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Kecanduan Game Online Ditinjau Dari Kontrol Diri Dan Keterampilan Sosial 

Dewi Triana 

NIM 15710027 

INTISARI 

Terdapat 10,15 % remaja di Indonesia terindifikasi mengalami Kecanduan 

Game Online. Orang yang kurang bisa mengontrol dirinya cenderung lebih mudah 

mengalami kecanduan Game Online. Remaja juga memiliki tugas untuk membentuk 

dan mempertahankan relasi sosial yang bertanggung jawab yang mana Keterampilan 

Sosial dibutuhkan untuk bersosialisasi dengan lingkunganya. Penelitian ini bertujuan 

untuk meninjau ada atau tidak ada hubunganya antara kontrol diri dan keterampilan 

sosial dengan kecanduan game online. Subjek penelitian ini adalah remaja usia 13-18 

tahun yang bertempat tinggal di kota Yogyakarta dan mengalami Kecanduan Game 

Online. Populasi dalam penelitian ini sebanyak 99 orang, diambil menggunakan 

teknik accidental sampling. Data dikumpulkan menggunakan skala Kecanduan Game 

Online yang memiliki koefisien alpha sebesar 0,950  skala Kontrol Diri dengan nilai 

koefisien sebesar 0,844 dan skala Keterampilan Sosial dengan nilai koefisien 0,907. 

Teknik analisis statistik yang digunakan adalah teknik analisis regresi ganda. Hasil 

analisis menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang signifikan antara kontrol diri 

dan keterampilan sosial dengan kecanduan Game Online dengan signifikansi 0,000. 

Selanjutnya ditemukan hasil bahwa terdapat hubungan negatif antara Kontrol Diri 

dengan Kecanduan Game Online serta hubungan negatif antara Keterampilan Sosial 

dengan Kecanduan Game Online. Kontrol diri dan Keterampilan Sosial memberikan 

sumbangan efektif sebesar 66,8%  terhadap Kecanduan Game Online. Sedangkan 

Kontrol Diri memberikan sumbangan efektif sebesar 2,9%  terhadap Kecanduan 

Game Online dan Keterampilan Sosial memberikan sumbangan efektif sebesar  

69,7% terhadap Kecanduan Game Online. 
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Online Game Addiction In View Of Self Control And Social Skills 

Dewi Triana 

NIM 15710027 

ABSTRACT 

There are 10.15% of adolescents in Indonesia who are indicated to 

experience Online Game Addiction. People who lack self-control tend to experience 

online game addiction more easily. Adolescents also have a duty to form and 

maintain responsible social relationships which are the Social Skills needed to 

socialize with their environment. This study aims to examine whether or not there is a 

relationship between self-control and social skills and online game addiction. The 

subjects of this study were adolescents aged 13-18 years who live in the city of 

Yogyakarta and experience addiction to online games. The population in this study 

were 99 people, taken using accidental sampling technique. Data were collected 

using an online game addiction scale which has an alpha coefficient of 0.950, a self-

control scale with a coefficient value of 0.844 and a social skills scale with a 

coefficient value of 0.907. The statistical analysis technique used is multiple 

regression analysis techniques. The results of the analysis show that there is a 

significant relationship between self-control and social skills with online game 

addiction with a significance of 0.000. Furthermore, it was found that there was a 

negative relationship between self-control and addiction to online games and a 

negative relationship between social skills and addiction to online games. Self-

control and social skills provide an effective contribution of 66.8% for online game 

addiction. Meanwhile, self-control gave an effective contribution of 2.9% to online 

game addiction and social skills gave an effective contribution of 69.7% to online 

game addiction. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini semakin pesat. Berkat 

teknologi yang semakin canggih, manusia dalam kehidupannya semakin dimudahkan 

dalam menunjang segala aktifitasnya. Manfaat dalam berkembangnya ilmu 

pengetahuan dan teknologi ini memberikan kontribusi dalam bidang ilmu 

pengetahuan, pendidikan, komunikasi, informasi, serta hanya untuk hiburan semata. 

