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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk melihat Pengaruh Kontrol Diri Terhadap Kecenderungan 

Kecanduan Game Judi Online Higgs Domino Pada Remaja Di Kota Medan. Hasil Penelitian Ini 

Menunjukkan adanya pengaruh kontrol diri terhadap kecenderungan kecanduan game judi online higgs 

domino pada remaja di Kota Medan. Hasil penelitian dengan menggunakan analisis data menunjukkan 

bahwa koefisien determinasi (R square) 0,019 dengan signifikansı 0,42 sehingga hipotesis yang 

diajukan dapat diterima. Selanjutnya, uji 1 (uji parsial) Thitung > Ttabel dimana nilai dari Thitung 

sebesar 8,319 dan Ttabel sebesar 1,653 menunjukkan bahwa Thitung > Ttabel. Berdasarkan hasıl 

analısıs dalam penelitian ini diperoleh jumlah responden remaja yang memiliki kecenderungan 

kecanduan yang rendah sebanyak 90 orang, yang berada pada kategori sedang sebanyak 93 orang dan 

remaja yang berada pada kategori tinggi sebanyak 35 orang Hal ini didukung dengan kontrol diri darı 

remaja dimana remaja yang memiliki kontrol diri yang rendah sebanyak 23 orang, remaja yang berada 

pada kategorı sedang sebanyak 115 orang dan remaja yang barada pada kategori tinggi sebanyak 80 

orang. Berdasarkan data deskripsi penelitian dapat dilihat bahwa sebaran kontrol diri, memiliki mean 

empirik sebesar 36,6789 lebih tinggi dari mean hipotetiknya sebesar 33. 

 

Kata Kunci : Kontrol Diri, Kecanduan, Game Judi Online, Higgs Domino  

 

Abstract 

This research aims to examine the influence of self-control on the tendency to become addicted 

to the Higgs Domino online gambling game among teenagers in the city of Medan. The results of this 

research show that there is an influence of self-control on the tendency to become addicted to the Higgs 

Domino online gambling game among teenagers in the city of Medan. The results of research using 

data analysis show that the coefficient of determination (R square) is 0.019 with a significance of 0.42 

so that the proposed hypothesis can be accepted. Next, test 1 (partial test) Tcount > Ttable where the 

value of Tcount is 8.319 and Ttable is 1.653, indicating that Tcount > Ttable. Based on the analysis 

results in this study, it was found that the number of adolescent respondents who had a low addiction 

tendency was 90 people, 93 people were in the medium category and 35 teenagers were in the high 

category. This is supported by the self-control of teenagers where teenagers who have There were 23 

people with low self-control, 115 teenagers in the medium category and 80 teenagers in the high 

category. Based on the research description data, it can be seen that the distribution of self-control has 

an empirical mean of 36.6789 which is higher than the hypothetical mean of 33. 
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Pendahuluan 

Dalam era digital seperti sekarang, teknologi informasi telah memberikan dampak besar 

terhadap berbagai aspek kehidupan termasuk di dalamnya pola perilaku dan interaksi sosial di 

kalangan masyarakat. Saat ini, akses jaringan internet telah mencapai segala kalangan dan lapisan 

masyarakat, termasuk orang dewasa, remaja, dan bahkan anak-anak yang telah memahami prinsip 

teknologi internet. Ada banyak alasan mengapa banyak individu merasa bahwa hidup mereka menjadi 

lebih sederhana berkat layanan internet. Internet memberikan kemudahan dalam berbagai aspek 

kehidupan manusia, seperti dalam pendidikan, ekonomi, interaksi sosial, akses informasi, dan tentu 

saja komunikasi Internet memang telah memberikan banyak kemudahan dalam kehidupan manusia. 

Namun, dengan perkembangan zaman semakin banyak penggunaan internet yang berpotensi untuk 

disalahgunakan oleh pihak-pihak tertentu demi mencari keuntungan pribadi (SYALIS & Nurwati, 

2020) 

Menurut Walt Rostow dan Daniel Lerner (Abidin et al., 2020) menyampaikan bahwa di masa 

yang akan datang, pola perilaku institusi dan individu akan bergantung pada penggunaan teknologi 

dengan tujuan menjaga pembangunan yang berkelanjutan, termasuk perkembangan ekonomi dan 

kualitas kehidupan manusia. Teknologi dianggap sebagai gambaran masa depan, di mana peran 

teknologi adalah untuk mengakomodasi kemudahan dalam hampir semua aspek aktivitas manusia, 

mulai dari kegiatan ekonomi, interaksi sosial, hingga dimensi budaya. 

