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THE EFFECT OF RESILIENCE ON THE TENDENCY OF ONLINE GAME
ADDICTION ON ADOLESCENT BOYS AGED 12-24 YEARS WHO
HAVE MEMBERSIP IN CORNET, HARDCOR AND SECOND HOME
INTERNET CAFES

Ilham Rusydi Fisa
Faculty of Psychology University of Merdeka Malang
ABSTRACT

The tendency to become addicted to online games is a condition where the
behavior of individuals wants to spend most of their time playing online games.
When individuals experience a tendency to become addicted to online games, it
will have negative impacts. Therefore, adolescents who have a tendency to
become addicted to online games need to have the ability to adapt to this condition,
be able to rise up and face the problems they are experiencing by having high
resilience. Because when adolescents have high resilience, they will not have a
tendency to become addicted to online games, because they see all the pressures
or problems they face as learning, therefore individuals will not experience a
tendency to become addicted to online games. The purpose of this study was to
determine the effect of resilience and tendencies towards online game addiction in
adolescents. This research is quantitative study with used saturated sample
technique and simple linear regression. The results showed that there was a 26.7%
effect of resilience on the tendency of online game addiction.

Keywords: Resilience, Tendency of online game addiction
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PENGARUH RESILIENSI TERHADAP KECENDERUNGAN
KECANDUAN GAME ONLINE PADA REMAJA LAKI-LAKI BERUSIA
12-24 TAHUN YANG MEMILIKI MEMBER DI WARUNG INTERNET
CORNET, HARDCOR DAN SECOND HOME

Ilham Rusydi Fisa
Fakultas Psikologi Universitas Merdeka Malang
INTISARI

Kecenderungan kecanduan game online merupakan suatu kondisi dimana
perilaku individu ingin menghabiskan sebagian besar waktunya untuk bermain
game online. Ketika individu mengalami kecenderungan kecanduan game online
akan memunculkan dampak negatif. Oleh sebab itu remaja yang memiliki
kecenderungan kecanduan game online perlu untuk memiliki kemampuan
beradaptasi terhadap kondisi ini, mampu untuk bangkit dan menghadapi masalah
yang sedang dialami dengan memiliki resiliensi yang tinggi. Karena ketika remaja
memiliki resiliensi yang tinggi mereka tidak akan memiliki kecenderungan terhadap
kecanduan game online, karena dirinya memandang semua tekanan ataupun
masalah yang dihadapi menjadi pembelajaran sehingga individu tidak akan
mengalami kecenderungan kecanduan game online. Tujuan penelitian ini untuk
mengetahui pengaruh resiliensi terhadap kecenderungan kecanduan game online
pada remaja laki-laki berusia 12-24 tahun yang memiliki member di warung
internet Cornet, Hardcor dan Second Home. Penelitian ini merupakan penelitian
kuantitatif. Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah sampel jenuh dan
menggunakan regresi linier sederhana. Hasil penelitian menunjukkan terdapat
pengaruh resiliensi sebesar 26.7% terhadap kecenderungan kecanduan game
online.

Kata Kunci: Resiliensi, Kecenderungan Kecanduan Game Online
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