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INTISARI 

HUBUNGAN ANTARA KECANDUAN GAME ONLINE DENGAN 

TINGKAT STRES PADA REMAJA KELURAHAN X 

Khasyfil Azis Shidiq Prakoso 

13710042 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara kecanduan 

game online dengan tingkat stres pada remaja dikeluarahan X. Subjek penelitian 

ini adalah remaja di kelurahan X kabupaten Sleman Provinsi D.I Yogyakarta. 

Sampel penelitian ini yaitu remaja yang berdomisili dikelurahan X dengan jumlah 

keseluruha subjek sebanyak 55 remaja. Metode pengumpulan data pada penelitian 

ini menggunakan skala kecanduan game online dan skala tingkat stress. Analisis 

data dilakukan dengan teknik korelasi Spearman Rho. Hasil Penelitian ini 

menunjukkan bahwa terdapathubungan posistif yang signifikan antara variable 

kecanduan game online dan tingkat stres dengan rxy (koefisien korelasi) sebesar 

0,247 dengan taraf signifikansi (p) sebesar 0,000 (p < 0,01). Hal tersebut dapat 

diartikan ada hubungan signifikan antarakecanduan game online dengan tingkat 

stres remaja di kelurahan X, dimana semakin tinggi kecanduan game online maka 

semakin tinggi pula tingkat stres. Sebaliknya semakin rendah kecanduan game 

online maka tingkat stres akan semakin rendah. 

 

Kata kunci: Game online,remaja,stres 
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ABSTRAK 

THE RELATIONSHIP BETWEEN ONLINE GAME ADDICTION AND THE 

STRESS LEVEL OF TEENS IN VILLAGE X 

Khasyfil Azis Shidiq Prakoso 

13710042 

 

This study aims to determine the relationship between online game addiction and 

stress levels in adolescents out of X. The subjects of this study were adolescents in 

X village, Sleman Regency, D.I Yogyakarta Province. The sample of this research 

is adolescents who live in X with the total number of subjects as many as 55 

adolescents. The data collection method in this study used an online game 

addiction scale and a stress level scale. Data analysis was performed using the 

Spearman Rho correlation technique. The results of this study indicate that there 

is a significant positive relationship between the variable online game addiction 

and stress levels with rxy (correlation coefficient) of 0.247 with a significance 

level (p) of 0.000 (p <0.01). This means that there is a significant relationship 

between online game addiction and the stress level of adolescents in X village, 

where the higher the online game addiction, the higher the stress level. 

Conversely, the lower the addiction to online games, the lower the stress level. 

 

Keywords: Online game addiction, stress level, adolescence 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang pesat telah 

membawa perubahan di semua lapisan masyarakat. Kreativitas manusia terus 

berkembang, sehingga orang didorong untuk menemukan teknologi baru 

yang dapat digunakan sebagai sarana untuk meningkatkan kesejahteraan 

manusia. Salah satu produk tersebut adalah Internet. Teknologi internet saat 

ini berkembang pesat, dan salah satu manfaatnya adalah sebagai sarana 

hiburan, seperti bermain game. Game yang menggunakan koneksi Internet 

disebut game online. 

Game  online sangat mudah diakses karena dapat dimainkan di rumah, 

warung internet dan gadget. Hal ini menunjukkan bahwa industri game online 

berkembang pesat, dan akses online dapat mempertemukan para gamer dari 

seluruh dunia dan memiliki berbagai kategori permainan. Misalnya, 

penembakan aksi, strategi, pertarungan, petualangan, dan pemecahan teka-teki 

dapat dimainkan di komputer, laptop, smartphone, atau konsol game (Reza et 

al., 2016) 

Game online merupakan permainan elektronik berbasis komputer yang 

pada dasarnya merupakan gabungan dari strategi, peluang, dan permainan 

fisik, sehingga menghasilkan beberapa hal baru. Game online adalah sebuah 

layanan permainan (game) yang menyediakan berbagai macam pilihan, dan 
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Anda dapat bermain dengan bebas bahkan tanpa batasan ruang. Permainan 

online adalah permainan yang dimainkan melalui Internet Orang yang 

memainkan permainan ini tidak hanya mencoba untuk meningkatkan level 

permainan mereka sendiri, tetapi orang-orang ini juga harus mengatasi lawan 

dari seluruh dunia (Elia, 2009) 