Salah satu dampak dari kemajuan teknologi dan komunikasi saat ini adalah terlihat dalam 

bentuk perjudian online, yang juga dikenal sebagai judi online. Pada awalnya, teknologi hanya 

memungkinkan adanya permainan atau game online yang dapat diakses melalui smartphone yang 

terhubung dengan internet. Namun, seiring berjalannya waktu hal ini telah berkembang menjadi 

bentuk perjudian yang dapat menghasilkan keuntungan bagi para pemainnya, yang dikenal sebagai 

judi online. Perjudian merupakan bentuk aktivitas taruhan yang melibatkan penggunaan uang di mana 

pemenang akan mendapatkan seluruh jumlah taruhan yang ditaruhkan. Dalam perjudian, elemen 

keberuntungan memainkan peran penting bagi para pemain dan mereka yang mengalami kekalahan 

harus menerima kerugian finansial yang telah mereka pertaruhkan (Dewi et al., 2020).  

Game berasal dari bahasa Inggris yang berarti permainan. Game (permainan) secara umum 

adalah sebuah aktivitas rekreasi dengan tujuan bersenang-senang, mengisi waktu luang, atau 

berolahraga ringan. Permainan biasanya dilakukan sendiri atau bersama-sama. Game merupakan 

aktifitas terstruktur atau semi terstruktur yang biasanya bertujuan untuk hiburan dan kadang dapat 

digunakan sebagai sarana pendidikan. Karakterisitik game yang menyenangkan, memotivasi membuat 

kecanduan dan kolaboratif membuat aktifitas ini digemari oleh banyak orang.  

Game memiliki dampak positif dan negatif bagi penggunanya,contoh dampak positifnya 

seperti menghilangan stres karna seharian bekerja dan permainan daring jika dimanfaatkan dapat 

membuka peluang bisnis dan lahan mandapatkan penghasilan tambahan. Sedangkan bagi anak-anak 

adalah sebagai alat untuk meningkatkan kecerdasan otak dan daya tanggap pada anak. Dampak negatif 

dari game seperti melalaikan tugas dan tanggungjawab, selalu menunda-nunda pekerjaan, sosialisasi 

fisik berkurang, memerlukan biaya untuk memainkannya, emosi tidak stabil, permainan daring dapat 

mengacaukan manajemen waktu jika tidak diatur dengan baik, pikiran akan selalu terarah pada game 

akibatnya konsentrasi untuk belajar menurun dan game online dimainkan melalui komputer yang 

mengeluarkan spektrum cahaya yang dapat merusak mata jika dipandangi terus-menerus tanpa 

istirahat (Cricenti et al., 2022). 

Seiring berjalannya waktu game judi online yang sedang banyak diminati adalah game online 

berbasis judi atau game judi online.  Judi online yang sangat meresahkan saat ini bernama Higgs 

Domino/Domino Island (Scatter). Higgs domino adalah judi online yang dapat diunduh dari Playstore 

atau Appstore. Ini fitur berbagai permainan, termasuk domino, kartu, dan slot, yang hanya dapat 

dimainkan dengan chip dan koneksi internet. Chip adalah berupa koin yang menjadi pengganti uang 

tunai dalam judi higgs domino. Untuk mendapat chip pemain harus melakukan isi ulang pulsa 

kemudian melakukan topup atau bisa juga membeli chip kepada pemain lain atau penjual chip. 

Kepolisian Daerah Sumatera Utara kembali membongkar sindikat judi daring atau online bermodus 

game Higgs Domino Scatter di Kota Medan (Rachmawati et al., 2019). Sindikat judi daring itu meraup 

omset Rp 360 juta per bulan dari jual-beli chip koin judi. 

Pembelian chip harganya paling murah Rp. 60.000 per 1 Billion (1B) dan harga biasa Rp. 
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70.000 per 1 Bilion (1B). Di dalam permainan higgs domino pemain bisa mendapatkan Jackpot jutaan 

rupiah sehingga membuat para pemain kecanduan bermain game higgs domino. Dalam game ini 

peminatnya bukan hanya dari kalangan orang tua saja bahkan juga anak sekolah. (Ramadhani, 

2021;(Plutzer, 2021)  

Higgs Domino Island merupakan permainan yang dapat diunduh di aplikasi Play Store ,Higgs 

Domino Island pun dalam 2 tahun terakhir sampai sekarang menjadi permainan yang digemari banyak 

orang,mulai dari anak anak,remaja hingga orang tua. Aplikasi ini menyediakan 36 permainan, mulai 

dari dadu,kartu, catur, domino, congkak, puzzle hingga slot Namun yang paling digemari para pemain 

adalah permainan yang tersedia didalam slot. Didalamnya terdapat permainan DuoFU Duocai, 

Fafafa,JinJibauxc,Panda,Rezeki Nomplok,5Dragons, dan 4Player Room.Belakangan ini muncul dua 

permainan baru yaitu Golden Fishing dan 777 Crazy (Jenkins et al., 2021). 

