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MOTTO 

 

“Dan apa saja yang kamu minta dalam doa dengan penuh kepercayaan, kamu akan 
menerimanya” 

Matius 21:22 

 

“Set You Heart Ablaze” 

- Kyojuro Rengoku - 

 

“Change Is Inevitable. Instead Of Resisting It, You’re Better Served Simply Going With The 
Flow.”  

- Shunsui kyoraku - 
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Novita Indriyani Cornelia Galandjindjinay 

Program Studi Psikologi Universitas Pendidikan Muhammadiyah Sorong  

Email: Novitagalandjindjinay@gmail.com 

 
ABSTRAK 

Perkembangan teknologi digital yang pesat menjadikan game online sebagai salah satu 
hiburan yang banyak diminati, terutama oleh Generasi Z. Intensitas bermain yang tinggi, 
khususnya pada komunitas game online, dapat meningkatkan risiko kecanduan. Salah satu 
faktor psikologis yang diduga berperan dalam menekan kecenderungan tersebut adalah 
kontrol diri. Individu dengan kontrol diri yang baik cenderung mampu mengatur dorongan, 
waktu, dan perilaku bermain sehingga dapat mengurangi risiko keterlibatan berlebihan dalam 
aktivitas game online. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara kontrol diri 
dengan kecanduan game online pada Generasi Z di komunitas game online Sorong, Papua 
Barat Daya. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain korelasional. 
Subjek penelitian berjumlah 202 responden yang dipilih menggunakan teknik purposive 
sampling. Pengumpulan data dilakukan menggunakan skala kontrol diri berdasarkan aspek 
Tangney, Baumeister, dan Boone serta skala kecanduan game online berdasarkan aspek 
Chen dan Chang. Analisis data menggunakan korelasi Pearson Product Moment. Hasil 
penelitian menunjukkan terdapat nilai signifikansi sebesar 0,000 (p < 0,05) dengan koefisien 
korelasi -0,505. Hasil ini juga menunjukkan adanya hubungan negatif yang signifikan antara 
kontrol diri dan kecanduan game online. Maka semakin tinggi kontrol diri, semakin rendah 
tingkat kecanduan game online. Temuan ini menunjukkan bahwa kontrol diri berperan sebagai 
faktor protektif dalam mengurangi kecenderungan kecanduan game online. 

Kata kunci: Generasi Z, kecanduan game online, komunitas game online, kontrol diri
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PENDAHULUAN 

Latar Belakang 

Perkembangan ilmu pengetahuan serta teknologi telah membawa perubahan yang 

signifikan dalam segala aspek kehidupan manusia. Salah satu bentuk perkembangan 

teknologi dapat dilihat dengan hadirnya internet. Internet menjadi salah satu aspek penting 

dalam kehidupan sehari-hari, hal ini dikarenakan setiap kegiatan manusia sendiri 

berhubungan dengan internet tersebut. Mulai dari jejaring sosial, browsing, internet 

messaging, mendapatkan berita terkini, jual beli, video streaming, bahkan untuk bermain 

game (APJII, 2015). 

 Game online adalah permainan dengan jaringan internet dan memungkinkan adanya 

interaksi antara satu orang dengan yang lainnya untuk mencapai tujuan, melaksanakan misi, 

dan meraih nilai tertinggi dalam dunia virtual Young dalam (Trisnani & Wardani, 2018). Kim 

(2002) game adalah permainan yang dapat dimainkan banyak orang pada waktu yang sama 

melalui jaringan komunikasi online atau internet. Game online ini menjadi bentuk hiburan yang 

populer yang dapat mempengaruhi kualitas hidup pemain (Shen & Williams dalam Teng 

2014). Game online mempunyai perbedaan yang sangat besar dengan game lainnya, yaitu 

pemain game tidak hanya dapat bermain dengan orang yang berada langsung di sebelahnya 

namun juga dapat bermain dengan beberapa pemain lain di lokasi lain di belahan bumi lain 

(Young, 2009). 

 Pada awalnya agar dapat memainkan sebuah game online seseorang harus 

menggunakan PC (personal computer) atau seseorang harus pergi ke warnet (warung 

internet) yang menyediakan fasilitas game online (Widiastuti, 2019). Namun dengan 

berkembangnya teknologi seseorang dapat memainkan game online melalui smartphone, hal 

ini memudahkan pengguna untuk dapat mengakses game dimana saja dan kapan saja. 

Melalui hal tersebut dapat dijumpai fenomena dimana seseorang memainkan game tanpa 

mengenal waktu. Game online saat ini dimiliki dan digunakan oleh berbagai kalangan, 

terkhususnya pada kalangan remaja yang memiliki sebutan sebagai Generasi Z.  
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Karl Mannheim melalui The Problem of Generations dipandang sebagai salah satu 

tokoh kunci yang mempopulerkan analisis generasi dalam sosiologi, khususnya melalui 

konsep lokasi generasi dan unit generasi, yang hingga kini masih menjadi rujukan dalam 

kajian generasi modern (Çakır & Azman, 2022; [NASEM], 2020). Ia menekankan bahwa 

orang-orang yang lahir di periode sama akan mengalami peristiwa sejarah besar bersama, 

sehingga membentuk identitas kolektif. Generasi sendiri memiliki tujuh urutan, yaitu Generasi 

GI atau The Greatest Generation yang lahir dari tahun 1901-1927, generasi kedua The Silent 

Generation atau Generasi Pendiam yang lahir 1928-1945, generasi ketiga Generasi Baby 

Boomer yang lahir dari tahun 1946-1964, generasi keempat Generasi X yang lahir dari tahun 

1965-1980, generasi kelima Generasi Milenial yang lahir dari tahun 1981-1996, generasi 

keenam Generasi Z yang lahir tahun 1997-2012, dan generasi ketujuh Generasi Alpha yang 

lahir dari tahun 2013-2024 (Milagsita, 2024).  

Generasi Z adalah mereka yang lahir antara tahun 1997 hingga 2012, sehingga 

usianya saat ini berkisar antara 12 hingga 27 tahun. Rentang tahun ini adalah yang paling 

umum digunakan oleh berbagai lembaga, seperti Pew Research Center (2019) dan Badan 

Pusat Statistik (2025). Generasi Z mulai mengenal internet seiring dengan usia mereka. Media 

sosial telah dikenalkan sejak mereka masih kecil. Oleh karena itu, mereka juga dijuluki 

sebagai generasi internet atau disebut juga iGeneration (Putra, 2016).  

Menurut Jean Twenge (2017), Generasi Z atau iGen adalah generasi yang lahir 

setelah tahun 1995 hingga sekitar tahun 2012 dan merupakan generasi pertama yang tumbuh 

sepenuhnya di era internet, smartphone, dan media sosial. Generasi ini memiliki karakteristik 

yang sangat dekat dengan teknologi digital dan teknologi menjadi bagian yang tidak dapat 

dipisahkan dari kehidupan sehari-hari. Twenge menjelaskan bahwa generasi Z cenderung 

untuk lebih banyak berinteraksi melalui media digital/online dibandingkan secara langsung, 

serta memiliki ketergantungan yang tinggi pada perangkat teknologi. Menurut Twenge (2017), 

generasi z atau iGen adalah generasi yang tumbuh dalam lingkungan digital, terumata 

semenjak meluasnya penggunaan smartphone dan media sosial. Kondisi ini memberikan 

pengaruh pada pola interaksi sosial, aktivitas harian, dan kondisi psikologis remaja. Karena 
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itu generasi z merupakan kelompok yang relevan untuk dikaji dalam penelitian tentang 

penggunaan teknologi digital, termasuk game online. 

Segala hal yang dilakukan oleh generasi Z biasanya berhubungan dengan dunia 

maya. Dengan dibantu oleh perkembangan teknologi, mereka dapat melakukan semua 

kegiatan dalam satu waktu (multitasking) dibandingkan generasi-generasi sebelumnya (Apaut 

& Suparman, 2021). Penelitian yang dilakukan Bencsik & Machova (2016) membuktikan 

terdapat perbedaan yang nyata antara generasi Z dengan kelompok generasi lain, dengan 

faktor utama yang membedakan adalah kemampuan dimana orang-orang generasi Z lebih 

menguasai bidang informasi serta teknologi, dikarenakan hal ini sudah menjadi bagian yang 

penting dalam keseharian mereka. 

Melalui survey internet APJII 2025 pengguna internet di Indonesia terus meningkat 

dari setiap tahunnya, di tahun 2023 pengguna internet berkisar 215 juta jiwa, di tahun 2024 

pengguna internet berkisar 221 juta jiwa dan di tahun 2025 pengguna internet mencapai 229 

juta jiwa dari total penduduk Indonesia 287,6 juta jiwa yang menjadikan 80,66% populasi di 

Indonesia menggunakan internet (APJII, 2025). Berdasarkan survey tersebut juga ditemukan 

persentase kelompok generasi penggunaan internet di Indonesia, yaitu Gen Z (1997-2012) 

dengan total kontribusi 25,54% dan total penetrasi 89,12%, Gen Milenial (1981-1996) dengan 

total kontribusi 25,17% dan total penetrasi 87,80%, Gen Alpha (2013-2024) dengan total 

kontribusi 23,19% dan total penetrasi 79,73%, Gen X (1965-1980) dengan total kontribusi 

18,15% dan total penetrasi 79,48%, Gen Baby Boomer(1946-1964) dengan total kontribusi 

7,53% dan total penetrasi 59,40%, The Silent Generation atau Pre Baby Boomer (1928-1945) 

dengan total kontribusi 0,43% dan total penetrasi 20,88%.  

Melalui data tersebut dapat disimpulkan bahwa generasi Z adalah generasi dengan 

penggunaan internet terbanyak hal ini juga selaras dengan pernyataan Putra (2016) bahwa 

Generasi Z merupakan generasi internet. Generasi Z, yang lahir antara 1997 dan 2012 

(Stillman, 2023), adalah generasi yang telah terbiasa dengan teknologi dan dikenal sebagai 

generasi digital (Harrispoll, 2020). Generasi ini dikenal dengan ketergantungannya yang tinggi 

terhadap teknologi (Noordiono, 2018). Menurut laporan dari Newzoo, Generasi Z memiliki 
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persentase tertinggi dalam bermain video game, dengan 81% dari mereka menghabiskan 

rata-rata 7 jam 20 menit dalam seminggu untuk bermain. Generasi Milenial menempati posisi 

kedua dengan persentase 77% dan rata-rata waktu 6 jam 50 menit per minggu (Wicaksana, 

2021). 

Banyaknya individu yang memainkan game online secara global dapat dilihat melalui 

data dari Exploding Topics, pada tahun 2024 terdapat 3,32 miliar gamer diseluruh dunia dan 

3,09 miliar di antaranya merupakan pemain video game yang aktif (Exploding Topics, 2024). 

Selain itu terdapat juga pemain esport atau atlet esport yang merupakan pemain video game 

yang berkompetisi secara professional. Tercatat terdapat 10 negara yang memiliki banyak 

pemain esport dengan total 14.132 pemain, di antaranya berasal dari Amerika Serikat, China, 

Brazil, Korea Selatan, Perancis, Jerman, Australia, Jepang, Rusia, dan Inggris. Sedangkan 

berdasarkan wilayah, pemain game online paling besar berada di wilayah Asia dengan total 

1,48 miliar disusul dengan wilayah Eropa 715 Juta, Amerika Latin 420 juta, Amerika Utara 285 

Juta, Inggris Utara 168 juta, Afrika Sub-Sahara 144 juta dan Oceania 32 juta.  

Berdasarkan gender terdapat 1,7 miliar gamer pria dan 1,39 miliar untuk gamer 

perempuan di seluruh dunia. Menurut data terbaru, 80% gamer berusia di atas 18 tahun hal 

ini setara dengan 2,47 miliar gamer dewasa dan 618 juta gamer berusia di bawah 18 tahun. 

Pemain game online ini juga dibedakan melalui jenis game yang dimainkan, paling banyak 

adalah game kasual 1,95 miliar, game aksi 1,21 miliar, game tembak-menembak 1,21 miliar, 

game balap 1,14, game keluarga 1,02 miliar dan game petualangan 0,96 miliar.  

 Berdasarkan data di Indonesia melalui Statista.com (2022), terhitung hingga 185 juta 

pemain game mobile online yang ada di indonesia, dengan game yang paling banyak 

dimainkan adalah PUBG Mobile (PlayerUnknown’s Battlegorunds), Mobile Legends: Bang 

Bang, dan Free Fire. Sebagian besar gamer di Indonesia memainkan game seluler, sehingga 

ini menjadikan Indonesia sebagai pasar game terdepan dengan jumlah game seluler 

terbanyak dibandingkan negara lain di Kawasan negara Asia Tenggara. Seiring dengan 

popularitasnya game online di Indonesia, streaming game juga semakin diminati baik dari 

gamer sendiri dan penonton. Sebuah studi dari goodstats juga mengungkapkan bahwa video 
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game termasuk jenis konten video yang sering dikonsumsi masyarakat Indonesia. Melalui 

hasil survei Independen GNFI Batch 7 (Survei bagaimana perilaku masyarakat dalam 

mengkonsumsi konten video di media sosial 2024) yang menyatakan konten video gaming 

memasuki urutan ke 6 dengan dengan total 6,37% (Muhammad Rafi Ulwany, 2024).  

Di Sorong Papua Barat Daya sendiri juga memiliki pemain-pemain game aktif yang 

bahkan mengikuti turnamen yang diadakan oleh ESI (Esport Indonesia) Papua Barat Daya, 

ESI sendiri merupakan induk organisasi bagi olahraga esport di Indonesia. Pada tahun 2023 

ESI Papua Barat Daya membuat sebuah perlombaan ‘Esport Championship Positive Zone’ 

dan diikuti oleh 346 player (KabarBaru, 2023). Di tahun yang sama ESI Papua Barat Daya 

membuat perlombaan ‘Esport Tournament PUBG Mobile dan Mobile Legend’ perlombaan 

tersebut digelar dalam rangka memperingati hari Otsus ke-22 dan HUT ke -1 Papua Barat 

Daya. Dalam perlombaan tersebut masing-masing jenis lomba diisi oleh 32 tim dengan Mobile 

Legend 5 player dan PUBG Mobile 4 player (Radar Sorong, 2023; Instagram ESI Papua Barat 

Daya, n.d.). Di tahun berikutnya UKM (Unit Kegiatan Mahasiswa) Unimuda Esport membuat 

perlombaan esport ‘Royal Rumble Esport Cup’ dan diikuti oleh 500 lebih player (Instagram 

Unimuda Esport, 2024). Di tahun yang sama ESI Papua Barat Daya kembali membuat 

perlombaan ‘Esport Championship Positive Zone Season 2’ dan diikuti oleh 482 player (Tribun 

Sorong, 2024). Melalui data di atas dapat dilihat bahwa pemain game di seluruh dunia, 

Indonesia, dan bahkan Sorong Papua Barat Daya sendiri sangat banyak jumlahnya, tentu 

menjadi kesadaran bagi kita untuk dapat mengontrol perilaku bermain game yang berlebihan 

tersebut agar seseorang tidak kecanduan bermain game online. 

Selain meningkatnya jumlah pemain game online, maka saat ini banyak terbentuk 

komunitas game online sebagai wadah bagi para pemain. Komunitas game online adalah 

kelompok sosial yang dibentuk dari individu-individu yang memiliki minat, tujuan, dan aktivitas 

yang sama dalam bermain game online. Pada komunitas ini, para anggota saling berinteraksi, 

berbagi pengalaman, strategi, serta membangun hubungan sosial melalui aktivitas bermain 

bersama. Menurut Ducheneaut dan Moore (2004), komunitas game online terbentuk melalui 

interaksi sosial yang intens di dalam lingkungan virtual yang memungkinkan pemain 
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membangun kerja sama, identitas kelompok, dan hubungan sosial yang berkelanjutan. 

Menurut Kowert dan Oldmeadow (2013), keterlibatan dalam komunitas game dapat 

memperkuat hubungan sosial antar pemain karena adanya interaksi yang berulang dan rasa 

memiliki terhadap kelompok. 

Menurut Martanto (2014), terdapat faktor yang mempengaruhi seseorang bermain 

game online, yaitu ciri khas (salience), penggunaan yang berlebihan (excessive use), 

pengabaian pekerjaan (neglect to work), antisipasi (anticipation), mengabaikan kehidupan 

sosial (neglect to social life) dan ketidakmampuan mengontrol diri (lack of control). Dan 

menurut Lemmens (2009), menjelaskan bahwa terdapat 7 aspek yang dapat dilihat pada 

perilaku kecanduan game online, yaitu: (aspek salience), (aspek tolerance), (aspek mood 

modification), (aspek withdrawal), (aspek relapse), (aspek conflict), (aspek problem). 

 Salah satu dampak bagi mereka yang sering bermain game online tanpa mengenal 

waktu membuat individu menjadi kecanduan game online. Secara umum kecanduan dapat 

didefinisikan sebagai kompulsi yang tidak bisa dikontrol untuk mengulangi satu bentuk tingkah 

laku tanpa memperdulikan konsekuensi-konsekuensi negatif yang ada pada diri remaja 

(Rosna, 2012). Young (2009) yang menyatakan bahwa internet dapat menyebabkan 

kecanduan, salah satunya adalah computer game addiction (berlebihan dalam bermain 

game). Dalam DSM V tidak secara resmi memasukkan “kecanduan internet” sebagai 

gangguan, tetapi mengusulkan gangguan permainan internet (Internet Gaming Disorder - 

IGD) sebagai kondisi memerlukan penelitian lebih lanjut. Young mengganti kata “substansi” 

dengan kata “internet” dalam analisis tentang kecanduan internet. Pada laporan International 

Classification of Diseases (ICD-11) edisi ke 11 memasukan kecanduan game sebagai salah 

satu penyakit terdaftar oleh WHO (Kim et al., 2022). Lemmens (2009) mendefinisikan 

kecanduan game sebagai penggunaan berlebihan dan kompulsif pada video game atau game 

komputer yang mengakibatkan masalah interaksi sosial dan atau emosional. Ulfa (2017) 

mengemukakan bahwa kecanduan game online merupakan kondisi seseorang yang memiliki 

kebiasaan kuat dan terikat sehingga tidak dapat lepas dari bermain game online, dari waktu 

ke waktu sehingga mengalami penambahan waktu dalam bermain.  
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Smart (Prasetiawan, 2016) mengemukakan bahwa salah satu ciri kecanduan game 

online adalah memainkan game online selama 14 jam per minggu dan hanya satu game saja 

dimainkan. Individu yang mengalami kecanduan game online dapat memberikan dampak 

negatif baik secara akademik, fisik, psikologis, sosial moral, dan lainnya (Syahrul, Wiharjo, & 

Bahri, 2024). Menurut Solikhah (2018) mendefinisikan kecanduan game online sebagai 

gangguan kontrol terhadap hasrat atau keinginan bermain game online secara berlebihan 

sehingga menimbulkan ketidakberdayaan atau ketidakmampuan untuk menghentikan 

aktivitas game online yang pada akhirnya mengganggu aktivitas seseorang. Menurut 

Adiningtiyas (2017) mengungkapkan bahwa karakteristik kecanduan game online antara lain 

individu sering bermain game online seharian, sering bermain dalam jangka waktu yang lama, 

bermain game online hanya demi kesenangan pribadi, cenderung seperti tak kenal lelah dan 

mudah tersinggung saat dilarang ketika bermain game. Dapat disimpulkan bahwa kecanduan 

game online merupakan hal yang buruk bagi individu, seseorang tidak dapat mengontrol 

perilaku mereka dalam bermain game, seseorang akan terobsesi untuk terus memainkan 

game tanpa henti. Selain itu seseorang yang kecanduan game online akan menerima 

kerugian secara akademik, fisik hingga psikologis dan kecanduan ini juga akan mengganggu 

fokus individu dalam kesehariannya. 

Tidak terdapat larangan untuk seseorang agar tidak memainkan game online, namun 

penggunaan berlebihan hingga mengalami kecanduan tentu merupakan hal yang buruk bagi 

seseorang. Hal ini dibuktikan dari berita (Kompas.com, 2019), terdapat anak remaja yang 

mengalami gangguan jiwa karena diperkirakan mengalami kecanduan game online. Dalam 

kasus itu terdapat 8 remaja yang mengalami gangguan jiwa karena terlalu sering bermain 

game online, karena itu remaja-remaja tersebut harus dirawat di Rumah Sakit Jiwa Daerah 

Amino Gondohutomo Kota Semarang. Kejadian lain terjadi di Kabupaten Asahan Sumatera 

Utara pada 10 September 2019 (Kompas.com, 2019), seorang pelajar bernama Surya berusia 

19 tahun menjadi buta karena terlalu sering bermain game online. Awalnya mata subjek 

berwarna merah namun tidak merasakan, keesokan harinya pandangan mulai menggelap 

dan diduga karena kebanyakan bermain game online. Penelitian yang dilakukan oleh Griffiths 
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(2009), pemain game mengorbankan aktivitas lain untuk dapat bermain game, mereka 

mengorbankan waktu dan hobi lainnya, mengorbankan waktu tidur, bekerja maupun belajar. 

Berdasarkan kejadian di atas, seseorang yang bermain game tidak dapat mengontrol 

keinginan mereka untuk bermain game dan berdampak juga pada kesehatan fisik maupun 

psikologis seseorang karena itu dibutuhkannya kontrol diri bagi setiap individu untuk 

menghindari hal buruk atau merugikan bagi individu itu sendiri. 

Kontrol diri yaitu kemampuan seseorang dalam sensitivitas membaca kondisi dirinya 

dan lingkungan disekitarnya, dan kemampuan untuk dapat melakukan kontrol terhadap 

perilaku yang cocok dengan kondisi dan situasi (Harahap, 2017). Kontrol diri juga bisa 

dianggap sebagai suatu kemampuan yang dimiliki seseorang untuk merancang, 

mengarahkan, mengatur serta mengarahkan perilaku sehingga menghasilkan konsekuensi 

positif (Ghufron, 2017). Menurut Averill (dalam Ghufron, 2017) menyatakan bahwa kontrol diri 

dapat dibagi lagi menjadi 3 aspek yaitu cognitive control (kontrol kognitif), behavioral control 

(kontrol perilaku) serta decision control (kontrol keputusan).  

