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ABSTRAK 

Fenomena tingginya tingkat intensitas bermain Game Online pada anak usia 

sekolah saat ini sedang marak terjadi. Hal tersebut terjadi karena mudahnya akses 

dalam bermain serta rasa penasaran terhadap persaingan dalam game tersebut 

yang membuat anak tertantang untuk menyelesaikan setiap level permainan. Salah 

satu faktor yang menyebabkan tingginya intensitas bermain Game Online adalah 

rendahnya self control yang dimiliki oleh anak. Tujuan dari penelitian ini untuk 

mengetahui hubungan antara Self Control dengan intensitas bermain Game Online 

pada siswa-siswi kelas 10 dan 11 SMAN 5 Kundur. Subjek  dalam penelitian ini 

berjumlah 126 siswa-siswi kelas 10 dan 11 SMAN 5 Kundur dengan usia 16 

hingga 17 tahun dipilih berdasarkan teknik Proportionate Stratified Random 

Sampling yang diminta untuk mengisi skala dari self control dan skala intensitas 

bermain game online. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

kuantitatif korelasional. Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan skala 

self control dan skala intensitas bermain game online analisis data menggunakan 

teknik analisis Pearson Product Moment menggunakan bantuan SPSS 23.0 for 

windows. Hasil analisis menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 (p<0.05) 

yang artinya hipotesis dalam penelitian ini diterima yaitu adanya hubungan antara 

Self Control dengan intensitas bermain Game Online pada siswa-siswi kelas 10 

dan 11 SMAN 5 Kundur. 
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ABSTRACT 

The phenomenon of high levels of intensity playing online games in school-age 
children is currently happening. This happens because of easy access to play and 
curiosity about the competition in the game which makes children challenged to 
complete each level of the game. One of the factors causing the high intensity of 
playing online games is the low self-control that children have. The purpose of 
this study was to determine the relationship between self control and the intensity 
of playing online games in grade 10 and 11 students of SMAN 5 Kundur. The 
subjects in this study were 126 grade 10 and 11 students of SMAN 5 Kundur aged 
16 to 17 years who were selected based on the Proportionate Stratified Random 
Sampling technique which was asked to fill in a self-control scale and an intensity 
scale for playing online games. The method used in this research is correlational 
quantitative. Data collection was carried out using a self-control scale and an 
intensity scale for playing online games. Data analysis was carried out using the 
Pearson Product Moment analysis technique using SPSS 23.0 for windows. The 
results of the analysis show a significance value of 0.000 (p <0.05), which means 
that the hypothesis in this study is accepted, namely that there is a relationship 
between self control and the intensity of playing online games in grade 10 and 11 
students at SMAN 5 Kundur. 
 

 

 

Keyword : Self control, intensity of playing online games, teenager 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A Latar Belakang Masalah 

Kemajuan teknologi telah berubah secara dramatis dalam waktu yang 

begitu singkat. Manusia adalah pencipta dan pengembang utama teknologi. 

Informasi dan komunikasi merupakan bagian penting dari makanan dan pakaian 

manusia, dan kemajuan teknologi telah menyediakan berbagai pilihan informasi 

dan komunikasi (Ahmad, 2012). 

Segala hal dapat kita selesaikan dalam waktu yang singkat dengan bantuan 

smartphone. Diantara teknologi komunikasi dan informasi yang paling istimewa 

adalah internet. Internet saat ini sudah menjadi bagian kehidupan sehari-hari, 

sehingga hampir setiap orang, bahkan yang berada di daerah pedesaan atau 

pelosokpun dapat mengakses internet, itulah bukti bahwa internet sekarang ini 

telah menjadi pokok kehidupan (Basri, 2014).  

Internet memberikan berbagai kemudahan bagi setiap individu yang 

menggunakannya. Dengan adanya internet, setiap individu dapat mengakses 

berbagai macam sarana, seperti sebagai sarana promosi, sarana bekomunikasi, 

serta dapat dijadikan sebagai media hiburan (menonton video, bermain game, 

maupun bergabung dengan komunitas tertentu). 

Pada dasarnya diciptakan game online mobile adalah untuk menghilangkan 

penat yang dialami, mengisi waktu bosan, namun game online mobile sering kali 

mengakibatkan para remaja lupa waktu dalam memainkannya. Remaja yang lupa 

waktu dalam bermain game dan tenggelam dalam dunia virtual sangat mudah 
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terlihat, yakni dengan meningkatnya intensitas dalam bermain game online mobile 

dan tak jarang para remaja mengabaikan kewajiban utamanya sebagai pelajar dan 

lebih tertarik untuk memainkan game online bersama kelompoknya (Rahman, 

2020). 

Pokkt, Decision Lab dan Mobile Marketing Association (2018) yang 

melakukan studi terkait game online mobile di Indonesia menyebutkan, jumlah 

pengguna mencapai 60 juta. Hasil studi menyebutkan, mayoritas aktivitas yang 

dilakukan masyarakat melalui smartphone yaitu bermain game 25%. Mereka yang 

ratarata bermain game online mobile dengan durasi 53 menit. Aktivitas lainnya 

dilakukan pengguna smartphone yaitu bersosial media 17%, streaming video 

12%, web browsing 10%, dan belanja online 7%, aktivitas offline lainnya 15%, 

penggilan telepon dan pengiriman pesan 8%, dan penggunakan lainnya 6%. 

Sifat game online dapat memberikan efek ketagihan bagi remaja yang 

membuat mereka tidak dapat mengontrol keinginan untuk bermain sehingga 

menyebabkan tingginya intensitas bermain game online. Tentunya hal ini akan 

berdampak dan berakibat buruk bagi mereka. Remaja akan malas untuk belajar, 

kurang dapat berkonsentrasi karena selalu ingin bermain game online, melupakan 

pekerjaan rumah (PR), serta tidur tidak pada waktunya (Putri, 2018). Ismail dan 

Zawahreh (2017) mengatakan bahwa kecanduan internet dan game online 

menyebabkan hilangnya kontrol, penarikan, pelemahan fungsi, dan 

ketidakmampuan pengambilan keputusan, sebuah pengalaman, kecemasan, gairah 

dan kegembiraan psikomotor dan agresi. 
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Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan Kurniasari (2021) pada siswa 

di Yogyakarta terdapat hubungan negatif yang signifikan antara kontrol diri 

dengan intensitas bermain game online pada siswa di Yogyakarta Artinya, 

semakin rendah kontrol diri yang dimiliki siswa maka semakin tinggi intensitas 

bermain game online nya. Dan penelitian yang dilakukan Kartika (2020), hasil 

penelitiannya menunjukkan bahwa terdapat hubungan negative signifikan antara 

self control dengan intensitas bermain game online pada remaja, yaitu sebesar -

0,503 dengan signifikan 0,000 dimana P<0,01, Dengan hasil tersebut maka 

hipotesis peneliti diterima. Hal ini berarti semakin tinggi self control yang dimiliki 

individu maka semakin rendah intensitas bermain game onlinenya. 

Berdasarkan hasil survei Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia 

(APJII) 2022, terdapat 210,03 juta pengguna internet didalam negeri. Jumlah itu 

meningkat 6,78% dibandingkan periode sebelumnya. Hal itupun membuat tingkat 

persentasi internet di Indonesia menjadi sebesar 77,02%. Adapun komposisi 

pengguna internet berdasarkan usia, angka terbesar ditunjukan oleh masyarakat 

berumur 13-18 tahun, yakni sebesar 99,16%. Selanjutnya, kelompok usia 19-34 

tahun sebesar 98,64%. 

Dengan semakin kuatnya gameeinternet di Indonesia, tiap - tiap gamers 

terobsesi dengan game internet serta meninggalkan aktivitas sehari-harinya lupa 

waktu, lupa diri, kurang sosialisasi pribadi dengan orang lain, lebih mudah emosi, 

peka emosi, pengaruh berpikir, lupa tanggung jawab pribadi, lupa kehidupan 

nyata untuk terus bermain. Dampak yang sangat terasa adalah kecanduan game 

online (Nuhan, 2016).  
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Ini berdampak buruk pada seorang, utamanya anak, diriasendiri, 

kesehatan, emosi, psikologinya, dan lingkungan disekitarnya. Salah satu 

konsekuensi psikologis dari bermain game online bagi anak adalah tidak 

menjauhkan diriadari lingkungannya, gampang lepas kontrol, dan tidakkterganggu 

dengannaktivitas lainnya di lingkungan. Karena dampakkgame onlineeyang 

adiktif pada anak, anak kehilangan kendali atas keinginannya untuk bermain dan 

menjadi lebih intens dalam bermain game online dengan anaknya. Tentu hal itu 

akan punya dampak serta akan berdampak negatif untuk penggunanya. Anak lesu 

belajar, selalu ingin main game online, lupa PR, dan tidur tidak tepat waktu, 

sehingga tidak bisa konsentrasi. Ismailndan Zawahrehn(2017) menyatakan 

dimana ketagihan kecanduan internet serta perjudian online dapat menimbulkan 

kehilangan kendali, disfungsi, danmpengambilan keputusan,rpengalaman, 

ketakutan, gairahhpsikomotor, agitasi dannagresi. 

Fenomena yang terjadi saat ini, dilansir pada Kepripedia.com (2022), dua 

remaja membobol Indomaret di Batam akibat game online yang bernama Higgs 

Domino. Dari fenomena tersebut dapat diketahui game online bisa membuat anak 

berbuat tindakan kejahatan. 

Di Karimun game online sudah menjadi permainan yang biasa dimainkan 

disemua kalangan usia baik dari anak-anak, remaja, bahkan orangtua, game yang 

dimainkan pun bervariasi dari game yang tidak menggunakan uang hingga game 

yang harus menggunakan uang. Dengan bermodalkan handphone dan jaringan 

internet yang baik para pemain game online mampu bermain hingga larut malam, 
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bahkan jika di warung kopi atau caffe, tempat tersebut hingga tutup tetapi para 

pemain game online belum beranjak pulang. 

Ada aspek dalam dan luar yang membuat orang tertarik dengan kuat untuk 

merasa tergantung pada gameeonline (Masyandan Candra 2016). Aspek 

internalntersebut dapat memprediksi rasa ingin yang besar anak guna 

mendapatkan skor tertinggi pada permainannonline, kebosanan individu di rumah 

atau sekolah, individu tidak dapat memprioritaskan kegiatan penting lainnya, dan 

hal-hal negatif yaitu kurangnya pengendalian diri dalam diri individu yang tidak 

dapat dilakukan. Dampak dari gameeonline yanggberlebihan. Aspek eksternal 

ialah pengaruh lingkungan dimana mereka menyaksikan banyak temannlain 

bermainngameeonline, tetapi mereka punya hubungan social yang buruk. 

 Masyaadan Candraa(2016) menjabarkan dimana level permainan 

gameeonline yang tinggi mungkin dikarenakan aspek pengendali diri sesorang 

yang kurang, yang dapat membuat efek negatif dalam permainan gameeonline 

yang di lakukannberlebihan tidak dapat diprediksi. berarti, jika orang tersebut 

punya pengendalian diri yang baik, mereka dapat mengatur dan mengendalikan 

diri saat bermainngame onlineedan tidakkberlebihan. Melihat lewat pengendalian 

individu, mereka yang responsif serta responsif (tertarik kedalam kondisi berat) 

adalah mereka yanggmemiliki sedikit pengendali diri. Sebaliknya, merekaayang 

memiliki pengendalian diri tinggi cenderung sadar guna menentukan hal negatif 

atau positif (Zulkarnain,m2002). Masa kanak-kanak tengah dan akhir adalah masa 

peningkatan keterampilan pengaturan diri, yang ditandai dengan upaya untuk 
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mengkoordinasikan dan mengendalikan diri, perilaku, emosi dan pikiran yang 

mengarah pada kemampuan dan kinerja sosial (Santrock 2012). 

