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Abstract  
Sensation seeking is a personality trait that is expressed in a general tendency to seek 
sensations, varied experiences, new, complex, and willingness to take risks. This research aims 
to determine the effect of self-control on sensation seeking in teenagers who play online games 
in Makassar. Respondents in this study were 170 adolescents aged 13 - 18 who played online 
games in Makassar. Sampling using accidental sampling technique. Measuring tools used are 
self control scale and sensation seeking scale. This research uses quantitative methods. Data 
results using simple linear regression analisysis showed that was a negative effect of self-control 
on sensation seeking (β = -0.374, p = 0.40; p <0.05). The contribution of the influence of self-
control to sensation seeking among teenagers who play online games in Makassar is 1.9% 
(Adjusted R2 = 0.19 and p = 0.000; p<0.05). This research shows that there is a significant 
influence of self-control on sensation seeking among teenagers addicted to online games in 
Makassar amounting to 0.19 (1.9%). Based on the results of the regression analysis test, it has a 
negative coefficient value of -0.374. This shows that the lower self-control, the higher the 
sensation seeking among teenagers addicted to online games in Makassar. 
Keywords : Adolescents, Online Game, Self Control, Sensation Seeking 

 
Abstrak 
Sensation seeking adalah sifat kepribadian yang diekspresikan dalam kecenderungan umum 
untuk mencari sensasi, pengalaman yang bervariasi, baru, kompleks, dan kemauan mengambil 
resiko. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh kontrol diri terhadap sensation 
seeking pada remaja yang bermain game online di Makassar. Responden dalam penelitian ini 
adalah 170 remaja usia 13 - 18 tahun yang bermain game online di Makassar.  Pengambilan 
sampel menggunakan teknik accidental sampling. Alat ukur yang digunakan yaitu skala self 
control dan skala sensation seeking. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif. Hasil data 
menggunakan analisis regresi linear sederhana menunjukkan bahwa terdapat pengaruh negatif 
kontrol diri terhadap sensation seeking (β = -0,374, p = 0,40 ; p < 0,05). Kontribusi pengaruh 
kontrol diri terhadap sensation seeking pada pada remaja yang bermain game online di 
makassar ialah sebesar 1,9% (Adjusted R2= 0,19 dan p= 0,000; p<0,05). Hasil Penelitian ini 
menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan kontrol diri terhadap sensation seeking 
pada remaja yang kecanduan game online di Makassar sebesar 0,19 (1,9%). Berdasarkan hasil 
uji analisis regresi memiliki nilai koefisien negatif sebesar -0,374. Hal ini menandakan bahwa 
semakin rendah kontrol diri yang dimiliki, maka semakin tinggi pula sensation seeking pada 
remaja yang kecanduan game online di Makassar. 

Kata kunci : Game Online, Kontrol Diri, Remaja, Sensation Seeking 
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Pendahuluan 
Zaman sekarang internet 

memberikan berbagai kemudahan bagi 
setiap individu yang menggunakannya. 
Berdasarkan hasil survey Asosiasi 
Penyelenggara Jasa Internet Indonesia 
(APJII) pada 2019, pengguna internet di 
Indonesia berjumlah sekitar 196,71 juta 
jiwa dan mewakili sekitar 73,7% dari total 
populasi di Indonesia. Ini menunjukkan 
bahwa mayoritas penduduk Indonesia 
memiliki akses dan menggunakan 
internet. Dari data tersebut sekitar 6,0% 
dari total pengguna internet di Indonesia 
menyatakan bahwa mereka 
menggunakan internet khusus untuk 
bermain game online. (Apjii.or.id, 2020). 
APJII (Triwulandari & Jatiningsih, 2022) 
memaparkan data pada tahun 2021 
bahwa pengguna internet di Indonesia 
berkembang drastis hingga mencapai 
angka 202,6 juta jiwa. Tentunya jumlah 
ini sangat berkembang 15,5% dari tahun 
sebelumnya. 

