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ABSTRAK

PENGARUH LONELINESS TERHADAP KECANDUAN GAME ONLINE
PADA MAHASISWA DI KALIMANTAN SELATAN DENGAN SELF-
EFFICACY SEBAGAI VARIABEL MODERATOR

A’isy Naufal Irawan

Perkembangan teknologi yang pesat, kini telah mengubah cara manusia
dalam berinteraksi dan mencari hiburan yang salah satunya bentuk hiburan yang
kini populer adalah game online. Meskipun game online dikatakan memiliki
beragam manfaat, akan tetapi ketika bermain game online menjadi sesuatu yang
membuat lupa waktu dan kepentingan lainnya, hal ini akan mengarah pada
kecanduan game online yang dimana kini menjadi salah satu masalah yang banyak
dialami oleh remaja. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh loneliness
terhadap kecanduan game online dengan dimoderatori oleh self-efficacy pada
mahasiswa aktif yang berkuliah di Kalimantan Selatan. Subjek penelitian
merupakan 47 mahasiswa aktif yang ada di Kalimantan Selatan. Teknik sampling
yang digunakan adalah purposive sampling . Penelitian ini menggunakan metode
kuantitatif dengan skala adaptasi Indonesia, yaitu UCLA Loneliness Scale 6-Items
(RULS-6), Indonesian Online Game Addiction Questionnaire (1IGAQ), dan General
Self-Efficacy Scale (GSES). Uji hipotesis dilakukan dengan menggunakan model
regeresi moderasi sederhana dengan MACRO PROCESS v4.2 oleh Hayes dengan
software IBM SPSS Statistics 26. Hasil penelitian menunjukkan tidak adanya
pengaruh signifikan loneliness terhadap kecanduan game online dengan efek
moderasi oleh self-efficacy pada mahasiswa aktif yang berkuliah di Kalimantan
Selatan.

Kata Kunci : Loneliness, Kecanduan Game Online, Self-Efficacy, Mahasiswa,
Kalimantan Selatan
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ABSTRACT

THE EFFECT OF LONELINESS IN ONLINE GAME ADDICTION
AMONG STUDENTS IN SOUTH KALIMANTAN WITH SELF-EFFICACY AS A4
MODERATOR VARIABLE

A’isy Naufal Irawan

The rapid development of technology has now changed the way humans
interact and seek entertainment, one of which is a form of entertainment that is now
popular is online gaming. Although online games are said to have a variety of
benefits, when playing online games becomes something that makes you forget time
and other interests, this will lead to online game addiction which is now one of the
problems experienced by many adolescents. This study aims to determine the role
of loneliness on online game addiction moderated by self-efficacy in active college
students studying in South Kalimantan. The research subjects were 47 active
college students in South Kalimantan. The sampling technique used was purposive
sampling. This study uses quantitative methods with Indonesian adaptation scales,
namely the UCLA Loneliness Scale 6-Items (RULS-6), Indonesian Online Game
Addiction Questionnaire (IGAQ), and General Self-Efficacy Scale (GSES).
Hypothesis testing was carried out using a simple moderation regression model
with MACRO PROCESS v4.2 by Hayes with IBM SPSS Statistics 26 software. The
results showed no significant role of loneliness on online game addiction with a
moderating effect by self-efficacy in active college students studying in South
Kalimantan.

Keywords: Loneliness, Online Game Addiction, Self-Efficacy, Students, South
Kalimantan
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