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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat hubungan antara 
kesepian dengan kecanduan game online pada mahasiswa di Indonesia. Hipotesis 
pada penelitian ini adalah terdapat hubungan positif antara kesepian dengan 
kecanduan game online. Artinya, semakin tinggi tingkat kesepian, maka semakin 
tinggi tingkat kecanduan game online, begitu juga berlaku sebaliknya. Subjek pada 
penelitian ini adalah mahasiswa aktif di Indonesia dengan total responden yang 
didapatkan sejumlah 115. Alat ukur yang digunakan pada penelitian ini adalah 
Game Addiction Scale dan UCLA Loneliness Scale Version 3. Teknik yang 
digunakan dalam menguji hipotesis pada penelitian ini menggunakan teknik 
korelasi Sperman. Hasil dari uji hipotesis pada penelitian ini yaitu nilai rho 0,838 
(p<0,01) yang terdapat hubungan antara kesepian terhadap kecanduan game 
online. Dengan hasil tersebut, maka hipotesis pada penelitian ini diterima. 
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