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Abstract—Subjective well-being is often associated with 

problematic internet use, students in the city of Bandung who 

actively play korean idol roleplay, show indications of 

problematic internet use. They continnued to use the internet for 

a long period despiter already feeling the negative impact of 

using it. This study is correlational with respondents as many as 

103 students who live and study in Bandung and actively play 

roleplay Korean idol. The purpose of this studyis to find out 

empirical data on the relationship between subjective well being 

and problematic internet use in studentd who are the age of 18-

25 years or at the stage of early adult development in Banfung 

who play roleplay Korean idol. . The measuring instrument used 

to measure subjective well-being is the satisfaction with life scale 

(SWLS) transleted by Yusak Novanto (2019) and teh scale of 

Positive and Negative Experience (SPANE) by Orina (2015) 

which refers to the tehory of Ed Diener (2005). Next to measure 

problematic internet use using Generalized Problematic Internet 

Use 2 (GPIUS2) which has been translated by Nafisah (2018) 

which refers to Caplan theory (2010). This research analysis 

technique uses Spearman Rank analysis so that it obtained a 

value of r= 0.817 with p= 0.000. This indicates a positive 

relationship between subjective well=being and problematic 

internet use in studentd who actively play Korean idol roleplay. 

Keywords—Subjective Well Being, Problematic Internet 

Use, Roleplay. 

Abstrak—Kesejahteraan subjektif sering sekali 

dihubuungkan dengan penggunaan internet yang bermasalah, 

pada Mahasiswa di Kota Bandung yang aktif bermain roleplay 

korean idol, menunjukan adanya indikasi penggunaan internet 

yang bermasalah. Mereka terus menggunakan internet dalam 

jangka waktu yang lama meskipun sudah merasakan dampak 

negatif dari penggunaaninternet itu sendiri. Penelitian ini 

merupakan penelitian korelasional dengan jumlah responden 

sebanyak 103 mahasiswa yang tinggal dan berkuliah di Kota 

Bandung serta aktif bermain Roleplay Korean Idol. Tujuan 

penelitian ini adalah untuk mengetahui data empirik mengenai 

hubungan antara subjective well-being dan problematic 

internetuse pada mahasiswa yang berada di usia 18 – 25 tahun 

atau pada tahapan perkembangan dewasa awal di Kota 

Bandung yang bermain Roleplay Korean Idol. Alat ukur yang 

digunakan untuk mengukur subjective well-being adalah 

Satisfaction With Life Scale (SWLS)yang diterjemahkan oleh 

Yusak Novanto (2019) dan Scale of Positive and Negative 

Experience(SPANE) olehOrina (2015) yang mengacu pada teori 

Ed Diener (2005). Selanjutnya, untuk mengukur variabel 

problematic internet use menggunakan Generalized Problematic 

Internet Use2 (GPIUS2) yang telah diterjemahkan oleh Nafisah 

(2018)yang mengacu pada teori Caplan (2010). Teknik analisis 

penelitian ini menggunakan analisis Rank Spearman sehingga 

didapatkan nilai r= 0,817 dengan p= 0,000. Hal tersebut 

menunjukan adanya hubungan positif antara subjective well-

being dan problematic internetusepada mahasiswa yang aktif 

bermain Roleplay Korean Idol. 

Kata Kunci—Kesejahteraan subjektif, penggunaan 

internet bermasalah, permainan peran. 

  PENDAHULUAN 

Fenomena Hallyu atau Korean Wave kini menjadi salah 

satu tren di Indonesia. Mulai dari dari girlband, boyband, 

hingga aktor dan aktris Koreapun kini diminati oleh 

berbagai kalangan. Hal ini dipermudah pula dengan 

berkembangnya teknologi sehingga memudahkan para 

penggemar untuk mengakses informasi mengenai idolanya 

dan memudahkan penggemar untuk bertukar informasi 

mengenai idola mereka dengan penggemar yang lain. 

Kemudahan teknologi dan informasi secara tidak langsung 

membuat seseorang yang memiliki minat dan hobi yang 

sama akan membentuk suatu komunitas atau perkumpulan 

di mana mereka dapat saling bertukar informasi mengenai 

idol mereka (Vebryanti, 2020) yang kemudian komunitas 

fans ini berkembang menjadi sebuah kelompok yang 

melakukan permainan peran di dunia online atau disebut 

juga dengan roleplay. 

