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[bookmark: Abstrak]Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara kontrol diri dengan kecanduan game online pada dewasa awal .Hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini adalah adanya hubungan yang negatif antara kontrol diri dengan kecanduan game online pada dewasa awal. Semakin tinggi kontrol diri maka semakin rendah pula kecanduan game online, begitu pula sebaliknya semakin rendah kontrol diri maka semakin tinggi kecanduan game onlie pada dewasa awal.. Jumlah subjek penelitian ini sebanyak 100 mahasiswa, yang terdiri dari 49 orang laki-laki (49%) dan 51 orang perempuan (51%). Pengambilan data penelitian ini menggunakan skala kontrol diri dan skala kecanduan game online. Teknik analisa data yang digunakan adalah korelasi product moment. Berdasarkan hasil analisis data diperoleh koefisien korelasi (rxy) = -0.861 (p < 0,01). Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat hubungan negatif antara kontrol diri dengan kecanduan game online. Dari hasil perhitungan nilai determinasi (R2) diketahui kontribusi kontrol diri terhadap kecanduan game online yakni sebesar 74.13%. Sedangkan 25.87% yang mempengaruhi kecanduan game online pada deawasa awal.

Kata kunci: kontrol diri, kecanduan game online

Abstract
This study aims to determine the relationship between self-control and online game addiction in early adulthood. The hypothesis put forward in this study is that there is a negative relationship between self-control and online game addiction in early adulthood. The higher the self-control, the lower the addiction to online games, and vice versa, the lower the self-control, the higher the addiction to online games in early adulthood. The number of subjects in this study were 100 students, consisting of 49 men (49%) and 51 women (51%). Retrieval of data in this study using a scale of self-control and addiction to online games. The data analysis technique used is product moment correlation. Based on the results of data analysis, the correlation coefficient (rxy) = -0.861 (p <0.01) was obtained. The results of the study show that there is a negative relationship between self- control and online game addiction. From the results of calculating the value of determination (R2) it is known that the contribution of self-control to online game addiction is 74.13%. Meanwhile, 25.87% influenced online game addiction in early adulthood.
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[bookmark: PENDAHULUAN]PENDAHULUAN
Seiring dengan berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi internet memiliki ketertarikan tersendiri bagi individu dalam mencari informasi terbaru dan menjalin hubungan dengan orang lain di virtual (Masluchah, 2013). akan tetapi diluar pemanfaatan untuk kemudahan untuk dapat mengakses informasi dalam bidang akademis, juga dimanfaatkan oleh sebagian dewasa awal untuk mengakses sarana hiburan dengan bermain game online (Young & de Abreu, 2017). Tugas perkembangan harus dilewati tiap-tiap individu agar kehidupan menjadi bahagia dan mampu menyelesaikan konflik konflik sosial secara baik, termasuk masa ketika remaja berakhir individu akan memulai tahap menjadi dewasa awal.

Peneliti menggunakan usia dewasa awal, karena pada usia tersebut individu telah mengalami eksplorasi identitas (relasi romantis dan pekerjaan), terlibat dalam kewajiban sosial, melakukan tugas dan berkomitmen terhadap orang lain, kemandirian ekonomi, dan bertanggung jawab atas konsekuensi dari tindakannya sendiri (Arnett, 2011). Pada masa dewasa awal, individu telah menjadi seorang mahasiswa, mulai mencari pekerjaan atau telah memiliki pekerjaan, bahkan telah mempunyai pasangan hidup, sehingga beban yang dialami dari hari ke hari semakin bertambah. Biasanya individu tersebut memilih suatu kegiatan untuk dijadikan sebagai selingan atau pelarian ketika merasa lelah atau sangat tertekan akibat dari pekerjaannya, salah satu jenis selingannya adalah dengan bermain game online. Game online dapat memiliki sisi positif bila dimanfaatkan untuk kesenangan (Adams, 2013), dimana kita ketahui pada masa masa penat dan setres dapat dikurangi dengan bermain suatu permainan (Russoniello, O’Brien, & Parks, 2009). akan tetapi yang terjadi saat ini, game online banyak dimainkan secara berlebihan dan digunakan sebagai tempat untuk melarikan diri dari realitas kehidupan sehingga yang terjadi adalah kecanduan game online (Hussain & Griffiths, 2009).

