
 

 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Internet eadalah ekumpulan ejaringan ekomputer edengan eskala eyang elebih ebesar 

eatau eglobal, edimana etidak eada eseorangpun eyang ebertanggung ejawab euntuk 

emenggerakkan einternet eitu esendiri e(Sarwono, e2012). eAwalnya einternet ehanya 

edigunakan euntuk ekepentingan emiliter esaja, eakan etetapi esekarang einternet esudah 

eberubah emenjadi ekebutuhan ewajib ebagi emanusia. eBerdasarkan eSurvei eHootsuite 

etahun e2021, etercatat epengguna einternet edi edunia etelah emencapai e4,66 emiliar ejiwa. 

eAngka eini etumbuh e13 epersen edengan ejumlah epengguna ebaru emencapai e490 ejuta 

eselama e12 ebulan eterakhir. eSurvei etersebut emenunjukkan epesatnya epertumbuhan 

epengguna ebaru einternet edi edunia. 

Fungsi einternet ediantaranya eadalah esebagai esarana ekomunikasi, 

emengembangkan ebisnis, ememperoleh einformasi edan eilmu epengetahuan, edan 

esekaligus emenjadi esarana ehiburan eyang epaling emudah edidapatkan e(Choiri, e2022). 

eContoh einternet esebagai esarana ehiburan eadalah emedia esosial e(Facebook, eInstagram, 

eYoutube, edan elain-lain), eserta egame eelektronik e(game eonline). 

Game eonline eadalah eprogram epermainan eyang eterhubung eke ejaringan eyang 

edapat edimainkan ekapan esaja, edi emana esaja edan esecara ebersamaan edalam ekelompok edi 

eseluruh edunia, edan epermainan emenampilkan egambar eyang emenarik esesuai ekeinginan, 

edan edioperasikan eoleh ekomputer e(Bodenheimer, e1999). eSaat eini, egame eonline 

emerupakan esebuah egaya ehidup ebaru ebagi esebagian emasyarakat edengan elatar eberbeda. 

eMulai edari eanak- eanak eyang emasih eduduk edi ebangku esekolah ehingga emahasiswa 

ebahkan eorang edewasa eyang esudah ebekerja epun egemar eakan egame eonline etersebut. 

eMenurut elaporan eWe eAre eSocial, eIndonesia emerupakan enegara edengan ejumlah 

epemain evideo egame eterbesar eketiga edi edunia. eLaporan etersebut emenunjukkan ebahwa 

e94,5% epengguna einternet eberusia e16-64 etahun edi eIndonesia ebermain evideo egame eper 

eJanuari e2022. 

Bermain egame eonline edapat emenimbulkan egairah eatau ekepuasan eyang 

eberlebihan. eHal eini eterjadi ekarena epelepasan edopamin edi eotak, ehormon eyang 

emerangsang eperasaan esenang eketika eseseorang emencapai ekesuksesan eatau 
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kemenangan. ePelepasan ehormon edopamin emendorong epermainan eterus-menerus, 

eseperti ealkohol eatau eadiksi enarkoba. eJika ehal eini edibiarkan, epelepasan edopamin eakan 

emeningkat edan etentunya eakan emembuat eefek eadiksi esemakin eparah. eAdiksi eatau 

eadiksi emerupakan eperilaku eyang eberulang edan etidak esehat ekarena edapat emengarah 

epada eperusakan ediri edan eakan esulit euntuk emenghilangkan eperilaku etersebut e(Yee, 

e2006). 

Pecandu egame eonline esendiri ebukan ehanya edari ekalangan eanak-anak esaja, 

eakan etetapi emayoritasnya eadalah eremaja etermasuk emahasiswa e(Febriani, e2012). 

eBerdasarkan esurvei eoleh eKompas.com, ediperoleh ehasil edengan ebasis egamers edi 

eIndonesia eterdiri edari e49% epengguna eponsel elaki-laki edan e51% epengguna eponsel 

eperempuan, edari erentang eusia e16-24 etahun edari ebasis ekeseluruhan epara egamers. eDari 

ehasil esurvei etersebut edapat ediketahui ebahwa epemain egame eonline eterbanyak edi 

eIndonesia eadalah emereka eyang etergolong eke edalam eusia eremaja edan edewasa eawal. 

e(www.kompas.com). 

