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LAMPIRAN 

Lampiran 1 Kuesioner Penelitian 

ANALISIS FAKTOR – FAKTOR PENGARUH GAME ONLINE 

TERHADAP GANGGUAN DEPRESIF 

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET 

Pertanyaan Berupa pilihan, Diharapkan responden mengisi data sesuai 

dengan keadaan sesungguhnya dengan memberi silang(X) pada kolom 

yang tersedia 

SCREENING 

Apakah anda adalah seseorang yang sedang aktif kuliah dan bermain 

game online selama Total 2 jam atau lebih dalam setiap hari ? 

• Ya 

• Tidak 

Apakah anda sedang berstatus mahasiswa dengan umur saat ini 17 

sampai 24 tahun ? 

• Ya 

• Tidak 

INDENTITAS DIRI 

1. Nama :  

2. Angkatan :  

3. Prodi :  

4. Asal Universitas :  

5. Jenis Kelamin : 1. Laki-laki 

2. Perempuan 

6.  Nama Game Online Yang Sering 

Dimainkan 

:  

7. Umur :  

8. Total Lama Waktu Bermain Game 

Online Tiap Harinya 

: 1. Kurang Lebih 2 

Jam 

2. 2 Jam Lebih 

Hingga 4 Jam 

3. 4 Jam Lebih 

Hingga 6 Jam 
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4. 6 Jam Lebih 

PETUNJUK UMUM 

Saudara/i dimohon untuk memberikan tanggapan yang sesuai atas 

pernyataan/pertanyaan berikut, Saudara/i diminta untuk memeilih salah 

satu alternatif pilihan yang tersedia berdasarkan keadaan yang 

sesungguhnya dengan cara memberi tanda silang (X) pada salah satu 

pilihan yang paling mendekati. 

A. GANGGUAN DEPRESIF 

Berikut merupakan pernyataan tentang gangguan depresif mahasiswa 

surabaya dalam jangka waktu 2 minggu terakhir: 

1.) Ya 

2.) Tidak 

NO Pernyataan Gejala Utama Jawab 

a1. Saya adalah sosok yang sangat rendahan Ya/Tidak 

a2. Saya sering kehilangan minat dan kegembiraan atas 

sesuatu yang sering anda lakukan meski hanya sedikit 

Ya/Tidak 

a3. Saya sering mudah lelah dan tidak semangat menjalani 

aktivitas sehari-hari 

Ya/Tidak 

NO Pernyataan Gejala Penyerta Jawab 

a4. Konsentrasi dan perhatian anda terhadap sekitar 

berkurang 

Ya/Tidak 

a5. Sering selalu kurang percaya diri dan kurang menghargai 

diri anda sendiri 

Ya/Tidak 

a6. Saya adalah seseorang yang sangat tidak berguna dan 

sering melakukan kesalahan 

Ya/Tidak 

a7. Kurang optimis dalam menanggapi kehidupan sehari-hari Ya/Tidak 

a8. Ada keinginan mengakhiri hidup seketika atau adanya 

niat bunuh diri 

Ya/Tidak 

a9. Tidur sering tidak beraturan dan terjadi perbedaan waktu 

tidur dari sebelumnya 

Ya/Tidak 

a10. Nafsu makan berkurang seiring waktu dan tidak kian 

membaik 

Ya/Tidak 
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B. PENGARUH PENCAPAIAN 

Berikut merupakan pernyataan tentang pengaruh pencapaian mahasiswa 

di surabaya dalam bermain game online terhadap efek gangguan depresif 

yang di alami dalam jangka waktu 2 minggu terakhir: 

1.) Sangat Tidak Setuju 

2.) Tidak Setuju 

3.) Kurang Setuju 

4.) Setuju 

5.) Sangat Setuju 

NO Pernyataan 1 2 3 4 5 

b1. Saya susah dalam mencapai 

peringkat (rank) tertinggi dalam 

game yang dimainkan 

     

b2. Saya sering tidak percaya diri 

mendapat kemenangan dalam 

mode rank 

     

c1. Saya susah dalam menguasai 

mekanisme dalam game dengan 

mudah 

     

c2. Saya susah menyesuaikan diri 

untuk mengikuti perkembangan 

mekanisme game yang kian 

berkembang 

     

d1. Saya sering mengalami 

kegagalan dalam memenangkan 

kompetisi (turnamen) game 

online secara offline atau online 

     

d2. Saya susah berkembang dalam 

kompetisi di game online 
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C. PENGARUH SOSIAL 