Roleplay adalah sebuah permainan peran yang artinya 

para pemainnya memerankan seorang idola atau figur yang 

mereka pilih dan dilakukan di media sosial, seperti 

Facebook, Twitter, serta media sosial lainnya 

(Khusnulkhatima, 2020). Untuk mengetahui perilaku 

penggunaan internet roleplayer maka dilakukan prasurvey 

yang dimana ditemukan adanya indikasi yang mengarah 

pada perilaku penggunaan internet yang bermasalah atau 

problematic internet use yaitu dalam segi waktu 

penggunaan tampak impulsif karena responden dapat 

menghabiskan waktu lima hingga delapan jam dalam sehari 

untuk bermain roleplay, kemudian alasan responden 

memilih bermain roleplay adalah untuk meregulasi mood 

yang dimana ketika mereka merasa stress mereka akan 

bermain roleplay untuk mencari kesenangan dan responden 

merasakan dampak negatif yang menganggu kegiatan 

sehari-hari mereka.  

Menurut Caplan (2002) penggunaan internet 
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bermasalah merupakan sindrom yang dicirikan dengan 

adanya tanda kognitif yang maladaptif dan perilaku 

penggunaan internet yang akan menimbulkan masalah 

dalam kehidupan sehari-hari, baik sosial, akdemis, maupun 

sikap profesionalitas. Caplan (2010) juga menjelaskan ada 

empat gejala utama seseorang yang memiliki perilaku 

penggunaan initernet yang bermasalah. Gejala pertama 

adalah Preference for Online Social Interaction (POSI) 

yaitu kepercayaan individu bahwa bersosialisasi secara 

online akan lebih aman, efektif, lebih percaya diri, dan lebih 

nyaman dibandingkan dengan komunikasi face to face 

(FtF). Gejala yang ke-dua adalah Mood regulation yaitu 

motivasi menggunakan internet sebagai pengatur suasana 

hati agar tidak gelisah dan tidak mengalami kecemasan 

secara sosial. Gejala yang ke-tiga adalah Deficient self-

regulation yaitu merupakan  keadaan di mana secara 

kognitif individu sudah merasa asik dengan dunia internet 

sehingga tidak dapat mengatur penggunaannya. Gejala yang 

ke-empat adalah Negative outcome merupakan dampak 

negtif yang dihasilkan dari perilaku penggunaan internet. 

Melihat data penggunaan internet melalui survei APJII 

2020 diketahui bahwa pengguna internet di Kota Bandung 

yaitu sebesar 82,5% yang artinya cukup tinggi. Sebagian 

penggunaan internet ini digunakan untuk mengakses media 

sosial (APJII, 2018). Menurut Lei (2007) alasan seseorang 

menggunakan internet secara berlebihan karena adanya 

tekanan hidup yang banyak sehingga meningkatkann 

peluang perilaku penggunaan internet yang bermasalah.  

Menurut Caplan (2011) mereka yang memilih 

berkomunikasi secara online dengan anonim akan 

memberikan peluang yang lebih besar pada perilaku 

penggunaan internet yang bermasalah karena mereka 

mengahbiskan waktu untuk mengedit pesan verbal, 

melakukan manajemen atau mengedeit kesan dan presentasi 

diri. Roleplayer yang merasa tidak bahagia, dan kesepian 

akan mencoba merealisasikan apa yang menurut mereka 

sempurna dan ideal melalui komunikasai online dan sibuk 

mengedit dan membentuk profil diri untuk mengembangkan 

kominkasi romantisme mereka.  

Menurut Diener dan Seligman (2002) Kebahagaiaan 

terbagi menjadi tiga jenis, yaitu kehidupan yang 

menyenangkan, kehidupan yang baik, dan kehidupan yang 

bermakna. Kebahagiaan menurut Diener terdiri dari dua 

aspek yaitu aspek kepuasan hidup atau satisfaction of life 

yang dimana kebahagiaan merupakan sesuatu yang lebih 

dari suatu pencapaian tujuan, karena kebahagiaaan 

seringkali dihubungkan dengan kondisi fisik, prestasi kerja 

dan yang lainnya (Diener, 2007) dan aspek afek positif/afek 

negatif yaitu emosi positif/negatif yang seringkali dirasakan 

oleh seseorang (Diener, 2000). Dalam artian yang lebih luas 

kebahagiaan sama artinya dengan kualitas hidup atau 

kesejahteraan seseorang.  