Salah satu hasil perkembangan teknologi adalah adanya Game Online.  

Game Online merupakan permainan yang dapat melibatkan beberapa 

pengguna internet dari berbagai tempat yang berbeda untuk saling terhubung di waktu 

yang sama dengan melalui jaringan komunikasi online (Young, 2009). Hal ini 

memungkinkan para pemain untuk saling berinteraksi, dan berpetualang serta 

membentuk komunitasnya sendiri dalam dunia maya. Para pemain tidak perlu 

bertemu secara langsung, mereka bisa saling berkomunikasi secara online dari 

berbagai tempat yang berbeda. Sekarang ini, banyak anak-anak khususnya remaja 

yang mulai meninggalkan permainan tradisional dan lebih memilih permainan yang 

lebih modern yaitu Game Online. Game Online pada dasarnya ditujukan untuk 

mengusir kepenatan atau sekedar melakukan refreshing otak setelah melaksanakan 

aktivitas sehari-hari. Manfaat dari bermain Game Online selain untuk hiburan juga
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 bisa menghasilkan uang dengan menukar uang yang ada di game dengan 

uang asli, selain itu kita juga bisa menjual karakter dari game yang kita miliki. 

Bahkan ada kompetisi Game Online baik di kancah nasional sampai tingkat 

internasional. Hal ini bisa menjadi wadah untuk pemain video game meraih prestasi, 

mereka bisa mengembangkan karier, bahkan hingga ke tingkat dunia. 

 Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan para ahli di Oxford University, 

Inggris, anak sebaiknya tidak main video game lebih dari satu jam setiap harinya. 

menurut para spesialis anak di The American Academy of Pediatrics, sebaiknya anak 

dibatasi waktu dalam bermain game hingga tak lebih dari dua jam sehari. Seorang 

gamer tidak hanya sebagai penikmat Game Online bahkan bisa juga menjadi pecandu 

Game Online (Pratiwi, 2012).  

Terdapat 10,15% remaja di Indonesia terindifikasi mengalami kecanduan 

game online (Jaya & Suteja, 2013). Itu berarti, 1 dari 10 remaja di Indonesia 

terindikasi mengalami kecanduan Game Online. Remaja yang mengalami kecanduan 

Game Online yaitu 77,5% remaja putra dan 22,5% remaja putri yang menggunakan 

waktu untuk bermain Game Online 2-10 jam perhari (Kusumadewi, 2009). Fenomena 

kecanduan game online ini semakin meluas dan semakin memprihatinkan. Game 

Online tidak hanya memberikan hiburan tetapi juga memberikan tantangan yang 

menarik untuk diselesaikan sehingga individu bermain Game Online tanpa 

memperhitungkan waktu demi mencapai kepuasan.  
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Berita dari KRJOGJA mengungkapkan sebuah kasus penjambretan di Sleman 

yang dilakukan oleh seorang pelajar yang kemudian hasil jambretanya digunakan 

untuk membayar saat bermain Game Online. Yogyakarta terdapat banyaknya warnet 

game karena banyaknya pula remaja pengguna internet di Yogyakarta yaitu 71,4% 

yang di ambil dari survey APJII (Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia).  

Ada sekitar 6% pengguna internet mengalami Kecanduan Game Online (David 

Greenfield dalam Syahran, 2015). 

Di beberapa kasus tersebut individu yang memiliki kecanduan terhadap Game 

Online berusaha mencari cara untuk bisa bermain Game Online, bahkan dengan cara 

yang tidak benar dan menimbulkan kerugian bagi diri sendiri dan orang lain bahkan 

sampai berujung pada kasus hukum. Ketika individu kurang mampu mengendalikan 

emosi dirinya maka ketika ia bisa terus menerus bermain game online tanpa 

mempertimbangkan berapa lama ia bermain game dan juga bisa melupakan tugas-

tugasnya. 