Hasil skrining dari 49 remaja di kota medan yang dilakukan oleh peneliti secara online 

mengenai pengaruh kontrol diri terhadap kecenderungan kecanduan game judi online higgs domino 

pada remaja dikota medan,menemukan bahwa sebagian besar remaja menjawab bahwa bermain game 

judi online (higgs domino) adalah kegiatan tidak terlalu penting sebanyak 73.5%,selain itu remaja 

tidak terlalu banyak menghabiskan waktu bermain game higgs domino sebanyak 79.6%,kemudian 

remaja bermain game higgs domino tidak dapat membuat dirinya tenang sebanyak 69.4%,lalu remaja 

menyatakan membatasi waktu bermain game higgs domino tidak dapat membuat stres sebanyak 

75.5%,remaja tidak ingin memainkan kembali game higgs domino setelah berhenti beberapa saat 

sebanyak 61.2%, selanjutnya remaja tidak suka mengabaikan orang disekitarnya ketika sedang asik 

bermain game higgs domino sebanyak 65.3%,remaja tidak suka meninggalkan pekerjaannya ketika 

asik bermain game higgs domino sebanyak 67.3%,remaja tidak bisa berkonsentrasi saat bekerja ketika 

bermain game higgs domino sebanyak 66.7%,remaja tidak suka menunda pekerjaan ketika sedang 

bermain game higgs domino sebanyak 67.3%, lalu remaja dapat menghindari sesuatu hal yang 

berdampak merugikan bagi dirinya walaupun menyenangkan sebanyak 63.3%,kemudian remaja dapat 

melakukan pekerjaan dengan baik tanpa terpengaruh unsur diluar kendalinya sebanyak 77.6%,dan 

remaja dapat menilai potensi dirinya untuk jangka panjang sebanyak 69.4%. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa dari 49 responden yang mengisi survei remaja mampu mengontrol dirinya dari 

kecenderungan kecanduan bermain game judi online higgs domino,hal ini sejalan dengan adanya 

pengaruh kontrol diri terhadap kecendrungan kecanduan. 

Dalam penelitian yang dilakukan oleh Ramli (Josefsson et al., 2019) bahwa memang dengan 

adanya fenomena perjudian mampu menyebabkan adanya penyimpangan, baik yang disadari ataupun 

tidak disadari oleh para remaja . Bahkan  juga  mampu merugikan diri sendiri, keluarga, dan juga 

orang lain. Dengan kata lain memang game  judi online Higgs Domino saat ini bisa dikatakan sebagai 

game judi online paling  populer.  Yang kemudian  juga  membuat game judi online ini paling populer 

adalah karena game ini mampu berbagi chip atau  koin emas  dengan  teman  sepermainan. Berbeda  

dengan game lain, game ini menyediakan akses untuk sesama pemain buat berbagi. Artinya sesama 

pemain bisa saling memberikan chip,  sehingga  banyak  pemain  yang  merasa  dimudahkan  dengan  

hal  ini. Karena  jika pemain pandai  memainkan game ini hanya dengan modal berbagi chip dari 

teman bisa mendapat  keuntungan. 

Menurut penelitian Romadhon egi (Hani, 2021) Remaja yang sudah kecanduan tidak akan 

memperdulikan lingkungan sekitarnya, baik itu diri sendiri, keluarga, ataupun orang lain. Karena 

mereka asyik dengan dunia game. Dampak remaja keseringan bermain game judi online adalah 

melakukan hal kejahatan seperti mencuri barang yang ada dijalanan seperti besi yang kemudian dijual 

untuk membeli chip agar bisa bermain judi lagi,kemudian menjual barang barang yang ada 

dirumahnya sendiri lalu menjualnya dan hasilnya akan dibelikan chip lagi agar bisa main judi online. 

Seperti halnya remaja sudah bisa dikatakan Gambling Disorder. 

Kecenderungan kecanduan judi online termasuk dalam kategori behavioral addiction yaitu 

seseorang yang telah teradiksi tidak mampu mengendalikan sehingga menghabiskan waktu maka hal 

ini dapat mempengaruhi produktivitas seseorang Inara & Antang, (Restubog et al., 2020). Dampak 

game judi online cenderung mengarah ke hal negatif seperti individu memiliki kecenderungan 

kecanduan terhadap game judi online. Kecenderungan kecanduan game judi online menetapkan 

kebiasaan yang dilakukan berulang sebagai resiko meningkatnya penyakit atau masalah sosial pada 

diri seseorang. Perilaku  adiksi game judi online seperti terlalu sering menggunakan jejaring sosial 
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dan internet sudah berjalan selama dekade terakhir dan telah menjadi perilaku dalam kehidupan 

sehari-hari. 

