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1.1 Latar Belakang Penelitian

Internet saat ini digunakan oleh hampir seluruh lapisan masyarakat untuk
mendapatkan kemudahan dalam mengakses dan mencari informasi. Masyarakat
yang menggunakan jaringan internet terdiri dari beragam usia mulai dari anak-
anak hingga dewasa. Berdasarkan Hasil survei Asosiasi Penyelenggara Jaringan
Internet Indonesia (APJII, 2016) terdapat peningkatan sebesar 51,8% dalam
penggunaan internet, yaitu dari total jumlah penduduk sebanyak 256,2 juta,
kurang lebih sebesar 132,7 juta orang Indonesia sudah terhubung dengan jaringan
internet. Masih dari sumber yang sama, Pulau Jawa menduduki peringkat tertinggi
dalam penggunaan jaringan internet yaitu sebesar 86,3 juta orang. Hasil survei itu
juga menjelaskan bahwa jaringan internet paling banyak digunakan oleh anak —
anak sampai remaja yang berusia 10 — 24 tahun sebanyak 24,4 juta orang
(Widiartanto, 2016;APJII, 2016).

Perkembangan jaringan internet tidak hanya bermanfaat untuk memudahkan
dalam mengakses segala informasi namun juga untuk mengakses beragam media
hiburan, seperti bermain online game. Perkembangan online game di Indonesia
dimulai pada tahun 2001 yaitu Nexian Online yang kemudian diikuti oleh 20
daftar nama permainan dengan berbagai macam jenis genre yang berbeda
(Ajungroso, 2014). Online game adalah sebuah situs permainan yang kegiatannya
dapat dilakukan oleh individu dengan individu lainnya dengan berbeda wilayah
dan dapat mengakibatkan kecanduan sehingga dapat mengabaikan tidur, olahraga
dan sosialisasi (Young, 2009). Perkembangan online game itu sendiri tidak lepas
juga dari perkembangan teknologi, dimana online game saat ini dapat diakses
dengan berbagai macam media yaitu komputer, konsol video game dan telepon
pintar (Jap, Tiatri, Jaya & Suteja, 2013).

Peningkatan pengguna online game ditandai dengan tingginya penggunaan
jaringan internet dalam mengakses permainan tersebut. Menurut Eva Mulawati
selaku Managing Director PT. Megaxus Infotech, jumlah pengguna online game
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peningkatan pemain online game di tiap tahunnya sebesar 5 - 10%. Pada tahun
2013 industri online game di Indonesia mulai berkembang pesat sebesar 35% dan
mendapatkan penghasilan hingga US$ 190 juta (Ajungsoro, 2014; Sofia, 2014).
Rata — rata pemain online game berada pada usia remaja yaitu 10 — 19 tahun
(WHO, 2010) dan menurut survei tahun 2010 rata — rata pengguna online game di
Indonesia ialah para pelajar dan mahasiswa yaitu sebesar 50% (Hariyanto dalam
Febriandari, Nauli & HD, 2011).

Penggunaan online game ini memiliki berbagai macam dampak bagi
pemainnya. Selain menjadi media hiburan, permainan online game juga dapat
mengaktifkan sistem motorik, dapat berpikir aktif dan kreatif, menambah
pertemanan baru, serta sebagai media untuk mengekspresikan emosi bagi
pemainnya (Tridhonanto dalam Christianti, 2016; Masya & Chandra, 2016;
Pitaloka, 2013). Disisi lain, online game dapat membuat pelajar menjadi malas
untuk belajar, membuat lupa waktu, pola makan menjadi tidak teratur,
berkurangnya waktu untuk membantu keluarga, menjadi boros, melalaikan jadwal
ibadah, cenderung berbicara kasar, menganggu kesehatan fisik dan dapat
menyebabkan sangat kecanduan dimana hal ini termasuk dalam Kkategori
gangguan mental yaitu gaming disorder sesuai dengan pandangan WHO
(Tridhonanto dalam Christianti, 2016; Masya & Chandra, 2016; Septania, 2018;
Pitaloka, 2013; Rusmaidi, 2018; WHO, 2018). Fenomena yang terjadi pada Andi
(17 tahun) yang sejak kecil sudah sangat gemar bermain online game, sehingga
menurut dr. Suzy Yusna Dewi ia diagnosis mengalami psikosis dan memerlukan
perawatan psikiatri di RSJ Grogol (Detik.com, 2012).

