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RINGKASAN 

 Kecanduan merupakan perilaku yang tidak sehat 

yang berlangsung terus menerus yang sulit diakhiri oleh individu 

bersangkutan. Di masa kini kecanduan tidak hanya dikaitkan dengan 

zat saja tetapi juga dikaitkan dengan video game, internet, dan 

perjudian. Salah satu kecanduan yang menjadi trend saat ini yaitu 

online game. Online game merupakan permainan (games) yang 

dapat diakses oleh banyak pemain dimana mesin-mesin yang 

digunakan pemain dihubungkan oleh suatu jaringan. Umumnya 

jaringan yang digunakan adalah internet. Menurut penelitian Young 

(1998) kecanduan online game akan meningkatkan kejadian depresi. 

Penelitian lain yang dilakukan oleh Yen et al, Jey et al, Kiyom et al 

menunjukkan bahwa prevalensi depresi lebih tinggi pada pecandu 

internet daripada pengguna biasa.  

 Penelitian bersifat analitik dengan melakukan uji 

hipotesis. Penelitian dilakukan dengan membagikan kuesioner 

depresi (BDI-II) dan kuesioner kecanduan online game (modifikasi 

video game addiction lemmens) pada siswa SMAK Frateran yang 

berusia 15-17 tahun. 

 Berdasarkan data didapatkan jumlah siswa laki-laki yang 

berusia 15 tahun sebanyak 54 orang dan jumlah siswa perempuan 

sebanyak 63 orang. Jumlah siswa laki-laki yang berusia 16 tahun 

sebanyak 80 orang dan jumlah siswa perempuan sebanyak 54 orang. 

Jumlah siswa laki-laki yang berusia 17 tahun sebanyak 62 orang dan 

jumlah siswa perempuan sebanyak 57 orang. Dengan total 

keseluruhan sampel penelitian sebanyak 370 orang. Uji statistik 

Spearman Test  didapatkan nilai p 0,021 dan kekuatan hubungan 

(rho) sebesar 0,120. Nilai p < 0,05 menunjukkan bahwa terdapat 

hubungan yang signifikan antara kecanduan online game dengan 

depresi. 
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ABSTRAK 

Hubungan Kecanduan Online Game Dengan Depresi Pada Remaja 

Usia 15-17 Tahun di SMAK Frateran Surabaya Tahun 2016 

     Nama : Johanna Nathasia 

          Nrp    : 1523013028 

 Kecanduan merupakan perilaku yang tidak sehat 

yang berlangsung terus menerus yang sulit diakhiri oleh individu 

bersangkutan. Di masa kini kecanduan tidak hanya dikaitkan dengan 

zat saja tetapi juga dikaitkan dengan video game, internet, dan 

perjudian. Salah satu kecanduan yang menjadi trend saat ini yaitu 

online game. Online game merupakan permainan (games) yang 

dapat diakses oleh banyak pemain dimana mesin-mesin yang 

digunakan pemain dihubungkan oleh suatu jaringan. Umumnya 

jaringan yang digunakan adalah internet. Menurut penelitian Young 

(1998) kecanduan online game akan meningkatkan kejadian depresi. 

Penelitian lain yang dilakukan oleh Yen et al, Jey et al, Kiyom et al 

menunjukkan bahwa prevalensi depresi lebih tinggi pada pecandu 

internet daripada pengguna biasa. Penelitian dilakukan dengan 

membagikan kuesioner depresi (BDI-II) dan kuesioner kecanduan 

online game (modifikasi video game addiction lemmens) pada siswa 

SMAK Frateran yang berusia 15-17 tahun. 

 Berdasarkan data didapatkan jumlah siswa laki-laki yang 

berusia 15 tahun sebanyak 54 orang dan jumlah siswa perempuan 

sebanyak 63 orang. Jumlah siswa laki-laki yang berusia 16 tahun 

sebanyak 80 orang dan jumlah siswa perempuan sebanyak 54 orang. 

Jumlah siswa laki-laki yang berusia 17 tahun sebanyak 62 orang dan 

jumlah siswa perempuan sebanyak 57 orang. Dengan total 

keseluruhan sampel penelitian sebanyak 370 orang. Uji statistik 

Spearman Test  didapatkan nilai p 0,021 dan kekuatan hubungan 

(rho) sebesar 0,120. Nilai p < 0,05 menunjukkan bahwa terdapat 

hubungan yang signifikan antara kecanduan online game dengan 

depresi. 

Kata Kunci : Kecanduan online game, depresi, remaja 
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ABSTRACT 

The Correlation between Online Game Addiction and Depression on 

Adolescents Aged 15-17 Years Old at Frateran Catholic Senior High 

School 2016 

                    Name     : Johanna Nathasia 

 NRP  : 1523013028 

 Addiction is a behavior that is not 

healthy,continuous, and difficult to cure. In this century, addiction is 

not only associated with substance, but also with video game, 

internet, and gambling. Addiction that is becoming a trend today is 

online game addiction. Online game is a games that can be accessed 

by many players where the machines are connected by a network 

called internet. According to Young (1998) online game addictions 

can lead into depression. The other study conducted by Yen et al, Jey 

et al, Kiyom et al showed that depression is more higher on the 

internet’s addict than the normal user. The study was conducted by 

handing out the depression questionnaire (BDI-II) and online game 

addiction test questionnaire (modification of Lemmens video game 

addiction) on Frateran catholic senior high school students. 

 Based on the obtained data, it was found 54 male 

students and 63 female students at the age of 15. 80 male students 

and 54 female students at the age of 16. 62 male students and 57 

female students at the age of 17. The total sample of this study is 370 

students. Spearman statistic test obtained p value 0,021 and the 

correlation coefficient (rho) 0,120. A p value < 0,05, means that 

there is a significant correlation between online game addictions and 

depression. 

Keywords : Online game addiction, depression, adolescents 
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