MOTTO

“Raihlah ilmu, dan untuk meraih ilmu belajarlah
untuk tenang dan sabar”
(Khalifah “Umar)

“Maka Sesungguhnya bersama Resulitan itu ada kRemudahan.
Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan.
Maka apabila engkau telah selesai (dari sesuatu urusan),
tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain).

Dan hanya kepada tuhanmulah

engkau berharap.” (2.S. Al-Insyirah, 6-8)
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sehingga hipotesis pada penelitian ini diterima. Kontrol diri memberikan sumbangan efektif
sebesar 22,4% terhadap kecanduan game online. Terdapat perolehan nilai mean pada kontrol

diri sebesar 128,12 dan perolehan nilai mean pada kecanduan game onlinesebesar 90,52.

Kata kunci : Kontrol diri, kecanduan game online, siswa
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