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Abstract. The phenomenon of online games addiction has negative consequences on the lives of
individuals. Some of the factors that cause addiction to online games are loneliness and lack of
individual self-control. This study was conducted to determine the relationship between loneliness
and self-control with online game addiction in adolescents. The research respondents were 52
teenagers who were selected by purposive incidental sampling with the following criteria: 15-18
years old, living in Surakarta, and meeting at least 5 of the 9 criteria for online games addiction.
Collecting data using the Online Games Addiction Scale (Cronbach's = 0.891), Loneliness Scale
(Cronbach's = 0.931) and Self-Control Scale (Cronbach's = 0.848). Analysis of research data was
carried out using multiple linear regression. The results of the analysis show that simultaneously
loneliness and self-control with online games addiction have a significant relationship (p<0,05;
F_table = 3,18). The coefficient value R = 0.643, meaning that there is a strong relationship between
the predictor variable and the criterion variable. Partially, loneliness does not have a significant
relationship with online games addiction (t_table= 2,000958; p>0.05) while self-control has a
significant relationship with online games addiction (t_table = 2.000958; p<0.05). The contribution
of the two predictor variables to the criterion variable was 41.3%.

Keywords: loneliness, online games addiction, self-control

Abstrak. Fenomena adiksi online games memberikan konsekuensi negatif pada kehidupan
individu. Beberapa faktor yang menyebabkan adiksi online games adalah kesepian dan
kurangnya kontrol diri individu. Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui hubungan antara
kesepian dan kontrol diri dengan adiksi online games pada remaja. Responden penelitian
berjumlah 52 orang remaja yang dipilih secara purposive incidental sampling dengan kriteria:
berusia 15-18 tahun, bertempat tinggal di Surakarta, dan memenuhi setidaknya 5 dari 9 kriteria
adiksi online games. Pengumpulan data menggunakan Skala Adiksi Online Games (Cronbach’s a=
0.891), Skala Kesepian (Cronbach’s a= 0,931) dan Skala Kontrol Diri (Cronbach’s a= 0,848).
Analisis data penelitian dilakukan dengan menggunakan regresi linier berganda. Hasil analisis
menunjukkan, secara simultan kesepian dan kontrol diri dengan adiksi online games memiliki
hubungan yang signifikan (Fyiryng= 17,231 (p<0,05) > Fiqpe; = 3,18). Nilai koefisien R=0,643,
artinya ada hubungan kuat antara variabel prediktor dengan variabel kriterium. Secara parsial
kesepian tidak memiliki hubungan yang signifikan dengan adiksi online games (tpityng=-0,346 <
traver= 2,000958; p>0,05) sedangkan kontrol diri memiliki hubungan yang signifikan dengan
adiksi online games (tpityng = -4.811 < tigper = 2,000958; p<0,05). Sumbangan dari kedua
variabel prediktor terhadap variabel kriterium sebesar 41,3%.

Kata Kunci: adiksi online games, kesepian, kontrol diri
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Pendahuluan

Seiring dengan perkembangan teknologi, pilihan individu dalam mencari kegiatan hiburan
pun meluas. Salah satu contoh dari kegiatan hiburan tersebut adalah bermain online games.
Gambaran pengguna online games dapat dicermati melalui data pengguna internet. Survei yang
dilakukan oleh AP]JII (Asosiasi Penyedia Jasa Internet Indonesia) pada tahun 2018 menunjukkan
bahwa sebanyak 64,8% dari total populasi penduduk Indonesia menggunakan internet. Angka
tersebut naik dari 54,68% total populasi pada survei di tahun sebelumnya. Untuk konten khusus
media, akses terhadap online games termasuk ke dalam tiga besar kegiatan dalam mengakses
internet.

Selain penggunaanya yang masif, seperti halnya penggunaan smartphone atau media sosial
dan internet, penggunaan games oleh masyarakat tidak lepas dari kemungkinan adanya adiksi
(Caplan, 2003; Lemmens, Valkenburg, and Peter, 2009, Jeong and Kim, 2011). Adiksi online
games merupakan sebuah perilaku tidak terkontrol dan bermasalah terhadap online games
dimana perilaku tersebut memberikan konsekuensi negatif pada kehidupan individu yang
bersangkutan, baik secara fisik, mental maupun sosial.

