
INTISARI
HUBTII\IGAI\I ANTARA KONTROL DIRI DENGAI{ F'REKUENSI

BERMAIN GAME ONLINE PADA REMAJA LAKI.LAKI DI WARUNG
INTERI\TET (GALAXI.NET)

Nama

No. Stambuk

: AFNI RAHMAYA}II TA}{JI,NG

: 07 860 0205

1X

I

Penelitian ini bertujuan untuk melihat hubungan antara kontrol diriterhadap frekuensi bermain game onlinepada remaja tau]tam.
. Dalam penelitian ini, sampel vu"g aigunuk* berjumlah 40 orang, dimanaremaja laki-laki dalam penelitian i* 

91rygia_13 sanJpai 15 t lr;;;l*,
bermain gome onliye.di warung intemet (GALAX_NEij.

Penelitian ini menggunakan 2 skala yaitu skia kontrol diri dan skalafrekuglsi bermain game online. Skala kontroi iiri t rairi dari 3 aspek berdasarkan
,A'verill dalam (Latipah, 20aD yaitu kontrol perilaku fteh,avioral iontrol), kontrolkognitif @ognitive contror), dan kontool da6n *".rg;uit keputusan 6""iiionotgontrol). Sedangkan skara frekuensi bermain g;, onlini -"*p;k;-rlauinterval yang menunjukkan lamanya bermain sor* onrinedalam sehari.

Berdasarkan ha1il dari penelitian aitetatrui bahwa terrdapat hubungan
negatif diantara kg*to_t diri dengan frekuensi bermain game online. Hasil ini
{ib$titan dengan koefisien korelasi korelasi r*: -0,1.47;i : 0,631 ( p < 0,050 ).Dari hasil ini maka hipotesis di tolak, artinya konhol did tidak *;p.,,L*rhi
*F"yit_"rrun game 

9nliry pada remaja laki-raki di warung internet GALAX.Diketahui bahwa kontrol diri sangat sed-ikit ditemukan paaa frekuensi bermaingome gyline pada remaja karena mean empirik (77,8) iebih besar sedikit dari
T"T higotetik (72,s)- Dan skala frekryngi- bem* s;*, onrine mean 

"-piritQ,65) lebih kecil dari pada mean hipotetik ( 3,5 ).
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