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Pendahuluan

Internet sering dipergunakan oleh remaja untuk mengakses
hiburan, salah satunya adalah game online. Pada usia remaja
awal yang dimana remaja masih mempunyai gejolak untuk
menunjukkan dirinya sering kali berakibat negtaif, termasuk
dalam penggunaan game online. Dengan adanya fitur bermain
dengan orang sungguhan melalui media digital yang terhubung
dengan orang di belahan dunia lainnya sering kali remaja
melupakan wakiu dalam memenuhi kebutuhan dasar dari
dirinya sendir. Seperti makan, minum, belajar, tidur, bersosialisasi,
dan berkomunikasi dengan teman. Hal tersebut dapat
berdampak negatif ternadap diri remaja sendiri maupun orang
di sekitarnya.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Apakah ada hubungan antara self-control dengan intensitas
bermain game online pada siswa SMP PSGRI Ngoro Mojokertoe
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Penelitian ini  menggunakan desain penelitian  kuantitatif
korelasional. Pada proses pengambilan data menggunakan
metode purposive sampling, yang dimana memilih subjek
dengan kriteria yang telah di tentfukan oleh peneliti. Subjek
pada penelitian ini berjumlah 105 yang di ambil dari sekolah
SMP PGRI Ngoro Mojokerto, dikarenakan pada proses analisis
deskriptif ada 1 subjek yang menjawabnya dengan asal-asalan
maka tidak diilkut sertakan 1 subjek tersebut yakni pada subjek
ke-103.
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Hasil dari penelitian ini menunjukkan tingkat self-confrol siswa
pada kategori tinggi dengan skor 45%, diharapkan siswa bisa
mempertahankan  self-confrol yang dimiliki  agar fidak
menimbulkan perilaku yang berdampak buruk dari perilaku
yang ditimbulkan dari fingginya intensitas bermain game online.
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Penelitian ini bertujuan unfuk menelitt hubungan Self-control
dengan intensitas bermain game online pada siswa SMP PGRI
Ngoro. Peneliti telah menguji hipotesis hipotesis dan hasil
hipotesis penelitian ini diterima, yaitu dengan hubungan yang
signifikan antara Self-confrol dengan intensitas bermain game
online. Hubungan negative yang menunjukkan hubungan yang
berlowanan yaitu Self-control yang tinggi bagi siswa memang
mempunyail hubungan negatit dengan intensitas bermain game
online. Semakin tinggi Self-control yang dimiliki remaja makao
semakin rendah intensitas bermain pada remaja, begitu pulo
sebaliknya semakin rendah Self-confrol maka semakin finggi
oula iInfensitas bermain game online.
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Temuan Penting Penelitian

Pada penelitian ini terdapat temuan penting yakni: pada seusia
remaja awal siswa yang menjadi subjek kebanyakan memiliki self-
confrol yang tinggi sehingga subjek dapat mengkontrol perilaku
yang mereka lakukan tfermasuk bermain game online.
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Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian ini dari segi akademisi semoga bisa
dipergunakan untuk refrensi literatur pada peneliti selanutnya.

Manfaat penelitian ini dari segi praktisi semoga bisa
dipergunakan untuk menjadi data pendukung dalam suatu

projek Masyarakat.
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