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HUBUNGAN ANTARA DIMENSI KEPRIBADIAN BIG FIVE DENGAN 

KECENDERUNGAN KECANDUAN GAME ONLINE  

PADA REMAJA DI KOTA MAKASSAR 

 

Stephanie Inaray 

 

ABSTRAK  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara dimensi kepribadian big 

five dengan kecenderungan kecanduan game online pada remaja di kota Makassar. 

Metode penelitian yang digunakan adalah kuantitatif non-parametrik. Partisipam 

(n=423) dalam peneletian ini menggunakan remaja laki-laki dan perempuan yang 

memiliki rentang usia 16-20 tahun dan telah memainkan game online 4 jam dalam 

satu hari. Penelitian ini menggunakan skala internasional personality item pool big 

five markers 50 yang telah diadaptasi dan skala kecanduan game online. Teknik 

analisis yang digunakan pada penelitian ini adalah uji korelasi spearman Rank. 

Penelitian ini menghasilkan kesimpulan, antara lain tidak terdapat hubungan yang 

signifikan antara dimensi extraversion dengan kecenderungan kecanduan game 

online pada remaja di kota Makassar (r=0.056 ;p=0.347), terdapat hubungan 

negative antara dimensi agreeableness dengan kecenderungan kecanduan game 

online terhadap remaja (r=-0.326 ;p=0.00), terdapat hubungan negative antara 

dimensi Concientiousness dengan kecenderungan kecanduan game online terhadap 

remaja (r=-0.136; p=0.00), terdapat hubungan negative antara dimensi Emotional 

Stability dengan kecenderungan kecanduan game online terhadap remaja (r=-0.238 

; p=0.00), terdapat hubungan negative antara dimensi Intellect dengan 

kecenderungan kecanduan game online terhadap remaja (r=-0.432 ;p=0.00). Hasil 

penelitian ini juga memberikan tambahan informasi baru tentang data 

kecenderungan kecanduan game online pada remaja berdasarkan demografinya.  

 

Kata kunci :  Dimensi kepribadian big five, game online, kecenderungan 

kecanduan game onlie , remaja  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pada tahun 2017, terdapat sebesar 54,7% penduduk Indonesia yang 

menggunakan internet, di mana sebesar 54,1% di antaranya bermain game 

online (Nurmagandi & Hamid, 2020). Pada tahun 2010, sebesar 50% pengguna 

game online di Indonesia merupakan pelajar & mahasiswa berdasarkan hasil 

penelitian Febriandari dkk. (2016). Pemain game online yang lebih muda (12–

27 tahun) memiliki kecenderungan terhadap perilaku bermain yang intensif 

berdasarkan hasil penelitian Hussain dkk. (2012). 

Game online merupakan salah satu hiburan digital berupa permainan 

dengan koneksi internet (King & Delfabbro, 2019). Game online adalah 

permainan yang dapat dimainkan banyak orang di waktu yang bersamaan 

melalui jaringan internet (Kim dkk., 2002). Karakteristik khusus yang dimiliki 

game online, antara lain pemain dapat berinteraksi secara langsung dengan 

game melalui sebuah server dan dapat berinteraksi satu sama lain melalui fitur 

komunikasi (Kim dkk., 2002). Game online juga dapat dimainkan di berbagai 

platform, seperti komputer pribadi (PC), konsol game (alat khusus untuk 

bermain game), & ponsel pintar (smartphone) (Novrialdy, 2019). 

Remaja kemungkinan tertarik pada game online karena struktur dan 

fiturnya mendukung waktu bermain yang lebih lama. Ketika remaja bermain 

game online lebih lama, mereka akan memperoleh peningkatan keterampilan 

bermain game, level, dan uang yang dapat digunakan dalam permainan tersebut. 
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Kaum muda juga tertarik pada game online yang menawarkan kebebasan, 

hadiah, identitas kelompok, dan rekreasi (Lee & Kim, 2016). 

Xu dkk. (2012) mengungkapkan bahwa motivasi bermain game online 

pada remaja berasal dari tiga jenis kebutuhan, yaitu kebutuhan berprestasi, 

sosial, dan keinginan untuk terlarut dalam permainan. Pengaruh sosial juga 

sangat mempengaruhi pemain game online remaja. Interaksi yang berkelanjutan 

dengan pemain lain saat bermain game online akan menyebabkan remaja lain 

ikut bergabung. Sementara itu, pemain game online remaja dapat merasa 

berkewajiban untuk bermain game online secara terus-menerus saat bergabung 

dalam komunitas game online (Hellstrom dkk., 2012). 

Game online memiliki manfaat tertentu, seperti bersifat edukatif, sosial, 

dan terapeutik (Hussain dkk., 2012; King dkk., 2011). Selain itu, game online 

dikatakan dapat meningkatkan harga diri pemainnya, khususnya remaja akhir 

dan dewasa. Penelitian lain menerangkan bahwa sekitar satu per tiga dari 

pemain game online memperoleh teman baik melalui game yang mereka 

mainkan. Hal tersebut dapat menunjukkan bahwa game online dapat 

memberikan dampak positif pada kehidupan pemainnya (Griffiths, 2010). 