APJII mencatat wilayah Makassar 
berada ditingkat tujuh besar dari 34 
provinsi di Indonesia dengan total 
pengguna internet 5,7 juta orang 
(Suara.com, 2020). Adanya internet, 
setiap individu dapat mengakses berbagai 
macam sarana,promosi, berkomunikasi, 
hingga dijadikan sebagai media hiburan 
(nonton video, bermain game, dan 
gabung dengan komunitas tertentu). 
Salah satu akses yang sering dikunjungi 
dalam penggunaan internet di makassar 
adalah game online. Menurut Kim, dkk 
(Kustiawan &  Utomo, 2019) 
mengungkapkan bahwa Game online 
adalah jenis permainan yang 
memungkinkan banyak individu bermain 
secara bersamaan melalui koneksi 
internet. Para pemain dapat terhubung 
dengan server game yang sama dan 
berinteraksi dalam dunia permainan yang 
serba digital. 

Perkembangan game online pada 
masa sekarang memberikan dampak 
negatif dan positif pada pemain game 
online. Pada bulan Oktober 2020, DPPA 
(Dinas Perlindungan Perempuan dan 
Anak) Makassar masih mendapati 
sejumlah anak umur 12 hingga 18 tahun 
kecanduan game. Game online dapat 
membuat seseorang berulang kali 
berbuat kejahatan hanya untuk bermain 
game online (Terkini.Id, 2020). Namun, 
game online juga dapat bermanfaat jika 
dilakukan sesuai aturan dan dengan 
binaan yang tepat ketika menjadikan 
game online sebagai aktivitas positif. 
anak dapat menjadi atlet e-Sport untuk 
menggapai prestasi atau menjadikan 
game sebagai profesi yang 
menguntungkan. Salah satu contohnya 
yaitu lima putra asal makassar berhasil 
menjuarai pertandingan game 
internasional dan berhasil keluar sebagai 
juara satu untuk kategori game Free Fire 
serta membawa pulang hadiah Rp 24 juta 
rupiah (Theeditor, 2022). 

Hasil studi yang dilakukan oleh 
Pokkt, Decision lab dan mobile marketing 
association (Rumakey et al., 2020) jika 
dilihat dari sisi usia jumlah keseluruhan 
pemain game online di Indonesia berada 
pada rentang kelompok usia remaja (16-
24 tahun) dan kelompok dewasa awal 
berusia (25-34 tahun) masing – masing 
memiliki persentase sebanyak 27%, 
kelompok dewasa madya (35-44 tahun) 
sebanyak 24%, Kelompok dewasa akhir 
45-54 tahun sebanyak 17%, dan ibu 
dengan anak dibawah 10 tahun memiliki 
persentase tertinggi, dengan 56% dari 
total populasi. Menurut Anjungroso 
(Shafura & Tahlil, 2017) negara Indonesia 
terdapat lebih dari 25 juta pemakai game 
online dimana rentang usia yaitu 13 – 17 
tahun dan 18 - 24 tahun dengan 
persentase 70%. Siste (Suara.com, 2020) 
memaparkan bahwa dari 33 provinsi di 
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Indonesia terdapat 2.933 total remaja 
setelah pandemic terjadi peningkatan 
sebesar 19,3% remaja kecanduan 
internet dan sebagian besar waktu untuk 
bermain game online bisa saja menjadi 
masalah jika hal itu mengganggu 
keseimbangan hidup dan tanggung jawab 
lainnya. 

Sarwono (2010) mengungkapkan 
bahwa ada tiga tahapan perkembangan 
remaja yaitu remaja awal (usia 11 – 13 
tahun), remaja madya (usia 14 – 16 
tahun), dan remaja akhir (usia 17 – 20 
tahun). Remaja dianggap cenderung lebih 
sering mengalami kecanduan game 
online dibandingkan orang yang berada 
pada fase dewasa (Novrialdy, 2019). 
Rahman, dkk (2022) mengungkapkan 
bahwa penggunaan waktu bermain game 
online yang mencapai hingga 3 jam atau 
lebih tersebut dapat menyebabkan risiko 
ketergantungan pada game online. 

Menurut Ismail dan Zawahreh 
(2017) dampak remaja yang melebihi 
batas memainkan game online akan 
memicu hilangnya kontrol, pelemahan 
fungsi, dan sebuah pengalaman. Menurut 
Young (Budhi & Indrawati, 2016) 
pemakaian internet yang kurang baik, 
tentunya dalam memainkan game online 
yang melampaui penggunaan waktu yang 
wajar. Hal tersebut terjadi karena tidak 
adanya seseorang yang mampu 
mengarahkan pada remaja saat dirinya 
melakukan aktivitas memainkan game 
online. 

