaat dan kemudahan bagi kehidupan 

manusia. salah satunya internet yang merupakan alat untuk mengakses 

permainan yang ada saat ini sebagai media hiburan. 

Perkembangan game sendiri tidak lepas juga dari perkembangan 

teknologi komputer dan jaringan komputer itu sendiri. Meledaknya game 

merupakan cerminan dari pesatnya jaringan komputer yang dahulunya 

berskala kecil (small local network) sampai menjadi internet dan terus 

berkembang sampai sekarang. Kompas.com (2018) menjelaskan Ada 34 

juta gamers di Indonesia dari jumlah tersebut 19,9 juta diantaranya adalah 

gamer online berbayar. Survei Entertainment Software Association (ESA) 

menemukan bahwa setiap orang mempunyai minimal satu smartphone 
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yang dapat difungsikan untuk bermain game, sementara 32% dari pemain 

game adalah anak berusia di bawah 18 tahun dan sekitar 10% dari remaja 

berusia 10-18 tahun bermain video game dengan durasi satu jam atau lebih 

per harinya. 

Situs Direktorat Jendral Aplikasi Informatika Kementrian 

Kominfo, Septriana Tangkary (2018) dinyatakan Indonesia termasuk 

pengguna internet yang cukup tinggi, sebagai pengguna internet terbanyak 

ke delapan di dunia. Menurut Survei yang dilakukan oleh APJII (Asosiasi 

Penyedia Jasa Internet Indonesia) tentang jumlah pemakai internet, dan 

hasil survey menunjukkan bahwa pemakai internet di Indonesia terdapat 

63 juta orang. Jumlah pemakai internet enam jutaan dari mereka adalah 

pemain game online aktif. Pemain game online aktif adalah sebutan bagi 

mereka yang hampir setiap hari bermain game online.  Fenomena 

intensitas bermain game online merupakan fenomena global yang dapat 

ditemui pada berbagai tingkatan usia. Soebastian (2010) menjelaskan 

bahwa game online diperuntukkan kepada semua usia, salah satunya 

adalah siswa. Siswa sebagai bagian dari pengguna game online, cukup 

banyak dihadapkan pada persoalan antara tanggung jawab sekolah dan 

aktivitas game online yang digemarinya. Bagi para siswa yang bermain 

game online secara berlebihan dapat menghambat jalannya proses belajar, 

sehingga mengakibatkan mahasiswa kurang mampu mengatur waktu dan 

mengganggu aktivitas belajar sehingga dapat menimbulkan stres pada 

siswa.  
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Elia (2009) mengemukakan bahwa individu yang menghabiskan 

waktu bermain game online lebih mudah mengalami masalah di dalam 

keluarga dan sulit menghentikan kebiasaan bermain game online, sehingga 

ketika diminta untuk berhenti bermain game online, individu tersebut akan 

merasa tidak nyaman. Selain itu,  individu yang bermain game online 

secara berlebihan, cenderung memiliki kesehatan dan kualitas tidur yang 

buruk, kesulitan dalam bersosialisasi di kehidupan nyata, dan kinerja 

akademik yang buruk (Smyth  dalam Beranuy, Carbonell, & Griffiths, 

2013). Hasil penelitian Sasi Wijaya (2017)  menjelaskan bahwa semakin 

tinggi intensitas bermain game pada siswa maka semakin rendah 

kedisiplinan shalat lima waktu pada siswa tersebut.  Dari 66 responden 

remaja masih berstatus sebagai pelajar/siswa, siswa mengalami stres 

karena adanya tuntutan akademik dan stres tahap perkembangan (Dian, 

2007). Menurut peneliti siswa mengalami stres karena terlalu banyak tugas 

(PR), susah menerima materi yang padat, dan akan menghadapi 

ujian/ulangan. Siswa laki – laki melampiaskan stres dengan bermain game 

online sedangkan siswa perempuan lebih menyukai berbagi dengan teman 

perempuan lain. 

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Ulfa (2017) mengungkapkan  

pada remaja yang bermain game online dengan intensitas tinggi dapat 

mengalami gangguan kesehatan seperti kelelahan (52%), pusing atau nyeri 

kepala (30%), badan lemas (15%), dan mual (5%).  Selain berdampak 

pada kesehatan juga berdampak pada perilaku remaja yang menyimpang 
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seperti suka membolos, berkata kasar, suka berbohong dan pemarah. Hasil 

penelitian tersebut sependapat dengan penelitian Syahran (2015) terkait 

dengan seseorang dikatakan bermain game online dengan intensitas tinggi 

apabila mempunyai perilaku seperti selalu memikirkan tentang game, 

mencari waktu untuk bermain game, pandai menyimpan uang jajan untuk 

bermain game, bahkan sampai berbohong kepada kedua orangtuanya atau 

keluarganya 

Hasil penelitian dari Giri & Dharmadi (2013) mengungkapkan  

sebanyak 71 responden atau 83,5% dari seluruh responden yang memiliki 

kebiasaan bermain game online memiliki penurunan ketajaman 

penglihatan baik pada satu mata atau kedua mata. Mayoritas jenis video 

game yang sering dimainkan adalah game online (51, 1%), playstation 

(45,6%) dan sisanya penggemar game gadget (3,3%). Hasil penelitian dari 

Jhonly, dkk (2017)  bermain game online di Game Center Venom Manado 

yang dilakukan oleh remaja adalah kebanyakan remaja yang masih 

menggunakan baju seragam sekolah diwaktu siang dan sore hari setelah 

jam belajar, jadi stres bisa terjadi diwaktu sekolah akibat padatnya materi 

yang diberikan guru, karena setiap remaja berbeda kemampuannya dalam 

menerima materi, ada yang cepat tanggap, ada yang harus diulang-ulang 

ketika diajarkan, ketidakmampuan masalah yang dihadapi jadi bermain 

game online yang dilakukan oleh remaja sebagai salah satu cara untuk 

mengkompensasi stres, adanya hubungan antara tingkat stres dengan 

durasi waktu bermain game online pada remaja, yaitu tingkat stres 
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mempengaruhi lama waktu bermain game online, semakin tinggi tingkat 

stres maka waktu yang digunakan semakin banyak, remaja yang 

mengalami lebih banyak masalah akan bermain secara berlebihan atau 

ingin berlama-lama di game center, remaja ingin menghilangkan stres 

yang dialami dan menganggap bahwa game online adalah solusi yang baik 

dalam menghadapi kebosanan rutinitas sehari-hari, ada juga remaja yang 

berlama-lama bermain game online karena melarikan diri dari 

tanggungjawab atau masalah yang tidak mampu dipecahkan.  

Tugas perkembangan remaja kecenderungan remaja seharusnya 

dapat mencapai kemandirian emosional dan bersosialisasi dengan teman 

sebaya serta lawan jenis, namun kenyataan di lapangan masih banyak 

remaja yang belum bisa mencapai tugas perkembangan tersebut. Proses 

belajar banyak remaja yang merasa tidak sanggup menghadapi tuntutan 

akademik yang didapatkannya dalam dunia pendidikan dan mengalami 

stres. Sebagian besar diantaranya melepaskan stres dengan bermain game 

online. Seorang pakar psikologi di Amerika, menemukan sekitar 6% dari 

pengguna jaringan internet mengalami ketergantungan untuk  bermain 

game online. Kebanyakan dari gamers ini merasakan kepuasan dalam 

permainan yang tidak mereka temukan di dalam dunia nyata (Syahran, 

2015).  Kebiasaan berkomunikasi dua arah atau secara langsung menjadi 

tergantikan oleh adanya interaksi di dunia maya. Perilaku seperti ini dapat 

memberikan gambaran seberapa besar pengaruhnya terhadap para gamers 

untuk terus memainkannya. 
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Biro Pusat Statistik (2018) melakukan survei di Indonesia 

diketahui jumlah pemain game online meningkat cukup pesat, tercatat 

lebih dari 19,8 juta pengguna game online pada tahun 2014 di Indonesia 

dan pengguna game online terbanyak adalah remaja. Tahun 2016 di 

Indonesia total pengguna internet berjumlah 132,7 juta dari total populasi 

yang 265,2 juta jiwa. Masa remaja di bagi menjadi tiga fase sebagai 

berikut yaitu remaja awal dimulai dari umur 12 sampai 15 tahun, remaja 

pertengahan 16-18 tahun, dan remaja tahap akhir dengan umur 19-23 

tahun.  

Survei yang dilakukan Harun (2012) pada 102 mahasiswa dari 

berbagai perguruan tinggi yang ada di Makassar, diperoleh hasil bahwa 

terdapat 18% mahasiswa mengalami tingkat stres akademik yang rendah, 

69% tingkat stres akademik yang sedang, dan 15% mengalami tingkat 

stres akademik yang tinggi. Stres akademik yang dialami berhubungan 

dengan tugas-tugas yang harus dikerjakan dalam waktu yang bersamaan, 

prestasi akademik, manajemen waktu, tuntutan atau tekanan dari keluarga, 

lingkungan , masalah keuangan, perubahan pola makan dan kebiasaan 

tidur, serta tanggung jawab baru. 

Siswa sebagai salah satu bagian dari pengguna game online cukup 

banyak dihadapkan pada persoalan antara tanggung jawab belajar dan 

aktivitas game online yang digemarinya. Bagi siswa yang bermain game 

online dengan intensitas waktu yang berlebihan dapat menghambat 

jalannya proses belajar, sehingga mengakibatkan siswa kurang mampu 
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mengatur waktu dan mengganggu aktivitas belajar sehingga dapat 

menimbulkan stres pada siswa. Hasil penelitian Fitriana Indahtiningrum 

(2013) menyimpulkan bahwa stres dengan kecanduan game online 

memiliki hubungan yang signifikan, semakin sering mengalami stres maka 

semakin tinggi aktivitas bermain game online. Drajar (2017) membuktikan 

bahwa intensitas bermain game online memiliki pengaruh terhadap 

munculnya perilaku prokrastinasi akademik siswa. Stres akademik yang 

ditimbulkan siswa dilampiaskan dengan bermain game online dan dapat 

menimbulkan prokrastinasi akademik pada siswa. 

Individu pada umumnya bermain game sebagai sarana untuk 

mengatasi stres dan mengisi waktu luang. Grusser (Wood, 2008) 

mengemukakan bahwa individu yang intensitasnya tinggi dalam bermain 

game online memungkinkan individu bermain game online untuk 

melarikan diri dari tugas dan tanggung jawab yang ada pada kehidupan 

individu tersebut dibandingkan dengan individu yang intensitasnya rendah 

hanya untuk mendapatkan rasa tenang. Stres akademik yang merupakan 

ketegangan terhadap banyaknya tugas yang harus dikerjakan individu. 

Stres akademik muncul diakibatkan terlalu banyaknya tuntutan dan tugas 

yang harus dikerjakan individu. Indriani (2013) menambahkan bahwa 

individu yang memiliki intensitas bermain game online yang tinggi 

cenderung memiliki waktu tidur yang kurang dan menyebabkan kelelahan 

sehingga seringkali membuat fungsi akademik terganggu. 
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Stres merupakan suatu tekanan terhadap kemampuan individu 

untuk menghadapi masalah karena keterbatasan yang dimiliki individu 

untuk memenuhi berbagai tuntutan hidup. Misra dan McKean (Afdhal, 

2012) mengemukakan bahwa siswa yang tidak mampu mengatasi masalah 

dalam proses akademiknya akan menimbulkan permasalahan tersendiri, 

yaitu stres. Siswa cenderung mengalami stres berkaitan dengan belajar, 

manajemen waktu, kesehatan, dan keinginan untuk dihargai (Misra dalam 

Afdhal, 2012). 

Alvin (dalam Eryanti, 2012) stres akademik adalah tekanan-tekanan 

yang terjadi di dalam diri siswa yang disebabkan oleh persaingan maupun 

tuntutan akademik. Senada dengan hal tersebut (Taufik, T., & Ifdil, I.2013; 

Muharrifah, A. 2009) menjelaskan stres akademik muncul ketika harapan 

untuk meraih prestasi akademik meningkat, baik dari orang tua, guru 

maupun teman sebaya. Harapan tersebut sering tidak sesuai dengan 

kemampuan yang dimiliki siswa sehingga menimbulkan tekanan 

psikologis yang mempengaruhi pencapaian prestasi belajar di sekolah. 

Selanjutnya menurut Thurson (2005) stres akademik dapat disebabkan 

oleh materi pelajaran yang sulit bagi siswa, sehingga siswa muncul rasa 

takut terhadap guru yang mengajar. Siswa yang tingkat risiliensi 

(kemampuan untuk beradaptasi) terhadap stresnya baik dapat memiliki 

hasil belajar yang bagus. Tekanan dan tuntutan yang bersumber dari 

kegiatan akademik disebut dengan stres akademik. Lebih lanjut, Misra dan 

Castillo (2004) menyebutkan bahwa stres akademik meliputi persepsi 
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siswa terhadap banyaknya pengetahuan harus dikuasai dan persepsi 

terhadap ketidak cukupan waktu untuk mengembangkannya.  

Hal ini dapat disimpulkan stres akademik merupakan stres yang 

disebabkan oleh stresor akademik. Stresor akademik  bersumber dari 

proses belajar atau hal-hal yang meliputi tekanan untuk mendapatkan nilai 

yang baik, tugas pelajaran, dan kegiatan belajar dalam menghadapi ujian. 

Indahtiningrum (2013) mengemukakan  pada saat individu mengalami 

stres, maka individu tersebut akan melakukan suatu perilaku yang 

dinamakan coping. Coping merupakan respon tingkah laku atau pikiran 

terhadap situasi stres, dengan menggunakan sumber daya dari dalam diri 

maupun lingkungan yang dilakukan secara sadar untuk mengantisipasi 

stresor yang diterimanya. 

Soebastian (2010) mengemukakan coping yang dilakukan individu 

terhadap stresor yang diterimanya terkadang membuat individu tersebut 

menjadi kecanduan. Hal ini dapat dilihat ketika siswa berusaha 

mengalihkan atau melepaskan stres yang didapat dari lingkungan 

akademiknya dengan cara bermain game online. Kegiatan bermain  game 

online yang pada awalnya menjadi strategi coping yang dilakukan siswa 

terhadap stresor akademiknya kemudian menjadi pemicu intensitas 

bermain game online. Intensitas bermain game online dan stres akademik 

yang dialami oleh siswa merupakan fenomena yang dapat ditemui dalam 

kehidupan akademik di berbagai sekolah. 
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Fenomena yang ditemukan di lapangan oleh penulis dari pengamatan 

penulis ketika jadwal istirahat sekolah, siswa lebih menyibukkan diri 

bermain game pada smartphone, dari wawancara penulis dengan guru 

mata pelajaran menyampaikan bahwa ketika guru mau memulai pelajaran 

pun siswa masih menyempatkan untuk menyelesaikan permainannya. 

Selanjutnya  wawancara dengan beberapa siswa, mereka menyampaikan 

saat dirumah siswa lebih suka menghabiskan waktu di depan komputer 

dan smartphone untuk bermain game bahkan sampai lupa waktu belajar 

dan mengerjakan tugas. Game online bisa mempengaruhi jadwal 

kehidupan siswa sehari-hari,  dapat mengubah sikap siswa menjadi malas 

belajar, dan tidur tidak pada waktunya. Berdasarkan Fenomena di atas 

penulis tertarik untuk meneliti lebih lanjut mengenai penelitian kuantitatif 

dengan judul “Hubungan Antara Stres Akademik dengan Intensitas 

Bermain Game Online pada Siswa SMA PGRI 2 Padang”. 
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B. Identifikasi Masalah 

 Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka dapat 

diidentifikasikan permasalahan sebagai berikut: 

1. Kurangnya pemahaman siswa dalam mengatasi stres akademik. 

2. Adanya siswa yang melampiaskan stres akademik dengan bermain 

game online. 

3. Tingginya intensitas bermain game online yang menganggu fungsi 

akademik siswa. 

4. menjadikan game online sebagai strategi coping  siswa terhadap 

stresor akademiknya. 

 

C. Batasan Masalah  

Berdasarkan latar belakang di atas, batasan masalah dalam penelitian 

ini yaitu “bagaimana hubungan antara stres akademik dengan intensitas 

bermain game online pada siswa”. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah yang dikemukakan, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana tingkat stres akademik pada siswa SMA PGRI 2 Padang?  

2. Bagaimanakah tingkat intensitas bermain game online pada siswa SMA 

PGRI 2 Padang? 
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3. Apakah terdapat hubungan antara stres akademik dengan intensitas 

bermain game online pada siswa SMA PGRI 2 Padang? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan masalah yang akan diteliti dalam penelitian ini, maka 

tujuan penelitian ini adalah untuk: 

1. Mendeskripsikan stres akademik pada siswa SMA PGRI 2 Padang 

2. Mendeskripsikan intensitas game online pada siswa SMA PGRI 2 Padang 

3. Menguji hubungan stres akademik dengan intensitas bermain game online  

di SMA PGRI 2 Padang. 

 

F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan ilmu 

pengetahuan mengenai hubungan stres akademik dengan intensitas 

bermain game online. 

b. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memperkaya konsep untuk 

penelitian lanjutan berkaitan dengan hubungan stres akademik dengan 

intensitas bermain game online. 

2. Manfaat Praktis 

a. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi kepada siswa 

mengenai dampak buruk bermain game online secara berlebihan. 
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b. Penelitian ini juga diharapkan dapat memberikan masukan bagi pihak 

sekolah untuk menyusun program BK dalam mengembangkan 

langkah-langkah untuk mencegah terjadinya stres akademik yang 

dialami siswa, serta membuat usaha preventif terhadap intensitas siswa 

dalam bermain game online.  

c. Bagi Ketua Jurusan Bimbingan dan Konseling Fakultas Ilmu 

Pendidikan Universitas Negeri Padang, dalam rangka mempersiapkan 

lulusan sarjana Bimbingan dan Konseling yang memiliki wawasan, 

pengetahuan, keterampilan, nilai dan sikap khususnya dalam rangka 

menyelenggarakan layanan Bimbingan dan Konseling. 

d. Bagi peneliti sebagai usaha meningkatkan keterampilan, menambah 

pengetahuan dan wawasan dalam melakukan peneltian, serta mampu 

memberikan kontribusi positif bagi penelitian selanjutnya. 

 

 

 



 

14 
 

BAB II 

KAJIAN TEORI 

 

A.  Intensitas Bermain Game Online 

1. Pengertian Intensitas 

Intensitas yang merupakan suatu bentuk dukungan berupa 

kekuatan yang dapat menguatkan suatu dukungan tersebut. Salah satu 

teori mengenai intensitas yaitu intensity is the strength of power of a 

message in a direction (Neuman, 2006:275), pengertian tersebut dapat 

pula dimaksud bahwa seberapa banyak atau seberapa sering 

melakukan kegiatan dalam satu waktu. Penelitian ini yang dimaksud 

dengan intensitas bermain game online adalah tingkatan ukuran 

frekuensi atau jumlah satuan waktu (durasi) yang digunakan pada 

aktivitas bermain game online dengan dorongan emosi (semangat dan 

giat). Semakin tinggi tingkatan ukuran frekuensi yang dihabiskan 

siswa dalam bermain game online, berarti semakin tinggi juga 

intensitas bermain game onlinenya. Semakin rendah tingkatan ukuran 

frekuensi yang dihabiskan siswa dalam bermain game online, berarti 

semakin rendah juga intensitas bermain game onlinenya. Hurlock 

(2006) mengemukakan bahwa intensitas merupakan suatu kekuatan 

sikap dan identitas individu yang berupa hasrat untuk melakukan 

sesuatu secara sungguh-sungguh diukur dari waktu yang dipergunakan 

pada aktivitas yang telah dipilih. 
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 Chaplin (2006) membagi intensitas menjadi tiga bagian, yaitu:  

a. Suatu sifat kuantitatif dari suatu penginderaan yang berhubungan 

dengan intensitas perangsangnya. 

b. Kekuatan tingkah laku atau pengalaman seperti intensitas suatu 

reaksi emosional. 

c. kekuatan yang mendukung suatu pendapat atau suatu sikap. 

Intensitas adalah kekuatan suatu sikap dimana pada setiap orang 

belum tentu sama.  

2. Pengertian   bermain game online 

Bermain merupakan hal yang penting bagi anak. “Play is important 

because of the different experiences it provides or as method for 

aesthetic expression and aesthetic communication” (Lillemyr, 2009:8). 

Peneliti dapat mengartikan bahwa bermain penting karena memberikan 

pengalaman yang berbeda atau sebagai cara untuk berekspresi dan 

berkomunikasi. Bermain sangat penting bagi anak untuk mendapatkan 

suatu pengalaman yang akan mengajarkan mereka mengenai 

berekspresi dan berkomunikasi. Dapat disimpulkan bahwa bermain 

merupakan suatu kegiatan dalam bentuk komunikasi yang dapat 

memberikan pengalaman dan mengembangkan perkembangan fisik, 

mental dan intelegesi anak yang didalamnya mengandung sebuah 

cerita. Selain itu, ketika anak bermain anak dapat belajar bagaimana 

berkomunikasi dan berekspresi. 

