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ABSTRAK 

 

Game online merupakan sebuah permainan yang menggunakan 

jaringan internet dimana antar individu dapat berinteraksi dengan 

individu lain untuk menyelesaikan misi, dan meraih nilai tertinggi di 

dalam dunia virtual (Young, 2009). Stres merupakan kondisi yang 

disebabkan oleh interaksi antara individu dengan lingkungannya, 

kemudian menimbulkan persepsi jarak antara tuntutan-tuntutan yang 

berasal dari situasi yang bersumber pada sistem biologis, psikologis 

dan sosial dari individu tersebut (Serafino, 2010). Durasi merupakan 

lamanya waktu terjadinya suatu peristiwa, dimana seberapa lama 

individu melakukan suatu peristiwa (Chaplin, 2014). Lama durasi 

remaja dalam bermain game dapat disebabkan karena memiliki tingkat 

stres yang lebih tinggi daripada orang lain. Penelitian ini melibatkan 

74 responden remaja se-Surabaya. Pengambilan sampel dalam 

penelitian ini menggunakan teknik purposive sampling. Pengambilan 

data menggunakan skala DASS untuk mengukur stres remaja dan 

pertanyaan terbuka guna mengukur durasi bermain game online. Hasil 

uji hipotesis menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang positif 

antara durasi bermain game online dengan stres pada remaja di 

Surabaya yang berarti terdapat hubungan yang signifikan pada kedua 

variabel dengan nilai signifikansi sebesar 0,001 (sig < 0,05) dengan 

koefisien korelasi sebesar 0,282. Dengan demikian dapat disimpulkan 

bahwa terdapat hubungan antara stres dengan durasi bermain game 

online pada remaja di Surabaya. 

Kata Kunci: Game online, Stres, Remaja 



xiv  

Ignatius Yuda Dewangga (2021) "The Relationship Between Stress 

and Duration of Playing Online Game Among Adolescencts in 

Surabaya". Undergraduate Thesis. Faculty of Psychology, Widya 

Mandala Catholic University of Surabaya. 

 
Abstract 

 

The online game is a game that uses internet network where 

individuals can interact with other individuals to complete missions, 

and achieve the highest scores in the virtual world (Young, 2009). 

Stress is a condition caused by the interaction between individuals and 

their environment, which then creates a perception of distance 

between the demands that come from situations originating in the 

biological, psychological, and social systems of individuals (Serafino, 

2010). Duration is the length of time an event occurs, particularly how 

long an individual attend an event (Chaplin, 2014). The duration of 

adolescents’ playing games may indicate higher stress levels of an 

individual compared to other people. This study involved 74 

adolescent respondents from Surabaya. Sampling technique in this 

study was purposive sampling. Data collection was gathered using the 

DASS scale to measure adolescent stress and open-ended questions to 

measure duration of playing online games. The results of hypothesis 

testing indicate that there was a positive relationship between 

duration of playing online games and stress among adolescents in 

Surabaya, which means that there is a significant relationship between 

the two variables with a significance value of 0.001 (sig < 0.05) with 

a correlation coefficient of 0.282. Thus, it can be concluded that there 

was a relationship between stress and duration of playing online 

games among adolescents in Surabaya. 

Keywords: Online Games, Stress, Adolescent 
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