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Abstrak

M. ZAINUR RIFKI, 2022. Hubungan Intensitas Bermain Game Online dengan Psychological
Well-Being pada Mahasiswa Fakultas Ushuluddin dan Dakwah IAIN Kediri Angkatan 2016
dan 2017, Skripsi, Program Studi Studi Psikologi Islam, IAIN Kediri. Pembimbing (1) Luthfi
Atmasari.M,Psi, Psikolog. Dan (2) Arisa Rahmawati Zakiyah.M,Si

Kata kunci: Psychological Well-being, Intensitas Bermain Game Online, Mahasiswa

Psychological well-being merupakan bentuk realisasi diri individu berdasarkan dimensi-
dimensi psychological well-being, yaitu penerimaan diri, hubungan positif dengan orang lain.
identitas, otonomi, tujuan hidup, dan pertumbuhan pribadi. Tujuan dari penelitian ini adalah
untuk mengetahui hubungan Intensitas bermain game online dengan Psychological well-being
pada mahasiswa Fakultas Ushuluddin dan Dakwah IAIN Kediri angkatan 2016 dan 2017.
Subjek penelitian ini adalah mahasiswa Fakultas Ushuluddin dan Dakwah IAIN Kediri
Angkatan 2016 dan 2017.

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan tehnik pengambikan sampel
menggunakan purposive sampling. Sehingga diperoleh sampel penelitian sebanyak 223
mahasiswa. Metode analisiss data yang digunakan untuk menguji hipotesis penelitian adalah
analisiss korelasi Product Moment.

Kesimpulan yang diambil dari hasil penelitian adalah ada hubungan yang positif antara
intensitas bermain game online dan psychological well-being pada mahasiswa IAIN Kediri
Angkatan 2016 dan 2017. Didapati hasil koefisien korelasi sebesar 0,674 dengan nilai
signifikansi sebesar 0,000 yang berarti dapat diartikan semakin tinggi intensitas bermain game
online maka semakin tinggi juga psychological well-being mahasiswa Fakultas Ushuluddin
dan Dakwah IAIN Kediri Angkatan 2016 dan 2017.
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