Dalam konteks bermain game online kontrol diri memegang peranan penting dalam 

mengatur dan mengendalikan seseorang, saat seseorang bermain game. Hal ini dibuktikan 

dari jurnal “Hubungan Kontrol Diri dengan Kecanduan Game Online pada Remaja SMA X” 

oleh (Zaenatul Huda 2021). Hasil dalam penelitian tersebut menunjukan bahwa remaja di 

SMA X yang memiliki kontrol diri rendah akan lebih mudah mengalami kecanduan game 

online (r = –0,646, p = 0,000). Jurnal lain yang dibuat oleh (Rudianto, Aspin, & Pambudhi 

2020) dengan judul “Hubungan Antara Kontrol Diri Dengan Kecanduan Game Online Pada 

Dewasa Awal Di Desa Mondoke” menunjukan hasil bahwa terdapat korelasi antara kontrol diri 

dengan kecanduan game online, yakni nilai signifikansi sebesar 0,002 yang lebih kecil dari 

0,05 menunjukan bahwa apabila tingkat kontrol diri seseorang rendah maka peluang 

seseorang terkena kecanduan game online semakin besar, dengan nilai koefisien korelasi 

negatif sebesar -0,437.  Berdasarkan riset yang ditemukan oleh Puspita dan Mulyana (2018) 

tentang korelasi antara kontrol diri dan kecanduan game pada remaja akhir, yaitu kontrol diri 

memegang presentasi sebesar 21,8% dalam terjadinya kecanduan game online.  
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Sebuah riset yang dilakukan Budhi dan Indrawati (2016) pada mahasiswa yang 

merupakan gamer di game center X di Semarang sebagai sampel penelitian, menunjukkan 

adanya korelasi yang bersifat negatif antara kontrol diri dengan intensitas bermain game 

online dan hasil tersebut dapat diterima. Yang berarti hubungan kedua variable tersebut 

merupakan negatif, yang dimana jika tingkat intensitas bermain game online seseorang 

cenderung lebih rendah, maka tingkat kontrol diri seseorang semakin tinggi. Beberapa studi 

menunjukkan bahwa kontrol diri berhubungan negatif dengan kecanduan game; individu 

dengan kontrol diri yang baik atau tinggi cenderung menunjukkan gejala kecanduan yang 

lebih rendah (Zhou et al., 2024; Cudo et al., 2023). Kontrol diri sangat penting agar seseorang 

terhindar dari kecanduan game online karena membantu menahan dorongan impulsif, 

mengelola waktu, dan menyadari konsekuensi negatif dari bermain game yang berlebihan 

(Wibowo & Kurniawan, 2021; Azira et al., 2025; Shabrina & Rosyidi, 2024). Orang yang 

memiliki kontrol diri kuat lebih mampu mengelola emosinya, seperti stres, kesepian, dan 

frustasi, tanpa harus mencari pelarian melalui game secara berlebihan. Studi yang dilakukan 

oleh Shabrina dan Rosyidi (2024) menunjukkan bahwa self-control berperan sebagai faktor 

protektif yang dapat mengurangi dampak negatif kesepian terhadap kecanduan game online. 

Oleh karena itu, kontrol diri sangat diperlukan agar seseorang terhindar dari kecanduan game 

online.   

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara kontrol diri dengan 

kecanduan bermain game online pada generasi Z di komunitas game online di Sorong, Papua 

Barat Daya. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi masukan dalam pengembangan 

teori kontrol diri dan kecanduan bermain game online bagi pengembangan ilmu psikologi klinis 

dan psikologi teknologi. Melalui penelitian ini juga diharapkan dapat memberikan informasi 

dan memberikan kontribusi pemikiran bagi pembaca serta peneliti selanjutnya mengenai 

gambaran seseorang yang mengalami kecanduan bermain game online serta memahami 

aspek positif dan negatif dari aktivitas tersebut. Hasil penelitian ini diharapkan menjadi bahan 

pertimbangan bagi pembaca dalam memberikan informasi, bimbingan, mencegah perilaku 
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yang berdampak buruk dan dijadikan bahan untuk mengontrol perilaku, baik untuk diri sendiri 

maupun kepada orang sekitarnya. 

Tinjauan Pustaka 

Kecanduan Game Online 

Kecenderungan bermain game online adalah perilaku yang dilakukan secara terus-

menerus dalam melakukan kegiatan bermain game online, dimana hal ini dilakukan dalam 

kurun waktu berkelanjutan, dan sulit untuk diakhiri atau kurang mampu membatasi (Chen & 

Chang, 2008). Game online menurut Kim (2002) adalah permainan dimana banyak orang 

yang dapat bermain pada waktu yang sama dengan melalui jaringan komunikasi online. 

Young (2009) menjelaskan bahwa kecenderungan bermain game online berarti terdapat 

keterikatan pada game. Pemain game online akan berpikir tentang game online ketika sedang 

tidak bermain dan kerap kali berfantasi mengenai bermain game online ketika mereka 

seharusnya berkonsentrasi pada kegiatan lain. 

Melalui website resmi WHO (2020), kecanduan game merupakan pola perilaku 

bermain game, game online maupun offline (game digital atau video game) dengan beberapa 

indikator, lebih mengutamakan untuk bermain game daripada keinginan untuk melakukan 

kegiatan atau aktivitas lainnya, lalu tidak dapat mengendalikan keinginan untuk bermain 

game, dan yang terakhir adalah terus bermain game meskipun tahu jika terdapat dampak 

negatif yang jelas terlihat. Menurut Siregar (2013), kecanduan game adalah salah satu bentuk 

adiksi yang disebabkan oleh adanya pemikiran secara terus menerus sehingga menimbulkan 

perilaku yang excessive dimana pemain menunjukkan motivasi yang tinggi dalam bermain 

dan pemain dapat menghabiskan waktu lebih dari 35 jam per minggu untuk bermain game. 

Terdapat beberapa aspek kecanduan game online yang dikemukakan oleh Chen dan 

Chang (2008) yang membagi kecanduan game online menjadi 4, yaitu; 1) compulsion 

(kompulsif/dorongan untuk melakukan secara terus menerus) compulsion merupakan 

dorongan kuat yang berasal dari dalam diri kita untuk melakukan sesuatu secara berulang; 2) 

withdrawal (Penarikan diri) withdrawal merupakan tindakan dimana seseorang mencoba 

membatasi dirinya dengan cara menarik diri atau menjauhkan diri dari hal yang merugikan; 3) 
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tolerance (toleransi) tolerance dalam hal ini merujuk sebagai sikap penerimaan terhadap 

kondisi diri sendiri ketika beraktivitas; 4) interpersonal and health-related problems (masalah 

hubungan interpersonal dan kesehatan) Interpersonal and health-related problems adalah 

masalah-masalah yang berkaitan dengan interaksi seseorang dengan orang lain dan masalah 

yang berhubungan dengan kesehatan. 

Menurut Lemmens dkk (2009), terdapat 7 aspek-aspek digunakan dalam menjelaskan 

kecanduan bermain game, yaitu; 1) salience (arti) bermain game memiliki arti yang penting, 

menjadi kegiatan penting bagi kehidupan seseorang dan mendominasi pikiran (keasyikan), 

perasaan dan perilaku (penggunaan yang berlebihan); 2) tolerance (toleransi) toleransi 

merupakan sikap dalam menerima keadaan diri kita sendiri ketika melakukan suatu hal; 3) 

mood modification (modifikasi mood) aspek ini diberi label euphoria, mengacu pada buzz atau 

tinggi yang berasal dari suatu kegiatan; 4) relapse (pengulangan) pengulangan berkaitan 

dengan kecenderungan pemain untuk berulang kali kembali ke pola awal dari bermain game; 

5) withdrawal (penarikan) penarikan berkaitan dengan emosi tidak menyenangkan atau efek 

fisik yang terjadi ketika aktivitas bermain game berkurang atau dihentikan; 6) conflict (konflik) 

mengacu pada semua konflik pribadi yang dihasilkan dari bermain game yang berlebihan; dan 

7) problem (masalah) aspek ini mengacu pada masalah yang disebabkan karena bermain 

game berlebihan.  

Faktor kecanduan game online menurut Masya dan Candra (2016) terbagi menjadi 2 

yaitu; 1) faktor internal, faktor internal ini terdapat dorongan yang kuat dari dalam diri 

seseorang untuk mencapai skor tertinggi dalam sebuah game online yang dimainkan, rasa 

bosan yang muncul, kesulitan dalam menentukan prioritas, serta kurangnya kemampuan 

kontrol diri dalam dirinya; 2) faktor eksternal, faktor eksternal yang dimana berasal dari kondisi 

lingkungan yang tidak teratur dan hubungan atau interaksi sosial yang terbatas, sehingga 

seseorang menjadikan game online sebagai pilihan aktivitas yang menghibur. 

Terdapat faktor lain yang dikemukakan oleh Young (2009) mengenai kecanduan game 

online yaitu; 1) melarikan diri dari kenyataan, seseorang yang bermain game online cenderung 

menghindar dari masalah di dunia nyata yang belum teratasi, situasi yang penuh tekanan dan 
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membuat stres serta perasaan yang tidak mengenakan; 2) kesepian, seseorang yang 

kesepian dikarenakan kurangnya perasaan memiliki tempat dimana dia merasa dianggap, 

diterima, atau diakui (sense of belonging) hal ini diakibatkan sulitnya membangun hubungan 

atau interaksi sosial di dunia nyata; 3) self-esteem yang rendah, seseorang dengan self-

esteem yang rendah akan mengalami ketidaknyamanan, merasa terisolasi, dan kurang rasa 

percaya diri dalam berinteraksi di dunia nyata; 4) ketidakmampuan mengontrol diri, kesulitan 

dalam mengontrol diri karena terobsesi untuk mencapai goals tertinggi dalam sebuah game. 

adanya dorongan yang kuat untuk memperoleh kekuatan serta pengakuan dari pemain game 

yang lain. 

Dampak Positif game online yang tepat dapat berdampak positif pada waktu luang 

waktu, persahabatan, keterampilan memecahkan masalah, peningkatan memori jangka 

pendek, namun persyaratannya adalah tidak berlebihan bermain game online (Kim et al., 

2022). Sahi & Bhagat (2019) juga menyatakan bahwa dampak positif game online adalah 

meningkatkan keterampilan visual, spasial, perilaku menolong, fungsi fisiologis, pengambilan 

keputusan, keterampilan pemecahan masalah dan kapasitas penalaran, selain itu dapat juga 

menghilangkan mood negatif. Menurut Anhar (2010) terdapat beberapa dampak positif dalam 

bermain game online yaitu; 1) Membantu perkembangan koordinasi tangan-mata, motorik, 

dan kemampuan spasial; 2) Meningkatkan kemampuan membuat Analisa, keputusan yang 

cepat, dan berpikir secara mendalam. 

Dampak negatif bermain game online menurut Anhar (2010) ditimbulkan karena, 

umumnya 89% dari game mengandung beberapa konten kekerasan. Melalui web resmi 

direktorat SMP terdapat banyak dampak negatif jika seseorang kecanduan bermain game 

online yaitu; 1) gangguan kesehatan fisik, 2) gangguan mental dan emosional, pengaruh 

terhadap prestasi akademik, 3) gangguan sosial, 4) pengaruh terhadap perkembangan 

karakter 

Melalui sebuah jurnal dengan judul Online Game Addiction Behavior in Generation Z 

(Sari, A. P., & Hadi, M. F., 2024) dapat disimpulkan dampak positif dan negatif dari kecanduan 

game online dengan metode literature review, yaitu mengumpulkan berbagai informasi dan 
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hasil penelitian yang telah diteliti sebelumnya. Literatur yang digunakan adalah artikel ilmiah 

yang diterbitkan dalam rentang tahun 2015-2024 yang berjumlah 20 data penelitian dari jurnal, 

artikel dan buku yang relevan seperti google scholar, garuda kemendikbud dan journal finder. 

Berikut dampak negatif dan positif dari kecanduan game online: a) dampak negatif; 1) anak 

dan remaja menjadi agresif, egois, keras kepala dan kurang empati; 2) sering mengabaikan 

tugas sekolah dan prestasi menurun; 3) gangguan kesehatan fisik seperti nyeri leher, 

punggung, pergelangan tangan dan perubahan berat badan (berat badan naik/turun); 4) 

gangguan emosi, cepat untuk merasa marah, frustasi, depresi, hingga perubahan fungsi otak; 

5) kurangnya bersosialisasi, menarik diri dari lingkungan dan terganggu dalam memahami 

pelajaran; 6) kehilangan kontrol diri, sulit mengatur waktu, mengabaikan kegiatan agama dan 

rumah tangga; 7) terdapat kasus menyebabkan bolos sekolah, tidur larut dan ketergantungan 

yang parah. b) dampak positif; 1) meningkatkan kemampuan dalam berteknologi; 2) 

menambahkan kosa kata baru dalam bahasa inggris; 3) meningkatkan kemampuan fokus dan 

konsentrasi; 4) menambah relasi pertemanan antar kota atau bahkan antar negara; 5) melatih 

kerja sama tim, berpikir kritis dan pengambilan keputusan yang cepat. 

Terdapat ciri-ciri seseorang mengalami kecanduan game online menurut Siregar 

(2013), seseorang dikatakan mengalami kecanduan game atau game addiction apabila 

memenuhi beberapa kriteria dengan ciri-ciri sebagai berikut; 1) preokupasi dalam bermain 

game termasuk didalamnya bermain kembali walaupun sudah pernah dimainkan dan 

berencana untuk bermain ke tahapan selanjutnya; 2) kebutuhan untuk bermain terus 

meningkat seiring berjalannya waktu guna mencapai kepuasan; 3) ketidakmampuan untuk 

mengobrol, menghindari ataupun berhenti bermain game; 4) merasa resah, marah, gelisah 

ketika berusaha untuk menghentikan permainan; 5) bermain game merupakan salah satu 

cara untuk menghindar dari masalah ataupun perasaan bersalah, helplessness, kecemasan 

dan depresi; 6) setelah selesai bermain, kembali memainkannya kembali kepada hari lain 

untuk membuat progres yang lebih baik atau mendapatkan skor lebih tinggi (chasing); 7) 

berbohong pada anggota keluarga, terapis ataupun orang lain yang terlibat ketika individu 

ingin bermain; 8) berkaitan dengan tindakan illegal, seperti mencuri, butuh uang untuk 
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bermain; 9) kehilangan hubungan yang signifikan, seperti pekerjaan, pendidikan, ataupun 

kesempatan karir karena bermain; 10) membutuhkan orang lain dalam mengatur 

keuangannya untuk meringankan bebannya dalam mengatur keuangannya disebabkan oleh 

bermain game; 11) menghabiskan waktu lebih dari 35 jam per minggu untuk bermain. Dan 

kriteria game addiction ini terpenuhi paling sedikit dalam waktu 6 bulan. 

Kontrol Diri 

Kontrol diri menurut Tangney, Baumeister, dan Boone (2008) merupakan suatu 

kemampuan yang dimiliki seseorang dalam menolak atau bahkan mengubah suatu respon, 

serta berguna untuk menghentikan perilaku yang tidak diinginkan dengan menahan diri untuk 

tidak melakukannya. Tangney, Baumeister, dan Boone (2008) juga menambahkan bahwa 

kontrol diri biasanya dianggap sebagai kemampuan seseorang dalam melakukan 

penyesuaian serta perubahan pada diri sendiri agar antar diri sendiri dengan lingkungan 

sekitar terwujud suatu keseimbangan yang lebih optimal.  

Kemampuan mengontrol diri dengan demikian memungkinkan seseorang untuk 

berperilaku lebih terarah dan dapat menyalurkan dorongan dari dalam dirinya dengan baik, 

(Nofitriani, 2020). Berdasarkan pernyataan Averill (1973), kontrol diri dapat memberikan 

pengaruh personal dalam mengontrol perilaku mereka, kemudian tak memunculkan dampak 

negatif. Pada perihal tersebut kontrol diri berhubungan serta bagaimana individu mengontrol 

emosi juga berbagai dorongan pada diri mereka sendiri (Hurlock, 1997). 

Tangney, Baumeister, dan Boone (2008) menjelaskan bahwa, komponen utama dari 

kontrol diri ialah suatu kemampuan untuk mengesampingkan atau merubah respon di dalam 

diri seseorang, serta menghilangkan kecenderungan perilaku yang tidak diinginkan dan 

menahan diri dari suatu tindakan yang dilakukan. 

Aspek-aspek kontrol diri yang digunakan adalah aspek-aspek yang dikemukakan oleh 

Tangney, Baumeister, dan Boone (2008), yaitu; 1) self-Discipline (kedisiplinan diri), 

kedisiplinan diri mengarah pada kemampuan seseorang dalam melakukan disiplin diri, yang 

berarti seseorang dapat memfokuskan diri dan konsisten dalam melakukan setiap tugas dan 

pekerjaan; 2) deliberate/nonimpulsive (aksi yang tidak impulsive), nonimpulsive merupakan 
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kecenderungan seseorang untuk melakukan sesuatu dengan mempertimbangkan hal-hal 

tertentu, bersifat hati-hati dan tidak terburu-buru; 3) healthy habits (pola hidup sehat), pola 

hidup sehat yaitu kemampuan seseorang dalam mengatur pola perilakunya agar menjadi 

kebiasaan yang menyehatkan bagi individu itu sendiri; 4) work ethic (etika dalam mengerjakan 

sesuatu), etika dalam mengerjakan sesuatu berhubungan dengan penilaian seseorang 

terhadap regulasi diri mereka di dalam layanan etika bekerja; 5) reliability (kehandalan), 

kehandalan terkait dengan penilaian individu terhadap kemampuan dirinya dalam 

melaksanakan rancangan jangka Panjang untuk pencapaian tertentu, menjaga komitmen dan 

bertanggung jawab.  

Aspek kontrol diri menurut Averill (dalam Ghuffron, 2017) terdiri atas tiga komponen 

utama, yaitu; a) mengontrol perilaku (behavioral control), mengontrol perilaku merupakan 

kemampuan untuk memodifikasi suatu keadaan yang tidak menyenangkan. Kemampuan 

mengontrol perilaku dibedakan atas dua komponen, yaitu; 1) kemampuan mengontrol 

pelaksanaan (regulated administration), yaitu menentukan siapa yang mengendalikan situasi 

atau keadaan dirinya sendiri atau orang lain atau sesuatu di luar diri individu; 2) kemampuan 

mengatur stimulus (stimulus modifiability), merupakan kemampuan dalam mengetahui 

bagaimana dan kapan suatu stimulus yang tidak dikehendaki dihadapi. b) mengontrol kognitif 

(cognitive control), mengontrol kognitif merupakan cara individu dalam menafsirkan, menilai, 

atau menggabungkan suatu kejadian dalam suatu kerangka kognitif. Mengontrol kognisi 

merupakan kemampuan dalam mengolah informasi yang tidak diinginkan untuk mengurangi 

tekanan. Mengontrol kognitif dibedakan atas dua hal yaitu; 1) kemampuan untuk memperoleh 

informasi (information control). Informasi yang dimiliki individu mengenai suatu kondisi akan 

membuat individu mampu mengatasi keadaan melalui berbagai pertimbangan objektif; 2) 

kemampuan melakukan penilaian (appraisal). Penilaian yang dilakukan individu merupakan 

usaha untuk menilai dan menafsirkan suatu keadaan dengan memperhatikan aspek-aspek 

positif secara subjektif. c) mengontrol keputusan (decision control), mengontrol keputusan 

merupakan kemampuan seseorang dalam memilih dan menentukan tujuan yang ingin dituju. 
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Berdasarkan pernyataan Ghufron dan Risnawati (2010) terdapat dua faktor yang 

memberikan pengaruh kontrol diri yaitu; 1) faktor internal, faktor internal yang berperan pada 

kontrol diri adalah usia. Semakin bertambahnya usia seseorang maka semakin baik juga 

kemampuannya dalam mengontrol diri; 2) faktor eksternal, faktor eksternal meliputi 

lingkungan keluarga. Yang berarti peran orang tua menentukan bagaimana kemampuan 

dalam mengontrol diri seseorang. Apabila orang tua tergolong disiplin kepada anaknya secara 

intens sejak kecil dan tetap konsisten terhadap semua konsekuensi dari perbuatan anaknya 

yang menyimpang dari aturan yang ditetapkan, maka sikap konsisten ini akan ditanamkan 

pada diri anak dan kemudian akan menjadi kontrol diri baginya. 

Di era perkembangan internet yang semakin maju, kecanduan game online 

merupakan jenis kecanduan yang paling kuat dan sering terjadi. Kecanduan game online 

merupakan perilaku yang dilakukan terus-menerus dan tidak dapat dikendalikan demi 

memenuhi kebutuhan diri melalui game yang dimainkan, yang berakibat berbagai masalah 

dalam rutinitas sehari-hari. Meskipun dapat merugikan diri sendiri, namun gamer justru sering 

merasa kesulitan pada saat ingin mengubah intensitas bermain game online dikarenakan 

untuk berhenti atau menghindarinya dirasa berat (Pratiwi, dkk, 2010). (Imanuel, 2009) 

Kecanduan game online merupakan perilaku seseorang yang ingin terus bermain game online 

yang menghabiskan banyak waktu serta dimungkinkan individu yang bersangkutan tidak 

mampu mengontrol atau mengendalikannya. Young (2009) membagi beberapa faktor 

kecanduan game online seperti melarikan diri dari kenyataan, merasa kesepian, memiliki self-

esteem yang rendah, dan ketidakmampuan seseorang untuk mengontrol diri. Dengan 

demikian, tingkat kontrol diri seseorang dapat mempengaruhi tingkat kecanduan game online. 

Kontrol diri adalah kemampuan dalam membimbing tingkah laku diri sendiri, 

kemampuan dalam menekan atau merintangi impuls-impuls atau tingkah laku impulsive 

(Ghufron & Risnawita, 2010). Seseorang yang mengalami kecenderungan bermain game 

online, kurang mampu mengatur aktivitas bermain yang mereka lakukan terus-menerus. 

Permainan pada game online sangat beragam sehingga memungkinkan gamer untuk terus 

merasakan kesenangan dan ingin terus mengulanginya. Masyah dan Candra (2016) 
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mengatakan bahwa kecenderungan bermain game online dapat terjadi karena kurangnya 

kontrol diri pada diri individu sehingga kurang mampu mengantisipasi dampak negatif yang 

akan timbul dari bermain game online secara berlebihan. Yang berarti seseorang dengan 

kontrol diri yang baik mampu mengelola serta mengontrol dirinya ketika bermain game online 

dan tidak bermain game secara berlebihan. Hal yang sama ditemukan pada penelitian yang 

dilakukan oleh Sari & Astuti, (2020) mengenai hubungan kontrol diri dengan kecanduan game 

online pada mahasiswa menunjukkan bahwa terdapat hubungan antara kontrol diri dengan 

kecanduan game online pada remaja. bahwa individu yang kontrol dirinya tinggi mampu 

mengontrol perilaku, maka sebaliknya semakin rendah kontrol yang dimiliki seseorang maka 

semakin besar kemungkinan untuk mengalami kecanduan terhadap game online. 

Berdasarkan penjelasan di atas maka, peran dari kontrol diri sangatlah penting, 

dimana besar dan kecilnya kontrol diri seseorang akan mempengaruhi besar dan kecil nya 

seseorang dalam mengalami kecanduan game online, jika kemampuan kontrol diri seseorang 

tinggi maka kecenderungan seseorang dalam mengalami kecanduan game online akan 

rendah, begitupun sebaliknya semakin rendah kontrol diri seseorang maka besar 

kemungkinan seseorang akan mengalami kecanduan bermain game online. Maka dari itu 

dapat disimpulkan bahwa kontrol diri dan kecanduan game online saling berhubungan. 

