
 

 

PENDAHULUAN 

Fenomena game online telah mengalami perkembangan yang sangat pesat dan menjadi bagian 

yang tidak terpisahkan dari kehidupan masyarakat modern, terutama sejak meningkatnya penetrasi 

teknologi digital dan internet pada kelompok usia produktif. Perkembangan teknologi digital telah 

mengubah pola interaksi, hiburan, dan gaya hidup generasi muda, termasuk mahasiswa, sehingga 

aktivitas bermain game tidak lagi dipandang sebagai sekadar sarana rekreasi, melainkan juga sebagai 

bagian dari aktivitas sosial dan identitas digital individu (Acheson, 2022). Di Indonesia, pertumbuhan 

jumlah pemain game online terus menunjukkan tren positif seiring meningkatnya akses terhadap 

perangkat seluler dan jaringan internet yang semakin luas. Kondisi tersebut menciptakan peluang yang 

besar bagi perkembangan industri game digital, tetapi pada saat yang sama meningkatkan risiko 

munculnya perilaku bermain yang berlebihan hingga berkembang menjadi kecanduan game online 

(Fahrizal & Indira, 2025). Kecanduan game online tidak hanya berdampak terhadap penurunan 

performa akademik, tetapi juga berhubungan dengan terganggunya fungsi sosial, kesehatan psikologis, 
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Abstract  
Online game addiction is a behavioral disorder that is increasingly prevalent among university 

students and has the potential to impair academic performance, social functioning, and 

psychological well-being. This study aims to examine the relationship between self-control and 

online game addiction among students at Campus V of Universitas Negeri Padang. A quantitative 

approach with a correlational design was employed. The study involved 103 students selected using 

a purposive sampling technique. Data were collected using the Brief Self-Control Scale and the 

Game Addiction Scale, then analyzed using the Spearman rank correlation test with IBM SPSS 

Statistics 23. The findings revealed a significant negative relationship between self-control and 

online game addiction (rs = –0.514; p < 0.001). These results indicate that higher levels of self-

control are associated with lower levels of online game addiction among university students. This 

study highlights the importance of strengthening self-control as a preventive strategy to reduce the 

risk of online game addiction in higher education settings.  

 

Keywords:  Correlation, Online Game Addiction, Self-Control, Universitas Negeri Padang,  

University Students. 

Akbstrak 

Kecanduan game online merupakan salah satu bentuk gangguan perilaku yang semakin banyak 

ditemukan pada mahasiswa dan berpotensi mengganggu fungsi akademik, sosial, serta psikologis. 

Penelitian ini bertujuan menganalisis hubungan antara self-control dengan kecanduan game online 

pada mahasiswa Kampus V Universitas Negeri Padang. Penelitian menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan desain korelasional. Sampel penelitian berjumlah 103 mahasiswa yang dipilih 

menggunakan teknik purposive sampling. Data dikumpulkan melalui kuesioner Brief Self-Control 

Scale dan Game Addiction Scale, kemudian dianalisis menggunakan uji korelasi Spearman dengan 

bantuan IBM SPSS Statistics 23. Hasil penelitian menunjukkan terdapat hubungan negatif yang 

signifikan antara self-control dan kecanduan game online (rs = –0,514; p < 0,001). Temuan ini 

menunjukkan bahwa semakin tinggi self-control, semakin rendah kecenderungan mahasiswa 

mengalami kecanduan game online. Penelitian ini menegaskan pentingnya penguatan self-control 

sebagai strategi preventif untuk menekan risiko kecanduan game online pada mahasiswa.  

 

Kata Kunci: Kecanduan Game Online, Korelasi, Mahasiswa, Self-Control, Universitas Negeri 

Padang. 
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produktivitas, serta kualitas hidup individu ketika perilaku bermain mulai menggeser prioritas terhadap 

aktivitas penting lainnya (Novrialdy & Atyarizal, 2019). Fenomena tersebut menunjukkan bahwa 

peningkatan intensitas penggunaan teknologi digital perlu diimbangi dengan kemampuan regulasi diri 

agar aktivitas bermain tetap berada dalam batas yang adaptif dan tidak berkembang menjadi perilaku 

adiktif. 

Kecanduan game online didefinisikan sebagai pola perilaku bermain yang ditandai oleh 

hilangnya kontrol terhadap aktivitas bermain, meningkatnya prioritas bermain dibandingkan aktivitas 

lain, serta tetap berlanjutnya perilaku tersebut meskipun telah menimbulkan konsekuensi negatif dalam 

kehidupan sehari-hari (World Health Organization, 2022). Pengakuan resmi Gaming Disorder dalam 

International Classification of Diseases edisi ke-11 (ICD-11) menunjukkan bahwa kecanduan game 

online bukan lagi dipandang sebagai fenomena perilaku semata, tetapi telah menjadi isu kesehatan 

mental yang memerlukan perhatian ilmiah dan klinis secara serius (World Health Organization, 2022). 

Kajian sistematis terbaru menunjukkan bahwa kecanduan game online dipengaruhi oleh interaksi 

berbagai faktor psikologis, sosial, keluarga, dan lingkungan yang saling memperkuat sehingga perilaku 

adiktif tidak dapat dijelaskan hanya berdasarkan durasi bermain semata (Nursalam et al., 2023). 

