
 

 

PENGARUH TINGKAT STRES TERHADAP 
KECENDERUNGAN ADIKSI GAME ONLINE 

PADA REMAJA DI JAKARTA 
 

 

 

 

Oleh: 
 

HANZEL HUSSAINI 
 

(1801619054) 
 
 
 
 
 

SKRIPSI 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI PSIKOLOGI 

FAKULTAS PENDIDIKAN PSIKOLOGI 

UNIVERSITAS NEGERI JAKARTA 

2023



 

ii 
 

LEMBAR PERSETUJUAN PEMBIMBING 

DAN PENGESAHAN PANITIA SIDANG SKRIPSI 

 



 

iii 
 

LEMBAR PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI 

 

  



 



 

iv 
 

LEMBAR MOTO DAN PERSEMBAHAN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

“Wake up to reality, nothing ever goes as planned” 

– Uchiha Madara – 

 

“Stand up for what you believe in long as you breathing” 

– Unknown – 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Skripsi ini saya persembahkan untuk Ibu saya,  seluruh keluarga saya, serta teman-

teman saya yang turut berperan dalam perjalanan kuliah saya. 
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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh tingkat stres terhadap adiksi game 

online pada remaja di Jakarta. Penelitian ini dilakukan dengan pendekatan kuantitatif 

dan menggunakan purposive sampling sebagai teknik pengambilan sampel. 

Responden dalam penelitian ini sebanyak 143 remaja. Alat ukur yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu Perceived Stress Scale untuk mengukur variabel stres dan Online 

Game Addiction Questionnaire untuk mengukur variabel adiksi game online. Hasil 

penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dan berkoefisien 

regresi positif antara variabel stres dan adiksi game online pada remaja di Jakarta. 

Pengaruh yang diberikan oleh stres terhadap adiksi game online yaitu sebesar 3,5% 

dan sisanya dipengaruhi oleh faktor lain. 
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ABSTRACT 

 

This research aims to determine the effect of stress towards online game addiction on 

adolescent in Jakarta. This research conducted using quantitative approach and use 

purposive sampling technique. The respondents in this research were 143 adolescent. 

The instrument used to measure stress variable in this research were Perceived Stress 

Scale and the instrument used to measure online game addiction were Online Game 

Addiction Questionnaire. The result indicates that there was a significant effect and 

positive regression coefficient between stress and online game addiction on adolescent 

in Jakarta. The effect given by stress to online game addiction is 3,5% and the rest is 

given by other variables. 
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