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ABSTRAK 

Fenomena tingginya intensitas bermain game online pada remaja 

akhir marak terjadi akhir-akhir ini. Hal ini dikarenakan kemudahan 

mengakses permainan, dan persaingan dalam game yang membuat 

individu tertantang untuk menyelesaikan setiap level permainan 

tersebut. Salah satu faktor internal yang dapat menyebabkan 

tingginya intensitas bermain game online adalah rendahnya kontrol 

diri yang dimiliki oleh para remaja. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui hubungan antara kontrol diri dengan intensitas bermain 

game online pada remaja akhir. Metode yang digunakan pada 

penelitian ini yaitu kuantitatif dengan menggunakan skala Kontrol 

Diri dan Angket Intensitas Bermain Game Online. Analisis data pada 

penelitian ini menggunakan SPSS 16.0 dengan teknik non- 

parametrik Kendall’s Tau-b dan mendapat nilai signifikansi sebesar 

0,020 dengan nilai r menunjukan nilai koefisien korelasi sebesar - 

0,168. Sehingga dapat disimpulkan terdapat hubungan negatif antara 

kontrol diri dengan intensitas bermain game online pada remaja akhir 

di Surabaya dengan nilai sumbangan efektif sebesar 2,82 % yang 

berarti masih ada 97,18 % faktor lain yang mempengaruhi intensitas 

bermain game online pada remaja akhir di Surabaya. 

Kata Kunci : Kontrol diri, intensitas bermain game online, remaja 

akhir 
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ABSTRACT 
 

The high intensity of playing online games in adolescents has been 

happening lately. This is due to the ease of accessing the game, and 

in-game competition that makes individuals challenged to complete 

each level of the game. One of the internal factors that can cause the 

high intensity of playing online games is the low self-control 

possessed by teenagers. This study aims to determine the relationship 

between self-control and the intensity of playing online games in late 

adolescence. The method used in this research is quantitative by 

using a self-control scale and an intensity questionnaire to play 

online games. Data analysis in this study used SPSS 16.0 with 

Kendall's Tau-b non-parametric technique and got a significance 

value of 0.020 with a value of r indicating a correlation coefficient of 

-0.168. So it can be concluded that there is a negative relationship 

between self-control and the intensity of playing online games in late 

adolescents in Surabaya with an effective contribution value of 

2.82%, which means there are 97.18% of other factors that affect the 

intensity of playing online games in late adolescents in Surabaya. 

Keywords: Self control, intensity of playing online games, late 

adolescence 


