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ABSTRACT

Background: There was  a lot of adolescent boys who spend their time in the game center. Previous research said that online gaming addiction affects the physical and mental health. This study aims to prove the relationship between online game addiction and depression.

Methods: This is a descriptive analytical research with a cross sectional approach. Subjects were adolescent boys game centre visitor in Jebres Village . The samples were 35 people. Samples were taken by purposively sampling, the selection is based on specific inclusion and exclusion criteria. Data collection techniques using the BDI depression scale, the scale of online gaming addiction questionnaires by dr. Kimberley Young and Family Intimacy Instrument (CCI), those provided directly to the subject. Data scores of online game addiction, depression and family intimacy were analyzed with multiple logistic regression analysis model using the program SPSS 17.0 for Windows

Results: The results of the analysis of online game addiction variables indicate that there is a positive relationship between online game addiction and depression in adolescent boys in Jebres Village. Teens with online game  addiction has 1.61 times greater risk for depression than adolescent boys without online game addiction. Although not statistically significant (OR: 1.61; 95% CI 0.30 s / d 8.69) p = 0.581). The result of analysis of family intimacy variables also indicate that the relationship was not statistically significant between family intimacy and depression. Adolescent boy with low family intimacy has less than 0.5 times risk for depression (OR = 0.44). However, online gaming addiction pose a greater risk of experiencing depression than the risks posed by families with low intimacy.

Conclusions: There is a positive relationship between online game addiction and depression although not statistically significant. The higher the level of adolescent addiction to online games, the higher the risk for depression.
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	PENDAHULUAN


Depresi menduduki peringkat kedua setelah skizofrenia sebagai gangguan jiwa yang paling banyak diderita oleh pasien yang dirawat di Rumah Sakit Jiwa. Sedangkan penderita depresi yang berada di luar rumah sakit jiwa diperkirakan lima kali lebih banyak daripada penderita skizofrenia (Kline dalam Beck, 2009).
Berdasarkan observasi singkat ditemukan kenyataan bahwa game centre di Kelurahan Jebres selalu ramai pengunjung. Sebagai contoh adalah game centre di di Jalan Surya dan beberapa game centre lain di Jalan Ngoresan. Hal ini menunjukkan bahwa peminat online game tidaklah sedikit. Bahkan perlu mendapatkan perhatian khusus.
Kecanduan online game pada remaja telah menjadi fenomena dunia. Beberapa negara, seperti Korea, China dan Vietnam sudah menerapkan beberapa peraturan dalam menangani fenomena ini yaitu dengan cara menerapkan jam malam bagi para gamer atau menutup beberapa situs online game (Rachmatunisa, 2010; Heriyanto, 2011). Fenomena ini juga menjadi masalah tersendiri bagi keluarga. Seorang anak yang mengalami kecanduan online game akan menarik dirinya dari lingkungan social, melakukan segala cara agar ia dapat terus bermain online game, salah satu contohnya yaitu seorang remaja di Surabaya yang kedapatan menjual pil koplo untuk bermain online game (Hadi, 2009). 
Pada tahun 2011 sebuah penelitian di Perancis menemukan adanya efek kecanduan online game terhadap kebiasaan tidur, keadaan mood dan kesehatan fisik maupun psikis. Seorang pecandu online game memiliki resiko mengalami kesedihan yang lebih dalam 12,48 kali lebih tinggi dari pada yang bukan pecandu. Ia juga memiliki resiko 2,56 kali lebih tinggi lebih sensitif dari pada yang bukan pecandu. Selain itu kecanduan online game memiliki efek terhadap kesehatan psikis 3,23 kali lebih besar dan efek terhadap kesehatan psikis dan fisik 14,09 kali lebih besar dibanding yang bukan pecandu (Achab, 2011).
Tujuan penelitian ini adalah mengetahui ada atau tidaknya hubungan kecanduan online game dengan depresi pada remaja pengunjung game centre di Kelurahan Jebres.
	SUBJEK DAN METODE


Rancangan Penelitian ini adalah sebagai berikut :
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Penelitian ini dilakukan di sejumlah game centre di Kelurahan Jebres dengan populasi sumber adalah remaja pengunjung game centre di Kelurahan Jebres. Besar sampel dalam penelitian ini adalah 35 sampel yang diambil dengan teknik purposive sampling. 
Variabel bebas dalam penelitian ini adalah kecanduan online game yang diukur dengan kuisioner kecanduan online game oleh dr. Kimberley Young yang telah digunakan pula pada penelitian – penelitian sebelumnya mengenai kecanduan online game. Sedangkan variable terikat dalam penelitian ini adalah depresi yang diukur dengan kuisioner BDI. Sedangkan variabel perancu yang dikontrol adalah keintiman keluarga yang diukur dengan Instrumen Keintiman Keluarga.         			
	HASIL


Pada 20 Maret 2012 sampai dengan 5 Mei 2012 dilakukan penyebaran kuesioner penelitian di seluruh game centre di Kelurahan Jebres yang berjumalah 5 (lima) game centre. 
Dalam proses inklusi didapatkan 42 responden, setelah proses eksklusi didapatkan 35 data responden yang kemudian keseluruhannya dianalisis. Dari 7 responden yang eksklusi diantaranya karena skor LMMPI  10 dan tidak mengisi kuisioner secara lengkap.