Perspektif tersebut memperluas pandangan klasik yang menekankan lamanya waktu bermain sebagai 

indikator utama kecanduan dengan menunjukkan bahwa regulasi emosi, impulsivitas, kemampuan 

pengambilan keputusan, serta kontrol diri merupakan determinan yang memiliki kontribusi lebih besar 

terhadap munculnya gangguan bermain game (Griffiths & Pontes, 2020). Mahasiswa menjadi 

kelompok yang rentan mengalami kondisi tersebut karena berada pada fase perkembangan dewasa awal 

yang ditandai oleh meningkatnya tuntutan akademik, adaptasi sosial, serta kemandirian dalam mengatur 

perilaku sehari-hari. Kompleksitas karakteristik tersebut menjadikan kecanduan game online sebagai 

fenomena multidimensional yang memerlukan pendekatan psikologis untuk memahami faktor-faktor 

yang mendasarinya. 

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa mahasiswa merupakan salah satu kelompok yang 

memiliki risiko tinggi mengalami kecanduan game online akibat tingginya intensitas penggunaan 

teknologi digital serta fleksibilitas waktu dalam mengakses permainan daring (Siste et al., 2021). Meta-

analisis berskala global juga melaporkan bahwa prevalensi gaming disorder masih menunjukkan angka 

yang cukup tinggi di berbagai negara meskipun terdapat variasi berdasarkan karakteristik budaya, 

instrumen pengukuran, dan populasi penelitian yang digunakan (Stevens et al., 2021). Penelitian-

penelitian mutakhir di Indonesia secara konsisten menunjukkan bahwa kontrol diri memiliki hubungan 

negatif dengan kecanduan game online, di mana individu yang memiliki kemampuan mengendalikan 

impuls dan mengatur perilaku cenderung menunjukkan tingkat kecanduan yang lebih rendah (Azis & 

Nasir, 2024). Temuan serupa juga diperoleh pada populasi mahasiswa yang menunjukkan bahwa 

kemampuan mengendalikan diri berperan penting dalam mencegah perilaku bermain game secara 

kompulsif meskipun individu menghadapi tekanan akademik maupun sosial (Rochman & Maryam, 

2025). Penelitian lain bahkan menegaskan bahwa penerapan teknik self-control mampu menurunkan 

kecenderungan kecanduan game online pada mahasiswa melalui peningkatan kemampuan mengelola 

dorongan bermain secara adaptif (Amanda et al., 2025). Meskipun demikian, sebagian besar penelitian 

masih berfokus pada pengujian hubungan langsung antarvariabel sehingga belum banyak menjelaskan 

bagaimana karakteristik lingkungan akademik tertentu dapat memengaruhi kekuatan hubungan antara 

self-control dan kecanduan game online pada mahasiswa di berbagai konteks perguruan tinggi. 

Berbagai faktor telah diidentifikasi sebagai determinan munculnya kecanduan game online, 

baik yang berasal dari karakteristik individu maupun lingkungan sosial tempat individu berinteraksi 

(Nursalam et al., 2023). Salah satu faktor internal yang secara konsisten memperoleh perhatian dalam 

kajian psikologi adalah self-control, yaitu kemampuan individu untuk mengendalikan dorongan, emosi, 

dan perilaku agar tetap selaras dengan tujuan jangka panjang meskipun menghadapi berbagai bentuk 

godaan (Griffiths & Pontes, 2020). Penelitian pada mahasiswa di Indonesia menunjukkan bahwa 

individu dengan tingkat kontrol diri yang tinggi cenderung mampu mengatur durasi bermain, 

menetapkan prioritas akademik, serta menghindari perilaku bermain secara kompulsif dibandingkan 

mahasiswa dengan kontrol diri yang rendah (Mora et al., 2022). Hasil penelitian lain juga 

memperlihatkan bahwa kontrol diri berkontribusi signifikan dalam menekan kecenderungan kecanduan 

game online karena individu mampu mengelola impuls serta mempertimbangkan konsekuensi dari 

setiap keputusan yang diambil sebelum bermain game (Putra et al., 2023). Temuan tersebut diperkuat 

oleh penelitian yang menunjukkan bahwa komunikasi kelompok sebaya dapat meningkatkan risiko 
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kecanduan game apabila tidak diimbangi dengan kemampuan pengendalian diri yang memadai (Faizal 

et al., 2024). Berdasarkan hasil wawancara awal yang dilakukan peneliti terhadap beberapa mahasiswa 

Kampus V Universitas Negeri Padang, sebagian besar responden mengaku bermain game online lebih 

dari tiga jam setiap hari serta mengalami kesulitan mengendalikan keinginan untuk berhenti bermain 

ketika telah memasuki waktu belajar atau mengerjakan tugas akademik. 

