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ABSTRACT 

The rapid development of digital technology has made online games one of the most 
popular forms of entertainment among elementary school children. This condition 
raises concerns because a high intensity of online gaming may affect students' self-
control, which plays an important role in character development, discipline, and 
academic achievement. This study aimed to determine the level of online gaming 
intensity, the level of students' self-control, and the effect of online gaming intensity 
on the self-control of fifth-grade students at SD Negeri 2 Gunung Batu. This 
research employed a quantitative approach using a survey method involving 39 
students. Data were collected through observation, closed-ended questionnaires, 
and documentation, and were analyzed using normality, linearity, 
heteroscedasticity, simple linear regression, and coefficient of determination tests. 
The results showed that online gaming intensity had a significant effect on students' 
self-control (Sig. = 0.000 < 0.05), contributing 50.4% to the variation in self-control. 
It can be concluded that online gaming intensity is one of the factors influencing 
students' self-control. These findings may serve as a reference for schools and 
parents in monitoring children's online gaming activities. Future studies are 
recommended to examine other factors that may influence students' self-control. 

Keywords: online gaming intensity, self-control, self-regulation, elementary school 
students, digital behavior 

ABSTRAK 

Perkembangan teknologi digital yang semakin pesat menjadikan game online 
sebagai salah satu bentuk hiburan yang banyak diminati oleh anak usia sekolah 
dasar. Kondisi ini menimbulkan kekhawatiran karena tingginya intensitas bermain 
game online berpotensi memengaruhi pengendalian diri siswa yang berperan 
penting dalam pembentukan karakter, kedisiplinan, dan keberhasilan belajar. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat intensitas bermain game online, 
tingkat pengendalian diri siswa, serta pengaruh intensitas bermain game online 
terhadap pengendalian diri siswa kelas V SD Negeri 2 Gunung Batu. Penelitian 
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode survei terhadap 39 siswa. 
Data dikumpulkan melalui observasi, angket tertutup, dan dokumentasi, kemudian 
dianalisis menggunakan uji normalitas, linearitas, heteroskedastisitas, regresi linier 
sederhana, dan koefisien determinasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
intensitas bermain game online berpengaruh signifikan terhadap pengendalian diri 
siswa (Sig. = 0,000 < 0,05) dengan kontribusi sebesar 50,4%. Disimpulkan bahwa 
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intensitas bermain game online merupakan faktor yang memengaruhi pengendalian 
diri siswa. Temuan ini dapat menjadi dasar bagi sekolah dan orang tua dalam 
mengawasi penggunaan game online. Penelitian selanjutnya disarankan mengkaji 
faktor lain yang memengaruhi pengendalian diri siswa. 
 

Kata kunci: intensitas bermain game online, pengendalian diri, self-regulation, 

siswa sekolah dasar, perilaku digital. 
 
A. Pendahuluan  

Perkembangan teknologi 

informasi dan komunikasi telah 

membawa perubahan yang signifikan 

terhadap berbagai aspek kehidupan, 

termasuk dunia pendidikan dan pola 

aktivitas anak usia sekolah dasar. 

Akses internet yang semakin luas 

serta tingginya kepemilikan perangkat 

digital menyebabkan anak-anak 

semakin mudah memanfaatkan 

teknologi, tidak hanya sebagai media 

pembelajaran, tetapi juga sebagai 

sarana hiburan melalui game online. 

Fenomena ini menjadi perhatian 

global karena penggunaan game 

online pada anak terus mengalami 

peningkatan dan berpotensi 

memengaruhi perkembangan 

psikologis, sosial, serta perilaku 

mereka. Berbagai penelitian 

internasional menunjukkan bahwa 

intensitas bermain game online yang 

tinggi berkaitan dengan menurunnya 

kemampuan regulasi diri, 

meningkatnya perilaku impulsif, serta 

berkurangnya kemampuan anak 

dalam mengendalikan emosi dan 

perilaku (Gentile et al., 2019:(King et 

al., 2020). Kondisi tersebut menjadi 

perhatian karena pengendalian diri 

merupakan salah satu fondasi penting 

dalam pembentukan karakter dan 

keberhasilan akademik peserta didik. 