Berdasarkan data awal yang 
dilakukan peneliti yaitu alasan utama 
remaja di makassar mencari sensasi 
bermain game online yaitu 16 responden 
(55%) mengatakan untuk mencari 
keseruan, 7 responden (24%) mengisi 
waktu luang, 4 responden (14%) 
mengatakan untuk menambah skill 
bermain, 1 responden (3%) sekedar 
mencoba saja, dan 1 responden (3%) 

sebagai bahan healing. Mencari keseruan 
menjadi salah satu alasan individu 
bermain game online dimana hal 
tersebut merupakan indikasi dari salah 
satu aspek dari sensation seeking yaitu 
experience seeking. Experience seeking 
merupakan kecenderungan individu 
mencari pengalaman dengan melakukan 
kegiatan baru. Sensation seeking memiliki 
pengaruh pada individu yang penasaran 
pada game online. Rasa penasaran 
tersebut dimunculkan untuk dapat 
menggantikan rasa bosan dengan 
mencari pengalaman baru dan berjelajah 
di dalam game yang dimainkan. 

Menurut Zuckerman (2007) 
sensation seeking adalah konsep 
psikologis yang menggambarkan 
kecenderungan seseorang untuk mencari 
pengalaman dan sensasi yang berbeda, 
baru, kompleks, dan bersedia mengambil 
risiko dalam berbagai aspek kehidupan, 
seperti fisik, sosial, dan hukum. Sensation 
seeking ini dibagi menjadi empat dimensi 
yaitu Thrill and adventure seeking, 
Experience seeking, Boredom 
susceptibility, dan Disinhibition. 
Zuckerman (2007) mengemukakan 
bahwa individu dengan tingkat Sensation 
Seeking yang tinggi cenderung memiliki 
beberapa karakteristik yang dapat 
termasuk mudah berubah dan kurangnya 
kontrol diri dalam situasi tertentu. 
sedangkan, sensation seeking rendah 
cenderung memiliki karakteristik seperti 
kontrol diri yang tinggi dan lebih 
menyukai rutinitas yang monoton. 

Hal tersebut menunjukkan bahwa 
kontrol diri menjadi salah satu faktor 
yang dapat mempengaruhi sensation 
seeking pada remaja yang bermain game 
online. Menurut Collado et al. (2014) 
bahwa tingkat kontrol diri yang rendah 
pada remaja dapat berkontribusi pada 
sensation seeking, termasuk 
kecenderungan untuk terlibat dalam 
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aktivitas yang berdampak buruk bagi diri 
mereka sendiri (Alkohol, Merokok, Main 
Game, dll). 

Menurut Chaplin (Budhi & 
Indrawati, 2016) kontrol diri adalah 
kemampuan suatu individu untuk 
mengontrol atau mengelola tingkah laku, 
emosi, dan keputusan dalam berbagai 
situasi. Tingkat kontrol diri dalam 
bermain game online dapat bervariasi 
dari satu individu ke individu lainnya, 
dapat diketahui bahwa setiap individu 
memiliki kontrol diri yang berbeda (tinggi 
dan rendah). Menurut Jamal dan Sugiarti 
(2021) kontrol diri melibatkan tindakan 
individu dalam mengendalikan emosi, 
dorongan, dan perilaku mereka. Putri dan 
Prasetyaningrum (2018) menyatakan 
bahwa seseorang yang memiliki kontrol 
diri yang baik cenderung memiliki 
batasan pada diri mereka sendiri untuk 
melakukan perilaku negatif yang tidak 
sesuai dengan norma atau nilai-nilai 
sosial. 

Adi (2019) dalam penelitiannya 
mengemukakan bahwa jika dilakukan uji 
signifikansi dari setiap dimensi maka 
terdapat dua variabel yang nilai 
koefisiennya signifikan berpengaruh pada 
kecanduan game online. variabel kontrol 
diri berpengaruh signifikan terhadap 
kecanduan game online dan sensation 
seeking terdapat satu dimensi yaitu 
boredom susceptibility pada kecanduan 
game online. Menurut Permatahati 
(2019) dalam penelitiannya bahwa 
sensation seeking memberi kontribusi 
terhadap pengaruh kontrol diri dapat 
bersifat tidak langsung dan hanya 
merupakan bagian dari berbagai faktor 
yang mempengaruhi kontrol diri secara 
keseluruhan dan tidak menyeluruh. 