Meskipun hubungan antara self-control dan kecanduan game online telah banyak dibuktikan, 

hasil-hasil penelitian sebelumnya masih menunjukkan sejumlah keterbatasan konseptual maupun 

empiris yang memerlukan pengembangan lebih lanjut (Amanda et al., 2025). Sebagian besar penelitian 

terdahulu menggunakan populasi remaja sekolah menengah atau mahasiswa dari wilayah tertentu 

sehingga karakteristik psikososial mahasiswa pada perguruan tinggi lain belum memperoleh perhatian 

yang memadai (Azis & Nasir, 2024). Penelitian lain lebih banyak menitikberatkan pada efektivitas 

intervensi peningkatan kontrol diri dibandingkan mengidentifikasi hubungan alami antara self-control 

dan kecanduan game online dalam konteks akademik yang spesifik (Utami et al., 2023). Kajian yang 

menghubungkan kesepian, kontrol diri, dan kecanduan game online juga menunjukkan bahwa faktor 

psikologis individu dapat berinteraksi secara kompleks sehingga hubungan antarvariabel tidak selalu 

bersifat linier pada setiap populasi mahasiswa (Rochman & Maryam, 2025). Perbedaan karakteristik 

lingkungan belajar, budaya kampus, serta pola penggunaan teknologi digital berpotensi menghasilkan 

dinamika hubungan yang berbeda dibandingkan temuan penelitian sebelumnya. Kondisi tersebut 

menunjukkan bahwa masih terdapat ruang penelitian untuk menghasilkan bukti empiris yang lebih 

kontekstual mengenai hubungan self-control dengan kecanduan game online pada mahasiswa Kampus 

V Universitas Negeri Padang. 

Penelitian ini difokuskan untuk menganalisis hubungan antara self-control dengan kecanduan 

game online pada mahasiswa Kampus V Universitas Negeri Padang sebagai salah satu kelompok yang 

memiliki intensitas penggunaan teknologi digital relatif tinggi. Kajian ini diharapkan mampu 

memperluas pemahaman mengenai peran kontrol diri dalam menjelaskan kecenderungan perilaku 

adiktif pada mahasiswa melalui pendekatan empiris yang sesuai dengan karakteristik lingkungan 

akademik setempat. Hasil penelitian diharapkan memberikan bukti ilmiah yang dapat memperkaya 

pengembangan teori mengenai regulasi diri dalam konteks perilaku adiksi digital pada populasi 

mahasiswa. Dari sisi praktis, temuan penelitian dapat menjadi dasar bagi perguruan tinggi dalam 

merancang program promotif dan preventif untuk meningkatkan kemampuan kontrol diri sebagai upaya 

menekan risiko kecanduan game online. Penelitian ini juga diharapkan menjadi referensi bagi dosen, 

konselor, maupun pihak universitas dalam menyusun strategi pendampingan mahasiswa yang lebih 

efektif terhadap permasalahan penggunaan game online secara berlebihan. Temuan yang diperoleh 

diharapkan dapat membuka peluang bagi penelitian lanjutan yang mengintegrasikan faktor-faktor 

psikologis, sosial, dan akademik dalam menjelaskan perilaku kecanduan game online pada mahasiswa. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan penelitian empiris dengan pendekatan kuantitatif menggunakan 

desain korelasional yang bertujuan menganalisis hubungan antara self-control dengan kecanduan game 

online pada mahasiswa Kampus V Universitas Negeri Padang. Pendekatan kuantitatif dipilih karena 

memungkinkan pengukuran hubungan antarvariabel secara objektif melalui analisis statistik (Creswell 

& Creswell, 2017). Populasi penelitian mencakup seluruh mahasiswa Kampus V Universitas Negeri 

Padang, sedangkan sampel berjumlah 103 mahasiswa yang ditentukan menggunakan teknik purposive 

sampling berdasarkan karakteristik yang sesuai dengan tujuan penelitian (Creswell & Creswell, 2017). 

Kriteria inklusi meliputi mahasiswa aktif Kampus V Universitas Negeri Padang berusia 18–24 tahun, 

memiliki pengalaman bermain game online selama minimal enam bulan terakhir, serta memiliki 

intensitas bermain sedikitnya tiga jam per hari, sedangkan kriteria eksklusi adalah mahasiswa yang 

tidak memenuhi persyaratan tersebut atau mengisi kuesioner secara tidak lengkap. Pengumpulan data 

dilakukan melalui penyebaran kuesioner secara daring menggunakan Google Form setelah responden 

memperoleh penjelasan mengenai tujuan penelitian dan menyatakan kesediaannya untuk berpartisipasi 

secara sukarela. 

