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INTISARI 
 

Perkembangan teknologi informasi telah menghadirkan berbagai kemudahan dalam 

kehidupan sehari-hari, termasuk akses yang lebih mudah terhadap online games. Namun, 

dampak negatif yang sering kali diabaikan adalah kecanduan game online yang dapat 

berdampak buruk terhadap kesehatan fisik, mental, dan sosial seseorang. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui pengaruh loneliness dan self-control dengan online game 

addiction pada anggota komunitas game. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif korelasional. Subjek pada penelitian ini adalah 220 anggota komunitas game 

online. Penelitian ini menggunakan skala OGA dari Lemmens (2009) untuk mengukur 

variabel online game addiction, UCLA Loneliness Scale Version 3 dari Russel (1996) untuk 

mengukur variabel loneliness, dan Self-Control Scale (SCS) dari Tangney (2004) untuk 

mengukur variabel self-control. Hasil penelitian meunjukkan bahwa terdapat pengaruh 

yang signifikan antara loneliness dan self-control terhadap online game addiction.  

Kata kunci: Online Game Addiction, Loneliness, Self-Control 
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ABSTRACT 

 

The development of information technology has brought various conveniences to everyday 

life, including easier access to online games. However, a negative impact that is often 

overlooked is online game addiction which can adversely affect a person's physical, mental 

and social health. This study aims to determine the effect of loneliness and self-control with 

online game addiction in gaming community members. This study used a correlational 

quantitative approach. The subjects in this study were 220 members of the online gaming 

community. This study uses the OGA scale from Lemmens (2009) to measure online game 

addiction variables, UCLA Loneliness Scale Version 3 from Russel (1996) to measure 

loneliness variables, and Self-Control Scale (SCS) from Tangney (2004) to measure self-

control variables. The results showed that there is a significant influence between 

loneliness and self-control on online game addiction. 

Keywords: Online Game Addiction, Loneliness, Self-Control 
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