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Abstract 
E-Sport addiction, lack of control over the excessive use of E-Sport games causes anxious people to 
become addicted to E-Sports psychologically and emotionally. Adolescence is a period of transition, 
adolescents are prone to stress, and excessive online games are an indicator of stress. The purpose 
of this study was to determine the relationship between E-Sport addiction and stress in students of 
SMP Negeri 22 Malang. This research is an analytic survey with a sample taken using a probability 
sampling technique using the Slovin formula as many as 82 people. The instrument used in this study 
was a questionnaire. The results of the study used the Pearson Correlation Product Moment 
statistical test analysis with p equal to 0.00. Conclusion This study shows that there is a relationship 
between online game addiction (E-Sport) and stress at SMP Negeri 22 Malang. 
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Abstrak 
Kecanduan E-Sport, kurangnya kontrol atas penggunaan game E-Sport yang berlebihan 
menyebabkan orang yang cemas menjadi kecanduan E-Sport secara psikologis dan emosional. Masa 
remaja merupakan masa transisi, remaja rentan mengalami stres, dan game online yang berlebihan 
merupakan salah satu indikator stres. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui hubungan 
kecanduan E-Sport dengan stres pada siswa siswi SMP Negeri 22 Malang. Penelitian ini bersifat 
survei analitik dengan sampel diambil dengan teknik pengambilan probability sampling 
menggunakan rumus slovin yaitu sebanyak 82 orang. Instrumen yang digunakan dalam penelitian 
ini adalah kuesioner. Hasil penelitian menggunakan analisis uji statistik Pearson Correlation Product 
Moment dengan nilai p sama dengan 0,00. Kesimpulan Studi ini menunjukkan bahwa ada hubungan 
antara kecanduan game online (E-Sport) dengan stres di SMP Negeri 22 Malang. 

 

1. Pendahuluan  

Pandemi COVID-19 menyebabkan situasi yang belum pernah terjadi sebelumnya dengan 

konsekuensi kesehatan di seluruh dunia sehingga memaksa seluruh pemerintah di dunia 

membatasi mobilitas dan menegakkan jarak sosial untuk menghentikan penyebaran virus 

sejak maret 2020. Teknologi dapat menjadi penyelamat karena teknologi mampu menjadi 

dasar dari sebagian besar strategi yang direkomendasikan oleh Organisasi Kesehatan Dunia 

(WHO 2020). Disisi lain penggunaan teknologi menyebabkan beberapa resiko negatif 

termasuk periode panjang aktivitas online seperti berbagai aspek buruk seperti isolasi sosial, 

ketidakaktifan fisik, penurunan kesejahteraan psikologis dan konflik antar pribadi 

(Mahfudhoh, Raharjo, and Yunus 2021). Secara kritis, pengalaman yang terkait dengan 

pandemi, termasuk isolasi mandiri, ketegangan interpersonal dan tidak terkendali stressor 

memiliki efek yang sangat kuat pada gejala internalisasi (Rumpf et al. 2018). 

Pandemi sangat mempengaruhi sektor kesehatan, selain besar beban kesehatan fisik, 

pandemi memiliki efek psikososial yang mendalam, termasuk ketegangan interpersonal, 

pekerjaan dan keuangan dengan potensi untuk secara dramatik meningkatkan tingkat stres 

dan kecemasan (Smith, Young, and Crum 2020). Kesehatan mental merupakan salah satu aspek 
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terpenting dalam kehidupan manusia. (Siswandari, Gayatri, and Rachmawati 2021). Kemudian 

peningkatan tingkat depresi, kecemasan dan stres, dengan angka 25% dari orang remaja 

dewasa melaporkan tingkat klinis kecemasan dan stres. Bentuk stres dapat berupa ketegangan, 

lekas marah, sulit berkonsentrasi, kelelahan, sulit tidur, sakit perut, telapak tangan 

berkeringat, kontraksi otot yang dapat menyebabkan nyeri, dan tremor. (Cao et al. 2020; 

Dhanuputra, Yunus, and Puspitasari 2022) 