Dengan tambahan dukungan fungsi dan varian game yang diciptakan 

untuk para pemainnya, game online saat ini berkembang sangat pesat, 

sehingga masyarakat semakin tertarik untuk bermain game online. Hal ini 

dibuktikan dengan survei Megaxus Infotech yang menemukan bahwa 

Indonesia saat ini memiliki lebih dari 25 juta gamer online, meningkat 35% 

(Solopos) dibandingkan tahun 2012. Responden mengatakan bahwa bermain 

game online dapat menghilangkan stres, dan beberapa responden merasa 

senang saat bermain game online (Indahningrum, 2013). Bermain game 

online secara rutin dapat membawa beberapa dampak negatif salah satunya 

adalah kecanduan (Kompas.com, 2020). Kecanduan adalah salah satu 

masalah kesehatan utama di kalangan anak-anak dan remaja dewasa, yang 

terlalu banyak bermain game online.  

Banyak studi klinis yang menunjukkan bahwa obsesi akibat 

menghabiskan terlalu banyak waktu bermain game online sama dengan 

penyalahgunaan alkohol atau narkoba (kompas.com, 2020). Efek dari 

kecanduan ini dimanifestasikan dalam kurangnya perhatian pada aktivitas 

sehari-hari lainnya, kurangnya perhatian di kelas, dan pemikiran yang 

konstan tentang permainan. Bahkan Organisasi Kesehatan Dunia (WHO) 
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menggolongkan kecanduan game online sebagai gangguan jiwa. Setelah 

diluncurkan dari halaman SehatQ, kecanduan game juga bisa muncul 

bersamaan dengan penyakit mental lainnya (seperti stres, depresi, dan 

gangguan kecemasan lainnya).   Fenomena-fenomena kecandungan game 

online yang sedang marah dikalangan remaja tentunya akan berdampak 

negatif bagi remaja itu sendiri.  

Elia (2009) juga mengemukakan bahwa mereka yang menghabiskan 

waktu bermain game online lebih cenderung menghadapi masalah keluarga 

dan sulit untuk menghentikan kebiasaan bermain game online, sehingga ketika 

diminta untuk berhenti bermain game online individu merasa tidak nyaman. 

Selain itu, Smith (Beranuy, Carbonell, & Griffiths, 2013) menjelaskan bahwa 

orang yang bermain game online secara berlebihan cenderung memiliki 

kesehatan dan kualitas tidur yang buruk, kesulitan bersosialisasi dalam 

kehidupan nyata, dan memiliki prestasi akademik yang buruk. 

Fenomena kecanduan game online merupakan fenomena global yang 

bisa ditemukan pada semua umur. Soebastian (2010) menjelaskan bahwa 

game online yang awalnya dirancang untuk anak-anak dan remaja bahkan 

dapat dimainkan sekarang, dan orang dewasa memiliki permintaan yang 

tinggi, tidak terkecuali pelajar. Sebagai bagian dari pengguna game online, 

mahasiswa menghadapi banyak masalah antara tanggung jawab universitas 

dan aktivitas game online favorit mereka. 
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Faktor-faktor yang mempengaruhi permainan online anak-anak dapat 

menimbulkan kecanduan, yang dapat dibedakan menjadi dua faktor yaitu 

faktor internal atau faktor internal, dan faktor eksternal dari orang lain dan 

lingkungan, Muda, Pitsner, O'Mara dan Buchanan (1998) .Faktor Internal 

yang terdiri dari : Kepuasan, saat anak menyelesaikan permainan atau menjadi 

yang terbaik dalam permainan, mereka akan mendapatkan kepuasan. Self 

control, anak usia sekolah tidak dapat mengontrol diri dengan baik, jika 

melakukan sesuatu yang menurutnya sangat menarik atau membuat nyaman, 

sering kali mereka merasa berada di dunianya sendiri. Oleh karena itu, peran 

orang tua sangat penting dalam mengontrol perilaku anak usia sekolah.  