Di Indonesia, perkembangan 

teknologi digital juga berlangsung 

sangat cepat. Data Asosiasi 

Penyelenggara Jasa Internet 

Indonesia (APJII) pada tahun 2026, 

jumlah pengguna internet di Indonesia 

telah mencapai 235.261.078 jiwa atau 

sekitar 81,72% dari total populasi 

nasional. Ini menunjukkan bahwa 

pengguna internet usia anak terus 

mengalami peningkatan setiap 

tahunnya. Bersamaan dengan itu, 

game online menjadi salah satu 

aktivitas digital yang paling banyak 

dilakukan oleh anak sekolah dasar 

melalui telepon pintar maupun 

perangkat lainnya. Kondisi tersebut 

memberikan peluang positif berupa 
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peningkatan kemampuan berpikir 

strategis, koordinasi visual, dan 

kemampuan pemecahan masalah. 

Namun demikian, penggunaan game 

online yang tidak terkontrol dapat 

memunculkan berbagai dampak 

negatif, seperti berkurangnya waktu 

belajar, rendahnya konsentrasi, 

meningkatnya perilaku agresif, hingga 

menurunnya kemampuan 

pengendalian diri (Putri & Nugroho, 

2021) : (Rahmawati & Hidayat, 2021) 

Pengendalian diri (self-regulation) 

merupakan kemampuan individu 

untuk mengendalikan pikiran, emosi, 

serta perilaku agar sesuai dengan 

tujuan yang ingin dicapai. 

Zimmerman, (2020) menjelaskan 

bahwa pengendalian diri merupakan 

proses aktif ketika individu 

merencanakan, memonitor, serta 

mengevaluasi perilakunya secara 

sadar. Sementara itu, Gottfredson & 

Hirschi (1990) menegaskan bahwa 

individu dengan tingkat pengendalian 

diri yang rendah cenderung lebih 

mudah bertindak impulsif, mengejar 

kepuasan sesaat, dan kurang 

mempertimbangkan konsekuensi 

jangka panjang. Dalam konteks anak 

usia sekolah dasar, karakteristik 

tersebut dapat terlihat melalui 

kebiasaan bermain game online 

secara berlebihan yang menyebabkan 

anak sulit mengendalikan waktu, 

emosi, maupun perilakunya di 

lingkungan sekolah. 

Sejumlah penelitian sebelumnya 

telah membuktikan adanya hubungan 

antara intensitas bermain game online 

dengan berbagai aspek 

perkembangan anak. Penelitian (Putri 

& Nugroho, 2021) menemukan bahwa 

tingginya intensitas bermain game 

online berhubungan dengan 

meningkatnya perilaku impulsif pada 

siswa. Penelitian Sari et al., (2022) 

juga menunjukkan bahwa frekuensi 

dan durasi bermain game yang tinggi 

berpengaruh terhadap menurunnya 

kemampuan mengontrol perilaku. 

Namun demikian, sebagian besar 

penelitian tersebut dilakukan pada 

siswa sekolah menengah atau remaja, 

sedangkan penelitian yang secara 

khusus mengkaji siswa sekolah dasar 

masih relatif terbatas. Selain itu, 

sebagian penelitian terdahulu lebih 

banyak menggunakan pendekatan 

korelasional sehingga belum 

memberikan gambaran empiris 

mengenai besarnya pengaruh 

intensitas bermain game online 

terhadap pengendalian diri siswa. 
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Keterbatasan penelitian 

sebelumnya menunjukkan adanya 

research gap, yaitu masih minimnya 

penelitian kuantitatif yang menguji 

secara langsung pengaruh intensitas 

bermain game online terhadap 

pengendalian diri pada siswa sekolah 

dasar dengan menggunakan indikator 

intensitas bermain yang lebih 

komprehensif, meliputi frekuensi, 

durasi, dan keterlibatan dalam 

bermain game online. Padahal, masa 

sekolah dasar merupakan periode 

penting dalam pembentukan karakter, 

disiplin, dan kemampuan regulasi diri 

yang akan memengaruhi 

perkembangan individu pada tahap 

selanjutnya. 