Internet seluler telah mendorong perubahan mendasar dalam kehidupan sehari hari 

mulai dari bisnis, gaya hidup individu, hiburan dan masyarakat luas. Pada tahun 2013, ponsel 

sebagai perangkat akses web umum di seluruh dunia paling banyak perangkat akses web 

umum di seluruh dunia. Basis terinstal gabungan dari smartphone dan ponsel dilengkapi 

browser akan melebihi 1,82 miliar unit (Rofiah, Sha ar, & Waluyo, 2022). Kemudian muncul 

istilah populer di indonesia e-learning, e-banking, media sosial dan juga olahraga elektronik 

disebut Electronic Sport (E-Sport). Olahraga elektronik (E-Sports) adalah olahraga yang 

difasilitasi oleh elektronik sistem dan di mana pemain dan tim berinteraksi dalam E-Sports 

aktivitas melalui antarmuka manusia dengan komputer dan handphone(Ke and Wagner 2020; 

Wenjun et al., 2020). E-Sport sangat populer di kalangan remaja saat ini, maraknya E-Sport 

membuat penggunanya selalu ingin memainkannya. Jika E-Sport dimainkan secara terus 

menerus terdapat akan menjadikannya kecanduan game online tersebut yang memiliki 

dampak negatif pada penggunanya (Saquib et al., 2017). 

Definisi kecanduan game online E-Sport mengacu pada “penggunaan video game yang 

berlebih dan kompulsif yang mengakibatkan masalah sosial dan emosional yang tidak dapat 

dikendalikan oleh penggunanya” Dengan kata lain, E-Sport dapat menentukan berdasarkan 

bagaimana banyak orang tergantung secara psikologis atau emosional pada E-Sport itu sendiri 

(Buheji, Jahrami, & Sabah Dhahi, 2020; Joensuu et al., 2021; Jawad, Abbas, Jawad, Hassan, & 

Hadi, 2021). Oleh karena itu perlu adanya penelitian secara mendalam mengenai hal tersebut 

sehingga peneliti memiliki pemikiran untuk dilakukan penelitian dengan judul “Hubungan 

Antara Kecanduan E-Sport Dengan Stres Pada SMP Negeri 22 Malang”. 

2. Metode  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif menggunakan instrumen kuesioner 

(Sugiyono, 2017) dilakukan dengan diberikan kepada responden melalui google form. 

Kuesioner pertama untuk mengukur variabel Kecanduan Game Online (E-Sport) adalah 

Indonesian Online Game Addiction diperoleh berasal dari (Novrialdy, Nirwana, & Ahmad, 2019) 

dan Kuesioner kedua untuk mengukur variabel stres menggunakan Depression Anxiety Stress 

Scales (DASS 42) dari (SHAYAN et al., 2021) modifikasi menjadi 14 item soal untuk mengukur 

tingkat stres, keduanya menggunakan skala likert. Pengambilan sampel menggunakan 

probability sampling untuk mengetahui besar kecilnya sampel yang digunakan dalam 

penelitian ini, peneliti menggunakan rumus Slovin. Dari hasil perhitungan besar sampel 

dengan menggunakan rumus Slovin diperoleh besar sampel penelitian sebanyak 82 responden 

dari SMP Negeri 22 Malang. 

Untuk The Development Of Indonesian Online Game Addiction Questionnaire untuk 

menilai terhadap kecanduan game online pada remaja dengan 7 indikator yaitu pemikiran 

tentang game. Uji validitas pernah dilakukan pada remaja dewasa di di kota Manado, Medan, 

Pontianak, Yogyakarta sebanyak 1,477 orang. Uji validitas kuesioner The Development of 

Indonesian Online Game Addiction Questionnaire pernah dilakukan oleh (Novrialdy, Nirwana, & 
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Ahmad, 2019). Validitas menggunakan uji Pearson didapatkan r hitung >r tabel yang 

mengindikasikan bahwa semua item dalam kuesioner valid.Uji reliabilitasnya dengan nilai 

reliabilitas α = 0.73. 

Sedangkan stres psikologis diukur dengan menggunakan (SHAYAN, NIAZI, WASEQ, & 

ÖZCEBE, 2021) Stress, Anxiety and Depression Scale 42 (DASS 42). Ini telah diverifikasi secara 

internasional untuk efektivitas dan keandalan. Atribut psikometrik skala Depresi, Kecemasan 

dan Stres 42 (DASS 42) terdiri dari 42 pertanyaan. Menurut (Habibi, Dehghani, Pooravari, & 

Salehi, 2017) Jurnal DASS: bukti normatif dan struktur laten dalam sampel non-klinis Besar. 

DASS memiliki tingkat kepercayaan diskriminan. Nilai validitas dan reabilitas α = 0,91 

berdasarkan rumus Alpha Cronbach.  

