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ABSTRAK 

HUBUNGAN TINGKAT ADIKSI VIDEO GAME ONLINE DAN 

KUANTITAS MEROKOK DENGAN TINGKAT STRES MAHASISWA 

FAKULTAS KOMUNIKASI DAN INFORMATIKA UNIVERSITAS 

MUHAMMADIYAH SURAKARTA 

Rizal Mustaqim Kaloka, Erna Herawati 

Fakultas Kedokteran Universitas Muhammadiyah Surakarta 

Latar Belakang: Survey yang dilakukan di Surabaya, 12 dari 17 responden 

mahasiswa memperoleh manfaat bermain video game untuk menenangkan diri 

dari masalah yang dihadapi. Perilaku merokok dengan usia di atas 15 tahun di 

Indonesia pada tahun 2013 mencapai 36,3%. Angka kejadian stres di Indonesia 

masih tinggi, hasil riset kesehatan dasar (Riskesdas) tahun 2007 menunjukkan 

bahwa 11,6% penduduk Indonesia dengan usia di atas 15 tahun mengalami 

gangguan mental dan emosional. 

Tujuan: Penelitian ini dapat memberikan informasi apakah adiksi video game 

online dan merokok dapat berpengaruh terhadap stres. 

Metode: Penelitian yang dilakukan observasional analitik dengan pendekatan 

cross sectional. Populasi dalam penelitian ini adalah mahasiswa Fakultas 

Komunikasi dan Informatika Universitas Muhammadiyah Surakarta. Teknik 

dalam pengambilan responden dengan cara teknik Simple Random Sampling. 

Hasil: Data uji Regresi Logistik didapatkan signifikansi adiksi video game online 

sebesar 0,043 dan signifikansi adiksi merokok sebesar 0,049, kedua angka 

tersebut di bawah 0,05 menunjukkan kedua angka menunjukkan bahwa terdapat 

hubungan antara adiksi video game online dan merokok dengan stres. 

Kesimpulan: Terdapat hubungan antara adiksi video game online dan merokok 

dengan stres pada mahasiswa dengan tingkat adiksi sedang. 

Kata kunci : Adiksi Video Game Online, Kuantitas Merokok, Tingkat Stres 
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ABSTRACT 

THE RELATION LEVEL OF ONLINE OF VIDEO GAME ADDICTIONS 

AND SMOKING QUANTITIES WITH LEVEL OF STRESS IN 

COMMUNICATION AND INFORMATICS  FACULTY OF 

MUHAMMADIYAH  UNIVERSITY OF SURAKARTA’S STUDENTS 

Rizal Mustaqim Kaloka, Erna Herawati 

Medical Faculty of Universitas Muhammadiyah Surakarta 

Background: The survey in Surabaya, 12 of 17 student of respondents benefited 

from playing video games to resolve from the problems they are faced in. The 

smoking behavior with age above 15 years in Indonesia in 2013 reached 36.3%. 

The incidence of stress in Indonesia is still high, the Riset Kesehatan Dasar 

(Riskesdas) in 2007 showed that 11.6% of Indonesian population with age above 

15 years experienced mental and emotional disorders.  

Objective: This research can be provide information on whether the online of 

video game addiction and smoking can affect to the stress. 

Methods: An analytic observational with cross sectional approach. The 

population is student of Communication and Informatics Faculty of 

Muhammadiyah University of Surakarta. The sampling technique by Simple 

Random Sampling. 

Result: The result of Logistic Regression test, the video game addiction 

significance is 0,043 and the smoking addiction significance equal is 0,049, both 

of which are below 0,05 that both numbers indicate there is a relationship 

between video game addiction and smoking with stress. 

Conclusions: There is a relation the online of video game addiction and smoking 

with stress in college students with moderate levels of addiction. 

Keywords: Online of Video Game Addictions, Smoking Quantities, Stress 