Masa remaja terutama merupakan penilaiannkembali identitas, karena 

dimasa remajaadi tandai dengannpeningkatan pesat dalam perkembangan fisik 

juga kedewasaan dalam rentang usia 16 hingga 18 tahun, dan fokus pada 

pembangunan kembali. Bermain game online memang bisa dilakukan jika lelah 

belajar, namun dalam batas wajar. Ini mungkin menunjukkan tingkat 

pengendalian diri yang tinggi di pihak individu. Orang yang mengendalikan diri 

dapat memperhatikan hal-hal tertentu atau orang lain. Orang yang mampu 

mengendalikan diri dapat berfokus pada kebutuhannya daripada hanyaaberfokus 

keperluan dan minat orangglain. Selainnitu, orang mengendalikan diri membatasi 

diri pada perilaku negatif. Kontrol diri berarti kemampuan seseorang untuk 

menahanndorongan ataupun keinginannuntuk bertindak dengan caraanegatif non-

normatif. Melalui pengelolaan diri, Orang-orang juga dapat mengatasi masalah 

mereka dengan cara yang adil. dikarenakan dia bisa menentukannbesarnya 

keperluan yang perlu di penuhi dengan adil, tidakkberlebihan. 

hasil penelitian yang dilakukan oleh Budhii&iEndang (2016) 

yangimenunjukkan dimana ada hubungannnegatif antaranya pengendalian 

dirindengan kekuatan bermainngame onlineepada pemainnonline Game Center 

XSemarang. p=0,00 (p<0,01) diartikannsemakin besar tingkat pengendalian 

diriamaka semakinnkurang intens gameeonline tersebut. Menurut kajian Putri 

(2018), terdapat hubungan antara pengendalian diri anak usia sekolah di Madura 

dengan intensitas permainan online, serta terdapatahubungan yang negatifadan 
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signifikannantara keduaavariabeltersebut. Gambaran kajikan yang 

dilaksanakannmenunjukkan dimana kajian sebelumnya lebih menekankan pada 

pengendalian diri individu akibat kecanduanninternet serta judi onlineeyang 

terjadiapada remaja danndewasa. 

Berdasarkan uraikan yang di paparkan, maka penelitintertariknuntuk 

mengkaji penelitianndengannjudul “Hubungan Antara Self Control dan Intensitas 

Bemain Game Online Pada Siswa Siswi Kelas 10  dan 11 SMAN 5 Kundur  

Kabupaten Karimun”. 

B Rumusan Masalah 

Bedasarkan permasalahan yang ada, peneliti merumuskan 

masalahhdidalam penelitian sebagai beikut : 

Apakahhada hubungannantara self control dan intensitas bermain 

gameeonlineepada siswaasiswi kelass10  dann11 SMAN 05 Kundur  Kabupaten 

Karimun ? 

C Tujuan Penelitian 

Kajian ini punya tujuan yakni guna memperoleh data secaraaempiris untuk 

melihat hubungannantara self control dan intensitas bermain gameeonline 

siswaasiswi  kelass10  dann11 SMAN 05 Kundur  Kabupaten Karimun. 
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D Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Penlitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan ilmiah bagi 

pengembangan khazanah ilmu Psikologi dengan memperluas kajian 

teori, terutama yang berhubungan dengan kontrol diri dengan 

kecanduan internet. 

2. Manfaat Praktis 

Secara praktis dari hasil penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan masukan dan informasi kepada remaja saat ini, agar 

memiliki gambaran bahwa kontrol diri sangat dibutuhkan dalam 

menhindari kecanduan internet 

E Keaslian penelitian 

Sejauh ini penelitian dengan tema self control dan intensitas 

bermain game online cukup banyak dilakukan. Berikut ini adalah beberapa 

penelitian yang terkait dengan variabel-variabel yang diteliti oleh penulis : 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Mitta kurniasari (2021) yang 

berjudul “Hubungan Antara Kesepian Dan Kontrol Diri Dengan 

Intensitas Bermain Game Online Pada Siswa Di Yogyakarta”, 

hasilnya terdapat hubungan negatif yang signifikan antara kontrol 

diri dengan intensitas bermain game online pada siswa di 

Yogyakarta Artinya, semakin rendah kontrol diri yang dimiliki 

siswa maka semakin tinggi intensitas bermain game online nya.  
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2. Penelitian yang dilakukan Restya Kartika (2020) hasil 

penelitiannya menunjukkan bahwa terdapat hubungan negatif 

signifikan antara self control dengan intensitas bermain game 

online pada remaja, yaitu sebesar -0,503 dengan signifikan 0,000 

dimana P<0,01, Dengan hasil tersebut maka hipotesis peneliti 

diterima. Hal ini berarti semakin tinggi self control yang dimiliki 

individu maka semakin rendah intensitas bermain game onlinenya. 

3. Penelitian yang dilakukan Novita febrianti rahayu putri pada tahun  

2018 berjudul “hubungan antara self control dan intesitas bermain 

game online pada anak usia sekolah” dengan hasil analisis korelasi 

Product Moment Pearson menunjukkan bahwa terdapat hubungan 

antara self control dengan intensitas bermain game online pada 

anak usia sekolah (p =0,000<0,05) dan r = -0,804, yang artinya 

semakin tinggi self control maka semakin rendah tingkat intensitas 

bermain game online pada siswa dan begitupun sebaliknya. 

Sumbangan efektif self control terhadap intensitas bermain game 

online pada anak usia sekolah sebesar 64,6%. 

4. Penelitian yang dilakukan oleh Budhi dan Indrawati (2016), yang 

berjudul “Hubungan Pengendalian Diri Dengan Intensitas Bermain 

Game Online pada Game Center X Semaran Siswa Game Online”,  

hasil analisisnya adalah pada tahap - 0,817 pada p = Menunjukkan 

nomor hubungan. 0,000(p<0,01). Hasilnya melihatkan dimana 

spekulasi yanggdiajukan bisa di akui. Nilai koefisiennkoneksi 
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negatifnmenunjukkan dimana bantalan hubungan antara dua faktor 

ialah negatif. Diartikan makin tinggi pengendalian 

diriamakaasemakin tidak intens game online tersebut. 
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BAB II 

  KAJIAN TEORI 

A Intensitas Bermain Game Online 

1. Pengertian Intensitas Bermain Game Online 

Horiggan (dalam Genesaret 2022), menjelaskan bahwa dalam intensitas 

penggunaan internet seseorang, terdapat dua hal dasar yang perlu diamati, yaitu 

frekuensi internet yang sering digunakan dan lama menggunakan tiap kali 

mengakses internet. 

Menurut Freeman (dalam Nuhan 2016) game online merupakan 

permainan-permainan yang dapat dimainkan oleh siapapun yang terkoneksi 

dengan jaringaninternet. Young (2009) menyebutkan bahwa game online 

merupakan sebuah permainan, baik permainan yang membutuhkan kemampuan 

berpikir maupun permain yang memacu adrenalin yang dapat diakses dan 

digunakan oleh beberapa users, dan terkoneksi dengan jaringan internet. Syahran 

(2015) mengatakan bahwa game online merupakan aplikasi permainan yang 

berupa petualangan, pengaturan strategi, simulasi dan bermain peran yang 

memiliki aturan main dan tingkatan-tingkatan tertentu. Permainan game online 

sangat beragam sehingga gamer online dapat menikmati dan mengulanginya lagi 

dan lagi. Lemmens (2009) mengatakan bahwa para pemain game akan rela 

mengorbankan aktivitasnya agar dapat bermain game online tersebut, seperti rela 

mengorbankan waktu tidur, waktu bekerja, waktu belajar, maupun aktivitas 

lainnya. 
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Azwar (2017) mengatakan bahwa intensitas adalah kedalaman atau kekuatan 

sikap terhadap sesuatu belum tentu sama walaupun arahnya mungkin tidak 

berbeda. Wulandari (dalam Ardari, 2016) mengatakan bawa intensitas merupakan 

penggunaan waktu untuk melakukan aktivitas tertentu (durasi) dengan jumlah 

ulangan tertentu dalam jangka waktu tertentu (frekuensi). Menurut Cowie (dalam 

Dewandari, 2013) intensitas adalah suatu situasi dan kondisi saat individu 

melakukan suatu aktifitas secara berulang-ulang dan memliki frekuensi tertentu.  

Dari pembahasan diatas dapat kita simpulkan bahwa intensitas bermain game 

online adalah penggunaan waktu, baik dari segi durasi maupun frekuensi bermain 

game yang terkoneksi dengan internet.  

2. Faktor yang Mempengaruhi Game Online 

Menurut Masya dan Candra (2016) terdapat faktor internal dan eksternal yang 

menyebabkan terjadinya adiksi individu terhadap game online. Faktor Internal 

tersebut meliputi:  

a. Game online didesain sedemikian rupa agar pemain semakin penasaran 

dan ingin mendapatkan skor yang lebih tinggi, sehingga ada keinginan 

pribadi yang kuat untuk mendapatkan skor tinggi saat bermain game 

online.  

b. Rasa bosan yang dirasakan individu ketika berada di rumah atau di 

sekolah. 

c. Ketidakmampuan mengatur prioritas untuk mengerjakan aktivitas penting 

lainnya. 
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d. Kurangnya self control yang ada dalam diri individu yang menyebabkan 

individu kurang mampu mengantisipasi dampak negatif yang timbul akibat 

bermain game online secara berlebihan. 

 Sedangkan faktor eksternal meliputi : 

a. Pengaruh lingkungan, karena melihat teman-temannya yang lain banyak 

yang bermain game online  

b. Kurang memiliki hubungan sosial yang baik, sehingga remaja memilih 

alternatif bermain game sebagai aktivitas yang menyenangkan 

c. Kurangnya perhatian keluarga maupun orang tua terhadap anaknya 

d. Harapan orang tua yang melambung terhadap anaknya untuk mengikuti 

berbagai kegiatan seperti kursus dan les, sehingga kebutuhan primer anak 

seperti kebersamaan, bermain dengan keluarga menjadi terlupakan. 