Kemampuan mengatur prioritas, pada tahap anak usia sekolah, 

kemampuan untuk menetapkan prioritas penting dan hal-hal yang tidak 

penting serta berapa lama waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan suatu 

tugas masih belum terkelola dengan baik, oleh karena itu pada tahap ini orang 

tua selalu melewati semua langkah yang dilakukan ( Misalnya mengatur 

waktu) mengawasi anak tidur, belajar dan makan. Kejenuhan atau merasa 

bosan, seorang anak akan mengalami rutinitas yang monoton. Hal ini 

memungkinkan anak menemukan hal lain yang dapat menghilangkan rasa 

bosan. Stress, beberapa orang menggunakan game online sebagai alat untuk 

menghilangkan stres dan frustrasinya dan atau game onlie dijadikan sebagai 

coping stres. 

Remaja berinisial AF (27) warga Jalan Ambal, Kabupaten Kebumen, 

Jawa Tengah ini diadili massa karena dicuri dari gabah warga. Kapolres 
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Kebumen AKBP Rudy Cahya Kurniawan mengungkapkan, berdasarkan 

pengakuan tersangka, ia melakukan puluhan operasi serupa di kawasan Anbar 

dan Kutuwinangon. Tersangka bertekad mencuri makanan puluhan kali, hanya 

untuk membayar bermain game online di warung internet (Kompas.com, 

2020). Hal ini juga dilakukan oleh remaja dengan nekad, karena game online 

merupakan salah satu cara untuk mengatasi tekanan anak muda. 

Stres adalah 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 mahasiswa yang tidak mampu mengatasi masalah 

dalam proses akademiknya akan menimbulkan permasalahan tersendiri, yaitu 

stres. Misra dkk. (Afdhal, 2012) mengemukakan bahwa mahasiswa cenderung 

mengalami stres berkaitan dengan sekolah, manajemen waktu, kesehatan, dan 

self-imposed (keinginan untuk dihargai).  

Individu pada mulanya bermain game sebagai sarana untuk mengatasi 

stres. 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.  

Pada saat individu mengalami stres, maka individu tersebut akan 

melakukan suatu perilaku yang dinamakan coping (Indahtiningrum,2013). 
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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 

Coping yang dilakukan individu terhadap stresor yang diterimanya, 

terkadang membuat individu tersebut menjadi kecanduan (Soebastian,2010). 

Hal tersebut dapat dilihat ketika anak berusaha mengalihkan atau melepaskan 

stres yang diperoleh dari lingkungan dengan cara bermain game online. 

Kegiatan bermain game online yang pada awalnya menjadi strategi coping 

terhadap stresor kemudian menjadi pemicu kecanduan bermain game online. 

Kecanduan  game online dan stres yang dialami oleh anak atau remaja 

merupakan fenomena yang dapat ditemui dalam kehidupan anak usia remaja. 

Berdasarkan hal tersebut peneliti merasa penting untuk melakukan penelitian 

kuantitatif dengan judul “hubungan antara kecanduan game online dengan 

tingkat stres pada remaja kelurahan wedomartani”. 

B. Rumusan Masalah 

Apakah ada hubungan anatara kecanduang game online dengan 

tingkst stres pada remaja di daerah Kelurahan X Ngemplak Sleman? 

C. Tujuan Penelitian 

Untuk mengetahui adakah hubungan anatara kecanduan game 

online dengan tingkst stres pada remaja di daerah Kelurahan X. 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat teoritis 

Penelitian ini diharapkan bermanfaat untuk bidang ilmu psikologi 

klinis serta komunitas yang dapat memberikan wacana tentang 
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kecanduan game yang berkaitan dengan dengan stres yang dialami 

dalam kehidupan remaja. 