Berdasarkan uraian diatas diketahui 
bahwa Sensation seeking yang didukung 
berdasarkan faktor kondisi dan 
lingkungan sekitar memiliki pengaruh 

pada individu yang penasaran pada game 
online, rasa penasaran tersebut 
dimunculkan untuk menggantikan rasa 
bosan dengan mencari pengalaman baru. 
Hal tersebut juga terjadi karena adanya 
kontrol diri pada remaja yang tidak sesuai 
dalam dirinya sehingga membuat 
penggunanya mengorbankan kegiatan 
lainnya hanya untuk bermain game 
online. 
 

Metode 
Penelitian ini menggunakan 

metode kuantitatif, yang terdiri dari 
variabel bebas dan variabel terikat. 
Variabel dalam penelitian adalah kontrol 
diri (X) dan sensation seeking (Y). 
Penelitian ini melibatkan 170 responden 
remaja yang bermain game online di 
makassar. Teknik pengambilan sampel 
menggunakan non probability dengan 
teknik accidental sampling yaitu 
pengambilan sampel dengan subjek yang 
ditemui secara tidak sengaja oleh peneliti 
dan memiliki karakteristik yang sesuai 
dengan penelitian. Penelitian ini 
dilakukan dengan cara menyebarkan 
google form dan kuesioner yang berisi 
skala penelitian kepada remaja dengan 
rentang usia 13-18 tahun. 

Teknik pengumpulan data dalam 
penelitian menggunaka skala psikologi 
dengan model likert. Skala yang 
digunakan telah melewati beberapa 
tahapan, yaitu validasi dari expert 
judgement (Aiken’s V), uji deskriminasi 
item, dan uji reliabilitas. Kontrol diri 
diukur menggunakan skala Self Control 
Scale (SCS) yang dimodifikasi dari Mulya 
(2021). Skala ini terdiri dari 8 item 
dengan 5 pilihan jawaban. Skala SCS 
terdiri dari tiga aspek, yaitu behavioral 
control, cognitive control, dan decisional 
control. Aiken’s V skala SCS bergerak dari 
0,583 sampai 0,833. Daya diskriminasi 
untuk skala SCS bergerak dari 0,303 
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sampai 0,566. nilai cronbach alpha 
sebesar 0,794. 

Sensation seeking diukur 
menggunakan skala Sensation Seeking 
Scale (SCS) yang dimodifikasi dari Salman 
(2021). Skala ini terdiri dari 22 item 
dengan 5 pilihan jawaban. Skala SSS 
terdiri dari 4 aspek, yaitu Thrill and 
adventure seeking, Experience seeking, 
Boredom susceptibility, dan Disinhibition. 
Aiken’s V skala SSS bergerak dari 0,666 
sampai 0,916. Daya diskriminasi untuk 
skala SSS bergerak dari 0,375 sampai 
0,722. nilai cronbach alpha sebesar 
0,919. 

Teknik analisis data menggunakan 
analisis deskriptif dan uji hipotesis. Uji 
hipotesis yang digunakan adalah uji 
regresi linear sederhana dengan tujuan 
mengukur hubungan antara satu atau 
lebih variabel independen (prediktor) 
dengan satu variabel dependen (yang 
ingin diprediksi), dengan menggunakan 
tingkat kesalahan 0,05. 
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 Gambar 1. Deskripsi responden 
penelitian 

 

Gambar 1 menunjukkan bahwa 
partisipan dalam penelitian didominasi 
oleh laki-laki (72%), serta berusia remaja 
akhir 17 – 18 tahun (55%) dan 
memainkan game online dengan genre 
multiplayer online battle arena (45%). 

Tabel. 1 Rerata variabel penelitian 
 

Berdasarkan nilai rerata variabel 
peneltian, maka dilakukan 
pengkategorian data dari setiap variabel 
penelitian, yang terdiri dari ketegori 
rendah, sedang, dan tinggi. 