14 
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Game online merupakan permainan  yang dapat diakses oleh 

banyak pemain, dimana perangkat yang digunakan pemain 

dihubungkan dengan jaringan internet (Adams dan Rollings dalam 

Kholidiyah 2013). Game online menjadi salah satu aktivitas yang 

paling adiktif pada pengguna internet. Uraian di atas dapat 

disimpulkan bahwa intensitas bermain game online merupakan suatu 

keadaan yang dilakukan dengan menggunakan banyak waktu dalam 

melakukan aktivitas bermain game online. 

3. Jenis-jenis  game online 

Ardiyansah (2012) mengemukakan bahwa terdapat jenis jenis 

game online berdasarkan jenis permainan, yaitu: (a) MMOFPS, (b) 

MMORTS, (c) MMORPG, (d) MMOBG, (e) Simulation games. 

a. Massively Multiplayer Online First-Person Shooter Games   

Massively Multiplayer Online First-Person Shooter Games 

(MMOFPS) Merupakan salah satu jenis game yang menekankan 

pada penggunaan senjata. MMOFPS banyak mendapat tentangan 

dari berbagai pihak dibandingkan dengan jenis permainan lainnya 

karena dalam MMOFPS sangat menonjolkan kekerasan dan 

agresifitas. Biasanya sepanjang permainan yang ada hanya 

pertarungan dan pembunuhan. Para pemain bermain secara sendiri-

sendiri (single) atau juga bisa membentuk tim (team) dalam 

melawan musuh. Sampai saat ini hanya sedikit sekali MMOFPS 

yang baru dibuat. Hal tersebut dikarenakan sangat banyaknya 
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jumlah pemain yang bermain pada saat bersamaan di internet 

sehingga terdapat masalah teknis dan infrastruktur pada internet. 

Contoh game dari MMOFPS ini adalah Counter Strike, Call of 

Duty, Point Blank, Quake, Blood, Unreal. Game ini sangat disukai 

oleh anak-anak dan remaja laki-laki, karena game ini 

mengandalkan skill kecepatan, memompa adrenalin dan 

membutuhkan ketepatan menembak. 

b. Massively Multiplayer Online Real-time Strategy Games  

Massively Multiplayer Online Real-time strategy games 

(MMORTS)  yaitu game yang menekankan pada kehebatan strategi 

permainanya. Permainan ini memiliki ciri khas dimana pemain 

harus mengatur strategi pemainan, di dalamnya terdapat kegiatan 

mendirikan gedung, pengembangan teknologi, konstruksi 

bangunan serta pengolahan sumber daya alam. MMORTS 

merupakan kategori dari computer game yang menggabungkan 

real-time strategy (RTS) dengan banyak pemain secara bersamaan 

di internet. Tema permainan bisa berupa sejarah (misalnya, seri 

Age of Empires), fantasi (misalnya Warcraft), dan fiksi ilmiah 

(misalnya Star Wars). 

c. Massively Multiplayer Online Role-Playing Games 

Massively Multiplayer Online Role-playing games (MMORPG) 

yaitu game yang memainkan peran tokoh-tokoh khayalan dan 

berkolaborasi untuk merajut sebuah cerita bersama. Pemain bisa 
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berkomunikasi dan berinteraksi dengan pemain yang lain. 

Kemampuan tertentu yang dimiliki oleh karakter diperoleh melalui 

pengalaman (experience), dan biasanya berhubungan dengan 

kemampuannya bertempur dan atau untuk melawan musuh. Game 

ini biasanya lebih mengarah ke kolaborasi sosial dari pada 

kompetisi. Pada umumnya, para pemain tergabung dalam satu 

kelompok. Contoh dari permainan ini Ragnarok, The Lord of the 

Rings: Shadows of Angmar, Final Fantasy, DotA. 

d. Massively Multiplayer Online Browser Game 

Massively Multiplayer Online Browser Game (MMOBG) yaitu 

game yang dimainkan pada browser seperti Mozilla Firefox, 

Opera, atau Internet Explorer. Game sederhana dengan pemain 

tunggal dapat dimainkan dengan browser melalui HTML dan 

teknologi scripting HTML (JavaScript, ASP, PHP, MySQL). 

Perkembangan teknologi grafik berbasis web seperti Flash dan 

Java menghasilkan permainan yang dikenal dengan “Flash games” 

atau “Java games” yang menjadi sangat populer.  

e. Simulation games 

Game yang bertujuan untuk memberi pengalaman melalui 

simulasi. Ada beberapa jenis permainan simulasi, di antaranya life-

simulation games, construction and management simulation 

games, dan vehicle simulation. Pada life-simulation games, pemain 

bertanggung jawab atas sebuah tokoh atau karakter dan memenuhi 
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kebutuhan tokoh selayaknya kehidupan nyata, namun dalam ranah 

virtual. Memiliki karakter layaknya kehidupan manusia, seperti 

kegiatan bekerja, bersosialisasi, makan, belanja, dan sebagainya. 

Biasanya, karakter ini hidup dalam sebuah dunia virtual yang 

dipenuhi oleh karakter-karakter yang dimainkan pemain lainnya. 

Contoh permainannya adalah Second Life. 

4. Aspek-aspek intensitas bermain game online 

Intensitas bermain game online mencakup dua aspek yaitu 

kuantitas yang menjelaskan seringnya individu bermain game dengan 

melihat jenis game online secara  bersama-sama (Cowie dalam 

Dewandari, 2013). Kuantitas merupakan durasi yang digunakan untuk 

bermain game online, semakin banyak waktu yang digunakan dalam 

bermain game online maka menunjukkan semakin lama individu 

bermain online game. Sedangkan, aktivitas adalah seberapa sering 

seseorang melakukan aktivitas bermain game. 

5. Faktor yang mempengaruhi intensitas bermain game online 

Lumban (Dewandari, 2013) mengemukakan faktor-faktor yang 

mempengaruhi intensitas bermain game online, yaitu: 

a. Jenis Kelamin 

Jenis Kelamin dapat mempengaruhi individu menjadi kecanduan 

terhadap game online. Laki-laki dan perempuan sama-sama tertarik 

pada fantasi game online. Beberapa penelitian menyatakan bahwa 
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laki-laki lebih mudah tertarik dengan game online dan menghabiskan 

lebih banyak waktu untuk bermain dibandingkan dengan perempuan.  

b. Kondisi psikologis 

Gamers sering bermimpi mengenai game, karakter pemain dan 

berbagai situasi. Fantasi di dalam game menjadi salah satu 

keuntungan bagi pemain dan kejadian-kejadian yang ada pada game 

sangat kuat, dimana hal ini membawa pemain dan menjadi alasan 

pemain untuk melihat permainan itu kembali.  

c. Jenis game 

Game merupakan tempat dimana para pemain bisa mengurangi rasa 

bosannya terhadap kehidupan nyata. Game online merupakan bagian 

dari dimensi sosial, yang dapat menghilangkan stereotip  rasa 

kesepian, ketidakmampuan bersosialisasi bagi pemain yang 

kecanduan. 

6. Dampak negatif intensitas bermain game online 

Horrigan (Putra, 2012) terdapat dua hal mendasar yang harus 

diamati untuk mengetahui intensitas penggunaan internet seseorang, 

yakni frekuensi internet yang sering digunakan dan lama menggunakan 

tiap kali mengakses internet yang dilakukan oleh pengguna internet. 

The Graphic, Visualization & Usability Center, the Georgia Institute 

of Technology (Putra, 2012) menggolongkan pengguna internet 

menjadi tiga kategori dengan berdasarkan intensitas internet yang 

digunakan:  
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a. Heavy users (lebih dari 40 jam per bulan).  

b. Medium users (antara 10 sampai 40 jam per bulan).  

c. Light users (kurang dari 10 jam per bulan).  

Matsushita dan Matsushita (Chiu, Lee, & Huang, 2004) di dalam 

penelitiannya mengenai dampak negatif dari bermain game online secara 

berlebihan, menemukan hasil bahwa bermain game secara berlebihan 

dapat mengurangi berat badan individu dan menyebabkan individu tidak 

dapat mengembangkan hubungan sosial yang matang. Selain itu, Wan dan 

Chiou (2007) juga mengemukakan bahwa individu bermain game online 

secara berlebihan dapat memberi dampak negatif seperti rendahnya 

kualitas hubungan interpersonal individu dan buruknya penyesuaian diri 

individu di lingkungan sosial. 

Soebastian (2010) menambahkan bahwa siswa sebagai bagian dari 

pengguna game online, cukup banyak dihadapkan pada persoalan antara 

tanggung jawab belajar dan aktivitas game online yang disukai. Bagi para 

siswa yang bermain game online secara berlebihan dapat menghambat 

jalannya proses belajar, sehingga mengakibatkan siswa kurang mampu 

mengatur waktu dan mengganggu aktivitas belajar sehingga dapat 

menimbulkan stres pada siswa. 

B. Stres Akademik 

1. Pengertian Stres Akademik 

Yumba (2010) mengemukakan bahwa stres adalah suatu proses 

emosional, kognitif, perilaku, dan fisiologis yang bersifat negatif dan 
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terjadi ketika individu mencoba untuk menyesuaikan diri atau menghadapi 

sebuah stresor. Stres yang terjadi pada lingkungan akademik atau 

pendidikan disebut juga dengan stres akademik.  

Stres akademik merupakan respon individu terhadap berbagai tuntutan 

akademik dan dipersepsikan individu sebagai beban melebihi batas 

kemampuan yang ditandai dengan berbagai reaksi yang mempengaruhi 

fisik, emosi dan perilaku. Yumba (2010) mengemukakan bahwa stres 

akademik adalah stres yang  berhubungan dengan aspek pengalaman 

belajar individu dalam situasi akademik.  

Stres akademik sebagai ketegangan akibat terlalu banyaknya tugas 

yang harus dikerjakan individu. Zuama (2014) berpendapat bahwa stres 

akademik merupakan suatu respon yang muncul disebabkan terlalu banyak 

tuntutan dan tugas akademik yang harus dikerjakan individu. Stres 

akademik merupakan kondisi dimana ketegangan yang dirasakan  karena 

individu mengalami kesenjangan antara tuntutan lingkungan terhadap 

prestasi akademik dengan kemampuan untuk mencapainya. Situasi 

tersebut menyebabkan perubahan respon dalam diri individu, baik secara 

fisik maupun psikologis.  

Misra dan Castillo (2004) mengemukakan  stres akademik merupakan 

persepsi individu terhadap banyaknya pengetahuan yang harus dikuasai 

dalam situasi akademik yang dialami dan persepsi individu terhadap 

kurangnya waktu untuk mengembangkan pengetahuan tersebut. Stres 

akademik muncul ketika harapan untuk pencapaian prestasi akademik 
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meningkat, baik dari orang tua, guru atau dosen, teman sebaya, maupun 

akan tuntutan eksternal yang lain. Yumba (2010) berpendapat  individu 

yang mengalami stres akan menggunakan sebuah strategi yang dinamakan 

coping. Coping adalah sebuah usaha yang dilakukan individu untuk 

menghadapi situasi stres atau situasi yang penuh tekanan. 

2. Sumber stres akademik 

Penelitian yang dilakukan oleh Ross, Niebling, dan Heckert (1999) 

terhadap 100 orang mahasiswa menemukan  terdapat berbagai macam 

sumber stres pada mahasiswa yang dikelompokkan menjadi empat, yaitu: 

a. Interpersonal, yaitu disebabkan dari interaksi dengan orang lain, 

contohnya pertengkaran dengan teman, masalah dengan guru, dan 

sebagainya. 

b. Intrapersonal, yaitu disebabkan dari sumber internal atau diri individu 

sendiri, seperti perubahan dalam pola makan dan waktu tidur, dan 

kemampuan untuk mengatur waktu belajar. 

c. Akademik, yaitu masalah yang muncul dari aktivitas yang 

berhubungan dengan pembelajaran, seperti banyaknya tugas yang 

harus dikerjakan dan metode mengajar yang kurang dimengerti. 

d. Lingkungan, yaitu masalah yang muncul dari lingkungan, di luar 

masalah akademik, seperti kondisi ruangan belajar, organisasi sekolah, 

dan sebagainya. 

Olejnik dan Holshuch (2007) juga mengemukakan  terdapat beberapa 

sumber stres akademik atau stresor akademik yang dialami oleh siswa 
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dalam menjalani pembelajaran di sekolah, stresor tersebut antara lain 

adalah: 

a. Ujian 

Beberapa siswa merasakan stres sebelum mengerjakan ujian. Siswa 

tidak dapat mengingat apa yang telah dipelajari, mengalami sakit 

kepala, merasa kedinginan, telapak tangan yang berkeringat, dan 

jantung yang berdetak kencang ketika berada dalam situasi ujian. 

Siswa tidak dapat melakukan pekerjaannya dengan baik karena merasa 

cemas terhadap apa yang telah dipelajari sebelum ujian 

b. Prokrastinasi 

Siswa melakukan penundaan terhadap tugas-tugas yang diberikan 

karena banyaknya aktivitas-aktivitas lain yang tidak dapat dilakukan 

secara bersamaan oleh siswa. 

c. Standar akademik yang tinggi 

Sebagai seorang  siswa pasti ingin mendapatkan yang terbaik di dalam 

pembelajaran dan beberapa orang memiliki harapan yang besar 

terhadap siswa, seperti guru dan teman-teman. Hal tersebut dapat 

membuat siswa merasa tertekan untuk meraih kesuksesan dalam 

pembelajarannya. 

3. Gejala stres akademik 

Misra dkk. (2000) mengemukakan  individu dapat dikatakan 

mengalami stres ketika memperlihatkan gejala-gejala yang 
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ditumbulkannya. Gejala-gejala yang paling umum timbul pada siswa yang 

mengalami stres akademik adalah: 

a. Gejala emosional, seperti merasa gelisah,takut, marah, khawatir, 

muncul rasa bersalah, dan merasa sedih. 

b. Gejala kognitif, seperti timbulnya penilaian subjektif terhadap situasi 

yang dialami dan mencari strategi untuk menghadapi stres. 

c. Gejala perilaku, seperti keinginan untuk melakukan tindakan agresif, 

merokok, dan cepat marah. 

d. Gejala fisiologis, seperti sering berkeringat, gemetar, sakit kepala, 

penurunan atau kelebihan berat badan, serta mengalami nyeri di 

beberapa bagian tubuh. 

4. Faktor-faktor yang mempengaruhi stres akademik 

Alvin (Ramadhana, 2014) mengemukakan stres akademik dapat 

diakibatkan oleh dua faktor, yaitu faktor internal dan faktor eksternal, 

faktor tersebut terdiri dari: 

a. Faktor internal: 

1) Pola pikir  

Siswa yang berfikir bahwa dirinya tidak dapat mengendalikan 

situasi atau tekanan yang dialami cenderung mengalami stres lebih 

besar. Semakin besar kendali terhadap lingkungan dan situasi 

akademik, semakin kecil kemungkinan stres yang akan dialami. 
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2) Kepribadian  

Kepribadian siswa dapat menentukan tingkat toleransinya terhadap 

stres. Tingkat stres siswa yang memiliki rasa optimistis biasanya 

lebih kecil dibandingkan siswa yang cenderung pesimis. 

3) Keyakinan  

Keyakinan terhadap diri memainkan peranan penting dalam 

menginterpretasikan situasi-situasi disekitar siswa. Siswa yang 

memiliki keyakinan terhadap dirinya mampu mengatasi situasi 

akademik yang penuh tekanan lebih baik, dibandingkan siswa yang 

tidak memiliki keyakinan terhadap dirinya. 

b. Faktor eksternal:  

1) Pelajaran lebih padat 

Kurikulum dalam sistem pendidikan telah ditambah bobotnya 

dengan standar lebih tinggi. Akibatnya persaingan semakin ketat, 

waktu belajar bertambah dan beban pelajar semakin berlipat. Hal 

tersebut menjadikan tingkat stres yang dihadapi siswa juga 

meningkat.  

2) Tekanan untuk berprestasi tinggi  

Siswa ditekan untuk berprestasi dengan baik dalam ujian-uijannya. 

Tekanan tersebut terutama datang dari orang tua, keluarga, guru, 

tetangga, teman sebaya, dan diri sendiri. 
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3) Dorongan status sosial  

Individu dengan kualifikasi akademik tinggi akan dihormati 

masyarakat dan yang tidak berpendidikan tinggi akan dipandang 

rendah. Hal tersebut membuat tekanan siswa untuk meraih 

keberhasilan di bidang akademik dan meraih status sosial yang 

tinggi di masyarakat semakin tinggi. 

C. Hubungan Stres Akademik dengan Intensitas Bermain  Game Online 

 Siswa yang sedang menempuh pendidikan di sekolah memiliki berbagai 

tugas maupun peran dan tanggung jawab yang cukup sulit untuk dijalani. 

Selain peran dan tanggung jawab sosial di lingkungan masyarakat, siswa juga 

dihadapkan pada tanggung jawab untuk menyelsaikan pendidikannya di 

sekolah. Selama proses untuk menyelesaikan pendidikan di sekolah, siswa 

dihadapkan pada berbagai tugas, ujian, dan aktivitas akademik lain yang dapat 

menimbulkan tekanan pada siswa dan mengakibatkan terjadinya stres 

akademik. 

Nurdini (Fitriana, 2013) mengemukakan stres akademik merupakan 

permasalahan substantif yang dihadapi peserta didik di dunia pendidikan dan 

sumbernya dari tuntutan institusi dan dunia pendidikan. Stres pada institusi 

akademik dapat memberi pengaruh positif jika dikelola dengan baik, namun 

jika siswa tidak dapat mengelolanya dengan baik, maka akan memberi 

konsekuensi negatif bagi siswa. Dari data didapatkan bahwa tingkat stres 

dapat mempengaruhi durasi waktu bermain game online, yaitu semakin tinggi 

tingkat stres semakin banyak durasi waktu yang digunakan untuk bermain 
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game online. Hal tersebut dibuktikan melalui hasil penelitian yang dilakukan 

Indahtiningrum (2013) yang mengatakan bahwa perilaku bermain game online 

merupakan aktifitas untuk melakukan pengalihan dari stres yang dialami, 

semakin tinggi tingkat stres seseorang maka durasi waktu yang dibutuhkan 

untuk bermain game online akan semakin banyak juga.  Salah satu 

konsekuensi negatif dari stres akademik yang dialami oleh siswa adalah 

intensitas penggunaan internet yang dialami siswa dalam menggunakan fitur-

fitur di internet, seperti game online. 

Young dan De Abreu (2011) mengemukakan stres yang bersifat 

situasional, seperti perceraian, kehilangan pekerjaan, dan usaha untuk 

mendapatkan kesuksesan akademik, dapat mendorong individu untuk 

mengakses fitur-fitur yang disediakan oleh internet secara berlebihan. Salah 

satu fitur internet tersebut adalah game online. Individu cenderung 

menggunakan game online sebagai strategi coping untuk mengatasi stresor-

stresor dari lingkungannya, namun bermain game online secara berlebihan 

dapat menjadi strategi coping yang disfungsional bagi individu. 

Piyeke, Bidjuni, dan Wowiling (2014) di dalam penelitiannya juga 

menemukan bahwa semakin tinggi tingkat stres yang dialami individu, 

semakin banyak durasi waktu yang digunakan untuk bermain game online. 

Young dan De Abreu (2011) mengemukakan bahwa beberapa individu 

berusaha untuk mengatasi masalah emosional atau masalah pribadi yang 

dialaminya dengan bermain game online, dan melihat internet sebagai tempat 

yang aman untuk mengurangi tekanan, kesedihan, dan stres yang dialami. 
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D. Kerangka Pikir 

 

 

  

 

Gambar 1.1. Kerangka Pikir Penelitian 

 

kerangka berfikir di atas menunjukkan bahwa terdapat hubungan antara stres 

akademik dengan kedisiplinan intensitas bermain game online. Stres akademik 

dapat menjadi tolak ukur dari Intensitas bermain game online siswa. Karena 

semakin tinggi tingkat stres akademik dapat menyebabkan tingginya intensitas 

bermain game online pada siswa. 

 

E. Hipotesis 

Semakin tinggi stres akademik maka semakin meningkat juga durasi bermain 

game online pada siswa. Sebaliknya, semakin rendah stres akademik maka 

semakin rendah durasi bermain game online pada siswa. 

Intensitas Bermain Game 

Online 

Stres Akademik 

r=? 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN  

 

A. Jenis Penelitian 

 

Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif yang berbentuk deskriptif 

korelasional yang bertujuan untuk menemukan fakta yang sesuai dengan 

keadaan sebenarnya. Menurut A. Muri Yusuf (2005:84) penelitian 

korelasional merupakan suatu tipe penelitian yang melihat hubungan antara 

satu atau beberapa ubahan dengan satu atau beberapa ubahan lain. penelitian 

korelasi salah satu jenis penelitian yang bertujuan untuk mendeskripsikan 

secara sistematika, faktual dan akurat mengenai fakta-fakta dan sifat populasi 

tertentu atau mencoba menggambarkan fenomena secara detail. 