2. Manfaat Praktis 

a. Memberikan tambahan pengetahuan kepada masyarakat terutama 

orang tua yang memiliki anak remaja mengenai hubungan antara 

kecanduan game online dengan stres yang dialami remaja, 

sehingga orang tua dapat mengupayakan kondisi yang tidak 

memicu stres bagi remaja 

b. Memberi tambahan pengetahuan kepada masyarakat mengenai 

hubungan antara kecanduan game online dengan stres yang dialami 

remaja. 

c. Memberikan tambahan tentang kaitannya antara kecanduan game 

online dengan stres kepada peneliti selanjutnya. 

E. Keaslian penelitian 

 1 Tabel 1 Keaslian penelitian stres dan kecanduan game online  

Tabel 1 Keaslian penelitian stres dan kecanduan game online 

No. Judul penelitian Metode Hasil 

1. Gambaran  dampak 

bermain game online pada 

anak usia sekolah di 

warung internet penyedia 

game online di wilayah 

kerja kelurahan 

Tamanlanrea   Jaya 

kecamatan Tamanlanrea 

Makasar (Ambari, 2015) 

Desain: 

Deskriptif 

Sample: 22 

orang 

 

Variable: game 

online  dan 

dampak yang 

ditimbulkan 

Dampak bermain game 

online pada anak usia 

sekolah di warung internet 

penyedia game online di 

wilayah kerja kelurahan 

Tamanlanrea jaya 

kecamatan Tamanlanrea 

Makasar memiliki dampak 

yang tinggi 

Perbedaan dengan penelitian yang akan dialkukan ialah terletak pada metode 

penelitiannya pada penelitian yang sudah dilakukan menggunakan metode 

dekriptif sedangkan pada penelitian yang akan dilakukan  menggunakan metode 
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kuantitatif, pada penelitian sebelumnya memiliki topik dampak bermain game 

online sedangkan topik pada penelitian ini ialah intensitas bermain game online 

dan tingkat stress 

2. Hubungan antara tingkat 

stress dan kecenderungan 

kecanduan media social 

pada remaja (Noarani, 

2016) 

Desain: 

Deskriptif 

Sample: 104 

orang 

Variable: 

Tingkat stress 

dan candu media 

sosial 

Berdasarkan hasil analisis 

data dari penelitian ini, 

maka dapat ditarik 

kesimpulan bahwa 

terdapat hubungan antara 

tingkat stres dan kcanduan 

media social pada remaja 

Perbedaan antara penelitian sebelumnya dengan penelitian yang akan 

dilaksanakan ialah variable terikat pada penelitian sebelumnya ialah kecanduan 

media sosial sedangakan pada penelitian yang akan dilakukan ialah kecanduan 

bermain game online. 

3. Hubungan motif bermain 

game online dengan 

perilaku agresivitas 

remaja  awal  (studi  kasus 

di warnet zerowing, 

Kandela dan muntant di 

samarinda (Ardi, 2013) 

Desain: 

Deskriptif Cross 

sectional 

Sample: 50 

orang 

 

Variabel: motif 

bermain game 

online dengan 

perilaku agresiv 

pada remaja 

Adanya hubungan yang 

signifikan antara motif 

bermain      game     online 

dengan agresivitas.  Nilai 

r= 0,383 

Perbedaan antara penelitian sebelumnya dengan penelitian yang akan 

dilaksanakan ialah variable terikat pada penelitian sebelumnya ialah perilaku 

agresivitas sedangakan pada penelitian yang akan dilakukan ialah kecanduan 

bermain game online 
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4. Hubungan internet 

addiction (game online) 

dengan perilaku anak usia 

6 – 12 tahun di kelurahan 

kedungdoro surabaya 

(Hermawan, 2016) 

Desain: korelasi 

study 

Sample: 50 anak 

Variable: 

internet 

addiction dan 

perilaku anak 

Tidakada hubungan yang 

signifikan antara internet 

addiction dengan perilaku 

anak usia sekolah umur 6 

– 12 tahun di keluraan 

Kedungsroko Surabaya 

Perbedaannya yaitu terletak pada subjek penelitian yaitu pada anak, sedangkan 

untuk penelitian yang akan dilakukan ialah pada remaja. Variable yang akan 

diteliti yaitu kecaanduan bermain game online dan tingkat stress 

5. Kecanduan internet pada 

masa remaja (karacis, 

2017) 