Gambaran angka kejadian dari adiksi online games dapat dilihat melalui berbagai laman
portal berita. Pada bulan Oktober 2019, tiga laman portal berita (detik.com, kompas.com,
merdeka.com) telah melaporkan sekitar empat kasus mengenai adiksi terhadap games. Kasus-
kasus tersebut merupakan kasus mengenai berbagai bentuk akibat dari adiksi online games yang
dialami oleh remaja. Maka selain menunjukkan gambaran kejadian adiksi online games, data
diatas juga menunjukkan bahwa remaja memiliki kerentanan yang tinggi akan games addiction.
Beberapa penelitian terdahulu, juga memfokuskan penelitian mengenai adiksi online games
pada remaja (Lemmens, Valkenburg, & Peter, 2009; Jap dkk., 2013). Masa remaja merupakan
masa yang penting karena pada masa tersebut terjadi transisi atau perubahan, masa usia yang
bermasalah, masa pencarian identitas diri, masa usia yang menyeramkan, masa yang tidak riil,
dan ambang kedewasan (Krori, 2011).

Studi pendahuluan yang telah dilakukan oleh peneliti selama bulan Januari 2020 di
Surakarta kepada 43 orang responden dengan memberikan kuesioner menghasilkan data
berikut: Selama satu tahun terakhir sebanyak 32,6% responden memainkan >4 games, 7%
responden memainkan 4 games, 9,3% responden memainkan 3 games, 18,6% responden
memainkan 2 games, dan 32,6% responden memainkan 1 game. Sebagian besar responden
menyatakan bahwa efek positif yang mereka dapatkan berada pada tingkat sedang dengan
alasan bahwa games mengisi waktu kosong yang dimiliki oleh para responden. Hal tersebut juga

menjadi salah satu alasan mengapa responden memilih games sebagai hiburan mereka. Banyak
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responden mengutarakan bahwa games merupakan cara mereka mengatasi kebosanan. Berbeda

dengan efek

positif, efek negatif yang dirasakan cukup beragam, dari 43 resonden, sebanyak 27 responden
merasakan efek negatif sedang hingga tinggi dan 16 responden yang merasakan efek negatif
rendah dalam bermain games. Salah satu alasan yang paling sering muncul mengapa games
berefek negatif adalah games membuat lupa waktu. Sebanyak 93% responden merasa bermain
games terlalu sering dan pernah mencoba mengurangi intensitas bermain game, namun
sebanyak 23,3% gagal dalam hal tersebut

Faktor-faktor risiko yang dapat menyebabkan dan memepengaruhi adiksi online games
ada berbagai macam, seperti faktor rendahnya psikososial well-being dan faktor-faktor
karakteristik personal (Chen dan Leung, 2016; Lemmens Valkenberg, & Peter, 2011; Jeong, Kim,
& Lee 2016; Kim, Namkoong, Ku, Kim, 2008). Faktor psikososial well-being merupakan faktor
yang berhubungan dengan kehidupan psikososial individu (Lemmens, Valkenburg, & Peter,
2011). Contoh faktor psikososial well-being adalah self-esteem (harga diri), loneliness (kesepian),
life satisfaction (kepuasan hidup), dan social competence (kompetensi sosial). Temuan lain yang
berhubungan dengan faktor-faktor tersebut salah satunya adalah penemuan oleh McKenna,
Green, & Gleason (2002), yang mengungkapkan bahwa orang yang kesepian lebih cenderung
mengekspresikan diri mereka melalui internet. Kemudian, Chen dan Leung (2016)
mengungkapkan bahwa kesepian merupakan salah satu prediktor terhadap suatu adiksi
terhadap mobile games. Capalan (2003) berpendapat bahwa individu yang merasa kesepian
akan memiliki keterampilan dan kompetensi sosial yang rendah. Oleh karena itu, untuk
memenuhi kebutuhan mereka yang tidak terpenuhi dan melepaskan diri dari mood negatif,
mereka bermain games (Jeong dan Kim, 2011). Jeong, Kim, & Lee (2016). Hal tersebut berkaitan
pula dengan tugas perkembangan remaja menurut Havighurst (1961) yaitu tugas untuk
mencapai sebuah hubungan baru yang lebih matang dan mencapai perilaku sosial. Kegagalan
dalam tugas tersebut dapat membuat seseorang merasa gagal dan kesepian untuk kemudian
mencari kompensasi akan hal tersebut melaui dunia virtual yaitu games (Wan & Chiou, 2006).