Kecanduan game online diartikan sebagai penggunaan permainan game online secara terus menerus yang mengakibatkan munculnya tanda-tanda gangguan kognitif, emosi, dan perilaku termasuk didalamnya adalah kehilangan kontrol terhadap permainan, toleransi, dan menarik diri (Griffiths, Davies, & Chappell, 2004). Game disorder resmi dikategorikan sebagai gangguan mental oleh World Health Organization (WHO). Kecanduan game masuk dalam International Statistical Classification of Diseases and Related Health Problems (ICD) yang merupakan suatu sistem klasifikasi penyakit. Dalam ICD dikatakan, game disorder atau kecanduan game online ditandai dengan seseorang yang tidak bisa lagi mengendalikan diri dengan bermain game online. Misalnya, orang yang mengalami game disorder dia tidak bisa mengendalikan waktu bermain game. Gejala lainnya adalah individu akan memainkan permainan online sebagai prioritas dalam hidup dan melupakan aktivitas lain, bahkan level kecanduan game online akan meningkat meskipun penderita mengetahui dampak negatifnya. Kecanduan bermain game ini telah menyebabkan kehidupan pribadi dan sosial penderita penyakit ini akan terganggu (Kementerian
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Kesehatan, 2018). Seseorang yang terdampak kecanduan game online pada umumnya menghabiskan waktu bermain game online 14 jam sehari (Chou, 2005).

Peneliti melakukan pengamatan dan wawancara awal pada 10 subjek berusia 21-27 tahun yang merupakan mahasiswa di Yogyakarta. Berdasarkan pada pengamatan dan hasil wawancara awal kepada 10 subjek, didapatkan bahwa untuk mengisi waktu luangnya subjek bermain game online. 9 dari 10 subjek merasa panik dan gelisah, apabila tidak membawa handphone ketika sedang tidak ada kegiatan maupun sedang berada diluar berkumpul bersama teman-temannya yang juga seorang pemain game online. Ketika sedang bermain game subjek akan mudah marah saat diganggu,hingga lupa makan dan mengabaikan kegiatan lain yang menjadi prioritas. Dalam penelitian yang dilakukan oleh Griffiths (2009), individu yang mengalami kecanduan game online banyak mengorbankan aktivitas lain untuk dapat bermain game. Iindividu mengorbankan waktu dan minat lainnya, mengorbankan waktu untuk tidur, bekerja atau belajar. Berdasarkan fenomena tersebut, individu tidak dapat mengontrol perilakunya untuk tidak bermain game, sehingga ketika melihat handphone dan laptop, individu yang sudah kecanduan game online tersebut langsung memiliki keinginan untuk bermain game. Jika tidak terpenuhi, individu tersebut akan cepat gelisah dan marah.


[bookmark: METODE]METODE
Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode skala. Skala merupakan alat ukur berupa pernyataan-pernyataan yang digunakan untuk mengungkap aspek psikologis dan secara tidak langsung mengungkap indikator perilaku. Respon subjek terhadap skala tidak diklasifikasikan sebagai jawaban benar atau salah (Azwar, 2015). Skala yang digunakan dalam penelitian ini adalah Skala Likert. Skala Likert adalah skala yang dapat digunakan untuk mengukur pendapat, persepsi dan sikap individu terhadap suatu fenomena (Sugiyono, 2016).Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif. Metode ini menggunakan skala-skala alat ukur dan mengacu pada teori yang sesuai dengan tujuan penelitian. Pada penelitian ini menggunakanskala kontrol diri dan kecanduan game online. Penyusunan skala psikologi ini menggunakan format respon untuk item.