Kecanduan Game Online disebabkan oleh dua faktor yaitu faktor internal dan 

eksternal (Masya dan candra, 2016). Faktor internal terdiri dari: keinginan yang kuat 

dari diri remaja untuk memperoleh nilai yang tinggi dalam Game Online, rasa bosan 

yang dirasakan remaja ketika berada di rumah atau di sekolah, dan kurangnya kontrol 

diri dalam diri remaja. Sedangkan faktor eksternal terdiri dari: lingkungan yang 

kurang terkontrol, kurang memiliki keterampilan sosial yang baik, dan harapan orang 
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tua yang melambung terhadap anaknya untuk mengikuti berbagai kegiatan seperti 

kursus-kursus atau les-les.  

Orang yang kurang bisa mengontrol dirinya cenderung lebih mudah 

mengalami kecanduan Game Online. Kontrol diri berkaitan dengan bagaimana 

individu mengendalikan emosi serta dorongan-dorongan yang ada dalam dirinya 

(Hurlock, 1990). Berarti bahwa ketika individu tidak bisa mengendalikan emosi dan 

dorongan-dorongan yang ada pada dirinya sehingga individu tersebut melakukan hal 

yang kurang tepat. Kontrol diri berkaitan dengan bagaimana individu mengendalikan 

emosi serta dorongan-dorongan dalam dirinya (Hurlock, 1990). Yang mana ketika ia 

kurang mampu mengendalikan emosi serta dorongan-dorongan yang ada pada dirinya 

maka ketika ia bermain Game Online hanya untuk hiburan namun jika ia kurang bisa 

mengendalikan emosinya ia bisa terus menerus bermain game online tanpa 

mempertimbangkan berapa lama ia bermain game dan juga bisa melupakan tugas-

tugasnya sehingga ia bisa terkena kecanduan Game Online. 

 Beberapa penelitian yang serupa diantaranya. Ada hubungan yang sangat 

signifikan antara kontrol diri dengan kecanduan Game Online pada remaja di warnet 

Lorong Cempaka Dalam Kelurahan 26 Ilir Palembang (Rupita Wulandari, 2015). Ada 

hubungan negatif yang sangat signifikan antara kontrol diri dan keterampilan sosial 

dengan kecanduan internet (Dwi Istri, 2016). 
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Faktor eksternal dari Kecanduan Game Online pada penelitian ini adalah 

kurang memiliki keterampilan sosial. Dimana keterampilan sosial dibutuhkan 

individu dalam bersosialisasi dengan orang disekitarnya. Orang yang sulit 

bersosialisasi lebih banyak menghabiskan waktunya untuk bermain Game Online. 

Keterampilan sosial membantu individu untuk dapat menyesuaikan diri dengan 

masyarakat baik itu secara langsung maupun tidak (Matson, 1998). Remaja yang 

sedikit memiliki teman terpaksa memusatkan perhatianya pada bentuk kegiatan 

rekreasi yang dapat dilakukan sendiri seperti bermain Game Online. (Soedjarwo & 

Istiwidayanti, 2001). 

Remaja memiliki tugas untuk membentuk dan mempertahankan relasi sosial 

yang bertanggung jawab (Hurlock, 1999). Pemenuhan tugas perkembangan remaja 

tersebut memerlukan keterampilan atau kemampuan dalam berinteraksi dengan orang 

lain. Tugas-tugas remaja salah satunya adalah mampu membina hubungan baik 

dengan individu lain, namun fenomena yang berkembang saat ini adalah remaja lebih 

senang bermain Game Online, remaja fokus kepada layar komputer permainan yang 

ada di hadapannya ketimbang berinteraksi dengan lingkungan disekitarnya. 