Instrumen penelitian terdiri atas Brief Self-Control Scale yang dikembangkan oleh Tangney, 

Baumeister, dan Boone serta telah diadaptasi ke dalam bahasa Indonesia oleh Arifin dan Milla, yang 

memuat 10 butir pernyataan untuk mengukur tingkat self-control (Mora et al., 2022). Tingkat 

kecanduan game online diukur menggunakan Game Addiction Scale (GAS) yang dikembangkan oleh 
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Lemmens dkk. dengan 21 butir pernyataan yang telah diadaptasi ke dalam bahasa Indonesia dan banyak 

digunakan dalam penelitian mengenai adiksi game online (Putra et al., 2023). Seluruh item diukur 

menggunakan skala Likert lima poin, kemudian dianalisis menggunakan uji korelasi Pearson Product 

Moment melalui bantuan perangkat lunak IBM SPSS Statistics versi 23 untuk mengetahui arah dan 

kekuatan hubungan antara kedua variabel penelitian (Azis & Nasir, 2024). Seluruh prosedur penelitian 

dilaksanakan dengan menjunjung tinggi prinsip etika penelitian, yaitu partisipasi sukarela (informed 

consent), kerahasiaan identitas responden, anonimitas data, serta penggunaan data semata-mata untuk 

kepentingan akademik sesuai dengan prinsip penelitian yang melibatkan subjek manusia (Creswell & 

Creswell, 2017). 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Uji Instrumen dan Pengujian Hipotesis 

Hasil analisis diawali dengan pengujian kualitas instrumen untuk memastikan bahwa setiap 

butir pernyataan mampu mengukur konstruk penelitian secara konsisten sebelum dilakukan pengujian 

hipotesis. Pengujian reliabilitas menjadi tahapan penting dalam penelitian kuantitatif karena kualitas 

instrumen akan memengaruhi ketepatan interpretasi hubungan antarvariabel (Creswell & Creswell, 

2017). Instrumen yang memiliki tingkat reliabilitas tinggi menunjukkan bahwa setiap indikator 

memberikan hasil pengukuran yang stabil dan konsisten terhadap konstruk yang diukur. Berdasarkan 

hasil analisis, kedua instrumen yang digunakan memenuhi kriteria reliabilitas yang sangat baik. Nilai 

Cronbach's Alpha untuk variabel self-control sebesar 0,916, sedangkan variabel kecanduan game online 

memperoleh nilai 0,965, sebagaimana disajikan pada Tabel 1. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

instrumen layak digunakan pada tahap analisis berikutnya karena memiliki konsistensi internal yang 

sangat tinggi. 

 

Tabel 1. Hasil Uji Reliabilitas Instrumen 

 

Variabel Cronbach's Alpha Jumlah Item 

Self-Control 0,916 7 

Kecanduan Game Online 0,965 21 

 

Nilai reliabilitas yang tinggi mengindikasikan bahwa setiap item dalam kedua skala memiliki 

keterkaitan yang kuat dalam merepresentasikan konstruk psikologis yang diukur. Konsistensi tersebut 

memperkuat validitas pengukuran sehingga kemungkinan munculnya kesalahan pengukuran 

(measurement error) relatif rendah. Reliabilitas yang baik juga menunjukkan bahwa adaptasi Brief Self-

Control Scale maupun Game Addiction Scale tetap mampu mempertahankan karakteristik 

psikometriknya ketika diterapkan pada populasi mahasiswa Indonesia (Mora et al., 2022). Temuan ini 

sejalan dengan penelitian Putra et al. (2023) yang melaporkan bahwa kedua instrumen memiliki tingkat 

konsistensi internal yang tinggi pada penelitian mengenai adiksi game online di kalangan mahasiswa. 

Kualitas instrumen yang memadai memberikan dasar yang kuat untuk melanjutkan pengujian asumsi 

statistik dan pengujian hipotesis penelitian. 

Tahapan berikutnya adalah pengujian normalitas data menggunakan Kolmogorov–Smirnov 

untuk mengetahui karakteristik distribusi data sebelum menentukan teknik analisis korelasi yang sesuai. 

Hasil pengujian menunjukkan nilai signifikansi 0,000, yang berarti data tidak memenuhi asumsi 

distribusi normal karena nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05. Temuan tersebut mengindikasikan 

bahwa analisis parametrik tidak menjadi pilihan yang tepat dalam penelitian ini sehingga diperlukan 

pendekatan statistik nonparametrik. Hasil uji normalitas disajikan pada Tabel 2. 

 

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Kolmogorov–Smirnov 

 

Variabel Asymp. Sig. (2-tailed) 

Unstandardized Residual 0,000 

 

Distribusi data yang tidak normal dapat dipengaruhi oleh variasi karakteristik responden, 

terutama perbedaan kemampuan self-control dan intensitas bermain game online pada mahasiswa. 
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Variasi tersebut merupakan kondisi yang umum dijumpai dalam penelitian psikologi karena perilaku 

individu dipengaruhi oleh banyak faktor yang bersifat dinamis (Nursalam et al., 2023). Berdasarkan 

kondisi tersebut, analisis hubungan antara self-control dan kecanduan game online dilakukan 

menggunakan korelasi Spearman Rank, yang lebih sesuai digunakan pada data yang tidak memenuhi 

asumsi normalitas (Azis & Nasir, 2024). Meskipun distribusi data tidak normal, pengujian linearitas 

tetap diperlukan untuk memastikan bahwa hubungan kedua variabel memiliki pola hubungan yang 

linier. Hasil uji linearitas menunjukkan nilai signifikansi 0,000 dengan nilai F = 12,109, sehingga 

asumsi linearitas dinyatakan terpenuhi sebagaimana ditunjukkan pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Hasil Uji Linearitas 

 

Statistik Nilai 

F 12,109 

Sig. 0,000 

 