Selain faktor kesepian, faktor lain yang dapat memengaruhi adiksi seseorang terhadap
games adalah faktor karakteristik personal. Contoh faktor karakteristik personal adalah agresi,
kontrol diri, sifat narsistik (Kim, Namkoong, Ku, & Kim, 2008). Penelitian Wan dan Chiou (2006)
menemukan bahwa salah satu motivasi dan fungsi penggunaan online games pada seseorang
adalah adanya keinginan untuk memiliki kekuatan, salah satunya adalah keinginan untuk dapat
mengontrol. Wan & Chiou (2006) mengungkapkan bahwa kontrol diri berhubungan dengan
keinginan individu untuk mendapatkan sense of control dalam hidup mereka. Bermain games
secara kompulsif mirip dengan pencucian tangan berulah oleh orang yang menderita gangguan

obsesif-kompulsif. Hal tersebut digunakan untuk sebuah pengalihan. Mengikuti pola motivasi
3
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ambivalen, di alam bawah pikiran individu yang mengalami adiksi terhadap games memiliki

motivasi “tidak ingin kontrol” namun superego menolak pikiran ini. Kemudian untuk

mengurangi

kecemasan neurotik akibat konflik antara id dan superego, individu dengan adiksi terhadap
games terus menerus mencari rasa kontrol diri secara virtual melalui games.

Dari uraian penjelasan diatas, peneliti memilih untuk melakukan penelitian mengenai
hubungan antara kesepian dengan adiksi online games dan kontrol diri dengan adiksi online
games pada remaja khususnya remaja di Surakarta untuk melihat apakah kesepian dan kontrol

diri secara bersama-sama berhubungan dengan adiksi online games yang dialami oleh remaja.

Metode

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif. Populasi yang ditetapkan dalam penelitian
ini adalah remaja yang bermain online games dengan berbagai media seperti smartphone, laptop,
maupun PC di daerah Surakarta. Responden didapatkan dengan cara penyebaran skala secara
online melalui google form dan data yang diambil merupakan data yang diisi oleh remaja berusia
15-18 tahun yang tinggal di Kota Surakarta dan memenuhi setidaknya 5 kriteria dari 9 kriteria
adiksi game milik Lemmens, Valkenberg, dan Gentile (2015). Sampel penelitian ini diperoleh
melalui purposive incidental sampling. Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah
menggunakan skala psikologi sebagai instrumen pengumpulan data. Skala yang digunakan
dalam penelitian ini ada tiga yaitu: Skala Adiksi Online Games, Skala Kesepian, dan Skala Kontrol
Diri (SCS). Ketiga skala ini menggunakan modifikasi model Skala Likert menjadi empat (4)
pilihan.

Tahap pengambilan data penelitian didahului dengan tahap uji coba skala yang
menggunakan 49 responden. Jumlah tersebut merupakan 49 orang dari 161 data yang
memenuhi minimal 5 dari 9 kriteria adiksi online games. Kemudian pada penelitian untuk
menguji hipotesis, terkumpulkan responden berjumlah 52 orang. Responden-responden
tersebut juga merupakan 52 orang yang memenuhi minimal 5 dari 9 kriteria adiksi online games
dari 183 data yang masuk. Kedua pengambilan data dilakukan dengan metode yang sama yaitu
melalui skala online melalui media google form yang disebarkan melalui media sosial.
Pengambilan data untuk uji coba dilakukan terhadap responden di luar Kota Surakarta,
sedangkan pengambilan data penelitian dilakukan terhadap responden di dalam Kota Surakarta.
Penelitian ini menggunakan expert judgement dan Product Moment Pearson untuk menguji
validitas dari alat ukur yang digunakan. Kemudian untuk menguji reliabilitas dari alat ukur
tersebut digunakan nilai Cronbach’s alpha.