Berikut merupakan pernyataan tentang pengaruh sosial mahasiswa di 

surabaya dalam bermain game online terhadap efek gangguan depresif 

yang di alami dalam jangka waktu 2 minggu terakhir: 

1.) Sangat Tidak Setuju 

2.) Tidak Setuju 

3.) Kurang Setuju 

4.) Setuju 

5.) Sangat Setuju 

NO Pernyataan 1 2 3 4 5 

e1. Lingkungan game online anda 

sangatlah toxic 

     

e2. Saya sangat kesusahan dalam 

berkomunikasi di dalam game 

dengan orang lain 

     

f1. Saya mendapati kata-kata kasar 

dan sejenisnya sehingga diam 

adalah solusi untuk lari dari 

percakapan 

     

f2. Merasa kurang percaya diri 

dalam mabar bersama teman di 

game online 

     

f3. Saya susah sekali mencari 

pertemanan dalam game online 

     

g1. Pertemanan dalam game online 

dapat menimbulkan iri hati 

     

g2. Sulit dalam memuaskan diri 

dalam bermain game online 

     

g3. Anda merasa bahwa bermain 

solo lebih menyenangkan dari 

pada mabar 
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D. PENGARUH AKTIVITAS 

Berikut merupakan pernyataan tentang pengaruh aktivitas mahasiswa di 

surabaya dalam bermain game online terhadap efek gangguan depresif 

yang di alami dalam jangka waktu 2 minggu terakhir: 

1.) Sangat Tidak Setuju 

2.) Tidak Setuju 

3.) Kurang Setuju 

4.) Setuju 

5.) Sangat Setuju 

NO Pernyataan 1 2 3 4 5 

h1. Saya kurang percaya diri dalam 

membuat hal baru di game online 

     

h2. Saya kurang percaya diri dalam 

mencoba hal baru di game online 

     

i1. Saya kecewa terhadap event yang 

dihadirkan developer game 

     

i2. Saya sering tidak tertarik dalam 

menyelesaikan event yang ada 

dalam game online  

     

j1. Uang atau materi dalam game 

menghalangi saya menikmati 

bermain game 

     

j2. Saya merasa kurang optimis ketika 

mabar dengan karakter favoritku 

     

k1. Aktivitas bermain game online 

membuat waktu tidur saya berubah 

total 

     

k2. Aktivitas game online saya 

mempengaruhi kesehatanku 

     

k3. Aktivitas game online membuat 

saya lupa untuk makan dan minum 
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(Halaman ini sengaja dikosongkan) 
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Lampiran 2 Surat Izin Pengambilan Data Mahasiswa 

 

 

  



8 
 

(Halaman ini sengaja dikosongkan) 
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Lampiran 3 Data Analisis SEM-PLS 

Variabel Latent Eksogen (X1) 

No X11 X12 X13 X14 X15 X16 

1 4 4 5 4 4 5 

2 3 5 5 5 5 4 

3 4 5 3 4 5 5 

4 5 4 5 4 5 5 

5 5 5 5 5 1 1 

6 4 4 4 4 4 4 

7 4 3 4 3 3 4 

8 5 5 5 5 5 5 

9 5 5 5 4 5 4 

10 4 4 4 5 4 5 

11 4 4 4 3 4 3 

12 5 4 5 4 4 5 

13 3 2 3 4 2 3 

14 5 4 5 4 4 4 

…
 

…
 

…
 

…
 

…
 

…
 

…
 

85 5 5 5 5 4 5 

86 4 4 3 4 4 5 

87 5 5 5 5 5 5 

88 5 5 5 5 2 5 

89 5 5 5 5 3 5 

90 5 5 5 5 4 5 

91 4 4 3 2 4 5 

92 5 5 5 5 3 5 

93 5 5 5 5 4 5 

94 4 4 3 4 5 5 

95 5 5 5 5 1 5 

96 5 5 5 5 3 5 

97 5 5 5 5 1 5 
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Variabel Latent Eksogen (X2) 