Penggunaan online game secara berlebihan pula memiliki kecenderungan
untuk rentan terhadap permasalahan yang berkaitan dengan kondisi kesehatan
fisik. Hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Widyastuti (2012)
menjelaskan bahwa penggunaan online game secara berlebihan dapat
menyebabkan kualitas tidurnya menjadi berkurang sehingga menyebabkan
penurunan bagi kesehatan. Sementara, Smyth (Dalam Beranuy, Carbonell &
Griffiths, 2013) menemukan juga bahwa penggunaan yang berlebihan dalam
bermain online game juga dapat menyebabkan penurunan dalam kualitas

kesehatan terutama tidur dan membuat kesulitan dalam beradaptasi. Kemudian,



pelajar yang bermain online game juga dapat rentan terhadap perilaku merokok.
Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Kaloka (2018) menemukan bahwa
terdapat hubungan antara adiksi video game online dan kuantitas merokok dengan
tingkat stres pada mahasiswa Fakultas Komunikasi dan Informatika. Dari
beberapa penelitian di atas, dapat menggambarkan bahwa online game
berpengaruh pada kesehatan fisik, dimana hal ini terkait dengan health-related
quality of life (HRQoL) individu tersebut. Health-related quality of life (HRQoL)
itu sendiri adalah suatu aspek kualitas kehidupan yang dimiliki oleh manusia yang
dilihat secara keseluruhan mengenai hal — hal yang dapat mempengaruhi kondisi
kesehatan baik dari segi fisik maupun mental (McHorney, 1999 dalam Georgia,
2000). HRQoL memiliki beberapa dimensi seperti, physical well-being merupakan
dimensi yang berkaitan dengan aktivitas fisik, psychological well-being
merupakan dimensi yang berkaitan dengan emosional dan kepuasan, parent
Relations and Autonomy merupakan dimensi yang berkaitan dengan hubungan
orangtua, suasana dirumah, social support and peer merupakan dimensi yang
berkaitan dengan lingkungan sekolah dan hubungan antara sesama, school
environment merupakan dimensi yang berkaitan dengan konsentrasi,kemampuan
kognitif dan perasaannya mengenai kondisi sekolah (Ravens-Sieberer,dkk, 2007).

Terdapat salah satu fenomena yang memperkuat bahwa penggunaan online
game yang berlebihan dapat menyebabkan penurunan pada kesehatan fisik yaitu
pada Dion (13 tahun) sangat gemar sekali bermain online game di warnet, ia
cenderung merokok saat bermain, melupakan waktu makan sehingga pola
makannya pun tidak teratur dan mengabaikan waktu istirahat yang menyebabkan
mukanya tampak pucat dan lemas (Tempo.co, 2011). Dari fenomena diatas, hal
tersebut mengindikasikan bahwa kondisi terkait health-related quality of life
(HRQoL) terutama mengenai dimensi physical well-being pada pelajar SMA yang
bermain online game ini harus diperhatikan kembali. Meskipun memiliki dampak
negatif, masih banyak remaja yang tetap bermain online game, penyebabnya
adalah karena mereka melakukan coping dari kondisi menekan dalam hidup
(Pitaloka, 2013; Santoso & Purnomo, 2017; Indahtiningrum, 2013).