Terpenuhinya asumsi linearitas menunjukkan bahwa perubahan pada tingkat self-control 

diikuti oleh perubahan kecenderungan kecanduan game online dalam pola hubungan yang konsisten 

sehingga analisis korelasi dapat dilakukan secara tepat. Pengujian hipotesis menggunakan korelasi 

Spearman Rank menghasilkan koefisien korelasi sebesar rs = –0,514 dengan nilai signifikansi 0,000, 

yang menunjukkan adanya hubungan negatif yang signifikan antara self-control dan kecanduan game 

online. Berdasarkan interpretasi koefisien korelasi, kekuatan hubungan tersebut berada pada kategori 

sedang hingga kuat sehingga peningkatan kemampuan self-control cenderung diikuti oleh penurunan 

tingkat kecanduan game online pada mahasiswa. Hasil analisis korelasi disajikan pada Tabel 4. 

 

Tabel 4. Hasil Uji Korelasi Spearman 

 

Variabel Self-Control Kecanduan Game Online 

Self-Control 1,000 –0,514 

Kecanduan Game Online –0,514 1,000 

 

Hasil pengujian hipotesis menunjukkan bahwa hipotesis penelitian diterima, yaitu terdapat 

hubungan negatif yang signifikan antara self-control dengan kecanduan game online pada mahasiswa 

Kampus V Universitas Negeri Padang. Temuan ini mengindikasikan bahwa mahasiswa yang memiliki 

kemampuan mengendalikan impuls, mengatur perilaku, serta menetapkan prioritas cenderung lebih 

mampu membatasi intensitas bermain game dibandingkan mahasiswa dengan tingkat self-control yang 

rendah. Pola hubungan tersebut memperlihatkan bahwa self-control merupakan salah satu faktor 

protektif yang berkontribusi terhadap pencegahan perilaku adiktif dalam penggunaan game online. 

Hasil ini juga menjadi dasar untuk pembahasan yang lebih mendalam mengenai mekanisme psikologis 

yang menjelaskan hubungan kedua variabel serta kesesuaiannya dengan teori dan hasil penelitian 

terdahulu pada sub-bab berikutnya. 

 

Hubungan Self-Control dengan Kecanduan Game Online pada Mahasiswa 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa self-control memiliki hubungan negatif yang signifikan 

dengan kecanduan game online pada mahasiswa Kampus V Universitas Negeri Padang dengan 

koefisien korelasi sebesar rs = –0,514 dan nilai signifikansi p = 0,000. Temuan tersebut menunjukkan 

bahwa semakin tinggi kemampuan mahasiswa dalam mengendalikan perilaku, emosi, dan dorongan 

impulsif, maka semakin rendah kecenderungan mereka mengalami kecanduan game online. Sebaliknya, 

mahasiswa dengan tingkat self-control yang rendah cenderung lebih sulit membatasi durasi bermain 

serta mengendalikan keinginan untuk terus terlibat dalam aktivitas permainan. Kekuatan hubungan 

yang berada pada kategori sedang mengindikasikan bahwa self-control merupakan salah satu faktor 

penting yang memengaruhi kecenderungan kecanduan game online, meskipun bukan merupakan satu-

satunya faktor yang berperan. Dengan demikian, hipotesis penelitian yang menyatakan adanya 

hubungan negatif antara self-control dan kecanduan game online pada mahasiswa dapat diterima. 
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Temuan ini sekaligus menegaskan bahwa kemampuan regulasi diri memiliki kontribusi yang nyata 

dalam membentuk perilaku penggunaan game online secara adaptif. 

Hubungan negatif yang ditemukan dapat dijelaskan melalui konsep self-regulation yang 

menempatkan self-control sebagai kemampuan individu dalam mengarahkan perilaku agar tetap sesuai 

dengan tujuan jangka panjang meskipun menghadapi berbagai bentuk godaan. Individu dengan self-

control yang baik mampu menunda kepuasan sesaat demi mempertahankan tanggung jawab akademik, 

sosial, maupun pribadi sehingga dorongan untuk bermain game online secara berlebihan dapat 

dikendalikan (Griffiths & Pontes, 2020). Sebaliknya, rendahnya kemampuan mengendalikan impuls 

menyebabkan individu lebih mudah mengutamakan aktivitas bermain dibandingkan kewajiban lainnya 

sehingga risiko munculnya perilaku adiktif menjadi lebih besar (World Health Organization, 2022). 

Dalam konteks mahasiswa, kemampuan mengelola waktu, menetapkan prioritas, dan mengontrol 

dorongan bermain menjadi aspek penting untuk menjaga keseimbangan antara aktivitas akademik dan 

hiburan digital. Oleh karena itu, self-control tidak hanya berfungsi sebagai kemampuan menghambat 

perilaku yang tidak diinginkan, tetapi juga sebagai mekanisme psikologis yang membantu individu 

mengambil keputusan secara rasional ketika berhadapan dengan berbagai bentuk distraksi digital. 