Suharsimi Arikunto (2006:64) juga mengemukakan bahwa penelitian 

deskriptif-korelasional adalah metode penelitian yang dapat diartikan sebagai 

prosedur pemecahan masalah yang diselidiki dengan menggambarkan atau 

melukiskan keadaan objek penelitian pada saat sekarang berdasarkan fakta-

fakta yang tampak dan sebagaimana adanya kemudian dicari hubungannya. 

Penelitian deskriptif tidak hanya terbatas pada pengumpulan data yang ada 

tetapi juga menganalisis dan menginterpretasikan data tersebut. Penelitian 

deskriptif  menganalisis dan menyajikan fakta secara sistematis sehingga 

dapat lebih mudah untuk dipahami dan disimpulkan.sebagaimana 

dikemukakan Winarno Surachmad (1985:139) yang dapat disimpulkan bahwa 

penelitian yang menggambarkan keadaan sekarang dari subjek yang diteliti, 
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yang dapat diungkapkan dengan menggunakan alat ungkap masalah seperti 

angket, wawancara, dan observasi.  

Berdasarkan pendapat di atas, dapat diambil kesimpulan bahwa 

penelitian ini berusaha menjelaskan kejadian yang ada secara mendetail, 

sistematis dan apa adanya sesuai dengan fakta di lapangan dan mencari 

hubungan antara variabel stres akademik (X) dan kecendrungan bermain 

game online (Y). Penelitian ini berusaha menjelaskan hubungan antara stres 

akademik dengan kecendrungan bermain game online siswa SMA PGRI 2 

Padang. 

  

B. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Populasi adalah suatu wilayah generalisasi yang terdiri atas subjek 

yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh 

peneliti untuk dipelajari (Sugiyono, 2011). Sejalan dengan itu, Menurut A. 

Muri Yusuf (2005:183) “populasi merupakan totalitas semua nilai-nilai 

yang mungkin dari pada karakteristik tertentu sejumlah objek yang ingin 

dipelajari sifat-sifatnya”. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa SMA 

PGRI 2 Padang. 

Berdasarkan hal tersebut, populasi penelitian ini adalah 

keseluruhan siswa SMA PGRI 2 Padang kelas X dan XI dan  yang 

berjumlah 190 orang yang rinciannya dapat dilihat pada Tabel 1.  
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Tabel 1. 

Daftar Populasi SMA PGRI 2 Padang 

 

 

No  Kelas Populasi  

1 X
  

62 Orang 

2 XI 53 Orang 

3 XII 65 Orang 

Total  180 orang 

 

Sumber: 

 Dokumen daftar siswa SMA PGRI 2 Padang tahun ajaran 2018/2019 

 

2. Sampel 

Sampel merupakan bagian dari populasi yaitu objek yang diteliti. 

Sesuai dengan yang dikemukakan oleh A. Muri Yusuf “sampel adalah 

sebagian dari populasi yang telah terpilih dan mewakili populasi tersebut”. 

Jadi sampel merupakan perwakilan dari populasi yang telah 

menggambarkan atau lebih mewakili sesuai dengan kriterianya. Teknik 

pengambilan sampel menggunakan Stratified Random Sampling. Menurut 

Riduwan (2007:58) teknik stratified random sampling adalah teknik pengambilan 

sampel dengan cara acak dan berstrata, dilakukan apabila anggota populasinya 

heterogen (tidak sejenis).  

Untuk menentukan jumlah sampel sesuai penelitian ini, maka 

penulis menggunakan rumus Slovin (Bambang Prasetya dan Lina Miftahul 

Jannah 2005:136) dengan rumus: 

  
 

      
         

 

Keterangan : 

n = ukuran sampel 
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N = ukuran populasi 

e = nilai batas krits/batas ketelitian yang diinginkan (presentasi kesalahan 

10%) 

  
   

          
  

n  = 64,2 

n  = 64 (dibulatkan) 

Jadi jumlah sampel dalam penelitian ini adalah sebanyak 64 orang. 

Selanjutnya, besarnya sampel yang telah ditetapkan tersebut digunakan 

untuk menentukan jumlah sampel masing-masing kelompok dengan rumus 

berikut (A. Muri Yusuf, 2005: 202): 

 Sampel sub kelompok= 
                          

            
                

Dengan menggunakan rumus di atas maka sampel masing-masing 

kelompok adalah: 

Kelas 1   
  

   
         

Kelas 2  
  

   
         

Kelas 3  
  

   
         

Berdasarkan hasil di atas, maka jumlah sampel dalam penelitian ini 

adalah 64 orang yang rinciannya dapat dilihat pada Tabel 2. Pembagian 

jumlah sampel tersebut akan dibagi ke dalam sepuluh kelas kelas dengan 

menggunakan rumus (dalam Bambang 2005: 137-138) sebagai berikut: 

n  
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Tabel 2. 

Daftar Sampel SMA PGRI 2 Padang 

 

No  Kelas Populasi  

1 X
  

22 Orang 

2 XI 19 Orang 

3 XII 23 Orang 

Total 64 orang 

 

C. Defenisi Operasional 

1. Intensitas Bermain Game Online 

Game online merupakan permainan  yang dapat diakses oleh banyak 

pemain, dimana perangkat yang digunakan pemain dihubungkan dengan 

jaringan internet (Adams dan Rollings dalam Kholidiyah 2013). Skala  

intensitas bermain game online disusun oleh peneliti dengan mengacu 

pada aspek-aspek dari Cowie (Dewandari, 2013), yaitu:  

a. Kuantitas, yaitu lama waktu yang digunakan untuk bermain game 

online. 

b. Aktivitas, yaitu seberapa sering seseorang melakukan aktivitas bermain 

game online. 

2. Stres Akademik 

Stres akademik merupakan respon individu terhadap berbagai tuntutan 

akademik dan dipersepsikan individu sebagai beban melebihi batas 

kemampuan yang ditandai dengan berbagai reaksi yang mempengaruhi 

fisik, emosi dan perilaku. Skala stres akademik disusun oleh peneliti 

dengan mengacu pada gejala-gejala dari stres akademik yang 

dikemukakan oleh Misra dkk. (2000), yaitu: 
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a. Gejala emosional, seperti merasa takut, gelisah, khawatir, marah, 

muncul rasa bersalah, dan merasa sedih. 

b. Gejala kognitif, seperti timbulnya penilaian subjektif terhadap situasi 

yang dialami dan mencari strategi untuk menghadapi stres. 

c. Gejala perilaku, seperti keinginan untuk melakukan tindakan agresif, 

merokok, dan cepat marah. 

d. Gejala fisiologis, seperti sering berkeringat, gemetar, sakit kepala, 

penurunan atau kelebihan berat badan, serta mengalami nyeri di 

beberapa bagian tubuh. 

 

D. Instrumen Penelitian 

Agar data dapat terkumpul sesuai dengan tujuan penelitian, maka 

instrument penelitian yang digunakan adalah angket yang dirancang sesuai 

dengan kebutuhan. Menurut A. Muri Yusuf (2005:252) “angket adalah suatu 

rangkaian pertanyaan yang berhubungan dengan topik tertentu, diberikan 

kepada sekelompok individu dengan maksud untuk memperoleh data.”  

Selanjutnya menurut Wayan Nurkancana (1993:45) “angket adalah 

suatu metode pengumpulan data dengan mengajukan daftar pertanyaan tertulis 

kepada sejumlah individu dan individu yang diberikan daftar pertanyaan 

tersebut diminta untuk memberikan jawaban secara tertulis pula.”  

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

dengan menggunakan alat ukur berupa skala model Likert dengan lima 

alternatif jawaban yang dibuat oleh peneliti. Azwar (2006) mengemukakan 

bahwa salah satu format respon yang sering digunakan skala psikologi adalah 
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format lima pilihan yang merupakan jawaban terhadap item yang berbentuk 

pernyataan. Skala yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 

1. Intensitas bermain game online 

Angket intensitas bermain game online disusun oleh peneliti dengan 

mengacu pada aspek-aspek dari Cowie (Dewandari, 2013), yaitu:  

a. Kuantitas, yaitu lama waktu yang digunakan untuk bermain game 

online. 

b. Aktivitas, yaitu seberapa sering seseorang melakukan aktivitas 

bermain game online. 

Item-item yang digunakan dalam skala game online ini terdiri dari 

dua jenis item, yaitu item favorable (item yang mendukung 

pernyataan) dan item unfavorable (item yang tidak mendukung 

pernyataan). Alternatif jawaban terdiri atas lima pilihan dan masing – 

masing memiliki skor  tersendiri dengan alternatif jawaban selalu (SL), 

sering (SR), kadang–kadang (K), jarang (JR), tidak pernah (|TP). 

2. Stres akademik 

Angket stres akademik disusun oleh peneliti dengan mengacu pada 

gejala-gejala dari stres akademik yang dikemukakan oleh Misra dkk. 

(2000), yaitu: 

a. Gejala emosional, seperti merasa takut, gelisah, khawatir, marah, 

muncul rasa bersalah, dan merasa sedih. 

b. Gejala kognitif, seperti timbulnya penilaian subjektif terhadap situasi 

yang dialami dan mencari strategi untuk menghadapi stres. 
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c. Gejala perilaku, seperti keinginan untuk melakukan tindakan agresif, 

merokok, dan cepat marah. 

d. Gejala fisiologis, seperti sering berkeringat, gemetar, sakit kepala, 

penurunan atau kelebihan berat badan, serta mengalami nyeri di 

beberapa bagian tubuh. 

Item-item yang digunakan dalam skala stres akademik ini terdiri dari dua 

jenis item, yaitu item favorable (item yang mendukung pernyataan) dan item 

unfavorable (item yang tidak mendukung pernyataan). Alternatif jawaban 

terdiri atas lima pilihan dan masing – masing memiliki skor tersendiri dengan 

alternatif jawaban sangat sesuai (SS), sesuai (S), cukup sesuai (CS), kurang 

sesuai (KS), tidak sesuai (KS). 

E. Teknik Pengumpulan Data 

Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan adalah dengan 

mengadministrasikan angket kepada siswa SMA PGRI 2 Padang. Siswa 

diminta membaca, memahami item-item angket, mengisi angket tersebut 

sesuai dengan persepsi mereka masing-masing, setelah semua data terkumpul 

selanjutnya dilakukan analisis data. 

F. Teknik Analisis Data 

Adapun analisis statistik deskriptif yang digunakan adalah dengan 

menggunakan persentase dan deskripsi yang berguna untuk melihat 

kecenderungan penyebaran data pada masing-masing sub variabel dengan 

rumus yang dikemukakan oleh A. Muri Yusuf (1993:349) yaitu: 

      F 

        P   =              x 100  

                        n  
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Keterangan: 

P = Persentase jawaban 

n = Jumlah responden atau sampel 

F = Frekuensi jawaban 

Teknik persentase ini dimodifikasi dengan menggunakan skor untuk 

memberikan nilai pada setiap item yang dipilih. Pernyataan atau item dalam 

angket terdiri dari item positif dan negatif. Pada item positif, pilihan sangat 

sesuai diberi skor 5, sesuai diberi skor 4, cukup sesuai diberi skor 3,  kurang 

sesuai diberi skor 2 dan  tidak sesuai diberi skor 1. Sedangkan pada item 

negatif, pilihan sangat sesuai diberi skor 1, sesuai diberi skor 2, cukup sesuai 

diberi skor 3, dan kurang sesuai diberi skor 4 dan  tidak sesuai diberi skor 5.  

G.   Uji Hipotesis 

Sugiyono (2011) mengemukakan bahwa hipotesis adalah pernyataan 

dalam penelitian kuantitatif yang digunakan peneliti untuk membuat 

prediksi mengenai hasil dari hubungan antara variabel atau atribut yang 

diteliti. Untuk melihat hubungan antara stres akademik dan intensitas 

bermain game online adalah dengan menggunakan teknik korelasi korelasi 

Pearson, yang perhitungannya dilakukan dengan bantuan program SPSS. 

Korelasi antara variabel stres akademik dan intensitas bermain game 

online dilihat dari nilai koefisien korelasi. Hadi (2009) menyebutkan 

bahwa koefisien korelasi terletak antara 0,000 sampai +1,000 atau di 

antara 0,000 sampai -1,000. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Dalam bab ini dipaparkan data hasil penelitian untuk menjawab 

rumusan masalah penelitian, yang mencakup deskripsi data menurut variabel-

variabel penelitian. Kemudian dilakukan pula pembahasan mengenai hasil-hasil 

penelitian tersebut.  

A. Deskripsi Hasil Penelitian 

Penelitian ini meliliki dua variabel yaitu stres akademik (X) dan 

variabel intensitas bermain game online (Y). Berdasarkan pengolahan data 

yang telah dilakukan, maka hasil dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Stres Akademik 

Adapun data mengenai gamabaran stres akademik siswa dari 

masing-masing aspek untuk menentukan skor terendah, tertinggi, rata-

rata (Mean) dan SD yaitu sebagai berikut: 

Tabel 3. 

Distribusi Frekuensi Stres Akademik (n=64) 

           NO Variabel Sub 

Variabel 

Min Max Mean SD 

1 Stres 

Akademik 

Emosional 42 72 53,91 6,33 

Kognitif 8 31 22,61 4,20 

Perilaku 8 35 20,70 6,25 

Fisiologis  3 15 9,55 3,29 

 

Berdasarkan tabel 3 hasil pengolahan data dari aspek emosional  

diketahui hasil distribusi skor terendah sebesar 42, tertinggi sebesar 72, 

untuk nilai rata-rata (Mean) dipe roleh sebesar 53,91 standar deviasi 
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(SD) sebesar 6,33. Aspek kognitif diketahui hasil distribusi skor 

terendah sebesar 8, tertinggi sebesar 31, untuk nilai rata-rata (Mean) 

diperoleh sebesar 22,61, standar deviasi (SD) sebesar 4,20. Aspek 

perilaku  diketahui hasil distribusi skor terendah sebesar 8, tertinggi 

sebesar 35, untuk nilai rata-rata (Mean) diperoleh sebesar 20,70 dan 

standar deviasi (SD) sebesar 6,25. Aspek fisiologis diketahui hasil 

distribusi skor terendah sebesar 3, tertinggi sebesar 15, untuk nilai rata-

rata (Mean) diperoleh sebesar 9,55 dan standar deviasi (SD) sebesar 

3,29. 

Berdasarkan hasil pengolahan data, maka gambaran stres akademik 

siswa di SMA PGRI 2 Padang dapat di lihat pada tabel berikut: 

Tabel 4. 

Gambaran Stres Akademik Siswa Secara Umum (n= 64) 

 

Kategori Skor f % 

Sangat Tinggi ≥126 3 4.69 

 Tinggi 125 – 113 16 25.00 

Sedang 112 – 100 28 43.75 

Rendah 99 – 88 14 21.88 

Sangat Rendah ≤97 3 4.69 

Berdasarkan tabel  di atas, ditemukan bahwa tingkat stres 

akademik siswa pada kategori sangat tinggi dialami oleh 3 orang dengan 

persentase 4,69%, pada kategori tinggi dialami oleh 16 orang dengan 

persentase 25,00%, pada kategori sedang dialami oleh 28 orang dengan 

persentase 43,75%, pada kategori rendah dialami 14 orang dengan 

persentase 21,88% dan sangat rendah dialami oleh 3 orang dengan 

persentase 4,69%. 
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Hal ini menggambarkan bahwa stres akademik siswa di SMA 

PGRI 2 Padang umumnya berada pada kategori sedang yaitu dengan 

frekuensi 28 dan persentase 43,75%. Sedangkan pada kategori tinggi 

memiliki persentase 29,68% dan kategori  rendah memiliki persentase 

26,56%. 

Selanjutnya untuk melihat lebih rinci mengenai stres akademik 

siswa di SMA PGRI 2 Padang, berikut ini akan dideskripsikan per aspek. 

a. Gejala Emosional 

Berdasarkan data yang telah diolah, gambaran gejala emosional 

dari stres akademik siswa di SMA PGRI 2 Padang yaitu: 

 

Tabel 5. 

         Gambaran Gejala Emosional (n= 64) 

 

Skor f % Kategori 

≥63 6 9.38 Sangat Tinggi 

57 – 62  16 25.00  Tinggi 

51 – 56 22 34.38 Sedang 

45 – 50 14 21.88 Rendah 

≤44 6 9.38 Sangat Rendah 

Berdasarkan tabel di atas, ditemukan bahwa gejala 

emosional dari stres akademik di SMA PGRI 2 Padang pada kategori 

sangat tinggi dialami oleh 6 orang dengan persentase 9,38%, pada 

kategori tinggi dialami oleh 16 orang dengan persentase 25%, pada 

kategori sedang dialami oleh 22 orang dengan persentase 34,38%, 

pada kategori rendah dialami oleh 14 orang dengan persentase 21,88% 
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dan pada kategori sangat rendah dialami oleh 6 orang dengan 

persentase 9,38% . 

Hal ini mengggambarkan bahwa gejala emosional  pada 

kategori stres akademik siswa di SMA PGRI 2 Padang umumnya 

berada pada kategori tinggi dan sedang yaitu dengan frekuensi yang 

sama  22 dan persentase 34,38% . 

b. Gejala Kognitif 

Berdasarkan data yang telah diolah, gambaran gejala kognitif 

dari stres akademik di SMA PGRI 2 Padang yaitu: 

Tabel 6. 

Gambaran Gejala Kognitif (n= 64) 

 

Skor f % Kategori 

≥29 4 6.25 Sangat Tinggi 

25 – 28 18 28.13  Tinggi 

21 – 24 23 35.94 Sedang 

17 – 20 14 21.88 Rendah 

≤16 5 7.81 Sangat Rendah 

Berdasarkan tabel di atas, ditemukan bahwa gejala kognitif di 

SMA PGRI 2 Padang yaitu pada kategori sangat tinggi dialami oleh 4 

orang dengan persentase 6,25%, pada kategori tinggi dialami oleh 18 

orang dengan persentase 28,13%, pada kategori sedang dialami oleh 

23 orang dengan persentase 35,94%, pada kategori rendah dialami 

oleh 14 orang dengan persentase 21,88% dan pada kategori sangat 

rendah dialami oleh 5 orang dengan presentase 7,81%. 
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Hal ini menggambarkan bahwa gejala kognitif siswa pada stres 

akademik umumnya berada pada kategori sedang, yaitu dengan 

frekuensi 23 dan persentase 35,94% 

c. Gejala Perilaku 

Berdasarkan data yang telah diolah, gambaran gejala perilaku 

dari stres akademik di SMA PGRI 2 Padang yaitu: 

Tabel 7. 

Gambaran Gejala Perilaku (n= 64) 

 

Skor f % Kategori 

≥30 5 7.81 Sangat Tinggi 

24 – 29 20 31.25  Tinggi 

18 – 23 16 25.00 Sedang 

12 – 17  19 29.69 Rendah 

≤11 4 6.25 Sangat Rendah 

Berdasarkan tabel di atas, ditemukan bahwa gejala perilaku di 

SMA PGRI 2 Padang yaitu pada kategori sangat tinggi dialami oleh 5 

orang dengan persentase 7,81%, pada kategori tinggi dialami oleh 20 

orang dengan persentase 31,25%, pada kategori sedang dialami oleh 

16 orang dengan persentase 25%, pada kategori rendah dialami oleh 

19 orang dengan persentase 29,69% dan pada kategori sangat rendah 

dialami oleh 4 orang dengan presentase 6,25%. 

Hal ini menggambarkan bahwa gejala perilaku siswa pada stres 

akademik umumnya berada pada kategori tinggi, yaitu dengan 

frekuensi 25 dan persentase 39%. 
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d. Gejala Fisiologis 

Berdasarkan data yang telah diolah, gambaran gejala fisiologis 

dari stres akademik di SMA PGRI 2 Padang yaitu: 

Tabel 8. 

Gambaran Gejala Fisiologis(n= 64) 

 

Skor f % Kategori 

≥14 10 15.63 Sangat Tinggi 

11 – 13 14 21.88  Tinggi 

8 – 10 20 31.25 Sedang 

5 – 7 14 21.88 Rendah 

≤4 6 9.38 Sangat Rendah 

 

Berdasarkan tabel di atas, ditemukan bahwa gejala fisiologis di 

SMA PGRI 2 Padang yaitu pada kategori sangat tinggi dialami oleh 

10 orang dengan persentase 15,63%, pada kategori tinggi dialami oleh 

14 orang dengan persentase 21,88%, pada kategori sedang dialami 

oleh 20 orang dengan persentase 31,25%, pada kategori rendah 

dialami oleh 14 orang dengan persentase 21,88% dan pada kategori 

sangat rendah dialami oleh 6 orang dengan presentase 9,38%. 

Hal ini menggambarkan bahwa gejala fisiologis siswa pada 

stres akademik umumnya berada pada kategori tinggi, yaitu dengan 

frekuensi 24 dan persentase 37,5%. 