Skala adiksi online games yang digunakan dalam penelitian ini merupakan skala hasil

modifikasi dari Internet Gaming Disorder (1GD) dari Lemmens, Valkenberg, and Gentile (2015).
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Item pada skala ini berjumlah 36 butir dengan 27 butir favorable dan 9 butir unfavorable.

Setelah dilakukan uji validitas dan reliabilitas terhadap skala ditemukan bahwa sebanyak 25
item valid untuk digunakan dalam peneletian. Dua puluh lima item tersebut terdiri dari 25 item

favorable dengan hasil reliabilitas alpha sebesar 0,891.

Skala kesepian yang digunakan dalam penelitian ini merupakan skala yang disusun oleh
peneliti sesuai dengan aspek yang dikemukankan oleh Rokach (2019). Item pada skala ini
berjumlah 30 butir dengan 16 butir favorable dan 14 butir unfavorable. Setelah dilakukan uji
validitas dan reliabilitas terhadap skala ditemukan bahwa sebanyak 15 item valid untuk
digunakan dalam penelitian. Lima belas item tersebut terdiri dari 12 item favorable dan 3 item
unfavorable dengan hasil reliabilitas alpha sebesar 0,913.

Skala kontrol diri yang digunakan dalam penelitian ini merupakan skala hasil adapatsi
dari skala yang digunakan Wahyuningsih (2015). Item pada skala ini berjumlah 29 butir dengan
7 butir favorable dan 22 butir unfavorable. Setelah dilakukan uji validitas dan reliabilitas
terhadap skala ditemukan bahwa sebanyak 22 item valid untuk digunakan dalam penelitian. Dua
puluh dua item tersebut terdiri dari 3 item favorable dan 19 item unfavorable dengan hasil
reliabilitas alpha sebesar 0, 848.

Uji hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji regresi linier berganda
dengan kesepian dan kontrol diri sebagai variabel prediktor dan adiksi online games sebagai

variabel kriterium.

Hasil
Gambaran umum responden pada adiksi online games, kesepian, dan kontrol diri pada

penelitian ini dapat dijabarkan menggunakan tabel-tabel berikut ini:

Tabel 1.
Sebaran Jenis Kelamin Responden

Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Valid L 38 73.1 73.1 73.1
P 14 26.9 26.9 100.0
Total 52 100.0 100.0
Tabel 2.
Sebaran Usia Responden
Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Valid 15 10 19.2 19.2 19.2
16 9 17.3 17.3 36.5
17 25 48.1 48.1 84.6
18 8 15.4 15.4 100.0
Total 52 100.0 100.0
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Tabel 3.
Sebaran Waktu yang dihabiskan oleh Responden untuk Mengakses Game dalam Sehari
Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent

Valid 1 jam 10 19.2 19.2 19.2

2 jam 8 15.4 15.4 34.6

3 jam 12 23.1 23.1 57.7

lebihdari/sama dengan 4 jam 22 42.3 42.3 100.0

Total 52 100.0 100.0

Melalui ketiga tabel di atas dapat disimpulkan bahwa responden dari penelitian ini
sebagian besar berjenis kelamin laki-laki. Usia yang mendominasi data penelitian adalah 17
tahun dan dalam sehari sebagian besar responden menghabiskan waktu lebih dari/sama dengan
4 jam untuk mengakses game online.

Kemudian data dari para responden tersebut akan melalui uji hipotesis untuk menjawab
pertanyaan penelitian. Metode uji hipotesis yang digunakan adalah uji regresi linier berganda.
Maka sebelum dapat melakukan uji hipotesis terdapat uji-uji asumsi yang harus terpenuhi.