Berdasarkan kesenjangan 

tersebut, penelitian ini menawarkan 

kebaruan (novelty) melalui fokus 

penelitian pada siswa sekolah dasar 

sebagai subjek penelitian, 

penggunaan variabel intensitas 

bermain game online yang diukur 

secara komprehensif, serta pengujian 

pengaruhnya terhadap pengendalian 

diri berdasarkan perspektif Self-

Regulation Theory yang dikemukakan 

oleh  Gottfredson & Hirschi (1990). 

Dengan demikian, penelitian ini tidak 

hanya menjelaskan hubungan 

antarvariabel, tetapi juga memberikan 

gambaran mengenai besarnya 

kontribusi intensitas bermain game 

online terhadap kemampuan 

pengendalian diri siswa. 

Penelitian ini dilaksanakan di SD 

Negeri 2 Gunung Batu dengan tujuan 

untuk menganalisis pengaruh 

intensitas bermain game online 

terhadap pengendalian diri siswa 

kelas V. Hasil penelitian diharapkan 

dapat memberikan kontribusi teoretis 

dalam pengembangan kajian 

mengenai perilaku digital anak usia 

sekolah dasar, sekaligus menjadi 

dasar bagi sekolah, guru, dan orang 

tua dalam merancang strategi 

pendampingan penggunaan teknologi 

digital secara lebih bijaksana 

sehingga mampu mendukung 

perkembangan karakter dan kualitas 

pembelajaran siswa. 

 

B.  Metode Penelitian 
Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan metode 

survei untuk menganalisis pengaruh 

intensitas bermain game online 

terhadap pengendalian diri siswa 

sekolah dasar. Pendekatan kuantitatif 

dipilih karena mampu menjelaskan 

hubungan antarvariabel secara 
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objektif melalui analisis statistik 

sehingga menghasilkan kesimpulan 

yang dapat dipertanggungjawabkan 

secara ilmiah. 

Penelitian dilaksanakan di SD 

Negeri 2 Gunung Batu, Kabupaten 

Sukabumi, pada semester genap 

Tahun Ajaran 2025/2026. Populasi 

penelitian adalah seluruh siswa kelas 

V SD Negeri 2 Gunung Batu yang 

berjumlah 39 siswa. Mengingat jumlah 

populasi relatif kecil, penelitian 

menggunakan teknik sampling jenuh 

(total sampling), sehingga seluruh 

anggota populasi dijadikan sebagai 

sampel penelitian. 

Variabel bebas (X) dalam 

penelitian ini adalah intensitas 

bermain game online, sedangkan 

variabel terikat (Y) adalah 

pengendalian diri (self-regulation) 

siswa. Intensitas bermain game online 

diukur berdasarkan tiga indikator 

utama, yaitu frekuensi bermain, durasi 

bermain, dan keterlibatan siswa dalam 

aktivitas bermain game online. 

Sementara itu, pengendalian diri 

diukur berdasarkan aspek kontrol 

perilaku (behavior control), kontrol 

kognitif (cognitive control), 

pengambilan keputusan (decision 

making), kontrol impuls, dan toleransi 

terhadap frustrasi. 

Instrumen penelitian 

menggunakan angket tertutup dengan 

skala Likert lima tingkat, yang terdiri 

atas pilihan Sangat Setuju (SS), 

Setuju (S), Ragu-ragu (R), Tidak 

Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju 

(STS). Sebelum digunakan dalam 

pengumpulan data, instrumen terlebih 

dahulu melalui uji validitas 

menggunakan korelasi Product 

Moment Pearson dan uji reliabilitas 

menggunakan koefisien Cronbach's 

Alpha. Hasil pengujian menunjukkan 

bahwa seluruh butir pernyataan 

memenuhi kriteria valid dengan nilai 

r_hitung > r_tabel, serta memiliki 

tingkat reliabilitas yang tinggi dengan 

nilai Cronbach's Alpha > 0,70, 

sehingga instrumen dinyatakan layak 

digunakan sebagai alat pengumpulan 

data. 