Kecanduan Game Online yang dialami pada masa remaja, dapat mempengaruhi aspek 

sosial remaja dalam menjalani kehidupan sehari-hari, karena banyaknya waktu yang 

dihabiskan di dunia maya mengakibatkan remaja kurang berinteraksi dengan orang 

lain dalam dunia nyata. Masa remaja menurut Hurlock, awal masa remaja 
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berlangsung dari mulai usia 13-16 tahun atau 17 tahun, dan akhir masa remaja 

bermula dari usia 16 atau 17 tahun sampai 18 tahun. 

Seseorang yang memiliki keterampilan sosial rendah dapat membentuk 

perilaku komplusif terhadap penggunaan internet (Kim et al, 2009). Ada hubungan 

negatif antara keterampilan sosial dan kelekatan aman terhadap orangtua dengan 

perilaku kecanduan game online (Afifatun Nisa, 2019).  

Paparan di atas menggambarkan bahwa pada masa sekarang ini banyak orang 

yang bermain Game Online baik itu hanya untuk hiburan semata atau bahkan sampai 

terkena kecanduan Game Online yang tidak hanya merugikan diri sendiri juga 

merugikan bagi orang lain. Orang yang kurang bisa mengontrol dirinya cenderung 

lebih mudah mengalami kecanduan Game Online. Remaja jug memiliki tugas untuk 

membentuk dan mempertahankan relasi sosial yang bertanggung jawab. Menurut 

teori, kontrol diri dan keterampilan sosial memberikan faktor yang mempengaruhi 

kecanduan Game Online. Sehingga peneliti tertarik untuk meneliti mengenai adakah 

hubungan antara kontrol diri, keterampilan sosial dan kecanduan Game Online.  

 

B. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengetahui hubungan antara kontrol diri dan kecanduan Game Online. 

2. Mengetahui hubungan antara keterampilan sosial dan kecanduan Game Online. 
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3. Mengetahui hubungan antara kontrol diri, keterampilan sosial dan kecanduan 

Game Online. 

C. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini di bagi menjadi dua yaitu: 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil dari penelitian ini diharapkan akan memberikan sumbangan keilmuan 

kepada bidang psikologi sosial mengenai keterampilan sosial, dan pada bidang 

psikologi klinis mengenai kontrol diri dan kecanduan Game Online.   

2. Manfaat Praktis 

 Manfaat praktis yang didapatkandalam penelitian ini yaitu: 

a. Bagi subjek yaitu agar lebih meningkatkan kontrol diri dan kemampuan 

keterampilann sosial untuk mengurangi perilaku kecanduan Game Online. 

b. Bagi orangtua yaitu untuk melatih anak dalam mengontrol diri dan 

melatih anak agar memiliki keterampilan sosial yang baik agar kecanduan 

bermain Game Online menjadi rendah.  

c. Bagi guru dan dosen yaitu agar dapat memberikan arahan kepada anak 

didiknya mengenai kontrol diri dan keterampilan sosial untuk mengurangi 

perilaku kecanduan terhadap Game Online.   
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TABEL 1 

D. Keaslian Penelitian 

No Judul Tahun Penulis VB VT Alat ukur / Teori Subjek Hasil 

1. Hubungan 

antara 

Keterampilan 

Sosial dengan 

Adiksi Game 

Mobile 

Legends pada 

Mahasiswa 

Kota 

Bandung 

 

 

2018 Nasywa 

Alfiyyah 

dan Lilim 

Halimah 

Keterampila

n Sosial 

Adiksi 

Game 

Mobile 

Legends 

Social Skill 

Inventory  oleh 

Wu dan Gaming 

Addiction  Scale 

oleh Lemmens 

dkk 

30 responden 

mahasiswa 

kota Bandung 

yang 

mengalami 

adiksi game 

Mobile 

Legends  

Terdapat hubungan 

yang sangat rendah 

dan tidak signifikan 

antara keterampilan 

sosial dengan 

adiksi Mobile 

Legends. 