Mekanisme tersebut menjelaskan mengapa peningkatan self-control berkontribusi terhadap 

menurunnya kecenderungan kecanduan game online pada mahasiswa. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan berbagai penelitian terdahulu yang menunjukkan bahwa self-

control merupakan prediktor penting terhadap perilaku adiksi digital. Penelitian Azis dan Nasir (2024) 

melaporkan bahwa mahasiswa dengan tingkat kontrol diri yang tinggi memiliki kecenderungan lebih 

rendah mengalami kecanduan game online karena mampu mengendalikan impuls serta mengatur 

penggunaan waktu secara lebih efektif. Temuan serupa juga dilaporkan oleh Mora et al. (2022) yang 

menyatakan bahwa kemampuan regulasi diri berperan sebagai faktor protektif terhadap berbagai bentuk 

perilaku adiktif berbasis internet, termasuk aktivitas bermain game online. Penelitian Putra et al. (2023) 

turut menunjukkan bahwa individu dengan kontrol diri yang baik lebih mampu membatasi frekuensi 

dan durasi bermain sehingga aktivitas bermain tidak berkembang menjadi perilaku kompulsif. 

Konsistensi hasil penelitian ini dengan berbagai penelitian sebelumnya memperkuat bukti empiris 

bahwa self-control merupakan determinan psikologis yang memiliki kontribusi penting dalam 

menjelaskan variasi tingkat kecanduan game online pada mahasiswa. Kesamaan temuan tersebut 

menunjukkan bahwa hubungan antara self-control dan kecanduan game online bersifat relatif konsisten 

pada berbagai karakteristik populasi dan konteks penelitian. 

Meskipun demikian, nilai koefisien korelasi sebesar –0,514 menunjukkan bahwa hubungan 

yang ditemukan berada pada kategori sedang, sehingga masih terdapat faktor-faktor lain yang turut 

memengaruhi kecenderungan kecanduan game online. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa kondisi 

psikologis seperti kesepian, stres akademik, regulasi emosi, serta dukungan sosial dapat memperkuat 

maupun memperlemah hubungan antara self-control dan perilaku adiktif (Nursalam et al., 2023). Selain 

faktor psikologis, lingkungan pergaulan, kemudahan akses internet, serta karakteristik permainan yang 

kompetitif juga dapat meningkatkan intensitas bermain pada mahasiswa meskipun mereka memiliki 

tingkat kontrol diri yang relatif baik (Fahrizal & Indira, 2025). Kondisi tersebut menjelaskan bahwa 

kecanduan game online merupakan fenomena multidimensional yang dipengaruhi oleh interaksi 

berbagai faktor individu dan lingkungan. Dengan demikian, self-control merupakan faktor yang 

penting, tetapi tidak dapat menjelaskan seluruh variasi perilaku kecanduan game online secara mandiri. 

Pemahaman mengenai faktor-faktor lain tersebut menjadi penting sebagai dasar pengembangan 

penelitian lanjutan yang menggunakan model analisis yang lebih komprehensif. 

Karakteristik responden dalam penelitian ini juga memberikan penjelasan terhadap hubungan 

yang diperoleh. Seluruh responden merupakan mahasiswa berusia 18–24 tahun yang berada pada fase 

dewasa awal, yaitu periode perkembangan yang ditandai dengan meningkatnya tuntutan akademik, 

penyesuaian sosial, serta penggunaan teknologi digital secara intensif. Pada fase ini, mahasiswa dituntut 

memiliki kemampuan mengatur prioritas, mengelola waktu, dan mengendalikan perilaku agar mampu 

menyeimbangkan aktivitas belajar dengan penggunaan media digital. Mahasiswa yang belum memiliki 

kemampuan regulasi diri yang matang cenderung lebih mudah terdistraksi oleh aktivitas bermain game 

online, terutama ketika menghadapi tekanan akademik maupun kejenuhan dalam proses perkuliahan. 

Kondisi tersebut sejalan dengan hasil wawancara awal yang menunjukkan bahwa sebagian responden 

bermain game online lebih dari tiga jam setiap hari dan mengalami kesulitan menghentikan aktivitas 

bermain ketika telah memasuki waktu belajar atau menyelesaikan tugas. Oleh karena itu, penguatan 
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kemampuan self-control menjadi salah satu aspek yang penting untuk membantu mahasiswa mengelola 

penggunaan game online secara lebih sehat dan proporsional. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini memberikan bukti empiris bahwa self-control memiliki 

peran yang signifikan dalam menurunkan kecenderungan kecanduan game online pada mahasiswa 

Kampus V Universitas Negeri Padang. Temuan tersebut memperkuat pandangan bahwa perilaku adiktif 

terhadap game online tidak hanya dipengaruhi oleh karakteristik permainan atau lamanya durasi 

bermain, tetapi juga oleh kemampuan individu dalam mengendalikan dirinya. Mahasiswa yang mampu 

mengontrol impuls, mengatur waktu, serta menetapkan prioritas terhadap aktivitas akademik cenderung 

lebih mampu memanfaatkan game online sebagai sarana hiburan tanpa mengalami ketergantungan. 