Melihat tingkat kebahagiaan berdasarkan hasil survey 

BPS Provinsi Jawa Barat (2017) diketahui bahwa 

mahasiswa S1 di Kota Bandung memiliki indeks 

kebahagiaan sebesar 77,40% yang artinya memiliki indeks 

kebahagiaan yang tergolong tinggi.  Berdasarkan prasurvey 

yang dilakukan peneliti juga diketahui bahwa para 

roleplayer merasa bahagia ketika bermain peran karena 

mereka juga merasakan dampak positif dari permainan ini 

diantaranya adalah mendapatkan teman baru yang memiliki 

hobi dan kesenangan yang sama mengenai idola mereka, 

permainan ini juga menambah skill mereka dalam edit foto 

dan vidio, menambah kemampuan bahasa inggris dan 

menambah skill untuk membuat cerita, bahkan tak jarang 

cerita yang upload di aplikasi Wattpad yang di buat oleh 

roleplayer dibukukan dan laris di berbagai toko buku di 

seluruh Indonesia. Roleplayer juga merasa bahwa mereka 

mendapatkan dukungan yang lebih banyak melalui 

permainan ini dibandingkan di lingkungan mereka sendiri. 

Artinya permainan ini juga dapat memberi manfaat dan 

perasaan bahagiaan kepada para pemainnya.  

Berdasarkan fenomena diatas peneliti tertarik untuk 

meneliti hubungan SWB dengan PIU karena adanya 

perbedaan teori dengan fenomena yang dimana Caplan 

(2003) menyebutkan bahwa seseorang yang tidak bahagia 

dan sering merasakan emosi negatif akan memiliki perilaku 

penggunaan internet yang bermasalah, namun berdasarkan 

hasil survey yang dilakukan BPS dan APJII keduanya 

memiliki indeks yang tinggi baik indeks penggunaan 

internet maupun indeks kebahagiaan. Penelitian ini juga 

dilakukan karena berdasarkan prasurvei yang dilakukan 

adanya indikasi penggunaan internet yang bermasalah, baik 

dalam segi waktu penggunaan menunjukan perilaku 

impulsif, tujuan bermain menunjukan gelaja regulasi mood, 

maupun dampak negatif yang ditimbulkan akibat 

penggunaan internet. 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka 

tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui data empirik 

mengenai hubungan subjective well being dengan 

problematic internet use pada mahasiswa yang aktif 

bermain roleplay. Perumusan masalah dalam penelitian ini 

sebagai berikut:  

1. Bagaimana gambaran subjective well being pada 

roleplayer korean idol  

2. Bagaimana gambaran problematic internet use pada 

roleplayer korean idol? 

3. Bagaimana hubungan subjective well being dengan 

problematic internet use pada roleplayer korean 

idol? 

 METODOLOGI 

Penelitian ini dilakukan dengan metode kuantitatif. 

Penelitian ini dilakukan untuk menguji hipotesis yaitu 

adanya korelasi negatif antara subjective well being dengan 

problematic internet use. Dalam penelitian ini 

menggunakan teknik pengambilan data berupa kuisioner 

online. Untuk mengukur subjective well being  penelitian 

ini menggunakan 2 alat ukur yaitu satisfaction with life 

scale (SWLS) dan Scale Postive and Negative Affect 

(SPANE). Untuk mengukur kepuasan hidup atau life 

satisfaction menggunakan instrumen satisfaction with life 

scale  (SWLS) yang dibuat oleh Diener 2010 yang berisi 5 

item pertanyaan dan memiliki 7 pilihan jawaban yang 
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diterjemahkan oleh Yusak Novanto 2019 yang sudah 

memiliki validitas sebesar 0,702. Untuk meegukur emosi 

negatif atau positif penelitian ini menggunakan instrumen 

scale of positive and negative affect (SPANE) yang dibuat 

oleh Diener 2009 yang berisi 12 item pertanyaan dengan 5 

pilihan jawaban dan sudah diterjemahkan oleh Orina 2015 

dan memiliki reliabilitas sebsar 0,827. Untuk mengukur 

variabel problematic internet use penelitian ini 

menggunaakan intrumen Generalized Problematic Internet 

Use 2 (GPIUS 2) yang dibuat oleh Caplan 2010 yang 

berisikan 14 item pertanyaan dan memiliki 8 pilihan 

jawaban yang sudah diterjemahkan oleh Nafisah 2018 dan 

memiliki reliabilitas sebsear 0,8096.   