2. Perilaku 

Adiksi Game 

Online 

Ditinjau dari 

Efikasi Diri 

Akademik 

2012 Pradiptab

Christy 

Pratiwi, 

Tri Rejeki 

Andayani 

dan 

Efikasi Diri 

Akademik 

dan 

Keterampila

n Sosial 

Perilaku 

Adiksi 

Game 

Online 

Internet Addiction 

Test 9(Young, 

1998), Colleege 

Academic Self 

Efficacy Scale 

(Froman&Owen,1

Remaja di 

Kota Surakarta 

yang memiliki 

karakteristik 

usia 13-18 

tahun(masih 

Ada hubungan 

antara efikasi diri 

akademik dan 

keterampilan sosial 

dengan perilaku 

adiksi Game 
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dan 

Keterampilan 

Sosial pada 

Remaja di 

Surakarta 

Nugraha 

Arif 

Karyanta 

988),skala 

keterampilan 

sosial 

dudukdibangu 

SMPsampai 

SMA)danmeng

alamikecandua

n Game Online 

(Young, 2004) 

Online 

No Judul Tahun Penulis VB VT Alat ukur/Teori Subjek Hasil 

3.  Hubungan 

Keterampilan 

Sosial Dan 

Penggunaan 

Gadget 

Smartphone 

Dengan 

Prestasi 

Belajar Siswa 

Sma Negeri 9 

Malang 

2016 Tania 

Clara 

Dewanti, 

Widada 

dan 

Triyono 

Keterampila

n Sosial 

Dan 

Penggunaan 

Gadget 

Smartphone 

Prestasi 

Belajar 

Siswa SMA 

Negeri 9 

Malang 

Teori 

keterampilan 

sosial  Riggio (dal

am Yonatan, 2001

) 

84 siswa Ada hubungan 

antara keterampilan 

sosial dan 

penggunaan gadget 

smartphone dengan 

prestasi belajar 

siswa SMA Negeri 

9 Malang. 

4.  Hubungan 

Antara 

Kontrol Diri 

Dengan 

Kecanduan 

Game Online 

2015 Rupita 

Wulandari 

Kontrol Diri kecanduan 

Game 

Online 

Teori kontrol diri 

dari Ghufron & 

Risnawati (2010) 

Teori kecanduan 

Game Online dari 

95 remaja Ada hubungan 

yang sangat 

signifikan antara 

kontrol diri dengan 

kecanduan Game 

Online pada remaja 
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Pada Remaja 

Di Warnet 

Lorong 

Cempak 

Dalam 

Kelurahan 26 

Ilir 

Palembang 

Chang (2008) di warnet Lorong 

Cempaka Dalam 

Kelurahan 26 Ilir 

Palembang. 

No Judul Tahun Penulis VB VT Alat ukur / Teori Subjek Hasil 

5.  Hubungan 

Antara 

Tingkat 

Kontrol Diri 

Dengan 

Kecenderung

an Perilaku 

Kenakalan 

Remaja 

2012 Iga 

Serpianing 

Aroma 

dan Dewi 

Retno 

Suminar 

Tingkat 

Kontrol Diri 

Kecenderun

gan 

Perilaku 

Kenakalan 

Remaja 

Teori: 

Gottfredson dan 

Hirschi 

Alat ukur: Self 

Control Scale 

milik Tangney 

dkk, (2004) dan 

alat ukur 

kecenderungan 

perilaku 

kenakalan remaja 

yang disusun 

sendiri oleh 

peneliti. 

265 remaja 

dengan rentang 

usia 14-19 

tahun yang 

bersekolah di 

SMK X 

Kediri. 