Pengumpulan data dilakukan 

melalui observasi, penyebaran 

angket, dan dokumentasi. Observasi 

digunakan untuk memperoleh 

gambaran awal mengenai perilaku 

siswa dalam penggunaan game online 

di lingkungan sekolah. Angket 

digunakan untuk memperoleh data 

kuantitatif mengenai intensitas 
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bermain game online dan tingkat 

pengendalian diri siswa, sedangkan 

dokumentasi digunakan sebagai data 

pendukung berupa jumlah siswa, profil 

sekolah, serta dokumen lain yang 

relevan dengan penelitian. 

Analisis data dilakukan secara 

bertahap menggunakan bantuan IBM 

SPSS Statistics versi 26. Tahap awal 

dilakukan analisis statistik deskriptif 

untuk mendeskripsikan karakteristik 

masing-masing variabel penelitian. 

Selanjutnya dilakukan uji prasyarat 

analisis yang meliputi uji normalitas 

menggunakan Kolmogorov-Smirnov, 

uji linearitas untuk mengetahui 

hubungan linear antarvariabel, serta 

uji heteroskedastisitas guna 

memastikan model regresi memenuhi 

asumsi klasik. Setelah seluruh 

prasyarat terpenuhi, dilakukan analisis 

regresi linier sederhana untuk menguji 

pengaruh intensitas bermain game 

online terhadap pengendalian diri 

siswa. 

Model persamaan regresi yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

Y=a+bXY = a + bXY=a+bX  
Keterangan: 

Y = Pengendalian diri siswa 

X = Intensitas bermain game online 

a = Konstanta 

b = Koefisien regresi 

Pengujian hipotesis dilakukan 

menggunakan uji t pada taraf 

signifikansi 5% (α = 0,05). Hipotesis 

diterima apabila nilai signifikansi (Sig.) 

< 0,05, yang menunjukkan bahwa 

intensitas bermain game online 

berpengaruh secara signifikan 

terhadap pengendalian diri siswa. 

Selanjutnya, besarnya kontribusi 

variabel bebas terhadap variabel 

terikat dianalisis menggunakan 

koefisien determinasi (R²) untuk 

mengetahui persentase pengaruh 

intensitas bermain game online 

terhadap pengendalian diri siswa. 

C. Hasil  Penelitian dan 
Pembahasan 

 Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa semakin tinggi 

intensitas bermain game online, maka 

semakin besar pengaruhnya terhadap 

kemampuan siswa dalam 

mengendalikan perilaku, emosi, dan 

penggunaan waktu sehari-hari. Siswa 

yang menghabiskan waktu lebih lama 

untuk bermain game online cenderung 

mengalami kesulitan dalam mengatur 

aktivitas belajar, mengontrol keinginan 

bermain, serta mengelola tanggung 

jawab akademiknya. Temuan ini 
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mengonfirmasi pendapat yang 

menyatakan bahwa penggunaan 

game online secara berlebihan dapat 

memengaruhi aspek psikologis dan 

perilaku individu, terutama pada anak 

usia sekolah dasar yang masih berada 

dalam tahap perkembangan 

kemampuan pengendalian diri. Pada 

usia tersebut, anak masih 

membutuhkan bimbingan dan 

pengawasan untuk mengelola 

aktivitas yang memberikan 

kesenangan secara instan, termasuk 

aktivitas bermain game online. 
 Hasil penelitian ini dapat 

dijelaskan melalui teori pengendalian 

diri yang dikemukakan oleh (dalam 

Manapat et al., 2021). Menurutnya, 

pengendalian diri merupakan 

kemampuan individu untuk mengatur 

pikiran, emosi, dan perilaku agar 

sesuai dengan tujuan jangka panjang 

yang ingin dicapai. Individu yang 

memiliki pengendalian diri yang baik 

mampu menahan dorongan sesaat, 

mengatur waktu secara efektif, serta 

mempertimbangkan konsekuensi dari 

tindakan yang dilakukan.  