Terlepas dari manfaat positif yang diberikan, game online juga 

memberikan dampak negatif yang berkaitan dengan kecanduan pada para 

pemainnya (Hussain dkk., 2012). Penelitian sebelumnya menjelaskan bahwa 

kecanduan game online dapat menciptakan koping yang kontraproduktif 

(Griffiths dkk., 2012). Kecanduan game online juga memicu penurunan 

kemampuan sosial karena berpotensi mengurangi relasi individu dengan orang 
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lain di dunia nyata. Hal tersebut dapat meningkatkan kesepian dan menciptakan 

agresivitas pada diri individu. Selain itu, kecanduan game online dapat merusak 

fungsi kognitif individu, seperti menimbulkan penurunan kerja memori verbal 

dan defisiensi perhatian yang menyebabkan penurunan capaian akademik pada 

individu (Griffiths, 2014). Dalam segi kesehatan, kecanduan game online dapat 

membuat individu menderita epilepsi, obesitas, gangguan tidur, dan nyeri pada 

otot dan sendi (Griffiths & Davies, 2005). 

Game online menimbulkan dampak positif maupun negatif pada 

pemainnya. Namun belakangan ini, pengaruh negatif game online semakin 

buruk dan semakin meluas di kalangan masyarakat ditunjukkan dari jumlah 

korbannya yang semakin banyak. Sepuluh anak yang merupakan siswa Sekolah 

Dasar (SD) dan Sekolah Menengah Pertama (SMP) di Banyumas didiagnosa 

mengalami gangguan mental akibat kecanduan bermain game online dan 

mendapat terapi di RSUD Banyumas (Aziz, 2018).  

 Daerah Jawa Tengah, sebanyak delapan anak berusia antara 7-15 tahun 

harus menjalani perawatan di Rumah Sakit Jiwa Daerah (RSJD) Kota Semarang 

karena terindikasi kecanduan game online. Siswa SD dan SMP tersebut harus 

menjalani terapi karena tidak dapat diajak berkomunikasi dan marah ketika 

gawai diambil (Kompas, 2019). Pada kasus lain, sepanjang tahun 2019 hingga 

2021, telah ditemukan sebanyak 124 anak berusia 11-15 tahun dari berbagai 

daerah di Jawa Barat yang mengalami kecanduan game online dan harus 

menjalani rawat jalan di Rumah Sakit Jiwa (RSJ) Jawa Barat (Ramadhan, 2021) 

Seorang pemuda di Makassar nekat dan terlibat dalam pencurian sembako yang 
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diambil dari atas mobil pick up milik pedagang bertujuan untuk dijual Kembali 

dan digunakan untuk membeli chip game online (SindoNews 2021). Seorang 

anak muda di bawah kabur dan dicabuli sebanyak lima kali oleh temannya yang 

dikenal melalui game online dan nekat melarikan diri dan tidak melakukan 

Tindakan bertanggung jawab. Hal ini menunjukkan bahwa kecanduan game 

online sangat penting untuk diteliti. 

Kecanduan game online merupakan keadaan psikologis maladaptif yang 

menyebabkan individu memiliki pola perilaku obsesif kompulsif sehingga 

mengorbankan kegiatan lainnya hanya untuk  bermain game online (Xu dkk., 

2012). Pada penelitian ini, peneliti menggunakan enam komponen kecanduan 

menurut Griffiths (2005a) untuk mengukur kecanduan game online yaitu 

salience (perhatian), mood modification (modifikasi suasana hati), tolerance 

(toleransi), withdrawal symptoms (gejala penarikan diri), conflict (konflik), dan 

relapse (kekambuhan). 

Dalam penelitiannya, Young (2009) menyatakan bahwa  individu  yang 

mengalami kecanduan game online memiliki beberapa karakteristik khusus 

yaitu cenderung terfokus pada permainan dan sering mengabaikan pekerjaan 

serta rutinitasnya. Mereka akan mengorbankan kebutuhan primernya  seperti 

beristirahat, makan, atau melakukan kontak dengan orang lain karena 

menghabiskan banyak waktu di dunia virtual.  

Ketika kecanduan mereka terhadap game online semakin meningkat, 

individu akan kehilangan ketertarikan terhadap hobi atau kegiatan yang 

awalnya mereka sukai. Pemain game online yang mengalami kecanduan juga 
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dapat menghabiskan waktu sebanyak sepuluh sampai dua  puluh  jam  dalam  

satu  sesi  permainan.  Mereka  dapat  berubah  menjadi defensif, mudah marah, 

merasa cemas dan depresi saat diminta untuk berhenti bermain. Bahkan, 

beberapa individu sering berbohong kepada orang-orang di sekitarnya tentang 

aktivitas bermainnya. 

Penelitian Novrialdy (2019) mengungkapkan bahwa remaja yang bermain 

game dapat menghabiskan waktu lebih dari  dua jam/hari, atau lebih dari 14 

jam/minggu bahkan 55 jam dalam seminggu atau rata-rata 20-25 jam dalam 

seminggu. Novrialdy (2019) menambahkan bahwa sekitar 10,15% remaja di 

Indonesia terindikasi mengalami kecanduan game online. Artinya, 1 dari 10 

remaja di Indonesia terindikasi mengalami kecanduan game online.  

Kuss dan Griffiths (2012) menegaskan bahwa game online dan offline 

sangat menarik bagi anak-anak dan remaja sehingga mereka lebih rentan dan 

mudah mengalami kecanduan. Lee dan Kim (2016) mengungkapkan bahwa 

struktur game online yang cenderung memberi kompensasi berlebihan dan 

mengutamakan persaingan serta keunggulan mendorong remaja untuk menjadi 

kecanduan. Sementara Kuss dan Griffiths (2012) mengungkapkan bahwa 

kecanduan cenderung diakibatkan oleh pemicu pada masa remaja. 

Masa remaja merupakan masa transisi dari kanak-kanak menuju dewasa 

yang dimulai pada usia 10-12 tahun dan berakhir pada usia 18-21 tahun 

(Santrock, 2005). Selama masa remaja, individu akan menghadapi berbagai 

kumpulan stressor seperti perubahan fisik, hormon, nilai personal, dan 

keyakinan (Kuss & Griffiths, 2012). Remaja akan menghadapi ekspektasi sosial 
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dalam mempersiapkan diri untuk terjun di masyarakat (Hurlock, 1999). 