Sebaliknya, lemahnya kemampuan mengendalikan diri dapat menyebabkan aktivitas bermain 

berkembang menjadi perilaku yang mengganggu fungsi akademik, sosial, maupun psikologis. Hasil 

penelitian ini sekaligus memperkuat pentingnya pendekatan psikologis yang menempatkan self-control 

sebagai faktor protektif dalam pencegahan kecanduan game online pada mahasiswa. Pembahasan 

tersebut menjadi dasar dalam merumuskan implikasi praktis penelitian bagi pengembangan strategi 

pencegahan dan intervensi di lingkungan perguruan tinggi. 

 

Implikasi Temuan terhadap Pencegahan Kecanduan Game Online pada Mahasiswa 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa self-control merupakan salah satu faktor protektif yang 

berperan dalam menurunkan kecenderungan kecanduan game online pada mahasiswa. Temuan tersebut 

mengindikasikan bahwa upaya pencegahan kecanduan game online tidak cukup hanya dilakukan 

dengan membatasi durasi bermain, tetapi juga perlu diarahkan pada penguatan kemampuan regulasi diri 

mahasiswa (World Health Organization, 2022). Pengembangan self-control memungkinkan mahasiswa 

mengelola dorongan impulsif, mengatur prioritas, serta mempertimbangkan konsekuensi dari setiap 

perilaku yang dilakukan sebelum mengambil keputusan (Griffiths & Pontes, 2020). Pendekatan tersebut 

menjadi semakin penting mengingat mahasiswa berada pada fase perkembangan yang ditandai dengan 

tingginya penggunaan teknologi digital serta meningkatnya tuntutan akademik. Oleh karena itu, hasil 

penelitian ini memiliki implikasi yang tidak hanya bersifat teoretis, tetapi juga praktis bagi berbagai 

pihak yang terlibat dalam pembinaan mahasiswa. 

 

Tabel 5. Sintesis Implikasi Temuan Penelitian terhadap Pencegahan Kecanduan Game Online 

 

Temuan Penelitian Makna Psikologis Implikasi Praktis 

Self-control berhubungan 

negatif dengan kecanduan 

game online. 

Kemampuan regulasi diri 

berfungsi sebagai faktor 

protektif terhadap perilaku 

adiktif. 

Program pelatihan self-control 

perlu menjadi bagian dari upaya 

promotif kesehatan mental 

mahasiswa. 

Mahasiswa dengan self-

control rendah lebih rentan 

mengalami kecanduan game 

online. 

Rendahnya kontrol impuls 

meningkatkan 

kecenderungan bermain 

secara berlebihan. 

Layanan konseling kampus dapat 

melakukan skrining dini terhadap 

mahasiswa yang berisiko. 

Kecanduan game online 

berpotensi mengganggu 

aktivitas akademik dan fungsi 

sosial. 

Perilaku adiktif dapat 

menurunkan kualitas 

penyesuaian diri mahasiswa. 

Perguruan tinggi perlu 

mengembangkan program 

psikoedukasi mengenai 

penggunaan media digital secara 

sehat. 

Self-control bukan satu-

satunya faktor yang 

memengaruhi kecanduan 

game online. 

Faktor psikologis dan 

lingkungan turut 

berkontribusi terhadap 

perilaku adiktif. 

Intervensi sebaiknya dilakukan 

secara multidimensional melalui 

kolaborasi dosen, konselor, dan 

keluarga. 

 

Berdasarkan sintesis tersebut, perguruan tinggi memiliki peran strategis dalam 

mengembangkan lingkungan akademik yang mendukung terbentuknya perilaku digital yang sehat. 

Program penguatan self-control dapat diintegrasikan ke dalam layanan bimbingan dan konseling, 

pelatihan keterampilan hidup (life skills), maupun kegiatan pengembangan karakter mahasiswa 

(Amanda et al., 2025). Selain itu, dosen pembimbing akademik dapat berperan dalam mengidentifikasi 
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mahasiswa yang menunjukkan perubahan perilaku belajar akibat penggunaan game online yang 

berlebihan sehingga pendampingan dapat dilakukan lebih dini (Utami et al., 2023). Pendekatan 

preventif semacam ini dinilai lebih efektif dibandingkan intervensi yang baru diberikan ketika perilaku 

adiktif telah berkembang menjadi gangguan yang menghambat fungsi akademik. Dengan demikian, 

hasil penelitian ini dapat menjadi dasar dalam penyusunan kebijakan kampus yang lebih responsif 

terhadap tantangan kesehatan mental mahasiswa di era digital. 

Implikasi lainnya berkaitan dengan pentingnya kolaborasi antara mahasiswa, keluarga, dan 

lingkungan kampus dalam mencegah berkembangnya kecanduan game online. Dukungan sosial yang 

positif dapat memperkuat kemampuan mahasiswa dalam mengendalikan diri serta membantu mereka 

mempertahankan keseimbangan antara aktivitas akademik, kehidupan sosial, dan penggunaan teknologi 

digital (Faizal et al., 2024). Di sisi lain, edukasi mengenai manajemen waktu, pengelolaan stres, serta 

penggunaan media digital secara bijaksana perlu diberikan secara berkelanjutan agar mahasiswa 

memiliki strategi adaptif ketika menghadapi tekanan akademik. Upaya tersebut diharapkan mampu 

mengurangi kecenderungan mahasiswa menjadikan game online sebagai satu-satunya sarana pelarian 

dari berbagai permasalahan yang dihadapi. Pendekatan yang melibatkan berbagai pihak akan 

menghasilkan strategi pencegahan yang lebih komprehensif dibandingkan intervensi yang hanya 

berfokus pada perubahan perilaku individu. 