Gambar 1 

Model Kerangka Penelitian 

 

Hipotesis 

 

 

 

 

Hipotesis 

Berdasarkan kerangka berpikir di atas, peneliti mengajukan hipotesis sebagai 

berikut: “Terdapat hubungan antara kontrol diri dengan kecanduan bermain game online 

pada generasi Z di komunitas game online Sorong, Papua Barat Daya.” 

Kontrol Diri 
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Deliberate/Nonimpulsive 

Healthy Habits 

Work Ethic 
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Kecanduan Game Online 

Compulsion 
Withdrawal 

Tolerance 
Interpersonal and Health-

Related Problems 
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METODE 

Desain Penelitian 

Jenis penelitian yang dilakukan yaitu kuantitatif korelasional, dimana penelitian ini 

dilakukan untuk mengetahui hubungan dua variabel, yaitu sejauh mana hubungan antara 

kontrol diri terhadap kecanduan bermain game online. Penelitian kuantitatif korelasional 

bertujuan untuk melihat apakah terdapat korelasi atau hubungan antar variabel (Susanti, dkk. 

2016). Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif karena data penelitian yang 

dihasilkan berupa angka yang kemudian dianalisis menggunakan statistik.    

Metode kuantitatif memungkinkan peneliti untuk membuat penelitian yang terstruktur 

dan terukur, dengan menyusun hipotesis yang dapat diuji secara empiris (Priadana  &  

Sunarsi,  2021).  Metode penelitian kuantitatif dapat diartikan sebagai metode penelitian yang 

berlandaskan filsafat positivisme, digunakan untuk meneliti pada populasi atau sampel 

tertentu, pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian, analisis data bersifat 

kuantitatif/statistik, dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang sebelumnya telah ditetapkan, 

(Sugiyono, 2019). 

Subjek Penelitian 

Populasi dan Sampel 

Sugiyono (2019) mengatakan bahwa populasi merupakan suatu wilayah yang 

digeneralisasi dan terdiri dari objek yang memiliki karakteristik yang sesuai dengan apa yang 

ditetapkan peneliti untuk diteliti dan ditarik kesimpulannya. Populasi pada penelitian ini adalah 

Generasi Z di komunitas game online player PUBG, Mobile Legend dan Free Fire di Sorong, 

Papua Barat Daya.  

Penentuan sampel diperoleh berdasarkan tabel penentuan jumlah sampel Isaac dan 

Michael dari pendapat Sugiyono (2010) dari populasi tertentu dengan taraf kesalahan 1%, 5% 

dan 10%. Diambil melalui peserta perlombaan ‘Royal Rumble Esport Cup’ yang diadakan oleh 

UKM Unimuda Esport dengan total 500 player (Instagram Unimuda Esport, 2024), ditentukan 

dari taraf kesalahan 5% maka jumlah sampel yang diambil adalah 205 orang. Namun, setelah 

dilakukan proses pengumpulan data dan selesksi data, jumlah data yang memenuhi kriteria 
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dan dapat diolah pada penelitian ini sebanyak 202. Menentukan ukuran sampel merupakan 

suatu langkah untuk menentukan besar sampel yang akan diambil dalam melaksanakan 

suatu penelitian.  

Sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah Non Probability Sampling. Non 

Probability Sampling merupakan teknik pengambilan sampel yang tidak memberi peluang 

yang sama bagi setiap unsur atau anggota populasi untuk dipilih menjadi sampel. Metode 

pengumpulan sampel menggunakan purposive sampling. Purposive Sampling adalah teknik 

penentuan jumlah sampel dengan pertimbangan tertentu (Febri, 2019). Berikut kriteria sampel 

yang digunakan dalam penelitian ini yaitu:  

a. Responden termasuk aktif dan mengikuti tournament (aktif pada komunitas game) PUBG 

Mobile, Mobile Legend dan Free Fire yang berdomisili di Sorong Papua Barat Daya 

b. Responden berjenis kelamin laki-laki dan perempuan\ 

c. Responden berusia 15 tahun sampai 27 tahun (Gen Z) 

Waktu dan Tempat Penelitian    

Penelitian ini dilaksanakan sejak terbitnya surat izin penelitian dalam kurun waktu 

kurang lebih 3 bulan, yang termasuk 2 bulan pengambilan data dan 1 bulan pengolahan data 

disajikan dalam bentuk skripsi menyertai keseluruhan proses bimbingan. 

Tempat penelitian dilaksanakan di Sorong Papua Barat Daya melalui penyebaran 

skala menggunakan google form yang dilakukan secara daring.  

Etika Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan dengan mematuhi prinsip etika penelitian yang bertujuan 

untuk memastikan proses berjalan aman dan menghormati hak responden. Sebelum 

mengumpulkan data, peneliti menjelaskan tujuan penelitian, bentuk keterlibatan, serta potensi 

manfaat secara jelas kepada responden. Persetujuan diperoleh melalui lembar informed 

consent yang menegaskan bahwa responden berpartisipasi secara sadar, sukarela, dan 

dapat menghentikan keikutsertaan kapan saja tanpa konsekuensi. 

Kerahasiaan data dijaga dengan tidak mencantumkan identitas responden dan 

membatasi penggunaan informasi hanya untuk analisis akademik. Data juga disimpan dengan 



20 
 

aman dan tidak diberikan kepada pihak lain. Penelitian ini tidak menimbulkan resiko fisik 

maupun psikologis. Pengisian instrumen dilakukan dalam kondisi yang nyaman, tidak 

mengganggu kegiatan sehari-hari dan standar etika penelitian 

Metode Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan bertujuan dalam mengungkap fakta empiris yang 

berkaitan dengan variabel yang sedang diteliti. Metode pengumpulan data yang digunakan 

dalam penelitian ini menggunakan skala, skala tersebut adalah kecenderungan bermain game 

online dan skala kontrol diri. Agar memperoleh data yang sesuai dengan variabel yang diteliti, 

maka skala dibuat berdasarkan pengembangan definisi operasional yang menjadi fokus 

penelitian. Pengumpulan data menggunakan modifikasi skala untuk mengubah aitem sesuai 

dengan subjek penelitian. Modifikasi skala ini dilakukan dengan memilih skala yang telah ada, 

yaitu skala kecanduan game online yang dimodifikasi pada penelitian Hutasuhut (2020) dan 

skala kontrol diri yang dimodifikasi pada penelitian Putri dan Prasetyaningrum (2018). Tahap 

selanjutnya adalah menyesuaikan aitem agar sesuai dengan lokasi subjek penelitian. 

Langkah selanjutnya adalah mengbuah skala respons. Dan tahap terakhir adalah uji coba dan 

analisis dengan cara melakukan menyebarkan skala yang telah dimodifikasi kepada sejumlah 

partisipan dan menganalisis hasilnya untuk mengukur validitas dan reliabilitas. 

Modifikasi aitem dilakukan berdasarkan hasil penilaian ahli dan uji coba instrumen 

untuk memperbaiki kejelasan serta kesesuaian butir pernyataan dengan indikator penelitian 

sehingga instrumen yang digunakan menjadi lebih valid (Sugiyono, 2010). Penilaian ahli ini 

disebut dengan expert judgement dan dilakukan untuk mendapatkan validitas instrumen. 

Validitas instrumen dalam penelitian ini dilakukan melalui expert judgment, yaitu dengan 

meminta pendapat para ahli untuk menilai kesesuaian butir instrumen dengan indikator 

penelitian (Sugiyono, 2010). Pada penelitian ini expert judgement dilakukan bersama tiga 

dosen.  

Expert judment pertama dilakukan dengan dosen Dr. Teguh Yuliandri Putra, M.Pd., 

pendidikan terakhir beliau adalah S3 Doktoral Pendidikan Bahasa Indonesia, karena itu Dr. 

Teguh sangat cocok sebagai dosen untuk expert judgment untuk memperbaiki tata bahasa 
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dalam skala yang digunakan agar cocok dengan kondisi partisipan yang ada di Sorong. Expert 

judgement kedua dilakukan dengan dosen Fuad ardiansyah, S.Psi., M.Si., pendidikan terakhir 

beliau adalah S2 Psikologi (Sains). Beliau merupakan dosen sekaligus dekan fakultas 

Psikologi karena itu beliau sangat cocok sebagai dosen expert judgment untuk mengukur 

atribut psikologis yang tepat sebelum try out instrumen dilakukan. Expert judgment terakhir 

dilakukan bersama dosen Syafira Putri Ekayani, M.Psi., Psikolog., Pendidikan terakhir beliau 

adalah S2 Profesi Psikologi, expert judgment bersama dosen Syafira Putri juga untuk 

mengukur atribut psikologis sebelum try out dilakukan.  

Teknik Pengambilan data pada penelitian ini dilakukan dengan cara menyebarkan 

kuesioner (angket). Kuesioner adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan 

memberikan pernyataan-pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawab sesuai dengan 

keadaan individu masing-masing. Pada penelitian ini, kuesioner digunakan untuk mengukur 

variabel kontrol diri dan kecanduan game online pada komunitas game online di Sorong, 

Papua Barat Daya. 

 Jenis skala yang digunakan pada penelitian ini adalah Skala Likert. Skala Likert 

digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi responden terhadap suatu 

fenomena sosial dengan memberikan skor pada setiap kategori jawaban (Sugiyono, 2010). 

Pada skala ini terdapat 5 alternatif jawaban yaitu: STS (Sangat Tidak Sesuai), TS (Tidak 

Sesuai), N (Netral), S (Sesuai), SS (Sangat Sesuai). Alternatif jawaban diberikan nilai berkisar 

1 hingga 5. Pertanyaan favorable jawaban SS (Sangat Sesuai) diberikan skor 5, untuk 

jawaban S (Sesuai) diberikan skor 4, untuk jawaban N (Netral) diberi untuk jawaban 3, TS 

(Tidak Sesuai) diberi skor 2, dan untuk jawaban STS (Sangat Tidak Sesuai) diberikan skor 1. 

Untuk pertanyaan unfavorable jawaban STS (Sangat Tidak Sesuai) diberikan skor 5, untuk 

jawaban TS (Tidak Sesuai) diberikan skor 4, untuk jawaban N (Netral) diberikan skor 3, untuk 

jawaban S (Sesuai) diberikan skor 2, dan untuk jawaban SS (Sangat Sesuai) diberikan skor 

1.  
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Instrumen Penelitian 

Instrumen Kecanduan Game Online 

Alat ukur yang digunakan peneliti yaitu skala Kecanduan Game Online yang telah 

dimodifikasi dalam penelitian Hutasuhut (2020), yang berisi aspek compulsion, withdrawal, 

tolerance dan interpersonal and health-related problem oleh Chen dan Chang (2008). 

Instrumen ini berjumlah 40 aitem favorabel dan unfavorabel. 

Berikut ini merupakan hasil validitas dan reliabilitas dari skala yang digunakan peneliti, 

Skala kecanduan game online yang telah dimodifikasi dalam penelitian Hutasuhut (2020), 

yang terdiri dari 40 aitem terdapat 29 aitem yang valid dan 11 aitem gugur dimana indeks 

validitas berada pada rentangan 0,325 – 0,796 dan angka reliabilitas skala diketahui 

berdasarkan nilai Cronbach’s alpha adalah 0,876.  

Tabel 1 
Blueprint Skala Kecanduan Game Online (sebelum try out) 

Aspek 
No Aitem 

Jumlah 
Fav Unfav 

Compulsion 1, 2, 3, 4, 6, 8 5, 7, 9, 10 10 
Withdrawal 11, 12, 14, 18, 20 13, 15, 16, 17, 19 10 
Tolerance 22, 23, 24, 25, 29 21, 26, 27, 28, 30 10 

Interpersonal and 
health-related 

problems 

31, 33, 34, 36, 37, 
38, 39 

32, 35, 40 10 

Jumlah Total Aitem  40 

Aitem-aitem dalam skala ini dirancang berdasarkan aspek kecanduan game online 

oleh Chen dan Chang (2008), yaitu compulsion, withdrawal, tolerance dan interpersonal and 

health-related problems. Dalam aspek-aspek tersebut dijelaskan kedalam 40 aitem yang 

terdiri dari aitem favorabel dan unfavorabel. Expert judgment dilakukan bersama tiga dosen, 

terdiri dari dua dosen psikologi dan satu dosen Bahasa Indonesia. Pada skala kecanduan 

game online instrumen pengukuran yang telah dimodifikasi oleh peneliti terdiri dari 40 aitem. 

Seluruh aitem kemudian melalui proses penilaian tiga dosen atau disebut zexpert judgment 

untuk memastikan kesesuaian terhadap konstruk yang ingin diukur. Selain perubahan aspek, 

peneliti juga melakukan modifikasi bahasa pada aitem tersebut berdasarkan saran para ahli 

agar lebih sesuai dengan populasi sampel atau tempat dilakukannya penelitian yaitu Sorong, 

Papua Barat Daya  
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Dari hasil penilaian pada skala kecanduan game tidak ada aitem yang dinyatakan 

gugur, namun beberapa aitem berubah aspek. Aitem yang berubah aspek tersebut adalah 

aitem nomor 19 dari aspek withdrawal berubah menjadi aspek compulsion dan aitem nomor 

35 dari aspek interpersonal and related problems berubah menjadi aspek tolerance. Jumlah 

aitem dalam skala ini tetap berjumlah 40. Setelah melakukan expert judgment maka 

selanjutnya dilakukan try out pada 30 responden, kemudian dilakukan uji reliabilitas dan 

validitas. Hasil pada uji relibilitas setelah dilakukan try out adalah 0.864. Melalui hasil uji 

validitas menggunakan korelasi item-total, aitem dinyatakan valid apabila memiliki nilai 

koefisien korelasi ≥ 0,30. Aitem dengan indeks diskriminasi atau korelasi item-total minimal 

0.30 dapat dianggap memiliki daya beda yang memadai (Azwar, 2012). Maka dengan itu 

ditemukan 13 aitem tidak memenuhi kriteria (gugur), aitem yang ditolak yaitu 5, 7, 9, 10, 12, 

14, 16, 18, 21, 30, 33, 37 dan 40. Dengan demikian, jumlah aitem yang digunakan dalam 

penelitian ini berjumlah 27. Setelah dilakukan pengurangan aitem, hasil reliabilitas menjadi 

0.914. 

Tabel 2 

Blueprint Skala Kecanduan Game Online (setelah try out) 

Aspek 
No Aitem 

Jumlah 
Fav Unfav 

Compulsion 1, 2, 3, 4, 6, 8 5, 7, 9, 10, 19 11 
Withdrawal 11, 12, 14, 18, 20 13, 15, 16, 17 9 

Tolerance 22, 23, 24, 25, 29 
21, 26, 27, 28, 30, 

35 
11 

Interpersonal 
and health-

related 
problems 

31, 33, 34, 36, 37, 
38, 39 

32, 40 9 

Jumlah Total Aitem  40 

Catatan: Aitem yang tebal dan digaris bawahi adalah aitem yang gugur 

Instrumen Kontrol Diri 

Alat ukur yang digunakan peneliti yaitu skala kontrol diri yang telah dimodifikasi dalam 

penelitian Putri dan Prasetyaningrum (2018), yang berisi aspek self-discipline, 

deliberate/nonimpulsive, healthy habits, work ethic dan reliability oleh Tangney, Baumeister, 

dan Boone (2008). Instrumen ini berjumlah 36 aitem favorabel dan unfavorabel 
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Berikut ini merupakan hasil validitas dan reliabilitas dari skala yang digunakan peneliti, 

Skala kontrol diri yang dimodifikasi dalam penelitian Putri dan Prasetyaningrum (2018), yang 

terdiri dari 36 item terdapat 27 item yang valid dan 9 item gugur dimana indeks validitas berada 

pada rentangan 0,310 – 0,732 dan angka reliabilitas skala diketahui berdasarkan nilai 

cronbach’s alpha adalah 0,914. 

Tabel 3 
 Blueprint Skala Kontrol Diri (sebelum try out) 

Aspek 
No Aitem 

Jumlah 
Fav Unfav 

Self-dicipline 1, 2, 3, 4 5, 6, 7, 8 8 
Deliberate/Non-

impulsive 
9, 10 

11, 12, 13, 14, 15, 
16, 17, 18, 19, 20 

12 

Healthy habits 22, 23, 24, 25 21, 26 6 
Work ethic 29 27, 28, 30, 31 5 
Reliability 32, 33 34, 35, 36 5 

Jumlah Total Aitem 36 

Aitem-aitem dalam skala ini dirancang berdasarkan aspek kontrol diri yang 

didefinisikan oleh Tangney, Baumeister, dan Boone (2008), yaitu self-discipline, 

deliberate/nonimpulsive, healthy habits, work ethic dan reliability. Dalam 5 aspek dijelaskan 

35 item yang terdiri dari aitem favorabel dan unfavorabel. Pada skala kontrol diri, instrument 

pengukuran yang telah dimodifikasi oleh peneliti terdiri dari 36 aitem. Melalui proses yang 

sama yaitu penialian dari tiga dosen untuk memastikan kesesuaian terhadap konstruk yang 

ingin diukur. Dari hasil penilaian pada skala kontrol diri tidak ada aitem yang gugur, namun 

ada aitem yang berubah aspek. Aitem yang berubah berdasarkan pertimbangan dari dosen 

expert judgment dan peneliti terdapat aitem yang bunyinya di ubah sepenuhnya, terdapat 

aitem nomor 3 berakhir di hapus karena dinilai tidak sesuai dengan aspek yang di bahas, 

aitem nomor 26 yang dihapus karena memiliki makna yang berulang dengan aitem nomor 24. 

Dan terdapat penambahan satu aitem pada aspek deliberate/nonimpulsive. Karena itu aitem 

pada skala kontrol diri menjadi 35 aitem. Selain perubahan aspek, peneliti juga melakukan 

modifikasi bahasa pada aitem tersebut berdasarkan saran para ahli agar lebih sesuai dengan 

populasi sampel atau tempat dilakukannya penelitian yaitu Sorong, Papua Barat Daya.  

Setelah melakukan expert judgment maka selanjutnya dilakukan try out pada 30 

responden, kemudian dilakukan uji reliabilitas dan validitas. Hasil pada uji relibilitas setelah 
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dilakukan try out adalah 0.857. Melalui hasil uji validitas menggunakan korelasi item-total, 

aitem dinyatakan valid apabila memiliki nilai koefisien korelasi ≥ 0,30. Aitem dengan indeks 

diskriminasi atau korelasi item-total minimal 0.30 dapat dianggap memiliki daya beda yang 

memadai (Azwar, 2012). ditemukan 15 aitem tidak memenuhi kriteria (gugur), aitem yang 

ditolak yaitu 3, 4, 7, 8, 11, 17, 24, 25, 26, 28, 29, 32, 34, 35. Dengan demikian, jumlah aitem 

yang digunakan dalam penelitian ini berjumlah 20. Setelah dilakukan pengurangan aitem, 

hasil reliabilitas menjadi 0.886. 

Tabel 4 
Blueprint Skala Kontrol Diri (setelah try out) 

Aspek 
No Aitem 

Jumlah 
Fav Unfav 

Self-dicipline 1, 2, 3 4, 5, 6, 7 7 
Deliberate/Non-

impulsive 
8, 9 

10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 
18, 19, 20 

13 

Healthy habits 22, 23, 24 21, 25 5 
Work ethic 28 26, 27, 29, 30, 31 6 
Reliability 32, 33 34, 35 4 

Jumlah Total Aitem 36 

Catatan: Aitem yang tebal dan digaris bawahi adalah aitem yang gugur 

Analisis Data 

Teknik Analisis data pada penelitian ini terdiri atas beberapa tahapan, tahap pertama 

dilakukan uji normalitas dan uji linearitas terlebih dahulu, dan tahap terakhir dilakukan uji 

hipotesis menggunakan korelasi Pearson Product Moment. Pengolahan data tersebut 

menggunakan bantuan program Statistical Package of the Social Science (SPSS) for 

Windows Release 20.0 version. 

Validitas dan Reliabilitas 

Validitas  

 Validitas adalah tingkat akurasi serta ketepatan dari suatu alat ukur atau skala dalam 

mengukur sesuatu. Pengukuran dikatakan memiliki validitas yang tinggi apabila menghasilkan 

data yang secara akurat memberikan gambaran terkait variabel yang diukur sesuai dengan 

tujuan pengukuran dan sebaliknya, validitas yang rendah berarti variabel yang diukur tidak 

sesuai dengan tujuan dilakukannya suatu pengukuran (Azwar, 2000) 
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 Validitas alat ukur dalam penelitian ini diuji menggunakan validitas isi. Menurut Azwar 

(2012) validitas isi merupakan relevansi aitem dengan indikator keperilakuan dan dengan 

tujuan ukur sebenarnya. Dalam menguji validitas butir-butir instrumen, setelah dikonsultasikan 

dengan ahli maka selanjutnya dilakukan uji coba (try out) dan dianalisis. Ahli dalam menguji 

validitas isi skala penelitian ini adalah dosen pembimbing dan dosen penguji. 

Reliabilitas 

 Reliabilitas mengacu pada tinggi dan rendahnya kepercayaan data yang dihasilkan 

dari suatu pengukuran. Pengukuran yang mampu menghasilkan data dengan tingkat 

reliabilitas tinggi disebut sebagai pengukuran yang reliabel. Data hasil pengukuran hanya 

dapat dipercaya jika dalam beberapa kali percobaan pengukuran terhadap kelompok sampel 

yang sama, data tersebut relatif serupa, asalkan karakteristik yang diukur pada sampel-

sampel tersebut tidak mengalami perubahan yang signifikan. Relatif serupa berarti terdapat 

toleransi terhadap perbedaan kecil yang mungkin muncul di antara hasil-hasil dari pengukuran 

yang berulang (Azwar, 2000). 
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HASIL 

 

Data Demografis 

 Berikut merupakan hasil analisis data demografis yang berisikan mengenai usia, jenis 

kelamin, Pendidikan, status pekerjaan, jenis game yang dimainkan, telah berapa lama 

memainkan game dan durasi bermain game dalam sehari. Data demografi ini diisi melalui 

gform oleh responden, maka ditemukan hasil sebagai berikut: 

Tabel 5 

Biografi Jenis Kelamin 

Jenis Kelamin Frekuensi Persentase 

Laki-laki 181 89,6% 
Perempuan 21 10,4% 

Total 202 100% 

Berdasarkan tabel di atas, mayoritas responden berjenis kelamin Laki-laki sebanyak 

181 orang (89,6%) dan sisanya adalah perempuan sebanyak 21 orang (10,4%). Dapat 

disimpulkan bahwa komunitas game online di Sorong, Papua Barat Daya diisi dengan 

mayoritas laki-laki. 