2. Intensitas Bermain Game Online 

Adapun data mengenai gamabaran intensitas bermain game online 

siswa dari masing-masing aspek untuk menentukan skor terendah, 

tertinggi, rata-rata (Mean) dan SD yaitu sebagai berikut. 
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Tabel 9. 

Distribusi Frekuensi Intensitas Bermain Game Online (n=64) 

Non Variabel Sub 

Variabel 

Min Max Mean SD 

1 intensitas 

bermain game 

online 

Aktivitas 19 46 34,63 5,36 

Kuantitas 40 87 68,56 10,71 

 

Berdasarkan tabel 9 hasil pengolahan data dari aspek aktivitas 

diketahui hasil distribusi skor terendah sebesar 19, tertinggi sebesar 46, 

untuk nilai rata-rata (Mean) diperoleh sebesar 34,63 standar deviasi 

(SD) sebesar 5,36. Aspek kuantitas diketahui hasil distribusi skor 

terendah sebesar 40, tertinggi sebesar 87, untuk nilai rata-rata (Mean) 

diperoleh sebesar 68,56, standar deviasi (SD) sebesar 10,71.  

Berdasarkan hasil pengolahan data, maka gambaran intensitas 

bermain game online siswa di SMA PGRI 2 Padang dapat di lihat pada 

tabel berikut: 

Tabel 10. 

Gambaran Intensitas Bermain Game Online Secara Umum (n= 64) 

 

Kategori Skor f % 

Sangat Tinggi ≥126 3 4.69 

 Tinggi 111 – 125 17 26.56 

Sedang 96 – 110 24 37.50 

Rendah 81 – 95 16 25.00 

Sangat Rendah ≤80 4 6.25 

Berdasarkan tabel  di atas, ditemukan bahwa tingkat intensitas 

bermain game online siswa pada kategori sangat tinggi dialami oleh 3 

orang dengan persentase 4,69%, pada kategori tinggi dialami oleh 17 

orang dengan persentase 26,56%, pada kategori sedang dialami oleh 24 
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orang dengan persentase 37,50%, pada kategori rendah dialami 16 orang 

dengan persentase 25% dan sangat rendah dialami oleh 4 orang dengan 

persentase 6,25%. 

Hal ini mengggambarkan bahwa intensitas bermain game online 

siswa di SMA PGRI 2 Padang umumnya berada pada kategori sedang 

yaitu dengan frekuensi 24 dan persentase 37,50%. Sedangkan pada 

kategori tinggi memiliki persentase 29,68% dan kategori  rendah memiliki 

persentase 31,25%. 

Selanjutnya untuk melihat lebih rinci mengenai intensitas bermain 

game online siswa di SMA PGRI 2 Padang, berikut ini akan 

dideskripsikan per aspek. 

a. Aspek Kuantitas 

Berdasarkan data yang telah diolah, gambaran aspek kuantitas dari 

intensitas bermain game online siswa di SMA PGRI 2 Padang yaitu: 

Tabel 11. 

         Gambaran Aspek Kuantitas (n= 64) 

 

Skor f % Kategori 

≥42 8 12.50 Sangat Tinggi 

37 – 41 13 20.31  Tinggi 

32 – 36 29 45.31 Sedang 

27 – 31 11 17.19 Rendah 

≤26 3 4.69 Sangat Rendah 

Berdasarkan tabel di atas, ditemukan bahwa aspek kuantitas dari 

intensitas bermain game online di SMA PGRI 2 Padang pada kategori 

sangat tinggi dialami oleh 8 orang dengan persentase 12,50%, pada 

kategori tinggi dialami oleh 13 orang dengan persentase 20,31%, pada 
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kategori sedang dialami oleh 29 orang dengan persentase 45,31%, 

pada kategori rendah dialami oleh 11 orang dengan persentase 17,19% 

dan pada kategori sangat rendah dialami oleh 3 orang dengan 

persentase 4,69% . 

Hal ini mengggambarkan bahwa aspek kuantitas  pada 

kategori intensitas bermain game online  siswa di SMA PGRI 2 

Padang umumnya berada pada kategori tinggi dan sedang yaitu 

dengan frekuensi yang sama  29 dan persentase 45,31% . 

b. Aspek Kualitas 

Berdasarkan data yang telah diolah, gambaran aspek kualitas dari 

intensitas bermain game online siswa di SMA PGRI 2 Padang yaitu: 

Tabel 12. 

         Gambaran Aspek Kualitas (n= 64) 

 

Skor f % Kategori 

≥85 5 7.81 Sangat Tinggi 

74 – 84 13 20.31  Tinggi 

63 – 73 27 42.19 Sedang 

52 – 62 14 21.88 Rendah 

≤51 5 7.81 Sangat Rendah 

Berdasarkan tabel di atas, ditemukan bahwa aspek kualitas 

dari intensitas bermain game online di SMA PGRI 2 Padang pada 

kategori sangat tinggi dialami oleh 5 orang dengan persentase 7,81%, 

pada kategori tinggi dialami oleh 13 orang dengan persentase 20,31%, 

pada kategori sedang dialami oleh 27 orang dengan persentase 

42,19%, pada kategori rendah dialami oleh 14 orang dengan 
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persentase 21,88% dan pada kategori sangat rendah dialami oleh 5 

orang dengan persentase 7,81% . 

Hal ini mengggambarkan bahwa aspek kualitas  pada kategori 

intensitas bermain game online  siswa di SMA PGRI 2 Padang 

umumnya berada pada kategori tinggi dan sedang yaitu dengan 

frekuensi yang sama  27 dan persentase 42,19% . 

3. Deskripsi Hubungan Stres Akademik dengan Intensitas Bermain Game 

Online  

Hubungan stres akademik dengan dengan intensitas bermain game online 

siswa SMA PGRI 2 Padang dapat dilihat pada tabel berikut berdasarkan analisis 

Product Moment Corelation menunjukan bahwa: 

Tabel 13. 

Korelasi Stres Akademik dan Intensitas Bermain Game Online 

 

  X Y 

stres akademik Pearson 
Correlation 

1 .532
**
 

Sig. (2-
tailed) 

  .000 

N 64 64 

intensitas 
bermain game 
online 

Pearson 
Correlation 

.532
**
 1 

Sig. (2-
tailed) 

.000   

N 64 64 

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

 

Berdasarkan tabel di atas maka dapat diketahui besarnya nilai 

koefisien korelasi antara variabel stres akademik (X) dengan intensitas 

bermain game online (Y) adalah 0,532. Sehingga dapat diartikan dengan 

terdapat hubungan positif yang signifikan antara stres akademik dengan 
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intensitas bermain game online dengan nilai signifikam 0,000. Jadi 

semakin tinggi stres akademik siswa, semakin tinggi pula intensitas 

bermain game online. 

B. Pembahasan 

Berdasarkan hasil pengolahan data yang telah dilakukan, maka 

pembahasan disesuaian dengan  tujuan penelitian yaitu sebagai berikut: 

1. Stres Akademik 

Berdasarkan temuan penelitian, diperoleh hasil keseluruhan 

terdapat bahwa stres akademik siswa di SMA PGRI 2 Padang 

umumnya berada pada kategori sedang. Tingkat stres akademik siswa 

pada kategori sangat tinggi dialami oleh 3 orang dengan persentase 

4,69%, pada kategori tinggi dialami oleh 16 orang dengan persentase 

25,00%, pada kategori sedang dialami oleh 28 orang dengan persentase 

43,75%, pada kategori rendah dialami 14 orang dengan persentase 

21,88% dan sangat rendah dialami oleh 3 orang dengan persentase 

4,69%.  

Sesuai dengan pendapat Lazarus dan Folkman (1984),  jika siswa 

memiliki kemampuan untuk memenuhi tuntutan  maka stres akan dikelola 

secara positif. Sebaliknya jika siswa merasa bahwa dirinya lemah dan 

tidak mampu untuk memenuhi tuntutan maka stres akan berdampak 

negatif. Taufik, Ifdil & Zadrian (2013) menjelaskan meskipun secara 

umum kondisi tingkat stres akademik siswa SMA Negeri kota Padang 

berada pada kategori sedang, akan tetapi banyak juga diantara mereka 
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yang berada dalam kategori tingkat stres akademik tinggi yaitu sebesar 

13,2 %. Hal ini berarti bahwa siswa SMA Negeri kota Padang tidak luput 

dari kondisi stres akibat berbagai tuntutan akademik. Individu cenderung 

menggunakan problem focused coping untuk kondisi yang dapat 

dikontrolnya dan menggunakan Emotion focused coping dalam 

menghadapi masalah-masalah yang sulit dikontrol, namun terkadang 

individu juga menggunakan strategi coping tersebut secara bersamaan, 

meski tidak semua strategi coping juga dapat digunakan individu. Hal 

inilah yang dapat membuat seseorang terhindar atau mengalami stres 

akademik rendah.  

2. Intensitas Bermain Game Online 

Hasil penelitian mengenai intensitas bermain game online siswa di 

SMA PGRI 2 Padang umumnya berada pada kategori sedang. Hal ini 

dibuktikan dengan data hasil penelitian 64 responden. Tingkat intensitas 

bermain game online siswa pada kategori sangat tinggi dialami oleh 3 

orang dengan persentase 4,69%, pada kategori tinggi dialami oleh 17 

orang dengan persentase 26,56%, pada kategori sedang dialami oleh 24 

orang dengan persentase 37,50%, pada kategori rendah dialami 16 

orang dengan persentase 25% dan sangat rendah dialami oleh 4 orang 

dengan persentase 6,25%. Sesuai dengan pendapat Dewandari (2013)  

Meskipun bukan menjadi faktor yang dominan dalam penelitian ini. Hal 

tersebut dapat terjadi karena terdapat factor lain yang tidak dilibatkan 

dalam penelitian ini dan juga berhubungan dengan intensitas bermain 
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game online, seperti faktor gender, kondisi psikologis, dan jenis game . 

selain itu ada beberapa alasan beberapa siswa dalam bermain game 

online, hal tersebut dijelaskan Lemmens (2009) sebagai kriteria adiksi 

game di antaranya adalah: salience (pemain berpikir tentang bermain 

game sepanjang hari), tolerance (pemain menghabiskan waktu bermain 

game yang semakin meningkat) , mood modification (pemain bermain 

game sampai melupakan kegiatan lainnya), relapse (kecenderungan 

pemain bermain game kembali setelah lama tidak bermain), withdrawal 

(pemain merasa tidak baik atau merasa buruk ketika tidak dapat 

bermain game), conflict (pemain bertengkar dengan orang lain karena 

pemain bermain game secara berlebihan), dan problems (pemain 

mengabaikan kegiatan penting lainnya yang akhirnya menyebabkan 

permasalahan).  

3. Hubungan Stres Akademik dengan Intensitas Bermain Game 

Online 

Selanjutnya penelitian ini dilakukan untuk mengetahui ada 

tidaknya hubungan stres akademik dengan intensitas bermain game 

online siswa di SMA PGRI 2 Padang. Setelah melakukan analisis uji 

korelasi  hasil yang diperoleh dari pengajuan hipotesis mengungkapkan 

bahwa terdapat hubungan yang signifikan antara stres akademik dengan 

intensitas bermain game online siswa di SMA PGRI 2 Padang. Semakin 

tinggi tingkat stres akademik  maka semakin tinggi juga intensitas 

bermain game online siswa. Demikian juga sebaliknya siswa memiliki 
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tingkat stres yang rendah maka akan rendah juga intensitas bermain 

game online siswa 

Meskipun bukan menjadi faktor yang dominan dalam penelitian 

ini. Hal tersebut dapat terjadi karena terdapat factor lain yang tidak 

dilibatkan dalam penelitian ini dan juga berhubungan dengan intensitas 

bermain game online, seperti faktor gender, kondisi psikologis, dan jenis 

game (Dewandari, 2013) 

C. Implikasi Layanan BK Terhadap Stres Akademik dengan Intensitas 

Bermain Game Online 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diperoleh maka program 

pelayanan BK yang dapat diberikan kepada siswa berkaitan dengan stres 

akademik dengan intensitas bermain game online siswa. Untuk itu perlu 

dilaksanakan layanan BK seperti: 

a. Layanan Informasi 

Layanan informasi merupakan suatu layanan yang berusaha 

memberikan berbagai informasi yang dibutuhkan oleh individu. Winkel 

(dalam Sulistyarini & Mohammad Jauhar, 2014:154) menyatakan bahwa 

layanan informasi merupakan suatu layanan yang berupaya memenuhi 

kekurangan individu akan informasi yang mereka perlukan. Adapun 

layanan informasi yang diberikan yaitu, cara menghadapi stres dan 

dampak game online terhadap kehidupan dan pendidikan.  

b. Layanan konseling perorangan  

Setiap manusia pasti mempunyai masalah dan harus diselesaikan 

agar dapat menjalankan kehidupan yang efektif. Tentunya untuk 
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menyelesaikan permasalahan yang dialaminya, individu tersebut 

membutuhkan bantuan dari orang lain yang dapat memahami dirinya 

sehingga individu dapat terbuka untu menceritakan permasalahan yang 

dialaminya, salah satunya dapat diatasi melalui layanan konseling 

individual. Prayitno (2004) menyatakan bahwa konseling individual 

adalah layanan konseling yang diselenggarakan oleh konselor terhadap 

seorang klien dalam rangka pengentasan masalah pribadi klien. 

 Hal tersebut berarti dengan melakukan konseling individual 

individu akan dibantu untuk mengentaskan permasalahannya, salah 

satunya yang berkaitan dengan kemandirian belajar siswa Berdasarkan 

hasil penelitian ini layanan konseling perorangan diprioritaskan untuk 

siswa yang tingkat stress akademik tinggi dan tingkat intensitas bermain 

game online tinggi. 

c. Layanan Bimbingan Kelompok 

Layanan bimbingan kelompok merupakan suatu layanan yang 

diberikan kepada individu dengan memanfaatkan dinamika kelompok 

dengan tujuan agar individu yang ikut serta akan memperoleh pemahaman 

baru terkait topik yang dibahas. Prayitno (2004) menyatakan bahwa 

layanan bimbingan kelompok merupakan suatu kegiatan yang dilakukan 

oleh sekelompok orang dengan memanfaatkan dinamika kelompok 

membahas berbagi hal yang berguna bagi pengembangan pribadi atau 

pemecahan masalah individu yang menjadi peserta kegiatan kelompok. 
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BAB V 

PENUTUP 
 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian tentang hubungan stres akademik dengan 

intensitas bermain game online, dapat diambil kesimpulan sebagai berikut : 

1. Tingkat stres akademik siswa SMA PGRI 2 Padang  berada pada kategori  

sedang. 

2. Tingkat intensitas bermain game online siswa SMA PGRI 2 Padang  

berada pada kategori sedang. 

3. Terdapat hubungan yang signifikan antara stres akademik dengan 

intensitas bermain game online siswa SMA PGRI 2 Padang  . 

B. Saran 

Berdasarkan hasil temuan penelitian, dapat dikemukakan beberapa saran 

sebagai berikut : 

1. Kepada siswa diharapkan meningkatkan pengelolaan stres akademik 

yang masih kurang baik dan  memahami dampak dari bermain game 

online. 

2. Kepada guru BK diharapkan agar dapat menyusun program BK dalam 

mengembangkan langkah-langkah untuk mencegah terjadinya stres 

akademik yang dialami siswa, serta membuat usaha preventif terhadap 

intensitas siswa dalam bermain game online. 

3. Kepada peneliti selanjutnya, diharapkan untuk menelaah serta meneliti 

lebih lanjut tentang stres akademik dan intensitas bermain game online 

dengan mengambil aspek-aspek dan objek yang berbeda.   
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Kisi - Kisi Instrumen Stres Akademik 

 

1. Skala stres akademik 

Skala stres akademik disusun oleh peneliti dengan mengacu pada 

gejala-gejala dari stres akademik yang dikemukakan oleh Misra dkk. 

(2000), yaitu: 

a. Gejala emosional, seperti merasa takut, gelisah, khawatir, marah, 

muncul rasa bersalah, dan merasa sedih. 

b. Gejala kognitif, seperti timbulnya penilaian subjektif terhadap 

situasi yang dialami dan mencari strategi untuk menghadapi stres. 

c. Gejala perilaku, seperti keinginan untuk melakukan tindakan 

agresif, merasa malas, dan berbohong. 

d. Gejala fisiologis, seperti sering berkeringat, gemetar, sakit kepala, 

penurunan atau kelebihan berat badan, serta mengalami nyeri di 

beberapa bagian tubuh. 
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No Aspek Indikator 
Item 

Positif Negatif 

1 Gejala emosional 1. Mudah marah saat menghadapi 

tuntutan akademik. 

 

1, 2  

2. Mudah kecewa saat harapan 

akademik tidak sesuai 

keinginan. 

3, 4  5, 6 

3. Merasa gelisah, takut dan 

khawatir 

7, 8,9, 12, 

13, 14, 17 

10, 11, 15, 

16 

2. Gejala kognitif 1. Timbulnya penilaian subjektif 

terhadap situasi yang dialami 

18, 19  

 

2. Mudah lupa dan sulit 

berkonsentrasi 

 

20, 22, 23, 

24 

 

21 

3. Gejala Perilaku 1. Melakukan tindakan agresif 25, 26, 27  

 

2. Berbohong 

 

28 29 

3. Malas 

 

30 31, 32 

4. Gejala Fisiologis 1. Sering berkeringat, gemetar, 

sakit kepala, dan mengalami 

nyeri di beberapa bagian tubuh 

 

33, 34, 35  
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 ANGKET STRES AKADEMIK SISWA 

 

A. Petunjuk Pengisian Angket 

Bacalah setiap pernyataan pada angket dengan cermat dan teliti. Pada 

setiap pernyataan, Saudara diminta memberi tanda centang (√) pada salah 

satu kolom pilihan jawaban yang telah disediakan. Diharapkan Saudara 

mengisi setiap pernyataan sesuai dengan kenyataan yang ada pada diri 

Saudara. Pilihan jawaban yang disediakan yaitu SS, S, CS, KS, dan TS, 

dengan keterangan sebagai berikut: 

Sangat Sesuai (SS) : Bila tingkat kesesuaian pernyataan dengan diri  

saudara berkisar antara 81%-100% 

Sesuai (S) : Bila tingkat kesesuaian pernyataan dengan diri 

saudara berkisar antara 61%-80% 

Cukup Sesuai (CS) : Bila tingkat kesesuaian pernyataan dengan diri 

saudara berkisar antara 41%-60% 

Kurang Sesuai (KS) : Bila tingkat kesesuaian pernyataan dengan diri 

saudara berkisar antara 21%-40% 

Tidak Sesuai (TS) : Bila tingkat kesesuaian pernyataan dengan diri 

saudara berkisar antara 1%-20% 

Contoh cara menjawab: 

NO PERNYATAAN 
PILIHAN JAWABAN 

SS S CS KS TS 

1. Saya merasa gelisah jika ada banyak 

PR 

√     

 

Dari pernyataan tersebut, Ananda memberikan tanda centang (√) pada 

kolom SS, maka hal tersebut bermakna bahwa Saudara Sangat Sesuai 

merasa gelisah ketika ada banyak PR. 
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B. Identitas 

Nama (Inisial)   :  

Jenis kelamin   : 

Kelas    : 

Tanggal mengisi   : 

 

C. Pernyataan 

NO PERNYATAAN 
PILIHAN JAWABAN 

SS S CS KS TS 

1. Saya merasa geram ketika mendapatkan beban tugas 

pelajaran yang banyak     
     

2. Saya  mudah marah jika menjumpai tugas pelajaran yang 

sulit     
     

3. Saya sedih apabila mendapatkan nilai ujian buruk       

4. Saya  sedih ketika tidak ikut ulangan harian           

5. Saya  senang ketika mendapatkan beban tugas pelajaran 

yang banyak      
     

6. Saya senang mengikuti kegiatan belajar di sekolah       

7. Perasaan gelisah akan muncul ketika hendak ujian akhir 

semester     
     

8. Saya  panik jika disuruh maju ke depan oleh guru untuk 

menjawab soal     
     

9. Saya  gelisah jika banyak PR yang tidak siap         

10. Saya tetap rileks walaupun memiliki beban tugas sekolah 

yang banyak      
     

11. Saya tetap tenang ketika dikejar-kejar deadline untuk 

menyelesaikan tugas      
     

12. Saya takut dimarahi orangtua karena mendapatkan nilai 

ujian yang rendah   
     

13. Saya takut jika diajar oleh guru mata pelajaran yang 

killer     
     

14. Saya takut gagal berkompetisi dengan teman-teman kelas          

15. Berbagai tugas sekolah yang sulit, saya jadikan tantangan 

untuk dapat mengusai ilmu pengetahuan      
     

16. Saya berani bertanya kepada guru jika saya belum paham 

materi pelajaran      
     

17. Saya takut gagal dengan mata pelajaran yang tidak 

disukai     
     

18. Adanya beban tugas sekolah yang banyak  membuat saya 

mengalami gangguan tidur     
     

19. Saya tidak nafsu makan jika saya memiliki masalah 

dalam belajar     
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20.  Saya sulit berkonsentrasi ketika belajar materi pelajaran 

yang tidak disukai      
     

21.  Saya mampu berkonsentrasi pada semua mata pelajaran            

22. Saya  sulit fokus ketika belajar terlalu lama          

23.  Saya mudah lupa jika mengingat materi pelajaran           

24.  Saya mudah lupa mengerjakan PR           

25.  Saya  membolos sekolah jika saya  bosan belajar          

26.  Saya akan berpura-pura sakit kepada orangtua jika saya 

malas berangkat sekolah     
     

27.  Saya akan menyontek teman jika saya tidak bisa 

mengerjakan tugas dan ujian yang sulit     
     

28.  Saya berbohong kepada guru jika tidak mengerjakan PR          

29.  Saya berusaha berkata jujur dengan siapapun tentang 

masalah belajar yang dialami      
     

30.  Saya malas jika disuruh belajar terus menerus      

31.  Saya akan berusaha sendiri tanpa meminta bantuan 

dalam mengerjakan ujian      
     

32.  Meskipun saya belum siap menghadapi ujian, saya tetap 

berangkat sekolah      
     

33. Saya merasa pusing ketika tidak bisa menyelesaikan 

tugas sekolah yang sulit     
     

34. Saya merasa cepat letih jika menyelesaikan tugas sekolah 

yang sulit     
     

35. Saya mengeluarkan keringat dingin jika tidak bisa 

menjawab pertanyaan dari guru      
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Kisi – kisi Instrumen Intensitas Bermain Game Online 

 

1. Angket intensitas bermain game online 

Angket intensitas bermain game online disusun oleh peneliti dengan 

mengacu pada aspek-aspek dari Cowie (Dewandari, 2013), yaitu:  

a. Kuantitas, yaitu lama waktu yang digunakan untuk bermain game 

online. 

b. Aktivitas, yaitu seberapa sering seseorang melakukan aktivitas 

bermain game online. 