3. Dampak dari bermain game online 

Ghuman & Griffiths (dalam  Novrialdy 2019) menjelaskan ada 

masalah yang timbul dari aktivitas bermain game online yang berlebihan, 

di antaranya kurang peduli terhadap kegiatan sosial, kehilangan kontrol 

atas waktu, menurunnya prestasi akademik, relasi sosial, finansial, 

kesehatan, dan fungsi kehidupan lain yang penting. Bahaya utama yang 

ditimbulkan akibat kecanduan game online adalah investasi waktu 

ekstrem dalam bermain (Baggio et al., 2016). Penggunaan waktu yang 

berlebihan untuk bermain game online membuat terganggunya kehidupan 

seharihari. Gangguan ini secara nyata mengubah prioritas remaja, yang 

menghasilkan minat sangat rendah terhadap sesuatu yang tidak terkait 
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game online (King & Delfabbro, 2018). Remaja yang kecanduan game 

online semakin tidak mampu untuk mengatur waktu bermain. Akibatnya, 

remaja mengabaikan dunia nyata dan peran di dalamnya. Kecanduan 

game online dapat memberikan dampak negatif atau bahaya bagi remaja 

yang mengalaminya. Dampak yang akan muncul akibat kecanduan game 

online meliputi lima aspek, antara lain aspek kesehatan, aspek psikologis, 

aspek akademik, aspek sosial, dan aspek keuangan (King & Delfabbro, 

2018; (King & Delfabbro, 2018: Sandy & Hidayat, 2019). 

a.  kesehatan 

Kecanduan game online mengakibatkan kesehatan remaja 

menurun. Remaja yang kecanduan game online memiliki daya tahan 

tubuh yang lemah akibat kurangnya aktivitas fisik, kurang waktu tidur, 

dan sering terlambat makan (Männikkö, Billieux, & Kääriäinen, 2015). 

b. Psikologis 

Banyaknya adegan game online yang memperlihatkan tindakan 

kriminal dan kekerasan, seperti: perkelahian, perusakan, dan 

pembunuhan secara tidak langsung telah memengaruhi alam bawah 

sadar remaja bahwa kehidupan nyata ini adalah layaknya sama seperti 

di dalam game online tersebut. Ciriciri remaja yang mengalami 

gangguan mental akibat pengaruh game online, yakni mudah marah, 

emosional, dan mudah mengucapkan kata-kata kotor (Petrides & 

Furnham, 2000). 
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c. Akademik 

Usia remaja berada pada usia sekolah yang memiliki peran sebagai 

siswa di sekolah. Kecanduan game online dapat membuat performa 

akademiknya menurun (Lee, Yu, & Lin, 2007). Waktu luang yang 

seharusnya sangat ideal untuk mempelajari pelajaran di sekolah justru 

lebih sering digunakan untuk menyelesaikan misi dalam game online. 

Daya konsentrasi remaja pada umumnya terganggu sehingga 

kemampuan dalam menyerap pelajaran yang disampaikan guru tidak 

maksimal. 

d. Sosial 

Beberapa gamer merasa menemukan jati dirinya ketika bermain game 

online melalui keterikatan emosional dalam pembentukan avatar, yang 

menyebabkannya tenggelam dalam dunia fantasi yang diciptakannya 

sendiri. Hal ini dapat membuat kehilangan kontak dengan dunia nyata 

sehingga dapat menyebabkan berkurangnya interaksi (Marcovitz, 

2012). Meskipun ditemukan bahwa terjadi peningkatan sosialisasi 

secara online namun di saat yang sama juga ditemukan penurunan 

sosialisasi di kehidupan nyata (Williams, 2006; Smyth, 2007; Hussain 

& Griffiths, 2009). Remaja yang terbiasa hidup di dunia maya, 

umumnya kesulitan ketika harus bersosialisasi di dunia nyata. Sikap 

antisosial, tidak memiliki keinginan untuk berbaur dengan 

masyarakat, keluarga dan juga teman-teman adalah ciri-ciri yang 
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ditunjukkan remaja yang kecanduan game online (Sandy & Hidayat, 

2019). 

e. Keuangan 

Bermain game online terkadang membutuhkan biaya, untuk membeli 

voucher saja supaya tetap bisa memainkan salah satu jenis game 

online dibutuhkan biaya yang tidak sedikit. Remaja yang belum 

memiliki penghasilan sendiri dapat melakukan kebohongan (kepada 

orang tuanya) serta melakukan berbagai cara termasuk pencurian agar 

dapat memainkan game online. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian 

Chen et al. (2005) yang menemukan bahwa mayoritas kejahatan game 

online ialah pencurian (73,7%) dan penipuan (20,2%). Penelitian ini 

juga menemukan bahwa usia pelaku kejahatan akibat game online 

adalah remaja usia sekolah 

4. Aspek-Aspek Intensitas Game Online 

Menurut Horrigan (Putri, 2018) intensitas bermain game online 

terdiri dari dua aspek, yakni: 

a. Aspek frekuensi 

Aspek frekuensi merujuk pada tingkatan atau seberapa sering 

individu bermain game online. 

b. Lama mengakses 

Aspek ini mempunyai arti penting karena berapa lama waktu yang 

digunakan oleh individu untuk bermain game online.  
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B Self Control 

1. Pengertian Self Control 

Menurut Tangney, Baumeister, dan Boone (2004) Self Control 

merupakan kemampuan  diri dalam mengontrol pikiran, emosi, impuls 

(dorongan), melakukan regulasi diri dan mengubah kebiasaan.  

Menurut Hurlock (1980) kontrol diri adalah kemampuan seseorang 

untuk membimbing, mengatur dan mengarahkan bentuk bentuk perilaku 

melalui pertimbangan kognitif sehingga dapat membawa ke arah 

konsekuensi positif. Averill (dalam Ghufron, 2010) berpendapat bahwa Self 

Control merupakan variabel psikologis yang sederhana karena didalamnya 

tercakup tiga konsep yang berbeda tentang kemampuan mengontrol diri 

yaitu kemampuan individu untuk memodifikasi perilaku, kemampuan 

individu dalam mengelola informasi yang tidak diinginkan dengan cara 

menginterpretasi serta kemampuan individu untuk memilih suatu tindakan 

berdasarkan suatu yang diyakininya. 

Synder dan Gangestad (dalam Ghufron dan Risnawati, 2010) mengatakan 

bahwa konsep mengenai Self Control secara langsung sangat relevan untuk 

melihat hubungan antara pribadi dengan lingkungan masyarakat dalam 

mengatur kesan masyarakat yang sesuai dengan isyarat situasional dalam 

bersikap dan berpendirian yang efektif. Berkaitan dengan pengertian self 

control beberapa psikolog penganut behaviorisme memberikan batasan-

batasan. Batasan tersebut adalah sebagai berikut, seseorang menggunakan 

kontrol dirinya bila demi tujuan jangka panjang, indivudu dengan sengaja 
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menghindari melakukan perilaku yang biasa dikerjakan atau yang segera 

memuaskannya yang tersedia secara bebas tetapi malah menggantinya dengan 

perilaku yang kurang biasa atau menawarkan kesenangan yang tidak segera 

dirasakan (Mufidah, 2008). 

 Menurut Goleman (2005), self control adalah keterampilan untuk 

mengendalikan diri dari apa-api emosi yang terlihat mencolok. Tanda-

tandanya meliputi ketegangan saat menghadapi stress atau menghadapi 

seseorang yang bersikap bermusuhan tanpa membalas dengan sikap atau 

perilaku serupa. Skiner menyatakan bahwa self control merupakan tindakan 

diri dalam mengontrol variabel-variabel luar yang menentukan tingkah laku. 

Dan tingkah laku dapat dikontrol melalui berbagai cara yaitu menghindar, 

penjenuhan, stimuli yang tidak disukai, dan memperkuat diri (Alwisol, 2009). 

Perkembangan self control pada remaja madya (14-16 tahun) sangat 

membutuhkan banyak teman, dan pada masa ini remaja berada dikondisi 

kebingungan karena tidak tahu harus memilih yang mana : peka atau tidak 

peduli, ramai atau sendiri, optimis atau pesimis, idealis atau materialistis dan 

lainnya. 

 Berdasarakan uraian di atas, maka dapat disimpulkan bahwa self control 

merupakan suatu pengendalian tingkah laku seseorang yang cenderung 

bertindak positif dalam berfikir. Maksud dari pengendalian tingkah laku disini 

ialah melakukan berbagai pertimbangan terlebih dahulu sebelum memutuskan 

sesuatu untuk bertindak agar sesuai atau nyaman dengan orang lain 
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2. Aspek-Aspek dan Faktor-Faktor Self Control 

Tangney, Baumeister, dan Boone (2004) menyebutkan bahwa self control 

terdiri dari lima aspek utama, yaitu: 

1. Self-Dicipline (Kedisiplinan Diri), Hal ini mengacu pada kemampuan individu 

untuk mempertahankan disiplin diri. Ini berarti individu dapat fokus pada tugas 

atau tugas apa pun. Orang yang disiplin dapat melakukannya tanpa kehilangan 

konsentrasi. 

2. Deliberate/Nonimpulsive (aksi yang tidak impulsif), yaitu Kecenderungan 

individu untuk melakukan sesuatu dengan pertimbangan tertentu adalah berhati-

hati dan santai. Ketika orang sedang bekerja, mereka tidak mudah terganggu. 

Individu yang termasuk non-impulsif dapat dengan tenang dan santai dalam  

mengambil keputusan dan tindakan. 

3. Healthy Habits (pola hidup sehat), yaitu Kemampuan untuk menyesuaikan pola 

perilaku dengan kebiasaan sehat pribadi. Oleh karena itu, orang-orang dengan 

gaya hidup sehat, meskipun menyenangkan, menolak segala sesuatu yang dapat 

berdampak buruk pada diri mereka sendiri. Selain itu, orang dengan gaya hidup 

sehat lebih memilih orang yang berdampak positif bagi dirinya sendiri, meskipun 

efeknya tidak langsung diterima. 

4. Work Etnic (etika dalam mengerjakan sesuatu) Sehubungan dengan penilaian 

individu yang mengatur dirinya sendiri tentang etika layanan. Individu dapat 

melakukan pekerjaan mereka dengan baik, bahkan jika mereka bersenang-senang, 

tanpa dipengaruhi oleh apa pun selain pekerjaan. Orang dengan etnis pekerjaan 
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dapat memperhatikan pekerjaan yang dilakukan. Keandalan merupakan aspek 

yang berkaitan dengan penilaian seseorang apakah suatu rencana jangka panjang 

dapat dilaksanakan untuk suatu manfaat tertentu. Individu ini secara sistematis 

mengatur perilakunya untuk mencapai rencana. 

5. Reliability (kehandalan), yaitu dimensi yang terkait dengan penilaian individu 

terhadap kemampuan dirinya dalam pelaksanaan rancangan jangka panjang untuk 

pencapaian tertentu. Individu ini secara konsisten dapat mengatur perilakunya 

untuk mewujudkan apa yang sudah direncanakan. 

Ghufron & Risnawita (2010) menyebutkan bahwa faktor-faktor psikologis 

self control adalah sebagai berikut:  

1. Faktor internal 

Yaitu yang meliputi faktor usia dan kematangan, artinya apabila usia 

individu semakin bertambah maka kemampuan kontrol diri (self control) orang 

tersebut akan lebih baik dan lebih matang pula. 

2. Faktor eksternal 

Yaitu meliputi keluarga, karena dalam lingkungan keluarga terutama orang tua 

akan menentukan bagaimana kemampuan mengontrol diri seseorang.  

3. Fungsi Self Control 

Mesina dan Mesina (Gunarsa, 2004) menyatakan bahwa pengendalian diri 

memiliki beberapa fungsi yaitu diantara nya Membatasi perhatian individu 
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terhadap orang lain, Membatasi keinginan individu untuk mengendalikan orang 

lain di lingkungannya, Membatasi individu untuk bertingkah laku negatif, 

Membantu individu untuk memenuhi kebutuhan individu secara seimbang.  