Tabel 2. Kategorisasi data kontrol diri 

Kategori Kriteria Frekue
nsi 

Persent
ase (%) 

Rendah X < 19     26 15,29% 

Sedang 19 ≤ X < 
29 

  109 70,00% 

Data Variabel Mean SD Min Max 
 
Empi
rik 

Kontrol 
diri 

  11 40 26,03    5,35 

 Sensation 
seeking 

  38 110 82,65   12,70 
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Tinggi X ≤ 29     25 14,71% 

Total    170 100% 

 
Berdasarkan tabel 2, diketahui 

bahwa terdapat 1 orang (0,32%) berada 
pada kategori rendah, 153 orang 
(49,20%) berada pada kategori sedang, 
dan 157 orang (50,48%) berada pada 
kategori tinggi. Hasil analisis deskriptif di 
atas dapat disimpulkan bahwa remaja di 
kota makassar memiliki kontrol diri yang 
sedang. 

Tabel 3. Kategorisasi data 
sensation seeking 

Ka
tegori 

Kri
teria 

F
rekuen
si 

Pe
rsentas
e (%) 

Re
ndah 

X < 
51 

    
24 

14
,12% 

Se
dang 

51 
≤ X < 81 

  
119 

70
,00% 

Tin
ggi 

X ≤ 
81 

    
27 

15
,88% 

To
tal 

   
170 

10
0% 

 
Berdasarkan tabel 3, diketahui 

bahwa terdapat 24 (14,12%) responden 
memiliki tingkat sensation seeking 
rendah, 119 (70,00%) responden memiliki 
tingkat sensation seeking sedang dan 27 
(15,88%) responden memiliki tingkat 
sensation seeking tinggi. Hasil analisis 
deskriptif di atas dapat disimpulkan 
bahwa remaja di kota makassar memiliki 
sensation seeking yang sedang. 

Tabel 4. Uji hipotesis secara 
simultan 

Var

iabel  

A

djsute

d  

b α K

et. 

(Co

nstant) 

Kon

    

0,019 

 

92.369 

 -

.

040 

S

ig. 

trol Diri 0,374 

 
Uji hipotesis dengan menggunakan 

regresi berganda pada tabel 4, menunjukkan 
bahwa nilai Adjusted R square (koefisien 
determinan) sebesar 0,019, nilai constant (a) 
sebesar 92.369, sedangkan nilai koefisien 
regresi (b) sebesar -0,374  dan nilai signifikan 
sebesar 0,040 (<0,05), hal ini berarti kontrol 
diri memiliki pengaruh negatif secara 
signifikan terhadap sensation seeking yaitu 
semakin rendah kontrol diri maka semakin 
tinggi sensation seeking remaja yang bermain 
game online di Makassar, sehingga Ha 
diterima. 

 
Pembahasan 

Penulis Subjek dalam penelitian ini 
terdiri dari 122 (72%) remaja berjenis 
kelamin laki–laki dan 48 (28%) remaja 
yang berjenis kelamin perempuan. 
Penelitian ini di dominasi oleh subjek 
berjenis kelamin laki – laki. Hal tersebut 
didukung oleh penelitian Oktavian, et al. 
(2018) laki-laki sering bermain game 
online dikarenakan dalam game tersebut 
terdapat level dan tingkatan yang 
berbeda dalam game tersebut, semakin 
tinggi tingkatannya semakin sulit game 
yang dimainkan tersebut untuk meraih 
kemenangan dan mereka cenderung 
berkompetisi dengan temannya. Hal 
tersebut menjadi daya tarik khususnya 
bagi laki-laki yang lebih menyukai 
tantangan dibandingkan wanita untuk 
menyelesaikan permainan tersebut agar 
mendapatkan kepuasan ketika berhasil 
mencapai hasil yang terbaik dalam 
bermain game online. 

Pada penelitian ini subjek yang 
bermain game online didominasi oleh 
remaja akhir dengan rentang umur (17 – 
18 tahun) dengan persentase 55% (94 
responden). Menurut Rahman (2020) 
tingkatan bermain game online yang 
tinggi dikarenakan remaja akhir lebih 
memilih memainkan game online untuk 
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mencari kesenangan bagi dirinya sendiri 
dengan cara meraih prestasi dalam 
permainan online, berteman dengan 
sesama pemain game online, dan ikut 
berperan secara mendalam di game yang 
dimainkan membuat remaja lupa diri 
pada kewajiban-kewajiban yang 
seharusnya remaja akhir lakukan. 