Kuss & Griffiths (Syaifulina, 2022) mengemukakan apabila individu yang memiliki 

kecenderungan adiksi akan tampak gelisah dan berpikir untuk mengecek website atau grup whatsapp 

hal ini dinamakan salience. Faktor yang mempengaruhi kecenderungan kecanduan yaitu keterampilan 

sosial atau social skill sangat penting, yaitu agar individu mudah berbicara dan mengungkapkan setiap 

masalah dan perasaan yang dihadapinya, sehingga dapat menemukan solusi yang baik dan tidak 

merugikan dirinya sendiri maupun orang lain.  

Sedangkan menurut Mark,dkk (2004) kecanduan disebabkan karena adanya keinginan yang 

kuat untuk selalu terlibat dalam perilaku tertentu, terutama ketika kesempatan untuk perilaku tertentu 

tidak dapat dilakukan. Adanya kegagalan dalam melakukan kontrol terhadap perilaku, individu 

merasakan  ketidaknyamanan dan stress ketika perilaku ditunda atau dihentikan. Terjadinya perilaku 

terus menerus walaupun telah ada fakta yang jelas bahwa perilaku mengarah kepada  permasalahan 

Menurut  Lance Dodes dalam bukunya berjudul ``The Heart of addiction``ada  dua  jenis  kecanduan  

yaitu Physical Addiction, adalah jenis kecanduan yang berhubungan dengan alcohol atau kokain,dan 

non-physical addiction adalah jenis kecanduan yang tidak melibatkan dua hal diatas ,kecanduan 

terhadap internet dan game online termasuk kecanduan non physical addiction.  

Hal ini lama kelamaan dapat mempengaruhi 6 kepribadiaan pemain. Seorang remaja yang 

kecanduaan dapat melakukan apa saja untuk dapat bermain game, diantaranya mereka dapat mencuri, 

bolos sekolah, malas untuk mengerjakan tugas, untuk memenuhi keinginan bermain setiap saat. 

Semua itu membuat orang tua  khawatir kepada anak-anaknya, karena sikap acuh mereka terhadap 

pendidikan, kesehatan, maupun kehidupan sosial.  

Tangney, Baumeister & Boone (Boecker, 2021) kontrol diri adalah pengaturan proses-proses 

fisik, psikologis, dan perilaku seseorang, dengan kata lain serangkaian proses yang membentuk 

dirinya sendiri. Pengertian yang di maksud menekankan pada kemampuan dalam mengelolah yang 

perlu di berikan sebagai bekal untuk  membentuk  pola  prilaku  pada  individu yang mencakup dari 

keseluruhan proses yang membentuk dalam diri individu ynag berupa pengaturan fisik, psikologis, 

dan perilaku. Tangney, Baumeister & Boone kontrol diri merupakan kemampuan individu untuk 

menentukan perilakunya berdasarkan standar tertentu seperti moral, nilai dan aturan dimasyarakat 

agar mengarah pada perilaku positif.  

 Kemampuan kontrol diri yang terdapat pada seseorang memerlukan peranan penting interaksi 

dengan orang lain dan lingkungannya agar membentuk kontrol diri yang matang, hal tersebut 

dibutuhkan karena ketika seseorang diharuskan untuk memunculkan perilaku baru dan mempelajari 

perilaku tersebut dengan baik. Sedangkan menurut Averill kontrol diri adalah kemampuan individu 

untuk memodifikasi perilaku, kemampuan individu dalam mengelola informasi yang diinginkan dan 

yang tidak diinginkan, dan kemampuan individu untuk memilih salah satu tindakan berdasarkan 

sesuatu yang diyakini. Pengertian yang dikemukakan oleh Averill menitikberatkan pada seperangkat 

kemampuan mengatur dalam memilih tindakan yang sesuai dengan yang diyakininya. Dapat 

disimpulkan bahwa kontrol diri sebagai kemampuan untuk menyusun, membimbing, mengatur dan 

mengarahkan bentuk perilaku yang dapat membawa ke arah konsekuensi positif serta merupakan 

salah satu potensi yang dapat dikembangkan dan digunakan individu selama proses proses dalam 

kehidupan, termasuk dalam mengahadapi kondisi yang terdapat dilingkungan sekitarnya (Yani, 2021).  

