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MOTTO 

 

“Raihlah ilmu, dan untuk meraih ilmu belajarlah  

untuk tenang dan sabar” 

(Khalifah „Umar) 

“Maka Sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan.  

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.” (Q.S. Al-Insyirah, 6-8) 
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PERSEMBAHAN 

 

 Puji syukur kepada Allah SWT atas segala rakhmat dan 

hidayahnya yang telah memberikan kekuatan, kesehatan dan 

kesabaran untuk ku dalam mengerjakan skripsi ini. Karya sederhana 

ini kupersembahkan kepada kedua orangtuaku, ayahanda dan 

ibunda tercinta, terimakasih atas limpahan kasih sayang serta 

nasihat dan dukungan semasa hidupmu yang tak terhingga 

kepadaku, ayahanda dan ibunda akan selalu ada dalam hatiku. 

Karya ini juga kupersembahkan kepada kakakku yang bernama Ayu 

Fitri terimakasih telah memberikan kesempatan kepadaku untuk 

melanjutkan studi ke perguruan tinggi,  terimakasih telah 

membimbingku dan atas kerja kerasmu untuk membiayai semua 

keperluanku selama ini semenjak ayah meninggal. Terimakasih atas 

semua bantuan yang telah diberikan kepadaku. Semoga kelulusanku 

ini menjadi suatu kebanggaan bagimu. 
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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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