HUBUNGAN TINGKAT DEPRESI, CEMAS, DAN STRES
DENGAN INTENSITAS BERMAIN VIDEO GAME
SEBAGAI STRATEGI COPING PADA MAHASISWA
FAKULTAS KEDOKTERAN UNIVERSITAS
MUHAMMADIYAH PALEMBANG

%’“ .

&4 ll’qSKEDO\(‘ é

4 B
EM

SKRIPSI

Sebagai salah satu syarat memperoleh gelar

Sarjana Kedokteran (S.Ked)

Oleh:
Rivaldy Pratama
NIM 70 2016 079

PROGRAM STUDI KEDOKTERAN
FAKULTAS KEDOKTERAN
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH PALEMBANG
2019



HALAMAN PENGESAHAN

HUBUNGAN TINGKAT DEPRESI, CEMAS, STRES DENGAN
INTENSITAS BERMAIN VIDEO GAME SEBAGAI STRATEGI
COPING PADA MAHASISWA FAKULTAS KEDOKTERAN
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH PALEMBANG

Dipersiapkan dan disusun oleh
Rivaldy Pratama
NIM 702016079

Sebagai salah satu syarat memperoleh gelar
Sarjana Kedokteran (S. Ked)

Pada tanggal 11 Januan 2020
‘Menyetujui :

(' -
dr. Noor %dhnh

dr. Meidian Sari, Sp.KJ
Pembimbing Pertama Peml{un\b}ng

\

R

7 =" Dekan
u*‘l'akplm Kedokteran

—dr. Yanti Rosita, M.Kes
NBM/ NIDN. 1079954/0204076701



HALAMAN PERNYATAAN ORISINALITAS

Dengan ini saya mencrangkan bahwa:

Karya Tulis Saya, skripsi ini adalah asli dan belum pernah diajukan
untuk mendapatkan gelar akademik, baik di universitas Muhammadiyah
Palembang, maupun Perguruan Tinggi Lainnya.

Karya Tulis ini mumi gagasan, rumusan dan penelitian Saya sendiri,
tanpa bantuan pihak lain, kecuali arahan Tim Pembimbing.

Dalam Karya Tulis ini tidak terdapat karya atau pendapat yang telah
ditulis atau dipublikasikan orang lain, kecuali secara tertulis dengan
dicantumkan scbagai acuan dalam naskah dengan disebutkan nama
pengarang dan dicantumkan dalam dafiar pustaka,

Pernyataan ini Saya buat dengan sesungguhnya dan apabila dikemudian
hari terdapat penyimpangan dan ketidakbenaran dalam pernyataan ini,
maka Saya bersedia menerima sanksi akademik atau sanksi lainnya

dengan norma yang berlaku di Perguruan Tinggi ini.

Palembang, 11 Januari 2020
Yang membuat pernyataan

(Rivaldy Pratama)
NIM 702016079



HALAMAN PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA
ILMIAH UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS

Dengan penyerahan naskah artikel dan soficopy berjudul: Hubungan Tingkat
Depresi, (”cmas, Stres Dengan Intensitas Bermain Video Game Sebagai Strategi
Coping Pada Mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Muhammadiyah
Palembang.

Kepada Unit Penelitian dan Pengabdian Masyarakat (UP2M) Fakultas Kedokteran
Muhammadiyah Palembang (FK-UMP), Saya:

Nama : Rivaldy Pratama

NIM : 702016079

Program Studi : Pendidikan Kedokteran

Fakultas : Kedokteran Universitas Muhammadiyah Palembang

Jenis Karya llmiah  ; Skripsi

Demi pengembangan ilmu pengetahuan, setuju memberikan kepada FK-UMP,
Pengalihan Hak Cipta dan Publikasi Bebas Royalti atas Karya lImiah, Naskah dan
soffcopy diatas. Dengan hak tersebut, FK-UMP berhak menyimpan, mengalihkan
media/formatkan, dalam bentuk pangkalan data (database), mendistribusikan,
menampilkan, mempublikasikan di internet atau media lain untuk kepentingan
akademis, tanpa perlu meminta izin dari Saya, sclama tetap mencantumkan nama
Saya, dan Saya memberikan wewenang kepada pihak FK-UMP untuk
menentukan salah satu Pembimbing scbagai Penulis Utama dalam Publikasi.
Segala bentuk tuntutan hukum yang timbul atas pelanggaran Hak Cipta dalam
Karya Ilmiah ini menjadi tanggung jawab Saya pribadi.

Demikian pernyataan ini, Saya buat dengan scbenamya.