Hal yang dimaksud dari kondisi menekan dalam hidup bagi para pelajar
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akademik merupakan suatu kondisi individu yang merasa cemas, dimana hal
tersebut disebabkan oleh masalah yang berkaitan dengan pendidikan dan sekolah
(Prabu, 2015). Sedangkan menurut Nurmaliyah (2014), stres akademik itu selalu
berkaitan dengan kegiatan pembelajaran seorang siswa di dalam sekolah, dimana
mereka merasakan suatu ketegangan dari adanya masalah akademik yang mereka
alami di kesehariannya sehingga hal tersebut dapat berpengaruh baik dalam segi
fisik, emosi dan perilaku seorang siswa. Situasi yang dapat memicu terjadinya
stres pada seseorang dan menimbulkan reaksi dari diri individu disebut dengan
stressor (Boensich & Haney, 2004). Sumber stres disini seperti tuntutan naik
kelas, lamanya waktu belajar, tugas yang terlalu banyak, adanya deadline,
keputusan untuk jurusan dan karir, menghadapi ujian, merasa tidak dihargai dan
situasi yang monoton (Davidson dalam Suwartika; Nurdin & Ruhmadi, 2014;
Rahmawati, dalam Barseli & Ifdil, 2017).

Pada penelitian yang dilakukan oleh Konu & Lintonen (2006) menemukan
bahwa individu yang berstatus sebagai pelajar sekolah menengah atas (SMA)
cenderung mengalami sebuah penurunan terkait kesejahteraannya terhadap
sekolah daripada yang individu yang berada pada status pendidikan (sekolah)
lainnya. Hal tersebut menunjukkan bahwa kesejahteraan para pelajar SMA
cenderung lebih menurun terkait sekolah. Terdapat beberapa hal yang dialami
para pelajar SMA vyaitu pelajar yang berada di tingkat SMA memiliki
permasalahan yang cukup berat, dimana mereka dihadapkan dengan berbagai
macam tuntutan dan tugas-tugas berupa keluarga, sekolah, lingkungan sosial serta
keinginan dalam dirinya sendiri (Papalia, Olds & Fledman, 2003). Walaupun
ditingkat SMA ini mereka mendapatkan beragam pengalaman yang cukup
berharga, tetapi mereka selalu dihadapkan oleh serangkaian tuntutan dan segala
macam perubahan yang cenderung dinamis untuk menuju karirnya, hal ini
menyebabkan mereka menjadi mengalami sebuah tekanan (stres) (Rainham,
dalam Taufik, Ifdil &Ardi, 2013).

Terdapat penelitian yang dilakukan oleh Kouzma dan Kennedy (2002) pada
siswa SMA di Victoria, Australia menunjukkan hasil bahwa siswa SMA yang
berada di tahun terakhir sekolah mengalami stres dalam kategori tinggi, hal ini

disebabkan karena adanya tugas atau aktivitas yang harus dikerjakan terlalu padat.



Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Sabra (2015) pada siswa SMA
kelas 3 Alfa Centuri di Bandung, menunjukkan hasil bahwa siswa SMA kelas 3
mengalami stres dalam ketegori tinggi. Beberapa gambaran stres yang dialami
para pelajar di atas sejalan dengan gambaran stres akademik, yang mana
sumbernya adalah masalah akademik (Elias, dalam Taufik, Ifdil &Ardi, 2013).
Hal ini diperkuat pula dengan penelitian yang dilakukan oleh Jones & Hattie; Li,et
al.; Zhao & Yuan (dalam Sun, 2012) menunjukkan bahwa semakin tinggi tingkat
pendidikan, maka akan semakin tinggi pula kecenderungan individu untuk
mengalami stres akademik.