Orangtua kadangkala menginginkan remaja untuk memiliki pekerjaan yang 

baik dan sukses di masyarakat sehingga mendesak remaja untuk belajar. Hal ini 

dapat menyebabkan remaja merasa tertekan (Lee & Kim, 2016). Remaja dapat 

menggunakan game online sebagai cara untuk mengatasi stress atau strategi 

koping yang berfokus pada media yang disfungsional (Kuss & Griffiths, 2012). 

Di sisi lain, remaja yang rentan terhadap pengaruh teman sebaya dapat 

mengamati dan meniru teman-teman di sekitar mereka dalam bermain game 

untuk berelaksasi dan bertemu dengan teman baru (Lee & Kim, 2016). 

Kecanduan game online pada remaja dipengaruhi oleh dua jenis faktor 

yaitu faktor eksternal  dan internal. Faktor eksternal dapat berupa  lingkungan 

individu atau sifat struktural game sedangkan faktor internal dapat berupa 

motivasi bermain dan kepribadian (Kuss & Griffiths, 2012). Sifat kepribadian 

dapat dianggap sebagai penentu perilaku seseorang (Liao dkk., 2020). 

Kombinasi sifat kepribadian tertentu dapat mengarahkan individu untuk 

menggunakan game online sebagai media pemecahan masalah dan peningkatan 

suasana hati. 

Burger (2011) mengungkapkan bahwa kepribadian adalah pola perilaku 

yang konsisten dan proses interpersonal yang terjadi di dalam individu. Salah 

satu teori kepribadian yang mampu menggambarkan sifat seseorang adalah teori 

kepribadian Big Five. Dimensi kepribadian Big Five adalah struktur model 

kepribadian yang terdiri dari lima dimensi sifat yang luas dan bersifat bipolar 

(Soto, 2018). Dimensi kepribadian Big Five juga berfungsi sebagai sistem 
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pengelompokkan sifat yang diciptakan agar dapat memahami sifat kepribadian 

dengan lebih sederhana (John dkk., 2008). Peneliti memilih teori Big Five 

karena Big Five merupakan taksonomi kepribadian yang paling banyak 

digunakan dan tervalidasi dengan baik (Liu & Campbell, 2017). McCrae dan 

Costa menyatakan bahwa kelima dimensi Big Five mencakup Extraversion, 

Agreeableness, Conscientiousness, Neuroticism, dan Openness to Experience 

(Feist & Feist, 2008). Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan lima dimensi 

kepribadian Big Five menurut Goldberg (1992) yang terdiri dari Extraversion, 

Agreeableness, Conscientiousness, Emotional Stability, dan Intellect. 

Dimensi pertama yaitu Extraversion berfokus pada sifat asertif, optimis, 

senang bersosialisasi dan penuh energi. Agreeableness menekankan sifat 

ramah, penuh toleransi, kooperatif, dan memiliki empati yang tinggi. 

Conscientiousness ditandai dengan sifat yang disiplin, tegas, gigih, dan dapat 

diandalkan (Goldberg, 1990). Emotional Stability terletak pada kutub yang 

berlawanan dengan Neuroticism dan ditandai dengan sifat mandiri, tenang, 

individualistis, dan mampu beradaptasi (Feist & Feist, 2008). Intellect 

merupakan sebutan lain dari Openness to Experience yang berfokus pada sifat 

kreatif, imajinatif, berwawasan luas, dan tanggap (John & Srivastava, 1999). 

Penelitian sebelumnya oleh Wang dkk. (2014) yang dilakukan pada 920 

siswa sekolah menengah di Hongkong menunjukkan bahwa terdapat hubungan 

yang negatif dan signifikan antara Conscientiousness dan Openness dengan 

kecanduan game online dan tidak terdapat hubungan antara Neuroticism, 

Extraversion, serta Agreeableness dengan kecanduan game online. 
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Sejauh ini peneliti telah menemukan dua penelitian mengenai hubungan 

antara kepribadian Big Five dengan kecanduan game online yang dilakukan di 

Indonesia. Penelitian pertama dilakukan oleh Saputri & Coralia (2019) pada 97 

pemain game online di Bandung. Hasil penelitian tersebut antara lain terdapat 

hubungan yang negatif antara dimensi kepribadian Extraversion, 

Agreeableness, Conscientiousness, dan Openness to Experience dengan 

kecanduan game online. Sedangkan dimensi kepribadian Neuroticism memiliki 

hubungan yang positif dengan kecanduan game online. Penelitian selanjutnya 

dilakukan oleh Wiguna  dkk. (2020) pada 248 pemain game online di Denpasar 

yang menyatakan bahwa dimensi Conscientiousness memiliki hubungan 

negatif dengan kecanduan game online dan Neuroticism memiliki hubungan 

positif dengan kecanduan game online. Sedangkan dimensi Extraversion, 

Openness, dan Agreeableness tidak memiliki hubungan yang signifikan dengan 

kecanduan game online. 

Berdasarkan analisis ketiga hasil penelitian sebelumnya, dapat diketahui 

bahwa penelitian mengenai hubungan antara dimensi kepribadian Big Five 

dengan kecanduan game online cenderung memiliki hasil yang berbeda-beda. 