Dibuat di  : Palembang
Pada tanggal : 11 Januari 2020
Yang mer: '

(Rivaldy Prataina)
NIM 702016079



ABSTRAK

Nama : Rivaldy Pratama
Program Studi : Pendidikan Kedokteran
Judul : Hubungan Tingkat Depresi, Cemas, Stres dengan Intensitas

Bermain Video Game Sebagai Strategi Coping pada Mahasiswa
Fakultas Kedokteran Universitas Muhammadiyah Palembang

Depresi, cemas, dan stres dapat terjadi kepada seseorang ketika mendapatkan
tuntutan atau keadaan yang melebihi kemampuannya. Hal tersebut terjadi karena
masa tersebut dikenal dengan masa “stress and strain”. Karena itu, dibutuhkan
strategi coping untuk mengalihkan atau mengurangi tingkat depresi, cemas,
maupun stres seseorang. Coping merupakan usaha yang dilakukan seseorang
untuk mengatasi dan meredakan tuntutan dalam hidup yang dianggap dapat
memicu stres. Penelitian menunjukkan bahwa remaja lebih mempunyai
kecenderungan bermain video game sebagai strategi coping untuk mengatasi stres
mereka. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui hubungan tingkat
depresi, cemas, dan stres dengan intensitas bermain video game sebagai strategi
coping pada mahasiswa Fakultas Kedokteran Universtias Muhammadiyah
Palembang. Penelitian ini merupakan jenis penelitian analitik kuantitatif dengan
desain cross-sectional. Sampel dalam penelitian ini adalah mahasiswa Fakultas
Kedokteran Universitas Muhammadiyah Palembang angkatan 2016, 2017 dan
2018. Penelitian ini dilaksanakan bulan Oktober — November 2019. Sampel yang
didapatkan sebanyak 167 mahasiswa, sampel didapatkan dengan cara Purposive
Sampling yang mengutamakan Kriteria inklusi dan ekslusi. Analisis data
menggunakan komputerisasi dengan Uji Spearman. Hasil penelitian didapatkan
dengan cara pembagian kuesioner dan dilakukan tes Depression, Anxiety, Stress
Scale (DASS) kepada sampel penelitian. Hasil yang didapatkan terdapat
hubungan yang signifikan antara tingkat depresi, cemas, dan stres dengan
intensitas bermain video game sebagai strategi coping dengan hasil (p=0,000) dan
memiliki kekuatan hubungan yang cukup untuk tingkat depresi (0,343) dan
tingkat stres (0,327) dan hubungan yang kuat untuk tingkat cemas (0,549).

Kata Kunci: Depresi, Cemas, Stres, Video Game, Coping, DASS, Mahasiswa,
Fakultas Kedokteran Universitas Muhammadiyah



ABSTRACT

Name : Rivaldy Pratama
Study Program: Medical Sciences
Title : The Relationship between Depression, Anxiety, and Stress Levels

with the Intensity of Playing Video Games as a Coping Strategy for
Students of the Faculty of Medicine, Muhammadiyah University,
Palembang.

Depression, anxiety, and stress can occur to someone when they get demands or
circumstances that exceed their abilities. It happens because this period is known
as the "stress and strain”. Therefore, coping strategies are needed to divert or
reduce a person's level of depression, anxiety or stress. Coping is an attempt by
someone to resolve and reduce demands in life that are considered to trigger
stress. Research shows that teens are more likely to play video games as coping
strategies to deal with their stress. The purpose of this study was to determine the
relationship between levels of depression, anxiety and stress with the intensity of
playing video games as a coping strategy for students at the Faculty of Medicine
at the University of Muhammadiyah Palembang. This research is a type of
quantitative analytic research with cross-sectional design. The sample in this study
were students of the Faculty of Medicine, University of Muhammadiyah
Palembang, class of 2016, 2017 and 2018. The research was conducted in October
- November 2019. Samples were 167 students, samples were obtained by
purposive sampling by prioritizing inclusion and exclusion criteria. Analysis of
data using computerization with the Spearman Test. The results were obtained by
distributing questionnaires and testing the Depression, Anxiety, Stress Scale
(DASS) to the samples. The results obtained have a significant relationship
between levels of depression, anxiety, and stress with the intensity of playing
video games as a coping strategy with results (p = 0,000) and have sufficient
strength of relationship for depression levels (0.343) and stress levels (0.327) and
relationships which is strong for anxiety levels (0.549).

Keywords: Depression, Anxiety, Stress, Video Game, Coping, DASS, College
Student, Faculty of Medicine Muhammadiyah University
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teknologi sedang berkembang dengan pesat. Perubahan psikososial
berjalan begitu cepat seiring perkembangan jaman karena pengaruh
globalisasi, modernisasi, informasi, industrialisasi, serta ilmu pengetahuan
dan teknologi. Hal ini berpengaruh pada pola hidup, moral dan etika, bukan
hanya berdampak pada orang dewasa tetapi yang berdampak juga pada
generasi muda yaitu remaja (Piyeke, 2014).

