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ABSTRAK 

Nurfitri Huwaida (1505256). Pengaruh Stres terhadap Kecanduan Game Online 

yang Dimediasi oleh Kontrol Diri pada Mahasiswa Universitas Pendidikan 

Indonesia. Skripsi. Departemen Psikologi, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas 

Pendidikan Indonesia. Bandung. (2019). 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh stres terhadap kecanduan game 

online yang dimediasi oleh kontrol diri pada mahasiswa Universitas Pendidikan 

Indonesia. Pendekatan penelitian yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif 

dengan partisipan penelitian berjumlah 320 mahasiswa UPI. Instrumen pada 

penelitian ini menggunakan alat ukur stres yang dibuat oleh peneliti yang 

didasarkan pada aspek stres Hardjana, instrumen kontrol diri Munazzah (2016), dan 

instrumen Game Addiction Scale (GAS) oleh Lemmens et al (2009). Teknik analisis 

data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis regresi linear untuk 

mengetahui apakah kontrol diri memediasi pengaruh stres terhadap kecanduan 

game online. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa kontrol diri memediasi 

pengaruh stres terhadap kecanduan game online pada mahasiswa UPI.  

Kata kunci: stres, kontrol diri, kecanduan game online, mahasiswa. 
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ABSTRACT 

Nurfitri Huwaida (1505256). The Effect of Stress on Game Online Addiction 

Mediated by Self-Control of Indonesia University of Education’s Students. 

Unpublished research paper. Department of Psychology, Faculty of Educational 

Sciences, Indonesia University of Education, Bandung (2019). 

This study aims to determine the effect of stress on game online addiction mediated 

by self-control of Indonesia University of Education’s students. This research used 

a quantitative approach with 320 (n=20) Indonesia University of Education’s 

students. The instruments used in this study were: stress instrument made by 

researcher based on Hardjana’s self-control aspects, Munazzah’s (2016) self-

control scale, and Game Addiction Scale (GAS) by Lemmens (2009). Data were 

analyzed with linear regression analysis to determine if self-control mediated the 

effects of stress on game online addiction of Indonesia University of Education’s 

students. The results showed that self-control can mediates the influence of stress 

on game online addiction in Indonesia University of Education’s students. 

Keywords: stress, self-control, game online addiction, college students. 
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