[bookmark: HASIL DAN PEMBAHASAN]HASIL DAN PEMBAHASAN


Tabel 6. Deskripsi Statistik Data Penelitian

	Data Hipotetik	Data Empirik

	Skala
	N
	Min
	Maks
	M
	SD
	Min
	Maks
	M
	SD

	KGO
	100
	19
	76
	47.5
	9.5
	19
	76
	47.32
	15.569

	KD
	100
	30
	120
	75
	15
	49
	119
	81.51
	16.839




Keterangan:

KGO	: Kecanduan Game Online
KD	: Kontrol Diri
N	: Jumlah Subjek
Min	: Skor Minimal
Maks	: Skor Maksimal
M	: Mean (Rata-Rata)
SD	: Standar Deviasi




Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa pada skala kecanduan game online skor minimal yang didapat pada skor empirik sebesar 19 dan untuk skor minimal yang didapat pada skor hipotetik sebesar 19. Pada skala kecanduan game online skor maksimal yang didapat pada skor empirik sebesar 76 dan untuk skor maksimal yang didapat pada skor hipotetik sebesar 76. Untuk skor mean empirik pada skala kecanduan game online sebesar 47.32 dan skor mean hipotetik sebesar 47.5. Standar deviasi empirik pada skala kecanduan game online yaitu sebesar 15.569 dan standar deviasi hipotetik yaitu sebesar 9.5. Pada skala kontrol diri skor minimal yang didapat pada skor empirik sebesar 49 dan untuk skor minimal yang didapat pada skor hipotetik sebesar 30. Pada skala kontrol diri skor maksimal yang didapat pada skor empirik sebesar 119 dan skor maksimal hipotetik sebesar 120. Untuk skor mean empirik pada skala kontrol diri sebesar 81.51 dan skor mean hipotetik sebesar 75. Standar deviasi empirik pada skala kontrol diri yaitu sebesar 16.839 dan standar deviasi hipotetik yaitu sebesar 15.

Skor hipotetik	= Skor yang diperkirakan diperoleh oleh subjek
Skor empirik	= Skor yang sebenarnya diperoleh dari hasil penelitian

Klasifikasi hasil dilakukan dengan mengasumsikan bahwa skor populasi subjek mempunyai distribusi normal, sehingga skor hipotetik terdistribusi normal (Azwar, 2010). Kategorisasi skor subjek pada penelitian ini dikelompokkan menjadi 3 kategori, yaitu : tinggi, sedang, dan rendah. Hasil kategorisasi pada skor workplace well-being dan job crafting dapat dilihat pada tabel berikut ini.

Tabel 7. Kategorisasi skor skala kecanduan game online

	Pedoman
	Skor
	Kategorisasi
	Jumlah
	Presentase

	X < (µ - 1σ)
	X< 38
	Rendah
	27
	27%

	(µ - 1σ) ≤ X < (µ + 1σ)
	38≤ X < 57
	Sedang
	42
	42%

	X ≥ (µ + 1σ)
	X ≥ 57
	Tinggi
	31
	31%

	Total
	
	
	100
	100%




[bookmark: Keterangan tabel:]Keterangan tabel:

X = Skor subjek
µ = Mean atau rerata hipotetik σ = Standar deviasi hipotetik


Berdasarkan hasil kategorisasi subjek dapat diketahui bahwa tingkat kecanduan game online pada dewasa awal dengan kategori kecanduan game online rendah sebanyak 27 subjek (27%), kategori kecanduan game online sedang sebanyak 42 subjek (42%), dan kategori kecanduan game online tinggi sebanyak 31 subjek (31%). Sehingga dari hasil kategorisasi subjek berdasarkan skor skala kecanduan game online yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa, sebagian subjek memiliki kecanduan game online yang cenderung sedang dan tinggi .