No Aspek Indikator 
No Item 

Positif Negatif 

1 Kuantitas 

1. Durasi( lama 

bermain game ) 
1, 2, 3 

4 

 

2. Frekuensi bermain 

game online 
5, 6, 7, 9 8 

2. Aktivitas 

1. Tujuan bermain 

game online 

 

11, 13, 14, 15, 

16, 18, 

 

12, 17 

 

2. Adiksi bermain 

game online 

 

 

19, 20, 21, 22, 

23, 24, 25, 28, 

29, 30 

26, 27 
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ANGKET GAME ONLINE SISWA 

 

A. Petunjuk Pengisian Angket 

Bacalah setiap pernyataan pada angket dengan cermat dan teliti. Pada 

setiap pernyataan, Saudara diminta memberi tanda centang (√) pada salah 

satu kolom pilihan jawaban yang telah disediakan. Diharapkan Saudara 

mengisi setiap pernyataan sesuai dengan kenyataan yang ada pada diri 

Saudara. Pilihan jawaban yang disediakan yaitu SL, SR, K, JR, dan TP, 

dengan keterangan sebagai berikut: 

Selalu (SL) : Bila tingkat kesesuaian pernyataan dengan diri 

saudara berkisar antara 81%-100% 

Sering (SR) : Bila tingkat kesesuaian pernyataan dengan diri 

saudara berkisar antara 61%-80% 

Kadang - kadang (K) : Bila tingkat kesesuaian pernyataan dengan diri 

saudara berkisar antara 41%-60% 

Jarang (JR) : Bila tingkat kesesuaian pernyataan dengan diri 

saudara berkisar antara 21%-40% 

Tidak Pernah (TP) : Bila tingkat kesesuaian pernyataan dengan diri 

saudara berkisar antara 0%-20% 

Contoh cara menjawab: 

NO PERNYATAAN 
PILIHAN JAWABAN 

SL SR K JR TP 

1. Saya bermain game √     

 

Dari pernyataan tersebut, saudara memberikan tanda centang (√) pada 

kolom SL, maka hal tersebut bermakna bahwa Saudara Selalu bermain 

gaame. 
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B. Identitas 

Nama (Inisial)   :  

Jenis kelamin   : 

Kelas    : 

Tanggal mengisi   : 

 

C. Pernyataan 

NO PERNYATAAN 
PILIHAN JAWABAN 

SL SR K JR TP 

1. Saya bermain game online setiap hari             

2. Saya   mengakses game online minimal satu jam 

sehari 

     

3. Saya  puas apabila dapat bermain game online 

lebih lama  

     

4. Saya membatasi waktu saya dalam bermain 

game        

     

5. Saya lupa mengerjakan tugas karena keasikan 

bermain game       

     

6. Saya merasa tidak tenang ketika tidak bermain 

game online selama seminggu       

     

7. Saya menggunakan waktu luang dengan bermain 

game       

     

8. Saya memilih untuk menghabiskan waktu  

bermain game online ketika sedang libur 

sekolah saja  

     

9. Saya bermain game melebihi waktu yang telah 

direncanakan       
     

10. Saya bermain game ketika ada banyak masalah            

11. Saya bermain game  meskipun sedang banyak 

tugas sekolah       

     

12. Saya  berhenti bermain game apabila orangtua 

marah        

     

13. Saya memilih untuk bermain game dari pada 

belajar        

     

14. Saya selalu memperbarui game - game yang 

saya miliki agar tidak bosan    

     

15. Saya belajar di rumah sambil bermain game            

16. Saya bermain game untuk mengisi kebosanan            

17. Saya memilih untuk belajar dari pada bermain 

game         

     

18. Saya menyempatkan diri untuk bermain game 

online setiap hari agar dapat menguasai 

permainan       

     

19. Kecemasan atau kegelisahan saya akan hilang      
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ketika bermain game online       

20 Saya kehilangan waktu tidur karena bermain 

game hingga larut malam       

     

21. Setelah pulang sekolah, saya segera pulang 

supaya bisa langsung bermain game       

     

22. Ketika bermain game online saya tetap fokus 

sehingga tidak ada waktu untuk berbicara 

dengan orang lain       

     

23 Saya  lupa mengerjakaan PR karena bermain 

game online  

     

24. Saya  tidak mendengar panggilan orang tua 

ketika asik bermain game online   

     

25. Saya sulit mengakhiri permainan game online       

26. Saya menolak ajakan teman untuk bermain 

game online          

     

27. Saya dapat membagi waktu antara bermain 

game dengan belajar        

     

28. Ketika bermain game online, saya tidak suka 

diganggu oleh siapapun   

     

29. Saya suka memikirkan game yang saya sukai 

ketika pelajaran berlangsung       

     

30. Apabila saya memegang HP, saya bermain 

game online       
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Rekapitulasi Hasil Judge 

Intesitas Bermain Game Online 

NO PERNYATAAN 

Komentar dan Masukan 

Hasil setelah judge 

oleh penguji 
Drs. Asmidir 

Ilyas, M.Pd, 

Kons 

Verlanda 

Yuca, M.Pd, 

Kons 

Dr. 

Marjohan, 

M.Pd,Kons 

1. Saya bermain game 

online setiap hari        

  √ √ √ Saya bermain game 

online setiap hari        

2. Saya selalu  

mengakses game 

online minimal satu 

jam sehari 

Menghapus 

kata “selalu” 

Menghapus 

kata “selalu” 

√ Saya mengakses 

game online 

minimal satu jam 

sehari 

3. Saya merasa puas 

apabila dapat 

bermain game 

online lebih lama  

Menghapus 

kata 

“merasa” 

Menghapus 

kata 

“merasa” 

√ Saya puas apabila 

dapat bermain 

game online lebih 

lama 

4. Saya membatasi 

waktu saya dalam 

bermain game        

√ √ √ Saya membatasi 

waktu saya dalam 

bermain game        

5. Saya akan kecewa 

apabila bermain 

game online hanya 

sebentar       

X Pernyataan 

sikap 

X Dihapus 

6. Saya lupa 

mengerjakan tugas 

karena keasikan 

bermain game       

√ √ √ Saya lupa 

mengerjakan tugas 

karena keasikan 

bermain game       

7. Saya merasa tidak 

tenang ketika tidak 

bermain game 

online selama 

seminggu       

√ √ √ Saya merasa tidak 

tenang ketika tidak 

bermain game 

online selama 

seminggu       

8. Saya menggunakan 

waktu luang dengan 

bermain game       

√ √ √ Saya menggunakan 

waktu luang dengan 

bermain game       

9. Saya memilih untuk 

menghabiskan 

waktu  bermain 

game online ketika 

sedang libur sekolah 

saja  

√ √ √ Saya memilih 

untuk 

menghabiskan 

waktu  bermain 

game online ketika 

sedang libur 

sekolah saja  

10. Saya bermain game 

melebihi waktu yang 

telah direncanakan       

√ √ √ Saya bermain game 

melebihi waktu yang 

telah direncanakan       

11. Saya bermain game 

ketika ada banyak 

√ √ √ Saya bermain game 

ketika ada banyak 
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masalah       masalah       

12. Saya bermain game  

meskipun sedang 

banyak tugas sekolah       

√ √ √ Saya bermain game  

meskipun sedang 

banyak tugas 

sekolah       

13. Saya  berhenti 

bermain game 

apabila orangtua 

marah        

√ √ √ Saya  berhenti 

bermain game 

apabila orangtua 

marah        

14. Saya memilih untuk 

bermain game dari 

pada belajar        

√ √ √ Saya memilih untuk 

bermain game dari 

pada belajar        

15. Saya selalu 

Memperbarui game - 

game yang saya 

miliki agar tidak 

bosan    

√ √ √ Saya selalu 

Memperbarui game 

- game yang saya 

miliki agar tidak 

bosan    

16. Saya belajar di 

rumah sambil 

bermain game       

√ √ √ Saya belajar di 

rumah sambil 

bermain game       

17. Saya bermain game 

untuk Mengisi 

kebosanan       

√ √ √ Saya bermain game 

untuk Mengisi 

kebosanan       

18. Saya memilih untuk 

belajar dari pada 

bermain game         

√ √ √ Saya memilih untuk 

belajar dari pada 

bermain game         

19. Saya 

menyempatkan diri 

untuk bermain game 

online setiap hari 

agar dapat 

menguasai 

permainan       

√ √ √ Saya 

menyempatkan diri 

untuk bermain 

game online setiap 

hari agar dapat 

menguasai 

permainan       

20. Kecemasan atau 

kegelisahan saya 

akan hilang ketika 

bermain game 

online       

√ √ √ Kecemasan atau 

kegelisahan saya 

akan hilang ketika 

bermain game 

online       

21. Ketika sedang 

mengerjakan tugas, 

saya ingin cepat - 

cepat menyelesaikan 

nya supaya dapat 

kembali bermain 

game       

X √ X Dihapus        

22. Saya kehilangan 

waktu tidur karena 

bermain game 

hingga larut malam       

√ √ √ Saya kehilangan 

waktu tidur karena 

bermain game 

hingga larut malam       
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23. Setelah pulang 

sekolah, saya segera 

pulang supaya bisa 

langsung bermain 

game       

√ √ √ Setelah pulang 

sekolah, saya segera 

pulang supaya bisa 

langsung bermain 

game       

24 Ketika bermain 

game online saya 

tetap fokus sehingga 

tidak ada waktu 

untuk berbicara 

dengan orang lain       

√ √ √ Ketika bermain 

game online saya 

tetap fokus 

sehingga tidak ada 

waktu untuk 

berbicara dengan 

orang lain       

25 Saya  sering lupa 

mengerjakaan PR 

karena bermain 

game online  

Menghapus 

kata 

“sering” 

Menghapus 

kata 

“sering” 

√ Saya   lupa 

mengerjakaan PR 

karena bermain 

game online 

26. Saya sering tidak 

mendengar 

panggilan orang tua 

ketika asik bermain 

game online   

Menghapus 

kata 

“sering” 

Menghapus 

kata 

“sering” 

√ Saya  tidak 

mendengar 

panggilan orang tua 

ketika asik bermain 

game online   

27. Saya sulit 

mengakhiri 

permainan game 

online  

√ √ √ Saya sulit 

mengakhiri 

permainan game 

online 

28. Saya tidak memiliki 

keinginan untuk 

selalu bermain 

game online  

Menghapus 

kata 

“selalu” 

Menghapus 

kata 

“selalu” 

√ Saya tidak 

memiliki keinginan 

untuk  bermain 

game online 

29. Saya menolak 

ajakan teman untuk 

bermain game 

online          

X Pernyataan 

sikap 

X Dihapus 

30. Saya dapat 

membagi waktu 

antara bermain 

game dengan 

belajar        

√ √ √ Saya dapat 

membagi waktu 

antara bermain 

game dengan 

belajar        

31. Saya sering  tidak 

datang ketika 

berkumpul bersama 

teman karena 

bermain game 

online       

X Menghapus 

kata 

“sering” 

X Dihapus        

32. Saya tidak peduli 

dengan teman yang 

bermain game 

online        

X Pernyataan 

sikap 

X Dihapus 
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33. Apabila ada orang 

lain bermain game 

online saya tidak 

merasa tertarik        

X Pernyataan 

sikap 

X Dihapus 

34. Ketika bermain 

game online, saya 

tidak suka diganggu 

oleh siapapun   

√ √ √ Ketika bermain 

game online, saya 

tidak suka 

diganggu oleh 

siapapun   

35. Saya suka 

memikirkan game 

yang saya sukai 

ketika pelajaran 

berlangsung       

√ √ √ Saya suka 

memikirkan game 

yang saya sukai 

ketika pelajaran 

berlangsung       

36. Saya akan kesal 

atau marah apabila 

ada yang melarang 

saya untuk bermain 

game online       

X Pernyataan 

sikap 

X Dihapus  

37. Apabila saya 

memegang HP, di 

depan computer, 

atau di warnet, saya 

bermain game 

online       

Pilih satu 

objek saja 

Hilangkan 

kata “di 

depan 

komputer, 

atau di 

warnet” 

√ Apabila saya 

memegang HP, 

saya bermain game 

online       
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Rekapitulasi Hasil Judge 

Stres Akademik 

NO PERNYATAAN 
Komentar dan Masukan 

Hasil setelah judge 

oleh penguji Drs. Asmidir 

Ilyas, M.Pd., Kons 

Verlanda Yuca, 

M.Pd., Kons. 

Dr. Marjohan, 

M.Pd., Kons. 

1. Saya merasa geram 

ketika mendapatkan 

beban tugas pelajaran 

yang banyak   

√ √ √ Saya merasa geram 

ketika mendapatkan 

beban tugas 

pelajaran yang 

banyak 

2. Saya akan mudah 

marah jika menjumpai 

soal atau tugas 

pelajaran yang sulit   

Mengganti kata 

“akan” dengan 

“berusaha” 

√ √ Saya berusaha 

mudah marah jika 

menjumpai soal atau 

tugas pelajaran yang 

sulit 

3. Saya mampu 

mengendalikan 

amarah terhadap 

kesulitan dalam 

menghadapi tugas-

tugas sekolah   

X √ X Dihapus 

4. Saya merasa sedih 

apabila mendapatkan 

nilai ujian buruk 

   

Menghapus kata 

“merasa” 

√ √ Saya sedih apabila 

mendapatkan nilai 

ujian buruk 

 

5. Saya merasa sedih 

ketika hendak ulangan 

harian    

Menghapus kata 

“merasa” 

√ √ Saya  sedih ketika 

hendak ulangan 

harian 

6. Saya merasa kecewa  

apabila gagal dalam 

mengerjakan ulangan 

akhir semester   

Tidak sesuai  √ X Dihapus 

7. Saya merasa senang 

ketika mendapatkan 

beban tugas pelajaran 

yang banyak   

Menghapus kata 

“merasa” 

√ √ Saya  senang ketika 

mendapatkan beban 

tugas pelajaran yang 

banyak 

8. Saya senang 

mengikuti kegiatan 

belajar di sekolah 

tanpa beban apapun   

√ Menghilangkan 

kata “tanpa 

beban apapun” 

√ Saya senang 

mengikuti kegiatan 

belajar di sekolah  

9. Perasaan gelisah akan 

muncul ketika hendak 

ulangan akhir semester   

√ ? √ Perasaan gelisah 

akan muncul ketika 

hendak ujian akhir 

semester 

10. Saya merasa panik jika √ √ √ Saya merasa panik 



73 
 

 
 

disuruh maju ke depan 

oleh guru untuk 

menjawab soal   

jika disuruh maju ke 

depan oleh guru 

untuk menjawab 

soal 

11. Saya merasa gelisah 

jika banyak PR   

Menghapus kata 

“merasa” 

√ √ Saya  gelisah jika 

banyak PR 

12. Saya tetap rileks 

walaupun memiliki 

beban tugas sekolah 

yang banyak   

√ √ √ Saya tetap rileks 

walaupun memiliki 

beban tugas sekolah 

yang banyak 

13. Saya tetap tenang 

ketika dikejar-kejar 

deadline untuk 

menyelesaikan tugas   

√ √ √ Saya tetap tenang 

ketika dikejar-kejar 

deadline untuk 

menyelesaikan tugas 

14. Saya takut dimarahi 

orangtua karena 

mendapatkan nilai 

ujian buruk   

√ √ √ Saya takut dimarahi 

orangtua karena 

mendapatkan nilai 

ujian buruk 

15. Saya takut jika diajar 

oleh guru mata 

pelajaran yang killer   

√ √ √ Saya takut jika 

diajar oleh guru 

mata pelajaran yang 

killer 

16. Saya takut gagal 

berkompetisi dengan 

teman-teman kelas   

√ √ √ Saya takut gagal 

berkompetisi dengan 

teman-teman kelas 

17. Berbagai tugas 

sekolah yang sulit, 

saya jadikan tantangan 

untuk dapat mengusai 

ilmu pengetahuan   

√ √ √ Berbagai tugas 

sekolah yang sulit, 

saya jadikan 

tantangan untuk 

dapat mengusai ilmu 

pengetahuan 

18. Saya berani bertanya 

kepada guru jika saya 

belum paham materi 

pelajaran   

√ √ √ Saya berani bertanya 

kepada guru jika 

saya belum paham 

materi pelajaran 

19. Saya merasa takut 

gagal dengan mata 

pelajaran yang tidak 

disukai   

Menghapus kata 

“merasa” 

√ √ Saya takut gagal 

dengan mata 

pelajaran yang tidak 

disukai 

20. Adanya beban tugas 

sekolah yang banyak  

membuat saya 

mengalami gangguan 

tidur   

√ √ √ Adanya beban tugas 

sekolah yang banyak  

membuat saya 

mengalami 

gangguan tidur 

21. Saya tidak nafsu 

makan jika saya 

memiliki masalah 

dalam belajar   

√ √ √ Saya tidak nafsu 

makan jika saya 

memiliki masalah 

dalam belajar 
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22. Saya mengalami 

gangguan tidur ketika 

menghadapi ulangan 

akhir semester   

X X X Dihapus  

23. Saya merasa sulit tidur 

kerena memikirkan 

tugas sekolah yang 

banyak   

X X X Dihapus 

24. Saya lebih cepat 

tertidur pada malam 

hari akibat kelelahan 

belajar di sekolah   

X X X Dihapus 

25. Ketika hendak ujian 

akan muncul pikiran 

negatif seperti tidak 

bisa mengerjakan soal   

X X X Dihapus 

26.  Ketika saya jenuh dan 

bosan dalam belajar 

saya menghibur diri 

dengan bermain game 

online   

X √ X Dihapus  

27.  Ketika saya mulai 

bosan mendengarkan 

penjelasan guru di 

kelas, saya akan keluar 

jajan di kantin   

? √ X Dihapus 

28.  Saya sulit 

berkonsentrasi ketika 

belajar materi 

pelajaran yang tidak 

disukai    

√ √ √ Saya sulit 

berkonsentrasi 

ketika belajar materi 

pelajaran yang tidak 

disukai 

29.  Saya mampu 

berkonsentrasi pada 

semua mata pelajaran    

√ √ √ Saya mampu 

berkonsentrasi pada 

semua mata 

pelajaran 

30. Saya merasa sulit 

fokus ketika belajar 

terlalu lama   

Menghapus kata 

“merasa” 

√ √ Saya  sulit fokus 

ketika belajar terlalu 

lama 

31.  Saya mudah lupa jika 

mengingat materi 

pelajaran    

√ √ √ Saya mudah lupa 

jika mengingat 

materi pelajaran 

32.  Saya mudah lupa 

mengerjakan PR dari 

guru   

√ √ √ Saya mudah lupa 

mengerjakan PR dari 

guru 

33.  Saya akan membolos 

sekolah jika saya 

merasa bosan belajar   

Menghapus kata 

“akan” dan 

“merasa” 