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa terdapat beberapa dimensi 

kepribadian Big Five seperti Extraversion dan Openness to Experience yang 

tidak berhubungan secara signifikan dengan kecanduan game online serta 

memerlukan studi lebih lanjut. Selanjutnya, peneliti melihat bahwa studi 

sebelumnya tentang kecanduan game online cenderung berfokus pada satu 

wilayah tertentu. 
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 Berdasarkan hasil wawancara kepada 20 siswa yang menunjukkan adanya 

kecenderungan siswa mengalami kecanduan terhadap game online. Dari 20 

siswa yang telah diwawancarai, diketahui bahwa 5 anak rata-rata menghabiskan 

waktu bermain game lebih dari 4 jam sehari, bahkan selama proses belajar yang 

dilakukan secara daring biasa bermain game sampai 6 jam lebih dalam sehari. 

Dari hasil wawancara juga terdapat 3 yang menghabiskan waktu bermain game 

3 jam lebih dalam sehari, yang artinya dari 20 siswa yang telah diwawancarai 5 

siswa cenderung  mengalami kecanduan.  

Berdasarkan hasil wawancara diketahui bahwa siswa yang telah 

diwawancarai bermain game online menggunakan smartphone dan game yang 

dimainkan adalah game PUBG, Mobile legends, free fire. Dari hasil wawancara 

yang telah dilakukan, dari 20 siswa mengatakan banyak menggunakan waktu 

untuk bermain game daripada mengerjakan tugas-tugas sekolah dan tugas 

rumah apalagi semenjak proses daring dilakukan. Rata-rata dari siswa 

mengatakan bahwa mereka biasanya bermain game pada malam hari bahkan 

sampai begadang sehingga mengorbankan waktu belajar.  

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan,  ditemukan 5 dari 20 

siswa ditemukan  dampak dari kecanduan dalam memainkan game online. Dari 

wawancara yang dilakukan kepada siswa, peneliti juga mencari tahu tentang 

bagaimana respon siswa jika kebutuhannya akan bermain game tersebut 

dikurangi. Namun, ternyata siswa sendiri mengaku sulit untuk tidak bermain 

game yang biasa mereka mainkan sehari-hari, mereka merasakan ada sesuatu 

yang kurang di keseharian mereka jika tidak terpapar dengan game yang biasa 
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mereka mainkan. Dibuktikan dengan adanya perasaan gelisah dan cemas pada 

siswa, yang dikarenakan tidak terlampiaskannya hasrat siswa tersebut untuk 

“push rank” atau untuk menaikkan level dari permainan tersebut, dari sinilah 

timbul rasa cemas dan gelisah akan tidak tercapainya misi dalam permainan 

game yang mereka mainkan.  

Dengan demikian, peneliti juga berharap dapat memaparkan   data   tentang   

kecanduan   pada   pemain   game   online   remaja berdasarkan demografi 

tertentu. Fenomena ini penting untuk diteliti karena kecanduan game online 

merupakan perilaku  yang tidak sehat dan dapat memberikan dampak negatif 

yang berkepanjangan pada remaja dari segi fisik, psikologis dan sosial sehingga 

mampu mempengaruhi masa depan remaja. 

Berdasarkan latar belakang yang dipaparkan diatas maka peneliti tertarik 

untuk meneliti mengenai “Hubungan antara dimensi kepribadian Big Five 

dengan kecanduan game online pada remaja di kota Makassar” 

 

B. Rumusan Masalah  

1. Apakah terdapat hubungan  negatif antara dimensi Extraversion  dengan 

kecanduan game online pada remaja  

2. Apakah terdapat hubungan  negatif antara dimensi Agreeableness  dengan 

kecanduan game online pada remaja  

3. Apakah terdapat hubungan  negatif antara dimensi Consciousness  dengan 

kecanduan game online pada remaja  

4. Apakah terdapat hubungan  negatif antara dimensi Emotional Stability  

dengan kecanduan game online pada remaja  
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5. Apakah terdapat hubungan  negatif antara dimensi Intellect dengan 

kecanduan game online pada remaja  

 

C. Tujuan Penelitian  

Untuk mengetahui hubungan antara dimensi kepribadian Big Five dengan 

kecanduan game online pada remaja  

 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis  

Penelitian ini dapat memberikan informasi mengenai hubungan dimensi 

kepribadian Big Five dengan kecanduan game online pada remaja bagi 

orang-orang yang ingin mengembangkan terapi tentang kecanduan game 

online.  

2. Manfaat Praktis  

a. Bagi remaja  

Memberikan gambaran umum pada remaja mengenai hubungan dimensi 

kepribadian Big Five dengan kecanduan game online sehingga dapat 

dijadikan bahan pertimbangan bagi remaja-remaja dalam menyikapi 

perilaku bermain game online  

b. Bagi orang tua  

Memberikan gambaran umum pada orang tua mengenai hubungan 

dimensi kepribadian Big Five dengan kecanduan game online sehingga 
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dapat dijadikan bahan pertimbangan bagi remaja-remaja dalam 

menyikapi perilakunya bermain game online.  
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

A. Kepribadian Big Five 

1. Definisi Trait Kepribadian 

Kepribadian merupakan pola sifat yang relatif permanen dan 

karakteristik unik yang memberikan konsistensi dan individualitas pada 

perilaku seseorang (Feist & Feist, 2008). Kepribadian dapat didefinisikan 

sebagai pola perilaku yang konsisten dan proses interpersonal yang terjadi 

di dalam individu (Burger, 2011). Kepribadian sebagai organisasi yang 

dinamis dari sistem psikofisik dalam individu yang menentukan perilaku 

dan pemikirannya yang khas (Allport; Feist & Feist, 2008). 