Prosedur pengumpulan data dalam penelitian ini dengan melakukan penelitian 

terhadap siswa SMP Negeri 22 Malang saat bermain game online E-Sport dengan izin dari 

pengelola Program Studi Ilmu Keolahragaan Universitas Negeri Malang untuk melakukan 

penelitian dan kemudian dengan izin dari Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Kota 

Malang, peneliti menyebarkan kuesioner melalui google forms.  

 Tata cara pengolahan data dalam penelitian ini adalah kompilasi. Pada saat yang sama, 

peneliti mengecek ulang kuesioner yang diisi oleh responden. Data yang dikodekan diberi 

tanda atau disandikan untuk memudahkan peneliti dalam mengolah data, seperti memberikan 

kode saat mengisi kuesioner menggunakan aplikasi SPSS 25. Penelitian ini menggunakan dua 

metode analisis data yaitu deskriptif dan korelasional. Analisis korelasi meliputi pengujian 

normalitas, pengujian linearitas, dan pengujian hipotesis. 

3. Hasil dan Pembahasan  

Uji ini memuat deskriptif statistik mengenai gambaran kecanduan E-Sport dan stres 

pada siswa-siswi SMP Negeri 22 Malang yang diteliti. Pada hasil analisis deskripsi ini terdapat 

informasi data yang meliputi nilai minimum (Min), Maximum (Max), Mean (M), dan Standar 

Deviasi (SD). Hasil deskriptif sampel validasi ditunjukkan pada tabel 1. Rerata Skala Kecanduan 

Game Online untuk gamer online adalah 3,25 jam sehari rata rata dan rata rata main per 

minggunya 3,26. 

Tabel 1. Karakteristik Responden 

Pengukuran Hasil 
Jenis Kelamin  
 Laki-Laki N=49 60% 
 Perempuan N=33 40% 
Rata rata uang jajan per minggu    
0 – 100.000 N=62 75,6% 
100.000 - 200.000  N=15 18,2% 
200.000 - 300.000  N=3 3,6% 
300.000 - 400.000  N=2 2,43% 
400.000 lebih N=0 0% 
Rata rata habis uang bulanan   
0 - 100.000  N=52 63,41% 
100.000 - 200.000  N=14 17,07% 
200.000 - 300.000  N=3 3,65% 
300.000 - 400.000  N=12 14,63% 
400.000 lebih  N=1 1,21% 



Sport Science and Health, 5(2), 2023, 98–105 

101 
 

Rata-rata waktu harian bermain game online dalam satu minggu 
1-2 hari/minggu N=22 26,82% 
2-3 hari/minggu  N=27 32,92% 
4-5 hari/minggu  N=13 15,85% 
6-7 hari/minggu  N=20 24,39% 
Rata rata jam bermain dalam sehari  
0 - 1/2 jam   N=13 15,85% 
1 - 2 jam   N=7 8,53% 
2 - 3 jam   N=21 25,60% 
3 - 4 jam   N=12 14,63% 
4 - 5 jam   N=15 18,29% 
5 - 6 jam   N=3 3,65% 
6 - 7 jam   N=8 9,75% 
Lebih dari 7 jam N=3 3,65% 

 

Tabel 2. Hasil Perhitungan Statistik Deskriptif Variabel Kecanduan Game Online (E-Sport) 

Variabel N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 
Stres 82 13 28 18,34 3,163 

 

Berdasarkan hasil analisis deskriptif kecanduan game online (E-Sport) siswa-siswi SMP 

Negeri 22 Malang diperoleh berdasarkan hasil perhitungan rata rata kecanduan E-Sport, maka 

dapat diperoleh hasil kecanduan game online (E-Sport) siswa-siswi SMP Negeri 22 Malang 

tergolong kriteria tinggi. Sejalan dengan penelitiannya (Masfiah and Putri 2019) yang 

menyatakan mereka lebih banyak menghabiskan waktu untuk bermain game online (E-Sport) 

daripada belajar hingga mengganggu proses pembelajaran, tugas mereka diabaikan dan hasil 

ujian kelas rendah, dan siswa sadar akan dampak negatif dari game online seperti kesehatan 

dan prestasi akademik di sekolah. 

