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MOTTO

In the Name Of Jesus Christ

“Apapun juga yang kamu perbuat, perbuatlah dengan segenap hatimu seperti
untuk Tuhan dan bukan untuk manusia”

(Kolose 3:23)

“Ia membuat segala sesuatu indah pada waktunya, an la memberikan
kekekalan dalam hati mereka. Tetapi manusia tida at menyelami pekerjaan
yang dilakukan Allah dari awal ai akhir.”

(Pengkhotbah _3&1%~
v.

“Be strong and courageous. Do not be@d or terrified because of them, for the
LORD your God goes with you; Q/ 1l never leave you nor forsake you.”

(D&@onomy 31:6)

&

“Aku tahu, bahwa Engl@‘L? sanggup melakukan segala sesuatu dan tidak ada
encana-Mu yang gagal”

/Gk- (Ayub 42:2)
9
“Jangan takut, percaya saja”

(Markus 3:36)
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ABSTRAK

Dominica Dhea. “Hubungan Tingkat Stres dengan Intensitas Bermain Game

Pemain Sausageman Indonesia Tahun 2024”

Latar Belakang: Kegiatan bermain game online yang pada awalnya menjadi
strategi coping terhadap stressor, dapat menjadi pemicu kecanduan dalam bermain

game online.

Metode: Penelitian ini menggunakan desain kuanti@ﬁ korelasional dengan
pendekatan cross-sectional. Pengambilan sampel @ggunakan teknik total
sampling jumlah sampel sebanyak 50 responQEn\.k' Alat ukur yang digunakan
adalah kuesioner yang dibagikan melalui _&&ale form. Analisa data yang

digunakan adalah uji statistic korelasi Spea&gn Rank.

Hasil: Hasil uji statistic yang telah di]@gQan dengan uji statistic spearman rank
dengan tingkat kemaknaan a = 0.05, patkan nilai p-value (0.981).

Kesimpulan: Tidak ada hubuné}%igniﬁkan antara tingkat stres dengan intensitas
bermain game. @

Saran: Peneliti selanjut@sarankan untuk meneliti dengan populasi yang lebih
banyak dikalangan B@ in game online lainnya.

Kata Kunci: tingl@stress - intensitas bermain game - skripsi + 127 halaman + 12

tabel + 2 skema.

Kepustakaan: 2012-2023
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ABSTRACT

Dominica Dhea. "Relationship between Stress Level and Intensity of Playing

Games of Indonesian Sausageman Players in 2024"

Background: Online gaming activities, which were initially a coping strategy for

stressors, can become a trigger for addiction in playing online games.

Methods: This study used a correlational quantitative desigw with a cross-sectional
approach. Sampling using total sampling technique, t@umber of samples was 50
respondents. The measuring instrument used was \a_guestionnaire distributed via

google form. The data analysis used is the S[@an Rank correlation statistical

V

Results: The results of statistical tests ¢ ave been carried out with the spearman

rank statistical test with a significan %el of a = 0.05, obtained a p-value (0.981)

test.

which means that there is no reldttonship between stress levels and the intensity of

playing games of Indonesian sausageman players.

9

Conclusion: There is Z@niﬁcant relationship between stress level and game
playing intensity. /Q

Suggestion: Future researchers are advised to examine with a larger population

among other online game players.

Keywords: stress leve -, gaming intensity - thesis 127 pages + 12 tables + 2

schemes.

Library: 2012-2023
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