Kepribadian bersifat konsisten karena mencakup pola perilaku yang 

konsisten lintas waktu dan situasi. Proses interpersonal dalam kepribadian 

adalah seluruh proses emosional, motivasi, dan kognitif yang berlangsung 

di dalam diri dan mempengaruhi perilaku serta perasaan individu (Burger, 

2011). Organisasi dinamis merupakan gabungan dari berbagai aspek 

kepribadian yang teratur dan terpola, namun terus berkembang dan 

berubah. Istilah psikofisik mengacu pada pentingnya aspek psikologis dan 

fisik dari kepribadian. Istilah karakteristik dalam kepribadian merujuk pada 

ukiran yang unik atau tanda pada kepribadian yang tidak dapat ditiru orang 

lain (Allport; Feist & Feist, 2008). 

Sifat merupakan dimensi kepribadian yang dapat digunakan untuk 

mengelompokkan individu sesuai dengan karakteristik yang ditunjukkan 
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(Burger, 2011). Trait atau sifat berperan pada perbedaan individu, 

konsistensi perilaku dari waktu ke waktu, dan stabilitas perilaku di berbagai 

situasi. Sifat merupakan kualitas personal atau karakteristik yang 

membantu individu untuk menghadapi berbagai macam tuntutan 

situasional dan berurusan dengan keadaan yang tidak terduga (Wood, 

2014). Sebagai contoh, kegigihan merupakan sifat yang membantu 

individu mengatasi suatu kesulitan. Adapun karakteristik adalah kualitas 

unik dari seorang individu yang mencakup atribut, seperti temperamen, 

fisik, dan kecerdasan (Feist & Feist, 2008). 

Berdasarkan definisi di atas, dapat disimpulkan bahwa kepribadian 

merupakan pola-pola sifat yang relatif permanen, proses-proses 

intrapersonal, dan karakteristik unik yang menentukan konsistensi dan 

individualitas perilaku serta pemikiran individu yang khas. Sedangkan sifat 

merupakan dimensi kepribadian, kualitas personal atau karakteristik yang 

berperan pada perbedaan individu dalam perilakunya secara umum, 

konsistensi serta stabilitas perilakunya lintas waktu dan situasi. 

2. Dimensi Kepribadian Big Five 

Kepribadian telah dikonsepkan dari berbagai sudut pandang teoritis dan 

tingkat abstraksi. Pakar psikologi juga telah berusaha mencari struktur 

kepribadian dengan mencoba meneliti ratusan sifat kepribadian. Namun 

dalam perkembangannya, jumlah sifat kepribadian dan alat ukurnya 

meningkat secara terus-menerus, sehingga menimbulkan kebingungan di 

kalangan peneliti (John & Srivastava, 1999). Disisi lain, banyak ditemukan 
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sifat kepribadian yang saling berhubungan sehingga pakar psikologi, 

seperti Cattel, menggunakan teknik statistik berupa faktor analisis untuk 

menentukan sejumlah sifat kepribadian dasar. Setelah menggunakan 

berbagai pendekatan, para peneliti akhirnya menemukan lima dimensi 

dasar kepribadian yang disebut Big Five (Burger, 2011). 

Struktur kepribadian Big Five tidak hanya menjelaskan bahwa sifat 

kepribadian dapat dikurangi menjadi lima sifat saja, namun lima dimensi 

ini mewakili kepribadian yang abstrak dan luas. Masing-masing 

dimensinya pun merangkum sejumlah besar karakteristik kepribadian yang 

berbeda dan lebih spesifik. Kepribadian Big Five berfungsi sebagai sebuah 

model deskriptif sekaligus taksonomi yang dapat membantu banyak orang 

memahami domain kepribadian secara menyeluruh dengan lebih sederhana 

(John & Srivastava, 1999). Dimensi kepribadian Big Five juga bersifat 

bipolar, yang artinya merupakan dua kutub yang saling berlawanan 

(Susana, 2014). 

Menurut Goldberg (1992), lima dimensi tersebut adalah: 

a. Extraversion 

Dimensi ini menyorot perbedaan individu dalam keterlibatan sosial, 

sikap asertif, dan tingkat energi (Soto, 2018). Dimensi ini menempatkan 

sifat ekstrovert pada satu kutub dan introvert pada kutub lainnya 

(Burger, 2011). Ekstrover merupakan individu yang cenderung penuh 

energi, komunikatif, asertif, optimis, dan percaya diri (Goldberg, 1990). 

Mereka yang tergolong ekstrover juga senang bersosialisasi dengan 
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orang lain, mengekspresikan dirinya dalam kelompok sosial, dan sering 

merasakan emosi positif, seperti antusiasme dan kegembiraan (Soto, 

2018). Sebaliknya, introvert lebih digambarkan sebagai seseorang yang 

suka menarik diri, pasif, cenderung pesimis, pemalu, dan tidak banyak 

berbicara (Goldberg, 1990). Mereka yang tergolong introvert juga 

cenderung tertutup secara sosial maupun emosional (Soto, 2018). 

b. Agreeableness 

Dimensi ini menilai perbedaan individu pada rasa empati, rasa 

hormat, dan penerimaan terhadap orang lain (Soto, 2018). Individu yang 

memperoleh skor tinggi pada dimensi ini cenderung dermawan, suka 

bekerja sama, rendah hati, penuh toleransi, dan tulus (Goldberg, 1990). 

Mereka akan memperhatikan hak dan pilihan pribadi tiap orang, serta 

mempertahankan keyakinan positif mereka terhadap orang lain (Soto, 

2018). Sedangkan individu yang memiliki skor rendah pada dimensi ini 

cenderung agresif, suka mencari kesalahan, hanya memikirkan diri 

sendiri, sinis, dan tidak ramah (Goldberg, 1990). Mereka juga cenderung 

kurang menghormati orang lain dan mengabaikan norma-norma sosial 

(Soto, 2018). 

c. Conscientiousness 

Dimensi ini menggambarkan perbedaan individu dalam pengendalian 

dan kedisiplinan diri, produktivitas, serta tanggung jawab (Soto, 2018). 