Terdapat korelasi 

negatif yang 

signifikan antara 

tingkat kontrol diri 

dengan 

kecenderungan 

perilaku kenakalan 

remaja. 
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6.  Hubungan 

Antara 

Kontrol Diri 

Dengan 

Prokrastinasi 

Dalam 

Menyelesaika

n Skripsi 

Pada 

Mahasiswa 

Universitas 

Muria Kudus 

 

 

2011 Aliya 

Noor Aini 

dan Iranita 

Hervi 

Maharday

an 

Kontrol Diri Prokrastinas

i Dalam 

Menyelesai

kan Skripsi 

Menggunakan 

teori Menurut 

Goldfried dan 

Marbaum. 

Mahasiswa 

Universitas 

Muria Kudus 

yang sudah 

mengambil 

mata kuliah 

skripsi 

minimal dua 

semester dan 

menempuh 

masa studi 

aktif lebih dari 

8 semester. 

Ada hubungan 

negative yang 

sangat signifikan 

antara kontrol diri 

dengan 

prokrastinasi dalam 

menyelesaikan 

skripsi pada 

mahasiswa. 

No Judul Tahun Penulis VB VT Alat ukur / Teori Subjek Hasil 

7.  Hubungan 

Religiusitas 

Dan Kontrol 

Diri Dengan 

Perilaku 

Seksual 

Pranikah 

Remaja Di 

2013 Ayu 

Khairunni

sa 

Religiusitas 

dan Kontrol 

Diri 

Perilaku 

Seksual 

Pranikah 

Remaja 

Goldfried dan 

Merbaum 

Siswa MAN 1 

Samarinda 

yang 

berjumlah 95 

siswa 

Ada hubungan 

yang signifikan 

antara religiusitas 

dan kontrol diri 

dengan pranikah 

perilaku seksual. 
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Man 1 

Samarinda 

8.  Pengaruh 

Kepribadian, 

Kontrol Diri, 

Kesepian, 

Dan Jenis 

Kelamin 

Terhadap 

Penggunaan 

Internet 

Kompulsif 

Pada Remaja 

2015 Dara 

Mutia 

Ulfah dan 

Yunita 

Faela Nisa 

Kepribadian

, Kontrol 

Diri, 

Kesepian, 

Dan Jenis 

Kelamin 

Penggunaan 

Internet 

Kompulsif 

Teori:Tangney, 

et.al. (2004). 

Alat ukur:The 

Brief Self Control 

Scale 

290 remaja 

Indonesia 

berusia 18-20 

tahun yang 

aktif dalam 

sosial media. 

Hasil menyatakan 

bahwa neuroticism, 

kontrol diri, dan 

emotional 

loneliness memiliki 

pengaruh 

signifikan terhadap 

penggunaan 

internet kompulsif. 

No Judul Tahun Penulis VB VT Alat ukur / Teori Subjek Hasil 

9.  Acute Stress 

Impairs Self-

Control in 

Goal-

Directed 

Choice by 

Altering 

Multiple 

Functional 

Connections 

2015 Silvia U. 

Maier, 

Aidan B. 

Makwana 

dan Todd 

A. Hare 

Acute Stress 

Impairs 

Self-Control 

Goal-

Directed 

Choice 

Menggunakan 

teori 

pengendalian diri 

(Crockett et al., 

2013; Hare et al., 

2009, 2014; 

Kable dan 

Glimcher, 2007; 

Luo et al., 2012; 

McClure et al., 

50 orang yang 

berjenis 

kelamin laki-

laki 

Hasil ini 

menunjukkan 

bahwa stres dapat 

membahayakan 

keputusan 

pengendalian diri 

dengan 

meningkatkan 

dampak atribut 

segera bermanfaat 
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within the 

Brain’s 

Decision 

Circuits 

 

 

2004; van den 

Bos et al., 2014) 

dan mengurangi 

kemanjuran daerah 

yang 

mempromosikan 

perilaku konsisten 

dengan tujuan 

jangka panjang. 