√ √ Saya  membolos 

sekolah jika saya  

bosan belajar 

34.  Saya akan berpura- √ √ √ Saya akan berpura-
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pura sakit kepada 

orangtua jika saya 

malas berangkat 

sekolah   

pura sakit kepada 

orangtua jika saya 

malas berangkat 

sekolah 

35.  Saya akan menyontek 

teman jika saya tidak 

bisa mengerjakan 

tugas dan ujian yang 

sulit   

√ √ √ Saya akan 

menyontek teman 

jika saya tidak bisa 

mengerjakan tugas 

dan ujian yang sulit 

36.  Saya berbohong 

kepada guru jika tidak 

mengerjakan PR   

√ √ √ Saya berbohong 

kepada guru jika 

tidak mengerjakan 

PR 

37.  Saya berusaha berkata 

jujur dengan siapapun 

tentang masalah 

belajar yang dialami   

√ √ √ Saya berusaha 

berkata jujur dengan 

siapapun tentang 

masalah belajar yang 

dialami 

38.  Saya malas jika 

disuruh belajar   

√ √ √ Saya malas jika 

disuruh belajar 

39.  Saya hanya belajar 

ketika hendak ulangan 

harian   

X X X Dihapus  

40.  Saya akan berusaha 

sendiri tanpa meminta 

bantuan dalam 

mengerjakan ujian   

√ √ √ Saya akan berusaha 

sendiri tanpa 

meminta bantuan 

dalam mengerjakan 

ujian 

41.  Meskipun saya belum 

siap menghadapi ujian, 

saya tetap berangkat 

sekolah   

√ √ √ Meskipun saya 

belum siap 

menghadapi ujian, 

saya tetap berangkat 

sekolah 

42. Saya merasa pusing 

ketika tidak bisa 

menyelesaikan tugas 

sekolah yang sulit   

√ √ √ Saya merasa pusing 

ketika tidak bisa 

menyelesaikan tugas 

sekolah yang sulit 

43. Saya mudah lelah 

ketika belajar   

Tidak  sesuai √ X Dihapus  

44. Saya merasa cepat 

letih jika 

menyelesaikan tugas 

sekolah yang sulit   

√ √ √ Saya merasa cepat 

letih jika 

menyelesaikan tugas 

sekolah yang sulit 

45. Saya akan 

mengeluarkan keringat 

ketika kelelahan 

mengerjakan tugas 

sekolah   

X ? X Dihapus 
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46. Saya mengeluarkan 

keringat dingin jika 

tidak bisa menjawab 

pertanyaan dari guru    

√ √ √ Saya mengeluarkan 

keringat dingin jika 

tidak bisa menjawab 

pertanyaan dari guru 
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35

1 3 2 5 4 3 1 4 1 5 5 5 5 2 5 2 1 5 4 5 3 2 3 4 3 1 1 3 1 1 3 2 1 3 1 1 100 2.86 57.14 SD

2 3 3 3 4 1 2 4 3 3 4 4 3 1 3 2 2 4 5 4 3 2 4 4 2 1 1 1 1 3 4 3 3 3 2 5 100 2.86 57.14 SD

3 5 4 5 5 4 1 5 3 5 4 5 5 5 1 1 2 5 5 4 5 3 2 2 3 1 1 4 1 1 3 3 2 4 5 5 119 3.40 68.00 T

4 3 3 5 4 3 2 5 2 4 3 3 4 2 5 4 2 5 5 3 3 3 4 5 5 1 1 1 1 2 5 3 1 4 3 3 112 3.20 64.00 SD

5 4 2 5 5 2 1 4 5 5 5 2 1 3 2 1 1 3 3 5 3 3 3 3 1 1 1 1 1 4 2 3 1 5 2 2 95 2.71 54.29 R

6 3 3 5 5 4 2 5 5 5 1 1 5 1 5 2 4 1 3 2 4 3 2 1 1 1 5 1 5 5 5 1 1 2 1 1 101 2.89 57.71 SD

7 1 1 4 4 1 1 4 4 4 5 1 2 4 1 2 1 5 4 5 1 1 4 4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 4 4 1 82 2.34 46.86 SR

8 4 2 5 5 5 1 3 4 5 3 5 1 5 1 1 1 5 5 2 5 2 5 5 2 1 1 3 1 1 3 1 1 5 5 4 108 3.09 61.71 SD

9 4 1 5 3 5 1 3 5 5 1 5 1 1 4 3 2 5 2 1 2 3 3 3 1 1 1 1 2 2 2 2 1 5 4 3 93 2.66 53.14 R

10 5 5 5 5 5 4 3 5 3 3 3 2 4 1 2 2 1 4 5 3 4 5 4 2 5 4 2 4 3 5 3 4 4 5 5 129 3.69 73.71 ST

11 3 5 5 5 2 1 2 4 4 4 2 3 4 4 2 1 5 2 5 3 2 4 2 2 2 3 3 4 2 3 2 3 4 3 2 107 3.06 61.14 SD

12 3 2 5 5 3 3 3 3 5 3 1 1 4 5 3 4 5 3 3 4 4 4 4 3 1 2 3 2 1 3 3 1 4 4 4 111 3.17 63.43 SD

13 1 1 5 4 3 2 4 2 5 3 3 2 2 2 2 3 4 3 3 3 3 4 4 1 1 1 1 1 3 2 3 2 4 3 4 94 2.69 53.71 R

14 1 1 5 5 1 1 1 1 5 4 3 1 5 3 1 1 3 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 61 1.74 34.86 SR

15 5 3 5 5 3 2 5 3 5 3 3 2 4 5 2 1 5 5 4 3 3 3 4 5 1 3 3 3 3 4 3 1 4 3 4 120 3.43 68.57 T

16 1 1 5 4 2 2 4 3 4 4 4 2 5 4 1 2 1 4 4 4 2 2 2 2 5 1 3 3 3 3 3 4 2 2 2 100 2.86 57.14 SD

17 5 4 5 5 5 2 5 4 5 4 2 1 5 5 2 1 4 5 5 5 5 5 5 1 1 1 4 1 2 3 2 1 5 5 1 121 3.46 69.14 T

18 4 3 3 3 2 1 4 3 4 4 3 2 4 4 3 2 3 4 4 3 2 4 3 4 3 3 4 3 2 3 3 3 3 4 3 110 3.14 62.86 SD

19 3 3 5 4 5 1 4 3 4 2 3 1 2 2 3 3 5 2 1 4 3 5 4 1 1 1 3 1 2 2 4 2 2 4 3 98 2.80 56.00 R

20 4 5 5 4 5 2 5 1 2 3 3 5 1 2 5 1 3 4 4 3 2 5 4 3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 3 4 118 3.37 67.43 T

21 4 4 4 4 4 1 5 4 4 3 5 3 1 5 2 1 5 5 5 5 3 1 4 1 1 1 2 1 1 2 2 1 4 4 5 107 3.06 61.14 SD

22 5 5 5 5 4 2 5 3 3 5 5 5 5 5 1 4 5 5 1 4 3 5 5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 1 5 113 3.23 64.57 T

23 4 3 2 5 3 1 4 3 5 3 1 1 4 4 1 1 5 5 4 4 1 4 5 3 1 1 1 2 1 4 1 1 4 5 3 100 2.86 57.14 SD

24 1 1 1 1 2 2 3 4 4 4 2 2 4 4 2 2 4 3 2 4 3 2 4 3 1 1 1 1 3 1 2 2 4 4 4 88 2.51 50.29 R

25 5 4 5 5 4 2 5 5 4 1 2 1 5 5 1 3 5 5 5 5 3 4 4 4 1 1 1 2 1 5 4 1 5 5 5 123 3.51 70.29 T

26 3 2 5 5 4 2 5 5 5 2 4 2 1 1 3 1 3 1 1 1 3 2 5 5 1 3 3 2 2 3 5 1 1 1 5 98 2.80 56.00 R

27 2 1 5 5 2 2 3 1 5 4 2 2 3 1 1 1 4 2 5 3 3 2 4 1 1 1 1 1 4 3 2 2 4 2 1 86 2.46 49.14 SR

28 5 5 5 5 4 2 5 5 4 2 4 1 4 5 2 4 2 2 2 5 3 5 3 4 1 1 5 2 1 5 4 1 5 2 1 116 3.31 66.29 T

29 5 5 5 4 1 2 5 5 5 5 2 4 4 5 1 1 5 4 4 5 2 4 5 5 5 2 5 5 2 5 1 5 5 5 4 137 3.91 78.29 ST

30 2 2 2 1 3 4 5 3 4 2 5 3 2 3 4 3 2 3 2 4 4 2 3 4 2 2 3 3 4 4 4 3 2 3 1 103 2.94 58.86 SD

31 5 5 4 4 2 1 5 1 1 3 2 4 1 1 4 1 1 1 1 3 5 5 5 3 1 4 1 1 5 2 1 1 1 5 4 94 2.69 53.71 R

32 2 2 2 2 4 3 2 3 2 3 4 5 3 2 3 5 3 2 2 2 3 2 3 2 1 1 1 1 4 2 3 3 3 2 2 89 2.54 50.86 R

33 1 4 5 5 4 2 5 1 4 3 3 1 1 2 1 2 4 4 1 5 3 4 5 1 1 2 4 4 2 4 2 2 4 1 5 102 2.91 58.29 SD

34 4 3 5 5 5 2 4 2 2 2 4 1 5 5 1 1 5 3 4 4 4 5 2 4 1 1 4 1 1 2 1 4 5 4 4 110 3.14 62.86 SD

35 3 5 5 5 4 2 5 2 3 2 2 2 3 4 4 4 4 3 1 5 4 5 4 4 3 5 5 3 2 4 4 1 4 4 5 125 3.57 71.43 T

36 4 3 5 3 5 3 2 5 4 2 2 4 5 1 3 5 5 3 4 4 3 2 5 1 5 1 2 3 3 5 5 3 5 1 1 117 3.34 66.86 T

37 5 3 5 5 5 1 5 3 1 5 2 2 5 3 3 1 5 4 1 1 2 1 5 4 5 1 5 1 1 5 3 1 5 5 4 113 3.23 64.57 T

38 3 4 2 2 4 4 4 3 3 1 5 1 5 5 2 3 3 5 5 4 3 3 3 2 2 2 2 3 3 3 3 4 2 2 3 108 3.09 61.71 SD

39 1 5 5 5 3 3 4 4 4 3 3 3 2 4 2 1 5 5 5 5 3 3 4 2 4 4 4 2 4 2 2 2 3 3 3 117 3.34 66.86 T

40 5 5 4 4 3 2 3 2 2 2 4 2 4 4 5 5 1 5 5 5 2 4 1 1 2 3 3 3 2 4 3 4 2 2 2 110 3.14 62.86 SD

41 5 5 5 3 3 3 2 3 1 4 2 3 2 3 3 1 5 5 4 4 2 5 5 3 3 2 2 2 3 1 2 2 4 3 3 108 3.09 61.71 SD

42 5 4 3 5 5 1 4 4 4 2 4 4 1 1 3 3 3 5 5 4 3 1 4 3 2 2 2 4 2 4 2 5 2 2 2 110 3.14 62.86 SD

43 5 4 5 1 5 5 2 2 4 4 2 1 5 2 4 3 3 5 4 4 3 3 3 3 2 2 1 2 4 5 1 3 3 2 2 109 3.11 62.29 SD

44 5 3 3 3 2 4 2 3 1 1 5 5 3 4 3 3 3 5 4 5 1 3 3 3 5 2 2 1 3 4 3 3 3 5 5 113 3.23 64.57 T

45 1 1 4 4 3 2 5 3 2 1 5 4 3 4 3 4 4 3 3 2 2 4 4 3 2 4 4 3 3 5 1 2 5 5 5 113 3.23 64.57 T

46 4 4 5 5 1 3 3 2 1 4 2 3 4 4 1 1 5 4 4 3 2 3 4 2 2 5 5 5 1 4 1 3 2 4 5 111 3.17 63.43 SD

47 5 5 5 3 1 1 3 5 5 3 1 2 1 3 2 3 5 5 5 3 4 4 4 4 4 2 3 4 2 3 4 2 4 5 5 120 3.43 68.57 T

48 5 5 5 5 1 3 3 3 2 3 2 2 4 2 3 2 2 5 4 3 1 5 5 5 3 4 2 4 1 3 3 1 3 2 3 109 3.11 62.29 SD

49 3 3 4 5 1 1 5 5 4 3 4 2 5 5 1 3 3 5 4 5 1 5 5 3 5 2 2 3 3 4 3 4 5 5 5 126 3.60 72.00 ST

50 5 5 5 2 4 4 3 4 5 4 3 2 4 4 3 3 3 5 5 4 2 4 2 4 5 5 3 2 2 5 1 2 3 3 3 123 3.51 70.29 T

51 5 5 5 3 2 2 5 5 5 5 3 3 3 2 1 1 5 5 3 3 3 4 4 3 5 5 5 5 3 2 5 5 3 5 5 133 3.80 76.00 ST

52 2 3 5 4 5 3 3 3 4 2 2 3 2 1 2 1 5 4 3 5 3 2 1 4 4 3 4 2 2 1 3 3 4 2 1 101 2.89 57.71 SD

53 3 3 2 4 2 3 2 1 1 5 1 1 3 3 4 3 2 3 3 3 4 4 2 3 5 1 1 1 4 3 4 3 5 5 5 102 2.91 58.29 SD

54 5 5 3 3 2 2 3 3 5 5 1 3 2 3 3 2 4 5 3 5 1 1 1 1 1 2 3 2 3 2 4 3 3 2 2 98 2.80 56.00 R

55 3 3 4 3 4 5 1 1 3 4 4 1 5 5 2 4 3 3 3 4 2 3 2 4 4 3 3 5 1 5 1 2 3 4 2 109 3.11 62.29 SD

56 2 3 4 2 1 3 3 2 5 3 2 4 1 1 3 3 2 1 1 2 1 4 3 4 4 5 5 5 3 2 2 3 2 2 2 95 2.71 54.29 R

57 4 4 3 2 2 4 1 3 3 2 5 1 5 5 3 2 3 3 3 4 2 4 3 2 1 4 5 5 3 2 2 1 3 2 1 102 2.91 58.29 SD

58 1 1 4 4 3 4 4 3 2 2 3 3 2 2 2 2 3 3 2 2 3 2 5 3 5 4 5 5 2 3 5 4 3 2 1 104 2.97 59.43 SD

59 2 2 4 4 3 4 4 4 3 2 2 2 3 2 4 5 1 1 1 2 3 5 4 2 2 2 3 4 2 4 4 5 1 3 1 100 2.86 57.14 SD

60 4 4 3 3 3 3 4 2 2 1 2 3 3 2 4 2 3 3 3 4 2 3 3 2 3 5 4 3 3 1 2 5 1 1 1 97 2.77 55.43 R

61 4 4 3 5 3 1 3 3 5 1 5 5 3 3 4 4 2 1 1 1 4 3 3 4 4 4 3 2 4 1 5 4 3 3 4 112 3.20 64.00 SD

62 5 4 4 5 1 1 4 4 4 2 4 5 1 4 2 3 1 3 3 3 4 1 1 5 5 5 3 3 3 4 3 4 4 4 3 115 3.29 65.71 T

63 4 4 3 3 1 3 2 3 1 1 5 2 3 3 1 1 5 4 4 3 4 1 1 1 2 3 4 4 1 4 3 2 1 1 1 89 2.54 50.86 R

64 3 3 4 5 3 3 2 1 1 1 2 2 5 3 2 3 1 3 3 3 1 5 3 3 4 4 2 2 5 2 2 3 5 3 2 99 2.83 56.57 R

6833

106.77

100

108

137

61

12.92SD

Median

Max

Min

Jumlah

Mean

Mode

TABULASI DATA STRES AKADEMIK

Resp

No. Item Angket

Jumlah mean % Ket

64 100.00

87 - 99 14 21.88 Rendah

≤86 3 4.69 Sangat Rendah

Skor f % Kategori

100 - 112

≥126

113 - 125

3 4.69 Sangat Tinggi

16 25.00  tinggi

28 43.75 Sedang
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GEJALA EMOSIONAL

RespNo. Item Angket Jumlah mean % Ket

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17

1 3 2 5 4 3 1 4 1 5 5 5 5 2 5 2 1 5 58 3.41 68.24 T

2 3 3 3 4 1 2 4 3 3 4 4 3 1 3 2 2 4 49 2.88 57.65 R

3 5 4 5 5 4 1 5 3 5 4 5 5 5 1 1 2 5 65 3.82 76.47 ST

4 3 3 5 4 3 2 5 2 4 3 3 4 2 5 4 2 5 59 3.47 69.41 T

5 4 2 5 5 2 1 4 5 5 5 2 1 3 2 1 1 3 51 3.00 60.00 SD

6 3 3 5 5 4 2 5 5 5 1 1 5 1 5 2 4 1 57 3.35 67.06 T

7 1 1 4 4 1 1 4 4 4 5 1 2 4 1 2 1 5 45 2.65 52.94 R

8 4 2 5 5 5 1 3 4 5 3 5 1 5 1 1 1 5 56 3.29 65.88 SD

9 4 1 5 3 5 1 3 5 5 1 5 1 1 4 3 2 5 54 3.18 63.53 SD

10 5 5 5 5 5 4 3 5 3 3 3 2 4 1 2 2 1 58 3.41 68.24 T

11 3 5 5 5 2 1 2 4 4 4 2 3 4 4 2 1 5 56 3.29 65.88 SD

12 3 2 5 5 3 3 3 3 5 3 1 1 4 5 3 4 5 58 3.41 68.24 T

13 1 1 5 4 3 2 4 2 5 3 3 2 2 2 2 3 4 48 2.82 56.47 R

14 1 1 5 5 1 1 1 1 5 4 3 1 5 3 1 1 3 42 2.47 49.41 SR

15 5 3 5 5 3 2 5 3 5 3 3 2 4 5 2 1 5 61 3.59 71.76 T

16 1 1 5 4 2 2 4 3 4 4 4 2 5 4 1 2 1 49 2.88 57.65 R

17 5 4 5 5 5 2 5 4 5 4 2 1 5 5 2 1 4 64 3.76 75.29 ST

18 4 3 3 3 2 1 4 3 4 4 3 2 4 4 3 2 3 52 3.06 61.18 SD

19 3 3 5 4 5 1 4 3 4 2 3 1 2 2 3 3 5 53 3.12 62.35 SD

20 4 5 5 4 5 2 5 1 2 3 3 5 1 2 5 1 3 56 3.29 65.88 SD

21 4 4 4 4 4 1 5 4 4 3 5 3 1 5 2 1 5 59 3.47 69.41 T

22 5 5 5 5 4 2 5 3 3 5 5 5 5 5 1 4 5 72 4.24 84.71 ST

23 4 3 2 5 3 1 4 3 5 3 1 1 4 4 1 1 5 50 2.94 58.82 R

24 1 1 1 1 2 2 3 4 4 4 2 2 4 4 2 2 4 43 2.53 50.59 SR

25 5 4 5 5 4 2 5 5 4 1 2 1 5 5 1 3 5 62 3.65 72.94 T

26 3 2 5 5 4 2 5 5 5 2 4 2 1 1 3 1 3 53 3.12 62.35 SD

27 2 1 5 5 2 2 3 1 5 4 2 2 3 1 1 1 4 44 2.59 51.76 SR

28 5 5 5 5 4 2 5 5 4 2 4 1 4 5 2 4 2 64 3.76 75.29 ST

29 5 5 5 4 1 2 5 5 5 5 2 4 4 5 1 1 5 64 3.76 75.29 ST

30 2 2 2 1 3 4 5 3 4 2 5 3 2 3 4 3 2 50 2.94 58.82 R

31 5 5 4 4 2 1 5 1 1 3 2 4 1 1 4 1 1 45 2.65 52.94 R

32 2 2 2 2 4 3 2 3 2 3 4 5 3 2 3 5 3 50 2.94 58.82 R

33 1 4 5 5 4 2 5 1 4 3 3 1 1 2 1 2 4 48 2.82 56.47 R

34 4 3 5 5 5 2 4 2 2 2 4 1 5 5 1 1 5 56 3.29 65.88 SD

35 3 5 5 5 4 2 5 2 3 2 2 2 3 4 4 4 4 59 3.47 69.41 T

36 4 3 5 3 5 3 2 5 4 2 2 4 5 1 3 5 5 61 3.59 71.76 T

37 5 3 5 5 5 1 5 3 1 5 2 2 5 3 3 1 5 59 3.47 69.41 T

38 3 4 2 2 4 4 4 3 3 1 5 1 5 5 2 3 3 54 3.18 63.53 SD

39 1 5 5 5 3 3 4 4 4 3 3 3 2 4 2 1 5 57 3.35 67.06 T

40 5 5 4 4 3 2 3 2 2 2 4 2 4 4 5 5 1 57 3.35 67.06 T

41 5 5 5 3 3 3 2 3 1 4 2 3 2 3 3 1 5 53 3.12 62.35 SD

42 5 4 3 5 5 1 4 4 4 2 4 4 1 1 3 3 3 56 3.29 65.88 SD

43 5 4 5 1 5 5 2 2 4 4 2 1 5 2 4 3 3 57 3.35 67.06 T

44 5 3 3 3 2 4 2 3 1 1 5 5 3 4 3 3 3 53 3.12 62.35 SD

45 1 1 4 4 3 2 5 3 2 1 5 4 3 4 3 4 4 53 3.12 62.35 SD

46 4 4 5 5 1 3 3 2 1 4 2 3 4 4 1 1 5 52 3.06 61.18 SD

47 5 5 5 3 1 1 3 5 5 3 1 2 1 3 2 3 5 53 3.12 62.35 SD

48 5 5 5 5 1 3 3 3 2 3 2 2 4 2 3 2 2 52 3.06 61.18 SD

49 3 3 4 5 1 1 5 5 4 3 4 2 5 5 1 3 3 57 3.35 67.06 T

50 5 5 5 2 4 4 3 4 5 4 3 2 4 4 3 3 3 63 3.71 74.12 ST

51 5 5 5 3 2 2 5 5 5 5 3 3 3 2 1 1 5 60 3.53 70.59 T

52 2 3 5 4 5 3 3 3 4 2 2 3 2 1 2 1 5 50 2.94 58.82 R

53 3 3 2 4 2 3 2 1 1 5 1 1 3 3 4 3 2 43 2.53 50.59 SR

54 5 5 3 3 2 2 3 3 5 5 1 3 2 3 3 2 4 54 3.18 63.53 SD

55 3 3 4 3 4 5 1 1 3 4 4 1 5 5 2 4 3 55 3.24 64.71 SD

56 2 3 4 2 1 3 3 2 5 3 2 4 1 1 3 3 2 44 2.59 51.76 SR

57 4 4 3 2 2 4 1 3 3 2 5 1 5 5 3 2 3 52 3.06 61.18 SD

58 1 1 4 4 3 4 4 3 2 2 3 3 2 2 2 2 3 45 2.65 52.94 R

59 2 2 4 4 3 4 4 4 3 2 2 2 3 2 4 5 1 51 3.00 60.00 SD

60 4 4 3 3 3 3 4 2 2 1 2 3 3 2 4 2 3 48 2.82 56.47 R

61 4 4 3 5 3 1 3 3 5 1 5 5 3 3 4 4 2 58 3.41 68.24 T

62 5 4 4 5 1 1 4 4 4 2 4 5 1 4 2 3 1 54 3.18 63.53 SD

63 4 4 3 3 1 3 2 3 1 1 5 2 3 3 1 1 5 45 2.65 52.94 R

64 3 3 4 5 3 3 2 1 1 1 2 2 5 3 2 3 1 44 2.59 51.76 SR

3450

53.91

53

54

72

42

6.33

Jumlah

Mean

Mode

Median

Max

Min

SD

45 - 50 14 21.88 Rendah

Skor f % Kategori

≤44 6 9.38 Sangat Rendah

EMOSIONAL 64 100.00

≥63 6 9.38 Sangat Tinggi

57 - 62 16 25.00  tinggi

51 - 56 22 34.38 Sedang
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GEJALA KOGNITIF