Individu yang memperoleh skor tinggi pada dimensi ini pada umumnya 

cenderung terorganisir, tegas, teliti, dapat diandalkan, dan berhati-hati 
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(Goldberg, 1990). Mereka lebih memilih keteraturan dan struktur, akan 

gigih bekerja untuk mengejar tujuan mereka dan berkomitmen untuk 

memenuhi tugas dan kewajibannya (Soto, 2018). Sedangkan individu 

dengan skor rendah pada dimensi ini cenderung malas, lalai, nekat, tidak 

dapat mengambil keputusan, dan suka memberontak (Goldberg, 1990). 

Individu ini lebih menyukai ketidakteraturan dan kurang termotivasi 

untuk menyelesaikan tugas (Soto, 2018). 

d. Emotional Stability 

Dimensi ini menyorot neuroticism di satu kutub, dan stabilitas 

emosional di kutub yang berlawanan (Feist & Feist, 2008). Istilah 

stabilitas emosional lebih sering digunakan dalam konteks organisasi 

dan menekankan pada kualitas positif, sumber daya, dan penyesuaian 

diri seseorang (de Raad, 2000; Burger, 2011). Individu yang 

memperoleh skor tinggi pada dimensi ini cenderung mandiri, tidak 

emosional, individualistis, dan memiliki kemampuan beradaptasi yang 

tinggi (Goldberg, 1990). Mereka juga memiliki tendensi untuk bersikap 

tenang dan resilien, bahkan pada situasi sulit sekalipun (Soto, 2018). Di 

sisi lain, individu yang memperoleh skor rendah pada dimensi ini 

cenderung mudah tersinggung, emosional, mudah merasa cemas, kritis 

terhadap diri, dan defensif (Goldberg, 1990). Individu yang neurotik 

juga rentan mengalami kecemasan, kesedihan, dan perubahan suasana 

hati (Soto, 2018). 

e. Intellect 
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Sebutan lain untuk dimensi openness to experience adalah intellect 

(John & Srivastava, 1999). Dimensi ini menyorot perbedaan individu 

pada berbagai kecenderungan intelektual, kreatif, dan artistik, serta 

keterampilan (Soto, 2018). Individu yang memperoleh skor tinggi pada 

dimensi ini cenderung imajinatif, memiliki rasa ingin tahu yang besar, 

suka mencoba hal-hal baru, berwawasan luas, dan tanggap (Goldberg, 

1990). Mereka cenderung lebih sensitif terhadap seni, keindahan, dan 

kreativitas (Burger, 2011). Di sisi lain, individu yang memiliki skor 

rendah pada dimensi ini memiliki minat kreatif dan intelektual yang 

cenderung sempit, mudah teralihkan, dan kurang mampu berpikir 

dinamis (Goldberg, 1990; Soto, 2018). 

3. Facet Kepribadian Big Five 

Domain atau yang lebih dikenal dengan dimensi dalam kepribadian Big 

Five merupakan sekumpulan kecenderungan kognitif, afektif, dan perilaku 

spesifik yang dikelompokkan dalam berbagai cara. Setiap domain Big Five 

terdiri dari sejumlah sifat yang lebih spesifik, berbeda-beda, dan 

berhubungan satu sama lain. Sifat-sifat tersebut sering disebut sebagai facet 

dari Big Five (Soto & Jackson, 2013). Facet-facet yang terdapat pada Big 

Five Factor Marker 100 yang disusun oleh Goldberg (1992) disajikan pada 

berikut. 

Dimensi 
Facet 

+ - 

Extraversion 

Ekstrover 

Banyak 

bicara 

Berani 

Aktif 

Tegas 

Introvert 

Pemalu 

Tenang 

Sadar diri 

Menarik diri 

Penakut 
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Asertif 

Verbal 

Energik 

Kuat 

Bebas 

Pendiam 

Tidak banyak 

bicara 

Canggung 

Kurang suka 

berpetualang 

Agreeableness 

Baik 

Kooperatif 

Simpatik 

Hangat 

Mudah 

percaya 

Murah hati 

Penuh 

perhatian 

Menyenangkan 

Ramah 

Suka 

membantu 

Dingin 

Kasar 

Kurang 

simpatik 

Tidak mudah 

percaya 

Keras kepala 

Suka menuntut 

Kurang sopan 

Egois 

Kurang 

kooperatif 

Kurang ramah 

Conscientiousness 

Teratur 

Sistematis 

Teliti 

Praktis 

Rapi 

Efisien 

Berhati-hati 

Stabil 

Bertanggung 

jawab 

Sigap 

Tidak teratur 

Ceroboh 

Tidak 

sistematis 

Kurang efisien 

Labil 

Kurang praktis 

Lalai 

Dinamis 

Sembrono 

Serampangan 

Emotional 

Stability 

Tidak iri hati 

Tidak emosional 

Tenang 

Kurang antusias 

Tidak suka menuntut 

Gelisah 

Moody 

Temperamental 

Emosional 

Mudah marah 

Tidak mudah 

menurut 

Gugup 

Mudah 

cemburu 

Mudah 

tersinggung 

Tidak aman 

Penakut 

Suka 

mengasihani 

diri 

Intellect 

Cerdas 

Kreatif 

Kompleks 

Imajinatif 

Intelektual 

Filosofis 

Artistik 

Mendalam 

Inovatif 

Introspektif 

Kurang cerdas 

Kurang 

imajinatif 

Kurang kreatif 

Sederhana 

Tidak reflektif 

Kurang 

Mutakhir 

Tidak tanggap 

Dangkal 

Tidak ingin 

tahu 

 