Individu memiliki beragam cara dalam merespon setiap stres akademik yang
dimilikinya salah satunya dengan melakukan strategi coping. Strategi coping itu
sendiri memiliki sebuah arti yaitu suatu proses yang individu lakukan dalam
mengelola jarak dan mengatasi dari serangkaian tuntutan dan kondisi lainnya
dimana hal itu bersumber dari faktor internal atau eksternal yang dapat memicu
stressfull (Folkman, Lazarus, Dunkel-Schetter, DelLongis & Gruen, 1986).
Strategi coping ini pula terdiri dari dua jenis fokus utama yaitu problem focused
coping merupakan sebuah bentuk coping dimana individu hanya berorientasi
untuk menyelesaikan masalah yang dihadapinya dan emotion focused coping
merupakan sebuah bentuk coping dimana individu hanya berorientasi pada
emosinya saja (Folkman dkk, 1986).

Terdapat penelitian yang diungkapkan oleh Long (dalam Kaloka, 2018)
bahwa individu yang mengalami stres cenderung melakukan strategi dalam bentuk
emotion focused coping, dimana mereka melakukan sebuah aktivitas-aktivitas
lainnya dan tidak terlalu fokus pada penyelesaian masalah seperti bermain online
game dan merokok. Dari penjelasan di atas pula mengidentifikasikan bahwa salah
satu asumsi terkait para pelajar SMA yang bermain online game adalah online
game merupakan strategi coping yang mereka lakukan dalam menghadapi segala
tekanan akademik.

Selanjutnya, ditemukan pula penelitian yang memperkuat untuk
menggambarkan mengenai perliaku bermain online game dengan salah satu
bentuk salah satu bentuk coping yang dilakukan yaitu emotional focused coping,
pada penelitian yang dilakukan oleh Pranitika, Hendriyani & Mabruri (2014) yang



mengungkapkan bahwa terdapat hubungan antara emotional focused coping
dengan game online addiction pada remaja di game centre bagian Semarang Barat
dan Selatan. Selain itu, sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh
Indahtiningrum (2013) bahwa adanya hubungan yang positif antara stres dengan
bermain video game, perilaku bermain video game ini dilakukan mahasiswa hanya
sebagai coping escape avoidance, dimana ketika bermain video game mereka
cenderung kembali merasakan senang dan stresnya menjadi berkurang.

Lebih lanjut, peneliti juga melakukan sebuah wawancara pada tahun 2017 di
tanggal 27 Oktober, 23 November dan 2 Desember dengan tujuh pelajar SMA
yaitu siswa kelas X (S), XI (MRAS dan NAR), XII (MR, HE, MKG dan MAK)
yang bermain online game. Hasil wawancara menunjukkan semua subjek merasa
kurang memahami materi yang diberikan sehingga menyebabkan merasa bosan
dan mengantuk. Hal ini menyebabkan nilai yang diperoleh menjadi menurun dan
mereka merasa terbebani dengan berbagai macam tugas yang diberikan. Dari
dampak yang telah mereka ungkapkan, hal tersebut diasumsikan membuat mereka
menjadi merasa tertekan secara akademik. Ketika pelajar mulai merasa tertekan
mereka melampiaskannya dengan bermain online game. Sehingga, lima dari tujuh
orang merasa senang dan kembali termotivasi dalam hal akademik. Simpulan
yang dapat diambil adalah diasumsikan bahwa para pelajar SMA yang bermain
online game karena mengalami stres akademik. Selain itu, hasil wawancara ini
menunjukkan bahwa

Berikut beberapa penelitian yang membahas keterkaitan antara stres
akademik dikaitkan dengan dimensi-dimensi HRQoL. Pelajar SMA yang
mengalami stres akademik juga menghadapi berbagai dampak yang dirasakan
baik fisik maupun psikologis yang dapat menganggu pelajar dalam menyelesaikan
tugas dari sekolah (Clark dan Rieker, 1986; Felsten dan Wilcox, dalam Ulpa,
2015), terutama terganggunya pembelajaran di sekolah, hubungan dengan
pengajar dan penurunan kemampuan kognitif pada pelajar. Stres akademik yang
dialami pelajar jika melebihi batas kemampuannya akan berpengaruh sangat besar
terhadap kesehatannya berupa mengalami penyakit atau keluhan — keluhan fisik
(Rakhmawati, Farida & Nurhalimah, 2014). Hal ini menunjukkan bahwa ada