Uji asumsi pertama yang harus dipenuhi adalah uji normalitas. Nilai signifikansi (Asymp.
Sig. 2-tailed) pada penelitian ini sebesar 0,2 atau lebih besar dari 0,05. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa hasil data penelitian ini terdistribusi secara normal. Kemudian, uji asumsi
yang harus terpenuhi selanjutnya adalah uji linearitas. Hasil dari uji linearitas pada penelitian ini
menunjukkan bahwa penelitian ini tidak mengalami linearitas karena signifikansi pada masing-
masing kolom linearity bernilai 0,003 dan 0,000, kedua angka tersebut berada di bawah 0,05
yang berarti penelitian ini tidak mengalami linearitas. Selanjutnya setelah melakukan uji asumsi
dasar maka peneliti melakukan uji asumsi Kklasik. Semua hasil pada uji asumsi klasik
menunjukkan bahwa penelitian ini dapat menggunakan uji hipotesis regresi linier berganda.

Hasil dari uji hipotesis adalah sebagai berikut:

Tabel 4.

Tabel Uji Hipotesis Simultan Penelitian

Model Summary®

Model R R Square Adjusted R Square Std. Error of the Estimate
1 .6432 413 .389 10.002

a. Predictors: (Constant), Kontrol Diri, Kesepian
b. Dependent Variable: Adiksi Online Games

ANOVA2
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 3447.718 2 1723.859 17.231 .000P
Residual 4902.051 49 100.042
Total 8349.769 51

a. Dependent Variable: Adiksi Online Games
b. Predictors: (Constant), Kontrol Diri, Kesepian

Tabel uji simultan di atas menunjukkan bahwa Fyjtung pada penelitian ini adalah 17,231

dengan signifikansi sebesar 0.000. Kemudian, sesuai dengan jumlah variabel prediktor pada

penelitian ini, yaitu 2 dan jumlah subjek pada penelitian yaitu 52, dapat dilihat bahwa nilai
6
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Fiaper adalah 3,18. Maka dapat disimpulkan bahwa hipotesis pertama (H,) dari penelitian

diterima yaitu ada hubungan signifikan antara kesepian dan kontrol diri dengan adiksi online
games pada remaja. Kemudian, dapat dilihat bahwa nilai koefisien R pada penelitian ini adalah
0,643. Sesuai dengan rentang Kkriteria nilai koefisien R, maka nilai korelasi sebesar 0,643

termasuk ke dalam korelasi yang kuat.

Tabel 5.
Tabel Uji Hipotesis Partial Penelitian
Coefficients?
Unstandardized Coefficients  Standardized Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 116.580 17.786 6.555 .000
Kesepian -.086 .249 -.048 -.346 731
Kontrol Diri  -951 .198 -.671 -4.811 .000

a. Dependent Variable: Adiksi Online Games

Untuk hasil dari uji hipotesis berikutnya, dapat dicermati melalui tabel di atas. Hubungan
antara kesepian dan adiksi online games memiliki nilai signifikansi 0,731. Angka tersebut lebih
besar dibandingkan dengan angka kepercayaan penelitian 0,05. Dapat disimpulkan bahwa
hubungan antara kesepian dengan adiksi online games tidak signifikan, maka Hg diterima dan H,
ditolak. Kemudian, dilihat dari nilai t pada tabel yaitu 0,346 diketahui bahwa thjtung < traper- Hal
ini berarti tidak ada hubungan antara kesepian dengan adiksi online games.

Hasil uji hipotesis kedua yaitu hubungan antara kontrol diri dengan adiksi online games
memiliki hubungan yang signifikan. Hal ini dapat dilihat dari nilai signifikansi pada tabel sebesar
0,000. Angka tersebut lebih kecil dibandingkan dengan koefisien kepercayaan penelitian yaitu

0,05. Hasil tyjtung dari kontrol diri dengan adiksi online games sebesar -4,811. Angka tersebut

lebih besar dibandingkan dengan angka ty,pe- Dapat disimpulkan bahwa Hy dalam penelitian ini

ditolak dan Hz diterima, sehingga ada hubungan antara kontrol diri dengan adiksi online games

Tabel 6.
Tabel Sumbangan Variabel Penelitian
Model Summary
Change Statistics

Adjusted R Std. Error of Sig. F
Model R R Square  Square the Estimate R Square Change F Change dfl df2 Change
1 6412 411 400 9.914 411 34.958 1 50 .000
2 .643b 413 .389 10.002 .001 120 1 49 731

a. Predictors: (Constant), Kontrol Diri
b. Predictors: (Constant), Kontrol Diri, Kesepian

Tabel Model Summary di atas menyajikan dua data model. Data model pertama
menyajikan kontrol diri sebagai prediktor, sedangkan data model kedua menyajikan kontrol diri
dan kesepian sebagai prediktor. Melalui angka pada R square, dapat dilihat bahwa sebesar
41,1% variasi pada variabel adiksi online games dapat dijelaskan dengan variabel kontrol diri.