Dalam hal ini, kontrol diri sangatlah berperan penting bagi kehidupan remaja. Kontrol diri 

yang terdapat pada dalam diri tidaklah sama, hal tersebut dipengaruhi faktor-faktor yang 

mempengaruhi dalam pembentukannya. Kontrol diri sebagai mediator psikologis dan berbagai 

perilak,kemampuan untuk menjauhkan dari perilaku yang mendesak dan memuaskan keinginan 

adaptif, orang yang memiliki kontrol diri yang maik maka individu tersebut dapat mengarahkan 

perilakunya, sebaliknya jika individu yang memiliki kontrol diri yang rendah akan berdampak pada 

ketidakmampuan mematuhi perilaku dan tindakan, sehingga individu tidak lagi menolak godaan dan 

implus. 

Metode 

Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian kuantitaif non-eksperimen. Dengan fokus dalam 

bentuk regresi, yakni penelitian ini akan mencari pengaruh satu variabel terhadap variabel lain yang 

menjadi fokus penelitian.Dalam penelitian ini peneliti ingin mengetahui adanya dan besar pengaruh 
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kontrol diri terhadap kecanduan game judi online pada pemain higgs domino di kota medan. Data yang 

diperoleh dianalisis dengan menggunakan perhitungan statistik regresi sederhana untuk mengungkap 

atau tidaknya dan seberapa besar pengaruh kontrol diri sebagai variabel bebas (X) terhadap kecanduan 

game judi online sebagai variabel terikat (Y). 

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri dari himpunan semua objek atau individu yang 

menjadi bahan pembicaraan atau bahan studi oleh peneliti. Menurut Rumidi (Rahmahdianti & Rusli, 

2020), populasi adalah keseluruhan obyek penelitian baik terdiri dari benda yang nyata, abstrak, 

peristiwa ataupun gejala yang merupakan sumber data dan memiliki karakter tertentu dan sama. Populasi 

pada penelitian ini adalah remaja usia 17-22 tahun dan memainkan game judi online higgs domino yang 

tinggal di kota medan. Menurut data BPS tahun 2022 Jumlah remaja laki-laki dan perempuan usia 15 

sampai 19 tahun berjumlah 190 263 jiwa dan jumlah remaja laki laki dan perempuan usia 20 sampai 24 

tahun berjumlah 198 529 jiwa maka, total keseluruhannya adalah  388 792. 

Adapun jumlah sampel yang digunakan dalam penelitian ini ditentukan berdasarkan tabel Isaac 

dan Michael. Karena jumlah populasi berkisar 388.792 , maka peneliti menggunakan penentuan 

populasi dengan menggunakan tabel Isaac dan Michael dengan jumlah kesalahan populasi 5%. 

Suatu instrumen atau alat ukur yang digunakan dalam penelitian harus melalui tahapan analisa 

instrumen untuk mengetahui instrumen tersebut layak digunakan atau tidak. Dalam kelayakan tersebut 

dua kriteria yang harus dipenuhi adalah validitas dan realibilitas. Dalam penelitian ini peneliti 

melakukan uji instrumen dengan cara meyebar form kuisioner secara online mulai dari bulan April 

sampai bulan Mei kepada remaja usia 17-22 tahun yang tinggal di Kota Medan yang memainkan game 

judi online higgs domino sebanyak 55 orang dengan teknik purposive sampling (TRANGGONO, 2022). 

Hasil dan Pembahasan 

Deskripsi Hasil Penelitian 

 Setelah peneliti melakukan penelitian pada remaja usia umur 17 – 22 tahun yang 

berjenis kelamin laki laki dan perempuan yang bermain game judi online  higgs domino di Kota Medan 

peneliti mendapatkan responden sebanyak 218 orang remaja. Melalui skala yang disebarkan ke 

sample,diperoleh gambaran sampel penelitian menurut waktu lamanya bermain game higgs domino. 

Tabel 1. Durasi Bermain Responden 

Durasi Bermain Jumlah 

Responden 

Persentase 

1Jam 129 Orang 59,17 % 

2 Jam  50  Orang 22,93 % 

3 Jam 23  Orang 10,55 % 

>4 Jam 16  Orang 7,33  % 

TOTAL 218 Orang 100 % 

Berdasarkan durasi bermain game higgs domino dapat dilihat bahwa kategori durasi bermainnya 

selama 1 jam berjumlah 129 Orang, 2 jam sebanyak 50 orang, 3 jam sebanyak 23 orang, >4 jam 

sebanyak 16 orang. 