Desain:  Simple 

random sample 

Sample: 1078 

Variable: remaja 

dan internet 

addiction 

Ada korelasi yang leman 

namun positif antara 

kecanduan internet dan 

subkelompok umur 

responden (P=0,004) 

Perbedaannya ialah pada variable pada penelitian sebelumnya variable yang 

digunakan ialah remaja dan internet addiction sedangkan Variable yang akan 

diteliti yaitu Kecanduan bermain game online dan tingkat stress 

6. Hubungan antara live 

event dengan kecanduan 

internet pada siswa 

sekolah kejuruan china: 

peran mediasi depresi 

(Zhao,Zhi-hua, Linda, 

Xiao-shuang,2016) 

Desain: starfied 

cluster sampling 

Sample:1 

sekolah  per 5 

kabupaten 

berjumlah 7534 

siswa  

variable : life 

event dan internet 

addiction  

Ada hubungan antara 

kedua variable 

Perbedaannya ialah pada variable pada penelitian sebelumnya variable yang 
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digunakan ialah life event dan internet addiction sedangkan Variable yang akan 

diteliti yaitu Kecanduan bermain game online dan tingkat stress 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dijelaskan, maka dapat 

disimpulkan bahwa terdapat adanya hubungan positif yang signifikan antara 

tingkat stres dengan kecanduan game online pada subjek di Desa X. . 

Sumbangan efektif kecanduan game online terhadap tingkat stres sebesar 31% 

dimana hal tersebut menunjukkan bahwa kecanduan game online yang berada 

dalam kategori berat dapat mempengaruhi tingkat stres pada remaja. Hal 

tersebut dapat diartikan bahwa, semakin tinggi stres maka semakin tinggi juga 

kecanduan bermain online game pada remaja. Sebaliknya, semakin rendah 

stres maka semakin rendah kecanduan bermain online game pada remaja. 

B. Saran 

1. Kepada remaja diharapkan dapat meningkatkan pengelolaan stres yang 

masih kurang baik dan dapat memahami dampak dari bermain game 

online secara berlebihan 

2. Memberikan wacana tentang kecanduan game yang berkaitan dengan 

dengan stres yang dialami dalam kehidupan remaja 

3. Bagi peneliti yang akan datang diharapkan bisa meneliti faktor yang lain 

yang dapat mempengaruhi kecanduan game online contohnya pada further 

conditions, sosial setting, dan motif 
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Tabel Uji Normalitas 

Tests of Normality 

 Kolmogorov-Smirnov
a
 Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

kecanduan .075 864 .000 .980 864 .000 

stress .158 864 .000 .923 864 .000 

a. Lilliefors Significance Correction    

 

Tabel Uji Linieritas 

ANOVA Table 

   Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

kecanduan 

* stress 

Between 

Groups 

(Combined) 65738.874 28 2347.817 38.619 .000 

Linearity 6790.255 1 6790.255 111.693 .000 

Deviation 

from 

Linearity 

58948.619 27 2183.282 35.913 .000 

Within Groups 50763.125 835 60.794   

Total 116501.999 863    

 

Tabel Uji Korelasi 

Correlations 

   stress kecanduan 

Spearman's rho stress Correlation Coefficient 1.000 .247
**
 

Sig. (2-tailed) . .000 

N 864 864 

kecanduan Correlation Coefficient .247
**
 1.000 

Sig. (2-tailed) .000 . 