	Tabel 1. Hasil analisis regresi logistik ganda
	Variabel
	OR
	CI 95%
	P

	
	
	batas bawah
	batas atas
	

	Kecanduan
	1,61
	0,30
	8,69
	0,581

	Keintiman Keluarga Tinggi
	0,44
	0,08
	2,45
	0,350

	N Observasi 
	35
	
	
	

	Nagelkerke R Square 
	0,069
	
	
	

	-2 Log Likehood 
	40,156
	
	
	






Ada hubungan antara kecanduan online game dengan depresi. Hasil ini telah mengendalikan faktor keintiman keluarga. Anak dengan kecandua online game memiliki resiko depresi 1,6 kali lebih besar daripada mereka yang tidak kecandan online game. (OR : 1,61 ; CI 95% 0,30 s/d 8,69) P=0,581). Nagelkerke R Square 6,9% menggambarkan model dengan kecanduan dan keintiman keluarga hanya 6.9 % dari varian depresi.
	PEMBAHASAN


Brian dan Hastings (2005) mengungkapkan bahwa seseorang yang mengalami kecanduan game online akan  merasa depresi dan cemas ketika tidak sedang memainkannya. 
Ketika seseorang mengalami kecanduan atau ketergantungan terhadap suatu zat maupun aktivitas, dalam hal ini penggunaan online game, maka ia akan membutuhkan waktu lebih banyak untuk bermain online game agar mendapat kepuasan yang sama. Karena kepuasaan yang diperoleh dalam bermain online game secara terus menerus dalam jumlah waktu  yang sama akan menurun secara mencolok, maka secara berangsur-angsur pemain harus meningkatkan jumlah waktunya untuk bermain online game. Saat aktivitas bermain online game ini dikurangi ataupun dihentikan, seseorang yang mengalami kecanduan online game, akan terpengaruh secara fisik maupun psikologis (Griffiths, 2005). 
 (
40
)Pada tahun 2011 sebuah penelitian di Perancis menemukan adanya efek kecanduan online game terhadap kebiasaan tidur, keadaan mood dan kesehatan fisik maupun psikis. Seorang pecandu online game memiliki resiko mengalami kesedihan yang lebih dalam 12,48 kali lebih tinggi dari pada yang bukan pecandu. Ia juga memiliki resiko 2,56 kali lebih tinggi lebih sensitif dari pada yang bukan pecandu. Selain itu kecanduan online game memiliki efek terhadap kesehatan psikis 3,23 kali lebih besar dan efek terhadap kesehatan psikis dan fisik 14,09 kali lebih besar dibanding yang bukan pecandu (Achab, 2011).
Pada penelitian ini didapatkan jumlah responden yang memenuhi kriteria inklusi sebanyak 35 responden, dan 35 responden tersebut seluruhnya digunakan sebagai subjek penelitian. Dari 35 responden, sebanyak 25 responden mengalami tingkat kecanduan online game rendah dan 10 responden mengalami  tingkat kecanduan online game tinggi (Tabel 4.1.).  Sedangkan dari hasil skor kuisioner BDI didapatkan 25 responden  tidak mengalami depresi dan 10 subjek mengalami depresi (Tabel 4.2.). Pada Tabel 4.3, dapat dilihat distribusi responden berdasarkan tingkat kecanduan online game dan depresi. Dari kelompok yang dinyatakan mengalami kecanduan online game rendah sebanyak 19 responden tidak mengalami depresi dan 6 responden mengalami depresi. Sedangkan, dari kelompok yang dinyatakan mengalami kecanduan tinggi sebanyak 6 responden tidak mengalami depresi dan 4 responden mengalami depresi.
Dalam penelitian ini terdapat variable perancu, yaitu keintiman keluarga. Keintiman keluarga adalah derajat kedekatan responden dengan orang tuanya (keluarga inti) yang diukur dengan menggunakan Instrument Keintiman Keluarga (IKK) (Sudiyanto dkk, 1992). Perhitungan skor keintiman keluarga sebagai variable perancu ini dilakukan untuk mengendalikan variabel lain penyebab depresi pada remaja selain kecanduan online game. Dari hasil skor IKK, didapatkan 9 orang responden memiliki keintiman keluarga yang rendah dan 26 responden memiliki keintiman keluarga yang tinggi (Tabel 4.5).  Pada Tabel 4.6 dapat dilihat distribusi responden berdasarkan tingkat keintiman keluarga  dan depresi. Dari 9 subjek dengan keintiman keluarga rendah, 5 diantaranya tidak mengalami depresi dan 4 lainnya mengalami depresi. Sedangkan dari 26 sampel dengan keintiman keluarga tinggi 20 diantaranya tidak mengalami depresi dan 6 sisanya mengalami depresi.