Dalam penelitian ini terdiri dari 132 
(78%) remaja yang memainkan game 
online dengan durasi waktu 3 – 5 jam 
sehari dan 38 (22%) remaja yang 
memainkan game online dengan durasi 
waktu diatas 5 jam sehari. Rahman, dkk 
(2022) menyatakan bahwa durasi 
bermain game online yang mencapai 
hingga 3 jam atau lebih tersebut dapat 
menyebabkan dampak negatif salah 
satunya kecanduan atau menjadi 
pecandu game online. Meskipun tidak 
bermain game online tetapi selalu 
memikirkan game tersebut serta selalu 
mengutamakan game dibandingkan 
aktivitas lainnya (Novrialdy,2019). 

Hasil analisis deskriptif pada 
penelitian ini menunjukkan bahwa 
responden remaja yang kecanduan game 
online di Makassar memiliki sensation 
seeking pada kategori sedang. Data hasil 
penelitian menunjukkan bahwa terdapat 
24 responden (14,12%) memiliki 
sensation seeking dengan kategori 
rendah, 119 responden (70,00%) dengan 
kategori sedang dan 27 responden 
(15,88%) dengan kategori tinggi. Sejalan 
dengan penelitian Hidayat dan 
Sumaryanti (2020) responden remaja 
yang kecanduan game online berjumlah 
111 responden, 34 responden memiliki 
sensation seeking yang tinggi, 76 
responden memiliki sensation seeking 
sedang, dan hanya 1 responden yang 
memiliki sensation seeking rendah. Hal 
tersebut menunjukkan bahwa remaja 
dengan tingkat sensation seeking sedang 
dalam kecanduan game online masih 

memiliki tingkat yang wajar dalam 
mengekspresikan keinginannya, masih 
mampu mengatur kebutuhan akan 
intensitas pada saat bermain game, dan 
tidak mengambil hal berisiko ketika 
aktifitas tersebut tidak bisa dilakukan.  

Remaja tersebut memiliki perilaku 
impulsif (disinhibition), mencari 
petualangan dan kesenangan (thrill and 
adventure seeking), mencari pengalaman 
(experience seeking), rentan akan rasa 
bosan (boredom susceptibility) pada 
tingkat yang sedang (Dwiasmara, 2020). 
Sensation seeking dapat mengaktifkan 
adrenalin dalam diri individu hingga terus 
meningkat dengan mengambil risiko 
menyebabkan ketegangan yang 
dirasakan menjadi rasa puas dan bahagia 
saat dapat melewatinya (Zuckerman, 
2007). 

Hasil analisis deskriptif pada 
penelitian ini menunjukkan bahwa 
terdapat 24 (15,29%) responden dengan 
kategori rendah, 109 (70,00%) responden 
dengan kategori sedang, dan 25 (14,71%) 
responden dengan kategori tinggi.  
Responden remaja yang kecanduan game 
online di Makassar memiliki kontrol diri 
kategori sedang. Hal tersebut 
menunjukkan bahwa responden dalam 
penelitian ini sedang menempuh tahapan 
perkembangan remaja hingga remaja 
akhir dimana pada tahap perkembangan 
tersebut remaja cenderung masih labil 
dan memiliki salah satu tugas 
perkembangan yaitu untuk mencari jati 
diri dan memperkuat kemampuan 
kontrol diri atas dasar skala nilai, prinsip-
prinsip, atau falsafah hidup 
(weltanschauung) (Jahja,2011). Salah 
satu faktor penyebab dari kecanduan 
game online adalah lack of control atau 
ketidakmampuan dalam mengontrol diri 
yang menyebabkan banyaknya waktu 
yang digunakan untuk bermain game 
online akan semakin bertambah karena 
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tidak dapat mengatur intensitas bermain 
game online (Young, 2009). 