Penelitian ini masih memiliki beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan dalam 

menginterpretasikan hasil penelitian. Penggunaan teknik purposive sampling dengan responden yang 

berasal dari satu lokasi penelitian menyebabkan temuan belum dapat digeneralisasikan pada seluruh 

populasi mahasiswa di Indonesia. Selain itu, penelitian ini hanya mengkaji hubungan antara self-control 

dan kecanduan game online sehingga belum memasukkan faktor lain seperti stres akademik, regulasi 

emosi, kesepian, maupun dukungan sosial yang berpotensi memengaruhi perilaku adiktif. Penelitian 

selanjutnya diharapkan dapat melibatkan jumlah responden yang lebih besar, menggunakan teknik 

pengambilan sampel yang lebih representatif, serta mengembangkan model analisis yang memasukkan 

berbagai faktor psikologis maupun lingkungan secara simultan. Dengan demikian, pemahaman 

mengenai mekanisme terjadinya kecanduan game online pada mahasiswa akan menjadi lebih 

komprehensif dan dapat menghasilkan rekomendasi intervensi yang lebih efektif. 

 

KESIMPULAN 

Penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat hubungan negatif yang signifikan antara self-

control dengan kecanduan game online pada mahasiswa Kampus V Universitas Negeri Padang. Hasil 

analisis korelasi Spearman memperoleh nilai koefisien korelasi sebesar –0,514 dengan tingkat 

signifikansi 0,000 (p < 0,05), yang menunjukkan bahwa hubungan kedua variabel berada pada kategori 

sedang dan signifikan secara statistik. Temuan tersebut mengindikasikan bahwa semakin tinggi 

kemampuan mahasiswa dalam mengendalikan perilaku, emosi, dan dorongan impulsif, maka semakin 

rendah kecenderungan mereka mengalami kecanduan game online. Sebaliknya, rendahnya kemampuan 

self-control meningkatkan risiko mahasiswa terlibat dalam perilaku bermain secara berlebihan hingga 

mengganggu aktivitas akademik, sosial, dan psikologis. Dengan demikian, self-control dapat dipandang 

sebagai salah satu faktor protektif yang berperan penting dalam mencegah berkembangnya perilaku 

adiktif terhadap game online pada mahasiswa. 

Temuan penelitian ini memberikan implikasi praktis bagi mahasiswa maupun perguruan tinggi 

dalam upaya pencegahan kecanduan game online. Mahasiswa perlu mengembangkan kemampuan self-

control melalui pengelolaan waktu, pengendalian impuls, serta penetapan prioritas antara kegiatan 

akademik dan aktivitas hiburan agar penggunaan game online tetap berada pada batas yang sehat. Di 

sisi lain, perguruan tinggi, khususnya unit layanan bimbingan dan konseling, diharapkan mampu 

mengembangkan program promotif dan preventif berupa pelatihan manajemen waktu, penguatan 

regulasi diri, psikoedukasi mengenai penggunaan media digital yang sehat, serta layanan pendampingan 

psikologis bagi mahasiswa yang memiliki risiko kecanduan game online. Sinergi antara mahasiswa, 

dosen, konselor, dan lingkungan kampus menjadi faktor penting dalam menciptakan lingkungan 

akademik yang mendukung kesehatan mental dan perilaku digital yang adaptif. Upaya tersebut 

diharapkan tidak hanya mampu menekan kecenderungan kecanduan game online, tetapi juga 

meningkatkan kualitas penyesuaian diri dan keberhasilan akademik mahasiswa. 

Penelitian ini masih memiliki keterbatasan karena hanya melibatkan responden dari satu lokasi 

penelitian dengan teknik purposive sampling, sehingga hasilnya belum dapat digeneralisasikan secara 
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luas pada populasi mahasiswa di Indonesia. Selain itu, penelitian ini hanya mengkaji hubungan antara 

self-control dan kecanduan game online tanpa mempertimbangkan faktor-faktor lain yang berpotensi 

memengaruhi hubungan tersebut, seperti stres akademik, regulasi emosi, kesepian, dukungan sosial, 

maupun karakteristik lingkungan digital. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk 

melibatkan jumlah responden yang lebih besar dengan cakupan perguruan tinggi yang lebih beragam 

agar menghasilkan temuan yang lebih representatif. Penelitian mendatang juga dapat mengembangkan 

model analisis yang memasukkan variabel mediasi atau moderasi sehingga mampu menjelaskan 

mekanisme hubungan antara self-control dan kecanduan game online secara lebih komprehensif. 

Pengembangan penelitian tersebut diharapkan dapat memperkaya bukti empiris sekaligus menjadi dasar 

penyusunan strategi intervensi yang lebih efektif dalam mencegah kecanduan game online pada 

mahasiswa. 
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