Uji Normalitas  

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data penelitian dari variable kontrol diri dan 

kecenderungan kecanduan terdistribusi secara normal. Uji normalitas ini dilakukan dengan 

menggunakan uji one-samplekolmogorov-smirnov dengan bantuan SPSS for Windows 17. Kategori atau 

ketentuan yang digunakan dalam uji normalitas dalam penelitian ini adalah jika p>0,05 maka sebarannya 

dikatakan normal dan sebaliknya jika p<0,05 maka sebaran dikatakan tidak normal (Mufidah & Fadilah, 

2022). 
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Hasil uji normalitas pada variable Kontrol diri dalam penelitian ini diperoleh sebesar 0,418 dan untuk 

variable kecenderungan kecanduan diperoleh sebesar 0,053. Maka sebaran dalam penelitian kedua 

variable (Kontrol Diri dan Kecenderungan Kecanduan) dikatakan terdistribusi secara normal. Hasil 

perhitungan data penelitian menunjukkan nilai K-S-Z pada variable kontrol diri adalah 0,882 dengan 

hasil signifikan sebesar 0,418>0,05 dan koefsien K-S-Z pada varible kecenderungan kecanduan sebesar 

1,349 dengan nilai signifikan sebesar 0,053>0,05 maka diketahui bahwa data penelitian adalah normal 

atau memenuhi persyaratan uji normalitas (Suryadi et al., 2018). 

Uji Linearitas 

Uji linearitas digunakan untuk mengetahui apakah distribusi data penelitian, yaitu kontrol diri 

dan kecenderungan kecanduan memiliki pengaruh yang linear atau tidak, dengan menggunakan SPSS 

for Windows 17. Hasil uji linearitas hubungan variable kontrol diri dan kecenderungan kecanduan pada 

remaja di Kota Medan diperoleh nilai signifikansi 0,029 < 0,05, maka variable kontrol diri dengan 

kecenderungan kecanduan bersifat linear (SANTOSA, 2022) 

Hasil uji linearitas menunjukkan bahwa ada hubungan linear yang signifikan antara kontrol diri dan 

kecenderungan kecanduan pada remaja di Kota Medan. Artinya, kontrol diri memiliki pengaruh yang 

dapat diprediksi terhadap kecenderungan kecanduan, dan peningkatan kontrol diri dapat diharapkan 

mengurangi kecenderungan kecanduan secara proporsional. 

Uji Hipotesis 

Uji hipotesis untuk mengetahui pengaruh kontrol diri terhadap kecenderungan kecanduan. Uji 

hipotesis dilakukan dengan menggunakan Teknik regresi linier sederhana dengan menggunakan SPSS 

for Windows 17. 

Hasil analisis data penelitian ini menunjukkan bahwa variable kontol diri dan kecenderungan kecanduan 

memiliki R Square = 0,019. Dari hasil ini dapat diinterpretasikan bahwa kontrol diri memiliki pengaruh 

sebesar 0,019 atau sebesar 1,9% terhadap kecenderungan kecanduan. Meskipun ada hubungan yang 

signifikan antara kontrol diri dan kecenderungan kecanduan, pengaruhnya sangat kecil (hanya 1,9%). 

Artinya, faktor lain yang tidak termasuk dalam model kemungkinan besar memiliki peran lebih besar 

dalam menentukan kecenderungan kecanduan pada remaja di Kota Medan (Asna et al., 2021). 

Uji Persamaan Regresi 

Dari hasil analisis yang dilakukan oleh peneliti melalui program SPSS for Windows 17, maka 

model persamaan regresi yang didapat adalah : 

 

Tabel 1. Y= a 

+ bx 

Keterangan : 

Y = Variable Dependen ( Kecenderungan Kecanduan) 

X = Variable Independen (Kontrol Diri) 

a = Konstanta  

Tabel 2. Y = 44,462 + (0,288) 

X 

Nilai persamaannya adalah apabila terjadi naik satu-satuan pada data kontrol diri maka nilai dari 

kecenderungan kecanduan akan bertambah sebesar 44,462 sehingga nilai kecenderungan kecanduan 

berubah menjadi sebesar 44,462 + 0,288 = 44,75 

Secara keseluruhan, model regresi menunjukkan bahwa ada hubungan positif antara kontrol diri 

dan kecenderungan kecanduan. Dengan kata lain, ketika kontrol diri meningkat, kecenderungan 

kecanduan juga cenderung meningkat, namun peningkatannya sangat kecil (0,288 untuk setiap satu 

satuan peningkatan dalam kontrol diri) 

Uji T (Parsial) 

Uji T menguji signifikan koefisien regresi yaitu apakah kontrol diri remaja berpengaruh secara 

nyata terhadap kecenderungan kecanduan. Bahwa dengan syarat uji t (uji parsial) Thitung > Ttable 
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Dimana nilai dari Thitung sebesar 8,319 dan Ttable sebesar : Df = Jumlah sampel – 1 Df = 218 

– 1 = 217 yaitu 1,6 jadi pehitungan diatas maka dapat dinyatakan signifikan dengan nilai 8,319 > 1,653 

(Thitung > Ttable).Artinya koefisien regresi kontrol diri remaja berpengaruh secara nyata terhadap 

kecenderungan kecanduan. 

