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ABSTRAK

Selama pandemi jumlah peminat online game pada remaja kian bertambah di Indonesia. Salah satu faktor yang
dapat dilakukan dalam mengurangi kecanduan online game adalah kemampuan kontrol diri. Tujuan penelitian
ini untuk mengidentifikasi korelasi kontrol diri dengan kecanduan online game pada remaja. Studi ini
merupakan penelitian kuantitatif dengan desain cross sectional. Populasi dalam penelitian ini adalah remaja di
RW 019 Kecamatan Pamulang Kota Tangerang Selatan, Banten yang berjumlah 100 orang. Jumlah sampel
dengan perhitungan menggunakan rumus sampel didapatkan 83 responden. Teknik sampling yang digunakan
adalah non probability sampling dengan metode quota sampling. Hasil penelitian didapatkan nilai p-value =
0.000 yang dapat disimpulkan terdapat korelasi antara kontrol diri dengan kecanduan online game pada remaja.
Orang tua sangat diharapkan untuk berpartisipasi dalam mendukung kontrol diri yang adekuat bagi remaja.
Perawat yang berfokus pada kesehatan jiwa remaja juga dapat memberikan intervensi tentang dukungan dan
manajemen kontrol diri ke dalam integrasi kehidupan sehari-hari remaja.
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CORRELATION OF SELF-CONTROL WITH
ONLINE GAME ADDICTION AMONG ADOLESCENTS

ABSTRACT

During the pandemic, the number of online game enthusiasts among teenagers has increased in Indonesia. One
of the factors that can be implemented in reducing online game addiction is the ability to self-control. The
purpose of this study was to identify the correlation of self-control with online game addiction among
adolescents. This study was a quantitative study with a cross sectional design. The population in this study were
teenagers in RW 019, Pamulang District, South Tangerang City, Banten, amounting to 100 people. The number
of samples with calculations using the sample formula obtained 83 respondents. The sampling technique used
was non-probability sampling with quota sampling method. The results of the study obtained p-value = 0.000
which can be concluded that there is a correlation between self-control and online game addiction in
adolescents. Parents are expected to participate in supporting adequate self-control for adolescents. Nurses
who focus on adolescent mental health can also provide interventions about support and self-control
management into the integration of adolescents' daily lives.

Keywords: Addiction, Adolescent, Online Game, Self-Control

p-ISSN 2807-906X 1


https://republika.co.id/tag/game-online

NURSING ANALYSIS:
JOURNAL OF NURSING RESEARCH Vol. 1, No. 1, Oktober 2021, Hal. 1-8

PENDAHULUAN

Jumlah gamer mengalami peningkatan selama tahun 2020. Hal tersebut disebabkan karena
pandemi yang terjadi selama 2020 membuat orang lebih banyak bermain game di rumah.
Menurut data dari We Are Social, sepanjang 2020 terdapat total 3.77 miliar gamer di seluruh
dunia. Jika dibandingkan dengan jumlah pengguna internet di seluruh dunia sebanyak 4.66
miliar, ini berarti sekitar 81% adalah gamer (Laksana, 2021). Selama pandemi jumlah
peminat online game kian bertambah di Indonesia. Bermain game lewat gadget menjadi
alternatif pilihan saat harus karantina. Jumlah gamers di Indonesia pada 2020 ini diprediksi
bisa mencapai 100 juta orang. Jumlah itu menjadikan Indonesia dengan gamers terbanyak
nomor satu se-Asia Tenggara (Sulistya, 2020).