N 864 864 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).  
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Kuisioner Kecanduan Game Online 

No 

Respo

nden 

S

1 

S

2 

S

3 

S

4 

S

5 

S

6 

S

7 

S

8 

S

9 

S

1

0 

S

1

1 

S

1

2 

S

1

3 

S

1

4 

S

1

5 

S

1

6 

S

1

7 

S

1

8 

S

1

9 

S

2

0 

S

2

1 

S

2

2 

S

2

3 

S

2

4 

S

2

5 

S

2

6 

S

2

7 

jum

lah 

1 3 2 2 3 2 2 1 3 2 1 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 2 3 2 3 3 3 2 57 

2 2 3 2 3 2 2 2 3 3 2 2 2 3 3 3 2 2 3 2 3 1 2 2 2 1 1 2 60 

3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 27 

4 2 3 2 3 3 3 3 3 2 2 3 2 3 2 3 2 1 2 2 3 2 2 3 3 2 2 2 65 

5 3 3 2 2 3 3 3 2 2 2 2 2 2 3 2 2 1 2 2 3 3 3 3 3 3 1 2 64 

6 1 1 1 2 2 1 1 2 1 2 2 1 3 1 1 1 3 1 1 1 1 1 2 2 1 1 2 39 

7 3 2 3 2 2 2 3 1 3 1 1 3 1 3 2 2 1 3 2 2 3 3 2 2 3 2 2 59 

8 2 3 2 2 2 2 2 2 3 3 2 3 2 2 3 2 1 2 2 3 3 2 3 2 3 2 2 62 

9 2 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 2 2 2 1 3 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 68 

10 3 2 3 2 2 1 2 2 2 2 3 2 2 2 3 2 2 3 2 3 2 2 3 2 3 2 3 62 

11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 27 

12 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 1 1 1 1 2 1 1 1 2 32 

13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 27 

14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 27 

15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 28 

16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 27 

17 2 2 1 3 3 3 3 1 3 2 1 2 1 1 1 1 2 1 2 1 1 2 2 2 1 1 1 46 

18 2 2 1 3 3 3 2 2 3 2 1 2 1 1 1 2 2 1 2 1 1 1 2 2 1 1 1 46 
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19 2 2 2 3 3 3 2 2 3 2 2 2 1 1 1 2 2 1 2 1 1 2 2 2 2 1 1 50 

20 3 3 1 3 3 3 3 3 3 2 1 2 1 1 1 1 2 1 2 1 1 2 2 2 1 1 1 50 

21 2 2 1 1 1 2 2 2 3 2 1 2 1 1 1 2 2 1 2 1 1 1 2 2 2 1 1 42 

22 2 2 1 3 3 3 2 2 3 2 1 2 1 1 1 2 1 2 1 3 1 2 2 2 2 2 2 51 

23 2 1 1 3 3 3 3 2 3 2 1 2 1 1 1 1 2 3 1 3 1 2 2 2 2 2 2 52 

24 3 3 1 3 3 3 3 3 3 3 1 2 1 1 1 2 2 1 2 1 1 2 1 2 2 1 1 52 

25 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 54 

26 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 81 

27 2 2 1 2 2 2 2 2 3 2 2 2 1 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 52 

28 2 3 2 2 2 1 2 1 2 2 1 1 2 2 2 2 1 3 2 2 3 2 3 2 3 2 3 55 

29 1 2 1 1 2 2 3 3 2 2 1 2 3 2 1 2 1 2 3 2 2 3 2 2 2 3 3 55 

30 2 2 1 2 1 2 1 1 2 3 2 1 2 2 3 1 2 2 1 3 3 2 3 2 3 2 2 53 

31 2 2 1 3 3 3 3 3 3 3 1 2 1 2 1 2 2 1 1 3 2 3 3 3 3 3 3 62 

32 1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 2 2 2 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 2 2 1 1 35 

33 2 2 1 3 3 3 2 2 3 2 2 2 1 1 1 2 2 1 2 1 1 2 1 2 1 2 1 48 

34 2 2 1 3 2 3 2 2 2 2 1 2 1 1 2 2 1 1 2 1 2 1 1 1 1 1 1 43 

35 1 1 1 3 3 1 3 3 3 3 2 3 1 2 2 2 2 1 2 3 3 3 2 3 3 3 3 62 

36 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 81 

37 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 1 1 1 2 2 1 2 1 1 2 2 2 2 1 1 45 