No X21 X22 X23 X24 X25 X26 X27 X28 

1 4 5 5 4 4 5 5 4 

2 5 4 5 5 4 5 5 4 

3 4 3 4 4 3 4 3 4 

4 5 3 5 3 3 2 2 2 

5 5 3 1 2 5 2 5 2 

6 4 4 4 4 4 4 4 4 

7 4 4 3 4 3 4 4 3 

8 3 5 5 5 4 1 5 5 

9 5 4 4 5 4 4 4 4 

10 5 5 4 4 5 4 4 5 

11 3 4 4 3 4 3 3 3 

12 5 4 5 5 4 5 4 5 

13 2 3 3 2 3 2 2 2 

14 4 5 5 4 4 5 5 4 

…
 

…
 

…
 

…
 

…
 

…
 

…
 

…
 

…
 

85 4 5 5 5 5 5 5 5 

86 4 5 4 4 5 4 4 5 

87 4 5 3 5 5 4 4 4 

88 5 4 4 4 4 4 4 5 

89 4 5 4 5 5 4 4 4 

90 4 5 5 5 5 5 5 5 

91 2 2 4 2 2 2 1 1 

92 4 5 4 5 5 4 4 4 

93 5 4 4 4 4 4 4 5 

94 4 5 4 4 5 4 4 5 

95 4 5 5 5 5 5 5 5 

96 4 5 4 5 5 4 4 4 

97 4 5 5 5 5 5 5 5 

 



11 
 

Variabel Latent Eksogen (X3) 

No X31 X32 X33 X34 X35 X36 X37 X38 X39 

1 4 5 3 5 5 5 4 5 5 

2 4 5 4 5 4 5 5 5 5 

3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 

4 5 3 5 3 5 1 5 2 2 

5 5 5 5 5 3 5 5 2 3 

6 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

7 4 3 4 4 4 4 4 4 4 

8 4 5 4 5 3 2 5 5 5 

9 4 5 4 5 4 4 4 4 4 

10 4 5 5 4 4 4 4 4 5 

11 4 4 4 5 5 4 5 4 5 

12 4 5 4 5 4 5 5 4 5 

13 3 2 2 3 2 5 5 4 5 

14 5 5 1 1 4 2 1 5 5 

…
 

…
 

…
 

…
 

…
 

…
 

…
 

…
 

…
 

…
 

85 4 3 4 4 4 4 4 5 4 

86 4 4 4 4 3 3 3 4 3 

87 2 4 5 4 5 4 5 1 4 

88 3 5 4 4 4 4 4 3 4 

89 4 2 5 4 5 4 5 3 4 

90 4 4 4 4 4 4 4 5 4 

91 4 3 1 2 2 2 4 2 2 

92 5 1 5 4 5 4 5 3 4 

93 4 5 4 4 4 4 4 4 4 

94 5 1 4 4 3 3 3 2 3 

95 2 4 4 4 4 4 4 5 4 

96 2 2 5 4 5 4 5 1 4 

97 2 4 4 4 4 4 4 5 4 
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Variabel Latent Endogen (Y) 

No 
Gejala Utama Gejala Penyerta 

Tingkat 

Depresi 

Y1 Y2 Y3 Y4 Y5 Y6 Y7 Y8 Y9 Y10 Y 

1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 3 

2 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 3 

3 0 1 1 1 0 0 1 0 0 1 3 

4 0 1 1 0 1 1 0 0 1 0 3 

5 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 3 

6 0 1 1 1 0 1 0 0 1 0 3 

7 0 1 1 1 1 0 0 0 0 1 3 

8 0 1 1 0 1 1 1 0 1 0 3 

9 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 2 

10 0 1 1 0 0 1 1 0 1 0 3 

11 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 3 

12 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 3 

13 0 1 1 0 0 0 1 0 0 1 2 

14 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 3 

…
 

…
 

…
 

…
 

…
 

…
 

…
 

…
 

…
 

…
 

…
 

…
 

85 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 3 

86 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 2 

87 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 4 

88 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 3 

89 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 4 

90 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 3 

91 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 3 

92 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 4 

93 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 3 

94 0 1 1 0 0 0 1 0 0 1 2 

95 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 3 

96 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 4 

97 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 3 
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Lampiran 4 Syntax Analisis SEM-PLS 
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(Halaman ini sengaja dikosongkan) 
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(Halaman ini sengaja dikosongkan) 
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(Halaman ini sengaja dikosongkan)  
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