Pandangan lain (Yuansyah, Rohaeti, and Rosita 2021) menyatakan bahwa siswa yang 

memiliki kebiasaan bermain game online banyak menghabiskan waktunya di tempat bermain, 

melalaikan tugas dan tugas lain seperti membantu orang tua, belajar, dan lalai shalat dan 

bahkan mengabaikannya juga mengurangi minat belajar siswa dan, tentu saja, mempengaruhi 

hasil belajar. pembelajaran, jam sekolah dan metode pengajaran), aspek komunitas (misalnya 

aktivitas siswa di komunitas, media, teman, dan kehidupan sosial) dan perilaku yang terkait 

dengan kecanduan game online E-Sport, aktivitas yang dilakukan oleh orang dengan kecanduan 

obsesif-kompulsif (Esteban-Cornejo et al., 2021). Merasakan bahwa bermain game online (E-

Sport) lebih menyenangkan daripada bermain di kehidupan nyata. 

Berbagai masalah psikologis dan sosial ditemukan di remaja dengan internet gaming 

disorder (IGD). Penggunaan game internet yang bermasalah kelompok menunjukkan depresi 

yang lebih parah, gangguan perilaku, gejala emosional, hiperaktif, masalah teman sebaya, dan 

stres yang dirasakan, dan persentase yang lebih tinggi dari melukai diri sendiri perilaku 

dibandingkan dengan kelompok penggunaan internet normal (Park et al., 2018). Studi lain 

(Liao et al., 2020; González-Bueso et al., 2018) melaporkan bahwa siswa sekolah dengan 

internet gaming disorder (IGD) menunjukkan perilaku melanggar aturan yang lebih parah, 

perilaku agresif, keluhan somatik, dan masalah emosional, sosial, dan kognitif dibandingkan 

dengan yang berisiko gamers, non-problematic gamers, dan non-gamers.  
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Tabel 3. Hasil Perhitungan Statistik Deskriptif Variabel Stres 

Variabel N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 
Stres 82 15 56 37.49 11.637 

 

Hasil analisis deskriptif stres siswa-siswi SMP Negeri 22 Malang diperoleh berdasarkan 

hasil perhitungan rata rata stres, dapat diperoleh hasil stres siswa-siswi SMP Negeri 22 Malang 

tergolong kriteria tinggi. Sejalan dengan penelitiannya (Nur Hidaayah et al. 2021) dapat 

diketahui bahwa di siswa dari berbagai kelas, siswanya mengalami stres pada tingkat yang 

beragam seperti sedang dan tinggi yang lebih dominan. Pendapat lainnya (Gewab et al. 2020) 

stress pada remaja didapatkan bahwa responden memiliki tingkat stres mengalami stres 

kategori tinggi. Dan (Hamami, Galant Abdul Aziz, and Sa’id 2022) dalam penelitiannya tingkat 

stres tinggi dominan pada responden dapat disimpulkan bahwa mayoritas remaja mengalami 

stres. Stres timbul karena beberapa faktor diantaranya kesulitan menyesuaikan diri. 

Tingkat stres yang tinggi menunjukkan bahwa siswa-i mengalami stres tidak mampu 

mampu mengatasinya. Tingkat stres siswa secara keseluruhan berada di tingkat yang lebih 

tinggi. Artinya, masih sedikit siswa yang mempersepsikan kondisi tidak baik sebagai stress., 

hal ini menunjukkan bahwa pemikiran negatif siswa tentang kondisi dan situasi 

mempengaruhi stres. Pernyataan di atas juga konsisten dengan studi dari (Nurmalasari, 

Yustiana, and Ilfiandra 2016) bahwa pikiran negatif tentang berbagai kebutuhan dan situasi 

siswa menyebabkan stress. Oleh karena itu, tidak baik bagi siswa yang stres dari strata atas 

karena mereka tidak memiliki kendali atas pikiran mereka ketika melihat kebutuhan mereka 

yang ada dan banyak faktor lain juga berperan. Stress berkaitan erat dengan stres yang terjadi 

dalam situasi yang dihadapi siswa, dan mempengaruhi waktu tidur dengan menyebabkan 

kesalahan dalam berpikir yang mempengaruhi fisik, emosional, dan perilaku siswa. 

Kurang tidur pada remaja diakui sebagai risiko kesehatan yang serius oleh American 

Medical Association dan American Academy of Sleep Medicine, yang melaporkan bahwa banyak 

anak muda tidak mendapatkan jam tidur yang cukup. Stres adalah faktor yang berkontribusi 

terhadap kualitas tidur yang buruk kaum muda. (Baiden et al., 2019) menemukan bahwa 42% 

siswa melaporkan bahwa stres adalah hambatan untuk tidur nyenyak, pada 384 siswa yang 

disurvei. Dalam sebuah penelitian dari Amerika Serikat, lebih dari 90% siswa melaporkan 

bahwa mereka memiliki jumlah jam tidur yang tidak memadai. Anak-anak muda ini 

melaporkan bahwa dampak dari kurang tidur adalah kesulitan memperhatikan, nilai yang 

lebih rendah, stres yang lebih tinggi, dan kesulitan bergaul dengan orang lain (Shields et al., 

2022).  