Tabel 6 
Biografi Usia 

Usia Responden Frekuensi Persentase 

15–17 tahun 105 52,0% 
18–20 tahun 48 23,8% 
21–23 tahun 31 15,3% 
24–27 tahun 18 8,9% 

Total 202 100% 

Berdasarkan tabel di atas sebagian besar responden berada pada kelompok usia 15–

17 tahun sebanyak 105 orang (52,0%), terbanyak kedua berasal dari umur 18-20 tahun 

sebanyak 48 orang (23,8%), terbanyak ketiga berasal dari umur 21-23 sebanyak 31 orang 

(15,3%), yang terakhir berasal dari umur 24-27 tahun sebanyak 18 orang (8,9%). Dapat 

disimpulkan bahwa komunitas game online di Sorong, Papua Barat Daya diisi dengan 

mayoritas usia 15-17 tahun. 
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Tabel 7 
Biografi Pendidikan 

Pendidikan Responden Frekuensi Persentase 

SMP/SMA 108 53,5% 
Mahasiswa 36 17,8% 

Tidak sedang menempuh pendidikan/Telah lulus 58 28,7% 

Total 202 100% 

Berdasarkan tabel di atas mayoritas responden berada pada kategori SMP/SMA 

sebanyak 108 orang (53,5%), selanjutnya ada yang tidak sedang menempuh pendiidkan/telah 

lulus sebanyak 58 orang (28,7%), dan terakhir mahasiswa sebanyak 36 orang (17,8%). Dapat 

disimpulkan bahwa komunitas game online di Sorong, Papua Barat Daya diisi dengan 

mayoritas yang sedang menempuh Pendidikan SMP/SMA, hal ini selaras dengan data usia 

responden di atas. 

Tabel 8 
Biografi Status Bekerja 

Status Bekerja Frekuensi Persentase 

Tidak bekerja 149 73,8% 
Bekerja 53 26,2% 

Total 202 100% 

Berdasarkan tabel di atas sebagian besar responden berada pada kategori Tidak 

bekerja sebanyak 149 orang (73,8%), dan Sebagian responden telah bekerja sebanyak 53 

orang (26%). Dapat disimpulkan bahwa komunitas game online di Sorong, Papua Barat 

Daya diisi dengan mayoritas tidak sedang bekerja atau masih menempuh pendidikan. 

Tabel 9 
Biografi Jenis Game Yang Dimainkan 

Jenis Game Yang Dimainkan Frekuensi Persentase 

Free Fire 69 34,2% 
Mobile Legend 49 24,3% 

Free Fire, Mobile Legend 41 20,2% 
PUBG Mobile 15 7,4% 

Mobile Legend, PUBG Mobile 13 6,4% 
Free Fire, Mobile Legend, PUBG Mobile 10 5,0% 

Free Fire, PUBG Mobile 5 2,5% 

Total 202 100% 

Berdasarkan tabel di atas yang bermain game tunggal yang paling banyak dimainkan 

adalah Free Fire sebanyak 69 orang (34,2%), terbanyak kedua Mobile Legend sebanyak 49 

oranh (24,3%), dan PUBG Mobile sebanyak 15 orang (7,4%). 

Jika dihitung berdasarkan penyebutan masing-masing game, tiga game yang paling 

banyak disebutkan adalah Free Fire (125 responden), Mobile Legend (113 responden), PUBG 
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Mobile (43 responden). Dapat disimpulkan bahwa komunitas game online di Sorong, Papua 

Barat Daya diisi dengan paling banyak adalah pemain game Free Fire. 

Tabel 10 
Biografi Lama Memainkan Game 

Lama Memainkan Game Frekuensi Persentase 

< 1 tahun 5 2,5% 
1–3 tahun 25 12,4% 
4–6 tahun 60 29,7% 
7–9 tahun 95 47,0% 
≥ 10 tahun 17 8,4% 

Total 202 100% 

Berdasarkan tabel di atas mayoritas responden telah bermain game selama 7–9 tahun 

sebanyak 95 orang (47,0%), responden yang bermain game selama 4-6 tahun sebanyak 60 

orang (29,7%), responden yang bermain game selama 1-3 tahun sebanyak 25 orang (12,3%), 

responden yang bermain game selama lebih dari 10 tahun sebanyak 17 orang (8,4%), dan 

responden yang bermain game selama kurang dari 1 tahun sebanyak 5 orang (2,5%). Dapat 

disimpulkan komunitas game online di Sorong, Papua Barat Daya diisi dengan paling banyak 

telah bermain game selama 7-9 tahun lamanya. 

Tabel 11 
Biografi Durasi Bermain Game Per-Hari 

Durasi Bermain Game per Hari Frekuensi Persentase 

< 2 jam 16 7,9% 
2–4 jam 96 47,5% 
5–7 jam 55 27,3% 
> 7 jam 35 17,3% 

Total 202 100% 

Beradasakan tabel di atas sebagian besar responden bermain selama 2–4 jam per 

hari sebanyak 96 orang (47,5%), responden yang bermain selama 5-7 jam sebanyak 55 orang 

(27,3%), responden yang bermain selama lebih dari 7 jam sebanyak 35 orang (17,3%), dan 

responden yang bermain kurang dari 2 jam sebanyak 16 orang (7,9%). Dapat disimpulkan 

bahwa kebanyakan komunitas game online di Sorong, Papua Barat Daya bermain game 

selama 2-4 jam dalam sehari. 

Analisis Hubungan Data Demografi Dengan Kecanduan Game Online 

Tabulasi silang digunakan untuk menggambarkan distribusi frekuensi antar dua 

variabel kategorik. Uji ini untuk membantu melihat pola hubungan secara deskriptif. Menurut 

Agus Irianto (2004), tabulasi silang ini digunakan agar dapat melihat hubungan awal antar dua 
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variabel nominal atau ordinal melalui penyajian data dalam bentuk matriks. Uji kai kuadrat 

digunakan untuk menguji apakah hubungan antar dua variabel kategorik signifikan secara 

statistik. Uji ini untuk mengetahui apakah ada atau tidaknya hubungan antar dua variabel yang 

diuji. Menurut Ghozali (2018), uji kai kuadrat ini digunakan agar mengetahui hubungan antara 

dua variabel kategorik dengan cara membandingkan frekuensi observasi dan frekuensi 

harapan. 

Tabel 12 

Hasil Uji Hubungan Data Demografi Terhadap Kecanduan Game Online 

Data Demografi Nilai Sig. Keterangan 

Jenis Kelamin 0.158 Tidak terdapat hubungan signifikan 

Usia 0.041 Terdapat hubungan signifikan 

Pendidikan 0.032 Terdapat hubungan signifikan 

Status Bekerja 0.490 Tidak terdapat hubungan signifikan 

Jenis Game yang 
Dimainkan 

0.478 Tidak terdapat hubungan signifikan 

Lama Bermain Game 0.024 Terdapat hubungan signifikan 

Durasi Bermain Game 0.944 Tidak terdapat hubungan signifikan 

Berdasarkan hasil uji Chi-Square, diketahui bahwa variabel usia, pendidikan, dan lama 

bermain game memiliki hubungan yang signifikan dengan kecanduan game online karena 

nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05 (p<0,05). Sementara itu, variabel jenis kelamin, status 

bekerja, jenis game yang dimainkan, dan durasi bermain game tidak menunjukkan hubungan 

yang signifikan karena nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 (p>0,05). 

Uji Asumsi Analisis Data 

 Menurut Sugiyono (2019), penggunaan analisis korelasi Pearson Product Moment 

harus memiliki syarat data berdistribusi normal dan hubungan antar variabel bersifat linear. 

Oleh karena itu sebelum dilakukan pengujian hipotesis, peneliti harus terlebih dahulu 

melakukan uji normalitas dan uji linearitas untuk memastikan terpenuhinya asumsi analisis. 

Maka tidak perlu dilakukan uji homogenitas dan uji heterokedastisitas pada penelitian ini. 

Berikut ini merupakan gambaran data pada responden yang berjumlah sebanyak 202 

responden. 
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Deskriptif Data Penelitian 

Uji deskriptif statistik adalah analisis yang digunakan untuk meringkas dan 

menggambarkan karakteristik dasar pada sebuah data penelitian. Menurut Sugiyono (2021), 

statistik deskriptif adalah statistik yang digunakan untuk menganalisis data dengan cara 

mendeskripsikan atau menggambarkan data yang telah terkumpul sebagaimana adanya 

tanpa bermaksud membuat kesimpulan yang berlaku umum. Pada penelitian ini, uji deskriptif 

statistik digunakan untuk menggambarkan data variabel kontrol diri dan kecanduan game 

online menggunakan SPSS for Windows Release 20.0 version yang meliputi nilai minimum, 

maksimum, mean, dan standar deviasi. 

Tabel 13 

Hasil Uji Deskriptif Statistik 

Variabel N Minimum Maximum Mean 
Std. 

Deviation 

Kontrol Diri (X) 202 39 100 68,16 11,182 
Kecanduan Game Online 

(Y) 
202 33 111 74,95 12,203 

 Berdasarkan hasil statistik deskriptif dapat diketahui bahwa variable kontrol diri (X) 

dengan jumlah responden sebanyak 202 orang memiliki nilai minimum 39 dan nilai maksimum 

100. Nilai rata-rata (mean) sebesar 68,16 dengan standar deviasi sebesar 11,182. Dari hasil 

tersebut menunjukan bahwa rata-rata tingkat kontrol diri responden berada pada kategori 

sedang dengan penyebaran data yang cukup bervariasi. 

 Sedangkan variable kecanduan game online (Y) dengan jumlah responden sebanyak 

202 orang memiliki nilai minimum 33 dan nilai maksimum 111. Nilai rata-rata (mean) sebesar 

74,95 dengan standar deviasi sebesar 12,203. Dari hasil tersebut menunjukan bahwa rata-

rata tingkat kecanduan game online responden berada pada kategori sedang dengan 

penyebaran data juga bervariasi. Uji deskriptif statistik ini menggunakan rumus Mean (rata-

rata) dan SPSS for Windows Release 20.0 version. 

Kategorisasi Variabel 

 Kategorisasi variable dilakukan untuk mengetahui tingkat variable penelitian pada 

responden. Menurut Azwar (2012), kategorisasi merupakan proses penempatan individu ke 

dalam kelompok-kelompok terpisah secara berjenjang berdasarkan suatu kontinum atribut 
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yang diukur. Kategorisasi variabel ini menggunakan rumus mean dan standar deviasi. 

Kategori rendah diperoleh dari hasil pengurangan nilai mean dengan standar deviasi (Mean 

– SD), sedangkan kategori tinggi diperoleh dari hasil penjumlahan nilai mean dengan standar 

deviasi (Mean + SD), sedangkan kategori sedang berada di antara batas kategori rendah dan 

kategori tinggi. 

Tabel 14 

Hasil Frekuensi Kecanduan Game Online (Y) 

Kategori Frekuensi Persentase (%) 

Rendah 29 24.3 
Sedang 147 62.9 
Tinggi 26 12.9 

 Berdasarkan hasil kategorisasi kecanduan game online diketahui bahwa sebanyak 29 

responden (24,3%) berada pada kategori rendah, sebanyak 147 responden (62,9%) berada 

pada kategori sedang, dan sebanyak 26 responden (12,9%) berada pada kategori tinggi. 

Dapat disimpulkan bahwa mayoritas diisi dengan responden yang memiliki tingkat kecanduan 

game online pada kategori sedang. 

Tabel 15 

Hasil Frekuensi Kontrol Diri (X) 

Kategori Frekuensi Persentase (%) 

Rendah 31 15.3 
Sedang 144 71.3 
Tinggi 27 13.4 

Berdasarkan hasil kategorisasi variabel kontrol diri diketahui bahwa sebanyak 31 

responden (15,3%) berada pada kategori rendah, 144 responden (71,3%) berada pada 

kategori sedang, dan 27 responden (13,4%) berada pada kategori tinggi. Dapat disimpulkan 

bahwa mayoritas diisi dengan responden yang memiliki tingkat kontrol diri pada kategori 

sedang. 

Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data penelitian berdistribusi normal 

atau tidak. Menurut Ghozali (2016), uji normalitas bertujuan untuk menguji apakah pada model 

penelitian variabel memiliki distribusi data yang normal. Uji normalitas ini menggunakan 

Kolmogrov-Smirnov dan memakai SPSS for Windows Release 20.0 version. 
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Pada dasar pengambilan keputusan pada uji normaltas yaitu apabila nilai signifikansi 

lebih besar dari 0,05 maka data tersebut dinyatakan berdistribusi normal dan apabila nilai 

siginifikansi lebih kecil dari 0,05 maka data dinyatakan tidak berdistribusi normal. 

Tabel 16 

Hasil Uji Normalitas 

Variabel SIgnifikansi Keterangan 

Kontrol Diri (X) 0.200 (p>0.05) Normal 
Kecanduan Game Online (Y) 0.200 (p>0.05) Normal 

 Berdasarkan hasil uji normalitas menggunakan Kolmogorov-Smirnov maka diperoleh 

nilai signifikansi variable kontrol diri sebesar 0,200 dan variable kecanduan game online 

sebesar 0,200. Karena nilai signifikansi kedua variable lebih besar dari p>0,05 maka dapat 

disimpulkan bahwa data penelitian berdistribusi normal. 

Uji Linearitas 

Uji linearitas dilakukan agar mengetahui apakah hubungan antara variabel kontrol diri 

(X) dan variabel Kecanduan game online (Y) bersifat linear atau tidak. Menurut Ghozali 

(2016), uji linearitas bertujuan untuk mengetahui apakah dua variabel memiliki hubungan yang 

linear secara signifikan atau tidak. Uji linearitas ini merupakan syarat dalam analisis korelasi 

pearson atau pengujian hipotesis. Uji ini menggunakan rumus Analisis Varians (ANOVA) dan 

memakai SPSS for Windows Release 20.0 version. 

 Pada dasar pengambilan keputusan dalam uji lienaritas ini apabila nilai signifikansi 

pada linearity lebih kecil dari 0,05 dan nilai deviation from linearity lebih besar dari 0,05 maka 

hubungan antar variabel dinyatakan linear.  

Tabel 17 
Hasil Uji Linearitas 

Hubungan Variabel 
Sig. 

Linearity 
Deviation from 

Linearity 
Kesimpulan 

Kontrol Diri (X) dengan 
Kecanduan Game Online (Y) 

0,000 0,439 Linear 

 Berdasarkan hasil uji linearitas diketahui bahwa nilai signifikansi linear term sebesar 

0,000 (<0,05) dan nilai deviation from linearity sebesar 0,439 (>0,05). Maka dapat disimpulkan 

bahwa terdapat hubungan yang linear antara kontrol diri dengan kecanduan game online. 
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Uji Hipotesis 

 Uji hipotesis merupakan rangkaian uji terakhir yang dilakukan untuk mengetahui 

apakah terdapat hubungan antara variabel kontrol diri (X) dengan kecanduan game online 

(Y). Pada penelitian ini analisis yang digunakan adalah korelasi pearson product moment. 

Menurut Sugiyono (2019), korelasi Pearson Product Moment digunakan untuk mengetahui 

apakah terdapat hubungan antara dua variabel yang berbentuk interval atau rasio dengan 

syarat data berdistribusi normal. 

 Pada uji hipotesis ini dasar pengambilan keputusan yaitu jika nilai signifikansi lebih 

kecil dari 0,05 maka hipotesis diterima dan apabila nilai signifikansi leboh besar dari 0,05 

maka hipotesis ditolak. Uji ini dilakukan dengan SPSS for Windows Release 20.0. 

Tabel 18 
Hasil Uji Hipotesis 

Hubungan Variabel 
Pearson 

Correlation 
Sig. (2-
tailed) 

N Kesimpulan 

Kontrol Diri (X) 
dengan Kecanduan 

Game Online (Y) 
-0,505 0,000 202 

Terdapat hubungan 
negatif yang 

signifikan 

Berdasarkan hasil uji korelasi pearson diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,000 

(<0,05) dengan nilai koefisien korelasi sebesar -0,505. Maka hal ini menunjukan bahwa 

terdapat hubungan negatif yang signifikan antara kontrol diri dengan kecanduan game online 

pada Generasi Z di Kelompok komunitas game online Sorong, Papua Barat Daya. Semakin 

tinggi kontrol diri maka semakin rendah kecanduan game online, sedangkan semakin rendah 

kontrol diri maka semakin tinggi juga kecanduan game online. 
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DISKUSI 

Penelitian ini dilakukan menggunakan metode penelitian kuantitatif yang digunakan 

untuk meneliti sampel khusus dengan mengumpulkan data menggunakan instrumen 

penelitian, kemudian hasil data tersebut dianalisis secara kuantitatif. Tujuan dari penelitian ini 

adalah menguji hipotesis yang telah disebutkan sebelumnya. Pengambilan data 

menggunakan dua alat ukur, yaitu skala Kontrol Diri sebagai variabel independent (bebas) 

dan skala Kecanduan Game Online sebagai variabel dependen (terikat).  

Melalui uji korelasi pearson product moment menghasilkan nilai signifikansi sebesar 

0,000 (p<0,05) dengan nilai koefisien korelasi sebesar -0,505. Berdasarkan pedoman 

interpretasi koefisien korelasi oleh Sugiyono (2019), nilai -0,505 berada pada rentang skor 

0,40 - 0,599 yang berarti menunjukkan tingkat hubungan yang sedang. Sedangkan tanda 

negatif (-) pada hasil koefisien korelasi menunjukkan arah hubungan yang berlawanan antara 

kedua variabel. Yang berarti, semakin tinggi kontrol diri seseorang maka semakin rendah 

tingkat kecanduan game online yang dialami. Sebaliknya juga jika semakin rendah kontrol diri 

pada seseorang maka akan semakin tinggi tingkat kecanduan game online. 

Melalui hasil tersebut dapat disimpulkan terdapat hubungan negatif antara kontrol diri 

dengan kecanduan game online pada generasi Z di komunitas game online Sorong, Papua 

Barat Daya. Hal ini juga menunjukan bahwa hipotesis penelitian diterima, jika seseorang 

memiliki kontrol diri yang tinggi maka semakin rendah tingkat kecanduan game online dan 

sebaliknya jika seseorang memiliki kontrol diri yang rendah maka semakin tinggi tingkat 

kecanduan game online. Hal ini juga sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Azis dan 

Nasir (2024) yang menunjukkan terdapat hubungan negatif antara kontrol diri dengan 

kecanduan game online pada remaja di kota Bekasi. Pada hasil penelitian tersebut 

menunjukkan bahwa semakin tinggi kontrol diri yang dimiliki individu maka semakin rendah 

tingkat kecanduan game online. Sebaliknya, jika individu memiliki kontrol diri rendah 

cenderung lebih rentan mengalami kecanduan game online.  

Hasil penelitian lain oleh Irvandy dan Laili (2023) menemukan adanya hubungan 

negatif antara kontrol diri dengan kecenderungan kecanduan game online pada remaja SMAN 
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1 Gedangan. Hasil penelitiannya menunjukkan bahwa semakin tinggi tingkat kontrol diri yang 

dimiliki seseorang, maka semakin rendah kecenderungan kecanduan game online yang 

dialami. Hasil penelitian ini juga sejalan dengan penelitian yang dilakukan Lukman dan 

Firdaus (2021) yang menunjukkan bahwa kontrol diri memiliki pengaruh terhadap kecanduan 

game online pada pemain PUBG. Ditemukan bahwa individu yang memiliki kontrol diri yang 

baik cenderung mampu mengendalikan dorongan untuk bermain game secara berlebihan 

sehingga resiko mengalami kecanduan game online lebih rendah. Melalui hasil penelitian 

terdahulu yang menunjukkan hasil yang sama dengan penelitian ini, maka dapat disimpulkan 

bahwa kontrol diri sangat berperan dalam mencegah individu mengalami kecanduan game 

online. Temuan-temuan ini juga relevan dengan kondisi responden dalam penelitian ini yang 

diambil dari komunitas game online.  

Melalui hasil penelitian, kontrol diri memiliki hubungan yang negatif dengan kecanduan 

game online pada generasi Z di komunitas game online Sorong, Papua Barat Daya. 

Hubungan ini dapat dijelaskan melalui konsep kontrol diri oleh Tangney, Baumeister, dan 

Boone (2008) yang menyatakan bahwa kontrol diri merupakan kemampuan seseorang dalam 

mengatur pikiran, emosi, impuls, dan perilaku agar sesuai dengan tujuan jangka panjang. 

Seseorang dengan kontrol diri yang tinggi tidak hanya dapat menahan keinginan sesaat, 

tetapi juga dapat mempertimbangkan konsekuensi dari perilaku yang dilakukan sebelum 

mengambil sebuah keputusan. Karena itu, ketika muncul keinginan untuk terus memainkan 

game, seseorang yang memiliki kontrol diri tinggi cenderung dapat mengevaluasi apakah 

perilaku tersebut akan mengganggu aktivitas lainnya seperti belajar, bekerja, istirahat dan 

ketika berinteraksi sosial. Sebaliknya, seseorang yang memiliki kontrol diri rendah cenderung 

lebih mudah mengikuti keinginan atau dorongan sesaat untuk memainkan game tanpa 

mempertimbangkan dampak jangka panjang yang akan muncul. 

Menurut Tangney dkk. (2008), salah satu fungsi utama kontrol diri adalah 

menghambat impuls (inhibitory control). Pada konteks game online, kemampuan 

menghambat impuls ini memungkinkan seseorang untuk menghentikan permainan ketika 

waktu bermain telah melewati batas yang ditentukan. Sebaliknya, seseorang dengan kontrol 
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diri rendah akan kesulitan untuk menghentikan aktivitas bermain game karena lebih mudah 

dalam terbawa kesenangan, tantangan, dan system penghargaan yang terdapat pada 

permainan yang dimainkan. Akibatnya, seseorang akan terus bermain meskipun telah 

menyadari terdapat dampak negatif yang ditimbulkan. Kondisi ini merupakan salah satu 

karakteristik utama kecanduan game online. 

Berdasarkan aspek kontrol diri oleh Tangney dkk. (2004) jika dikaitkan dengan 

bagaimana kontrol diri bekerja atau berhubungan dengan kecanduan game online, maka 

terdapat beberapa mekanisme yang menjelaskan pengaruh kontrol diri terhadap kecanduan 

game online. Aspek self-discippline memungkinkan seseorang dalam tetap menjalankan 

tanggung jawab sekalipun memiliki keinginan untuk bermain game. Aspek non-impulsive 

membantu seseorang dalam berpikir sebelum bertindak sehingga tidak mudah untuk bermain 

game secara berlebihan. Aspek healthy habits membantu seseorang dalam menjaga 

keseimbangan dalam bermain game, belajar, bekerja, beristirahat, dan aktivitas sosial. Aspek 

work ethic membantu seseorang untuk lebih berorientasi pada pencapaian tujuan yang 

bersifat jangka panjang dibanding kesenangan sesaat dari bermain game. dan aspek 

reliability membantu seseorang untuk tetap konsisten menjalankan komitmen dan tanggung 

jawab yang dimiliki. Jika kelima aspek ini berkembang dengan baik, maka kemungkinan 

seseorang untuk mengalami kecanduan game online menjadi lebih rendah. 