Berdasarkan ehasil ewawancara esingkat edan eobservasi eyang epeneliti elakukan, 

epara emahasiswa eUniversitas ePrima eIndonesia e(UNPRI) emenyatakan ebahwa ebermain 

egame eonline ememberi ekesenangan etersendiri ebagi emereka edan emelupakan esejenak 

ehal-hal eyang ememicu estres edalam ekehidupan esehari-hari eseperti epekerjaan, etugas, 

emasalah ekeluarga, edan elain-lain. eBermain egame eonline ejuga edapat edilakukan 

ebersama edengan eteman edan eberbicara esecara elangsung edari emikrofon, esehingga 

emereka edapat ebersosialisasi ebersama eteman ebahkan esaat etidak eberada edi etempat eyang 

esama. 

Beberapa emahasiswa eUNPRI emengaku esenang epada esaat ebermain egame 

eonline edan emenghabiskan ewaktu e5-6 ejam edalam esehari euntuk ebermain egame edan 

eketika etidak ebermain edalam ewaktu esehari esaja, emereka emengatakan eada eyang ekurang 

epada edirinya. ePara emahasiswa ejuga emengatakan ebahwa edengan ebermain egame 

eonline, emereka ebisa esaling ebermain, eberdialog, ebahkan esaling eadu estrategi edan 

ebertempur. 

Sesuai edengan econtoh ekasus edan ewawancara edi eatas emaka edapat edisimpulkan 

ebahwa emahasiswa edapat ebermain egame eonline edengan edurasi ebermain eyang erelatif 

elama. e Adiksi e game e online e adalah e ketergantungan e individu eyang e berlebihan 

http://www.kompas.com/
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terhadap egame eonline eyang eterus emenerus, esehingga epada eakhirnya edapat eberdampak 

enegatif eterhadap eperkembangan emental edan efisik eindividu. 

Adiksi egame eadalah eperilaku edimana eseseorang eingin eterus ebermain egame 

edan emenghabiskan ebanyak ewaktu edan eindividu eyang ebersangkutan emungkin etidak 

emampu emengontrol eatau emengendalikannya e(Yee, e2006). eAdiksi egame eonline 

editandai edengan esejauh emana eseseorang ebermain egame esecara eberlebihan edan 

eberdampak enegatif ebagi epelakunya e(Weinstein, e2010). eData efakta epenelitian edari 

eAmerika eSerikat epada etahun e1999, edalam eMajalah eMonitor e(Syahran, e2015), 

emengungkapkan eanak eberusia e12-18 etahun erata-rata emenghabiskan ewaktu elima 

esetengah ejam edi erumah edengan emenonton eTV, ememainkan evideo egame, emenjelajahi 

einternet. eAspek eadiksi egame eonline emenurut eChen edan eChang e(2008) eyaitu 

ewithdrawal, ecomplusion, emood emodification eor eescape, einterpersonal eand ehealth- 

erelated eproblem, edan etolerance. 

Salah esatu efaktor eyang ememengaruhi eadiksi egame eonline eadalah ekontrol ediri. 

eHasil epenelitian eyang edilakukan eoleh eNur e(2021), emenjelaskan ebahwa eada ehubungan 

enegatif eantara ekontrol ediri edengan eadiksi egame eonline, eyang eartinya ejika ekontrol ediri 

etinggi emaka eadiksi egame eonline erendah, edan esebaliknya. 