No Judul Tahun Penulis VB VT Alat ukur / Teori Subjek Hasil 

10.  An Empirical 

Study On The 

Antecedents 

To College 

Student 

Online Game 

Addiction In 

China 

2016 Xiaohan 

Shen 

Faktor-

faktor yang 

mempengar

uhi ( 

persepsi 

kesepian 

dan 

prestasi) 

Adiksi 

Game 

Online 

Teori kecanduan 

Game Online dari 

Zhang 

Sekelompok 

mahasiswa dan 

menganalisis 

data 

dikumpulkan 

dari 65 siswa 

Peneliti 

menemukan bahwa 

tiga faktor 

memiliki hubungan 

yang signifikan 

dengan kecanduan 

Game Online: 

persepsi kesepian, 

rasa prestasi yang 

diperoleh dari 

Game Online, dan 

kegembiraan 

berasal dari Game 

Online 

11. Kecanduan 2019 Afifatun Keterampila Kecanduan Teori Kecanduan pemain game Ada hubungan 
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Game Online 

Pada Remaja 

Ditinjau Dari 

Keterampilan 

Sosial Dan 

Kelekatan 

Aman 

Terhadap 

Orangtua 

Nisa n Sosial dan 

Kelekatan 

Aman 

Terhadap 

Orangtua 

Game 

Online 

Game Online dari 

Lemmens dkk 

(2009), teori 

keterampilan 

sosial dari 

Caldarella dan 

Merrel (1997) 

online usia 

remaja yang 

berada di 

Yogyakarta 

negatif antara 

keterampilan sosial 

dan kelekatan aman 

terhadap orangtua 

dengan perilaku 

kecanduan game 

online. 

No Judul Tahun Penulis VB VT Alat ukur/teori Subjek Kesimpulan 

12. Hubungan 

Antara 

Kontrol Diri 

Dan 

Keterampilan 

Sosial 

Dengan 

Kecanduan 

Internet Pada 

Siswa Smk 

2016 Dwi Istri Kontrol Diri 

dan 

Keterampila

n Sosial 

Kecanduan 

Internet 

Pada Siswa 

SMK 

Teori Kontrol diri 

dari Averil 

(1973), teori 

keterampilan 

sosial dari Elliot 

& Gresham 

siswa SMK X 

Klaten kelas X 

dan XI yang 

berjumlah 126 

siswa (L=124, 

P=2) yang 

berusia 14- 18 

tahun 

Ada hubungan 

negatif yang sangat 

signifikan antara 

kontrol diri dan 

keterampilan sosial 

dengan kecanduan 

internet. 

Kontrol diri dan 

keterampilan sosial 

berkontribusi 

terhadap 

kecanduan internet 

sebesar 34,7%. 



15 
 

 
 

Dari beberapa penelitian diatas, banyak sekali penelitian mengenai 

Kecanduan Game Online, Keterampilan Sosial dan Kontrol Diri. Dimana 

setiap penelitian mempunyai hasil yang berbeda-beda. Ada yang 

signifikan dan ada yang berkorelasi rendah. Peneliti menyimpulkan hasil 

yang akan digunakan sebagai landasan peneliti sebagai berikut: 

a. Keaslian Topik 

Beberapa penelitian di atas peneliti menemukan topik yang sejenis 

dengan penelitian yang akan dilakukan. Beberapa penelitian diatas 

memiliki kesamaan variabel bebas dengan penelitian ini. Namun ada 

penelitian yang memiliki kesamaan variabel bebas dan variabel 

tergantung dengan penelitian ini. Penelitian yang memiliki kesamaan 

adalah ”Kecanduan Game Online Pada Remaja Ditinjau Dari 

Keterampilan Sosial Dan Kelekatan Aman Terhadap Orangtua”. 

Kemudian peneliti melanjutkan penelitian dengan topik yang sama namun 

dengan menggunakan satu variabel bebas yang lain yaitu kontrol diri. 