Sejalan dengan penelitian sebelumnya penelitian ini juga menunjukkan adanya hubungan antara kecanduan online game dengan depresi. Kecanduan online game  meningkatkan resiko depresi 1,6 kali dibandingkan tanpa kecanduan online game, hal ini berdasarkan odds ratio sebesar 1,61. Dengan keyakinan 95% kecanduan online game dapat menyebabkan depresi mulai dari 0,3 hingga 8,69 kali dibanding tanpa kecanduan online game (OR=1,61; 95% CI=0,30-8,69). Nilai confidence interval(CI) yang cukup lebar 0,30-8,69 kali menunjukkan kurangnya presisi dari penelitian ini. 
Berdasarkan analisis regresi logistik diketahui bahwa remaja dengan keintiman keluarga rendah memiliki resiko 0,4 kali untuk mengalami depresi (OR=0,44). Dari hasil ini dapat dikatakan bahwa kecanduan online game memiliki pengaruh lebih besar terhadap kejadian depresi pada remaja. Namun keduanya secara statistik tidak signifikan, ditunjukkan dengan nilai p > 0,005.
Nagelkerke R Square 6,9% menggambarkan model yang digunakan dalam penelitian ini hanya 6.9 % dari varian depresi. Dengan kata lain ada faktor lain yang mempengaruhi depresi. Faktor yang mempengaruhi depresi selain kondisi psikososial, dalam hal ini kecanduan online game adalah faktor biologi dan faktor genetik.
Tidak signifikannya hasil penelitian ini bisa disebabkan oleh banyak hal, antara lain karena waktu pengisian kuisioner adalah saat responden akan atau baru saja memainkan game kesukaannya, sehingga perasaan responden sedang dalam kondisi baik, mungkin juga dalam kondisi senang. Jika kuisioner diisi setalah responden cukup lama tidak memainkan online game mungkin hasilnya akan lebih menunjukkan depresi.
Hal lain yang mungkin berpengaruh terhadap hasil penelitian ini adalah mungkin kondisi depresi yang ditimbulkan oleh kecanduan online game tertutupi oleh peristiwa menyenangkan dalam kehidupan responden pada waktu yang berdekatan dengan waktu pengisian kuisioner sehingga responden yang sebenernya mengalami depresi menjadi nampak tidak depresi.
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Grafik diatas menggambarkan hubungan positif antara kecanduan online game dengan depresi. Semakin tinggi tingkat kecanduan remaja terhadap online game maka semakin tinggi pula tingkat depresi yang dialaminya.
R2 menunjukkan hubungan antar variabel. Jika R2 = 1 berarti terdapat hubungan linear antar variabel. Nilai R2 = 0,15 mengindikasikan hubungan kecanduan online game dengan depresi tidak terlalu besar. Mungkin saja hubungan antar dua variabel ini bersifat non-linear dan lebih bisa dijelaskan menggunakan grafik lain, misalnya parabolik (kuadratik), kubik (pangkat tiga), pangkat empat dan sebagainya (Murti, 1997).
	SIMPULAN


Berdasar hasil penelitian terdapat hubungan yang secara statistik tidak signifikan antara kecanduan online game  dengan depresi pada remaja di Kelurahan Jebres. Remaja yang kecanduan online game memiliki risiko mengalami depresi sebanyak 1,61 kali (OR=1,61; 95% CI=0,30-8,69).
	SARAN


Dengan pemaparan hasil penelitian yang menunjukkan adanya hubungan antara kecanduan online game dengan depresi maka penulis mangajukan saran :
1. Mengadakan penelitian lanjutan dengan menggunakan jumlah sampel yang lebih banyak dan lebih representatif.
2. Mengadakan penelitian lanjutan dengan menggunakan metode lain sehingga ditemukan hubungan yang lebih tepat antara kecanduan online game dengan depresi.
3. Pemerintah membuat kebjiakan-kebijakan sebagai tindakan preventif akan meningkatnya jumlah remaja yang mengalami depresi akibat kecanduan online game.
4. Pemilik online game membatasi waktu dibukanya game centre dan membatasi duruasi pemain dalam bermain online game.
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