Dalam konteks penelitian ini, 

siswa yang memiliki intensitas 

bermain game online tinggi cenderung 

lebih sulit mengendalikan keinginan 

untuk terus bermain. Game online 

menyediakan berbagai stimulus yang 

menarik seperti tantangan permainan, 

sistem penghargaan (reward), 

peningkatan level, serta interaksi 

sosial dengan pemain lain. Stimulus-

stimulus tersebut dapat menimbulkan 

dorongan kuat untuk terus bermain 

sehingga siswa mengalami kesulitan 

mengontrol waktu dan perilakunya. 

Temuan ini sejalan dengan 

pandangan Baumeister 2004, bahwa 

pengendalian diri memerlukan 

kemampuan untuk menunda 

kepuasan sesaat demi mencapai 

tujuan yang lebih penting. Ketika 

siswa lebih memilih bermain game 

dibandingkan belajar atau 

menyelesaikan tugas sekolah, maka 

fungsi pengendalian dirinya belum 

berkembang secara optimal. 
 Lebih lanjut, penelitian 

Michaelides & Durkee, (2021) 

menunjukkan bahwa individu yang 

memiliki tingkat pengendalian diri 

tinggi cenderung memiliki prestasi 

akademik yang lebih baik, hubungan 

sosial yang lebih positif, serta 

kemampuan yang lebih baik dalam 

mengontrol perilaku. Sebaliknya, 

rendahnya pengendalian diri sering 

dikaitkan dengan berbagai perilaku 
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yang kurang adaptif, termasuk 

penggunaan media digital secara 

berlebihan. Hasil penelitian ini juga 

dapat dijelaskan melalui teori 

perkembangan kognitif Jean Piaget 

(dalam Mifroh, 2020) siswa sekolah 

dasar kelas V yang berusia sekitar 

10–11 tahun berada pada tahap 

operasional konkret. Pada tahap ini 

anak mulai mampu berpikir logis 

terhadap situasi nyata, namun 

kemampuan mengendalikan impuls 

dan mengambil keputusan secara 

matang masih berkembang. Kondisi 

tersebut menyebabkan anak lebih 

mudah tertarik pada aktivitas yang 

memberikan kesenangan langsung 

dibandingkan aktivitas yang 

membutuhkan usaha dan kesabaran. 

Game online menjadi salah satu 

bentuk aktivitas yang mampu 

memberikan kepuasan instan melalui 

kemenangan, penghargaan, maupun 

pencapaian tertentu dalam 

permainan. Ketika siswa memperoleh 

pengalaman menyenangkan secara 

berulang, mereka cenderung 

mengulangi perilaku tersebut. Apabila 

tidak diimbangi dengan kemampuan 

pengendalian diri yang baik, maka 

siswa dapat mengalami kesulitan 

dalam mengatur waktu belajar, 

mengendalikan keinginan bermain, 

serta memprioritaskan aktivitas yang 

lebih penting. Oleh karena itu, pada 

usia sekolah dasar diperlukan 

pendampingan dari orang tua dan 

guru agar siswa mampu 

menggunakan teknologi secara 

bijaksana serta mengembangkan 

kemampuan pengendalian diri yang 

lebih baik. 
 Temuan penelitian ini juga 

dapat dijelaskan melalui teori 

behavioristik yang menekankan 

bahwa perilaku individu terbentuk 

melalui proses stimulus dan 

penguatan reinforcement. Menurut 

Skinner, (1953)  (dalam Spencer et al., 

2022), perilaku yang memperoleh 

penguatan cenderung akan diulang, 

sedangkan perilaku yang tidak 

memperoleh penguatan atau 

memperoleh konsekuensi yang tidak 

menyenangkan akan cenderung 

berkurang.  Dalam game online, 

pemain secara terus-menerus 

menerima berbagai bentuk penguatan 

seperti kemenangan, hadiah virtual, 

kenaikan level, maupun penghargaan 

lainnya. Penguatan tersebut 

memberikan rasa senang yang 

mendorong siswa untuk mengulangi 

aktivitas bermain. Semakin sering 
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siswa mendapatkan pengalaman 

positif selama bermain game, maka 

semakin kuat pula kecenderungan 

untuk mempertahankan perilaku 

tersebut.  

