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ABSTRAK 

 

PERANAN KECANDUAN PERMAINAN DARING TERHADAP 

KESEJAHTERAAN PSIKOLOGIS PADA REMAJA DI INDONESIA 

 

Sitti Masruroh 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peranan antara kecenderungan 

kecanduan permainan daring dan kesejahteraan psikologis pada remaja. Penelitian 

ini menggunakan metode kuantitatif yaitu non-probability sampling. Teknik 

pengambilan sampel yang digunakan yaitu purposive sampling dengan kriteria 

remaja aktif bermain permainan daring berusia 16-20 tahun yang dikumpulkan 

dengan menyebarkan kuesioner melalui media sosial. Data terkumpul sebanyak 90 

orang yang dianalisis dengan teknik regresi linear sederhana pada aplikasi IBM 

SPSS VERSI 23 FOR Windows. Hasil analisis menunjukkan bahwa semakin tinggi 

kecanduan permainan daring, maka semakin rendah kesejahteraan psikologis 

remaja. Kecenderungan kecanduan permainan daring berpengaruh negatif secara 

signifikan terhadap kesejahteraan psikologis, dengan kontribusi sebesar 11,1% 

dalam menjelaskan variabel tersebut (β = -0,333; p < 0,05; R² = 0,111). 

 

Kata kunci : Remaja, kecanduan permainan daring, kesejahteraan psikologis 
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ABSTRACT 

 

THE ROLE OF ONLINE GAME ADDICTION ON THE PSYCHOLOGICAL 

WELL-BEING OF ADOLESCENTS IN INDONESIA 

 

Sitti Masruroh 

 

This study aims to determine the role of online game addiction on the psychological 

well-being of adolescents. This study used a quantitative method, namely non-

probability sampling. The sampling technique used was purposive sampling with 

the criteria of active adolescents playing online games aged 16-20 years who were 

collected by distributing questionnaires through social media. Data collected from 

90 people were analyzed using simple linear regression techniques on the IBM 

SPSS VERSION 23 FOR Windows application. The results showed that the higher 

the level of online gaming addiction, the lower the psychological well-being of 

adolescents. Online gaming addiction was found to have a significant negative 

effect on psychological well-being, contributing 11.1% in explaining the variance 

of the variable (β = -0,333; p < 0,05; R² = 0,111).  

 

Keywords: adolescents, online game addiction, psychological well-being 
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