Resp Jumlah mean % Ket

18 19 20 21 22 23 24

1 4 5 3 2 3 4 3 24 3.43 68.57 SD

2 5 4 3 2 4 4 2 24 3.43 68.57 SD

3 5 4 5 3 2 2 3 24 3.43 68.57 SD

4 5 3 3 3 4 5 5 28 4.00 80.00 T

5 3 5 3 3 3 3 1 21 3.00 60.00 SD

6 3 2 4 3 2 1 1 16 2.29 45.71 SR

7 4 5 1 1 4 4 1 20 2.86 57.14 R

8 5 2 5 2 5 5 2 26 3.71 74.29 T

9 2 1 2 3 3 3 1 15 2.14 42.86 SR

10 4 5 3 4 5 4 2 27 3.86 77.14 T

11 2 5 3 2 4 2 2 20 2.86 57.14 R

12 3 3 4 4 4 4 3 25 3.57 71.43 T

13 3 3 3 3 4 4 1 21 3.00 60.00 SD

14 1 1 1 1 1 1 2 8 1.14 22.86 SR

15 5 4 3 3 3 4 5 27 3.86 77.14 T

16 4 4 4 2 2 2 2 20 2.86 57.14 R

17 5 5 5 5 5 5 1 31 4.43 88.57 ST

18 4 4 3 2 4 3 4 24 3.43 68.57 SD

19 2 1 4 3 5 4 1 20 2.86 57.14 R

20 4 4 3 2 5 4 3 25 3.57 71.43 T

21 5 5 5 3 1 4 1 24 3.43 68.57 SD

22 5 1 4 3 5 5 1 24 3.43 68.57 SD

23 5 4 4 1 4 5 3 26 3.71 74.29 T

24 3 2 4 3 2 4 3 21 3.00 60.00 SD

25 5 5 5 3 4 4 4 30 4.29 85.71 ST

26 1 1 1 3 2 5 5 18 2.57 51.43 R

27 2 5 3 3 2 4 1 20 2.86 57.14 R

28 2 2 5 3 5 3 4 24 3.43 68.57 SD

29 4 4 5 2 4 5 5 29 4.14 82.86 ST

30 3 2 4 4 2 3 4 22 3.14 62.86 SD

31 1 1 3 5 5 5 3 23 3.29 65.71 SD

32 2 2 2 3 2 3 2 16 2.29 45.71 SR

33 4 1 5 3 4 5 1 23 3.29 65.71 SD

34 3 4 4 4 5 2 4 26 3.71 74.29 T

35 3 1 5 4 5 4 4 26 3.71 74.29 T

36 3 4 4 3 2 5 1 22 3.14 62.86 SD

37 4 1 1 2 1 5 4 18 2.57 51.43 R

38 5 5 4 3 3 3 2 25 3.57 71.43 T

39 5 5 5 3 3 4 2 27 3.86 77.14 T

40 5 5 5 2 4 1 1 23 3.29 65.71 SD

41 5 4 4 2 5 5 3 28 4.00 80.00 T

42 5 5 4 3 1 4 3 25 3.57 71.43 T

43 5 4 4 3 3 3 3 25 3.57 71.43 T

44 5 4 5 1 3 3 3 24 3.43 68.57 SD

45 3 3 2 2 4 4 3 21 3.00 60.00 SD

46 4 4 3 2 3 4 2 22 3.14 62.86 SD

47 5 5 3 4 4 4 4 29 4.14 82.86 ST

48 5 4 3 1 5 5 5 28 4.00 80.00 T

49 5 4 5 1 5 5 3 28 4.00 80.00 T

50 5 5 4 2 4 2 4 26 3.71 74.29 T

51 5 3 3 3 4 4 3 25 3.57 71.43 T

52 4 3 5 3 2 1 4 22 3.14 62.86 SD

53 3 3 3 4 4 2 3 22 3.14 62.86 SD

54 5 3 5 1 1 1 1 17 2.43 48.57 R

55 3 3 4 2 3 2 4 21 3.00 60.00 SD

56 1 1 2 1 4 3 4 16 2.29 45.71 SR

57 3 3 4 2 4 3 2 21 3.00 60.00 SD

58 3 2 2 3 2 5 3 20 2.86 57.14 R

59 1 1 2 3 5 4 2 18 2.57 51.43 R

60 3 3 4 2 3 3 2 20 2.86 57.14 R

61 1 1 1 4 3 3 4 17 2.43 48.57 R

62 3 3 3 4 1 1 5 20 2.86 57.14 R

63 4 4 3 4 1 1 1 18 2.57 51.43 R

64 3 3 3 1 5 3 3 21 3.00 60.00 SD

1447

22.61

24

23

31

8

4.20

Jumlah

Mean

Mode

Median

Max

Min

SD

KOGNITIF 64 100.00

23 35.94 Sedang

17 - 20 14 21.88 Rendah

≤16 5 7.81 Sangat Rendah

f % Kategori

≥29 4 6.25 Sangat Tinggi

25 - 28 18 28.13  tinggi

Skor

21 - 24
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GEJALA PERILAKU

Resp Jumlah mean % Ket

25 26 27 28 29 30 31 32

1 1 1 3 1 1 3 2 1 13 1.63 32.50 R

2 1 1 1 1 3 4 3 3 17 2.13 42.50 R

3 1 1 4 1 1 3 3 2 16 2.00 40.00 R

4 1 1 1 1 2 5 3 1 15 1.88 37.50 R

5 1 1 1 1 4 2 3 1 14 1.75 35.00 R

6 1 5 1 5 5 5 1 1 24 3.00 60.00 T

7 1 1 1 1 1 1 1 1 8 1.00 20.00 SR

8 1 1 3 1 1 3 1 1 12 1.50 30.00 R

9 1 1 1 2 2 2 2 1 12 1.50 30.00 R

10 5 4 2 4 3 5 3 4 30 3.75 75.00 ST

11 2 3 3 4 2 3 2 3 22 2.75 55.00 SD

12 1 2 3 2 1 3 3 1 16 2.00 40.00 R

13 1 1 1 1 3 2 3 2 14 1.75 35.00 R

14 1 1 1 1 1 1 1 1 8 1.00 20.00 SR

15 1 3 3 3 3 4 3 1 21 2.63 52.50 SD

16 5 1 3 3 3 3 3 4 25 3.13 62.50 T

17 1 1 4 1 2 3 2 1 15 1.88 37.50 R

18 3 3 4 3 2 3 3 3 24 3.00 60.00 T

19 1 1 3 1 2 2 4 2 16 2.00 40.00 R

20 4 3 3 4 3 4 3 3 27 3.38 67.50 T

21 1 1 2 1 1 2 2 1 11 1.38 27.50 SR

22 1 1 1 1 1 1 1 1 8 1.00 20.00 SR

23 1 1 1 2 1 4 1 1 12 1.50 30.00 R

24 1 1 1 1 3 1 2 2 12 1.50 30.00 R

25 1 1 1 2 1 5 4 1 16 2.00 40.00 R

26 1 3 3 2 2 3 5 1 20 2.50 50.00 SD

27 1 1 1 1 4 3 2 2 15 1.88 37.50 R

28 1 1 5 2 1 5 4 1 20 2.50 50.00 SD

29 5 2 5 5 2 5 1 5 30 3.75 75.00 ST

30 2 2 3 3 4 4 4 3 25 3.13 62.50 T

31 1 4 1 1 5 2 1 1 16 2.00 40.00 R

32 1 1 1 1 4 2 3 3 16 2.00 40.00 R

33 1 2 4 4 2 4 2 2 21 2.63 52.50 SD

34 1 1 4 1 1 2 1 4 15 1.88 37.50 R

35 3 5 5 3 2 4 4 1 27 3.38 67.50 T

36 5 1 2 3 3 5 5 3 27 3.38 67.50 T

37 5 1 5 1 1 5 3 1 22 2.75 55.00 SD

38 2 2 2 3 3 3 3 4 22 2.75 55.00 SD

39 4 4 4 2 4 2 2 2 24 3.00 60.00 T

40 2 3 3 3 2 4 3 4 24 3.00 60.00 T

41 3 2 2 2 3 1 2 2 17 2.13 42.50 R

42 2 2 2 4 2 4 2 5 23 2.88 57.50 SD

43 2 2 1 2 4 5 1 3 20 2.50 50.00 SD

44 5 2 2 1 3 4 3 3 23 2.88 57.50 SD

45 2 4 4 3 3 5 1 2 24 3.00 60.00 T

46 2 5 5 5 1 4 1 3 26 3.25 65.00 T

47 4 2 3 4 2 3 4 2 24 3.00 60.00 T

48 3 4 2 4 1 3 3 1 21 2.63 52.50 SD

49 5 2 2 3 3 4 3 4 26 3.25 65.00 T

50 5 5 3 2 2 5 1 2 25 3.13 62.50 T

51 5 5 5 5 3 2 5 5 35 4.38 87.50 ST

52 4 3 4 2 2 1 3 3 22 2.75 55.00 SD

53 5 1 1 1 4 3 4 3 22 2.75 55.00 SD

54 1 2 3 2 3 2 4 3 20 2.50 50.00 SD

55 4 3 3 5 1 5 1 2 24 3.00 60.00 T

56 4 5 5 5 3 2 2 3 29 3.63 72.50 T

57 1 4 5 5 3 2 2 1 23 2.88 57.50 SD

58 5 4 5 5 2 3 5 4 33 4.13 82.50 ST

59 2 2 3 4 2 4 4 5 26 3.25 65.00 T

60 3 5 4 3 3 1 2 5 26 3.25 65.00 T

61 4 4 3 2 4 1 5 4 27 3.38 67.50 T

62 5 5 3 3 3 4 3 4 30 3.75 75.00 ST

63 2 3 4 4 1 4 3 2 23 2.88 57.50 SD

64 4 4 2 2 5 2 2 3 24 3.00 60.00 T

1325

20.70

24

22

35

8

6.24SD

Jumlah

Mean

Mode

Median

Max

Min

PERILAKU 64 100.00

≤11 4 6.25 Sangat Rendah

18 - 23 16 25.00 Sedang

12 - 17 19 29.69 Rendah

Skor f % Kategori

≥30 5 7.81 Sangat Tinggi

24 - 29 20 31.25  tinggi
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GEJALA FISIOLOGIS

Resp Jumlah mean % Ket

33 34 35

1 3 1 1 5 1.67 33.33 SR

2 3 2 5 10 3.33 66.67 SD

3 4 5 5 14 4.67 93.33 ST

4 4 3 3 10 3.33 66.67 SD

5 5 2 2 9 3.00 60.00 SD

6 2 1 1 4 1.33 26.67 SR

7 4 4 1 9 3.00 60.00 SD

8 5 5 4 14 4.67 93.33 ST

9 5 4 3 12 4.00 80.00 T

10 4 5 5 14 4.67 93.33 ST

11 4 3 2 9 3.00 60.00 SD

12 4 4 4 12 4.00 80.00 T

13 4 3 4 11 3.67 73.33 T

14 1 1 1 3 1.00 20.00 SR

15 4 3 4 11 3.67 73.33 T

16 2 2 2 6 2.00 40.00 R

17 5 5 1 11 3.67 73.33 T

18 3 4 3 10 3.33 66.67 SD

19 2 4 3 9 3.00 60.00 SD

20 3 3 4 10 3.33 66.67 SD

21 4 4 5 13 4.33 86.67 T

22 3 1 5 9 3.00 60.00 SD

23 4 5 3 12 4.00 80.00 T

24 4 4 4 12 4.00 80.00 T

25 5 5 5 15 5.00 100.00 ST

26 1 1 5 7 2.33 46.67 R

27 4 2 1 7 2.33 46.67 R

28 5 2 1 8 2.67 53.33 SD

29 5 5 4 14 4.67 93.33 ST

30 2 3 1 6 2.00 40.00 R

31 1 5 4 10 3.33 66.67 SD

32 3 2 2 7 2.33 46.67 R

33 4 1 5 10 3.33 66.67 SD

34 5 4 4 13 4.33 86.67 T

35 4 4 5 13 4.33 86.67 T

36 5 1 1 7 2.33 46.67 R

37 5 5 4 14 4.67 93.33 ST

38 2 2 3 7 2.33 46.67 R

39 3 3 3 9 3.00 60.00 SD

40 2 2 2 6 2.00 40.00 R

41 4 3 3 10 3.33 66.67 SD

42 2 2 2 6 2.00 40.00 R

43 3 2 2 7 2.33 46.67 R

44 3 5 5 13 4.33 86.67 T

45 5 5 5 15 5.00 100.00 ST

46 2 4 5 11 3.67 73.33 T

47 4 5 5 14 4.67 93.33 ST

48 3 2 3 8 2.67 53.33 SD

49 5 5 5 15 5.00 100.00 ST

50 3 3 3 9 3.00 60.00 SD

51 3 5 5 13 4.33 86.67 T

52 4 2 1 7 2.33 46.67 R

53 5 5 5 15 5.00 100.00 ST

54 3 2 2 7 2.33 46.67 R

55 3 4 2 9 3.00 60.00 SD

56 2 2 2 6 2.00 40.00 R

57 3 2 1 6 2.00 40.00 R

58 3 2 1 6 2.00 40.00 R

59 1 3 1 5 1.67 33.33 SR

60 1 1 1 3 1.00 20.00 SR

61 3 3 4 10 3.33 66.67 SD

62 4 4 3 11 3.67 73.33 T

63 1 1 1 3 1.00 20.00 SR

64 5 3 2 10 3.33 66.67 SD

611

9.55

10

10

15

3

3.29

Jumlah

Mean

Mode

Median

Max

Min

SD

≤4 6 9.38 Sangat Rendah

FISIOLOGIS 64 100.00

Skor f % Kategori

≥14 10 15.63 Sangat Tinggi

11 - 13 14 21.88  tinggi

8 - 10 20 31.25 Sedang

5 - 7 14 21.88 Rendah



82 
 

 
 

 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

1 3 5 2 2 4 5 3 3 5 1 1 3 3 4 4 2 4 4 5 5 4 4 4 5 1 4 3 5 3 2 103 3.43 68.67 SD

2 2 4 1 1 1 5 5 1 5 5 5 5 1 3 1 5 1 5 5 1 4 1 1 3 5 5 1 3 5 1 91 3.03 60.67 R

3 5 3 5 3 3 1 5 1 3 1 1 5 1 5 5 4 5 5 5 4 5 3 2 2 5 1 4 3 3 5 103 3.43 68.67 SD

4 5 5 5 2 4 4 4 3 4 4 4 4 5 5 5 5 2 3 4 4 4 4 5 5 4 3 2 4 5 5 122 4.07 81.33 T

5 5 5 4 3 1 3 5 1 3 2 1 5 1 5 1 5 4 3 5 1 1 1 1 1 1 3 4 5 3 1 84 2.80 56.00 R

6 3 2 2 1 4 1 2 3 2 4 4 2 5 5 4 4 1 5 4 1 4 5 5 5 5 2 1 2 4 4 96 3.20 64.00 SD

7 5 5 5 3 4 4 5 2 5 4 4 2 5 4 5 5 2 5 5 4 4 4 5 4 4 2 2 5 4 4 121 4.03 80.67 T

8 3 2 3 2 1 1 5 2 1 3 1 4 1 3 2 5 1 1 1 3 2 1 1 1 1 3 3 1 2 3 63 2.10 42.00 SR

9 3 1 3 4 2 3 2 3 4 4 2 1 2 5 1 5 3 2 3 4 3 2 1 1 2 3 3 5 1 2 80 2.67 53.33 SR

10 4 4 4 3 4 5 5 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 4 3 3 4 4 5 122 4.07 81.33 T

11 5 1 5 4 4 5 5 1 4 2 5 5 3 5 4 5 3 5 4 5 5 4 5 3 5 5 5 4 4 2 122 4.07 81.33 T

12 5 5 4 3 5 5 4 3 4 5 4 2 4 4 4 5 2 3 5 4 4 3 4 4 5 2 2 4 5 4 117 3.90 78.00 T

13 5 3 5 3 3 1 5 1 3 1 1 5 1 5 5 4 5 5 5 4 5 3 2 2 5 1 4 3 3 5 103 3.43 68.67 SD

14 2 3 1 1 1 1 2 4 1 3 2 2 2 2 1 3 4 2 2 3 2 3 4 1 1 4 1 3 2 2 65 2.17 43.33 SR

15 3 5 2 2 4 5 3 3 5 1 1 3 3 4 4 2 4 4 5 5 4 4 4 5 1 4 3 5 3 2 103 3.43 68.67 SD

16 5 5 5 4 1 3 2 4 1 4 2 1 2 5 3 5 1 5 4 3 3 1 2 1 5 4 1 5 1 3 91 3.03 60.67 R

17 4 4 4 3 4 4 4 4 4 5 5 3 4 4 4 4 3 4 5 5 5 5 4 4 4 3 3 4 5 5 123 4.10 82.00 T

18 5 5 5 1 5 5 5 1 5 2 2 1 3 5 5 5 3 1 5 4 4 4 1 1 1 1 1 4 2 5 97 3.23 64.67 SD

19 3 3 5 1 4 3 5 3 5 5 3 1 3 2 5 5 3 4 5 5 5 5 4 5 5 3 3 5 5 5 118 3.93 78.67 T

20 4 4 4 4 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 4 4 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 103 3.43 68.67 SD

21 4 3 4 2 1 3 4 2 4 5 1 5 1 4 3 5 3 3 5 1 3 3 1 1 4 3 2 5 3 5 93 3.10 62.00 R

22 4 4 4 3 2 4 3 2 4 3 3 3 3 4 3 4 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4 4 3 3 4 102 3.40 68.00 SD

23 3 5 2 2 4 5 3 3 5 1 1 3 3 4 4 2 4 4 5 5 4 4 4 5 1 4 3 5 3 2 103 3.43 68.67 SD

24 4 4 4 3 4 3 3 2 2 3 4 3 2 3 4 3 3 3 3 4 3 4 4 4 3 3 2 3 4 3 97 3.23 64.67 SD

25 5 5 4 3 4 2 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 3 4 111 3.70 74.00 T

