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ABSTRAK

Hubungan Kecanduan Game Online Dengan Gangguan Mood
Pada Remaja di SMAK. St. Louis 2 Surabaya Tahun 2017

Nama : Isna Santika
NRP :1523013073

Latar Belakang:Game Online 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. Menggunakan internet
dalam jangka waktu yang lama dapat memberikan pengaruh negatif,
seperti mengabaikan tugas sekolah, gangguan psikologis (depresi,
kecemasan, dan menjadikan timbul rasa rendah diri), dan gangguan
kesehatan fisik (gangguan tidur dan kelemahan fisik).Fenomena ini
juga menjadi masalah tersendiri bagi keluarga,dimana seorang anak
yang mengalami kecanduan game online akan menarik dirinya dari
lingkungan sosial dan melakukan segala cara agar dirinya dapat terus
bermain game online.

Tujuan: Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisis serta
mengetahui adanya gambaran kecanduan game online dengan
gangguan moodpada remaja di SMAK ST. LOUIS 2 Surabaya.

Metode: Jenis penelitian ini adalah analisis observasional dengan
metode cross sectional dan menggunakan teknik cluster random
sampling, dimana subjek penelitian adalah 180 orang, dengan cara
melakukan pengisian kuesioner modifikasi dari video game addiction
dan mood disorder Questionnaire (MDQ).

Hasil: Dari hasil analisis data, didapatkan bahwa terdapat hubungan
antara kecanduan game online dengan gangguan mood pada remaja,
dari hasil analisa melalui program SPSS versi 22 dapat diketahui
bahwa koefisien korelasi bernilai positif yakni r = 0,223, dapat
disimpulkan juga bahwa korelasi antara 2 variabel tersebut memiliki
hubungan positif, dimana kecanduan gameonline berhubungan
dengan gangguan mood. Probabilitas (Sig.) dalam uji ini adalah0,003,
data diatas dianalisis menggunakan rumus Rank Spearman.
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Kesimpulan: Ada hubungan antara kecanduan gameonline dengan
gangguan mood dengan nilai signifikansi 0,003 dan 54,4% kecanduan

game online.

Kata Kunci : Kecanduan game online, gangguan mood, remaja.
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ABSTRACT

The Relationship of Online Game Addiction with Mood
Disorders in Adolescent at SMAK. St. Louis 2 Surabaya in 2017

Nama : Isna Santika
NRP :1523013073

Background: Online games are games that can be accessed by many
players where the machines used by players are connected by a
network. Generally the network used is the internet. Using the
internet for long periods of time can have negative effects, such as
ignoring schoolwork, psychological disorders (depression, anxiety,
and creating a sense of self-deficiency), and physical health problems
(sleep disturbances and physical weakness). This phenomenon also
becomes a problem for the family, where a child who is addicted to
online games will withdraw himself from the social environment and
do everything he can to continue playing online games.

Aim : The purpose of this research is to analyze and find out the
picture of online game addiction with mood disorders in adolescents
in SMAK ST. LOUIS 2 Surabaya.

Methode : This type of research is an observational analysis with
cross sectional method and uses cluster random sampling technique,
where the subject of the study was 180 people, by filling in a modified
questionnaire from the video game addiction and mood disorder
Questionnaire (MDQ).

Results: From the results of data analysis, it was found that there is a
relationship between online game addiction and mood disorders in
adolescents, from the results of analysis through SPSS version 22
program, it can be seen that the correlation coefficient is positive ie r
= 0.223, it can be concluded that the correlation between the two
variables have a positive relationship, where online game addiction is
associated with mood disorders. Probability (Sig.) In this test is 0.003,
the data above is analyzed using the Rank Spearman formula.
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Conclusion : There is a relationship between online game addiction
and mood disorders with a significance value of 0.003 and 54.4%
addicted to online games.

Keyword :Addiction to online games, mood disorders, teenagers.
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