38 1 1 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 1 3 2 3 2 3 2 2 3 3 67 

39 2 2 2 3 3 3 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1 2 1 2 1 1 2 2 3 3 3 1 52 

40 2 2 2 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 3 2 3 70 

41 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 3 3 3 72 

42 2 2 1 3 3 3 2 2 3 2 1 2 1 1 1 2 2 1 2 1 1 2 2 2 2 1 1 48 
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43 2 2 2 1 3 2 3 1 3 3 1 2 1 1 2 2 2 2 1 3 2 3 2 3 3 3 3 58 

44 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 2 3 1 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 68 

45 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 81 

46 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 1 3 2 2 3 3 3 62 

47 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 2 2 2 3 2 3 2 3 2 3 3 3 3 67 

48 1 1 2 2 2 1 3 1 2 2 3 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 2 2 1 2 2 2 42 

49 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 1 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 76 

50 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 1 2 1 1 1 1 1 2 1 2 1 2 3 2 2 2 2 39 

51 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 1 2 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 68 

52 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 1 2 3 2 3 3 3 3 1 3 1 3 3 3 3 3 3 65 

53 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 74 

54 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 78 

55 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 2 3 2 3 2 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 68 
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Kuisioner Stress 

No 

Responden 

S

1 

S

2 

S

3 

S

4 

S

5 

S

6 

S

7 

S

8 

S

9 

S1

0 

S1

1 

S1

2 

S1

3 

S1

4 

S1

5 

S1

6 

S1

7 

S1

8 

S1

9 

S2

0 

S2

1 

Jumla

h 

1 2 1 1 0 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 6 

2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 3 2 3 2 2 2 2 2 0 2 0 2 39 

3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 

4 2 1 2 3 1 2 1 1 2 3 2 2 2 2 1 2 1 2 3 3 3 41 

5 2 0 2 1 1 1 0 2 2 1 1 1 3 3 3 2 2 1 2 2 1 33 

6 2 1 0 0 0 1 2 1 2 0 2 1 0 1 2 1 0 3 0 2 1 22 

7 1 2 1 2 0 1 1 1 2 2 3 1 1 0 1 2 2 3 1 2 0 29 

8 2 3 2 0 2 1 2 3 2 2 2 2 3 3 2 2 2 2 2 2 2 43 

9 1 2 3 2 2 1 1 2 2 2 2 2 1 1 2 3 3 3 2 2 2 41 

10 2 2 2 3 2 1 1 2 3 2 2 2 3 2 2 3 2 3 2 2 3 46 

11 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 

12 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 2 0 0 0 0 3 

13 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 14 

14 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 

15 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 2 

16 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 

17 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 11 

18 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 11 

19 1 0 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 16 
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20 1 2 2 1 2 1 1 2 2 2 1 1 1 2 2 2 1 1 1 2 2 32 

21 2 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 17 

22 2 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 19 

23 2 1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 18 

24 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 10 

25 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

26 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 2 27 

27 1 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 1 1 1 2 1 1 1 1 2 33 

28 2 3 2 2 2 3 2 3 2 1 2 1 2 3 2 1 2 2 2 2 1 42 

29 2 3 2 2 2 1 2 1 1 2 2 0 0 0 1 2 1 2 1 1 2 30 

30 2 2 3 3 2 2 1 2 1 3 2 0 1 1 2 2 2 2 3 2 2 40 

31 0 0 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 12 

32 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 

33 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 2 1 1 1 18 

34 0 0 0 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 12 

35 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 

36 0 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 

37 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 15 

38 0 0 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 11 

39 3 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 10 

40 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 14 

41 1 0 0 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 11 

42 2 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 18 

43 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 
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44 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 5 

45 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 12 

46 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

47 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

48 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 

49 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 4 

50 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 6 

51 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 7 

52 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 

53 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 2 2 1 2 2 2 27 

54 3 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 15 

55 2 0 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 2 1 1 1 1 1 2 18 
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