1. Membatasi perhatian individu terhadap orang lain. 

 Dengan adanya pengendalian diri, individu akan memberikan perhatian pada 

kebutuhan pribadinya pula, tidak sekadar berfokus pada kebutuhan-kebutuhan, 

kepentingan atau keinginan orang lain di lingkungannya.Perhatian yang terlalu 

banyak pada kebutuhan, kepentingan, atau keinginan orang lain, cenderung akan 

menyebabkan individu mengabaikan bahkan melupakan kebutuhan pribadinya.  

2. Membatasi keinginan individu untuk mengendalikan orang lain di 

lingkungannya.  

Dengan adanya pengendalian diri, individu akan membatasi ruang bagi 

aspirasi dirinya dan memberikan ruang bagi aspirasi orang lain supaya dapat 

terkondisi secara bersama-sama. Individu akan membatasi keinginannya atas 

keinginan orang lain, memberikan kesempatan kepada orang lain untuk berada 

dalam ruang aspirasinya masing-masing, atau bahkan menerima aspirasi orang 

lain tersebut secara penuh.  

3. Membatasi individu untuk bertingkah laku negatif.  

Individu yang memiliki pengendalian diri akan terhindar dari berbagai tingkah 

laku negatif. Pengendalian diri memiliki arti sebagai kemampuan individu 
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menahan dorongan atau keinginan untuk bertingkah laku (negatif) yang tidak 

sesuai dengan norma sosial.  

4. Membantu individu untuk memenuhi kebutuhan individu secara seimbang. 

 Pemenuhan kebutuhan individu untuk hidup menjadi motif bagi setiap 

individu dalam bertingkah laku untuk memenuhi kebutuhan hidupnya, boleh jadi 

individu memiliki ukuran melebihi kebutuhan yang harus dipenuhinya. Individu 

yang memiliki pengendalian diri yang baik, akan berusaha memenuhi kebutuhan 

hidupnya dalam takaran yang sesuai dengan kebutuhan yang ingin dipenuhinya. 

4. Jenis Jenis Self Control 

Menurut Averill (dalam Gufron, 2010) terdapat tiga jenis self control, 

yaitu behavior control, cognitive control dan decisional control.  

1. Behavior control merupakan tersedianya suatu respon yang dapat secara 

langsung mempengaruhi atau memodifikasi karakterisktik objek dari suatu 

keadaan yang tidak menyenangkan. Kemampuan mengontrol perilaku ini 

diperinci menjadi dua komponen, yaitu regulated administration dan stimulus  

2. Cognitive Control, merupakan kemampuan individu dalam mengelola 

informasi yang tidak diinginkan dengan cara menginterpretasi. Terdiri dari dua 

komponen, yaitu information gain dan appraisal. Information gain merupakan 

kemampuan individu memperoleh informasi untuk memprediksi dan 

mengantisipasi kejadian. Melakukan penilaian atau appraisal memiliki arti 

kemampuan individu membandingkan hasil evaluasi kejadian.  



23

3. Decisional control merupakan kemampuan individu untuk memilih 

suatu tindakan berdasarkan pada sesuatu yang diyakini. 

 Menurut Sarafino (2016), self control yang digunakan individu dalam 

menghadapi suatu stimulus meliputi: 

 1. Kontrol perilaku, yaitu kemampuan dalam mengambil tindakan konkrit 

untuk mengurangi akibat dari stressor. Tindakan ini dapat berubah pengurangan 

insensitas kejadian atau memperpendek durasi kejadian.  

2. Kontrol kognitif, yaitu kemampuan proses berfikir atau stategi untuk 

memodofikasi akibat dari stressor. Stateginya dapat berubah penggunakan cara 

yang berbeda dalam memikirkan kejadian tersebut atau memfokuskan pada 

pemikiran yang menyenangkan atau netral.  

3. Kontrol pengambilan keputusan, yaitu kesempatan untuk memilih 

antara prosedur alternatif atau tindakan yang dilakukan.  

4. Kontrol informasi, yaitu kesempatan untuk mendapatkan pengetahuan, 

mengenai kejadian yang menekankan, kapan akan terjadi, mengapa dan apa 

konsekuensinya. Kontrol informasional dapat mengurangi stress dengan 

meningkatkan kemampuan seseorang untuk memdiksi dan mempersiapkan apa 

yang akan terjadi dan mengurangi ketakutan seseorang dalam menghadapi sesuatu 

yang tidak diketahuinya.  

5. Kontrol Retrospeksi, yaitu kemampuan yang menyinggung kepercayaan 

mengenai apa atau siapa yang menyebabkan kejadian yang menekan kejadian 

tersebut terjadi. 
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C Remaja 

1. Pengertian remaja 

Pemuda berasal dari kata latin Adolescene yang berarti berkembang menuju 

perkembangan fisik, sosial, dan mental (Sarwonoo2012). Pada umumnya, pra-

dewasa ditandai sebagai masa kemajuan dari remaja ke dewasa, menurut Asosiasi 

Kesejahteraan Dunia (WHO,22007) ialah 12 hingga 24 tahun (Monlisa22017). 

Menurut Piaget, remaja secara mental adalah ketika orang tidak benar-benar 

merasa berada di bawah tingkat individu yang lebih berpengalaman, tetapi 

pubertas ialah ketika orang bergabung dengan masyarakat dewasa dan berada 

pada tingkat yang sama (Annisa 2019). 

Mengingat hipotesis tahap kemajuan individu menurut Erickson dari awal 

hingga usia lanjut, ketidakdewasaan dibagi menjadi tiga fase, khususnya pra-

dewasa awal, remaja tengah, dan pubertas akhir. Cakupan usia imaturitas dini 

pada remaja putri adalah 13-15 tahun dan pada remaja putra adalah 15-17 tahun. 

Rentang usia menengah untuk wanita muda ialah 15-18 tahun dan untuk pria 

muda ialah 17-19 tahun. Sedangkan cakupan usia imaturitas akhir untuk wanita 

ialah 18-21 tahun dan untuk pria muda 19-21 tahun. 

Sehingga dapat dimaklumi bahwa masa pubertas ialah masa kemajuan atau 

kemajuan dari masa remaja ke masa dewasa yang terjadi pada usia 12 tahun 

sampai dengan 21 tahun dengan perubahan fisik, sosial, dan mental, dimana 

mental remaja mulai menyatu dengan masyarakat dewasa dan berada pada tingkat 

yang sama. Tahap Remaja 
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Sesuai (Sarwono, 2012) ada tiga fase kemajuan remaja selama waktu yang 

dihabiskan untuk aklimatisasi hingga dewasa, termasuk: 

a. Remajaaawal (EarlyyAdolescence) 

Masa pra-dewasa ialah dalam rentang usia 10-13 tahun, dipisahkan oleh 

ekspansi yang cepat dalam perkembangan dan perkembangan aktual, dengan 

tujuan agar kemajuan ilmiah dan gairah dalam pubertas dini sebagian besar dalam 

penilaian ulang dan pembangunan kembali karakter. Pada fase awal keremajaan 

ini, pengakuan kelompok sebaya sangat penting (Aryani, dalam Novita 2018). 

b. RemajaaMadya (Middle Adolescence) 

Center Youth berada dalam rentang usia jangka panjang yang dipisahkan 

oleh perkembangan remaja yang hampir lengkap, di mana kemampuan penalaran 

baru muncul, peningkatan dalam mengantisipasi munculnya kedewasaan, dan 

keinginan untuk memperluas asosiasi yang penuh gairah dan mental dengan wali 

(Aryani dalam Novita 2018). 

D Kerangka berpikir 

Teori utama yang digunakan dalam mengkaji permasalahan dalam 

penelitian ini adalah teori Horiggan (dalam Genesaret 2022) dan Hurlock (1980). 

Horiggan (dalam Genesaret 2022), menjelaskan bahwa dalam intensitas 

penggunaan internet seseorang, terdapat dua hal dasar yang perlu diamati, yaitu 

frekuensi internet yang sering digunakan dan lama menggunakan tiap kali 

mengakses internet. Sedangkan self control menurut Hurlock (1980) adalah 

kemampuan seseorang untuk membimbing, mengatur dan mengarahkan bentuk 
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bentuk perilaku melalui pertimbangan kognitif sehingga dapat membawa ke arah 

konsekuensi positif. 

Pengguna internet didominasi oleh masyarakat yang berumur 13-18 tahun, 

yakni sebesar 99,16% (APJII, 2022). Hal ini menunjukkan bahwa remaja saat ini 

berketergantungan pada internet. Tentunya kita tidak asing lagi dengan istilah 

game online. Umumnya game online diciptakan untuk menghilangkan penat yang 

dialami, mengisi waktu bosan, namun game online mobile sering kali 

mengakibatkan para remaja lupa waktu dalam memainkannya. Remaja yang lupa 

waktu dalam bermain game dan tenggelam dalam dunia virtual sangat mudah 

terlihat, yakni dengan meningkatnya intensitas dalam bermain game online mobile 

dan tak jarang para remaja mengabaikan kewajiban utamanya sebagai pelajar dan 

lebih tertarik untuk memainkan game online bersama kelompoknya (Rahman, 

2020). 

Ulfa (dalam Lukman 2021) mengemukakan bahwa kecanduan game online 

merupakan kondisi individu yang memiliki kebiasaan kuat dan terikat sehingga 

tidak dapat lepas dari bermain game online, dari waktu ke waktu mengalami 

penambahan waktu bermain. Faktor yang memengaruhi kecanduan game online 

karena rendahnya kontrol diri pada individu, sehingga kemampuan untuk 

mengurangi dampak buruk yang diakibatkan dari game online yang berlebihan. 

Kontrol diri yang rendah akan sulit mengontrol perilaku bermain game online 

sehingga mengalami kecanduan. Remaja yang mengalami kecanduan game online 

sulit mengontrol durasi bermain game, sulit mengatur pola tidur, sulit 

memprioritaskan kegiatan yang lain sehingga berdampak terhadap kesehatan, dan 
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akademik pada remaja, seperti prokrastinasi akademik dan perilaku malas belajar 

(Lukman, 2021).  

Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti berasumsi ada hubungan antara self 

control dengan intensitas bermain game online. Adanya keterikatan jika remaja 

memiliki kemampuan yang baik dalam mengontrol diri maka akan terkontrol pula 

dalam bermain game online dan sebaliknya jika remaja tidak mampu mengontrol 

diri dengan baik maka peluang menjadi terlalu remaja akan semakin tidak bisa 

mengontrol diri dalam bermain game online. 

E Hipotesis 

Berdasarkan dari rangkaian permasalahan yang diuraikan diatas, penulis 

tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul hubungan antara self control  

dan intensitas bermain game online pada siswa siswi kelas 10 dan 11 SMA N 05 

Kundur Kabupaten Karimun.  Adapun hipotesis dari penelitian ini sebagai 

berikut: 

Terdapat hubungan antara self control dan intensitas bermain game online pada 

siswa siswi kelas 10 dan 11 SMA N 05 Kundur Kabupaten Karimun. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan desain penelitian kuantitatif korelasional. 

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui hubungan antara dua variabel yaitu 

sejauh mana variabilitas dalam satu variabel berhubungan dengan variabel 

lainnya. Alasan menggunakan studi korelasi ini adalah untuk mengetahui 

hubungan antara dua variabel yaitu variabel pengendalian diri dan intensitas 

bermain game online. 