Dalam perspektif behavioristik, 

perilaku bermain game online yang 

dilakukan secara berulang dapat 

berkembang menjadi kebiasaan. Jika 

kebiasaan tersebut tidak dikendalikan 

dengan baik, siswa akan mengalami 

kesulitan dalam membatasi durasi 

bermain dan mengatur aktivitas 

lainnya. Akibatnya, kemampuan 

pengendalian diri dapat mengalami 

penurunan karena sebagian besar 

perhatian dan waktu siswa terfokus 

pada aktivitas bermain game. 
Tabel 1. Hasil Uji Regresi Linier 

Sederhana 

ANOVAa 

Mo
del 

S
um 
of 

Squ
ares 

d
f 

M
ean 
Squ
are F 

S
ig. 

1 R
egre
ssion 

2
648.
398 

1 2
648.
398 

3
7.6
43 

.
00
0b 

R
esidu
al 

2
603.
192 

3
7 

7
0.35

7 

    

T
otal 

5
251.
590 

3
8 

      

a. Dependent Variable: 
Pengendalian Diri Siswa 

b. Predictors: (Constant), Intensitas 
Bermain Game Online 

 

Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa intensitas bermain game online 

berpengaruh signifikan terhadap 

pengendalian diri siswa kelas V SD 

Negeri 2 Gunung Batu. Temuan ini 

mengindikasikan bahwa semakin 

tinggi intensitas bermain game online, 

maka semakin besar pengaruhnya 

terhadap kemampuan siswa untuk 

mengontrol perilaku, emosi, 

pengambilan keputusan, serta 

kemampuan menahan impuls.  

Hasil penelitian ini sejalan 

dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Mita Sari & Astuti (2020) yang 

menemukan adanya hubungan 

negatif antara pengendalian diri 

dengan kecanduan game online pada 

siswa. Penelitian tersebut 

menunjukkan bahwa individu yang 

memiliki tingkat pengendalian diri 

rendah cenderung lebih sulit mengatur 

durasi bermain sehingga lebih rentan 

mengalami kecanduan game online. 

Sebaliknya, siswa yang memiliki 

pengendalian diri tinggi lebih mampu 

membatasi aktivitas bermain dan 

menempatkan kegiatan akademik 

sebagai prioritas utama.  

Temuan penelitian ini juga 

didukung oleh penelitian Permana & 

Lestari (2023) yang menunjukkan 
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bahwa penggunaan game online 

secara berlebihan berhubungan 

dengan menurunnya kemampuan 

kontrol perilaku pada remaja. Siswa 

yang memiliki intensitas bermain 

tinggi cenderung lebih sulit mematuhi 

aturan belajar, mengatur jadwal 

harian, dan mengendalikan perilaku 

yang berpotensi mengganggu proses 

pembelajaran. Hasil tersebut sejalan 

dengan temuan penelitian ini yang 

menunjukkan bahwa sebagian siswa 

lebih memilih bermain game 

dibandingkan menyelesaikan tugas 

sekolah atau kegiatan belajar lainnya. 

Pada aspek kontrol emosi, hasil 

penelitian ini juga mendukung 

penelitian Ningrum & Cahyono (2022)  

yang menemukan bahwa siswa 

dengan durasi bermain game online 

yang tinggi cenderung menunjukkan 

tingkat kestabilan emosi yang lebih 

rendah dibandingkan siswa yang 

bermain dalam batas wajar. Ketika 

aktivitas bermain terganggu atau 

dibatasi, sebagian siswa 

menunjukkan respons emosional 

berupa mudah marah, kecewa, atau 

sulit menerima aturan yang diberikan 

oleh orang tua maupun guru. Kondisi 

ini menunjukkan bahwa intensitas 

bermain game online dapat 

memengaruhi kemampuan individu 

dalam mengelola emosi secara 

adaptif. Selanjutnya, pada aspek 

kemampuan menahan impuls, hasil 

penelitian ini sejalan dengan 

penelitian Tangney, Baumeister, dan 

Boone (2004)  yang menjelaskan 

bahwa individu dengan pengendalian 

diri rendah cenderung memiliki 

kesulitan dalam menahan dorongan 

sesaat dan lebih mudah tergoda oleh 

aktivitas yang memberikan kepuasan 

instan.  