Penelitian Zhou dkk. (2024) menjelaskan bahwa kontrol diri memiliki fungsi sebagai 

mekanisme regulasi diri yang membantu seseorang dalam mengendalikan penggunaan game 

dan internet. Seseorang dengan kontrol diri tinggi dapat mengarahkan perilakunya sesuai 

dengan tujuan yang lebih penting dibandingkan pada kesenangan sesaat yang diperoleh dari 

bermian game. Sebaliknya, seseorang dengan kontrol diri rendah rentan dalam mengalami 

kehilangan kendali terhadap perilaku bermain game sehingga penggunaan game menjadi 

berlebihan dan sulit untuk dihentikan.  

Penelitian lain oleh Yu dkk. (2021), menemukan bahwa kontrol diri berhubungan 

dengan Internet Gaming Disorder melalui mekanisme impulsivitas. Seseorang yang memiliki 

kontrol diri rendah akan lebih impulsive, yaitu bertindak tanpa mempertimbangkan 
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konsekuensi dari perilaku yang dilakukan. Impulsivitas ini menyebabkan seseorang lebih 

mudah tergoda untuk terus memainkan game mesikpun memiliki kewajiban yang harus 

dilaksanakan. Dengan kata lain, kontrol diri ini berfungsi sebagai sebuah “rem psikologis” yang 

dapat membantu seseorang mengendalikan dorongan bermain secara berlebihan. Ketika 

fungsi ini lemah, resiko munculnya kecanduan game online menjadi lebih tinggi. 

seseorang dengan kontrol diri yang baik dapat mengatur dirinya sendiri dalam 

lamanya bermain, mampu membatasi perilaku yang berlebihan dalam bermain game 

sehingga tingkat kecanduan game dapat di tekan. Penelitian ini berhasil mengetahui 

hubungan antara kontrol diri dengan kecanduan game online pada generasi Z di komunitas 

game online Sorong, Papua Barat Daya dan mengetahui bagaimana kontrol diri berperan 

penting pada kecanduan game online 

Pada penelitian ini, jumlah sampel yang diteliti adalah 202 yang diambil dari tabel taraf 

kesalahan 5% Isaac dan Michael. Penelitian ini dilakukan saat terdapat tournament offline di 

Sorong, Papua Barat Daya. Mayoritas orang pada komunitas game online di Sorong, Papua 

Barat Daya merupakan laki-laki sebanyak 181 responden (89,6%) hal ini menunjukkan bahwa 

komunitas game online di Sorong, Papua Barat Daya lebih banyak diminati oleh laki-laki di 

banding perempuan, hal ini berhubungan dengan sifat kompetitif dari laki-laki yang lebih tinggi 

dibandingkan dengan perempuan dalam bermain game. Hal ini didukung oleh penelitian dari 

Gisbert-Pérez et al. (2024) yang menemukan bahwa laki-laki memang memiliki durasi 

bermain game online yang lebih tinggi dibanding perempuan. Namun, perbedaan itu 

dipengaruhi oleh faktor lain seperti preferensi game dan tingkat keterlibatan sosial dalam 

bermain game. Karena itu kondisi ini juga banyak dipengaruhi dengan motivasi kompetitif, 

pencapain, serta ketertarikan terhadap tantangan dalam permainan, perempuan juga 

memungkinkan untuk bermain game online tetapi umumnya laki-laki adalah gender yang 

paling banyak dalam bermain game online. Selain itu juga, banyak game online yang popular 

di komunitas seperti PUBG Mobile, Mobile Legend, dan Free Fire yang memiliki unsur 

kompetisi yang kuat, dan umumnya lebih menarik bagi laki-laki. 
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Tiga game (PUBG Mobile, Mobile Legend, Free Fire) yang dipilih peneliti merupakan 

game kompetitif yang terdapat system peringkat, kemenangan, kerja sama tim yang kuat dan 

tantangan dalam menaklukan tim lain sehingga membuat pemain terdorong untuk terus 

berlatih dengan cara bermain game setiap hari, karena itulah kontrol diri sangat diperlukan. 

Pada data demografi jenis game yang dimainkan ini, responden lebih cenderung bermain 

game dengan genre kompetitif dan multiplayer, yang berarti memungkinkan adanya interaksi 

sosial, team work atau kerja sama, dan system peringkat yang dapat mendorong pemain terus 

bermain. Menurut Hamari dan Sjöblom (2017), salah satu daya tarik utama dari sebuah game 

online adalah dengan adanya unsur kompetisi, pencapaian, dan interaksi sosial yang 

membuat pemain tetap terlibat dalam permainan. 

Rentang usia paling banyak memainkan game adalah usia 15-17 tahun sebanyak 105 

responden (52,0%), umur 15-17 tahun menunjukkan bahwa remaja merupakan kelompok 

yang paling aktif dalam komunitas game online. Pada usia ini, individu lebih mudah untuk 

tertarik pada aktivitas yang memberikan kesenangan, tantangan, dan penghargaan instan.  

Pada usia ini juga merupakan usia remaja pertengahan yang dimana pada usia tersebut 

seseorang cenderung belum dapat mengontrol perilaku dan berlaku impulsif karena itu 

cenderung untuk mengalami kecanduan game online, pada usia ini juga remaja sangat 

cermat, paham atau lebih dekat dengan perkembagan teknologi, internet dan game online 

karena itu tidak dipungkiri banyak pemain game yang berasal dari usia 15-17 tahun. Hal ini 

selaras dengan pendapat Laurence Steinberg (2014), yang menjelaskan bahwa remaja 

memiliki sensitivitas yang tinggi terhadap reward dan cenderung lebih impulsif dibandingkan 

kelompok usia yang lebih dewasa. 

Berdasarkan jawaban responden paling banyak telah bermain game 7-9 tahun 

sebanyak 95 responden (47,0%) hal ini menunjukkan dedikasi penuh yang mereka berikan 

dalam bermain game, hal ini juga menunjukan bahwa data ini selaras dengan responden yang 

dipilih peneliti yaitu, merupakan komunitas game online. Data ini juga menunjukkan bahwa 

mereka telah bermain sangat lama dan telah banyak mengikuti tournament-tournament yang 

telah bertahun-tahun di lakukan di Sorong, Papua Barat Daya. Selain itu karena lamanya 
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individu ini bermain game maka terciptalah pola perilaku yang sulit dikurangi. Karena lamanya 

individu bermain ini menggambarkan tingkat keterlibatan responden terhadap game online. 

Menurut Kaya (2023), durasi keterlibatan yang tinggi saat bermain game online berkaitan 

dengan meningkatnya resiko berkembangnya perilaku adiktif, terlebih lagi jika seseorang 

menggunakan game sebagai bentuk pemenuhan kebutuhan psikologis dan kesulitan dalam 

mengatur waktu bermain. Semakin lama seseorang bermain maka bisa semakin besar 

keterikatan dan kebiasaan yang terbentuk, sehingga faktor ini relevan dalam melihat 

kecenderungan kecanduan game online.  Dalam kondisi tersebutlah kontrol diri berperan 

penting dalam mencegah individu agar tidak berkembang menjadi kecanduan.  

Durasi responden bermain paling banyak menjawab 2-4 jam sebanyak 96 responden 

(47,5%) melalui data ini dapat dihitung jika dalam sehari individu memainkan game 2-4 jam 

maka dalam seminggu seseorang dapat menghabiskan 14-28 jam untuk bermain game. 

intensitas jam bermain yang tinggi ini menunjukkan bahwa kontrol diri diperlukan agar aktivitas 

bermain game tidak berubah menjadi perilaku adiktif. Tingginya jam bermain ini menunjukan 

bahwa mereka sebenarnya memiliki tuntutan untuk terus berkembang dan menjadi lebih baik 

dalam bermain game karena mengejar juara. Walia et al. (2022), mengemukakan bahwa 

intensitas bermain yang tinggi berhubungan dengan meningkatnya gejala adiksi bermain 

game, terlebih pada seseorang dengan keterlibatan yang tinggi dalam bermain. Selain itu 

terdapat keinginan untuk mengalahkan tim lain yang besar dan tingkat kompetitif pada game 

juga memberikan dorongan besar untuk seitap orang lebih sering berlatih. Temuan ini 

didukung dengan penlitian dari Luján-Barrera et al. (2025) yang menunjukkan bahwa 

lingkungan bermain yang kompetitif dapat meningkatkan keterlibatan bermain yang 

berlebihan, sehingga kontrol diri menjadi faktor penting dalam mencegah perkembangan 

perilaku adiktif. Berdasarkan pengamatan peneliti juga terdapat tingkat kompetitif yang sangat 

tinggi antar tim-tim besar yang telah lama menduduki juara 3 besar di Sorong bahkan tim-tim 

ini telah ada lama sejak game-nya bahkan baru dirilis. 

Durasi bermain 2-4 jam per hari ini menunjukkan bahwa memainkan game telah 

menjadi kegiatan rutin dalam kehidupan sehari-hari responden. Selain itu terdapat responden 
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yang bermain lebih dari 7 jam dalam sehari, yang berarti menggambarkan jika tingkat 

keterlibatan cukup tinggi terhadap kecanduan game online. Durasi bermain ini juga 

meningkatkan resiko munculnya perilaku adiktif, terlebih lagi jika individu mengalami kesulitan 

dalam mengontrol waktu bermain. Menurut penelitian Liu et al. (2021) menunjukkan bahwa 

semakin lama waktu yang dihabiskan untuk bermain game online maka semakin tinggi 

kemungkinan seseorang mengalami kecanduan game online. Penelitian lain juga 

menjelaskan bahwa frekuensi dan durasi bermain game yang tinggi juga dapat meningkatkan 

keterlibatan bermain secara berlebihan dan memperbesar berkembangnya perlaku adiktif 

(Kaya, 2023). Durasi ini dapat menunjukian intensitas keterlibatan responden dalam bermain 

game online. Semakin lama waktu dihabiskan untuk bermain game maka akan terbentuk 

kebiasaan bermian yang berlebihan dan berisiko menimbulkan kecanduan.  

Data demografi Pendidikan responden, mayoritas responden diisi pada tingkat 

Pendidikan SMP/SMA sebanyak 108 orang (53,5). Hasil menunjukan bahwa Sebagian besar 

responden sedang berada pada fase Pendidikan menengah, dan merupakan bagian dari 

rentang usia remaja hingga dewasa awal. Banyaknya responden pada tingkat SMP/SMA ini 

menunjukkan bahwa sebagian besar sedang berada pada fase perkembangan remaja. Pada 

tingkat ini maka responden cenderung untuk lebih aktif dalam eskplorasi aktivitas 

digital/online, hal ini termasuk bermian game online, sebagai bentuk hiburan, interaksi sosial, 

maupun dalam pencarian identitas diri. Pada penelitian McAlister et al. (2024) menjelaskan 

bahwa remaja memanfaatkan media digital untuk meningkatkan koneksi sosial, mengurangi 

rasa kesepian, dan membangun ruang interaksi yang sesuai dengan kebutuhan 

perkembangannya. Penggunaan media digital ini pada remaja juga terus mengalami 

peningkatan dalam lima tahun terakhir, yang memnunjukkan bahwa aktivitas online telah 

menjadi bagian penting dalam eksplorasi dan kehidupan sosial pada remaja modern 

(Jungselius et al. 2024). Pada tingkat ini juga tuntutan akademik yang masih berlansung 

menjadikan seseorang memiliki tantangan dalam mengatur waktu bermain, sehingga kontrol 

diri menjadi faktor yang penting dalam menjaga keseimbangan antara aktivitas belajar dan 

bermain game. 
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Berdasarkan data demografi status telah bekerja atau tidak, mayoritas responden 

pada penelitian ini berstatus sedang tidak bekerja sebanyak 149 orang (73,8). Hasil ini 

menegaskan kembali bahwa sebagian besar responden masih berada pada fase remaja dan 

dewasa awal yang umumnya masih berfokus pada penelitian atau belum memiliki pekerjaan. 

Responden yang tidak bekerja ini juga menunjukkan bahwa sebgaian besar anggota dari 

komunitas game online memiliki waktu luang yang lebih banyak untuk terus terlibat dalam 

aktivitas bermain game. ini juga merupakan salah satu faktor yang mendukung tingginya 

intensitas bermain game online, karena tidak adanya tuntutan pada pekerjaan yang akan 

membatasi waktu bermain game.  

Melalui data demografis responden memperkiat hasil penelitian ini. Responden 

merupakan generasi Z yang memiliki kedekatan dengan teknologi dan game online. 

Responden juga berasal dari komunitas game online yang jelas memiliki intesitas bermain 

game yang lebih tinggi dibandingkan pemain biasa. Mayoritas responden dalam penelitian ini 

adalah laki-laki dengan paling banyak berada pada rentang 15-17 tahun, memiliki mayoritas 

tingkat pendidikan yaitu SMP/SMA, serta sebagian besar tidak bekerja. Marotitas responden 

paling banyak adalah memainkan game Free Fire. Responden juga punya tuntutan tinggi 

untuk meraih juara sehingga menghabiskan 2-4 jam dalam sehari untuk bermain game, dan 

sebagia besar juga telah bermain game selama 7-9 tahun. Melalui kondisi tersebut maka 

kontrol diri memiliki peran sangat penting dalam membantu individu mengatur durasi bermain, 

menahan dorongan bermain yang berlebihan, serta mencegah dampak negatif dari 

kecanduan game online. 

Mayoritas responden dalam penelitian ini berada pada kategori sedang, baik pada 

variabel kontrol diri maupun kecanduan game online. Hal tersebut menunjukan bahwa 

responden masih memiliki kemampuan dalam mengendalikan diri, tetapi tetap memiliki 

kecenderungan bermain game online yang cukup tinggi. Selain itu sekalipun responden 

berasal dari komunitas game online yang memiliki intensitas bermain game yang tinggi, 

kontrol diri tetap terbukti memiliki hubungan negatif dengan kecanduan game online. Dengan 

begitu, kontrol diri dapat ditetapkan sebagai salah satu faktor penting yang membantu individu 
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membatasi perilaku bermain game secara berlebihan. Nilai korelasi sebesar -0,505 

menunjukkan bahwa hubungan antara kontrol diri dan kecanduan game online ada pada 

kategori sedang. Yang berarti kontrol diri memiliki peran penting, tetapi bukan satu-satunya 

faktor yang memengaruhi kecanduan game online. Faktor lain seperti lingkungan, motivasi 

bermain, tuntutan kompetisi, kebiasaan bermain dan juga kondisi emosional dapat berperan 

dalam munculnya kecanduan game online.  

Melalui Uji chi-square, maka diketahui bahwa variabel usia memiliki hubungan yang 

signifikan dengan kecanduan game online pada generasi z di komunitas game online Sorong, 

Papua Barat Daya (p= 0.041; p< 0.05). Melalui hasil ini terdapat perbedaan rentang usia yang 

akan memengaruhi tingkat kecenderungan kecanduan game online. Dengan begitu maka 

dapat dipahami bahwa setiap tahap perkembangan usia memiliki tingkat kematangan emosi, 

tanggung jawab, serta kemampuan kontrol diri yang berbeda-beda. 

Pada hasil uji variabel pendidikan menunjukkan adanya hubungan yang signifikan 

dengan kecanduan game online (p=0.032; p< 0.05). hasil ini menggambarkan bahwa tingkat 

pendidikan dapat memengaruhi pola penggunaan waktu serta prioritas seseorang dalam 

aktivitas ssehari-hari, termasuk saat bermain game online. Seseorang dengan tingkat 

pendidikan tertentu memungkinkan untuk memiliki tuntutan pendidikan kademik yang berbeda 

sehingga akan mempengaruhi intensitas bermain. 

Pada variabel lama bermain game online menunjukkan hubungan yang signifikan 

dengan kecanduan game online (p= 0.24; p< 0.05). pada hasil ini menunjukkan bahwa 

semakin lama seseorang bermain game online maka semakin besar untuk memungkinkan 

terbentuknya pola perilaku yang kecanduan. Hal ini sejalan dengan konsep bahwa paparan 

yang berlangsung dalam jangka panjang dapat memperkuat kebiasaan bermain game yang 

berulang. 

Sementara itu hasil pada variabel jenis kelamin (p= 0.158), status bekerja (p= 0.490), 

jenis game yang dimainkan (p= 0.478), dan durasi bermain game (p= 0.944) tidak 

menunjukkan hubungan yang signifikan dengan kecanduan game online karena nilai 

signifikansinya lebih besar dari 0.05. Melalui hasil tersebut menunjukkan bahwa faktor-faktor 
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ini secara tidak langsung berkaitan dengan tingkat kecanduan pada sampel, sehingga 

kecanduan game online lebih dipengaruhi oleh faktor lain seperti kontrol diri dan keterlibatan 

jangka panjang dalam bermian game. 

Berdasarkan hasil dari uji chi-square, dapat disimpulkan bahwa tidak semua 

karakteristik demografi memiliki hubungan dengan kecanduan game online. Variabel usia, 

pendidikan, dan lama bermain game online menunjukkan hubungan yang signifikan dengan 

kecanduan game online. Hal ini juga menunjukkan bahwa faktor perkembangan individu, 

tingkat pendidikan, serta lamanya keterlibatan dalam aktivitas bermain game dapat 

mempengaruhi kecenderungan seseorang dalam mengalami kecanduan game online. 

Sementara pada variabel jenis kelamin, status bekerja, jenis game yang dimainkan, dan 

durasi bermain game tidak menunjukkan hubungan yang signifikan. Dengan demikian, maka 

kecanduan game online pada generasi z tidak hanya dipengaruhi oleh karakteristik demografi 

tertentu, tapi juga berkaitan dengan faktor psikologis, khususnya kontrol diri sebgaai variabel 

utama pada penelitian ini. 

Keterbatasan pada penelitian ini yaitu peneliti menggunakan data dari tournament 

yang pernah dibuat sebelumnya, tidak ada data pasti berapa banyak pemain pada komunitas 

game online yang ada di Sorong, Papua Barat Daya. Keterbatasan lokasi dimana peneliti 

hanya mengambil area Sorong, Papua Barat Daya saja, bisa diperluas menjadi daerah Papua. 

Waktu dalam pengambilan data dilakukan juga tidak efektif karena dilakukan sebelum lomba 

atau tournament dilakukan sehingga pada beberapa responden terburu-buru dalam mengisi. 

Kondisi tersebut memungkinkan terdapat jawaban yang mungkinkurang optimal karena 

perhatian responden terbagi antara persiapan pertandingan dan pengisian kuesioner.  

Penelitian ini hanya berfokus pada kontrol diri sebagai variabel yang mempengaruhi 

kecanduan game online, sedangkan masih banyak faktor lain yang belum diteliti. selain itu 

data penelitian diperoleh melalui pengisian skala oleh responden atau self-report sehingga 

memungkinkan munculnya bias. 

Bagi Peneliti berikutnya, peneliti perlu mempertimbangan perluasan populasi sampel 

seperti mengambil seluruh daerah Papua agar hasil penelitian lebih bervariasi. Selain itu 
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peneliti juga harus menambahkan variabel lain seperti tuntutan professional, kontrol emosi 

dan masih banyak lagi. Penelitian berikutnya juga bisa menggunakan metode yang berbeda 

seperti kualitatif atau wawancara agar memperoleh gambaran yang lebih mendalam 

mengenai kecanduan game online. 
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KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan pada generasi Z di komunitas game 

online Sorong, Papua Barat Daya maka dapat disimpulkan bahwa terdapat hubungan negatif 

yang signifikan antara kontrol diri dengan kecanduan game online. Hasil uji hipotesis 

menggunakan person product moment yang menunjukkan nilai koefisien korelasi sebesar -

0,505 dengan nilai signifikansi sebesar 0,000 (p<0,000). Hal tersebut menunjukkan bahwa 

semakin tinggi kontrol diri yang dimiliki individu maka semakin rendah tingkat kecanduan 

game online. sebaliknya, semaking rendah kontrol diri maka semakin tinggi tingkat kecanduan 

game online pada individu. Dengan demikian, hipotesis pada penelitian ini diterima.  

Melalui hasil kategorisasi diketahui bahwa mayoritas responden berada pada kategori 

sedang, baik pada variabel kontrol diri maupun kecanduan game online. Hal ini menunjukkan 

bahwa Sebagian besar responden memiliki kemampuan dalam mengontrol perilaku bermain 

game online, namun juga memiliki kecenderungan bermain game yang tinggi.  
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LAMPIRAN 

 

Lampiran 1.  

Tabel Isaac dan Michael 
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Lampiran 2.  

Data Demografi 

 

Nama/Inisial : 

Jenis Kelamin : Perempuan  Laki-Laki 

Usia  : 

Pendidikan  : SMP/SMA     Mahasiswa   

  Sedang tidak melakukan Pendidikan/Telah Lulus 

Telah Bekerja : Ya   Tidak 

 

Game yang dimainkan: 

FF 

Mobile Legend 

PUBG Mobile 

 

Sudah berapa lama memainkan game: 

Dalam sehari berapa lama anda memainkan game: 
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Lampiran 3. 

Inform Consent 

 

Hallo! Saya Novita I. C. Galandjindjinay, mahasiswa tingkat akhir Program Studi Psikologi di 

Universitas Pendidikan Muhammadiyah (UNIMUDA) Sorong. Saat ini sedang membutuhkan 

responden untuk sampel penelitian dalam rangka memenuhi tugas akhir (skripsi). 

 

Penting untuk dibaca: 

1) Segala data yang Anda masukkan akan dijamin kerahasiaannya dan hanya akan 

digunakan selama proses penelitian. 

2) Tidak ada jawaban benar/salah dari respon yang Anda berikan dalam penelitian 

silahkan mengisi sesuai dengan kondisi sebenarnya yang Anda alami. 

3) Semakin jujur Anda dalam mengisi, semakin baik. 

 

Setelah Membaca dan memahami informasi terkait penelitian yang dilakukan oleh Novita, 

dengan ini saya menyatakan: 

1) Saya Bersedia untuk berpartisipasi menjadi responden dalam penelitian ini secara 

sukarela dan tanpa paksaan dari pihak tertentu 

2) Semua jawaban yang saya berikan dalam penelitian ini merupakan jawaban yang 

jujur sesuai dengan keadaan diri saya. 

3) Saya mengizinkan peneliti untuk menggunakan informasi yang akan saya berikan 

untuk kepentingan peneliti dan publikasi ilmiah sesuai dengan Kode Etik Psikologi 

Bersedia 

 Tidak Bersedia 

 

Salam Peneliti, 

Novita I. C. Galandjindjinay  

NIM: 147320121009 
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Lampiran 4.  

