
SKRIPSI 

 

PENGARUH GAME ONLINE ADDICTION TERHADAP 

PSYCHOLOGYCAL WELL-BEING PADA REMAJA Di CILACAP 

 

 

  

 

Disusun dan diajukan sebagai salah satu syarat untuk mendapatkan gelar 

Sarjana Pendidikan di Universitas Nahdlatul Ulama Al-Ghazali Cilacap 

 

Disusun Oleh   

 Nama                    : Dicky Wahyu Ilahi 

                            NIM       : 202411059 

                            Program Studi               : Bimbingan dan Konseling 

 

 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN  

UNIVERSITAS NADHLATUL ULAMA AL GHAZALI CILACAP 

TAHUN 2024/2025 



ii 
 

 

 



iii 
 



iv 
 

 

 



v 
 

PERSETUJUAN 

 



vi 
 

PENGESAHAN 

 



vii 
 

NOTA KONSULTAN

 

 



viii 
 

MOTTO 

 

 

“Hai anak muda, selagi masih ada waktu, nikmati waktumu jangan terlalu buru-buru, 

karena waktu itu tidak bisa dibeli ataupun diputar kembali”. 

- Dicky Wahyu Ilahi 
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ABSTRAK 

 

Dicky Wahyu Ilahi, 202411059, PENGARUH GAME ONLINE 

ADDICTION TERHADAP PSYCHOLOGICAL WELL-BEING PADA 

REMAJA DI CILACAP. Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 

Universitas Nahhdlatul Ulama Al-Ghazali Cilacap, Juni 2025. 

Perkembangan game online yang pesat telah membawa dampak signifikan 

terhadap berbagai aspek kehidupan remaja, khususnya dalam hal kesejahteraan 

psikologis. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh kecanduan game 

online terhadap psychological well-being pada remaja di Kabupaten Cilacap. 

Permainan digital yang awalnya berfungsi sebagai hiburan kini bertransformasi 

menjadi potensi adiksi yang mengganggu keseimbangan hidup, kesehatan mental, 

dan fungsi sosial. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain 

korelasional dan melibatkan 420 remaja sebagai responden. Instrumen penelitian 

mencakup skala pengukuran pecandu game online berdasarkan model Griffiths dan 

Ryff’s Psychological Well-Being. 

Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar remaja berada 

pada tingkat sedang dalam hal kecanduan game online (87,6%), sedangkan 11,2% 

berada pada tingkat tinggi. Di sisi lain, psychological well-being remaja didominasi 

pada tingkat sedang (91,2%), dengan hanya 8,8% berada di tingkat tinggi. Temuan 

utama menunjukkan adanya hubungan negatif yang signifikan antara kecanduan 

game online dan psychological well-being (r = -0,419, p < 0,01), yang berarti 

semakin tinggi tingkat kecanduan game online, semakin rendah tingkat 

kesejahteraan psikologis yang dimiliki oleh remaja. Dampak kecanduan mencakup 

penurunan akademik, penurunan kemampuan dalam lingkungannya, menurunnya 

relasi positif dengan orang lain, hilangnya tujuan hidup, serta terganggunya 

pertumbuhan pribadi. 

Implikasi dari penelitian ini menegaskan pentingnya keterlibatan keluarga, 

lembaga pendidikan, serta pembuat kebijakan dalam mengembangkan strategi 

preventif dan intervensi yang efektif. Selain itu, perlu adanya upaya literasi digital 

dan penguatan ketahanan psikologis pada remaja guna menjaga keseimbangan 

antara aktivitas digital dan kebutuhan perkembangan pribadi. Kajian ini juga 

berkontribusi terhadap literatur mengenai dampak sosial dan psikologis dari 

kecanduan game online serta menjadi rujukan dalam merancang kebijakan 

intervensi berbasis komunitas. 

Kata Kunci : Psychological well-being, Game online addiction 
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ABSTRACT 

 

Dicky Wahyu Ilahi, 20241059, THE INFLUENCE OF ONLINE GAME 

ADDICTION ON THE PSYCHOLOGICAL WELL-BEING OF 

ADOLESCENTS IN CILACAP, Faculty of Teacher Training and Educaion, 

Nahdlatul Ulama Al Ghazali University Cilacap, June 2025. 

The rapid development of online games has had a significant impact on 

various aspects of adolescent life, especially in terms of psychological well-being. 

This study aims to analyze the effect of online game addiction on psychological 

well-being in adolescents in Cilacap Regency. Digital games that initially 

functioned as entertainment have now transformed into potential addictions that 

disrupt life balance, mental health, and social function. This study used a 

quantitative approach with a correlational design and involved 420 adolescents as 

respondents. The research instrument included an online game addiction 

measurement scale based on the Griffiths and Ryff’s Psychological Well-Being. 

The results showed that most adolescents were at a moderate level in terms 

of online game addiction (87.6%), while 11.2% were at a high level. On the other 

hand, adolescents’ psychological well-being was predominantly at a moderate level 

(91.2%), with only 8.8% at a high level. The main findings showed a significant 

negative relationship between online game addiction and psychological well-being 

(r = -0.419, p < 0.01), which means that the higher the level of online game 

addiction, the lower the level of psychological well-being of adolescents. The 

impacts of addiction include decreased ability to manage the environment, 

decreased positive relationships with others, loss of life goals, and disruption of 

personal growth. 

The implications of this study emphasize the importance of involving 

families, educational institutions, and policy makers in developing effective 

preventive and intervention strategies. In addition, there is a need for digital 

literacy efforts and strengthening psychological resilience in adolescents to 

maintain a balance between digital activities and personal development needs. This 

study also contributes to the literature on the social and psychological impacts of 

game addiction and serves as a reference in designing community-based 

intervention policies. 

Keywords : Psychological well-being, Game online addiction 
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