Kemudian pada tabel selanjutnya dapat dilihat bahwa 41,3 % variasi pada adiksi online games
7
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dapat dijelaskan oleh variabel kontrol diri dan kesepian. Dari penjelasan tersebut, didapatkan

bahwa variabel kontrol diri memiliki sumbangan sebesar 41,1% dan variabel kesepian
menambah sumbangan sebesar 0,1% dalam memprediksikan adiksi online games. Sedangkan

untuk sumbangan relatif yang

dihitung dengan rumus SE/Rsquare x 100% didapatkan hasil bahwa kontrol diri memiliki

sumbangan relatif sebesar 99,8% dan kesepian memiliki sumbangan relatif sebesar 0,2%.

Pembahasan

Adiksi online games didefinisikan sebagai sebuah perilaku tidak terkontrol dan
bermasalah terhadap online games dimana perilaku tersebut memberikan konsekuensi negatif
pada kehidupan individu yang bersangkutan, baik secara fisik, mental maupun sosial. Penelitian
ini menjadikan adiksi online games sebagai variabel kriterium. Sedangkan, variabel prediktor
yang diuji untuk melihat hubungan variabel-variabel tersebut dengan variabel kriterium adalah
kesepian dan kontrol diri.

Hasil analisis dari data penelitian mengenai hubungan antara kesepian dan kontrol diri
dengan adiksi online games pada remaja didapatkan bahwa hipotesis pertama dari penelitian
diterima. Secara simultan kesepian dan kontrol diri berhubungan secara signifikan dengan
adiksi online games. Nilai F pada penelitian ini sebesar 17.231 dengan signifikansi 0,000, lebih
besar dari nilai Fi,pe = 3,18. Besar nilai R square pada penelitian ini aalah 0,413 yang berarti
bahwa prosentase sumb angan kesepian dan kontrol diri secara bersama-sama berhubungan
dengan adiksi online games sebesar 41,3%. Sedangkan nilai R pada penelitian ini adalah 0,643
yang menunjukkan bahwa ada hubungan kuat antara variabel prediktor dengan variabel
kriterium. Jeong dan Kim (2011) dan Zhou dan Leung (2012) yang menemukan bahwa ada
hubungan antara kesepian dengan adiksi online games. Penelitian Wan dan Chiou (2006)
menemukan bahwa salah satu motivasi dan fungsi penggunaan online games pada seseorang
adalah adanya keinginan untuk memiliki kekuatan, salah satunya adalah keinginan untuk dapat
mengontrol. Sehingga dapat disimpulkan bahwa adiksi online games dapat terjadi disebabkan
oleh karakteristik individu yang merasa kesepian dan kurang memiliki kemampuan kontrol diri
yang baik.

Hasil kedua dari penelitian ini menunjukkan bahwa hipotesis kedua penelitian ditolak,
sehingga dapat disimpulkan bahwa tidak terdapat hubungan antara kesepian dengan adiksi
online games pada remaja. Bukti dari penolakan hipotesis kedua tersebut adalah hasil
signifikansi pada uji parsial sebesar 0,731 (p>0,05) dengan nilai thjrung 0,346 < tiapel S€besar

2,00098. Penolakan hipotesis tersebut dapat terjadi karena beberapa hal. Data ini diambil di
8
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tengah pandemi COVID-19 sehingga kebanyakan responden penelitian melaksanakan belajar di

rumah dan sekolah secara daring dan tidak dapat lebih sering keluar rumah, sehingga waktu
luang yang dimiliki lebih besar. Menurut penelitian yang dilakukan oleh Amin, Griffith & Deena
(2020) ada efek langsung dari pandemi yang mengarah ke akses game yang berlebihan dan
dapat mengakibatkan efek negatif bagi individu yang bersangkutan. Penelitian yang dilakukan
oleh Igbal dan Nurdiani (2016) menemukan bahwa kesepian tidak memiliki hubungan yang
signifikan dengan adiksi terhadap smartphone, hal tersebut juga dapat terjadi pada adiksi