Blueprint Skala Kontrol Diri (sebelum try out) 

Aspek Indikator 
No Aitem 

Jumlah 
Fav Unfav 

Self-dicipline 
Dapat menahan diri dari hal-
hal yang dapat mengganggu 

konsentrasi 
1, 2, 3 4, 5, 6, 7 7 

Deliberate/Non
-impulsive 

Mampu bersifat tenang dalam 
mengambil keputusan dan 

bertindak 
8, 9 

10, 11, 12, 13, 
14, 15, 16, 17, 

18, 19, 20 
13 

Healthy habits 
Lebih mengutamakan segala 

sesuatu yang berdampak 
positif 

22, 23, 24 21, 25 5 

Work ethic 
Mampu memberikan perhatian 
pada pekerjaan yang sedang 

dilakukan 
28 

26, 27, 29, 30, 
31 

6 

Reliability 
Dapat mengatur perilaku untuk 

mewujudkan setiap rencana 
32, 33 34, 35 4 

Jumlah Total Aitem 35 

 

Lampiran 5 

Skala Kontrol Diri (sebelum try out) 

SS : Sangat Setuju 

S : Setuju 

N : Netral 

TS : Tidak Setuju 

STS : Sangat Tidak Setuju 

No Pernyataan STS TS N S SS 

1.  
Saya selalu berusaha untuk menyelesaikan 
tanggung jawab 

     

2.  Saya memiliki jadwal yang teratur untuk belajar      

3.  
Saya selalu datang ke sekolah/tempat kerja 
tepat waktu 

     

4.  
Saya mampu menahan kantuk jika 
mengerjakan tanggung jawab 

     

5.  
Saya sering datang terlambat ke 
sekolah/tempat kerja 

     

6.  
Saya menunda-nunda dalam mengerjakan 
tugas akibat bermain game online 

     

7.  
Saya hanya akan fokus ketika menghadapi 
ujian/tantangan pekerjaan 
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8.  
Ketika di sekolah/tempat kerja saya berusaha 
untuk mengendalikan diri agar tidak mendapat 
hukuman 

     

9.  
Dalam melakukan sesuatu saya selalu 
memikirkan akibatnya 

     

10.  
Saya melakukan sesuatu sesuai dengan 
keinginan saya tanpa memikirkan akibatnya 

     

11.  
Saya mengatakan apapun yang saya pikirkan 
kepada orang lain 

     

12.  Saya mengerjakan tugas dengan tergesa-gesa      

13.  Saya boros dalam menggunakan uang      

14.  Saya mudah kehilangan kesabaran      

15.  Saya lupa mengerjakan tugas karena bermain      

16.  
Saya memilih untuk tidak masuk 
sekolah/tempat kerja ketika tugas saya belum 
selesai 

     

17.  
Saya merasa kesal ketika ada seseorang yang 
melarang saya untuk tidak bermain game 
online 

     

18.  Saya sering mengganggu orang lain      

19.  
Saya sulit menghentikan kebiasaan buruk 
(begadang, berkata kasar, mudah emosi) 

     

20.  
Device (Hp/laptop) saya tidak pernah padam 
dari game online 

     

21.  Saya sulit bangun tepat waktu      

22.  
Saya menjauhi hal-hal yang tidak baik bagi 
kesehatan saya 

     

23.  
Saya menyukai kerapian dan berusaha untuk 
menjaga kebersihan 

     

24.  Saya suka berolahraga      

25.  Saya tidur kurang dari 6-7 jam dalam sehari      

26.  
Saya sulit untuk menolak ketika orang lain 
meminta bantuan dalam mengerjakan sesuatu 

     

27.  
Saya mudah menyerah ketika menghadapi 
kesulitan dalam memahami pelajaran 

     

28.  
Saya akan mematikan televisi dan device agar 
tidak mengganggu saya dalam mengerjakan 
tugas 

     

29.  
Saya sulit berkonsentrasi dalam mengerjakan 
sesuatu 
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30.  
Saya lebih suka bermain daripada mengerjakan 
tugas 

     

31.  
Saya sering mengucapkan kata-kata tidak 
pantas 

     

32.  
Saya dapat mengerjakan tugas yang diberikan 
dengan baik 

     

33.  Saya tidak mudah putus asa      

34.  
Saya cepat berubah pikiran dalam mengerjakan 
sesuatu 

     

35.  Saya tidak pandai menyimpan rahasia      

 

Lampiran 6 

Blueprint Skala Kecanduan Game Online (sebelum try out) 

Aspek Indikator 
No Aitem 

Jumlah 
Fav Unfav 

Compulsion 
Dorongan untuk bermain 

game online terus-
menerus 

1, 2, 3, 4, 6, 8 5, 7, 9, 10, 19 11 

Withdrawal 

Perasaan tidak mampu 
untuk menarik atau 

mnejauhkan diri dari hal-
hal yang berkaitan 

dengan game online 

11, 12, 14, 18, 
20 

13, 15, 16, 17 9 

Tolerance 
Toleransi dalam jumlah 
waktu bermain game 

online 

22, 23, 24, 25, 
29 

21, 26, 27, 28, 
30, 35 

11 

Interpersonal 
and health-

related 
problems 

Permasalahan yang 
berkaitan dengan 

interaksi orang lain dan 
juga masalah kesehatan 

31, 33, 34, 36, 
37, 38, 39 

32, 40 9 

Jumlah Total Aitem  40 

 

Lampiran 7 

Skala Kecanduan Game Online (sebelum try out) 

SS : Sangat Setuju 

S : Setuju 

N : Netral 

TS : Tidak Setuju 

STS : Sangat Tidak Setuju 

No Pernyataan STS TS N S SS 
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1.  Saya sulit berhenti bermain game online       

2.  
Bagi saya game online adalah hiburan terbaik 
yang tidak bisa saya lewatkan  

     

3.  
Keinginan untuk bermain game online selalu 
muncul ketika melihat orang lain bermain game 
online  

     

4.  
Setiap bangun pagi hal yang pertama kali saya 
sering pikirkan adalah bermain game  

     

5.  
Saya dapat menunda keinginan untuk bermain 
game online ketika masih ada hal lain yang 
harus saya kerjakan  

     

6.  
Saya akan log in walaupun saya baru saja log 
off dari game  

     

7.  
Saya langsung berhenti bermain ketika ada 
orang lain yang menyuruh berhenti  

     

8.  Hidup saya terasa hampa tanpa game online       

9.  
Saya merasa puas meskipun hanya sekedar 
melihat orang lain bermain game online  

     

10.  
Saya tidak akan bermain lagi ketika saya baru 
saja log off dari game online  

     

11.  
 Saya dapat menolak ajakan teman untuk 
bermain game online  

     

12.  
Saya merasa gelisah ketika bermain game 
online  

     

13.  
Saya tidak dapat menolak ajakan teman untuk 
bermain game online  

     

14.  
Saya kecewa ketika ditengah permainan harus 
berhenti untuk bermain game online karena ada 
hal yang harus diselesaikan  

     

15.  
Saya merasa ada sesuatu yang kurang ketika 
tidak bermain game online  

     

16.  
Terkadang saya merasa jenuh dengan game 
online  

     

17.  
Bermain game online tidak menjadi kebutuhan 
utama saya  

     

18.  
Walaupun saya jarang bermain game online, 
tapi saya tetap merasa nyaman  

     

19.  
Saya lebih memilih bermain game online 
daripada mengikuti kegiatan yang lain  

     

20.  
Saya merasa bersemangat kembali ketika 
bermain game online walaupun dalam keadaan 
letih  

     

21.  
Saya mampu mengatur waktu saya, kapan 
harus bermain dan kapan tidak bermain  
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22.  

Saya akan menambah kuota internet untuk 
bermain game online ketika saya merasa belum 
puas dalam bermain game padahal kuota 
internet telah habis  

     

23.  
Saya mampu mengorbankan waktu belajar 
saya untuk bermain game online  

     

24.  
Saya tidak memperhitungkan berapa lama 
waktu yang saya gunakan untuk bermain game 
online  

     

25.  
Jumlah waktu yang saya gunakan untuk 
bermain game online terus meningkat  

     

26.  
Saya tidak akan mengorbankan waktu sekolah 
dan belajar hanya untuk bermain game online 

     

27.  
Saya akan berhenti kalau sudah terlalu lama 
bermain game online  

     

28.  
Saya bermain game online hanya pada saat 
tertentu saja  

     

29.  
Waktu yang saya gunakan untuk bermain game 
online ternyata lebih lama dari waktu yang saya 
rencanakan sebelumnya  

     

30.  
Saya akan berhenti bermain game online ketika 
saya rasa sudah cukup  

     

31.  
Saya akan berhenti bermain dan istirahat ketika 
sudah lelah bermain game online  

     

32.  
Saya tidak memiliki teman dekat sebab saya 
menghabiskan waktu untuk bermain game 
online  

     

33.  
Saya tetap merasa sehat walaupun bermain 
game online dalam waktu yang lama  

     

34.  
Saya terlalu sering bermain game online 
sehingga waktu bersama keluarga berkurang  

     

35.  
Saya lebih banyak menghabiskan waktu 
bermain game online daripada melakukan 
aktivitas diluar bersama teman  

     

36.  
Terkadang saya tidak tidur di malam hari untuk 
bermain game online  

     

37.  
Saya merasa kesehatan menurun karena 
terlalu banyak bermain game online  

     

38.  
Saya melewatkan waktu makan ketika saya 
sedang asik bermain game online  

     

39.  
Bagi saya pertemanan di dalam game lebih 
menyenangkan daripada pertemanan di 
kehidupan nyata  

     

40.  
Saya mampu menjaga kesehatan saya 
walaupun bermain game online sepanjang hari  
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Lampiran 8 

Aiken’V Variabel Kontrol Diri 

BUTIR 
PENILAI 

S 1 S 2 S 3 Σ c-1 n(c-1) V KETERANGAN 
I II III 

Butir_1 3 3 5 2 2 4 8 4 12 0,67 Tinggi 

Butir_2 5 3 5 4 2 4 10 4 12 0,83 Sangat Tinggi 

Butir_3 5 3 5 4 2 4 10 4 12 0,83 Sangat Tinggi 

Butir_4 5 4 5 4 3 4 11 4 12 0,92 Sangat Tinggi 

Butir_5 5 3 5 4 2 4 10 4 12 0,83 Sangat Tinggi 

Butir_6 5 3 5 4 2 4 10 4 12 0,83 Sangat Tinggi 

Butir_7 5 3 5 4 2 4 10 4 12 0,83 Sangat Tinggi 

Butir_8 5 3 5 4 2 4 10 4 12 0,83 Sangat Tinggi 

Butir_9 5 4 5 4 3 4 11 4 12 0,92 Sangat Tinggi 

Butir_10 5 4 5 4 3 4 11 4 12 0,92 Sangat Tinggi 

Butir_11 5 4 5 4 3 4 11 4 12 0,92 Sangat Tinggi 

Butir_12 5 4 5 4 3 4 11 4 12 0,92 Sangat Tinggi 

Butir_13 5 4 5 4 3 4 11 4 12 0,92 Sangat Tinggi 

Butir_14 5 4 5 4 3 4 11 4 12 0,92 Sangat Tinggi 

Butir_15 5 4 5 4 3 4 11 4 12 0,92 Sangat Tinggi 

Butir_16 5 5 5 4 4 4 12 4 12 1 Sangat Tinggi 

Butir_17 5 5 5 4 4 4 12 4 12 1 Sangat Tinggi 

Butir_18 5 5 5 4 4 4 12 4 12 1 Sangat Tinggi 

Butir_19 5 5 5 4 4 4 12 4 12 1 Sangat Tinggi 

Butir_20 5 5 4 4 4 3 11 4 12 0,92 Sangat Tinggi 

Butir_21 5 5 5 4 4 4 12 4 12 1 Sangat Tinggi 

Butir_22 5 5 5 4 4 4 12 4 12 1 Sangat Tinggi 

Butir_23 5 5 4 4 4 3 11 4 12 0,92 Sangat Tinggi 

Butir_24 4 5 5 3 4 4 11 4 12 0,92 Sangat Tinggi 

Butir_25 5 5 5 4 4 4 12 4 12 1 Sangat Tinggi 

Butir_26 4 5 5 3 4 4 11 4 12 0,92 Sangat Tinggi 

Butir_27 5 5 2 4 4 1 9 4 12 0,75 Tinggi 

Butir_28 5 5 4 4 4 3 11 4 12 0,92 Sangat Tinggi 

Butir_29 5 5 5 4 4 4 12 4 12 1 Sangat Tinggi 

Butir_30 5 2 5 4 1 4 9 4 12 0,8 Sangat Tinggi 

Butir_31 5 3 5 4 2 4 10 4 12 0,8 Sangat Tinggi 

Butir_32 5 3 4 4 2 3 9 4 12 0,8 Sangat Tinggi 

Butir_33 5 3 5 4 2 4 10 4 12 0,8 Sangat Tinggi 

Butir_34 5 4 3 4 3 2 9 4 12 0,8 Sangat Tinggi 

Butir_35 5 3 5 4 2 4 10 4 12 0,8 Sangat Tinggi 

Butir_36 5 3 5 4 2 4 10 4 12 0,8 Sangat Tinggi 
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Lampiran 9 

Aiken’V Variabel Kecanduan Game Online 

BUTIR 
PENILAI 

S 1 S 2 S 3 Σ c-1 n(c-1) V KETERANGAN 
I II III 

Butir_1 4 5 5 3 4 4 11 4 12 0,92 Sangat Tinggi 

Butir_2 5 3 3 4 2 2 8 4 12 0,67 Tinggi 

Butir_3 5 4 5 4 3 4 11 4 12 0,92 Sangat Tinggi 

Butir_4 5 5 5 4 4 4 12 4 12 1 Sangat Tinggi 

Butir_5 4 5 5 3 4 4 11 4 12 0,92 Sangat Tinggi 

Butir_6 3 4 4 2 3 3 8 4 12 0,67 Tinggi 

Butir_7 4 4 4 3 3 3 9 4 12 0,75 Tinggi 

Butir_8 5 5 4 4 4 3 11 4 12 0,92 Sangat Tinggi 

Butir_9 5 2 5 4 1 4 9 4 12 0,75 Tinggi 

Butir_10 4 4 5 3 3 4 10 4 12 0,83 Sangat Tinggi 

Butir_11 4 1 3 3 0 2 5 4 12 0,42 Sedang 

Butir_12 5 4 4 4 3 3 10 4 12 0,83 Sangat Tinggi 

Butir_13 5 3 4 4 2 3 9 4 12 0,75 Tinggi 

Butir_14 5 3 5 4 2 4 10 4 12 0,83 Sangat Tinggi 

Butir_15 5 3 5 4 2 4 10 4 12 0,83 Sangat Tinggi 

Butir_16 5 3 5 4 2 4 10 4 12 0,83 Sangat Tinggi 

Butir_17 5 3 5 4 2 4 10 4 12 0,83 Sangat Tinggi 

Butir_18 5 3 5 4 2 4 10 4 12 0,83 Sangat Tinggi 

Butir_19 5 3 5 4 2 4 10 4 12 0,83 Sangat Tinggi 

Butir_20 5 3 4 4 2 3 9 4 12 0,75 Tinggi 

Butir_21 5 3 5 4 2 4 10 4 12 0,83 Sangat Tinggi 

Butir_22 4 3 5 3 2 4 9 4 12 0,75 Tinggi 

Butir_23 5 3 5 4 2 4 10 4 12 0,83 Sangat Tinggi 

Butir_24 5 3 5 4 2 4 10 4 12 0,83 Sangat Tinggi 

Butir_25 5 3 5 4 2 4 10 4 12 0,83 Sangat Tinggi 

Butir_26 5 3 5 4 2 4 10 4 12 0,83 Sangat Tinggi 

Butir_27 5 3 5 4 2 4 10 4 12 0,83 Sangat Tinggi 

Butir_28 5 3 5 4 2 4 10 4 12 0,83 Sangat Tinggi 

Butir_29 5 3 5 4 2 4 10 4 12 0,83 Sangat Tinggi 

Butir_30 5 3 5 4 2 4 10 4 12 0,83 Sangat Tinggi 

Butir_31 4 5 5 3 4 4 11 4 12 0,92 Sangat Tinggi 

Butir_32 4 5 5 3 4 4 11 4 12 0,92 Sangat Tinggi 

Butir_33 4 5 4 3 4 3 10 4 12 0,83 Sangat Tinggi 

Butir_34 4 5 5 3 4 4 11 4 12 0,92 Sangat Tinggi 

Butir_35 5 4 4 4 3 3 10 4 12 0,83 Sangat Tinggi 

Butir_36 5 5 5 4 4 4 12 4 12 1 Sangat Tinggi 

Butir_37 3 5 5 2 4 4 10 4 12 0,83 Sangat Tinggi 

Butir_38 5 5 5 4 4 4 12 4 12 1 Sangat Tinggi 

Butir_39 4 5 5 3 4 4 11 4 12 0,92 Sangat Tinggi 

Butir_40 4 5 5 3 4 4 11 4 12 0,92 Sangat Tinggi 

 



62 
 

Lampiran 10 

Hasil Uji Validitas Instrumen Kontrol Diri 

Pernyataan r-Hitung r-Tabel Keterangan 

P1 .444 0.300 Valid 

P2 .457 0.300 Valid 

P3 .289 0.300 Tidak Valid 

P4 -.084 0.300 Tidak Valid 

P5 .511 0.300 Valid 

P6 .549 0.300 Valid 

P7 .292 0.300 Tidak Valid 

P8 .218 0.300 Tidak Valid 

P9 .498 0.300 Valid 

P10 .315 0.300 Valid 

P11 .079 0.300 Tidak Valid 

P12 .514 0.300 Valid 

P13 .289 0.300 Tidak Valid 

P14 .522 0.300 Valid 

P15 .649 0.300 Valid 

P16 .334 0.300 Valid 

P17 .285 0.300 Tidak Valid 

P18 .634 0.300 Valid 

P19 .511 0.300 Valid 

P20 .503 0.300 Valid 

P21 .311 0.300 Valid 

P22 .452 0.300 Valid 

P23 .628 0.300 Valid 

P24 .007 0.300 Tidak Valid 

P25 .263 0.300 Tidak Valid 

P26 -.277 0.300 Tidak Valid 

P27 .614 0.300 Valid 

P28 .278 0.300 Tidak Valid 

P29 .270 0.300 Tidak Valid 

P30 .504 0.300 Valid 

P31 .551 0.300 Valid 

P32 .187 0.300 Tidak Valid 

P33 .425 0.300 Valid 

P34 .174 0.300 Tidak Valid 

P35 .141 0.300 Tidak Valid 

 

Lampiran 11 

Hasil Uji Reliabilitas Instrumen Kontrol Diri 
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Lampiran 12 

Hasil Uji Validitas Instrumen Kecanduan Game Online 

Pernyataan r-Hitung r-Tabel Keterangan 

P1 .551 0.300 Valid 

P2 .396 0.300 Valid 

P3 .442 0.300 Valid 

P4 .431 0.300 Valid 

P5 -.043 0.300 Tidak Valid 

P6 .355 0.300 Valid 

P7 .053 0.300 Tidak Valid 

P8 .532 0.300 Valid 

P9 -.050 0.300 Tidak Valid 

P10 .224 0.300 Tidak Valid 

P11 .483 0.300 Valid 

P12 .123 0.300 Tidak Valid 

P13 .511 0.300 Valid 

P14 .247 0.300 Tidak Valid 

P15 .314 0.300 Valid 

P16 .241 0.300 Tidak Valid 

P17 .526 0.300 Valid 

P18 .289 0.300 Tidak Valid 

P19 .718 0.300 Valid 

P20 .542 0.300 Valid 

P21 .168 0.300 Tidak Valid 

P22 .468 0.300 Valid 

P23 .647 0.300 Valid 

P24 .572 0.300 Valid 

P25 .544 0.300 Valid 

P26 .620 0.300 Valid 

P27 .423 0.300 Valid 

P28 .364 0.300 Valid 

P29 .446 0.300 Valid 

P30 .071 0.300 Tidak Valid 

P31 .373 0.300 Valid 

P32 .440 0.300 Valid 

P33 -.515 0.300 Tidak Valid 

P34 .374 0.300 Valid 

P35 .600 0.300 Valid 

P36 .584 0.300 Valid 

P37 .072 0.300 Tidak Valid 

P38 .515 0.300 Valid 

P39 .470 0.300 Valid 

P40 -.334 0.300 Tidak Valid 
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Lampiran 13 

Hasil Uji Reliabilitas instrumen Kecanduan Game Online 

 

 

 

 

Lampiran 14 

Blueprint Skala Kontrol Diri (setelah try out) 

Aspek Indikator 
No Aitem 

Jumlah 
Fav Unfav 

Self-dicipline 
Dapat menahan diri dari hal-hal 

yang dapat mengganggu 
konsentrasi 

1, 2 3, 4 4 

Deliberate/Non
-impulsive 

Mampu bersifat tenang dalam 
mengambil keputusan dan 

bertindak 
5 

6, 7, 8, 9, 
10, 11, 12, 

13 
9 

Healthy habits 
Lebih mengutamakan segala 

sesuatu yang berdampak positif 
15, 16 14 3 

Work ethic 
Mampu memberikan perhatian 
pada pekerjaan yang sedang 

dilakukan 
 17, 18, 19 3 

Reliability 
Dapat mengatur perilaku untuk 

mewujudkan setiap rencana 
20  1 

Jumlah Total Aitem 20 

 

Lampiran 15 

Skala Kontrol Diri (setelah try out) 

SS : Sangat Setuju 

S : Setuju 

N : Netral 

TS : Tidak Setuju 

STS : Sangat Tidak Setuju 

No.  Pernyataan STS TS Netral S SS 

1. 
Saya selalu berusaha untuk 
menyelesaikan tanggung jawab  

     

2. 
Saya memiliki jadwal yang teratur untuk 
belajar  

     

3. 
Saya sering datang terlambat ke 
sekolah/tempat kerja  

     

4. 
Saya menunda-nunda dalam mengerjakan 
tugas akibat bermain game online  

     

5. 
Dalam melakukan sesuatu saya selalu 
memikirkan akibatnya  
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6. 
Saya melakukan sesuatu sesuai dengan 
keinginan saya tanpa memikirkan 
akibatnya  

     

7. 
Saya mengerjakan tugas dengan tergesa-
gesa  

     

8. 
Saya mudah kehilangan kesabaran       

9. 
Saya lupa mengerjakan tugas karena 
bermain  

     

10. 
Saya memilih untuk tidak masuk 
sekolah/tempat kerja ketika tugas saya 
belum selesai  

     

11. 
Saya sering mengganggu orang lain       

12. 
Saya sulit menghentikan kebiasaan buruk 
(begadang, berkata kasar, mudah emosi)  

     

13. 
Device (Hp/laptop) saya tidak pernah 
padam dari game online  

     

14. 
Saya sulit bangun tepat waktu       

15. 
Saya menjauhi hal-hal yang tidak baik bagi 
kesehatan saya 

     

16. 
Saya menyukai kerapian dan berusaha 
untuk menjaga kebersihan 

     

17. 
Saya mudah menyerah ketika menghadapi 
kesulitan dalam memahami pelajaran 

     

18. 
Saya lebih suka bermain daripada 
mengerjakan tugas 

     

19. 
Saya sering mengucapkan kata-kata tidak 
pantas 

     

20. 
Saya tidak mudah putus asa      

 

Lampiran 16 

Blueprint Skala Kecanduan Game Online (setelah try out) 

Aspek Indikator 
No Aitem 

Jumlah 
Fav Unfav 

Compulsion 
Dorongan untuk bermain game 

online terus-menerus 
1, 2, 3, 4, 5, 

6 
7 7 

Withdrawal 

Perasaan tidak mampu untuk 
menarik atau mnejauhkan diri 

dari hal-hal yang berkaitan 
dengan game online 

8, 9, 11, 12 10 5 

Tolerance 
Toleransi dalam jumlah waktu 

bermain game online 
13, 14, 15, 

16, 20 
17, 18, 19, 

21 
9 

Interpersonal 
and health-

related 
problems 

Permasalahan yang berkaitan 
dengan interaksi orang lain 

dan juga masalah kesehatan 

22, 23, 24, 
25, 26, 27 

 6 

Jumlah Total Aitem  27 
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Lampiran 17 

Skala Kecanduan Game Online (setelah try out) 

SS : Sangat Setuju 

S : Setuju 

N : Netral 

TS : Tidak Setuju 

STS : Sangat Tidak Setuju 

No.  Pernyataan STS TS Netral S SS 

1. Saya sulit berhenti bermain game online       

2. 
Bagi saya game online adalah hiburan 
terbaik yang tidak bisa saya lewatkan 

     

3. 
Keinginan untuk bermain game online 
selalu muncul ketika melihat orang lain 
bermain game online 

     

4. 
Setiap bangun pagi hal yang pertama kali 
saya sering pikirkan adalah bermain game 

     

5. 
Saya akan log in walaupun saya baru saja 
log off dari game 

     

6. 
Hidup saya terasa hampa tanpa game 
online 

     

7. 
Saya dapat menolak ajakan teman untuk 
bermain game online 

     

8. 
Saya tidak dapat menolak ajakan teman 
untuk bermain game online 

     

9. 
Saya merasa ada sesuatu yang kurang 
ketika tidak bermain game online 

     

10. 
Bermain game online tidak menjadi 
kebutuhan utama saya 

     

11. 
Saya lebih memilih bermain game online 
daripada mengikuti kegiatan yang lain 

     

12. 
Saya merasa bersemangat kembali ketika 
bermain game online walaupun dalam 
keadaan letih 

     

13. 