26 4 3 4 2 3 4 3 2 3 4 3 3 3 4 3 4 2 4 4 4 3 4 3 3 4 2 2 4 3 4 98 3.27 65.33 SD

27 4 1 4 1 4 3 3 1 3 4 4 2 3 4 4 4 2 4 3 2 2 4 5 4 4 1 1 5 4 5 95 3.17 63.33 R

28 5 4 3 3 5 5 5 1 3 5 5 1 3 5 5 5 3 5 5 5 5 5 5 3 5 3 1 4 3 5 120 4.00 80.00 T

29 3 3 5 1 4 3 5 3 5 5 3 1 3 2 5 5 3 4 5 5 5 5 4 5 5 3 3 5 5 5 118 3.93 78.67 T

30 2 2 3 4 3 3 2 3 3 3 5 5 3 3 3 4 2 3 4 3 4 3 4 2 3 4 3 3 3 2 94 3.13 62.67 R

31 4 1 4 1 3 5 5 2 5 3 5 2 5 3 1 5 1 5 1 1 1 3 5 4 3 1 1 5 4 5 94 3.13 62.67 R

32 5 5 5 4 1 3 2 4 1 4 2 1 2 5 3 5 1 5 4 3 3 1 2 1 5 4 1 5 1 3 91 3.03 60.67 R

33 4 4 3 3 4 4 3 3 3 3 4 2 4 3 3 4 3 3 2 3 4 3 3 3 2 3 3 4 3 3 96 3.20 64.00 SD

34 3 5 2 2 4 5 3 3 5 1 1 3 3 4 4 2 4 4 5 5 4 4 4 5 1 4 3 5 3 2 103 3.43 68.67 SD

35 5 5 4 3 5 5 4 3 4 5 4 2 4 4 4 5 2 3 5 4 4 3 4 4 5 2 2 4 5 4 117 3.90 78.00 T

36 5 5 5 4 3 4 5 4 4 5 5 1 5 4 4 4 5 5 4 5 5 5 5 4 4 4 5 4 5 4 131 4.37 87.33 ST

37 4 4 4 4 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 4 4 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 103 3.43 68.67 SD

38 4 1 4 1 4 3 3 1 3 4 4 2 3 4 4 4 2 4 3 2 2 4 5 4 4 1 1 5 4 5 95 3.17 63.33 R

39 4 4 4 4 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 4 4 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 103 3.43 68.67 SD

40 5 5 5 1 5 5 5 1 5 2 2 1 3 5 5 5 3 1 5 4 4 4 1 1 1 1 1 4 2 5 97 3.23 64.67 SD

41 3 3 3 2 3 4 3 2 4 3 3 3 4 3 4 2 3 3 4 2 3 4 3 4 4 3 2 3 4 3 94 3.13 62.67 R

42 5 5 5 4 3 4 5 4 4 5 5 1 5 4 4 4 5 5 4 5 5 5 5 4 4 4 5 4 5 4 131 4.37 87.33 ST

43 4 4 4 3 4 3 3 2 2 3 4 3 2 3 4 3 3 3 3 4 3 4 4 4 3 3 2 3 4 3 97 3.23 64.67 SD

44 5 5 4 3 4 2 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 3 4 111 3.70 74.00 T

45 5 5 5 5 4 5 5 3 5 4 5 3 4 5 4 4 5 5 4 5 5 4 4 4 4 4 5 4 5 4 133 4.43 88.67 ST

46 3 3 4 4 3 4 3 2 2 4 4 1 4 5 4 5 4 4 4 5 5 4 4 4 5 4 4 5 5 5 117 3.90 78.00 T

47 2 2 3 3 3 3 4 2 3 3 2 2 3 2 2 4 2 3 3 2 2 3 3 2 2 2 3 3 2 2 77 2.57 51.33 SR

48 4 1 4 1 3 5 5 2 5 3 5 2 5 3 1 5 1 5 1 1 1 3 5 4 3 1 1 5 4 5 94 3.13 62.67 R

49 5 5 4 3 5 5 4 3 4 5 4 2 4 4 4 5 2 3 5 4 4 3 4 4 5 2 2 4 5 4 117 3.90 78.00 T

50 4 4 4 3 4 4 5 4 3 4 4 3 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 5 5 4 3 4 4 4 5 123 4.10 82.00 T

51 4 4 4 3 4 5 5 5 5 4 5 4 3 5 4 4 4 3 4 4 5 5 4 4 4 4 5 3 4 4 125 4.17 83.33 T

52 3 3 3 2 3 4 3 2 4 3 3 3 4 3 4 2 3 3 4 2 3 4 3 4 4 3 2 3 4 3 94 3.13 62.67 R

53 4 4 4 2 4 4 4 3 3 4 3 2 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 3 4 4 109 3.63 72.67 SD

54 3 3 4 2 4 3 4 3 4 4 4 3 2 4 3 3 2 4 3 2 4 4 4 4 3 2 3 4 3 4 99 3.30 66.00 SD

55 4 1 4 1 3 5 5 2 5 3 5 2 5 3 1 5 1 5 1 1 1 3 5 4 3 1 1 5 4 5 94 3.13 62.67 R

56 5 5 4 2 3 3 3 3 4 4 4 2 3 4 4 3 3 4 3 4 3 4 3 3 2 4 2 3 3 2 99 3.30 66.00 SD

57 4 4 3 3 4 3 4 3 4 2 3 2 4 3 3 2 3 4 4 4 4 4 4 3 3 5 4 4 4 4 105 3.50 70.00 SD

58 4 4 4 3 2 4 3 2 4 3 3 3 3 4 3 4 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4 4 3 3 4 102 3.40 68.00 SD

59 5 5 5 2 4 3 4 4 3 3 3 2 4 4 3 4 2 4 3 3 3 4 2 5 3 3 2 3 2 3 100 3.33 66.67 SD

60 4 4 4 4 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 4 4 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 103 3.43 68.67 SD

61 4 1 4 1 3 5 5 2 5 3 5 2 5 3 1 5 1 5 1 1 1 3 5 4 3 1 1 5 4 5 94 3.13 62.67 R

62 4 4 4 3 4 4 5 4 3 4 4 3 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 5 5 4 3 4 4 4 5 123 4.10 82.00 T

63 4 2 3 1 3 3 5 2 5 5 4 1 1 1 4 5 2 4 1 4 4 2 2 1 5 2 5 5 1 3 90 3.00 60.00 R

64 3 3 3 2 2 3 2 4 2 5 3 2 3 5 1 5 3 3 1 3 2 3 2 3 1 4 2 5 2 3 85 2.83 56.67 R

6604

103.19

103

102.5

133

63

14.85

Ket

Jumlah

Mean

Mode

Median

Max

Min

SD

Resp

No. Item Angket

Jumlah mean %

64 100.00

81 - 95 16 25.00 Rendah

≤80 4 6.25 Sangat Rendah

111 - 125

96 - 110

17 26.56  tinggi

24 37.50 Sedang

≥126

Skor f % Kategori

3 4.69 Sangat Tinggi
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ASPEK KUANTITAS

Resp No. Item Angket Jumlah mean % Ket

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 3 5 2 2 4 5 3 3 5 1 33 3.30 66.00 SD

2 2 4 1 1 1 5 5 1 5 5 30 3.00 60.00 R

3 5 3 5 3 3 1 5 1 3 1 30 3.00 60.00 R

4 5 5 5 2 4 4 4 3 4 4 40 4.00 80.00 T

5 5 5 4 3 1 3 5 1 3 2 32 3.20 64.00 SD

6 3 2 2 1 4 1 2 3 2 4 24 2.40 48.00 SR

7 5 5 5 3 4 4 5 2 5 4 42 4.20 84.00 ST

8 3 2 3 2 1 1 5 2 1 3 23 2.30 46.00 SR

9 3 1 3 4 2 3 2 3 4 4 29 2.90 58.00 R

10 4 4 4 3 4 5 5 3 4 4 40 4.00 80.00 T

11 5 1 5 4 4 5 5 1 4 2 36 3.60 72.00 SD

12 5 5 4 3 5 5 4 3 4 5 43 4.30 86.00 ST

13 5 3 5 3 3 1 5 1 3 1 30 3.00 60.00 R

14 2 3 1 1 1 1 2 4 1 3 19 1.90 38.00 SR

15 3 5 2 2 4 5 3 3 5 1 33 3.30 66.00 SD

16 5 5 5 4 1 3 2 4 1 4 34 3.40 68.00 SD

17 4 4 4 3 4 4 4 4 4 5 40 4.00 80.00 T

18 5 5 5 1 5 5 5 1 5 2 39 3.90 78.00 T

19 3 3 5 1 4 3 5 3 5 5 37 3.70 74.00 T

20 4 4 4 4 3 3 4 3 4 3 36 3.60 72.00 SD

21 4 3 4 2 1 3 4 2 4 5 32 3.20 64.00 SD

22 4 4 4 3 2 4 3 2 4 3 33 3.30 66.00 SD

23 3 5 2 2 4 5 3 3 5 1 33 3.30 66.00 SD

24 4 4 4 3 4 3 3 2 2 3 32 3.20 64.00 SD

25 5 5 4 3 4 2 4 4 4 4 39 3.90 78.00 T

26 4 3 4 2 3 4 3 2 3 4 32 3.20 64.00 SD

27 4 1 4 1 4 3 3 1 3 4 28 2.80 56.00 R

28 5 4 3 3 5 5 5 1 3 5 39 3.90 78.00 T

29 3 3 5 1 4 3 5 3 5 5 37 3.70 74.00 T

30 2 2 3 4 3 3 2 3 3 3 28 2.80 56.00 R

31 4 1 4 1 3 5 5 2 5 3 33 3.30 66.00 SD

32 5 5 5 4 1 3 2 4 1 4 34 3.40 68.00 SD

33 4 4 3 3 4 4 3 3 3 3 34 3.40 68.00 SD

34 3 5 2 2 4 5 3 3 5 1 33 3.30 66.00 SD

35 5 5 4 3 5 5 4 3 4 5 43 4.30 86.00 ST

36 5 5 5 4 3 4 5 4 4 5 44 4.40 88.00 ST

37 4 4 4 4 3 3 4 3 4 3 36 3.60 72.00 SD

38 4 1 4 1 4 3 3 1 3 4 28 2.80 56.00 R

39 4 4 4 4 3 3 4 3 4 3 36 3.60 72.00 SD

40 5 5 5 1 5 5 5 1 5 2 39 3.90 78.00 T

41 3 3 3 2 3 4 3 2 4 3 30 3.00 60.00 R

42 5 5 5 4 3 4 5 4 4 5 44 4.40 88.00 ST

43 4 4 4 3 4 3 3 2 2 3 32 3.20 64.00 SD

44 5 5 4 3 4 2 4 4 4 4 39 3.90 78.00 T

45 5 5 5 5 4 5 5 3 5 4 46 4.60 92.00 ST

46 3 3 4 4 3 4 3 2 2 4 32 3.20 64.00 SD

47 2 2 3 3 3 3 4 2 3 3 28 2.80 56.00 R

48 4 1 4 1 3 5 5 2 5 3 33 3.30 66.00 SD

49 5 5 4 3 5 5 4 3 4 5 43 4.30 86.00 ST

50 4 4 4 3 4 4 5 4 3 4 39 3.90 78.00 T

51 4 4 4 3 4 5 5 5 5 4 43 4.30 86.00 ST

52 3 3 3 2 3 4 3 2 4 3 30 3.00 60.00 R

53 4 4 4 2 4 4 4 3 3 4 36 3.60 72.00 SD

54 3 3 4 2 4 3 4 3 4 4 34 3.40 68.00 SD

55 4 1 4 1 3 5 5 2 5 3 33 3.30 66.00 SD

56 5 5 4 2 3 3 3 3 4 4 36 3.60 72.00 SD

57 4 4 3 3 4 3 4 3 4 2 34 3.40 68.00 SD

58 4 4 4 3 2 4 3 2 4 3 33 3.30 66.00 SD

59 5 5 5 2 4 3 4 4 3 3 38 3.80 76.00 T

60 4 4 4 4 3 3 4 3 4 3 36 3.60 72.00 SD

61 4 1 4 1 3 5 5 2 5 3 33 3.30 66.00 SD

62 4 4 4 3 4 4 5 4 3 4 39 3.90 78.00 T

63 4 2 3 1 3 3 5 2 5 5 33 3.30 66.00 SD

64 3 3 3 2 2 3 2 4 2 5 29 2.90 58.00 R

Jumlah 2216

Mean 34.63

Mode 33

Median 34

Max 46

Min 19

SD 5.36

≤26 3 4.69 Sangat Rendah

64 100.00

32 - 36 29 45.31 Sedang

27 - 31 11 17.19 Rendah

≥42 8 12.50 Sangat Tinggi

37 - 41 13 20.31  tinggi

Skor f % Kategori
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11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

1 1 3 3 4 4 2 4 4 5 5 4 4 4 5 1 4 3 5 3 2 70 3.50 70.00 SD

2 5 5 1 3 1 5 1 5 5 1 4 1 1 3 5 5 1 3 5 1 61 3.05 61.00 R

3 1 5 1 5 5 4 5 5 5 4 5 3 2 2 5 1 4 3 3 5 73 3.65 73.00 SD

4 4 4 5 5 5 5 2 3 4 4 4 4 5 5 4 3 2 4 5 5 82 4.10 82.00 T

5 1 5 1 5 1 5 4 3 5 1 1 1 1 1 1 3 4 5 3 1 52 2.60 52.00 SR

6 4 2 5 5 4 4 1 5 4 1 4 5 5 5 5 2 1 2 4 4 72 3.60 72.00 SD

7 4 2 5 4 5 5 2 5 5 4 4 4 5 4 4 2 2 5 4 4 79 3.95 79.00 T

8 1 4 1 3 2 5 1 1 1 3 2 1 1 1 1 3 3 1 2 3 40 2.00 40.00 SR

9 2 1 2 5 1 5 3 2 3 4 3 2 1 1 2 3 3 5 1 2 51 2.55 51.00 SR

10 3 3 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 4 3 3 4 4 5 82 4.10 82.00 T

11 5 5 3 5 4 5 3 5 4 5 5 4 5 3 5 5 5 4 4 2 86 4.30 86.00 ST

12 4 2 4 4 4 5 2 3 5 4 4 3 4 4 5 2 2 4 5 4 74 3.70 74.00 T

13 1 5 1 5 5 4 5 5 5 4 5 3 2 2 5 1 4 3 3 5 73 3.65 73.00 SD

14 2 2 2 2 1 3 4 2 2 3 2 3 4 1 1 4 1 3 2 2 46 2.30 46.00 SR

15 1 3 3 4 4 2 4 4 5 5 4 4 4 5 1 4 3 5 3 2 70 3.50 70.00 SD

16 2 1 2 5 3 5 1 5 4 3 3 1 2 1 5 4 1 5 1 3 57 2.85 57.00 R

17 5 3 4 4 4 4 3 4 5 5 5 5 4 4 4 3 3 4 5 5 83 4.15 83.00 T

18 2 1 3 5 5 5 3 1 5 4 4 4 1 1 1 1 1 4 2 5 58 2.90 58.00 R

19 3 1 3 2 5 5 3 4 5 5 5 5 4 5 5 3 3 5 5 5 81 4.05 81.00 T

20 3 3 4 3 4 4 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 67 3.35 67.00 SD

21 1 5 1 4 3 5 3 3 5 1 3 3 1 1 4 3 2 5 3 5 61 3.05 61.00 R

22 3 3 3 4 3 4 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4 4 3 3 4 69 3.45 69.00 SD

23 1 3 3 4 4 2 4 4 5 5 4 4 4 5 1 4 3 5 3 2 70 3.50 70.00 SD

24 4 3 2 3 4 3 3 3 3 4 3 4 4 4 3 3 2 3 4 3 65 3.25 65.00 SD

25 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 3 4 72 3.60 72.00 SD

26 3 3 3 4 3 4 2 4 4 4 3 4 3 3 4 2 2 4 3 4 66 3.30 66.00 SD

27 4 2 3 4 4 4 2 4 3 2 2 4 5 4 4 1 1 5 4 5 67 3.35 67.00 SD

28 5 1 3 5 5 5 3 5 5 5 5 5 5 3 5 3 1 4 3 5 81 4.05 81.00 T

29 3 1 3 2 5 5 3 4 5 5 5 5 4 5 5 3 3 5 5 5 81 4.05 81.00 T

30 5 5 3 3 3 4 2 3 4 3 4 3 4 2 3 4 3 3 3 2 66 3.30 66.00 SD

31 5 2 5 3 1 5 1 5 1 1 1 3 5 4 3 1 1 5 4 5 61 3.05 61.00 R

32 2 1 2 5 3 5 1 5 4 3 3 1 2 1 5 4 1 5 1 3 57 2.85 57.00 R

33 4 2 4 3 3 4 3 3 2 3 4 3 3 3 2 3 3 4 3 3 62 3.10 62.00 R

34 1 3 3 4 4 2 4 4 5 5 4 4 4 5 1 4 3 5 3 2 70 3.50 70.00 SD

35 4 2 4 4 4 5 2 3 5 4 4 3 4 4 5 2 2 4 5 4 74 3.70 74.00 T

36 5 1 5 4 4 4 5 5 4 5 5 5 5 4 4 4 5 4 5 4 87 4.35 87.00 ST

37 3 3 4 3 4 4 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 67 3.35 67.00 SD

38 4 2 3 4 4 4 2 4 3 2 2 4 5 4 4 1 1 5 4 5 67 3.35 67.00 SD

39 3 3 4 3 4 4 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 67 3.35 67.00 SD

40 2 1 3 5 5 5 3 1 5 4 4 4 1 1 1 1 1 4 2 5 58 2.90 58.00 R

41 3 3 4 3 4 2 3 3 4 2 3 4 3 4 4 3 2 3 4 3 64 3.20 64.00 SD

42 5 1 5 4 4 4 5 5 4 5 5 5 5 4 4 4 5 4 5 4 87 4.35 87.00 ST

43 4 3 2 3 4 3 3 3 3 4 3 4 4 4 3 3 2 3 4 3 65 3.25 65.00 SD

44 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 3 4 72 3.60 72.00 SD

45 5 3 4 5 4 4 5 5 4 5 5 4 4 4 4 4 5 4 5 4 87 4.35 87.00 ST

46 4 1 4 5 4 5 4 4 4 5 5 4 4 4 5 4 4 5 5 5 85 4.25 85.00 ST

47 2 2 3 2 2 4 2 3 3 2 2 3 3 2 2 2 3 3 2 2 49 2.45 49.00 SR

48 5 2 5 3 1 5 1 5 1 1 1 3 5 4 3 1 1 5 4 5 61 3.05 61.00 R

49 4 2 4 4 4 5 2 3 5 4 4 3 4 4 5 2 2 4 5 4 74 3.70 74.00 T

50 4 3 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 5 5 4 3 4 4 4 5 84 4.20 84.00 T

51 5 4 3 5 4 4 4 3 4 4 5 5 4 4 4 4 5 3 4 4 82 4.10 82.00 T

52 3 3 4 3 4 2 3 3 4 2 3 4 3 4 4 3 2 3 4 3 64 3.20 64.00 SD

53 3 2 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 3 4 4 73 3.65 73.00 SD

54 4 3 2 4 3 3 2 4 3 2 4 4 4 4 3 2 3 4 3 4 65 3.25 65.00 SD

55 5 2 5 3 1 5 1 5 1 1 1 3 5 4 3 1 1 5 4 5 61 3.05 61.00 R

56 4 2 3 4 4 3 3 4 3 4 3 4 3 3 2 4 2 3 3 2 63 3.15 63.00 SD

57 3 2 4 3 3 2 3 4 4 4 4 4 4 3 3 5 4 4 4 4 71 3.55 71.00 SD

58 3 3 3 4 3 4 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4 4 3 3 4 69 3.45 69.00 SD

59 3 2 4 4 3 4 2 4 3 3 3 4 2 5 3 3 2 3 2 3 62 3.10 62.00 R

60 3 3 4 3 4 4 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 67 3.35 67.00 SD

61 5 2 5 3 1 5 1 5 1 1 1 3 5 4 3 1 1 5 4 5 61 3.05 61.00 R

62 4 3 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 5 5 4 3 4 4 4 5 84 4.20 84.00 T

63 4 1 1 1 4 5 2 4 1 4 4 2 2 1 5 2 5 5 1 3 57 2.85 57.00 R

64 3 2 3 5 1 5 3 3 1 3 2 3 2 3 1 4 2 5 2 3 56 2.80 56.00 R

4388

68.56

61

67

87

40

10.71SD

Jumlah mean % Ket

Jumlah

Resp

Mean

Mode

Median

Max

Min

≤51 5 7.81 Sangat Rendah

64 100.00

63 - 73 27 42.19 Sedang

52 - 62 14 21.88 Rendah

≥85 5 7.81 Sangat Tinggi

74 - 84 13 20.31  tinggi

Skor f % Kategori
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Correlations   

  X Y 

stres 
akademik 

Pearson 
Correlation 

1 .532
** 

 Sig. (2-
tailed) 

 .000 

 N 64 64 

intesitas 
bermain 
game 
online 

Pearson 
Correlation 

.532
** 

1 

 Sig. (2-
tailed) 

.000  

 N 64 64 

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