B Identifikasi Variabel Penelitian 

Penelitian ini terdiri dari variabel bebas dan variabel terikat. Variabel bebas 

adalah variabel yang mempengaruhi atau memicu perubahan atau perkembangan 

variabel terikat. Sedangkan variabel terikat ialah variabel yanggdipengaruhi atau 

mengakibatkan variabel bebas (Sugiyono, 2016). Variabel yang digunakan 

dalamppenelitian adalah: 

1. Variabel (x): self control /  kontrol diri 

2. Variabek (y): intensitas bermain game online 

C Definisi Operasional 

Untuk membatasi ruang lingkup yang hendak diteliti maka peneliti 

memandang perlu membuat definisi operasional sebagai berikut: 

a. Self Control 

Selffcontrol ialah kapasitas untuk membuat, mengelola, mengontrol, dan 

mengarahkan jenis perilaku individu yang dapat mendorong hasil positif.  
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b. Intensitas Bermain Game Online 

Intensitas bermain game online adalah pemanfaatan waktu yang dilakukan 

oleh orang-orang, baik durasi maupun jangka waktu  untuk bermain  

permainan yang terhubungan dengan jaringan internet. 

D Subjek penelitian 

1. Populasi penelitian 

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri dari subjek-subjek 

dengan kualitas dan karakteristik tertentu yang ditentukan oleh peneliti dan 

ditarik kesimpulannya (Putri 2018). Populasi penelitian ini adalah siswa siswi 

SMAN 05 Kundur 

2. Sampel penelitian 

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh 

populasi (Putri 2018). Agar hasil penelitian dapat digeneralisasikan kepada 

populasi, maka sampel diambil secara representatif, artinya sampel haruslah 

mencerminkan dan bersifat mewakili populasi.  

Menurut Roscoe (Putri 2018), ukuran sampel yang layak dalam penelitian 

adalah antara 30 sampai dengan 500. Berdasarkan populasi siswa siswi di SMAN 

05 Kundur berjumlah 191 orang. Maka peneliti menentukan hanya mengambil 

sampel pada siswa siswi kelas 10 dan 11 sedangkan kelas 12 tidak diambil 

karena sudah lulus. 
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3. Teknik pengambilan sampel 

Menurut Sujarweni (Putri 2018), sampel adalah sekumpulan sifat yang 

dimiliki oleh populasi yang digunakan dalam penelitian. Jika populasinya besar, 

peneliti mungkin tidak bisa membawa semuanya ke dalam penelitian. Misalnya, 

karena keterbatasan sumber daya, tenaga, dan waktu, peneliti dapat 

menggunakan sampel dari populasi tersebut. 

Metode pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini 

menggunakan teknik proportionate stratified random sampling. Menurut 

Sugiyono (Novita 2018), target sampling adalah teknik pengambilan sampel 

dengan pertimbangan tertentu. Alasan pemilihan sampel dengan target  

Adapun kriteria yang dijadikan sebagai sampel penelitian adalah siswa siswi 

kelas 10 (PIS dan PIA), dan kelas 11 (PIS dan PIA), dan jumlah setiap lokalnya 

adalah kelas 10 PIA berjumlah 31 orang, kelas 10 PIS berjumlah 33 orang 

sedangkan kelas 11 PIA berjumlah 30 orang, kelas 11 PIS  berjumlah 32 orang. 

E Metode pengumpulan data 

Alat Ukur 

Alat ukur yang digunakan untuk memperoleh data yang sesuai dengan 

variabel yang diteliti, maka dibuat skala Psikologi yang dikembangkan dari 

definisi operasional tentang variabel yang menjadi fokus penelitian, yaitu skala 

kecanduan internet dan skala kontrol diri dengan menggunakan model Likert. 

Teknik pengumpulan data menggunakan skala yang disusun berdasarkan aspek-
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aspek dari variabel yang akan diukur. Berikut penjelasan masing-masing alat 

ukur. 

1. Intensitas bermain game online 

Sebagai ukuran intensitassbermain gameeonline, peneliti telah 

mengembangkan skala intensitas bermain game online Putri (2018). Skala ini 

terdiri dari dua kelompok pernyataan favourable (mendukung), dan pernyataan 

unfavourable (tidak mendukung). Skala ini terdiri dari 30 aitem, masing masing 

dengan 20 item Metode favorable  dan 10 aitem unfavourable. Skala ini 

menggunakan penilaian respon alternatif dengan rentang respon 1-4 Sangat Sesuai 

(SS) : 1, Sesuai (S) : 2, Tidak Sesuai (TS) : 3, dan “Sangat Tidak Sesuai (STS) : 4 

atau bisa di gambarkan sebagai berikut : 

Berdasarkan  dimensi indikator yang telah dijelaskan sebelumnya, maka blue 

print dari skala intrnsitas bermain game online untuk tryout yang disusun oleh 

peneliti sebagai berikut: 

 Tabel 3.1 Blue Print Intensitas Bermain Game Online (Untuk Tryout) 

Aspek Indikator 
Aitem 

Jumlah 
Favorable Unfavorable 

Aspek 
frekuensi 

Seberapa sering 
bermain game 
online 

1, 2, 3, 7, 9, 
17, 18, 19, 
20, 24, 25, 

30,  

4, 8, 16, 26, 
29 

17 

Lama 
mengakses 

Lama waktu 
yang digunakan 
bermain game 
online 

5, 6, 10, 11, 
12, 13, 14, 15 

21, 22, 23, 
27,28 

13 

*keterangan F= Favourable; UF= Unfavourable  
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2. Self control 

Skala ini dimaksudkan untuk mengukur pengendalian diri, dan peneliti 

telah mengembangkan skala pengendalian diri (Putri 2018). Berdasarkanndimensi 

diatas, mereka diterjemahkan ke kalimatapraktis yanggmewakili masing-masing 

secara acak disusun ulang dengan masing-masing indikator. ). Skala ini terdiri dari 

dua kelompok pernyataan favourable (mendukung), dan pernyataan unfavourable 

(tidak mendukung). Skala ini terdiri dari 36 aitem, masing masing dengan 13 item 

Metode favorable  dan 23 aitem unfavourable. Skala ini menggunakan penilaian 

respon alternatif dengan rentang respon 1-4 “Sangat Sesuai (SS) : 1, Sesuai (S) : 

2, Tidak Sesuai (TS) : 3, dan Sangat Tidak Sesuai (STS) : 4, atau bisa di 

gambarkan sebagai berikut : 

Berdasarkan  dimensi indikator yang telah dijelaskan sebelumnya, maka blue 

print dari skala intrnsitas bermain game online untuk tryout yang disusun oleh 

peneliti sebagai berikut: 
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Tabel 3.2 Blue Print Self Control (Untuk Tryout) 

Aspek Indikator Nomor aitem Jumlah 

Favorabel Unfavorabel 

Kedisplinan 
diri 

Fokus dalam 
melakukan tugas 
dan pekerjaan 

Menahan diri dari 
hal yang 
mengganggu 
kosentrasi 

 

1, 7, 22, 36 

 

3, 17, 20, 23 

 

8 

Aksi yang 
tidak 
impulsive 

Tenang dalam 
mengambil 
keputusan dan 
bertindak 

5, 25 2,6, 11 12, 
14, 16, 28, 
32, 33, 34 

12 

Pola hidup Menolak segala 
sesuatu yang 
menimbulkan 
dampak buruk 

Mengutamakan 
sesuatu yang 
memberikan 
dampak positif 

13, 15, 26, 
27 

8, 35 6 

Etika dalam 
mengerjakan 
sesuatu 

Mampu 
menyelesaikan 
tugas dengan baik 
tanpa di pengaruhi 
hal-hal dari luar 
tugasnya 

Mampu memberi 
perhatian pada 
pekerjaan 

30 9, 19, 29, 31 5 

Kehandalan Konsisten mengatur 
perilakunya untuk 
mewujudkan 
rencananya 

18, 24 4, 10, 21  5 

*keterangan F= Favourable; UF= Unfavourable  
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F Validitas dan Reliabilitas 

1. Validitas  

Validitas adalah sejauh mana alat ukur mampu mengukur atribut yang 

seharusnya diukur (Azwar, 2013). Untuk mengetahui apakah sebuah skala mampu 

menghasilkan data akurat sesuai dengan tujuan ukurnya, diperlukan suatu proses 

pengujian validitas atau validasi (Azwar, 2013). Suatu alat ukur yang tinggi 

validitasnya akan menghasilkan error pengukuran yang kecil, artinya skor setiap 

subjek yang diperlukan dari alat ukur tidak jauh beda dengan skor yang 

sesungguhnya (Azwar, 2013). Pada penelitian ini, validitas yang digunakan adalah 

validitas isi. Validitas isi merupakan validitas yang diestimasi lewat pengukuran 

terhadap isi dengan analisis rasional. Validitas isi tidak saja menunjukkan bahwa 

tes tersebut komprehensif isinya, tetapi harus pula memuat isi yang relevan dan 

tidak keluar dari batasan tujuan ukur (Azwar, 2009). Validitas isi dalam penelitian 

ini diestimasi lewat pengujian terhadap isi tes dengan analisis rasional atau lewat 

profesionl judgment yang dalam hal ini adalah dosen pembimbing dan 

narasumber 

2. Daya Diskriminasi Aitem 

Nilai koefisien korelasi bergerak dari 0 hingga 1,00 dengan tanda positif atau 

negatif. Kriteria pemilihan item berdasarkan korelasi item keseluruhan yang 

umum digunakan adalah rix ≥ 0,30. Setiap butir skala yang memperoleh koefisien 

korelasi setidaknya 0,30 gaya diferensial dianggap memuaskan, dan elemen 

tersebut dapat dipilih dan diskalakan. Butir skala dengan nilai rix atau ri(X-i) 

kuranghdari 0,30 dapat diinterpretasikan sebagai elemen yang kurang dapat 
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diidentifikasi. Jika nilai rix suatu butir skala kurang dari 0,20, penggunaannya 

tidak disarankan karena butir skala tersebut akan dihentikan atau diganti (Azwar, 

2015). 

Dalam penelitian ini, peneliti memilih daya beda pada kisaran 0,30 atau lebih 

besar. Jadi butir skala dengan koefisien kurang dari 0,30 dinyatakan tidak valid, 

dan butir skala yang dinyatakan valid adalah dengan koefisien korelasi sebesar 

0,30.  

Berdasarkan hasil perhitungan pada skala self control  dari 36 aitem, diperoleh 

24 aitem yang valid dengan koefisien korelasi daya butir aitem ≥ 0,30 berkisar 

dari 0,302 sampai 0,659. Sedangkan 12 aitem dinyatakan gugur. Aitem yang tidak 

valid yaitu, aitem nomor 3, 6, 7, 9, 11, 16, 20, 21, 26, 27, 30, dan 33. 
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Tabel 3.3 Blue Print Self Control (setelah Tryout) 

Aspek Indikator Favorable Unfavorable Total 

Valid Gugur Valid Gugur 

Kedisiplinan 
diri 

Fokus dalam 
melakukan tugas dan 
pekerjaan 

Menahan diri dari hal 
yang mengganggu 
kosentrasi 

1, 22, 
36 

7 23, 17 3, 20, 8 

Aksi yang 
tidak 
implusive 

Tenang dalam 
mengambil keputusan 
dan bertindak 

5, 25 - 2, 12, 
14, 28, 
32, 34 

6, 11, 
16,33 

12 

pola hidup Menolak segala 
sesuatu yang 
menimbulkan 
dampak buruk 

Mengutamakan 
sesuatu yang 
memberikan dampak 
positif 

 

13, 15, 

 

26, 27 

 

8, 25 

 

- 

 

6 

Etika dalam 
mengerjakan 
sesuatu 

Mampu 
menyelesaikan tugas 
dengan baik tanpa di 
pengaruhi hal-hal dari 
luar tugasnya 

Mampu memberi 
perhatian pada 
pekerjaan 

- 30 19, 29, 
31 

9 5 

kehandalan Konsisten mengatur 
perilakunya untuk 
mewujudkan 
rencananya 

18. 24, - 4, 10, 21 5 

Total  9 4 15 8 36 

 *Keterangan: F = Favorable; UF = Unfavorable 
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Adapun hasil perhitungan pada skala intensitas bermain game online dari 30 

aitem, diperoleh 21 aitem yang valid dengan koefisien korelasi daya butir aitem ≥ 

0,30 berkisar dari 0,306 sampai 0,810. Sedangkan 9 aitem dinyatakan gugur. 