Dalam konteks game online, 

berbagai fitur seperti reward, level up, 

misi harian, dan sistem kompetisi 

memberikan stimulus yang kuat 

sehingga siswa terdorong untuk terus 

bermain. Akibatnya, kemampuan 

siswa untuk menahan keinginan 

bermain menjadi berkurang, terutama 

ketika tidak terdapat pengawasan dari 

lingkungan sekitar. Temuan ini juga 

diperkuat oleh penelitian Sut et al 

(2014) yang menemukan bahwa 

kecanduan game online memiliki 

hubungan erat dengan rendahnya 

kontrol impuls pada anak dan remaja. 

Individu yang mengalami 

kecenderungan kecanduan game 

menunjukkan kesulitan menghentikan 

aktivitas bermain meskipun telah 
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menyadari dampak negatif yang 

ditimbulkan.  

Hasil tersebut mendukung 

temuan penelitian ini bahwa siswa 

dengan intensitas bermain tinggi 

cenderung mengalami kesulitan 

mengendalikan dorongan untuk terus 

bermain. Pada aspek kontrol 

pengambilan keputusan, hasil 

penelitian ini dapat dikaitkan dengan 

penelitian Gentile et al (2019) yang 

menemukan bahwa paparan game 

digital dalam durasi yang tinggi dapat 

memengaruhi kemampuan anak 

dalam mengatur prioritas aktivitas 

sehari-hari. Anak yang terlalu sering 

bermain game cenderung memilih 

aktivitas yang memberikan 

kesenangan jangka pendek 

dibandingkan aktivitas yang 

memberikan manfaat jangka panjang 

seperti belajar atau membaca. 

Temuan tersebut sesuai dengan 

hasil observasi penelitian ini yang 

menunjukkan bahwa sebagian siswa 

lebih memilih bermain game 

dibandingkan menyelesaikan tugas 

sekolah. Selain itu, penelitian Sut et al. 

(2014) menjelaskan bahwa 

penggunaan game online yang 

berlebihan dapat memengaruhi fungsi 

pengendalian diri yang berkaitan 

dengan proses pengambilan 

keputusan dan pengaturan perilaku. 

Anak yang terlalu sering bermain 

game cenderung lebih impulsif dalam 

menentukan pilihan dan kurang 

mempertimbangkan konsekuensi 

jangka panjang dari tindakan yang 

dilakukan. 

Maka dari itu Secara 

keseluruhan, berbagai penelitian 

terdahulu menunjukkan bahwa 

intensitas bermain game online 

memiliki keterkaitan yang erat dengan 

berbagai aspek pengendalian diri, 

mulai dari kontrol perilaku, kontrol 

emosi, kemampuan menahan impuls, 

hingga kontrol pengambilan 

keputusan. Hasil penelitian ini 

memperkuat temuan-temuan 

sebelumnya bahwa penggunaan 

game online yang dilakukan secara 

berlebihan dapat memengaruhi 

perkembangan pengendalian diri 

pada anak usia sekolah dasar. Namun 

demikian, penelitian ini memiliki 

karakteristik yang berbeda 

dibandingkan beberapa penelitian 

terdahulu. Sebagian besar penelitian 

sebelumnya lebih banyak dilakukan 

pada siswa SMP, SMA, atau remaja 

serta berfokus pada hubungan antara 
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kecanduan game online dan 

pengendalian diri.  