Penelitian ini menguji pengaruh 
kontrol diri terhadap sensation seeking 
pada remaja yang bermain game online 
di Makassar. Penelitian ini didominasi 
oleh responden dengan rentang usia 18 
tahun. Hasil pada penelitian ini bahwa 
nilai signifikansi yang diperoleh sebesar 
0,040 (p < 0,05), sehingga menunjukkan 
H0 ditolak dan Ha diterima, artinya 
terdapat pengaruh kontrol diri terhadap 
sensation seeking pada remaja yang 
kecanduan game online di Makassar. 

Nilai koefisien regresi menunjukkan 
nilai negatif dengan garis linear signifikan 
yang berarti semakin rendah kontrol diri 
maka semakin tinggi sensation seeking 
yang dimiliki individu. Collado et al. 
(2014) mengungkapkan bahwa remaja 
dengan tingkat kontrol diri rendah akan 
memiliki sensation seeking yang tinggi 
cenderung menimbulkan hal beresiko 
seperti mengkonsumsi obat - obatan 
terlarang. Individu mengenal game online 
karena adanya faktor kondisi dan 
lingkungan sekitar sehingga tertarik 
memainkan game online. Individu 
memiliki rasa penasaran terhadap game 
online untuk dapat menggantikan rasa 
bosan berjelajah di dalam game yang 
dimainkan. 

Putri dan Prasetyaningrum (2018) 
menyatakan bahwa seseorang yang 
memiliki kontrol diri yang baik cenderung 
memiliki batasan pada diri mereka sendiri 
untuk melakukan perilaku negatif yang 
tidak sesuai dengan norma atau nilai-nilai 
sosial. Kontrol Diri memiliki kontribusi 
sebesar 2,5% dipengaruhi sebesar 97,5% 
oleh variabel lain. Ada banyak faktor lain 
yang mempengaruhi kontrol diri, yakni: 
faktor internal dan faktor eksternal 

Arah hubungan antara variabel 
kontrol diri dan sensation seeking secara 
negatif memprediksi bermain game 

online pada individu. Hal ini sejalan 
penelitian Adi (2019) bahwa terdapat dua 
variabel yang berpengaruh pada 
kecanduan game online diantaranya, 
variabel kontrol diri dan sensation 
seeking pada kecanduan game online.  
Individu yang memainkan game online 
secara berlebihan tentunya memiliki 
kepribadian yang berbeda dalam bermain 
game online. Hal tersebut terjadi karena 
kontrol diri yang dimiliki mempengaruhi 
sensation seeking individu tersebut. 
Sejalan dengan penelitian Tangney et al 
(2004) mengatakan bahwa secara umum 
dapat digambarkan bahwa remaja yang 
memiliki kontrol diri yang baik cenderung 
memiliki tingkat sensation seeking yang 
lebih rendah, dan sebaliknya.  

 
Kesimpulan 

Penelitian ini menunjukkan bahwa 
terdapat pengaruh yang signifikan 
kontrol diri terhadap sensation seeking 
pada remaja yang kecanduan game 
online di Makassar sebesar 0,19 (1,9%). 
Berdasarkan hasil uji analisis regresi 
memiliki nilai koefisien negatif sebesar -
0,374. Hal ini menandakan bahwa 
semakin rendah kontrol diri yang dimiliki, 
maka semakin tinggi pula sensation 
seeking pada remaja yang kecanduan 
game online di Makassar. 

 
Implikasi 

Bagi subjek penelitian ini 
diharapkan agar dapat mengontrol 
penggunaan game online pada remaja 
sehingga mempunyai waktu untuk 
berinteraksi dengan orang lain. Subjek 
penelitian juga dapat eksplorasi diri 
dengan mengikuti kegiatan di sekolah 
atau di lingkungan sekitar agar dapat 
meminimalisir sensation seeking pada 
penggunaan game online secara 
berlebihan yang dapat menimbulkan 
adanya dampak kecanduan dan perilaku 
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negatif yang tidak sesuai dengan norma 
atau nilai – nilai sosial.  

Bagi peneliti selanjutnya yang 
tertarik pada penelitian ini sebaiknya di 
uji atau menganalisis variabel lain, 
dikarenakan variabel kontrol diri 
dipengaruhi oleh banyak faktor lain. 
Selain itu, variasi subjek penelitian 
diperluas misalnya dengan mengambil 
sampel siswa SMA atau membandingkan 
siswa SMP dan SMA. 
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