Dalam Penelitian ini, yang menjadi populasi adalah 

mahasiswa usia 18-25 tahun yang tinggal dan berkuliah di 

Kota Bandung yang aktif bermain roleplay dengan 

memerankan artis korea. Sedangkan pengambilan sampel 

menggunakan teknik convinence. Teknik sampling 

convinence adalah pengambilan sampel dengan prinsip 

kemudahan atau spontanitas atau siapa saja yang bertemu 

dengan peneliti dan memenuhi kriteria dapat dijadikan 

sampel (Sugiarto, 2006). Jumlah minimal sampel adalah 30. 

Pada penelitian ini peneliti menemukan sampel sebanyak 94 

orang. Adapun kriteria untuk penelitian ini adalah 

mahasiswa usia 18-25 tahun di Kota Bandung yang aktif 

bermain roleplay korean idol dan menghabiskan waktu  

untuk bermain roleplay minimal 4 jam dalam sehari.  

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan analisis 

korelasi rank spearman ingin melihat hubungan positif atau 

negatif dari suatu variabel. 

 PEMBAHASAN DAN DISKUSI 

Tabel 1. Memperlihatkan persentase tingkat subjective 

well being yang rendah pada mahasiswa yang bermain 

roleplay. 

TABEL 2. MEAN SCORE SWB BERDASARKAN KARAKTERISTIK SAMPEL 

SUBJECTIVE WELL BEING 

Karakteristik Sampel M(SD) n 

Jenis Kelamin   

Laki-Laki 12.30 (7.24) 13 

erempuan 12.43 (6.95) 81 

Usia   

18-20 Tahun 12.09 (6.90) 55 

21-25 Tahun 12.87 (7.10) 39 

Tempat tinggal   

Kost 12.57 (7.61) 21 

Bersama Orang Tua 12.54 (6.76) 71 

Kerabat 6 (5) 2 

Uang saku dalam sebulan   

<Rp. 200.000 11.35 (4.60) 17 

Rp.200.000 - Rp. 500.000 14.42 (8.64) 19 

Rp. 500.000-Rp.700.000 11.92 (7.89) 13 

Rp.700.000-Rp.1000.000 10.71 (5.67) 14 

> Rp.1000.000 12.74 (6.76) 32 

Cara Mengahbiskan Waktu   

Menghabiskan waktu berkumpul 

dan bermain bersama teman atau 

keluarga 

11.15 (6.08) 40 

  

Menghabiskan waktu sendirian 
di kamar 

13.35 (7.64) 54 

Adaptasi/Coping   

Menyelesaikannya sendiri 
dengan segera 

11.49 (7.34) 67 

Menghindarinya 15.28 (5.67) 14 

Meminta bantuan orang lain 14.07 (4.99) 13 

TABEL 3.  PERSENTASE TINGKAT PROBLEMATIC INTERNET USE  

No. Kategori Norma F P 

1. Rendah ≤ 59 60 63.83% 

2. Tinggi >59 34 36,17% 

Jumlah 94 100% 

Tabel 3 menunjukan persentase tingkat problematic 

internet use  pada mahasiswa yang bermain roleplay dan 

diketahui mayoritas responden memiliki PIU yang rendah 

TABEL 4. MEAN SCORE PIU BERDASARKAN KARAKTERISTIK SAMPEL 

PROBLEMATIC INTERNET USE 

Karakteristik Sampel M(SD) n 

Kemampuan Bersosiallisasi   

Lebih nyaman berkomunikasi ketika online 54.75(16.02) 54 

Lebih nyaman berkomunikasi secara 

langsung 

53.75(15.46) 40 

Dukungan sosial   

Tidak ada 82.5 (5.5) 2 

Sedikit 60(17.26) 15 

Cukup 55.8(14.74) 50 

 Banyak 45.46(12.40) 27 

Keadaan psikologis   

Bahagia 51.3 (14.47) 20 

Cemas 57.72(16.06) 33 

Kesepian 46.17(13.90) 17 

Sedih 57.95(15.08) 24 

TABEL 1. PERSENTASE TINGKAT SUBJECTIVE WELL-BEING  

No. Kategori Norma F P 

1. Rendah -19 ≤ X ≤ 20 83 88, 29% 

2. Tinggi X > 20 11 11, 71% 

Jumlah 94 100% 
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Teman yang dianggap dekat   