Sementara itu, penelitian ini 

secara khusus mengkaji pengaruh 

intensitas bermain game online 

terhadap pengendalian diri pada 

siswa sekolah dasar kelas V. Dengan 

demikian, penelitian ini memberikan 

kontribusi empiris baru bahwa 

pengaruh game online terhadap 

pengendalian diri sudah dapat diamati 

sejak usia sekolah dasar, khususnya 

pada aspek kontrol perilaku, kontrol 

emosi, kontrol pengambilan 

keputusan, dan kemampuan 

menahan impuls. Meskipun hasil 

penelitian menunjukkan bahwa 

intensitas bermain game online 

berpengaruh terhadap pengendalian 

diri siswa, faktor tersebut bukan satu-

satunya penyebab yang memengaruhi 

pengendalian diri. Hal ini terlihat dari 

nilai koefisien determinasi sebesar 

50,4%, yang menunjukkan bahwa 

masih terdapat 49,6% faktor lain yang 

berkontribusi terhadap pengendalian 

diri siswa. Faktor-faktor tersebut dapat 

berupa pola asuh orang tua, 

lingkungan keluarga, hubungan 

dengan teman sebaya, tingkat disiplin 

diri, pengawasan penggunaan gawai, 

kondisi psikologis, serta lingkungan 

sekolah. Peran orang tua menjadi 

sangat penting dalam mengawasi 

penggunaan perangkat digital dan 

memberikan batasan waktu bermain 

yang jelas kepada anak. 

Berdasarkan hasil observasi 

selama penelitian, ditemukan bahwa 

siswa yang memiliki intensitas 

bermain game online tinggi cenderung 

mengalami kesulitan dalam membagi 

waktu antara belajar dan bermain. 

Sebagian siswa juga menunjukkan 

kecenderungan lebih mengutamakan 

bermain game dibandingkan 

menyelesaikan tugas sekolah. 

Temuan tersebut menunjukkan bahwa 

pengawasan dan pembiasaan disiplin 

dari lingkungan sekitar sangat 

diperlukan untuk membantu siswa 

mengembangkan kemampuan 

pengendalian diri. Dengan demikian, 

upaya meningkatkan pengendalian 

diri siswa tidak hanya dilakukan 

dengan mengurangi intensitas 

bermain game online, tetapi juga 

melalui dukungan keluarga, sekolah, 

dan lingkungan sosial yang mampu 

membentuk kebiasaan positif serta 

penggunaan teknologi yang lebih 

sehat dan terkontrol. 
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D. Kesimpulan 
Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh intensitas 

bermain game online terhadap 

pengendalian diri siswa. Sampel 

penelitian ini terdiri dari 39 siswa kelas 

V di SD Negeri 2 Gunung Batu. 

Penelitian dilakukan dengan 

mengumpulkan data dari siswa 

melalui observasi dan 

kuesioner/angket tertutup yang 

kemudian diolah dan dianalisis 

menggunakan aplikasi IBM SPSS 

Statistic Versi 26. 

Berdasarkan hasil penelitian 

yang telah dilakukan dapat 

disimpulkan bahwa terdapat pengaruh 

yang signifikan antara intensitas 

bermain game online terhadap 

pengendalian diri siswa kelas V di SD 

Negeri 2 Gunung Batu. Hal ini 

dibuktikan melalui hasil uji regresi 

linier sederhana yang menunjukkan 

nilai signifikansi sebesar (0,000 < 

0,05) sehingga hipotesis alternatif (H₁) 

diterima dan hipotesis nol (H₀) ditolak. 

Selain itu, nilai koefisien determinasi 

(R²) sebesar 0,504 menunjukkan 

bahwa 50,4% variasi dalam 

pengendalian diri siswa dapat 

dijelaskan oleh intensitas bermain 

game online, sedangkan sisanya 

sebesar 49,6% dipengaruhi oleh 

faktor lain di luar penelitian ini. 

Semakin tinggi intensitas 

bermain game online yang dilakukan 

siswa, semakin besar pengaruhnya 

terhadap pengendalian diri siswa, 

seperti kesulitan mengatur waktu, 

kurang mampu mengendalikan 

dorongan untuk bermain, mudah 

terdistraksi, dan kurang optimal dalam 

mengontrol perilaku sehari-hari. 

Temuan ini diperkuat oleh hasil 

observasi serta data kuesioner yang 

menunjukkan bahwa siswa yang 

memiliki intensitas bermain game 

online tinggi cenderung mengalami 

kesulitan dalam mengatur waktu 

antara bermain dan belajar 

dibandingkan siswa yang mampu 

mengontrol aktivitas bermainnya 

dengan baik. Dengan demikian, 

intensitas bermain game online 

memiliki kontribusi terhadap 

pengendalian diri siswa. 
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