Aitem yang tidak valid adalah aitem nomor 4, 8, 16, 22, 23, 26, 27, 28, dan 29. 

Tabel 3.4 Blue Print Intensitas bermain game online  (setelah Try Out) 

Aspek Indikator Favorable Unfavorable Total 

Valid Gugur Valid Gugur 

Aspek 
Frekuensi 

Seberapa sering 
bermain game online 

1, 2, 
3,7,9, 

17, 18, 
19, 20, 
24, 25, 

30, 

- - 4, 8, 16, 
26, 29 

17 

Lama 
Mengakses 

Lama waktu yang 
digunakan bermain 
game online 

5, 6, 
10, 11, 
12, 13, 
14, 15 

- 21, 

 

22, 23, 
27, 28 

13 

 

 

Total                                                          20                 -               1               9                   30 

*Keterangan: F = Favorable; UF = Unfavorable 

Berdasarkan sebaran aitem skala self control , dan intensitas bermain game 

online yang valid dan gugur, maka disusun kembali Blue print skala self control , 

dan intensitas bermain game online yang akan digunakan untuk penelitian. 

Uraiannya dapat dilihat secara rinci pada table dibawah ini: 
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Tabel 3.5  Blue Print self control (untuk penelitian) 

Aspek Indikator Nomor aitem Jumlah 

Favorabel Unfavorabel 

Kedisplinan 
diri 

Fokus dalam 
melakukan tugas 
dan pekerjaan 

Menahan diri dari 
hal yang 
mengganggu 
kosentrasi 

1, 22, 36 17, 23 5 

Aksi yang 
tidak 
impulsive 

Tenang dalam 
mengambil 
keputusan dan 
bertindak 

5, 25 2, 12, 14, 
28, 32, 34 

8 

Pola hidup Menolak segala 
sesuatu yang 
menimbulkan 
dampak buruk 

Mengutamakan 
sesuatu yang 
memberikan 
dampak positif 

13, 15 8, 35 4 

Etika dalam 
mengerjakan 
sesuau 

Mampu 
menyelesaikan 
tugas dengan baik 
tanpa di pengaruhi 
hal-hal dari luar 
tugasnya 

Mampu memberi 
perhatian pada 
pekerjaan 

- 19, 29, 31 3 

 

Kehandalan 

Konsisten mengatur 
perilakunya untuk 
mewujudkan 
rencananya 

18, 24 4, 10 4 

Total                                                             9                 15                   24 
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Tabel 3.6  Blue Print intensitas bermain game online (untuk penelitian) 

Aspek Indikator Nomor aitem Jumlah 

Favorabel unfavorabel 

Aspek 
frekuensi  

Seberapa sering 
bermain game 
online kosentrasi 

1, 2, 3, 7, 9, 
17, 18, 19, 
20, 24, 25, 

30 

 

- 

 

12 

Lama 
mengakses 

Lama waktu yang 
digunakan bermain 
game online 

5, 6, 10, 11, 
12, 13, 14, 

15 

21 9 

Total                                                       20                   1                    21 

 

3. Reliabilitas  

Selain validitas, tes yang dianalisis harus reliabel. Dengan kata lain, 

pengukuran dari pengujian yang dilakukan harus memberikan hasil yang 

konsisten (Sumintono & Widhiarso, 2015). Salah satu ciri alat ukur yang baik 

adalah keandalannya untuk membuat perkiraan yang akurat dengan kesalahan 

pengukuran yang kecil (Azwar, 2015). Reliabilitas adalah karakteristik yang 

sama pentingnya dari tes yang terkait dengan konsistensi pengukuran. Artinya, 

perbedaan skor yang diperoleh dari pengukuran memperhitungkan perbedaan 

yang sebenarnya, bukan perbedaan karena kesalahan pengukuran (Azwar, 

2016). 

 Menilai reliabilitas berarti mencari bukti empiris bahwa pengukuran tes 

benar-benar memberikan varians-varians yang konsisten, bukan perbedaan 

yang terjadi secara acak atau secara kebetulan. Ukuran yang paling populer 
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adalah ukuran konsistensi internal Alpha Cronbach, yang memeriksa 

konsistensi antara bagian tes.  

Koefisien reliabilitas (rxx`) dengan rentang numerik dari 0 hingga 1,00, 

artinya semakin tinggi Koefisien reliabilitas dengan mendekati angka 1,00, 

maka semakin tinggi tingkat reliabilitasnya. Di sisi lain, ketika koefisien 

mendekati 0, reliabilitas juga menurun. Saat mengukur skala psikologi, tidak 

ditemukan Koefisien reliabilitas yang mencapai angka rxx' = 1,00 (Azwar, 

2015). 

 Dalam mengevaluasi faktor reliabilitas alat ukur yang digunakan dalam 

penelitian ini, peneliti menggunakan rumus Cronbach's alpha dengan 

menggunakan aplikasi SPSS 23.0 for Windows.  

Berdasarkan hasil uji reliabilitas terhadap data uji coba, diperoleh 

koefisien reliabilitas dari setiap variabel penelitian adalah sebagai berikut: 

Tabel 3.7 Uji Reliabilitas 

variabel Jumlah aitem Cronbach’s alpha 

Self control 24 0.824 

Intensitas bermain game online 21 0.928 

 

G Teknik Analisis Data 

Data yang diterima kemudian dianalisis kembali. Penelitian ini 

menggunakan metode analisis statistik. Teknik statistik yang digunakan untuk 
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menganalisis data dalam penelitian ini adalah Teknik Analisis Korelasi 

Pearson Product Moment.

Data yang self control dan intensitas bermain game online juga 

dikumpulkan melalui skala. Data tersebut dihitung menggunakan SPSS 23.0 

for Windows. 
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BAB V 

PENUTUPAN 

A. Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan dalam penelitian ini, dapat 

ditarik kesimpulan sebagai berikut : 

1. Terdapat hubungan antara self control dan intensitas bermain game 

online pada siswa – siswi SMAN 5 Kundur, yang berarti self control 

yang tinggi atau rendah mempunyai hubungan terhadap intensitas 

bermain game online. 

2. Tingkat self control pada penelitian ini berada dalam kategori sedang. 

Sedangkan tingkat intensitas bermain game online berada dalam 

kategori rendah. 

 

B. Saran 

 Ada beberapa saran yang ingin peneliti sampaikan berdasarkan hasil 

penelitian ini, saran-saran tersebut antara lain : 

1. Saran metodologis 

a. Bagi peneliti selanjutnya diharapkan untuk melakukan penelitian 

dengan menggunakan variabel lain yang memiliki hubungan 

antara self control dan intensitas bermain game online. Peneliti 

juga berharap pada peneliti selanjutnya untuk menambah jumlah 

subjek penelitian 
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2. Saran praktis 

a. Berdasarkan hasil analisis kategorisasi data terkait, mayoritas 

subjek memiliki self control tergolong sedang yaitu 68.4 % 

atau sebanyak 52 orang, artinya mayoritas siswa siswi belum 

bisa terlalu mengontrol dirinya. Peneliti menyarankan kepada 

pihak sekolah untuk lebih memperhatiakan pengembangan diri 

pada siswa - siswi. Pihak sekolah juga dapat memberi edukasi 

eduaksi tentang bagaimana meningkatkan self control. 

 

. 
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LAMPIRAN A 

LEMBAR VALIDASI ALAT UKUR  



Lembar validasi alat ukur 

(skala self control) 

1. Definisi operasional self control 

self control merupakan kemampuan menyusun, mengatur, mengendalikan dan 

mengarahkan bentuk perilaku individu yang dapat membawa kearah konsekuensi 

yang positif. Self control dalam penelitian ini diukur berdasarkan aspek-aspek self 

control yang dikemukan oleh Tangney, Baumeister, dan Boone (2004), terdiri dari 

kedisplinan diri, aksi yang tidak impulsif, pola hidup sehat, etika dalam mengerjakan 

sesuatu dan kehandalan. 

2. Jumlah aitem  

Aitem dalam skala ini berjumlah 36 Aitem. 

3. Format Respon 

Format respon yang digunakan dalam skala ini terdiri 4 alternatif jawaban, 

yaitu : 

 

NO 

 

PERNYATAAN 

JAWABAN 

SS S TS STS 

1      

 

4. Penilaian setiap aitem 

Pada bagian ini saya mohon kepada Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian 

pada setiap pernyataan di dalam skala ini, skala ini bertujuan untuk mengetahui self 

control pada siswa siswi kelas 10 dan 11 SMAN 05 KUNDUR yang meliputi 



a. Kedisiplinan diri 

b. Aksi yang tidak impulsif 

c. Pola hidup sehat 

d. Etika dalam mengerjakan sesuatu 

e. Kehandalan  

Penilaian yang dilakukan dengan memilih salah satu alternatif jawaban yang 

telah disediakan, yaitu Relevan (R), Kurang Relevan (KR), dan Tidak Relevan (TR). 

Dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda (√ ) pada kolom yang disediakan untuk 

jawaban yang dipilih. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 















Lembar�Validasi�Alat�Ukur�

(skala�Intensita�Bermain�Game�Online)�

1.� Definisi�Operasional�Intensitas�Bermain�Game�Online�

� Intensitas�bermain�game�online�penggunaan�waktu�oleh�individu�baik�durasi�

maupun� frekuensi�untuk�bermain�game�yang� terhubung�dengan�koneksi� internet.�

Intensitas�bermain�game�online�dalam�penelitian�ini�diukur�dengan�menggunakan�

skala� likert,� berdasarkan� aspek-aspek� intensitas� bermain� game� online� yang�

dikemukan�Horrigan�(dalam�Novita�2018),� terdiri�dari�aspek� frekuensi�dan� lama�

mengakses.�

2.� Jumlah�Aitem�

� Aitem�dalam�skala�ini�berjumlah�30�aitem�

3.� Format�Respon�

Format� respon� yang� digunakan� dalam� skala� ini� terdiri� 4� alternatif� jawaban,�

yaitu�:�

�

NO�

�

PERNYATAAN�

JAWABAN�

SS� S� TS� STS�

1� � � � � �

�

4.� Penilaian�setiap�aitem�

Pada� bagian� ini� saya�mohon� kepada�Bapak/Ibu� untuk�memberikan� penilaian�

pada� setiap� pernyataan� di� dalam� skala� ini,� skala� ini� bertujuan� untuk� mengetahui�

intensitas� bermain� game� online� pada� siswa� siswi� kelas� 10� dan� 11� SMPN� 05�

KUNDUR�yang�meliputi�:�



a.� Aspek�frekuensi�

b.� Lama�mengakses��

Penilaian� yang�dilakukan�dengan�memilih� salah� satu�alternatif� jawaban� yang�

telah�di�sediakan,�yaitu�Relevan�(R),�Kurang�Relevan�(KR),�dan�Tidak�Relevan�(TR).�

Dimohon� Bapak/Ibu� memberikan� tanda� (√� )� pada� kolom� yang� disediakan� untuk�

jawaban�yang�dipilih.�

�

�

�

�

�

�

�

�

�
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LAMPIRAN B 

SKALA TRY OUT 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



SKALA PENELITIAN  

Assalamu’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh., Salam Sejahtera  

Dengan hormat,  

Saya Fairoz Zamani, mahasiswa Fakultas Psikologi UIN Suska Riau. Dalam hal ini, 

perkenankan saya meminta kesedian Saudara/i untuk berpartisipasi dalam mengisi dan menjawab 

seluruh pernyataan yang ada dalam skala ini. Penelitian ini digunakan dalam penyusunan skripsi 

mengenai self control dan intensitas bermain game online. Oleh karena itu, diharapkan Saudara/i 

dapat memberikan jawaban yang sebenarnya demi membantu penelitian. 