PEMBAHASAN 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui terdapat pengaruh kontrol diri terhadap kecenderunga 

kecanduan game judi online higgs domino pada remaja usai 17 – 22 tahun di kota medan. Hasil 

penelitian ini menunjukkan R square kontrol diri dengan kecenderungan kecanduan sebesar 1,9% yang 

berarti bahwa hipotesis diterima. 

Hasil diatas menunjukkan bahwa kontrol diri mempunyai pengaruh terhadap kecenderungan 

kecanduan pada remaja dikota medan , dimana jika kontrol diri semakin tinggi maka kualitas 

kecenderungan kecanduan dari setiap remaja dalam bermain game judi online higgs domino juga 

semakin tinggi.Jika remaja memiliki kontrol diri yang rendah maka kualitas kecenderungan kecanduan 

semakin buruk. Hasil ini mengindikasikan bahwa meskipun ada hubungan antara kontrol diri dan 

kecenderungan kecanduan bermain game judi online higgs domino pada remaja di Kota Medan, 

pengaruh kontrol diri terhadap kecenderungan kecanduan tidak signifikan atau hanya memberikan 

dampak yang kecil (Utami, 2020). Dengan kata lain, kontrol diri memang berpengaruh, tetapi 

pengaruhnya tidak dominan dan tidak memberikan kontribusi besar terhadap perubahan dalam 

kecenderungan kecanduan. Hipotesis penelitian ini dapat diterima karena ada pengaruh kontrol diri 

terhadap kecenderungan kecanduan game judi online pada remaja di Kota Medan. Namun, pengaruh ini 

sangat kecil (hanya 1,9%). Pengaruh kontrol diri terhadap kecenderungan kecanduan yang positif secara 

logis berarti bahwa meskipun kontrol diri meningkat, kecenderungan kecanduan juga meningkat sedikit. 

Ini mungkin disebabkan oleh kontrol diri yang tidak sepenuhnya efektif dalam mengurangi perilaku 

adiktif atau karena faktor-faktor eksternal yang tetap mendorong kecenderungan kecanduan. Untuk 

mengatasi masalah ini, diperlukan pendekatan intervensi yang lebih menyeluruh dan 

mempertimbangkan berbagai aspek yang mempengaruhi kecenderungan kecanduan pada remaja di 

Medan. Remaja dengan kontrol diri yang baik cenderung lebih mampu menghindari kecanduan, 

sementara mereka yang memiliki kontrol diri yang rendah lebih rentan terhadap kecanduan. Namun, 

karena pengaruhnya cukup kecil atau lemah, faktor-faktor lain mungkin lebih berperan dalam 

kecenderungan kecanduan bermain game,seperti faktor perkembangan,lingkungan sosial, tekanan 

teman sebaya,usia remaja, atau kondisi psikologis lainnya, beberapa faktor yang bisa dijelaskan oleh 

peneliti adalah pada faktor perkembangan otak, Kemampuan pengambilan keputusan remaja memiliki 

prefrontal cortex yang belum sepenuhnya berkembang, yang membuat mereka kurang mampu dalam 

membuat keputusan yang bijak dan mengendalikan impuls. Sensasi dan Imbalan dari sistem limbik 

remaja sangat aktif, membuat mereka lebih tertarik pada sensasi dan imbalan cepat yang ditawarkan 

oleh game judi online. Kemudian pada Faktor Psikologis terdapat pengelolaan emosi remaja dengan 

kontrol diri rendah mungkin mencari pelarian dari stres atau masalah emosional melalui game judi 

online,lalu impulsivitas dan keinginan untuk mengambil risiko yang lebih tinggi pada remaja dapat 

mendorong mereka untuk mencoba game judi online (Siregar et al., 2022). 

Penelitian ini, didapat mean empirik kontrol diri berada di atas mean hipotetik, ini berarti bahwa 

rata-rata tingkat kontrol diri dalam sampel empirik (data yang sebenarnya diperoleh dari penelitian atau 

observasi) lebih tinggi dibandingkan dengan rata- rata kontrol diri yang diharapkan berdasarkan 

hipotesis awal (mean hipotetik). 