Saya akan menambah kuota internet 
untuk bermain game online ketika saya 
merasa belum puas dalam bermain game 
padahal kuota internet telah habis 

     

14. 
Saya mampu mengorbankan waktu 
belajar saya untuk bermain game online 

     

15. 
Saya tidak memperhitungkan berapa lama 
waktu yang saya gunakan untuk bermain 
game online 

     

16. 
Jumlah waktu yang saya gunakan untuk 
bermain game online terus meningkat 

     

17. 
Saya tidak akan mengorbankan waktu 
sekolah dan belajar hanya untuk bermain 
game online 

     

18. 
Saya akan berhenti kalau sudah terlalu 
lama bermain game online 
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19. 
Saya bermain game online hanya pada 
saat tertentu saja 

     

20. 
Waktu yang saya gunakan untuk bermain 
game online ternyata lebih lama dari waktu 
yang saya rencanakan sebelumnya 

     

21. 
Saya akan berhenti bermain dan istirahat 
ketika sudah lelah bermain game online 

     

22. 
Saya tidak memiliki teman dekat sebab 
saya menghabiskan waktu untuk bermain 
game online 

     

23. 
Saya terlalu sering bermain game online 
sehingga waktu bersama keluarga 
berkurang 

     

24. 
Saya lebih banyak menghabiskan waktu 
bermain game online daripada melakukan 
aktivitas diluar bersama teman 

     

25. 
Terkadang saya tidak tidur di malam hari 
untuk bermain game online 

     

26. 
Saya melewatkan waktu makan ketika 
saya sedang asik bermain game online 

     

27. 
Bagi saya pertemanan di dalam game 
lebih menyenangkan daripada 
pertemanan di kehidupan nyata 

     

 

Lampiran 18 

Hasil Uji Deskriptif Statistik 

 

 

Lampiran 19 

Hasil Frekuensi Kontrol Diri 
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Lampiran 20 

Hasil Frekuensi Kecanduan Game Online 

 

 

Lampiran 21 

Hasil Uji Normalitas 

 

Lampiran 22 

Hasil Uji Lienaritas 

 

Lampiran 23 

Hasil Uji Hipotesis 
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Lampiran 24 

Tabulasi Data Kontrol Diri 

No X1 X2 X3 X4 X5 X6 X7 X8 X9 X10 X11 X12 X13 X14 X15 X16 X17 X18 X19 X20 Total X 
1 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 3 5 5 5 5 3 3 92 
2 5 5 4 4 4 3 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 5 84 
3 4 3 5 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 5 5 5 1 4 5 5 72 
4 4 4 4 4 5 3 5 3 4 5 4 4 5 3 3 4 3 3 2 1 73 
5 5 3 5 5 5 5 5 3 3 5 4 3 3 4 5 3 5 5 3 4 83 
6 1 3 5 5 1 1 5 1 5 5 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 74 
7 3 1 5 3 3 5 5 3 5 5 3 5 5 3 3 1 3 3 3 1 68 
8 4 4 4 3 4 4 4 3 3 4 4 2 3 3 3 3 3 4 3 2 67 
9 4 3 4 4 4 3 4 3 4 5 4 3 4 3 4 5 3 4 3 5 76 

10 3 3 3 2 3 3 3 3 2 2 2 2 3 2 4 3 3 3 2 3 54 
11 5 5 2 5 5 5 3 1 3 5 1 1 5 4 5 5 5 3 3 5 76 
12 5 5 5 1 5 1 2 2 1 5 4 4 2 1 1 4 1 1 1 5 56 
13 5 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 2 3 4 3 3 3 5 71 
14 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 2 4 3 4 4 3 3 3 3 70 
15 5 3 4 3 5 5 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 67 
16 4 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 63 
17 4 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 66 
18 4 3 3 3 5 5 3 3 4 4 4 2 5 1 4 5 4 4 3 5 74 
19 4 4 4 3 3 3 4 3 3 3 4 4 3 4 2 3 3 3 4 3 67 
20 4 4 2 3 4 2 2 2 2 1 3 3 2 2 5 3 2 2 2 4 54 
21 4 4 3 4 4 4 4 2 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 75 
22 3 3 3 4 4 4 3 2 3 4 3 2 4 2 4 4 3 3 2 4 64 
23 5 3 3 3 5 5 4 5 3 3 5 3 1 1 3 4 5 3 4 5 73 
24 4 3 3 3 4 4 3 4 2 4 4 4 4 3 3 4 3 4 4 4 71 
25 4 4 2 2 4 4 4 2 4 4 2 2 2 2 2 5 1 4 2 5 61 
26 5 5 1 1 5 1 1 2 2 1 2 1 4 2 4 5 1 1 1 1 46 
27 4 4 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 4 2 2 2 4 52 
28 4 4 5 5 5 2 4 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 90 
29 4 3 4 4 4 4 4 3 4 3 5 4 4 2 4 4 4 2 4 3 73 
30 5 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 2 4 2 4 5 4 4 2 4 74 
31 5 4 4 4 5 5 3 3 4 2 5 2 5 3 4 5 4 4 3 4 78 
32 5 5 4 4 5 4 4 3 3 4 3 5 3 4 5 5 3 4 3 4 80 
33 5 5 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 4 91 
34 3 2 2 3 3 3 2 3 4 3 4 2 3 4 3 5 3 3 2 3 60 
35 4 4 4 4 4 2 3 3 4 5 3 2 4 4 2 4 4 4 4 4 72 
36 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 3 4 4 3 3 4 4 75 
37 5 4 5 3 5 5 4 3 3 5 3 5 3 3 1 3 5 5 3 3 76 
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No X1 X2 X3 X4 X5 X6 X7 X8 X9 X10 X11 X12 X13 X14 X15 X16 X17 X18 X19 X20 Total X 
38 5 4 4 4 5 5 4 3 4 5 5 3 4 5 4 5 5 5 3 4 86 
39 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 79 
40 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 4 3 3 3 3 2 3 3 3 3 58 
41 5 3 4 5 5 5 2 2 2 4 4 2 2 4 4 5 4 2 3 5 72 
42 1 3 3 4 4 4 5 4 3 5 3 4 4 4 2 4 2 1 1 1 62 
43 3 2 4 3 2 2 3 3 4 4 3 4 4 3 2 2 3 5 4 3 63 
44 4 5 3 3 4 2 4 4 3 4 4 5 1 5 2 5 2 4 3 5 72 
45 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 2 3 4 1 4 2 4 70 
46 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 3 5 80 
47 4 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 3 4 74 
48 5 5 4 5 5 4 4 5 5 5 5 5 3 4 5 5 5 4 4 5 92 
49 4 4 4 4 4 3 3 3 3 2 2 3 3 2 4 4 2 3 2 3 62 
50 4 4 4 3 4 4 4 4 4 5 4 4 5 4 2 4 4 4 4 4 79 
51 1 5 3 4 2 4 3 1 3 2 4 4 1 4 5 5 3 2 2 4 62 
52 4 4 4 3 4 5 3 3 4 5 3 3 3 3 5 5 4 3 3 3 74 

53 4 4 3 3 4 3 2 4 3 3 3 4 5 3 5 5 4 4 3 5 74 

54 4 3 2 2 4 3 3 2 2 4 3 3 4 2 4 3 3 2 3 4 60 

55 4 3 5 4 4 4 4 4 5 5 3 4 3 5 4 4 4 4 5 4 82 

56 4 1 5 1 5 5 3 2 3 3 5 4 3 4 3 3 4 2 3 4 67 

57 2 4 3 1 3 4 2 1 1 4 2 2 2 2 3 3 2 1 1 3 46 

58 4 3 4 2 4 4 3 4 4 5 4 4 4 3 4 4 4 3 3 5 75 

59 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 3 3 3 3 3 4 4 73 

60 1 4 4 3 2 2 5 5 4 5 2 2 3 3 5 4 5 4 4 3 70 

61 5 4 4 3 3 2 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 65 

62 5 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 4 5 5 83 

63 3 4 4 4 4 5 5 4 3 5 5 3 4 4 3 3 5 3 4 3 78 

64 5 4 3 3 4 3 2 2 2 4 3 2 4 3 2 4 3 2 2 5 62 

65 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 77 

66 5 5 5 5 5 5 5 1 5 5 5 3 5 5 5 5 4 5 3 5 91 

67 4 4 2 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 5 3 4 4 3 3 4 72 

68 2 4 2 2 4 2 2 2 4 2 2 4 2 2 4 4 4 2 2 4 56 

69 4 2 4 4 2 2 4 2 2 2 4 2 2 2 2 2 4 4 2 4 56 

70 2 1 1 4 2 4 5 1 2 5 3 5 5 2 5 1 4 1 5 3 61 

71 4 3 4 2 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 3 3 3 4 4 3 71 

72 4 4 3 2 4 2 4 3 4 4 4 4 4 4 3 5 4 2 3 4 71 

73 4 4 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 4 2 2 2 4 52 

74 4 4 4 3 4 2 2 5 2 2 1 5 3 3 2 4 4 4 4 4 66 

75 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 2 2 4 75 

76 5 4 4 4 5 1 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 1 4 3 5 84 

77 3 4 3 4 1 4 4 4 4 4 4 5 5 5 4 4 4 5 4 2 77 

78 5 3 5 5 3 3 3 3 5 5 5 3 3 3 3 3 3 3 3 3 72 
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No X1 X2 X3 X4 X5 X6 X7 X8 X9 X10 X11 X12 X13 X14 X15 X16 X17 X18 X19 X20 Total X 
79 3 2 3 4 3 4 4 3 4 4 4 2 4 2 4 4 3 2 2 4 65 

80 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 2 75 

81 4 3 3 3 3 2 3 3 2 3 4 2 2 3 4 4 3 3 3 4 61 

82 4 3 3 3 3 3 1 5 1 1 1 1 3 1 1 5 3 1 1 5 49 

83 1 3 3 4 2 3 2 3 1 1 1 5 1 1 5 2 3 3 4 3 51 

84 3 4 3 3 4 1 1 3 1 4 3 3 4 3 5 3 3 3 4 5 63 

85 4 4 4 4 4 4 3 1 4 4 4 4 4 2 2 4 4 2 2 3 67 

86 1 2 5 5 5 5 5 5 2 5 5 3 1 5 5 5 5 5 3 5 82 

87 5 3 5 5 5 1 5 5 5 5 5 4 5 5 4 3 5 5 4 5 89 

88 3 3 2 3 3 2 3 3 4 4 4 4 4 3 3 4 2 3 3 3 63 

89 4 5 4 4 4 4 3 4 4 4 3 2 3 3 4 4 5 4 2 2 72 

90 4 4 4 5 4 2 5 3 5 5 4 3 3 4 1 4 5 5 5 4 79 

91 5 4 5 5 4 3 2 2 3 4 3 3 4 5 5 5 3 5 3 5 78 

92 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 3 4 77 

93 5 4 2 4 5 4 4 3 4 4 4 5 4 3 5 4 4 4 3 5 80 

94 5 3 2 4 5 4 4 2 2 4 3 2 3 3 4 4 4 4 2 5 69 

95 4 3 4 3 4 2 3 3 3 5 4 3 3 3 4 4 3 4 3 3 68 

96 4 4 2 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 2 2 4 4 4 4 2 70 

97 5 5 3 3 1 3 4 3 4 5 5 3 3 4 3 5 4 4 4 5 76 

98 4 4 4 4 5 5 1 3 2 3 3 3 2 2 5 2 3 2 3 5 65 

99 2 3 2 3 2 4 4 1 4 4 3 2 3 3 5 5 5 5 4 4 68 

100 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 5 5 4 4 5 5 87 

101 5 4 5 5 5 3 5 2 4 5 4 3 3 3 5 5 5 4 2 5 82 

102 1 1 3 3 2 4 4 2 4 5 3 4 3 3 1 1 5 4 1 1 55 

103 3 1 1 2 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 54 

104 4 3 4 4 4 2 3 4 4 4 3 3 4 2 3 3 4 3 2 4 67 

105 4 4 4 4 5 4 4 4 1 4 5 2 4 4 4 4 3 3 3 3 73 

106 5 4 3 2 4 1 3 5 3 3 5 3 3 4 3 5 5 5 4 5 75 

107 5 5 3 3 5 5 2 5 3 5 4 1 3 2 5 5 2 2 2 4 71 

108 4 5 3 4 1 2 5 5 2 3 3 3 2 3 3 1 2 1 5 5 62 

109 2 4 2 4 2 4 5 5 5 5 1 5 5 5 4 1 5 1 5 5 75 

110 1 2 4 5 5 3 5 4 3 4 2 4 3 5 1 4 5 3 2 1 66 

111 5 5 3 3 1 5 4 2 1 2 2 3 5 3 1 4 1 2 4 2 58 

112 4 5 5 4 2 3 2 1 1 5 5 1 3 2 3 5 5 5 1 5 67 

113 1 1 1 1 1 2 1 2 2 1 2 1 1 1 1 1 4 5 5 5 39 

114 5 5 5 5 4 3 3 3 3 4 4 3 3 4 3 5 3 3 4 5 77 

115 5 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 2 3 2 3 4 2 3 2 4 58 

116 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 2 4 2 4 4 4 4 3 4 73 

117 4 5 2 3 5 1 2 1 2 1 1 3 2 3 5 2 2 4 2 4 54 

118 5 4 3 3 5 5 5 3 3 5 3 3 3 1 3 3 3 3 3 3 69 

119 2 4 4 3 3 5 4 4 5 2 1 3 1 3 2 4 1 3 4 4 62 
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No X1 X2 X3 X4 X5 X6 X7 X8 X9 X10 X11 X12 X13 X14 X15 X16 X17 X18 X19 X20 Total X 
120 4 5 1 2 4 2 2 1 1 1 1 2 2 2 3 3 3 3 3 3 48 

121 5 3 3 2 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 5 66 

122 2 1 5 3 3 3 4 3 2 5 5 3 3 3 3 3 3 4 5 1 64 

123 2 3 4 3 5 4 1 3 5 1 2 3 1 3 3 3 1 3 4 5 59 

124 4 5 1 3 4 5 2 1 5 3 3 2 3 5 3 5 2 3 5 3 67 

125 4 4 3 1 4 3 4 2 1 5 3 4 3 3 4 5 1 4 3 5 66 

126 1 2 2 3 5 4 3 4 2 1 4 4 5 3 3 3 5 2 1 5 62 

127 4 4 2 3 4 3 2 3 2 2 3 2 3 2 3 4 2 3 2 3 56 

128 5 5 3 5 5 4 3 1 4 5 4 5 3 5 5 5 5 3 3 5 83 

129 4 4 2 2 4 2 4 4 2 2 4 2 4 2 4 4 4 4 2 4 64 

130 4 3 2 1 4 3 1 3 1 1 2 2 2 3 5 4 2 4 3 4 54 

131 5 5 3 2 5 5 4 1 1 5 3 1 5 1 5 5 2 1 2 5 66 

132 3 2 4 2 1 2 4 4 3 4 2 3 4 3 2 4 3 4 2 3 59 

133 4 4 3 2 4 2 3 2 3 3 4 3 3 2 4 4 4 3 4 5 66 

134 4 2 4 3 4 3 2 2 2 5 2 4 2 3 5 5 2 4 4 5 67 

135 3 3 3 2 4 2 2 2 2 5 3 2 3 4 3 4 3 3 3 4 60 

136 4 4 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3 2 2 4 4 3 4 3 5 68 

137 5 4 2 1 4 4 4 4 2 5 4 2 3 1 5 5 4 4 2 4 69 

138 4 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 4 94 

139 4 3 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 5 76 

140 4 4 3 3 4 4 4 4 3 3 4 4 3 3 2 5 3 3 3 5 71 

141 4 3 5 4 3 3 4 5 4 5 4 3 3 3 4 5 4 5 3 5 79 

142 3 4 3 2 3 4 2 3 2 3 3 2 2 3 4 3 2 3 2 4 57 

143 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 2 4 4 4 5 79 

144 4 4 2 4 4 5 4 2 4 5 2 2 3 1 5 5 1 2 2 1 62 

145 4 4 2 2 4 4 2 2 2 4 2 1 2 1 3 2 2 2 1 5 51 

146 4 3 4 3 3 3 2 4 4 4 3 3 4 2 4 4 3 3 3 3 66 

147 5 3 3 3 5 5 3 5 3 3 4 4 4 3 5 5 4 3 4 5 79 

148 5 4 2 3 5 5 4 2 4 5 2 2 5 5 5 4 4 2 2 5 75 

149 3 4 1 1 3 3 3 3 3 3 5 3 4 5 2 4 5 3 3 1 62 

150 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 5 5 5 4 4 4 5 82 

151 3 1 4 1 4 3 5 1 3 5 5 1 2 3 1 2 4 5 3 5 61 

152 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 3 4 5 5 4 4 4 4 77 

153 4 3 3 3 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 73 

154 5 4 4 5 5 4 3 3 3 5 5 4 4 4 1 5 5 5 5 5 84 

155 5 5 3 1 3 3 4 3 4 5 4 2 2 2 4 3 5 4 2 3 67 

156 1 2 3 2 5 5 4 2 1 5 4 3 2 1 1 2 3 2 1 1 50 

157 5 4 2 2 5 2 3 1 1 1 2 2 2 1 3 3 1 1 1 5 47 

158 4 4 4 2 4 2 2 4 3 2 2 3 3 3 4 2 5 4 4 2 63 

159 3 3 3 3 3 5 1 5 4 5 5 4 2 3 5 5 4 4 4 4 75 

160 5 3 1 1 1 1 1 1 1 1 3 1 3 1 5 5 2 3 5 1 45 
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No X1 X2 X3 X4 X5 X6 X7 X8 X9 X10 X11 X12 X13 X14 X15 X16 X17 X18 X19 X20 Total X 
161 3 3 5 1 5 3 3 3 3 3 4 5 1 1 2 3 3 3 2 3 59 

162 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 100 

163 3 4 3 3 4 2 4 3 2 1 2 2 2 1 3 3 2 1 1 3 49 

164 5 4 4 5 5 5 5 2 3 5 1 2 5 5 5 4 3 3 2 5 78 

165 3 2 4 4 2 1 4 4 4 4 4 1 3 3 1 1 3 4 4 4 60 

166 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 1 4 4 5 4 4 4 4 79 

167 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 100 

168 5 5 5 5 5 5 5 5 5 2 5 5 3 4 5 5 5 5 4 5 93 

169 5 5 5 5 5 1 4 3 5 3 5 5 5 5 5 5 3 3 5 5 87 

170 2 4 5 4 3 2 1 3 4 4 2 4 4 2 2 1 3 2 1 5 58 

171 1 3 3 3 3 2 2 1 5 4 1 1 1 3 1 5 1 4 5 4 53 

172 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 3 3 3 3 4 4 3 3 2 70 

173 3 2 1 2 2 4 4 3 5 1 3 4 2 4 1 5 2 3 2 1 54 

174 3 5 4 5 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 5 2 1 65 

175 5 3 4 3 4 4 3 3 3 4 2 1 4 2 4 3 4 4 3 3 66 

176 5 5 4 4 5 3 3 1 2 4 1 2 2 2 5 3 4 3 4 5 67 

177 3 3 5 5 1 3 1 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 5 5 1 63 

178 5 5 2 2 4 2 1 1 1 1 1 1 1 1 5 5 3 3 3 3 50 

179 3 1 4 5 5 3 3 5 1 1 5 5 5 3 3 3 3 4 3 5 70 

180 5 5 4 4 1 2 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 60 

181 3 1 4 5 3 3 5 5 3 5 1 5 1 2 4 2 4 5 5 1 67 

182 2 2 4 4 2 3 4 2 2 2 2 2 3 3 2 2 4 2 2 2 51 

183 1 2 5 4 2 5 4 4 4 4 5 4 4 4 1 1 4 4 4 2 68 

184 2 3 3 4 2 4 2 3 4 4 3 3 4 4 3 3 2 3 4 3 63 

185 2 2 4 4 1 4 4 4 4 4 4 3 4 4 2 2 3 4 5 1 65 

186 2 3 3 2 2 3 2 2 1 3 3 1 3 2 3 3 2 2 2 3 47 

187 1 2 5 5 1 4 4 5 4 5 4 5 5 5 2 1 5 4 4 1 72 

188 2 2 5 5 1 5 4 1 3 4 3 2 3 3 1 1 3 3 4 1 56 

189 1 1 3 2 2 3 4 4 4 4 5 3 2 3 5 5 2 3 4 4 64 

190 3 2 3 3 2 4 4 4 4 4 5 5 5 5 2 1 3 3 5 3 70 

191 1 2 4 4 1 3 3 5 5 3 4 1 3 2 2 2 2 1 3 3 54 

192 1 1 5 2 1 5 5 5 2 4 5 2 5 1 1 1 5 1 5 1 58 

193 2 2 4 3 2 4 4 3 3 4 5 3 4 4 2 2 4 4 3 2 64 

194 2 3 3 3 2 3 3 3 2 4 2 4 3 4 1 2 3 3 4 3 57 

195 2 2 5 4 1 2 3 4 4 3 5 3 3 5 1 1 3 2 3 1 57 

196 2 2 5 5 2 3 4 3 3 5 4 3 4 3 3 3 3 5 3 2 67 

197 1 3 3 3 1 5 4 5 4 5 5 4 5 3 2 1 4 3 5 2 68 

198 5 3 4 2 3 3 3 3 3 4 2 3 4 4 3 2 4 3 2 2 62 

199 2 2 3 4 2 3 3 4 3 5 5 4 3 4 2 1 4 4 3 1 62 

200 2 2 2 2 3 3 2 1 1 4 2 3 2 3 4 3 2 1 1 2 45 

201 2 2 4 4 2 4 3 3 4 4 5 3 4 3 2 1 5 3 3 1 62 
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No X1 X2 X3 X4 X5 X6 X7 X8 X9 X10 X11 X12 X13 X14 X15 X16 X17 X18 X19 X20 Total X 
202 4 4 4 4 5 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 5 80 