 Identitas dan jawaban yang Saudara/i berikan dijamin kerahasiaannya dan hanya digunakan 

untuk keperluan penelitian. 

A.   Atas perhatian dan kesediaan Saudara/i, saya ucapkan terimakasih. 
IDENTITAS DIRI 

Nama : 

Jenis Kelamin : L / P 

Usia : 

Kelas : 
 
 

B. PETUNJUK PENGISIAN 

1. Bacalah pertanyaan-pertanyaan pada lembar dibawah ini! 

2. Berilah tanda silang (X) pada pernyataan yang anda anggap sesuai dengan 

diri anda. Alternatif pilihan jawaban yang tersedia adalah sebagai berikut: 

SS   : Sangat Setuju TS : Tidak Setuju 

S : Setuju STS : Sangat Tidak Setuju 

3. Apabila terdapat pernyataan yang kurang jelas, jangan malu bertanya 
 
 

BAGIAN I 
 

NO. PERNYATAAN 
JAWABAN 

SS S TS STS 

1. Saya dapat menahan diri untuk tidak 
mengabaikan tugas 

    

2. Saya sulit menghentikan kebiasaan buruk     



3. Saya menunda mengerjakan tugas apabila saya 
mengantuk 

    

4. Saya sering mengucapkan kata-kata yang tidak 
pantas 

    

5. Ketika disekolah saya mampu mengendalikan 
diri agar tidak mendapat sanksi atau hukuman 

    

6. Saya melakukan apapun sesuai keinginan tanpa 
memikirkan akibatnya 

    

7. Saya memiliki jadwal yang teratur untuk belajar     

8. Saya sulit bangun pagi     

9. Saya sulit untuk menolak ketika orang lain 
meminta bantuan 

    



 
 

 

10. Saya sering berubah pikiran dalam mengerjakan 
sesuatu 

    

11. Saya mengatakan apapun yang saya pikirkan 
kepada orang lain 

    

12. Saya mengerjakan tugas dengan tergesa-gesa     

13. Saya menjauhi hal-hal yang tidak baik bagi diri 
saya 

    

14. Saya boros dalam menggunakan uang     

15. Saya menyukai kerapian     

16. Saya mudah kehilangan kesabaran     

17. Saya sering terlambat datang ke sekolah     

18. Saya dapat mengerjakan tugas-tugas yang 
diberikan 

    

19. Saya mudah putus asa ketika menghadapi 
kesulitan memahami pelajaran 

    

20. Saya menunda-nunda mengerjakan tugas     

21. Saya tidak pandai menyimpan rahasia     

22. Teman saya mengatakan bahwa saya adalah 
orang yang disiplin 

    

23. Saya hanya belajar ketika akan menghadapi 
ujian 

    

24. Saya tidak mudah putus asa     

25. Dalam melakukan sesuatu saya memikirkan 
akibatnya 

    

26. Saya sering berolahraga     

27. Saya memakan makanan yang sehat     

28. Ketika bermain terkadang saya lupa 
mengerjakan tugas 

    

29. Saya sulit berkonsentrasi     

30. Saya akan mematikan telivisi maupun radio 
agar tidak mengganggu saya dalam 
mengerjakan tugas 

    

31. Saya lebih suka bermain dari pada mengerjakan 
tugas 

    



 
 

 

32. Saya memilih untuk tidak masuk sekolah ketika 
PR saya belum selesai 

    

33. Saya akan memarahi teman yang mengganggu 
aktivitas saya 

    

34. Saya sering mengganggu teman     

35. Saya pernah mencoba untuk merokok     

36 Saya selalu datang ke sekolah tepat waktu     

 
 

 

BAGIAN II 

 

No. Pernyataan SS S TS STS 

1. Saya lebih banyak menghabiskan waktu saya 

untuk bermain game online ketika tidak sekolah 

    

2. Saya menyempatkan diri untuk bermain game 

online setiap hari agar dapat menguasai 

permainan 

    

3. Ketika bermain game online, saya tidak suka 

diganggu oleh siapapun 

    

4. Saya membatasi waktu untuk bermain game 

online 

    

5. Saya sering tidak datang ketika berkumpul 

bersama teman karena bermain game online 

    

6. Saya lebih memilih untuk bermain game online 

dari pada berkumpul dengan teman-teman 

    

7. Saya merasa tidak tenang ketika tidak bermain 

game online selama seminggu 

    

8. Saya lebih suka menggunakan waktu saya untuk 

belajar dari pada bermain game online 

    

9. Ketika bermain game online saya selalu fokus 

sehingga tidak ada waktu untuk berbicara 

dengan orang lain 

    

10. Saya akan kesal atau marah apabila ada yang 

melarang saya untuk bermain game online 

    

11. Saya suka memikirkan game yang saya sukai 

ketika pelajaran berlangsung 

    



 
 

 

12. Sejak bermain game online saya menjadi sulit 

berkonsentrasi 

    

13. Kecemasan atau kegelisahan saya akan hilang 

ketika bermain game online 

    

14. Saya lebih suka bermain game online dari pada 

harus belajar atau les 

    

15. Apabila saya memegang HP, di depan computer, 

atau di warnet, saya bermain game online 

    

16. Saya mengurangi waktu bermain game online 

agar tidak kecanduan 

    

17. Saya ingin selalu bermain game online     

18. Saya sering lupa mengerjakaan PR karena 

bermain game online 

    

19. Saya sering tidak mendengar panggilan orang 

tua ketika asik bermain game online 

    

20. Saya merasa puas apabila dapat bermain game 

online lebih lama 

    

21. Apabila ada orang lain bermain game online 

saya tidak merasa tertarik 

    

22. Saya tidak peduli dengan teman yang bermain 

game online 

    

23. Saya sering menceritakan pada orang tua tentang 

permainan game online yang saya mainkan 

    

24. Saya akan kecewa apabila bermain game online 

hanya sebentar 

    

25. Saya perlu meluangkan banyak waktu untuk 

bermain game online sampai puas 

    

26. Saya dapat membagi waktu antara bermain game 

dengan belajar 

    

27. Saya menolak ajakan teman untuk bermain game 

online 

    

28. Saya akan belajar ketika tidak dapat bermain 

game online 

    

29. Saya tidak memiliki keinginan untuk selalu 

bermain game online 

    

30. Saya sering merasa kesulitan untuk mengakhiri 

permainan game online 

    



LAMPIRAN C 

TABULASI DATA TRYOUT
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LAMPIRAN D 

UJI RELIABILITAS DAN UJI DAYA DISKRIMINASI AITEM 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

UJI RELIABILITAS 

A. Self Control 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.850 36 

 

 
B. Intensitas bermain game online 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.878 30 

 

  



DAYA DISKRIMINASI AITEM 

A. Self Control 

Item-Total Statistics 

 
Scale Mean if 

Item Deleted 

Scale Variance 

if Item Deleted 

Corrected Item-

Total Correlation 

Cronbach's 

Alpha if Item 

Deleted 

VAR00001 95.4400 95.762 .393 .845 

VAR00002 95.8600 95.143 .531 .842 

VAR00003 96.3600 100.562 .020 .853 

VAR00004 95.6600 92.760 .569 .840 

VAR00005 95.1800 93.416 .495 .842 

VAR00006 96.0000 99.673 .059 .854 

VAR00007 96.0400 101.264 -.042 .855 

VAR00008 95.8000 91.388 .554 .839 

VAR00009 96.5000 99.112 .092 .853 

VAR00010 96.2000 96.286 .388 .845 

VAR00011 96.0800 100.279 .026 .854 

VAR00012 95.9800 97.000 .314 .847 

VAR00013 95.1600 91.484 .659 .837 

VAR00014 96.2800 92.083 .510 .841 

VAR00015 94.9800 94.918 .564 .842 

VAR00016 96.0600 97.282 .242 .849 

VAR00017 95.7200 89.675 .611 .837 

VAR00018 95.3800 94.893 .520 .842 

VAR00019 96.0600 96.670 .302 .847 

VAR00020 96.0000 97.714 .237 .848 

VAR00021 95.6200 96.240 .250 .849 

VAR00022 95.8800 95.822 .343 .846 

VAR00023 95.9600 96.407 .391 .845 

VAR00024 95.6600 95.127 .393 .845 

VAR00025 95.1800 97.089 .338 .846 

VAR00026 96.1000 100.704 -.003 .855 

VAR00027 95.4200 99.759 .108 .851 

VAR00028 96.3200 96.549 .373 .845 

VAR00029 96.1000 92.827 .551 .840 

VAR00030 95.7200 97.675 .197 .850 

VAR00031 95.8600 94.449 .427 .844 

VAR00032 95.3000 95.480 .461 .844 

VAR00033 96.4600 98.907 .207 .849 

VAR00034 95.6000 95.592 .346 .846 

VAR00035 95.5400 91.560 .467 .842 

VAR00036 95.4400 95.190 .396 .845 



B. Intensitas Bermain Game Online 

Item-Total Statistics 

 

Scale Mean if 

Item Deleted 

Scale Variance if 

Item Deleted 

Corrected Item-

Total Correlation 

Cronbach's Alpha 

if Item Deleted 

VAR00001 60.9800 141.408 .667 .868 

VAR00002 61.1200 142.067 .722 .867 

VAR00003 60.6400 139.786 .633 .868 

VAR00004 60.6600 165.290 -.329 .894 

VAR00005 61.0600 146.588 .465 .873 

VAR00006 61.3200 142.304 .748 .867 

VAR00007 61.2200 139.236 .800 .865 

VAR00008 60.5800 158.044 -.069 .884 

VAR00009 61.1400 141.388 .797 .866 

VAR00010 61.1200 140.271 .729 .866 

VAR00011 61.3400 143.821 .771 .868 

VAR00012 60.9800 142.061 .672 .868 

VAR00013 60.9000 139.276 .740 .866 

VAR00014 61.1000 140.459 .770 .866 

VAR00015 61.1000 140.622 .761 .866 

VAR00016 60.8000 160.449 -.168 .888 

VAR00017 61.1400 141.184 .809 .866 

VAR00018 61.1600 140.668 .799 .865 

VAR00019 61.2600 143.788 .686 .868 

VAR00020 61.1400 142.204 .705 .867 

VAR00021 60.9400 151.364 .306 .876 

VAR00022 60.6400 153.296 .166 .879 

VAR00023 60.0200 172.714 -.670 .898 

VAR00024 61.1800 140.273 .764 .866 

VAR00025 61.3600 141.460 .810 .866 

VAR00026 60.7800 159.930 -.145 .888 

VAR00027 60.5400 156.253 .015 .882 

VAR00028 60.7200 164.124 -.315 .891 

VAR00029 60.7400 155.992 .008 .885 

VAR00030 61.0600 141.404 .721 .867 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN  E 

Skala Penelittian 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



SKALA PENELITIAN  

Assalamu’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh., Salam Sejahtera  

Dengan hormat,  

Saya Fairoz Zamani, mahasiswa Fakultas Psikologi UIN Suska Riau. Dalam hal ini, 

perkenankan saya meminta kesedian Saudara/i untuk berpartisipasi dalam mengisi dan 

menjawab seluruh pernyataan yang ada dalam skala ini. Penelitian ini digunakan dalam 

penyusunan skripsi mengenai self control dan intensitas bermain game online. Oleh karena 

itu, diharapkan Saudara/i dapat memberikan jawaban yang sebenarnya demi membantu 

penelitian. 

