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THE EFFECT OF SELF CONTROL ON ONLINE GAME  

ADDICTION IN CLASS VIII AND IX SMP MARIA 

Artamenova Angelin 
 
 

  

ABSTRACT 
Playing game behavior is an activity carried out by teenagers that is used to 

fill leisure time and one of entertainment. An increase in cases of game addiction in 
adolescents such as committing theft and lying behavior. One of the causes of the 
increase in cases of deviations committed by a group of adolescents was due to 
fulfilling their wishes in playing games. For this reason, this study find out the effect 
of self-control on online gaming addiction in adolescents. The population in this 
study were all students of class VIII and IX Maria Middle School. The sample in this 
study as many as 123 students with a sampling technique purposive sampling. The 
results of the reliability test of self-control measuring instruments 0.729 and for game 
addiction measuring instruments 0.919. The results of the normality test of self 
control data are 0,000 and the normality of the game addiction data is 0.015. The 
results of data analysis showed a significant negative relationship between self-
control and game addiction (rxy = -0.196) (p = 0.030) (p <0.05). This means that the 
higher the self control, the lower the game addiction, conversely the lower the self 
control, the higher the game addiction. Regression test results get results (r square = 
0.039) (F arithmetic = 4.845) (sig = 0.030 <0.05) which means there is an influence 
between self control and game addiction. T test results (t table = 0.05 / 2; N-2 (N = 
123) = 1,980) <(t arithmetic = 2,201), if t table is smaller than t arithmetic then Ha are 
accepted and Ho are rejected. It can be concluded that there are a significant effect 
between self control on game addiction in adolescents. 
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ABSTRAK 
Perilaku bermain game adalah kegiatan yang dilakukan oleh remaja yang 

digunakan untuk mengisi waktu luang dan salah satu hiburan. Peningkatan kasus 
kecanduan game pada remaja seperti melakukan pencurian dan perilaku berbohong. 
Salah satu penyebab meningkatnya kasus penyimpangan yang dilakukan oleh 
sekelompok remaja adalah karena memenuhi keinginan mereka dalam bermain game. 
Untuk alasan ini, penelitian ini untuk mengetahui pengaruh kontrol diri pada 
kecanduan game online pada remaja. Populasi dalam penelitian ini adalah semua 
siswa kelas VIII dan IX Maria Middle School. Sampel dalam penelitian ini sebanyak 
123 siswa dengan teknik pengambilan sampel purposive sampling. Hasil uji 
reliabilitas alat ukur kontrol diri 0,729 dan untuk alat ukur kecanduan game 0,919. 
Hasil uji normalitas data kontrol diri adalah 0,000 dan normalitas data kecanduan 
game adalah 0,015. Hasil analisis data menunjukkan hubungan negatif yang 
signifikan antara kontrol diri dan kecanduan game (rxy = -0.196) (p = 0,030) (p 
<0,05). Ini berarti bahwa semakin tinggi kontrol diri, semakin rendah kecanduan 
game, sebaliknya semakin rendah kontrol diri, semakin tinggi kecanduan game. Hasil 
uji regresi mendapatkan hasil (r square = 0,039) (F hitung = 4,845) (sig = 0,030 
<0,05) yang berarti ada pengaruh antara kontrol diri dan kecanduan game. Hasil uji T 
(t tabel = 0,05 / 2; N-2 (N = 123) = 1,980) <(t hitung = 2,201), jika t tabel lebih kecil 
dari t hitung maka Ha diterima dan Ho ditolak. Dapat disimpulkan bahwa ada 
pengaruh yang signifikan antara kontrol diri terhadap kecanduan game pada remaja.
  

 

Kata Kunci : Kontrol diri, Adiksi game, Remaja. 
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