kaitannya dengan dimensi health-related quality of life (HRQoL) yaitu pada



physical well-being. Menurut Goff (dalam Suwartika dkk, 2014) stres akademik
juga dapat menurunkan kemampuan seorang pelajar dalam bidang akademik,
seperti berpengaruh terhadap nilai yang diperolehnya. Dengan adanya fenomena
ini, menjadi sangat penting memperhatikan kondisi para pelajar yang mengalami
stres akademik. Hal ini, menjelaskan bahwa adanya keterkaitan dengan salah satu
dimensi health-related quality of life (HRQoL) yaitu pada school environment.

Berdasarkan beberapa gambaran yang telah diuraikan, dapat diasumsikan
bahwa stres akademik dapat mempengaruhi berbagai hal seperti terjadinya
penurunan kognitif, terganggunya proses pembelajaran dan hubungan di dalam
lingkungan sekolah. Dalam hal ini, stres juga diasumsikan dapat berpengaruh
terhadap beberapa dimensi health-related quality of life (HRQoL) vyaitu
psychological well being. Terdapat beberapa penelitian yang melihat antara
hubungan stres akademik dengan kesejahteraan psikologi (psychological well-
being). Penelitian yang dilakukan oleh Ulpa (2015), menemukan bahwa stres
akademik berhubungan negatif dengan kesejahteraan psikologi pada remaja.
Sarina (2012), juga menemukan bahwa terdapat hubungan yang negatif
psychological well being dengan stres akademik pada mahasiswa tahun pertama
Universitas Indonesia. Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Bukoye (2017),
menemukan bahwa terdapat hubungan stres akademik dan penyalahgunaan obat
signifikan menghambat kesejahteraan psikologis pada mahasiswa.

Apabila dikaitkan menurut pandangan Islam. Al — Qur’an menjelaskan pada
surat Al — Bagarah ayat 155, Allah SWT sangat menganjurkan kepada para umat
muslim untuk tidak mengeluh dalam menghadapi segala musibah serta senantiasa
bersabar (Shihab, 2000). Islam juga menganjurkan agar selalu optimis, tidak
mengeluh, memiliki tekad dan selalu berusaha (Dahlan, Abdurrahman, Muchtar,
Alim, Muchtar, Zainuddin, Kharomen, Harsono, 1990). Lebih lanjut, karena
sesungguhnya Allah SWT telah menjelaskan bahwa setiap ada kesulitan maka ada
kemudahan (Alam Nasyarah (94): 5-6). Selain itu, Allah SWT telah menjanjikan
pula kepada setiap umat-Nya sesuai dengan surat Al — Bagarah ayat 286, bahwa
segala musibah yang diberikan-Nya tidak lain melainkan sesuai dengan batas
kamampuannya dan tidak bermaksud untuk membebani (Shihab, 2000).



Berdasarkan penjelasan yang telah diuraikan, dapat diasumsikan bahwa
stres akademik memiliki peran pada dimensi - dimensi yang ada di dalam helath-
related quality of life (HRQoL) yaitu physical well-being, school environment,
psychological well-being pada remaja secara umum. Namun, belum terdapat
penelitian yang membahas tentang peran stres akademik pada semua dimensi
yang ada dalam health-related quality of life (HRQoL) terutama pada subjek
pelajar SMA yang bermain online game. Selain itu, peneliti juga memiliki asumsi
lain bahwa pelajar yang bermain online game melakukan bentuk coping dari
berbagai tekanannya dengan bermain online game, namun ditemukan juga bahwa
tekanan tersebut dapat mempengaruhi HRQoL pada diri individu.