 Identitas dan jawaban yang Saudara/i berikan dijamin kerahasiaannya dan hanya 

digunakan untuk keperluan penelitian. 

A.   Atas perhatian dan kesediaan Saudara/i, saya ucapkan terimakasih. 
IDENTITAS DIRI 

Nama : 

Jenis Kelamin : L / P 

Usia : 

Kelas : 
 
 

B. PETUNJUK PENGISIAN 

1. Bacalah pertanyaan-pertanyaan pada lembar dibawah ini! 

2. Berilah tanda silang (X) pada pernyataan yang anda anggap sesuai 

dengan diri anda. Alternatif pilihan jawaban yang tersedia adalah 

sebagai berikut: 

SS   : Sangat Setuju TS : Tidak Setuju 

S : Setuju STS : Sangat Tidak Setuju 

3. Apabila terdapat pernyataan yang kurang jelas, jangan malu bertanya 
 
 

 



 
 
BAGIAN I 

 

NO. PERNYATAAN 
JAWABAN 

SS S TS STS 

1. Saya dapat menahan diri untuk tidak 
mengabaikan tugas 

    

2. Saya sulit menghentikan kebiasaan buruk     

3. Saya menunda mengerjakan tugas apabila saya 
mengantuk 

    

4. Saya sering mengucapkan kata-kata yang tidak 
pantas 

    

5. Ketika disekolah saya mampu mengendalikan 
diri agar tidak mendapat sanksi atau hukuman 

    

6. Saya melakukan apapun sesuai keinginan tanpa 
memikirkan akibatnya 

    

7. Saya memiliki jadwal yang teratur untuk belajar     

8. Saya sulit bangun pagi     

9. Saya sulit untuk menolak ketika orang lain 
meminta bantuan 

    

10. Saya sering berubah pikiran dalam mengerjakan 
sesuatu 

    

11. Saya mengatakan apapun yang saya pikirkan 
kepada orang lain 

    

12. Saya mengerjakan tugas dengan tergesa-gesa     

13. Saya menjauhi hal-hal yang tidak baik bagi diri 
saya 

    

14. Saya boros dalam menggunakan uang     

15. Saya menyukai kerapian     

16. Saya mudah kehilangan kesabaran     

17. Saya sering terlambat datang ke sekolah     

  



18. Saya dapat mengerjakan tugas-tugas yang 
diberikan 

    

19. Saya mudah putus asa ketika menghadapi 
kesulitan memahami pelajaran 

    

20. Saya menunda-nunda mengerjakan tugas     

21. Saya tidak pandai menyimpan rahasia     

22. Teman saya mengatakan bahwa saya adalah 
orang yang disiplin 

    

23. Saya hanya belajar ketika akan menghadapi 
ujian 

    

24. Saya tidak mudah putus asa     

25. Dalam melakukan sesuatu saya memikirkan 
akibatnya 

    

26. Saya sering berolahraga     

27. Saya memakan makanan yang sehat     

28. Ketika bermain terkadang saya lupa 
mengerjakan tugas 

    

29. Saya sulit berkonsentrasi     

30. Saya akan mematikan telivisi maupun radio 
agar tidak mengganggu saya dalam 
mengerjakan tugas 

    

31. Saya lebih suka bermain dari pada mengerjakan 
tugas 

    

32. Saya memilih untuk tidak masuk sekolah ketika 
PR saya belum selesai 

    

33. Saya akan memarahi teman yang mengganggu 
aktivitas saya 

    

34. Saya sering mengganggu teman     

35. Saya pernah mencoba untuk merokok     

36 Saya selalu datang ke sekolah tepat waktu     

 
 

  



 

BAGIAN II 

 

No. Pernyataan SS S TS STS 

1. Saya lebih banyak menghabiskan waktu saya 

untuk bermain game online ketika tidak sekolah 

    

2. Saya menyempatkan diri untuk bermain game 

online setiap hari agar dapat menguasai 

permainan 

    

3. Ketika bermain game online, saya tidak suka 

diganggu oleh siapapun 

    

4. Saya membatasi waktu untuk bermain game 

online 

    

5. Saya sering tidak datang ketika berkumpul 

bersama teman karena bermain game online 

    

6. Saya lebih memilih untuk bermain game online 

dari pada berkumpul dengan teman-teman 

    

7. Saya merasa tidak tenang ketika tidak bermain 

game online selama seminggu 

    

8. Saya lebih suka menggunakan waktu saya untuk 

belajar dari pada bermain game online 

    

9. Ketika bermain game online saya selalu fokus 

sehingga tidak ada waktu untuk berbicara 

dengan orang lain 

    

10. Saya akan kesal atau marah apabila ada yang 

melarang saya untuk bermain game online 

    

11. Saya suka memikirkan game yang saya sukai 

ketika pelajaran berlangsung 

    

12. Sejak bermain game online saya menjadi sulit 

berkonsentrasi 

    

13. Kecemasan atau kegelisahan saya akan hilang 

ketika bermain game online 

    

14. Saya lebih suka bermain game online dari pada 

harus belajar atau les 

    

15. Apabila saya memegang HP, di depan computer, 

atau di warnet, saya bermain game online 

    

  



16. Saya mengurangi waktu bermain game online 

agar tidak kecanduan 

    

17. Saya ingin selalu bermain game online     

18. Saya sering lupa mengerjakaan PR karena 

bermain game online 

    

19. Saya sering tidak mendengar panggilan orang 

tua ketika asik bermain game online 

    

20. Saya merasa puas apabila dapat bermain game 

online lebih lama 

    

21. Apabila ada orang lain bermain game online 

saya tidak merasa tertarik 

    

22. Saya tidak peduli dengan teman yang bermain 

game online 

    

23. Saya sering menceritakan pada orang tua tentang 

permainan game online yang saya mainkan 

    

24. Saya akan kecewa apabila bermain game online 

hanya sebentar 

    

25. Saya perlu meluangkan banyak waktu untuk 

bermain game online sampai puas 

    

26. Saya dapat membagi waktu antara bermain game 

dengan belajar 

    

27. Saya menolak ajakan teman untuk bermain game 

online 

    

28. Saya akan belajar ketika tidak dapat bermain 

game online 

    

29. Saya tidak memiliki keinginan untuk selalu 

bermain game online 

    

30. Saya sering merasa kesulitan untuk mengakhiri 

permainan game online 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN F 
TABULASI DATA PENELITIAN 
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LAMPIRAN G 

UJI ASUMSI 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



A. Uji normalitas 

 

 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 

Unstandardized 

Residual 

N 76 

Normal Parameters
a,b

 Mean .0000000 

Std. Deviation 6.02022657 

Most Extreme Differences Absolute .086 

Positive .066 

Negative -.086 

Test Statistic .086 

Asymp. Sig. (2-tailed) .200
c,d

 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

c. Lilliefors Significance Correction. 

d. This is a lower bound of the true significance. 

 
B. Uji Linearitas 

 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

ANOVA Table 

 

Sum of 

Squares df Mean Square F Sig. 

intensitas * 

self control 

Between 

Groups 

(Combined) 7734.083 32 241.690 2.152 .002 

Linearity 5576.617 1 5576.617 49.663 .000 

Deviation from 

Linearity 
2157.465 31 69.596 .620 .934 

Within Groups 10442.910 93 112.289   

Total 18176.992 125    



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN H 
UJI HIPOTESIS 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



A. Uji Hipotesis 

 

 

Measures of Association 

 R R Squared Eta Eta Squared 

intensitas * self control -.653 .427 .778 .606 

 

 

Correlations 

 self control intensitas 

self control Pearson Correlation 1 -.653
**
 

Sig. (2-tailed)  .000 

N 76 76 

intensitas Pearson Correlation -.653
**
 1 

Sig. (2-tailed) .000  

N 76 76 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN I 

UJI KATEGORISASI DATA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



A. Kategorisasi Data Variable Self Control 

 

kategori 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid sedang 52 68.4 68.4 68.4 

tinggi 24 31.6 31.6 100.0 

Total 76 100.0 100.0  

 

 

 
B. Kategorisasi Data Variable Intensitas Bermain Game Online 

 

kategori 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid rendah 42 55.3 55.3 55.3 

sedang 34 44.7 44.7 100.0 

Total 76 100.0 100.0  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN J 
UJI PERBEDAAN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



A. SELF CONTROL 

 

 
 

Group Statistics 

 
subjek N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

x laki laki 34 91.9412 11.59138 1.98791 

perempuan 42 107.6429 14.06574 2.17039 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Independent Samples Test 

 

Levene's Test for 
Equality of Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 
Sig. (2-
tailed) 

Mean 
Difference 

Std. Error 
Difference 

95% Confidence Interval of 
the Difference 

Lower Upper 

 Equal 
variances 
assumed 

.470 .495 -5.227 74 .000 -15.70168 3.00380 -21.68689 -9.71648 

Equal 
variances not 
assumed 

  -5.335 73.969 .000 -15.70168 2.94319 -21.56615 -9.83721 



B. Intensitas Bermain Game Online 

 

Group Statistics 

 
subjek N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

y laki laki 34 67.2353 12.20298 2.09279 

perempuan 42 50.6905 13.96247 2.15446 

 

 

Independent Samples Test 

 

Levene's Test for 
Equality of Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 
Sig. (2-
tailed) 

Mean 
Difference 

Std. Error 
Difference 

95% Confidence Interval of 
the Difference 

Lower Upper 

y Equal 
variances 
assumed 

1.613 .208 5.430 74 .000 16.54482 3.04678 10.47398 22.61566 

Equal 
variances not 
assumed 

  5.508 73.535 .000 16.54482 3.00358 10.55943 22.53020 
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Jl. Pulau Pasung – Desa Batu Limau Kecamatan Ungar Kabupaten Karimun Provinsi Kepulauan Riau 
Email :smanliku@gmail.com 
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SURAT KETERANGAN 
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Sehubungan dengan surat dari Fakultas Psikologi Universitas Islam Negeri Sultan Syarif 
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