 

Lampiran 25 

Tabulasi Data Kecanduan Game Online  

No X1 X2 X3 X4 X5 X6 X7 X8 X9 X10 X11 X12 X13 X14 X15 X16 X17 X18 X19 X20 Total X 
1 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 3 5 5 5 5 3 3 92 
2 5 5 4 4 4 3 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 5 84 
3 4 3 5 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 5 5 5 1 4 5 5 72 
4 4 4 4 4 5 3 5 3 4 5 4 4 5 3 3 4 3 3 2 1 73 
5 5 3 5 5 5 5 5 3 3 5 4 3 3 4 5 3 5 5 3 4 83 
6 1 3 5 5 1 1 5 1 5 5 1 1 5 5 5 5 5 5 5 5 74 
7 3 1 5 3 3 5 5 3 5 5 3 5 5 3 3 1 3 3 3 1 68 
8 4 4 4 3 4 4 4 3 3 4 4 2 3 3 3 3 3 4 3 2 67 
9 4 3 4 4 4 3 4 3 4 5 4 3 4 3 4 5 3 4 3 5 76 

10 3 3 3 2 3 3 3 3 2 2 2 2 3 2 4 3 3 3 2 3 54 
11 5 5 2 5 5 5 3 1 3 5 1 1 5 4 5 5 5 3 3 5 76 
12 5 5 5 1 5 1 2 2 1 5 4 4 2 1 1 4 1 1 1 5 56 
13 5 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 2 3 4 3 3 3 5 71 
14 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 2 4 3 4 4 3 3 3 3 70 
15 5 3 4 3 5 5 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 67 
16 4 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 63 
17 4 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 66 
18 4 3 3 3 5 5 3 3 4 4 4 2 5 1 4 5 4 4 3 5 74 
19 4 4 4 3 3 3 4 3 3 3 4 4 3 4 2 3 3 3 4 3 67 
20 4 4 2 3 4 2 2 2 2 1 3 3 2 2 5 3 2 2 2 4 54 
21 4 4 3 4 4 4 4 2 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 75 
22 3 3 3 4 4 4 3 2 3 4 3 2 4 2 4 4 3 3 2 4 64 
23 5 3 3 3 5 5 4 5 3 3 5 3 1 1 3 4 5 3 4 5 73 
24 4 3 3 3 4 4 3 4 2 4 4 4 4 3 3 4 3 4 4 4 71 
25 4 4 2 2 4 4 4 2 4 4 2 2 2 2 2 5 1 4 2 5 61 
26 5 5 1 1 5 1 1 2 2 1 2 1 4 2 4 5 1 1 1 1 46 
27 4 4 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 4 2 2 2 4 52 
28 4 4 5 5 5 2 4 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 90 
29 4 3 4 4 4 4 4 3 4 3 5 4 4 2 4 4 4 2 4 3 73 
30 5 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 2 4 2 4 5 4 4 2 4 74 
31 5 4 4 4 5 5 3 3 4 2 5 2 5 3 4 5 4 4 3 4 78 
32 5 5 4 4 5 4 4 3 3 4 3 5 3 4 5 5 3 4 3 4 80 
33 5 5 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 4 91 
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No X1 X2 X3 X4 X5 X6 X7 X8 X9 X10 X11 X12 X13 X14 X15 X16 X17 X18 X19 X20 Total X 
34 3 2 2 3 3 3 2 3 4 3 4 2 3 4 3 5 3 3 2 3 60 
35 4 4 4 4 4 2 3 3 4 5 3 2 4 4 2 4 4 4 4 4 72 
36 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 3 4 4 3 3 4 4 75 
37 5 4 5 3 5 5 4 3 3 5 3 5 3 3 1 3 5 5 3 3 76 
38 5 4 4 4 5 5 4 3 4 5 5 3 4 5 4 5 5 5 3 4 86 
39 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 79 
40 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 4 3 3 3 3 2 3 3 3 3 58 
41 5 3 4 5 5 5 2 2 2 4 4 2 2 4 4 5 4 2 3 5 72 
42 1 3 3 4 4 4 5 4 3 5 3 4 4 4 2 4 2 1 1 1 62 
43 3 2 4 3 2 2 3 3 4 4 3 4 4 3 2 2 3 5 4 3 63 
44 4 5 3 3 4 2 4 4 3 4 4 5 1 5 2 5 2 4 3 5 72 
45 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 2 3 4 1 4 2 4 70 
46 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 3 5 80 
47 4 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 3 4 74 
48 5 5 4 5 5 4 4 5 5 5 5 5 3 4 5 5 5 4 4 5 92 
49 4 4 4 4 4 3 3 3 3 2 2 3 3 2 4 4 2 3 2 3 62 
50 4 4 4 3 4 4 4 4 4 5 4 4 5 4 2 4 4 4 4 4 79 
51 1 5 3 4 2 4 3 1 3 2 4 4 1 4 5 5 3 2 2 4 62 
52 4 4 4 3 4 5 3 3 4 5 3 3 3 3 5 5 4 3 3 3 74 

53 4 4 3 3 4 3 2 4 3 3 3 4 5 3 5 5 4 4 3 5 74 

54 4 3 2 2 4 3 3 2 2 4 3 3 4 2 4 3 3 2 3 4 60 

55 4 3 5 4 4 4 4 4 5 5 3 4 3 5 4 4 4 4 5 4 82 

56 4 1 5 1 5 5 3 2 3 3 5 4 3 4 3 3 4 2 3 4 67 

57 2 4 3 1 3 4 2 1 1 4 2 2 2 2 3 3 2 1 1 3 46 

58 4 3 4 2 4 4 3 4 4 5 4 4 4 3 4 4 4 3 3 5 75 

59 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 3 3 3 3 3 4 4 73 

60 1 4 4 3 2 2 5 5 4 5 2 2 3 3 5 4 5 4 4 3 70 

61 5 4 4 3 3 2 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 65 

62 5 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 4 5 5 83 

63 3 4 4 4 4 5 5 4 3 5 5 3 4 4 3 3 5 3 4 3 78 

64 5 4 3 3 4 3 2 2 2 4 3 2 4 3 2 4 3 2 2 5 62 

65 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 77 

66 5 5 5 5 5 5 5 1 5 5 5 3 5 5 5 5 4 5 3 5 91 

67 4 4 2 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 5 3 4 4 3 3 4 72 

68 2 4 2 2 4 2 2 2 4 2 2 4 2 2 4 4 4 2 2 4 56 

69 4 2 4 4 2 2 4 2 2 2 4 2 2 2 2 2 4 4 2 4 56 

70 2 1 1 4 2 4 5 1 2 5 3 5 5 2 5 1 4 1 5 3 61 

71 4 3 4 2 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 3 3 3 4 4 3 71 

72 4 4 3 2 4 2 4 3 4 4 4 4 4 4 3 5 4 2 3 4 71 

73 4 4 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 4 2 2 2 4 52 

74 4 4 4 3 4 2 2 5 2 2 1 5 3 3 2 4 4 4 4 4 66 
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No X1 X2 X3 X4 X5 X6 X7 X8 X9 X10 X11 X12 X13 X14 X15 X16 X17 X18 X19 X20 Total X 
75 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 2 2 4 75 

76 5 4 4 4 5 1 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 1 4 3 5 84 

77 3 4 3 4 1 4 4 4 4 4 4 5 5 5 4 4 4 5 4 2 77 

78 5 3 5 5 3 3 3 3 5 5 5 3 3 3 3 3 3 3 3 3 72 

79 3 2 3 4 3 4 4 3 4 4 4 2 4 2 4 4 3 2 2 4 65 

80 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 2 75 

81 4 3 3 3 3 2 3 3 2 3 4 2 2 3 4 4 3 3 3 4 61 

82 4 3 3 3 3 3 1 5 1 1 1 1 3 1 1 5 3 1 1 5 49 

83 1 3 3 4 2 3 2 3 1 1 1 5 1 1 5 2 3 3 4 3 51 

84 3 4 3 3 4 1 1 3 1 4 3 3 4 3 5 3 3 3 4 5 63 

85 4 4 4 4 4 4 3 1 4 4 4 4 4 2 2 4 4 2 2 3 67 

86 1 2 5 5 5 5 5 5 2 5 5 3 1 5 5 5 5 5 3 5 82 

87 5 3 5 5 5 1 5 5 5 5 5 4 5 5 4 3 5 5 4 5 89 

88 3 3 2 3 3 2 3 3 4 4 4 4 4 3 3 4 2 3 3 3 63 

89 4 5 4 4 4 4 3 4 4 4 3 2 3 3 4 4 5 4 2 2 72 

90 4 4 4 5 4 2 5 3 5 5 4 3 3 4 1 4 5 5 5 4 79 

91 5 4 5 5 4 3 2 2 3 4 3 3 4 5 5 5 3 5 3 5 78 

92 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 3 4 77 

93 5 4 2 4 5 4 4 3 4 4 4 5 4 3 5 4 4 4 3 5 80 

94 5 3 2 4 5 4 4 2 2 4 3 2 3 3 4 4 4 4 2 5 69 

95 4 3 4 3 4 2 3 3 3 5 4 3 3 3 4 4 3 4 3 3 68 

96 4 4 2 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 2 2 4 4 4 4 2 70 

97 5 5 3 3 1 3 4 3 4 5 5 3 3 4 3 5 4 4 4 5 76 

98 4 4 4 4 5 5 1 3 2 3 3 3 2 2 5 2 3 2 3 5 65 

99 2 3 2 3 2 4 4 1 4 4 3 2 3 3 5 5 5 5 4 4 68 

100 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 5 5 4 4 5 5 87 

101 5 4 5 5 5 3 5 2 4 5 4 3 3 3 5 5 5 4 2 5 82 

102 1 1 3 3 2 4 4 2 4 5 3 4 3 3 1 1 5 4 1 1 55 

103 3 1 1 2 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 54 

104 4 3 4 4 4 2 3 4 4 4 3 3 4 2 3 3 4 3 2 4 67 

105 4 4 4 4 5 4 4 4 1 4 5 2 4 4 4 4 3 3 3 3 73 

106 5 4 3 2 4 1 3 5 3 3 5 3 3 4 3 5 5 5 4 5 75 

107 5 5 3 3 5 5 2 5 3 5 4 1 3 2 5 5 2 2 2 4 71 

108 4 5 3 4 1 2 5 5 2 3 3 3 2 3 3 1 2 1 5 5 62 

109 2 4 2 4 2 4 5 5 5 5 1 5 5 5 4 1 5 1 5 5 75 

110 1 2 4 5 5 3 5 4 3 4 2 4 3 5 1 4 5 3 2 1 66 

111 5 5 3 3 1 5 4 2 1 2 2 3 5 3 1 4 1 2 4 2 58 

112 4 5 5 4 2 3 2 1 1 5 5 1 3 2 3 5 5 5 1 5 67 

113 1 1 1 1 1 2 1 2 2 1 2 1 1 1 1 1 4 5 5 5 39 

114 5 5 5 5 4 3 3 3 3 4 4 3 3 4 3 5 3 3 4 5 77 

115 5 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 2 3 2 3 4 2 3 2 4 58 
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No X1 X2 X3 X4 X5 X6 X7 X8 X9 X10 X11 X12 X13 X14 X15 X16 X17 X18 X19 X20 Total X 
116 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 2 4 2 4 4 4 4 3 4 73 

117 4 5 2 3 5 1 2 1 2 1 1 3 2 3 5 2 2 4 2 4 54 

118 5 4 3 3 5 5 5 3 3 5 3 3 3 1 3 3 3 3 3 3 69 

119 2 4 4 3 3 5 4 4 5 2 1 3 1 3 2 4 1 3 4 4 62 

120 4 5 1 2 4 2 2 1 1 1 1 2 2 2 3 3 3 3 3 3 48 

121 5 3 3 2 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 5 66 

122 2 1 5 3 3 3 4 3 2 5 5 3 3 3 3 3 3 4 5 1 64 

123 2 3 4 3 5 4 1 3 5 1 2 3 1 3 3 3 1 3 4 5 59 

124 4 5 1 3 4 5 2 1 5 3 3 2 3 5 3 5 2 3 5 3 67 

125 4 4 3 1 4 3 4 2 1 5 3 4 3 3 4 5 1 4 3 5 66 

126 1 2 2 3 5 4 3 4 2 1 4 4 5 3 3 3 5 2 1 5 62 

127 4 4 2 3 4 3 2 3 2 2 3 2 3 2 3 4 2 3 2 3 56 

128 5 5 3 5 5 4 3 1 4 5 4 5 3 5 5 5 5 3 3 5 83 

129 4 4 2 2 4 2 4 4 2 2 4 2 4 2 4 4 4 4 2 4 64 

130 4 3 2 1 4 3 1 3 1 1 2 2 2 3 5 4 2 4 3 4 54 

131 5 5 3 2 5 5 4 1 1 5 3 1 5 1 5 5 2 1 2 5 66 

132 3 2 4 2 1 2 4 4 3 4 2 3 4 3 2 4 3 4 2 3 59 

133 4 4 3 2 4 2 3 2 3 3 4 3 3 2 4 4 4 3 4 5 66 

134 4 2 4 3 4 3 2 2 2 5 2 4 2 3 5 5 2 4 4 5 67 

135 3 3 3 2 4 2 2 2 2 5 3 2 3 4 3 4 3 3 3 4 60 

136 4 4 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3 2 2 4 4 3 4 3 5 68 

137 5 4 2 1 4 4 4 4 2 5 4 2 3 1 5 5 4 4 2 4 69 

138 4 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 4 94 

139 4 3 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 5 76 

140 4 4 3 3 4 4 4 4 3 3 4 4 3 3 2 5 3 3 3 5 71 

141 4 3 5 4 3 3 4 5 4 5 4 3 3 3 4 5 4 5 3 5 79 

142 3 4 3 2 3 4 2 3 2 3 3 2 2 3 4 3 2 3 2 4 57 

143 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 2 4 4 4 5 79 

144 4 4 2 4 4 5 4 2 4 5 2 2 3 1 5 5 1 2 2 1 62 

145 4 4 2 2 4 4 2 2 2 4 2 1 2 1 3 2 2 2 1 5 51 

146 4 3 4 3 3 3 2 4 4 4 3 3 4 2 4 4 3 3 3 3 66 

147 5 3 3 3 5 5 3 5 3 3 4 4 4 3 5 5 4 3 4 5 79 

148 5 4 2 3 5 5 4 2 4 5 2 2 5 5 5 4 4 2 2 5 75 

149 3 4 1 1 3 3 3 3 3 3 5 3 4 5 2 4 5 3 3 1 62 

150 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 5 5 5 4 4 4 5 82 

151 3 1 4 1 4 3 5 1 3 5 5 1 2 3 1 2 4 5 3 5 61 

152 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 3 4 5 5 4 4 4 4 77 

153 4 3 3 3 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 73 

154 5 4 4 5 5 4 3 3 3 5 5 4 4 4 1 5 5 5 5 5 84 

155 5 5 3 1 3 3 4 3 4 5 4 2 2 2 4 3 5 4 2 3 67 

156 1 2 3 2 5 5 4 2 1 5 4 3 2 1 1 2 3 2 1 1 50 
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No X1 X2 X3 X4 X5 X6 X7 X8 X9 X10 X11 X12 X13 X14 X15 X16 X17 X18 X19 X20 Total X 
157 5 4 2 2 5 2 3 1 1 1 2 2 2 1 3 3 1 1 1 5 47 

158 4 4 4 2 4 2 2 4 3 2 2 3 3 3 4 2 5 4 4 2 63 

159 3 3 3 3 3 5 1 5 4 5 5 4 2 3 5 5 4 4 4 4 75 

160 5 3 1 1 1 1 1 1 1 1 3 1 3 1 5 5 2 3 5 1 45 

161 3 3 5 1 5 3 3 3 3 3 4 5 1 1 2 3 3 3 2 3 59 

162 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 100 

163 3 4 3 3 4 2 4 3 2 1 2 2 2 1 3 3 2 1 1 3 49 

164 5 4 4 5 5 5 5 2 3 5 1 2 5 5 5 4 3 3 2 5 78 

165 3 2 4 4 2 1 4 4 4 4 4 1 3 3 1 1 3 4 4 4 60 

166 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 1 4 4 5 4 4 4 4 79 

167 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 100 

168 5 5 5 5 5 5 5 5 5 2 5 5 3 4 5 5 5 5 4 5 93 

169 5 5 5 5 5 1 4 3 5 3 5 5 5 5 5 5 3 3 5 5 87 

170 2 4 5 4 3 2 1 3 4 4 2 4 4 2 2 1 3 2 1 5 58 

171 1 3 3 3 3 2 2 1 5 4 1 1 1 3 1 5 1 4 5 4 53 

172 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 3 3 3 3 4 4 3 3 2 70 

173 3 2 1 2 2 4 4 3 5 1 3 4 2 4 1 5 2 3 2 1 54 

174 3 5 4 5 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 5 2 1 65 

175 5 3 4 3 4 4 3 3 3 4 2 1 4 2 4 3 4 4 3 3 66 

176 5 5 4 4 5 3 3 1 2 4 1 2 2 2 5 3 4 3 4 5 67 

177 3 3 5 5 1 3 1 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 5 5 1 63 

178 5 5 2 2 4 2 1 1 1 1 1 1 1 1 5 5 3 3 3 3 50 

179 3 1 4 5 5 3 3 5 1 1 5 5 5 3 3 3 3 4 3 5 70 

180 5 5 4 4 1 2 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 60 

181 3 1 4 5 3 3 5 5 3 5 1 5 1 2 4 2 4 5 5 1 67 

182 2 2 4 4 2 3 4 2 2 2 2 2 3 3 2 2 4 2 2 2 51 

183 1 2 5 4 2 5 4 4 4 4 5 4 4 4 1 1 4 4 4 2 68 

184 2 3 3 4 2 4 2 3 4 4 3 3 4 4 3 3 2 3 4 3 63 

185 2 2 4 4 1 4 4 4 4 4 4 3 4 4 2 2 3 4 5 1 65 

186 2 3 3 2 2 3 2 2 1 3 3 1 3 2 3 3 2 2 2 3 47 

187 1 2 5 5 1 4 4 5 4 5 4 5 5 5 2 1 5 4 4 1 72 

188 2 2 5 5 1 5 4 1 3 4 3 2 3 3 1 1 3 3 4 1 56 

189 1 1 3 2 2 3 4 4 4 4 5 3 2 3 5 5 2 3 4 4 64 

190 3 2 3 3 2 4 4 4 4 4 5 5 5 5 2 1 3 3 5 3 70 

191 1 2 4 4 1 3 3 5 5 3 4 1 3 2 2 2 2 1 3 3 54 

192 1 1 5 2 1 5 5 5 2 4 5 2 5 1 1 1 5 1 5 1 58 

193 2 2 4 3 2 4 4 3 3 4 5 3 4 4 2 2 4 4 3 2 64 

194 2 3 3 3 2 3 3 3 2 4 2 4 3 4 1 2 3 3 4 3 57 

195 2 2 5 4 1 2 3 4 4 3 5 3 3 5 1 1 3 2 3 1 57 

196 2 2 5 5 2 3 4 3 3 5 4 3 4 3 3 3 3 5 3 2 67 

197 1 3 3 3 1 5 4 5 4 5 5 4 5 3 2 1 4 3 5 2 68 
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No X1 X2 X3 X4 X5 X6 X7 X8 X9 X10 X11 X12 X13 X14 X15 X16 X17 X18 X19 X20 Total X 
198 5 3 4 2 3 3 3 3 3 4 2 3 4 4 3 2 4 3 2 2 62 

199 2 2 3 4 2 3 3 4 3 5 5 4 3 4 2 1 4 4 3 1 62 

200 2 2 2 2 3 3 2 1 1 4 2 3 2 3 4 3 2 1 1 2 45 

201 2 2 4 4 2 4 3 3 4 4 5 3 4 3 2 1 5 3 3 1 62 

202 4 4 4 4 5 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 5 80 
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Lampiran 26 

Surat Keterangan Expert Judgment 
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Lampiran 27 

Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 28 

Surat Cek Plagiasi  
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Lampiran 29 

Hasil Uji Crosstabulation dan Chi-Square Data Demografi Jenis Kelamin 
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Lampiran 30 

Hasil Uji Crosstabulation dan Chi-Square Data Demografi Usia 
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Lampiran 31 

Hasil Uji Crosstabulation dan Chi-Square Data Demografi Status Pendidikan 
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Lampiran 32 

Uji Crosstabulation dan Chi-Square Data Demografi Status Bekerja 
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Lampiran 33 

Uji Crosstabulation dan Chi-Square Data Demografi Jenis Game Yang Dimainkan 
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Lampiran 34 

Uji Crosstabulation dan Chi-Square Data Demografi Lama Bermain Game 
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Lampiran 35 

Uji Crosstabulation dan Chi-Square Data Demografi Durasi Bermain Game 
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