4. Alat Ukur Dimensi Kepribadian Big Five 

Saat ini terdapat banyak instrumen yang telah dikembangkan untuk 

menilai faktor kepribadian Big Five. Walaupun mengukur konstruk yang 

sama, instrumen-instrumen tersebut memiliki perbedaan dalam beberapa 

hal. Sebagai contoh, Neo Personality Inventory-Revised (NEO-PI-R) 

berfokus pada bahasa atau budaya tertentu, Hierarchical Personality 

Inventory for Children (HiPIC) menyoroti asesmen pada kelompok umur 

tertentu, Nonverbal Personality Questionnaire (NPQ) menekankan pada 
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komunikasi media alternatif, dan Structured Interview for the Five Factor 

Model of Personality (SIFFM) menyoroti kegunaan khusus dalam proses 

asesmen (de Raad & Perugini, 2002). 

Sayangnya, inventori kepribadian yang disebutkan sebelumnya, seperti 

NEO-PI-R memiliki hak cipta atau dipatenkan. Tipe asesmen yang 

mengharuskan pembayaran sebelum penggunaan dapat menjadi 

penghalang bagi banyak peneliti. Batasan lain dari instrumen dengan hak 

cipta, antara lain jarang melalui proses revisi karena sebagian besar 

ilmuwan tidak dapat berkontribusi pada penyempurnaan instrumen 

tersebut. Hal ini dapat mengurangi fleksibilitas instrumen yang 

bersangkutan dan cara penggunaannya (Maples, dkk., 2014). 

Goldberg berinisiatif untuk mengembangkan dan mempublikasi satu set 

item kepribadian yang mungkin dapat membebaskan peneliti dari batasan 

yang diberlakukan inventori kepribadian ber-hak cipta. Inventori 

kepribadian yang berhasil dikembangkan dikenal sebagai International 

Personality Item Pool (IPIP). Selain dapat digunakan secara bebas, item 

IPIP juga dapat diakses dengan mudah dan cepat, yaitu dengan 

mengunjungi situs web IPIP di http://ipip.ori.org/. Situs web IPIP 

dimaksudkan untuk menyediakan akses cepat pada publik untuk mengukur 

perbedaan individu, dan para ilmuwan di seluruh dunia untuk 

mengembangkan instrumen tersebut (Goldberg, dkk., 2006). 

Salah satu skala yang paling banyak digunakan dalam IPIP adalah IPIP 

Big Five Factor Marker (IPIP-BFM) yang digunakan dalam studi Goldberg 

(1992). IPIP-BFM terdiri dari dua versi, yaitu versi 50 dan 100 item 
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(Akhtar & Azwar, 2019). Pada penelitian ini, Peneliti menggunakan IPIP-

BFM versi 50 item yang sudah diterjemahkan ke dalam Bahasa Indonesia. 

 

B. Kecanduan Game online 

1. Game online 

Game online merupakan bentuk interaktif dari hiburan digital (King & 

Delfabbro, 2019). Game online merupakan game yang dapat dimainkan 

oleh banyak orang dan terhubung oleh jaringan internet (Adams, 2010). 

Game online adalah game elektronik yang membutuhkan koneksi internet 

ketika dimainkan untuk terhubung dengan pemain lain. Berdasarkan definisi 

di atas, dapat disimpulkan bahwa game online merupakan bentuk interaktif 

dari hiburan digital berupa game elektronik yang membutuhkan jaringan 

internet untuk terhubung dengan pemain lain dan dapat dimainkan oleh 

banyak orang. 

Game online menawarkan pengalaman menang dan kalah yang tidak 

terbatas, narasi dan karakter yang kompleks, dunia virtual yang luas dan 

bebas untuk dijelajahi, serta peluang untuk bersosialisasi dengan orang lain. 

Permainan ini dapat mengubah suasana hati dan emosi pemain, memenuhi 

kebutuhan psikologis mereka, serta membantu pemain menghabiskan waktu 

atau melarikan diri dari kenyataan. Game online juga dapat dimainkan dan 

diakses di mana saja karena pemain hanya membutuhkan jaringan internet 

dan perangkat keras game portabel, seperti ponsel pintar (smartphone) 

(King & Delfabbro, 2019). 

2. Definisi Kecanduan 
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Kecanduan didefinisikan sebagai dorongan tidak terkontrol untuk 

melakukan suatu aktivitas atau menggunakan zat tertentu tanpa 

mempertimbangkan konsekuensi negatif yang dapat mempengaruhi 

kesejahteraan fisik, sosial, mental, spiritual, dan finansial individu (Young 

& de Abreu, 2011).  

Kecanduan merupakan pola kebiasaan berulang yang dapat 

meningkatkan risiko penyakit atau masalah pribadi dan sosial yang 

berkaitan. Perilaku kecanduan merupakan fenomena di mana individu 

kehilangan kontrol dalam melakukan suatu aktivitas atau menggunakan 

suatu zat, walaupun telah berusaha berhenti melakukan aktivitas atau 

menggunakan zat tersebut. Selain itu, perilaku kecanduan juga ditandai 

dengan adanya imbalan jangka pendek berupa kepuasan yang cepat didapat 

dan biaya jangka panjang yang harus dibayar berupa dampak buruk yang 

tertunda (Griffiths, 2005). 