Tabel 8. Kategorisasi skala kontrol diri

	Pedoman
	Skor
	Kategorisasi
	Jumlah
	Presentase

	X < (µ - 1σ)
	X< 60
	Rendah
	12
	12%

	(µ - 1σ) ≤ X < (µ + 1σ)
	60 ≤ X < 90
	Sedang
	53
	53%

	X ≥ (µ + 1σ)
	X ≥ 90
	Tinggi
	35
	35%

	Total
	
	
	100
	100%



[bookmark: Keterangan tabel: (1)]Keterangan tabel:

X = Skor subjek
µ = Mean atau rerata hipotetik σ = Standar deviasi hipotetik

Berdasarkan hasil kategorisasi subjek dapat diketahui bahwa tingkat kontrol diri pada dewasa awal dengan kategori kontrol diri rendah sebanyak 12 subjek (12%), kategori kontrol diri sedang sebanyak 53 subjek (53%), dan kategori kontrol diri tinggi sebanyak 35 subjek (35%). Sehingga dari hasil kategorisasi subjek berdasarkan skor skala kontrol diri yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa sebagian subjek memiliki kontrol diri yang cenderung sedang dan tinggi.
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Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah model regresi berdistribusi normal atau tidak dengan menggunakan Kolmogorov Smirnof yaitu dengan membandingkan nilai probabilitas dengan nilai yaitu 0,01.


Hasil Uji Kolmogorov Smi

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah sebaran data dari masing- masing variabel merupakan sebaran data yang terdistribusi normal. Kaidah untuk uji normalitas adalah apabila nilai signifikansi dari uji Kolmogorov-Smirnov > 0,050 maka sebaran data mengikuti distribusi normal. Apabila nilai signifikansi dari uji Kolmogorov Smirnov < 0,050 maka sebaran data tidak mengikuti distribusi normal. Dari hasil uji Kolmogorov-Smirnov untuk variabel kecanduan game online diperoleh K-S Z = 0.113 dengan p = 0.003 maka sebaran data variabel kecanduan game online t terdistribusi normal. Dari hasil uji Kolmogorov-Smirnov untuk variabel kontrol diri diperoleh K-S Z
= 0.102 dengan p = 0.012, maka sebaran data variabel kontrol diri terdistribusi normal.

2. [bookmark: 2. Uji Linearitas][bookmark: 2. Uji Linearitas]Uji Linearitas

Pedoman yang digunakan untuk menguji linearitas adalah dengan menguji signifikasi nilai F. Adapun hasil uji linearitas hubungan dapat dilihat pada tabel berikut ini:
[bookmark: Tabel 3.5]Tabel 3.5
Hasil Uji Linearitas

	Hubungan
	F
	p
	Keterangan

	Kontrol diri dan Kecanduan game
  online	
	307.940
	0,005
	Linear



Uji linearitas dilakukan untuk mengetahui apakah variabel yang dianalisis korelasinya mempunyai hubungan yang linear. Berdasarkan hasil uji linearitas diperoleh hasil bahwa ada hubungan yang linear antara variabel workplace well-being dengan job crafting dengan nilai F sebesar 8,895 dan p = 0,005 (p < 0,05).


3. [bookmark: 3. Uji Hipotesis][bookmark: 3. Uji Hipotesis]Uji Hipotesis

Setelah hasil uji asumsi terpenuhi, maka selanjutnya yaitu melakukan uji hipotesis dengan menggunakan teknik analisis korelasi product moment yang digunakan untuk mengetahui korelasi antara variabel bebas dan variabel terikat. Kaidah untuk uji  hipotesis adalah apabila nilai signifikansi < 0,050 berarti ada korelasi dan apabila nilai signifikansi > 0,050 maka tidak ada korelasi. Korelasi antara kontrol diri dengan kecanduan game online dengan r = -0.861 dan p < 0.01, berarti ada korelasi yang negatif antara kontrol diri dengan kecandun game online. Semakin tinggi kontrol diri maka semakin rendah kecanduan game online, begitu pula sebaliknya semakin rendah kontrol diri maka semakin tinggi kecanduan gaeonline pada dewasa awal, sehingga hipotesis dalam penelitian ini dapat diterima.

[bookmark: KESIMPULAN]KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa terdapat hubungan yang negatif antara kontrol diri dengan kecanduan game online pada dewasa awal. Dimana semakin tinggi kontrol diri yang dimiliki oleh dewasa awal maka semakin rendah terjadinya kecanduan game online
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