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MOTTO  

 

” Sesungguhnya sesudah ada kesulitan pasti ada kemudahan”.  

(Qs. Al-Insyirah:6) 

” pendidikan mempunyai akar yang pahit, tetapi buahnya manis”. 

 (Aristoteles)  

“the whole purpose of education is to turn mirrors into windows”.  

(Sydney J.Harris) 
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VISI: 

Menjadi pusat pendidikan pencetak sarjana Psikologi 

Yang kompeten dan  

Berkarakter sesuai risalah islam dan budaya Indonesia 

 

MISI: 

1. Menghasilkan sarjana Psikologi yang menguasai dan terampil 

mengaplikasikan dasar-dasar Psikologi serta memiliki integritas 

sebagai ilmuwan Psikologi 

2. Mengembangkan pusat penelitian Psikologi Islam dan Indigenious 

yang menjadi rujukan Nasional dan Asia 

3. Mengembangkan pusat layanan Psikologi bagi masyarakat 
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1. Menghasilkan sarjana Psikologi yang mandiri, jujur, kreatif, dan 

bertanggung jawab dalam menerapkan dasar-dasar ilmu Psikologi 

2. Meningkatkan kualitas dan dan kuantitas penelitian mahasiswa dan 

dosen tentang Psikologi Islam dan Indigenious 

3. Meningkatkan peran aktif dosen dan mahasiswa dalam pelayanan 

Psikologi bagi masyarakat 
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HUBUNGAN ANTARA KONTROL DIRI DENGAN KECANDUAN GAME 

ONLINE PADA SISWA SMA NEGERI 1 PLUPUH 

 

ABSTRAK 

Saat ini kecanduan game online menjadi hal yang sangat disukai oleh banyak 

kalangan, baik anak-anak, remaja maupun dewasa. Ada beberapa hal yang 

mempengaruhi seseorang sangat menyukai game online, salah satunya adalah 

kontrol diri. Seseorang yang mempunyai kontrol diri yang tinggi diharapkan 

tingkat kecanduan game online  nya rendah, dan seseorang yang tingkat kontrol 

dirinya rendah tingkat kecanduan game online  nya tinggi. Tujuan dari penelitian 

ini adalah untuk mengetahui: hubungan antara kontrol diri dengan keanduan game 

online pada siswa SMA Negeri 1 Plupuh, tingkat kecanduan game online dan 

tingkat kontrol diri serta beberapa pengaruh lain ( sumbangan efektif) kecanduan 

game online  terhadap kontrol diri pada siswa SMA Negeri 1 Plupuh. Penelitian 

ini menggunakan metode kuantitatif. Hipotesis pada penelitian ini adalah ada 

hubungan negative antara kecanduan game online dan kontrol diri pada siswa 

SMA Negeri 1 Plupuh.  Penelitian ini menggunakan teknik cluster random 

sampling pada siswa kelas XI SMA Negeri 1 Plupuh terdiri dari kelas XI IPS 1 

dan XI IPS 2 yang berjumlah 43 siswa Alat ukur yang digunakan pada penelitian 

ini adalah skala kecanduan game online  dan skala kontrol diri. Metode analisis 

data yang digunakan adalah Pearson  Product Moment dengan bantuan komputer 

program SPSS for Ms.windows ver 15 . Berdasarkan hasil analisis data, diperoleh 

nilai koefisien korelasi (r)  -0,671 dengan p = 0,334 (p>0,05) artinya tidak ada 

hubungan  antara kecanduan game online  dengan kontrol diri pada siswa SMA 

Negeri 1 Plupuh. Variable kecanduan game online mempunyai rerata empiric 

(RE) sebesar 76,72 dan rerata hipotetik (RH) sebesar 72,50 yang artinya 

kecanduan game online  tergolong sedang. Variable kontrol diri mempunyai  

rerata empiric (RE) sebesar 68,89 dan rerata hipotetik (RH) sebesar 65 yang 

berarti tingkat kontrol diri pada penelitian ini tergolong sedang. 

 

Kata Kunci : kontrol diri, kecanduan game online siswa 

 

  



 

 
 

ABSTRACT 

Currently online game addiction is very popular with many people, both children, 

adolescents and adults. There are several things that influence someone to really 

like online games, one of which is self-control. Someone who has high self-

control is expected to have a low level of online game addiction, and someone 

who has a low level of self-control has a high level of online game addiction. The 

purpose of this research is to find out: The relationship between self-control and 

online game addiction in SMA Negeri 1 Plupuh students, the level of online game 

addiction and the level of self-control as well as several other effects (effective 

contribution) of online game addiction on self-control in SMA Negeri 1 Plupuh 

students. This study used a cluster random sampling technique in class XI SMA 

Negeri 1 Plupuh consisting of 43 students of class XI IPS 1 and XI IPS 2.The 

measuring instrument used in this study was the online game addiction scale and 

the self-control scale. The data analysis method used is Pearson Product Moment 

with the help of a computer program SPSS for ms windows ver 15. Based on the 

results of data analysis, the value of the correlation coefficient (r) -0.671 with p = 

0.334 (p> 0.05) means that there is no relationship between online game addiction 

and self-control in SMA Negeri 1 Plupuh. The online game addiction variable has 

an empirical average (RE) of 76.72 and a hypothetical mean (RH) of 72.50 which 

means that online game addiction is classified as moderate. The self-control 

variable has an empiric mean (RE) of 68.89 and a hypothetical mean (RH) of 65, 

which means that the level of self-control in this study is moderate.  

 

Keywords: self-control, students' online game addiction 

 

  