Kontrol ediri eadalah ekemampuan euntuk emengarahkan eperilaku esendiri 

ekemampuan euntuk emenekan eatau emerintangi eimpuls eatau etingkah elaku eimpulsive 

e(Chaplin, e2002). eContohnya eberupa ekemampuan eseseorang euntuk emenahan 

ekeinginan edan emengendalikan etingkah elakunya esendiri, emampu emengendalikan 

eemosi eserta edorongan-dorongan edari edalam edirinya eyang eberhubungan edengan eorang 

elain, elingkungan, epengalaman edalam ebentuk efisik emaupun epsikologis euntuk 

ememperoleh etujuan edi emasa edepan edan edinilai esecara esosial. eAspek ekontrol ediri 

emenurut eAverill e(1973) e(dalam eGhufron edan eRisnawita, e2011) eadalah ekontrol 

eperilaku e(behavioral econtrol), ekontrol ekognitif e(cognitive econtrol) edan ekontrol 

epengambilan ekeputusan e(decission econtrol). 

Hasil epenelitian eoleh eBudhi edan eIndrawati e(2016) emenunjukkan ebahwa 

emahasiswa edengan etingkat eadiksi eyang etinggi ememiliki etingkat ekontrol ediri eberada 

epada etaraf erendah. eMenurut eAveril e(dalam eGhufron e& eRisnawita, e2010) ekeadaan 

etersebut eterjadi e karena e subjek e tidak e mampu e mengontrol e perilaku, e kognitif, 

e dan 
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keputusannya. eHal eini esejalan edengan epenelitian eWulandari e(2015), ebahwa 

erendahnya ekontrol ediri edikarenakan eketidakmampuan eseseorang edalam 

emenggunakan eketiga easpek eyang etelah edijelaskan eoleh eAverill. 

Hipotesis epenelitian eini eadalah eada ehubungan enegatif eantara ekontrol ediri 

edengan eadiksi egame eonline, eartinya esemakin etinggi ekontrol ediri emaka esemakin erendah 

etingkat eadiksi egame eonline edan esebaliknya. 

Berdasarkan epemaparan elatar ebelakang edan efenomena edi eatas, emaka emenarik 

ebagi epeneliti euntuk emelihat ehubungan eantara ekontrol ediri eterhadap eadiksi egame 

eonline. eMaka edari eitu, epeneliti emengangkat etopik e tersebut e sebagai e bahan 

epenelitian edengan ejudul e“Hubungan eKontrol eDiri eterhadap eAdiksi eGame eOnline 

epada eMahasiswa eAngkatan e2019 edi eLingkungan eUniversitas ePrima eIndonesia”. 

 
B. Rumusan eMasalah 

 

Bagaimana ehubungan eantara ekontrol ediri eterhadap eadiksi egame eonline epada 

emahasiswa eAngkatan e2019 edi eUniversitas ePrima eIndonesia? 

 
 

C. Tujuan ePenelitian 

Tujuan edari epenelitian eini eadalah euntuk emengetahui ehubungan eantara ekontrol 

ediri edengan eadiksi egame eonline. 

 
D. Manfaat ePenelitian 

 

Adapun emanfaat edari epenelitian eyang edilakukan eialah esebagai eberikut: 

1. Manfaat eTeoritis 

Penelitian eini ediharapkan edapat ememberikan esumbangan eilmu eatau ereferensi 

edalam eilmu epsikologi epada eumumnya edan epsikologi ekepribadian, epsikologi esosial 

edan epsikologi ependidikan epada ekhususnya. 

2. Manfaat ePraktis 

Hasil edari epenelitian eini ediharapkan edapat ebermanfaat eterhadap: 

a. Bagi eMahasiswa-Mahasiswi 

Penelitian e e ini e e diharapkan e emampu e ememberi e epengetahuan, e esekaligus 
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menghadirkan emotivasi euntuk emeningkatkan ekontrol ediri epada emahasiswa 

eUNPRI, eterutama edalam ehal ekontrol ediri edalam ebermain egame eonline. 

b. Bagi eOrang eTua 
 

Penelitian eini ediharapkan edapat emeningkatkan epengetahuan edan ekesadaran eorang 

etua etentang eadiksi egame eonline edan emengetahui ehubungan ekontrol ediri eterhadap 

eadiksi egame eonline, esehingga edapat emengawasi edan emengantisipasi eanak 

emengalami eadiksi egame eonline. 