Survei di Indonesia menyebutkan remaja yang menggunakan internet yang memainkan
online game sebanyak 35% dan sebanyak 55% pengguna online game adalah remaja pria
(Goesvlog, 2013). Diperkirakan pemain online game di Indonesia berkisar 10.7 juta orang
atau sekitar 10% dari total pengguna internet (APJII dalam Kusumawati et al., 2017). Hal ini
menunjukkan kemungkinan terjadinya peningkatan jumlah remaja yang bermain video game
di Indonesia, sehingga dikhawatirkan dapat memberikan dampak negatif bila tidak
terkendali. Online game akan berefek positif apabila dimanfaatkan untuk hiburan (Adams,
2013). Online game juga dapat meningkatkan sistem motorik (Saputra, 2020) dan
meningkatkan keterampilan strategi bermain serta bahasa (Tridhonanto, 2011). Namun, yang
terjadi saat ini, online game banyak dimainkan secara berlebihan dan digunakan sebagai
tempat untuk melarikan diri dari aktivitas kehidupan sehingga yang terjadi adalah kecanduan
online game (Hussain & Griffiths, 2009).

World Health Organization (2018) mendefinisikan kecanduan online game sebagai gangguan
mental yang dimasukkan ke dalam International Classification of Diseases (ICD-11).
Individu yang kecanduan online game dalam seminggu dapat menghabiskan waktu sebanyak
30 jam atau rata-rata pecandu online game bisa menghabiskan waktu kurang lebih 20-25 jam
dalam seminggu, sehingga dalam sehari bisa bermain sekitar lebih dari 5 jam (Gebrina,
2016). Akibat buruk kecanduan online game ini dapat dilihat lebih jelas jika kebiasaan
bermain dikaitkan dengan masalah dalam kehidupan sehari-hari seperti masalah akademis,
masalah kesehatan, masalah keuangan, masalah hubungan dengan orang lain (Pilpala, 2013),
cenderung kurang tertarik terhadap kegiatan lain, merasa gelisah saat tidak dapat bermain
online game (Jannah et al., 2015). Bahkan 10 anak di Banyumas didiagnosis mengalami
gangguan mental akibat kecanduan online game dan harus mendapat terapi di RSUD
Banyumas (Aziz, 2018).

Hal yang dapat dilakukan dalam mengurangi kecanduan online game adalah mengurangi
frekuensi penggunaan internet, mengendalikan faktor eksternal (lingkungan sekitar dan pola
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asuh) dan faktor internal (kepribadian, motif dan kontrol diri) (Yanuar, 2005 dalam
Anggraeni et al., 2019). Salah satu faktor yang menjadi perhatian adalah kemampuan kontrol
diri. Kontrol diri sebagai kemampuan untuk menyusun, membimbing, mengatur dan
mengarahkan bentuk perilaku yang dapat membawa individu kearah konsekuensi positif.
Individu yang memiliki kontrol diri tinggi akan dapat mengarahkan dan mengatur perilaku
ke arah yang bermanfaat, mampu mengubah kejadian yang tidak menyenangkan menjadi
menyenangkan, mampu menilai keadaan lingkungannya dengan baik, dan mampu
mengambil tindakan yang tepat atas permasalahan yang dihadapi (Ghufron & Risnawati,
2014). Kontrol diri membuat seseorang memiliki perilaku yang terarah, menyalurkan
dorongan perasaan dalam diri secara benar dan tidak menyinggung norma, serta peraturan
yang ada dalam lingkungan sosial. Melalui kontrol diri diharapkan remaja mampu menahan
keinginan yang muncul secara berlebihan dalam diri untuk bermain online game.

Berdasarkan fenomena yang telah dipaparkan diatas, maka peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian tentang korelasi kontrol diri dengan kecanduan online game pada remaja di RW
019 Kelurahan Kedaung, Kecamatan Pamulang, Kota Tangerang Selatan.

METODE

Desain penelitian ini adalah kuantitatif dengan pendekatan cross sectional study. Lokasi
penelitian ini dilaksanakan RW 019 Kelurahan Kedaung, Kecamatan Pamulang, Kota
Tangerang Selatan. Waktu penelitian dilakukan pada bulan Febuari hingga Juli tahun 2021.
Populasi dalam penelitian ini adalah remaja di RW 019 Kelurahan Kedaung, Kecamatan
Pamulang yang berjumlah 100 orang. Jumlah sampel didapatkan dengan perhitungan
menggunakan rumus menurut Notoatmodjo (2012) yang kemudian didapatkan sebesar 83
responden. Teknik sampling yang digunakan adalah non probability sampling dengan
metode quota sampling. Instrumen penelitian ini menggunakan beberapa data yaitu data
primer berupa kuesioner dan data sekunder berupa data daftar nama responden, usia remaja,
dan jenis kelamin. Analisis data dilakukan dengan menggunakan uji chi square.