Beberapa siswa melaporkan strategi koping yang bermasalah seperti minum obat tidur, 

merokok, dan minum-minum alkohol untuk membantu mereka tidur. Kualitas dan kuantitas 

tidur telah terbukti erat kaitannya dengan kemampuan belajar siswa dan prestasi akademik. 

Kehilangan tidur sering dikaitkan dengan pembelajaran yang buruk. Oleh karena itu, terkait 

stres gangguan kualitas dan kuantitas tidur merupakan faktor penting yang berkontribusi 

terhadap buruknya pembelajaran dan kesejahteraan di kalangan siswa (Dewi & Putra, 2020). 
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Tabel 4. Hasil Uji Normalitas 

Variabel Sig Keterangan Kesimpulan 
Kecanduan E-Sport 
Dan Stres 

0.200 p > 0,05 Normal 

 

Analisis uji normalitas ini menggunakan bantuan IBM SPSS statistic 25 dengan teknik 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Syarat suatu data dapat dikatakan normal adalah jika 

signifikansinya p > 0,05. Dari data di atas dapat dilihat bahwa seluruh hasil perhitungan uji 

normalitas menghasilkan angka p > 0,05 yang berarti seluruh data berdistribusi normal. 

Tabel 5. Hasil Uji Linearitas 

Variabel P Keterangan Kesimpulan 
Kecanduan E-Sport 
Dan Stres 

0.968 p > 0,05 Linear 

 

Uji linearitas dipakai untuk mengetahui variabel dependen dengan variabel independen 

memiliki hubungan linear atau tidak secara signifikan. Uji linearitas dapat dilakukan melalui 

test of linearity. Kriteria yang berlaku adalah jika nilai signifikansi pada linearity ≤ 0,05, maka 

dapat diartikan bahwa antara variabel bebas dan variabel terikat terdapat hubungan yang 

linear, namun jika p > 0,05 maka dapat diucapkan hubungan antar variabel linear. Berdasarkan 

hasil uji linearitas pada tabel 4.6 diperoleh nilai probabilitas atau signifikansi dari hubungan 

antar variabel kecanduan game online (E-Sport) (X) dan stres (Y) yaitu 0.968 > 0,05. Dapat 

disimpulkan bahwa hubungan antara kedua variabel tersebut linear. 

Tabel 6. Hasil Uji Hipotesis 

Variabel 
Pearson Correlation 
(rxy) 

Taraf 
Signifikansi 

Kesimpulan 

Kecanduan E-Sport Dan 
Stres 

0.757 0,000 
p < 0,05 

Hipotesis 
Diterima 

 

Berdasarkan analisis data serta uji korelasi pearson product moment menunjukan taraf 

signifikansi atau nilai p sebesar 0,000 yang berarti hipotesis penelitian terbukti artinya 

terdapat hubungan antara kecanduan game online (E-Sport) dan stres. Hal ini sesuai dengan 

penelitian (Tias, Liza, and Sahputra 2021) yang menunjukkan adanya hubungan antara stres 

dengan kecanduan game online (p<0,05) pada siswa SMP 5 Padang dengan pembelajarannya. 

Berdasarkan data tersebut, dipastikan bahwa tingkat stres dapat memengaruhi jumlah waktu 

bermain game online (E-Sport). Studi ini menunjukkan dampak negatif dari peningkatan 

bermain E-Sport pada kesejahteraan psikologis, stres dan kecanduan. tingkat waktu bermain 

yang lebih tinggi adalah berhubungan dengan kesejahteraan psikologis yang buruk juga sejalan 

dengan penelitiannya dari (Wang et al., 2019). 

4. Simpulan  

Berdasarkan hasil penelitian yang dilaksanakan di SMP Negeri 22 Malang dapat diambil 

kesimpulan. Bahwa siswa-siswi SMP Negeri 22 Malang mengalami kecanduan game online (E-

Sport) kategori tinggi disebab memainkan game online dengan durasi waktu berlebihan dan 
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mengalami stres masuk dalam kategori tinggi disebabkan tidak baik dalam mengatasi 

perubahan emosional saat bermain E-Sport. Terdapat hubungan kecanduan game online (E-

Sport) dan stress pada remaja siswa-siswi SMP Negeri 22 Malang. 
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