Badan Kependudukan dan Keluarga Berencana Nasional (BKKBN)
menyatakan bahwa, Indonesia mempunyai jumlah remaja berusia 10 hingga
24 tahun mencapai sekitar 64 juta atau 27,6% dari total penduduk Indonesia
(BKKBN, 2013). Masa remaja adalah masa stres emosional yang timbul dari
perubahan fisik yang cepat dan luas yang terjadi selama masa pubertas
(Jatmika, 2010). Hall (dalam Suryaningsih, 2016) menyebutkan bahwa masa
remaja merupakan masa peralihan dari kanak — kanak menuju dewasa yang
berarti memasuki masa “stress and strain” (Suryaningsih et al., 2013).

Stres sendiri menurut Lazarus (dalam Indahtiningrum, 2013)
menyatakan bahwa stres terjadi ketika seseorang mendapatkan tuntutan atau
melebihi keadaan yang melebihi kemampuannya (Indahtiningrum, 2013).
Santrock (dalam Piyeke, 2014) juga berpendapat banyak hal yang dapat
membuat remaja menjadi stres, stres karena konflik dengan orang tua, teman
sebaya, harapan orang tua yang terlalu tinggi (Piyeke, 2014). Menurut Yudha
dan Hany (dalam Piyeke, 2014) stres meningkat selama remaja dan strategi
coping harus sekuat tantangan yang dihadapi (Piyeke, 2014).

Selain itu, sumber stres merupakan kejadian atau situasi yang melebihi
kemamampuan pikiran atau tubuh saat berhadapan dengan sumber stres
tersebut. Ketika situasi tersebut memberikan rangsangan, maka individu akan
melakukan appraisal dan coping (Gaol, 2016). Dalam konteks ini, coping
merupakan cara untuk mengatasi ketidaksesuaian antara harapan yang

dimiliki dengan kenyataan yang ada di kehidupan (Rubbyana, 2012). Menurut



Lazarus dan Folkman (dalam Oktagusani, 2019) coping stres merupakan
usaha-usaha yang dilakukan oleh individu untuk mengatasi, meredakan dan
mentolerir tuntutan-tuntutan dalam hidup baik secara eksternal maupun
secara internal yang disebabkan oleh interaksi antara individu dengan
peristiwa-peristiwa yang dinilai dapat menimbulkan stres bagi individu
(Oktagusani, 2019).

Video game adalah jenis permainan berbasis teknologi komputer yang
menggunakan koordinasi mata, tangan atau kemampuan mental seseorang
dengan tujuan untuk menghibur penggunaannya, dimana dalam
penggunaannya dikontrol oleh perangkat lunak yang terdapat didalam video
atau layar komputer (Purnamawati, 2014). Berdasarkan press release dari The
Entertainment Software Association pada tahun 2018 di Inggris, terdapat 16%
orang laki — laki berusia 18 sampai dengan 35 tahun dan 13% orang
perempuan yang menyebut dirinya pemain aktif video game (ESA, 2018).
Wei menyebutkan bahwa lebih dari tiga perempat pemain video game di
Jepang, Korea, dan Cina merupakan remaja. Di Jepang, terdapat 84,7%
remaja, sedangkan di Korea dan Cina masing — masing 94,8% dan 78,1%
merupakan remaja (Wei, 2007).

Wood menemukan bahwa remaja dan emerging adulthood lebih
mempunyai kecenderungan sebagai kecanduan video game. Mereka
melakukan mulanya sebagai sarana untuk mengatasi stres. Seseorang yang
frekuensi bermain video game-nya termasuk kategori tinggi, lebih
memungkinkan bahwa mereka bermain video game untuk melarikan diri dari
masalah yang ada pada kehidupan mereka daripada dibandingkan dengan
orang yang frekuensi bermain video game-nya kategori rendah namun pada
saat bermain game lebih untuk mendapatkan rasa tenang dan melarikan diri
dari masalah (Wood, 2008). Hasil penelitian Indahtiningrum, responden
mengatakan bermain video game untuk menghilangkan stres, sebagian
reponden merasakan senang ketika bermain video game (Indahtiningrum,
2013).

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui hubungan tingkat

depresi, cemas, dan stres dengan intensitas bermain video game sebagai



1.2

strategi coping pada mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas
Muhammadiyah Palembang. Tingkat depresi, cemas, dan stres dapat dinilai
dengan menggunakan Depression, Anxiety, and Stress Scale (DASS) yang

sudah diterjemahkan kedalam Bahasa Indonesia.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah hubungan tingkat depresi, cemas, dan stres dengan
intensitas bermain video game sebagai strategi coping pada mahasiswa
Fakultas Kedokteran Universitas Muhammadiyah Palembang.

