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ABSTRAK

NAUFAL AYATULLAH KHUMAINI Dosen Pembimbing Prof. Dr. H. Moh.
Asror Yusuf, M.Ag dan Fidia Astuti, M.Psi: Hubungan Intensitas Bermain Game
Online Dengan Depresi Pada Komunitas E-Sport IAIN Kediri.

Kata Kunci : Bermain Game Online, Depresi

Dizaman sekarang ini setiap individu memiliki keinginan serta kebutuhan
jasmani dan rohani. Namun dalam menggapai kebutuhan tersebut tidaklah mudah
bagi seseorang, sedikit banyak akan terdapat kegagalan yang dihadapi dalam proses
memperolehnya, sehingga mengalami stress dan depresi. Gadget menjadi salah satu
pilihan dalam mengatasi rasa sedih dan bimbang yang sedang dialami, Gadget
sebagai salah satu media rekreasi memiliki berbagai fiturfitur unik salah satunya
game online Berdasarkan adanya fenomena tersebut akan dicari tahu apakah
terdapat hubungan antara depresi dengan intensitas bermain game online yang
terjadi pada mahasiswa

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui (1) Intensitas bermain game
online pada komunitas E-Sport IAIN Kediri, (2) Tingkat depresi pada komunitas E-
Sport 1AIN Kediri, (3) Hubungan antara intensitas bermain game online dengan
depresi komunitas E-Sport IAIN Kediri.

Penelitian ini  menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis
korelasional (correlational studies). Dengan subjek penelitian adalah anggota
komunitas E-Sport IAIN kediri. Pengambilan sampel sebanyak 60 responden
mengunakan teknik non probability sampling dengan metode sampling jenuh.
Sampling Jenuh merupakan teknik penentuan sampel bila semua anggota populasi
digunakan sebagai sampel. Metode pengumpulan data yang digunakan dalam
penelitian ini adalah angket. Dengan analisis data menggunakan uji validitas, uji
reliabilitas, uji normalitas, uji linieritas, uji korelasi. menggunakan bantuan aplikasi
IBM SPSS Statistic 22 for windows.

Hasil temuan penelitian menunjukan (1) intensitas bermain game online
Komunitas IAIN Kediri E-Sport ialah sangat tinggi dimana sebanyak 50 orang
dengan presentase 83%, (2) tingkat depresi Komunitas IAIN Kediri E-Sport ialah
sangat tinggi dimana sebanyak 49 orang dengan presentase 81,3%, (3) hasil uji
person Correlation pada variabel intensitas bermain game online dan depresi yaitu
sebesar 0,655 dengan derajat hubungan antara kedua variabel ini yaitu berkorelasi
kuat karena berada diantara 0,60 — 0,79.
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