Variabel bebas yang digunakan dalam penelitian ini adalah kontrol diri 

dan keterampilan sosial sedangkan variabel tergantungnya adalah 

kecanduan Game Online. 

b. Keaslian Teori 

Teori yang digunakan pada penelitian ini mengadopsi dari teori 

penelitian sebelumnya. Teori variabel tergantung dalam penelitian ini 

menggunakan teori kecanduan Game Online dari Grift& Davies 
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(Lemmens, 2009), variabel bebas kontrol diri menggunakan teori Wu 

(2008), variabel bebas keterampilan sosial menggunakan teori Caldarela 

dan Merrel (1971). 

c. Keaslian Alat Ukur 

Alat ukur kontrol diri yang digunakan dalam penelitian ini 

mengadopsi dari skripsi Dwi Istri (2016), skala keterampilan sosial dan 

kecanduan Game Online mengadopsi dari Afifatun Nisa (2019). 

d. Keaslian Subjek 

Subjek dalam penelitian ini adalah remaja yang bertempat tinggal di 

Daerah Istimewa Yogyakarta yang mengalami kecanduan Game Online. 

Subjeknya dikatakan tidak original karena subjek tersebut juga digunakan 

peneliti sebelumnya.  
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang sudah dipaparkan diatas, maka dapat diambil 

beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Hipotesis mayor dalam penelitian ini dinyatakan signifikan atau diterima yang 

artinya terdapat hubungan antara kontrol diri dan keterampilan sosial dengan 

kecanduan game online, sehingga dapat dikatakan bahwa kedua variabel bebas 

yaitu kontrol diri dan keterampilan sosial sama-sama berhubungan dengan 

kecanduan game online dan sama-sama memberikan sumbangan efektif sebesar 

69.7% 

2. Hipotesis minor yang pertama dalam penelitian ini dinyatakan diterima yang 

artinya terdapat hubungan negatif antara kontrol diri dengan kecanduan game 

online, dimana semakin tinggi kontrol diri maka semakin rendah kecanduan 

game online, juga sebaliknya, semakin rendah kontrol diri maka akan semakin 

tinggi kecanduan game online. Variabel kontrol diri memberikan sumbangan 

efektif sebesar 66.8% terhadap kecanduan game online. 

3. Hipotesis minor yang kedua dalam penelitian ini dinyatakan signifikan atau 

diterima yang artinya terdapat hubungan negatif antara keterampilan sosial 

dengan kecanduan game online, dimana semakin tinggi keterampilan sosial maka 
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semakin rendah kecanduan game online, juga sebaliknya, semakin rendah 

keterampilan sosial maka akan semakin tinggi kecanduan game online. Variabel 

keterampilan sosial memberikan sumbangan efektif sebesar 2.9 % terhadap 

kecanduan game online 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan dan kesimpulan yang telah 

dijelaskan sebelumnya, maka peneliti mengajukan saran-saran sebagai berikut: 

1. Bagi subjek penelitian 

Peneliti mengharapkan agar para remaja dapat mengasah kemampuan 

Kontrol Diri seperti membuat jadwal kegiatan agar tugas-tugasnya bisa 

terlaksana dan lebih mengasah Keterampilan Sosial dengan lebih banyak 

bersosialisasi dengan lingkungan sekitar tidak hanya lewat sosial media 

namun secara langsung. 

2. Bagi orang tua 

Bagi para orang tua agar bisa melatih anaknya dalam hal kontrol diri dengan 

memantau anak dalam mengikuti jadwal kegiatanya serta membiasakan anak 

untuk bersosialisasi baik secara langsung dan tidak dengan lingkungan 

sosialnya. 

3. Bagi peneliti selanjutnya 
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Bagi peneliti selanjutnya diharapkan agar lebih memperluas subjek 

penelitian dan menambah literature mengenai Kecanduan Game Online, 

Kontrol Diri dan keterampilan sosial. 
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