Secara sederhana, ini bisa diartikan bahwa individu dalam sampel yang diteliti memiliki tingkat kontrol 

diri yang lebih baik dari yang diperkirakan menurut hipotesis awal. Hal ini bisa menunjukkan bahwa 

intervensi yang dilakukan efektif, atau bahwa populasi yang diteliti memiliki karakteristik kontrol diri 

yang lebih kuat dari yang diantisipasi 

Berdasarkan data pengkategorisasian, dapat diketahui bahwa rata rata remaja dikota medan 

yang menjadi responden dalam penelitian ini memiliki kontrol diri dengan kategori rendah yaitu 

sebanyak 23 orang dengan persentase 10,6 % dari jumlah total sample yang menjadi objek dalam 

penelitian ini,sementara remaja yang memiliki kontrol diri sedang sebanyak 115 orang dengan 

persentase 52,8 % dan jumlah remaja pada kategori tinggi sebanyak 80 orang dengan persentase 36,7 %. 

Berbicara tentang kontrol diri pada remaja di Kota Medan bahwa kontrol diri pada remaja  lebih 
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mendominasikan ditingkatan kategori sedang. Penelitian ini menunjukkan bahwa kontrol diri di 

kalangan remaja di kota Medan sebagian besar berada pada tingkat sedang, dengan proporsi signifikan 

pada tingkat tinggi, dan hanya sebagian kecil pada tingkat rendah. Upaya untuk meningkatkan kontrol 

diri, terutama di kalangan remaja dengan kontrol diri rendah, sangat penting untuk mengurangi risiko 

kecanduan dan perilaku negatif. Dukungan dan program yang tepat dapat membantu meningkatkan 

kualitas hidup dan perkembangan positif remaja secara keseluruhan (Rahman, 2019). 

Dalam hal ini juga searah dengan kecenderungan kecanduan yang terdapat pada remaja di Kota 

Medan, dimana kualitas kecenderungan kecanduan yang berada pada kategori rendah yaitu sebanyak 90 

orang dengan persentase 41,3 % dari total jumlah sample, kategori sedang sebanyak 93 orang dengan 

persentase 42,7 %, kategori tinggi sebanyak 35 orang remaja dengan persentase 16,1%. Dari penelitian 

ini peneliti memperoleh hasil bahwa kontrol diri memiliki peran yang penting dalam meningkatkan 

kecenderungan kecanduan gane higgs domino pada remaja di kota medan,oleh karena itu kecenderungan 

kecanduan lebih mendominasi ditingkatan kategori sedang dibandingkan dengan kecenderungan 

kecanduan yang berada pada kategori tinggi dan rendah (Putri et al., 2023). 

Selain melakukan analisis data dengan menggunakan teknik regresi linier sederhana, peneliti 

juga melakukan uji t yakni signifikan koefisien regresi apakah kontrol diri berpengarh secara nyata 

terhadap kecenderungan kecanduan pada remaja. Bahwa dengan syarat untuk uji t (uji parsial) Thitung  > 

Thitung dimana nilai dari Thitung sebesar 8,319 dan Ttabel sebesar : Df = Jumlah sampel – 1 Df = 218 

– 1 =217 yaitu :1,653. Jadi, dari perhitungan diatas maka dapat dinyatakan signifikan dengan nilai 8,319 > 

1,653 (Thitung > Ttabel). 

Kesimpulan 

Pada bagian ini akan diuraikan kesımpulan berupa rangkuman dan hasil penelitian serta saran 

yang berupa praktis dan metodologi untuk penelitian selanjutnya. Berdasarkan analisis data yang di 

peroleh dalam penelitian ini, maka dapat disimpulkan beberapa hal, yaitu : 

1. Hasil penelitian ini menunjukkan adanya pengaruh kontrol diri terhadap kecenderungan 

kecanduan game judi online higgs domino pada remaja di Kota Medan. Hasil penelitian dengan 

menggunakan analisis data menunjukkan bahwa koefisien determinasi (R square) 0,019 dengan 

signifikansı 0,42 sehingga hipotesis yang diajukan dapat diterima. Selanjutnya, uji 1 (uji parsial) 

Thitung > Ttabel dimana nilai dari Thitung sebesar 8,319 dan Ttabel sebesar 1,653 menunjukkan 

bahwa Thitung > Ttabel 

2. Berdasarkan hasıl analısıs dalam penelitian ini diperoleh jumlah responden remaja yang memiliki 

kecenderungan kecanduan yang rendah sebanyak 90 orang, yang berada pada kategori sedang 

sebanyak 93 orang dan remaja yang berada pada kategori tinggi sebanyak 35 orang Hal ini 

didukung dengan kontrol diri darı remaja dimana remaja yang memiliki kontrol diri yang rendah 

sebanyak 23 orang, remaja yang berada pada kategorı sedang sebanyak 115 orang dan remaja 

yang barada pada kategori tinggi sebanyak 80 orang. 

3. Berdasarkan data deskripsi penelitian dapat dilihat bahwa sebaran kontrol diri, memiliki mean 

empirik sebesar 36,6789 lebih tinggi dari mean hipotetiknya sebesar 33. 
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