terhadap online games. Menurut penelitian

Manchiraju (2018) kesepian dapat tidak mempengaruhi adiksi terhadap penggunaan internet
karena adiksi yang mempengaruhi kesepian, bukan sebaliknya. Hal yang sama juga
dikemukakan oleh Morahan-Martin (2009) yaitu bahwa penggunaan internet yang berlebih
dapat menyebabkan kesepian.

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa hipotesis ketiga penelitian diterima,
sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat hubungan antara kesepian dengan adiksi online
games pada remaja. Bukti dari penerimaan hipotesis ketiga tersebut adalah hasil signifikansi
pada uji parsial sebesar 0,000 (p<0,05) dengan nilai tpjtung -4,8111 > tiaper Sebesar 2,00098.
Hal ini sejalan dengan beberapa penelitian terdahulu seperti penelitian oleh Chang dan Kim
(2019) yang mendapatkan hasil bahwa kontrol diri secara negatif mempengaruhi adiksi online
games, hal tersebut berarti bahwa semakin tinggi tingkat kontrol diri dari seorang individu
maka semakin rendah tingkat adiksi online games yang dialami. Hasil ini juga sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh Khang, Kim, & Kim (2013) dan juga Jang dkk. (2013). Kedua
penelitian tersebut menemukan bahwa kontrol diri secara signifikan mempengaruhi tingkat
adiksi online games. Kemudian hasil penelitian yang dilakukan oleh Wan dan Chiou (2006) yang
menjelaskan bahwa kontrol diri berhubungan dengan keinginan individu untuk mendapatkan
sense of control dalam hidup mereka. Individu dengan adiksi terhadap games terus menerus
mencari rasa kontrol diri secara virtual memalui games.

Perhitungan sumbangan efektif dari setiap variabel menghasilkan bahwa sumbangan
efektif variabel kontrol diri pada penelitian ini sebesar 41,1% dengan sumbangan relatif sebesar
99,7%. Kemudian variabel kontrol diri mempunyai prosentase sumbangan sebesar 0,1% dengan
sumbangan relatif sebesar 0,2%.

Responden pada penelitian ini didominasi oleh laki-laki yaitu sebesar 73,1% dari seluruh
responden. Untuk rentang usia, rentang usia terbanyak berada pada usia 17 tahun dengan
prosentase sebesar 84,6%. Kemudian dalam mengakses online games kebanyakan responden
menghabiskan waktu 24jam dalam sehari. Prosentase responden yang menghabiskan waktu 24

jam tersebut adalah 42,3%.
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Secara umum penelitian ini dapat menjawab hipotesis penelitian yaitu menunjukkan

adanya hubungan antara kesepian dan kontrol diri dengan adiksi online games pada remaja.
Penelitian ini juga menemukan bahwa pada remaja, kesepian tidak berhubungan secara
signifikan dengan adiksi online games sedangkan kontrol diri berhubungan secara signifikan
dengan adiksi online games. Hubungan kontrol diri dengan adiksi online games tersebut adalah

negatif.

Simpulan

Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian ini adalah variabel prediktor pada penelitian ini
yaitu, pertama kesepian dan kontrol diri secara simultan berhubungan secara signifikan dengan
variabel kriterium adiksi online games. Kedua, secara parsial variabel prediktor kesepian tidak
memiliki hubungan yang signifikan dengan adiksi online games dan ketiga secara parsial

variabel prediktor kontrol diri memiliki hubungan yang signifikan dengan adiksi online games

Implikasi

Bagi peneliti yang hendak melakukan penelitian mengenai adiksi online games diharapkan
untuk dapat lebih menyebarkan penelitian untuk representasi dan memperdalam penelitian.
Penelitian ini belum dapat melihat apakah jenis games dapat mempengaruhi adiksi, maka
peneliti selanjutnya juga dapat mempertimbangkan perbedaan adiksi menurut perbedaan jenis

games yang dimainkan oleh individu.
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