1.3 Tujuan Penelitian

1.3.1 Tujuan Umum
Untuk mengetahui hubungan tingkat depresi, cemas, dan stres
dengan intensitas bermain video game sebagai strategi coping pada
mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Muhammadiyah Palembang.
1.3.2 Tujuan Khusus
1. Untuk mengetahui tingkat depresi pada mahasiswa Fakultas
Kedokteran Universitas Muhammadiyah Palembang
2. Untuk mengetahui tingkat cemas pada mahasiswa Fakultas
Kedokteran Universitas Muhammadiyah Palembang
3. Untuk mengetahui tingkat stres pada mahasiswa Fakultas
Kedokteran Universitas Muhammadiyah Palembang
4. Untuk mengetahui intensitas bermain video game pada mahasiswa
Fakultas Kedokteran Universitas Muhammadiyah Palembang
5. Untuk mengetahui tipe video game yang paling sering dimainkan
untuk strategi coping
6. Untuk mengetahui hubungan dan kekuatan hubungan tingkat depresi
dengan intensitas bermain video game sebagai strategi coping pada
mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Muhammadiyah
Palembang



7. Untuk mengetahui hubungan dan kekuatan hubungan tingkat cemas
dengan intensitas bermain video game sebagai strategi coping pada
mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Muhammadiyah
Palembang

8. Untuk mengetahui hubungan dan kekuatan hubungan tingkat stress
dengan intensitas bermain video game sebagai strategi coping pada

Kedokteran  Universitas

mahasiswa Fakultas Muhammadiyah

Palembang

1.4 Manfaat Penelitian

1.4.1 Manfaat Teoritis
Memberikan pengetahuan mengenai hubungan tingkat depresi,
cemas, dan stres dengan intensitas bermain video game sebagai strategi
coping pada mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Muhammadiyah
Palembang.
1.4.2 Manfaat Praktis
1. Memberikan pengetahuan kepada masyarakat tentang tingkat
depresi, cemas, dan stres pada mahasiswa
2. Hasil penelitian ini dapat dijadikan landasan ilmiah untuk penelitian
selanjutnya mengenai depresi, cemas, dan stres pada mahasiswa
3. Jika hasil penelitian sesuai dengan hipotesis, maka hasil penelitian
dapat dijadikan faktor prediktor dalam menentukan tingkat depresi,

cemas, dan stres pada mahasiswa

1.5 Keaslian Penelitian

Tabel 1.5 Keaslian Penelitian

Nama Judul Penelitian Desain Penelitian Hasil

Fitriana Hubungan Antara Survei analitik Dari 40 subjek yang

Indahtiningrum Kecanduan Video dengan pendekatan menjadi subjek
Game Dengan Stres cross-sectional penelitian, 11 subjek
Pada Mahasiswa (27,5%)  menjawab

Universitas Surabaya

untuk menghilangkan




stres dengan bermain
video game. Hasil
penelitian lainnya
didapatkan dari 40
subjek, didapatkan 29
subjek (72,5%)
bermain video game
sebanyak 5-6 jam per
hari dan 11 subjek
(27,5%) bermain
video game sebanyak
lebih dari 6 jam per
hari. Hasilnya adalah
sumber stres dengan
kecanduan video
game terdapat hasil
yang signifikan (p =
0,007, p < 0,05; r =
0,389). Hal ini berarti
semakin tinggi
sumber stres
(stressor)  seseorang
maka semakin tinggi
perilaku bermain
video game sehingga
semakin tinggi juga
kecanduan video
game yang dimiliki
subjek.

Phainel
Piyeke

Jhonly Hubungan

Tingkat
Stres dengan Durasi
Waktu Bermain

Game Online pada
Remaja di Manado

Survei analitik
dengan  pendekatan
cross-sectional

Dari 66 subjek yang
menjadi subjek
penelitian didapatkan
56 orang (84,8%)
mengalami stres
ringan dan 10 orang
(15,2%) mengalami
stres sedang.
Didapatkan juga dari
66 orang, 22 orang
(33,3%) bermain
game online dengan
durasi normal dan 44
orang (66,7%)
bermain game online
secara berlebihan.
Ditemukan hubungan
antara tingkat stres
dengan durasi waktu




bermain game online
pada remaja
didapatkan (p =
0,024, p < 0,05).
Sebanyak 56 orang
dari total responden
mengalami stres
ringan, dari 56
responden tersebut 22
orang bermain game
online dengan durasi
normal dan 34 orang

bermain dengan
durasi waktu
berlebihan,

sedangkan 10 orang
mengalami stres

sedang dengan durasi
waktu bermain game
online yang
berlebihan. Dari data
didapatkan bahwa
tingkat stres dapat
mempengaruhi durasi
waktu bermain game
online, yaitu semakin
tinggi tingkat stres

semakin banyak
durasi waktu yang
digunakan untuk

bermain game online.
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