1-2 orang 62.16 18.04) 12 

2-4 orang 50.90 16.01) 34 

5-10 orang 55.11(14.54) 36 

>10 orang 55.4 (14.45) 10 

Lamanya  bermain roleplay   

<1 Tahun 52.2 (18.54) 5 

1-2 Tahun 52.09(19.05) 11 

3-4 Tahun 53.61(15.71) 26 

>5 Tahun 55.36(14.68) 52 

Frekuensi bermain roleplay dalam sehari   

1-5 Kali 61.24(14.22) 25 

6-10 Kali 55.72(17.08) 25 

11-15 Kali 51.78(14.06) 23 

16-20 Kali 47.85(12.42) 7 

>20 Kali 46.92(14.71) 14 

Durasi bermain dalam sekali membuka 

akun roleplay 

  

1-15 Menit 63.16(14.98) 6 

15-30 Menit 55.84(15.70) 19 

30-45 Menit 56.37(15.02) 16 

45-60 Menit 52.16(15.66) 53 

Total durasi bermain roleplay dalam sehari   

5 Jam 50.8 (15.02) 15 

6 Jam 53.73(14.31) 15 

7 Jam 55.51(15.75) 37 

8 Jam 56.59(18.02) 22 

>8Jam 48 (10.73) 5 

TABEL 5. HUBUNGAN SUBJETIVE WELL-BEING DENGAN PROBLEMATIC 

INTERNET USE    

Variabel rs p Keputusan Keeratan 

Subjective Well 
Bing dengan 

Problematic 

Internet Use 

0,809 0,00 Ho ditolak Kuat 

Dari tabel 5, dapat diketahui bahwa besarnya hubungan 

antara antara subjective well being dengan problematic 

internet use adalah 0.784. Hubungan ini termasuk kategori 

kuat/tinggi menurut tabel kriteria Guilford. Karena 

koefisien korelasi bernilai positif maka artinya hal tersebut 

mengindikasikan penolakan Ho yang menunjukkan bahwa 

terdapat hubungan positif antara subjective well being 

dengan problematic internet use. Artinya semakin tinggi 

subjective well being, semakin tinggi pula rpoblematic 

internet use.  

Subjective well being dalam penelitian ini meliputi 

kepuasan hidup (life satisfaction), dan emosi positif atau 

emosi negatif (positive and negative affect). Sedangkan 

problematic internet use pada penelitian ini meliputi 4 

gejala yaitu preference online sosial interaction, mood 

regulation, deficient self regulation, dan negatice outcome. 

Hasil dari penelitian terlihat bahwa mahasiswa yang 

aktif bermain roleplay korean idol yang merasa tidak 

bahagia akan memiliki perilaku penggunaan internet yang 

rendah. Penelitian ini mendapatkan hasil bahwa terdapat 

hubungan antara subjective well being dengan problematic 

internet use. Berdasarkan data demografi mereka yang 

memiliki kebahagiaan rendah dipengaruhi faktor usia, jenis 

kelamin, dan bagaimana cara mereka menghabiskan 

waktunya. Sedangan mereka yang memiliki penggunaan 

internet bermasalah yang rendah karena mereka memiliki 

dukungan yang cukup dari lingkungan, dan masih memilki 

keterampilan dalam berkomunikasi secara langsung atau 

face to face.  

Mereka yang merasa bahagia dan memiliki penggunaan 

internet bermasalah yang tinggi karena merka merasa 

dengan bermain roleplay ini mereka mendapatkan 

kebahagiaan berupa dukungan dari teman teman roleplay-

nya dan merasa bahagia apabila melakukan aktivitas di 

dunia roleplay. 

 KESIMPULAN 

Berdasarkan pembahasan dalam penelitian ini, peneliti 

menyimpulkan beberapa hasil penelitian sebagai berikut: 

1. Gambaran subjective well being  pada mahasiswa 

yang aktif bermain roleplay korean idol  diketahui 

memiliki kebahagiaan yang rendah, yaitu sebanyak 

88,29% memiliki kategori yang rendah pada 

intrumen subjective well being.  

2. Gambaran problematic internet use pada 

mahasiswa yang aktif bermain roleplay korean idol  

diketahui memiliki PIU yang rendah, yaitu 

sebanyak 63,83% memiliki skore rendah pada 

intstrumen GPIUS 2 yang mengukur perilaku 

penggunaan internet.  

3. Terdapat hubungan positif antara antara subjective 

well being dengan problematic internet use. yang 

termasuk kategori kuat/tinggi menurut tabel kriteria 

Guilford. Hal ini berarti bahwa tingginya 

kebahagiaan seseorang akan memunculkan 

perilaku penggunaan internet bermasalah yang 

tinggi dan begitu pula sebaliknya, rendahnya 

kebahagiaan seseroang akan memunculkan 

perilaku penggunaan internet bermasalah yang 

rendah. 
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