BAB V
PENUTUP

5.1. Bahasan

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui ada tidaknya
hubungan antara durasi bermain game online dengan stres pada remaja
di Surabaya. Pertama, berdasarkan hasil analisis data dengan
menggunakan teknik korelasi perhitungan statistika non-parametrik
kendall’s tau_b antara variabel durasi bermain game online dan stres
pada remaja di Surabaya, diperoleh koefisien korelasi rxy = 0,282 dan
nilai sig. sebesar 0,001 (sig < 0,05) yang dapat diartikan bahwa lulus
uji hubungan sehingga dapat disimpulkan ada hubungan yang
signifikan antara durasi bermain game online dengan stres pada remaja
di Surabaya. Hal tersebut menunjukan bahwa hipotesa penelitian
diterima dan terbukti.

Piaget (dalam Hurlock, 2012) mengatakan bahwa secara
psikologis pada masa remaja adalah usia dimana anak tidak lagi
merasa dibawah tingkat orang-orang yang lebih tua melainkan berada
dalam tingkatan yang sama, sekurang-kurangnya dalam masalah hak.
Maka dari itu remaja akan memilih untuk menggunakan hak mereka
dalam kegiatan apa yang ingin ia lakukan, termasuk memilih kegiatan
untuk bermain game online. Hal ini juga sesuai dengan hasil penelitian
yang dilakukan oleh peneliti bahwa seorang remaja yang lebih
memilih bermain game online untuk mengurangi stres mereka.

Berdasarkan pada tabulasi silang durasi bermain game online
dengan stres pada tabel 4.5 pada halaman 26 didapatkan hasil bahwa
sebagian besar subjek penelitian dengan durasi bermain game online
dalam kategori sangat rendah dengan 27 orang, kelompok tingkat stres
menyebar ke kategori sangat rendah sebanyak 6 orang, kategori rendah
sebanyak 7 orang, kategori sedang sebanyak 12 orang, kategori tinggi
sebanyak 1 orang, dan kategori sangat tinggi sebanyak 1 orang. Lalu
pada durasi bermain game online dalam kategori rendah dengan 34
orang, kelompok tingkat stres menyebar ke kategori sangat rendah
sebanyak 6 orang, kategori rendah sebanyak 4 orang, kategori sedang
sebanyak 11 orang, kategori tinggi sebanyak 5, dan kategori sangat
tinggi sebanyak 8 orang. Kemudian pada kelompok durasi bermain
game online dalam kategori sedang dengan 11 orang, kelompok
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tingkat stres menyebar ke kategori rendah sebanyak 1 orang, kategori
sedang sebanyak 3 orang, kategori tinggi sebanyak 5 orang, dan
ketegori sangat tingi 2 orang. Pada kelompok durasi bermain game
online yang terakhir yaitu dalam kategori tinggi dengan 2 orang,
kelompok tingkat stress menyebar ke kategori sangat tinggi sebanyak
2 orang. Hal ini menunjukan bahwa durasi bermain game online pada
remaja di Surabaya dipengaruhi oleh stres. Karena menurut hasil
penelitian yang dilakukan oleh Maulana, Dewi, & Rosyidi (2020)
mengatakan bahwa stres belajar adalah salah satu faktor yang
membuat seseorang mengalami kecanduan game online.

Hasil uji hipotesis pada penelitian ini menunjukkan bahwa
terdapat kesamaan antara hasil dengan hipotesis yang diajukan peneliti
sebelumnya. Hipotesis yang diajukan peneliti adalah adanya
hubungan antara durasi bermain game online dengan stres pada remaja
di Surabaya, semakin tinggi tingkat stres pada remaja maka semakin
tinggi pula durasi dari bermain game online mereka begitu pula
sebaliknya semakin rendah tingkat stres remaja maka semakin rendah
juga durasi bermain game online dari remaja. Hal ini sesuai dengan
hipotesis dari penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Jhonly
Piyeke, Hendro Bidjuni dan Ferdinand Wowiling (2014) yang
mengatakan bahwa terdapat hubungan yang signifikan antara tingkat
stres dengan durasi waktu bermain game online pada remaja di
Manado, dengan subjek penelitian 66 orang remaja, 56 remaja yang
mengalami stres ringan dan 10 orang yang mengalami stres sedang.
Hasil analisis menggunakan fisher’s Exact Test diperoleh nilai yaitu
0,024 dengan nilai P <0,05 artinya signifikan. Dapat disimpulkan
bahwa terdapat hubungan yang signifikan antara tingkat stres dengan
durasi waktu bermain game online pada remaja di Manado.

5.2 Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, dapat
disimpulkan bahwa ada hubungan yang signifikan antara durasi
bermain game online dengan stres pada remaja di Surabaya.
Sumbangan efektif variabel durasi bermain game online terhadap
variabel stres sebesar 7,95%. Sisa dari hasil sumbangan efektif sebesar
92,05% menunjukan bahwa ada faktor-faktor lain yang
mempengaruhi durasi bermain game online, seperti bersantai dengan
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suasana rumah yang memiliki suasana yang jauh lebih nyaman serta
kegiatan lain diluar rumah Bersama dengan teman-teman sebaya.
Sehingga dapat dilihat hal yang mempengaruhi ada hubungan yang
signifikan antara durasi bermain game online dengan stres pada remaja
di Surabaya.

Pada penelitian ini juga memiliki keterbatasan dalam
penelitian. Hal tersebut dapat terlihat dimana peneliti melakukan
penyesuaian dengan cara mengambil data secara online dengan
menggunakan google form karena disebabkan oleh pandemi COVID-
19. Dengan menggunakan google form subjek penelitian akan lebih
susah untuk dijangkau, sehingga menyebabkan peneliti kurang
mendapatkan lebih banyak subjek penelitian yang sesuai dengan
kriteria yang telah ditentukan oleh peneliti sebelumnya.

5.3. Saran
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti
mengajukan beberapa saran sebagai berikut:

1. Bagi Subjek Penelitian
Subjek penelitian bisa lebih memperhatikan dan menyadari
dampak dari bermain game online. Dalam situasi pandemi
COVID-19 ini subjek penelitian diharapkan dapat lebih
mengontrol waktu dalam bermain game online, karena
bagi para subjek penelitian juga dapat melakukan coping
stress dengan cara lain tidak hanya bermain game online
hingga dapat dikatakan sebagai kecanduan bermain game
online nantinya.

2. Bagi Orang Tua
Bagi orang tua diharapkan dapat lebih mengerti para
remaja atau anak mereka. Selama pandemi COVID-19 ini
orang tua diharapkan untuk dapat memantau kegiatan
putra-putrinya dalam sehari-hari, karena kebanyakan
putra-putrinya berada di rumah akan lebih mudah bagi
orang tua untuk memantau kegiatan putra-putrinya agar
tidak menjadi kecanduan dalam bermain game online. Para
orang tua dapat mengingatkan dampak dari bermain game
online yang terlalu lama hingga tidak memperdulikan
lingkungan sekitar mereka.
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3. Bagi Peneliti Selanjutnya

Peneliti menyarankan bagi peneliti selanjutnya agar dapat
menambah  jumlah responden agar dapat lebih
menggambarkan hubungan antara durasi bermain game
online dengan stres, apalagi disaat pandemi COVID-19
saat ini akan sangat susah dalam mencari subjek penelitian.
Selain itu bagi peneliti selanjutnya disarankan agar dapat
lebih mencakup seluruh daerah di Surabaya sesuai dengan
kriteria yang telah ditetapkan.
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