Penelitian ini merupakan bagian dari payung penelitian yang bertemakan
“Health-Related Quality of Life (HRQoL) dan remaja”. Namun, peneliti ingin
melihat variabel-variabel yang berkaitan dengan stres akademik dan HRQoL pada
pelajar SMA yang bermain online game. Kemudian, tim payung penelitian lain
juga meneliti terhadap beberapa variabel yang dikaitkan dengan HRQoL vyaitu

sellf efficacy berhenti merokok dan gejala depresi.

1.2 Pertanyaan Penelitian
1. Apakah stres akademik berperan terhadap dimensi — dimensi health-

related quality of life (HRQol) pada pelajar SMA yang bermain
online game ?

2. Apakah stres akademik berperan terhadap dimensi — dimensi health-
related quality of life (HRQol) pada pelajar SMA yang bermain

online game menurut pandangan Islam ?

1.3 Tujuan Penelitian
1. Untuk melihat seberapa besar peran stres akademik terhadap

dimensi - dimensi health-related quality of life (HRQol) pada
pelajar SMA yang bermain online game

2. Untuk melihat peran stres akademik terhadap dimensi - dimensi
health-related quality of life (HRQoL) pada pelajar SMA yang

bermain online game dalam pandangan Islam.



1.4 Manfaat Penelitian

1.4.1 Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat menambahkan pengetahuan dan

literatur serta rujukan mengenai aspek psikologi terkait health-

related quality of life (HRQoL) seperti stres akademik.

1.4.2 Manfaat Praktis
Hasil penelitian dapat dijadikan dasar untuk para praktisi dalam

merancang satu program bagi para pelajar SMA yang mengalami
tekanan akademik untuk dapat mengurangi stresnya dengan
melakukan hal — hal positif lainnya agar terjadi peningkatan pada

dimensi — dimensi health-related quality of life (HRQoL).



1.5 Kerangka Berpikir

Remaja yang bermain online game

- pengguna online game di Indonesia tahun 2014 > 25 juta pemain , peningkatan 5 - 10%
dan industry online game juga berkembang sekitar 35% menghasilkan US$ 190 Juta
(Ajungsoro, 2014; Sofia, 2014).

- Terdapat rata — rata pemain online game berada pada usia remaja yaitu 10 —19 tahun
(WHO, 2010), hal ini sesuai dengan pengguna online game di Indonesia pada tahun 2010
rata — rata ialah para pelajar dan mahasiswa yaitu sebesar 50% (Hariyanto dalam
Febriandari, Nauli & HD, 2011).

- Dion (13 tahun) gemar bermain online game, menjadi cenderung merokok, pola makan
menjadi tidak teratur dan mengabaikan waktu tidur (Tempo.co, 2011).

- Salah satu penyebab individu memainkan online game sebagai coping dari kondisi yang
menekan dalam hidup (Pitaloka, 2013; Santoso & Purnomo, 2017; Indahtiningrum, 2013).

\

Stres Akademik

Health-Related Quality of Life ] )
(HRQoL) - Slswa.yang berada di _tahun
terakhir SMA mengalami stres
- Dimensi : Physical Well-being, dalam kategori tinggi
Psychological Well-being, sebanyak tiga kali (Kouzma

Parent Relations and Autonomy, | —m — — _ dan Kennedy, 2002).

Social Support and Peer, and - Siswa SMA kelas 3 menilai
School Environment sebuah tuntutan akademik
dapat menimbulkan stres yang

tinggi sebesar 10,09% dari
total partisipan 109 siswa
(Sabra, 2015).

- Hubungan yang positif antara
stres dengan kecanduan video
game, perilaku bermain video
game ini dilakukan mahasiswa
hanya sebagai pengalihan
(coping escape avoidance)
dan sumber stres
(Indahtiningrum, 2013).

v

- Apakah stres akademik berperan
terhadap health-related quality of life
(HRQoL) pada pelajar SMA yang
bermain online game ?
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