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ABSTRAK

Tiara Sukma Prasetyo, 111511133054, Pengaruh Kontrol Diri terhadap Kecanduan
Online Game pada Remaja, Skripsi, Fakultas Psikologi Universitas Airlangga
Surabaya, 2022.

xviii +100 halaman, 18 Lampiran

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh kontrol diri terhadap
kecanduan online game pada remaja. Kecanduan online game adalah suatu
perilaku kompulsif dan tidak terkontrol dalam bemain game yang terhubung
dengan jaringan internet. Salah satu faktor yang mempengaruhi tingkat kecanduan
online game adalah kontrol diri. Kontrol diri merupakan kemampuan individu
untuk menahan atau mengubah respon terhadap suatu hal yang berdampak buruk
bagi dirinya dan mengarah pada konsekuensi negatif.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian
kuantitatif explanatory research. Penelitian ini dilakukan pada 183 orang remaja
dengan rentang usia 12-21 tahun, terdiri davi 111 orang laki-laki dan 72 orang
perempuan yang berada pada tingkat pendidikan SMP, SMA, Diploma, dan
Sarjana yang aktif bermain online game. Pengumpulan data menggunakan
kuisioner online dengan alat ukur Self-Control Scale yang dikembangkan Tangney
dan kawan-kawan (2004) dan telah disesuaikan dan disusun oleh Aisyah pada
penelitian sebelumnya dan skala kecanduan online game milik Lemmens dan
kawan-kawan (2009) dan telah diadaptasi dan digunakan oleh Amalia pada
penelitian sebelumnya. Analisis data dilakukan dengan teknik analisis regresi
linear menggunakan bantuan program IBM SPSS 22.0 for Windows.

Dari hasil analisis data, diperoleh nilai koefisien F = 757,498 dengan nilai
signifikansi sebesar 0,000, dan nilai R square sebesar 0,807 yang berarti kontrol
diri berpengaruh terhadap kecanduan online game. Persamaan regresi linear yang
didapatkan adalah Y = 188,315 — 1,348X yang diartikan bahwa kecanduan online
game akan menurun sebesar 1,348 pada setiap peningkatan kontrol diri. Hal ini
menunjukkan bahwa kontrol diri memiliki pengaruh yang signifikan terhadap
kecanduan online game pada remaja.

Kata kunci: remaja, kontrol diri, online game, kecanduan online game
Daftar Pustaka, 47 (1990-2022)
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ABSTRACT

Tiara Sukma Prasetyo, 111511133054, The Effect of Self-Control on Online Game
Addiction in Adolescents, Undergraduate Thesis, Faculty of Psychology
Universitas Airlangga Surabaya, 2022.

xviii +100 pages, 18 appendices

This study aims to determine the effect of self-control on online game
addiction in adolescents. Online game addiction is a compulsive and uncontrolled
behavior in playing games that are connected to the internet network. One of the
factors that influence the level of online game addiction is self-control. Self-control
is an individual's ability to withstand or change the response to something that has
a bad impact on him and leads to negative consequences.

This study uses a quantitative explanatory research method which was
conducted on 183 teenagers with an age range of 12-21 years, consisting of 111
boys and 72 girls who were at the junior high, high school, diploma, and
undergraduate education levels who were actively playing online. games.
Collecting data using an online questionnaire with the Self-Control Scale
measuring instrument developed by Tangney and colleagues (2004) and has been
adapted and compiled by Aisyah on previous research and Lemmens et al's online
game addiction scale (2009) and has been adapted and used by Amalia in previous
studies. Data analysis was performed using linear regression analysis technique
using the IBM SPSS 22.0 for Windows program

From the results of data analysis, the coefficient value of F' = 757.498 with a
significance value of 0.000, and an R square value of 0.807 means that self-control
has an effect on online game addiction. The linear regression equation obtained is
Y = 188.315 — 1.348X which means that online game addiction will decrease by
1.348 for every increase in self-control. This shows that self-control has a
significant influence on online game addiction in adolescents.

Keywords: adolescents, self-control, online game, online game addiction
References, 47 (1990-2022)
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