HASIL
1. Karakteristik Responden
a. Usia Remaja
Tabel 1. Distribusi frekuensi responden usia remaja (n=83)

No Usia Frekuensi (n) Persentase (%0)

1. Remaja Awal (12-13 Tahun) 7 8.43

2. Remaja Pertengahan (14-17 Tahun) 10 12.05

3. Remaja Akhir (18-24 Tahun) 66 79.52
Total 83 100
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Berdasarkan Tabel 1 dapat terlihat sebagian besar dari jumlah responden merupakan kategori
remaja akhir, yaitu sebesar 66 responden (79.52%). Kemudian, usia remaja pertengahan
sebesar 10 responden (12.05%), dan yang paling sedikit adalah remaja awal, yaitu 7
responden (8.43%).

b. Jenis Kelamin
Tabel 2. Distribusi frekuensi responden berdasarkan jenis kelamin (n=83)

No Jenis Kelamin Frekuensi (n) Persentase (%0)

1. Laki-laki 48 57.83

2. Perempuan 35 42.17
Total 83 100

Data pada Tabel 2 menunjukkan bahwa jenis kelamin responden sebagian besar merupakan
laki-laki, yaitu 48 responden (57.83%) dan selebihnya berjenis kelamin perempuan, yaitu 35
responden (42.17%).

2. Kontrol Diri
Tabel 3. Distribusi frekuensi responden berdasarkan kontrol diri (n=83)
No Kontrol Diri Frekuensi (n)  Persentase (%)
1. Kontrol Diri Tinggi 36 43.37
2. Kontrol Diri Rendah 47 56.63

Total 83 100

Tabel 3 menunjukkan bahwa jumlah tingkat kontrol diri responden ternyata lebih banyak
yang berada pada status kontrol diri rendah, yaitu sebesar 47 responden (56.63%).
Sedangkan, yang berstatus kontrol diri tinggi hanya sebesar 36 responden (43.37%).

3. Kecanduan Online game
Tabel 4. Distribusi frekuensi responden berdasarkan tingkat kecanduan online game (n=83)

No Tingkat Kecanduan Frekuensi (n) Persentase (%)

Online game
1. Tidak Kecanduan 5 6.02
2. Ringan 3 3.61
3. Berat 75 90.37
Total 83 100

Berdasarkan Tabel 4 menunjukkan sebagian besar responden mengalami kecanduan online
game pada tingkat berat, yaitu 75 (90.37%) responden, sedangkan sebagian kecil responden
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dengan berada pada tahap kecanduan online game ringan, yaitu 3 responden (3.61%).
Kemudian, sisanya tidak mengalami kecanduan, yaitu 5 responden (6.02%).

4. Hubungan Kontrol Diri dengan Kecanduan Online game
Tabel 5. Tabulasi silang hubungan kontrol diri dengan kecanduan online game (n=83)

Kontrol Diri Dengan Kecanduan Online game Pada Anak Remaja

Tingkat Kecanduan Online game

Tingkat Tidak Ringan Berat Total P-value
Kontrol Kecanduan
Diri
N % N % N % %
Tinggi 3 3.6 14 16.9 36 43.4 63.9
Rendah 13 157 8 96 9 108 361 0.000
Jumlah 16 19.3 22 26.5 45 54.2 100

Berdasarkan Tabel 5 dapat terlihat bahwa sebesar 9 (10.8%) responden yang memiliki tingkat
kecanduan berat terhadap online game memiliki kontrol diri yang rendah. Sedangkan, pada
responden dengan tingkat kecanduang ringan, sebesar 14 (16.9%) responden memiliki
kontrol diri yang cenderung tinggi. Pada hasil analisis dari uji statistik dengan menggunakan
uji chi square di peroleh nilai p-value=0.000 yang berarti ada hubungan antara kontrol diri
dengan kecanduan online game pada anak remaja.

PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat hubungan antara kontrol diri dengan
kecanduan online game pada remaja. Hal tersebut sejalan dengan penelitian yang dilakukan
oleh Rudianto et al. (2020) dan Mahardata et al., (2019) yang menyatakan bahwa terdapat
hubungan antara kontrol diri dengan kecanduan online game. Artinya, semakin rendah
kontrol diri maka semakin tinggi pula kemungkinan kecanduan online game. Salah satu
faktor penyebab dari kecanduan online game memang lack of control atau ketidakmampuan
mengontrol diri yang kemudian akan menyebabkan banyaknya waktu yang digunakan untuk
bermain online game. Remaja menjadi tidak dapat mengatur waktu maupun intensitas
bermain online game dan tentu akan memberikan dampak buruk terhadap kehidupannya.
Kontrol diri pada individu sangat penting karena dengan kontrol diri, akan membantu
seseorang untuk mengendalikan perilakunya (Sekarningrum & Nugrahanta, 2020). Melalui
kontrol diri, remaja dapat membatasi diri dan berani mengatakan tidak untuk dirinya sendiri
jika dirasa bermain online game sudah sangat lama. Bahkan, suatu studi menyoroti bahwa
kontrol diri merupakan salah satu aspek terpenting dari kehidupan manusia karena
merupakan bagian dari moral (Hofmann et al., 2018).
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Studi lain dari Widarti (2010) dan Wulandari (2015) juga menyatakan, ada hubungan yang
sangat signifikan antara kontrol diri dengan kecanduan online game. Lazarus (1976), seorang
praktisi dan ahli dalam psikologi menyatakan bahwa kontrol diri merupakan murni keputusan
individu melalui pertimbangan proses pemikiran kognitif yang dilaluinya sehingga timbulah
suatu keputusan untuk berperilaku sesuai keinginan. Pernyataan tersebut memberikan
makna, kontrol diri bergantung pada individu masing-masing. Kontrol diri sangat subjektif.
Namun, studi dari Fatima et al. (2020) dan Li et al. (2019) mengungkapkan bahwa kontrol
diri pada remaja dapat berkaitan juga dengan bagaimana relasi dan pola asuh dari orang tua.
Andriati et al. (2021) turut menyoroti bahwa komunikasi yang adekuat antara remaja dengan
orang tua merupakan hal yang sangat penting untuk mencegah terjadinya perilaku negatif
pada remaja. Hal ini menunjukkan, remaja yang kecanduang online game masih memiliki
potensi untuk memiliki kontrol diri yang kuat dengan didukung oleh peran serta orang tua.

Berdasarkan hal tersebut di atas, peneliti menyimpulkan bahwa ada hubungan kontrol diri
dengan kecanduan online game, karena semakin rendah kontrol diri maka semakin tinggi
kemungkinan kecanduan online game. Berdasarkan hasil penelitian dan asumsi peneliti
sebelumnya, peneliti berpendapat bahwa kontrol diri yang baik akan membuat remaja
mampu menahan diri dan membatasi perilaku berlebihan dalam bermain online game
sehingga mencegah terjadinya kecanduan online game yang dapat berdampak pada
kemungkinan gangguan jiwa.

KESIMPULAN

Kontrol diri remaja dan kecanduan online game memiliki hubungan yang bermakna. Oleh
karena itu, keterlibatan orang tua untuk menguatkan kontrol diri remaja sangat penting
melalui proses pola asuh yang tepat dan komunikasi yang adekuat. Selain itu, dukungan dari
perawat kesehatan jiwa remaja sangat penting untuk hadir memberikan edukasi tentang
pentingnya kontrol diri dan manfaat kontrol diri serta untuk mengarahkan bentuk perilaku
remaja ke arah yang bermanfaat dan membimbing agar mampu mengambil tindakan yang
tepat atas permasalahan yang dihadapi.
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