Berdasarkan definisi di atas, dapat disimpulkan bahwa kecanduan 

merupakan dorongan tidak terkendali untuk melakukan aktivitas atau 

menggunakan zat tertentu secara berulang tanpa mempertimbangkan 

konsekuensi negatif yang dapat mempengaruhi kesejahteraan individu, 

seperti meningkatnya risiko penyakit, masalah pribadi, dan sosial yang 

berhubungan. 

3. Kecanduan Game online 

Kecanduan game online merupakan tendensi perilaku bermain game 

yang bermasalah serta berlebihan dan disertai dengan gejala umum 
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kecanduan, seperti salience (perhatian), mood modification (modifikasi 

suasana hati), tolerance (toleransi), withdrawal symptoms (gejala penarikan 

diri), conflict (konflik), dan relapse (kekambuhan). Di sisi lain, kecanduan 

game online dapat didefinisikan sebagai keadaan psikologis maladaptif 

yang terjadi ketika seseorang bermain game online yang menyebabkannya 

memiliki pola perilaku obsesif kompulsif sehingga mengorbankan kegiatan 

penting lainnya untuk bermain game (Xu, dkk., 2012). Kecanduan game 

online merupakan penggunaan komputer atau video game secara kompulsif, 

berlebihan, dan tidak terkontrol yang dapat menyebabkan masalah sosial 

dan emosional pada penggunanya (Lemmens, dkk., 2009). 

Berdasarkan definisi di atas, dapat disimpulkan bahwa kecanduan game 

online merupakan keadaan psikologis maladaptif yang berupa perilaku 

bermain game online secara berlebihan, obsesif dan kompulsif yang dapat 

menyebabkan masalah sosial dan ekonomi pada pelakunya. 

4. Aspek Kecanduan Game Online 

Definisi perilaku kecanduan sebagai perilaku yang menonjolkan 

komponen berikut (Griffiths, 2005): 

a. Salience (Perhatian) 

Salience terjadi ketika game online menjadi aktivitas yang paling 

penting dalam kehidupan seseorang dan mendominasi pemikiran 

(obsesi), perasaan (keinginan), dan perilaku mereka (kemunduran 

dalam perilaku sosial). Sebagai contoh, walaupun seseorang tidak 

melakukan aktivitas bermain game online, mereka akan memikirkan 

sesi bermain game online selanjutnya (Griffiths, 2010). 
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b. Mood modification (Modifikasi suasana hati) 

Modifikasi suasana hati terjadi ketika game online memiliki efek 

yang menenangkan, menaikkan mood, dan menjadi strategi koping 

untuk penyembuhan diri serta membuat individu merasa lebih baik. 

Sebagai contoh, pemain game online yang mengalami kecanduan 

biasanya mengalami sensasi melayang dan menyenangkan setelah 

bermain game online (Griffiths, 2010). 

c. Tolerance (Toleransi) 

Toleransi adalah proses di mana individu membutuhkan jumlah 

waktu lebih banyak dalam bermain game online untuk mencapai efek 

menenangkan yang sebelumnya pernah dirasakan. Hal ini 

mengindikasikan bahwa pemain yang mengalami kecanduan akan 

menambah waktu bermain game online mereka secara bertahap 

(Griffiths, 2010). 

d. Withdrawal symptoms (Gejala penarikan diri) 

Gejala penarikan adalah kondisi di mana individu mengalami 

perasaan tidak menyenangkan dan atau efek fisiologis yang terjadi 

ketika aktivitas bermain game online dihentikan atau dikurangi 

frekuensinya. Efek penarikan dapat bersifat psikologis (kemurungan 

atau tendensi lekas marah yang ekstrem) atau fisiologis (mual, 

berkeringat, sakit kepala, insomnia, dan reaksi lainnya yang berkaitan 

dengan stres) (Griffiths, 2010). 

e. Conflict (Konflik) 
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Konflik yang terjadi antara pemain game online dengan orang-orang 

di sekitarnya (konflik antarpribadi), konflik dengan kegiatan lain 

(pekerjaan, pekerjaan sekolah, kehidupan sosial, hobi, dan minat) atau 

konflik dari dalam diri sendiri (konflik intrapsikis dan atau perasaan 

subjektif hilangnya kontrol) yang berkaitan dengan menghabiskan 

terlalu banyak waktu untuk bermain game online (Griffiths, 2010). 

Memilih kesenangan dan relaksasi jangka pendek secara terus-menerus 

akan mengakibatkan individu cenderung mengabaikan konsekuensi 

jangka panjang yang bersifat merugikan. Hal ini dapat membuat 

individu membutuhkan aktivitas adiktif sebagai strategi koping 

(Griffiths, 2005). 

f. Relapse (Kekambuhan) 

Relapse adalah kecenderungan pengulangan kembali pola 

sebelumnya atau pola ekstrem aktivitas bermain game online dalam 

jangka waktu yang singkat setelah individu berhenti atau mengontrol 

perilaku adiktifnya (Griffiths, 2010). Contoh klasik dari kekambuhan 

adalah pada perokok yang sering berhenti untuk jangka waktu tertentu, 

namun kembali merokok penuh setelah menghisap beberapa batang 

rokok (Griffiths, 2005). 

5. Ciri-Ciri Kecanduan Game online 

Ciri-ciri individu yang mengalami kecanduan game online, yaitu : 

a. Terobsesi pada game online 
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 Pemain game online akan memikirkan game atau berfantasi bermain 

game saat mereka mengerjakan hal lain. 

b. Berbohong atau menyembunyikan penggunaan game 

 Beberapa pemain game tidak makan, tidur, atau mandi karena game 

online. Mereka berbohong pada keluarga dan teman tentang aktivitas 

yang mereka lakukan supaya memiliki lebih banyak waktu bermain 

game online. 

c. Kehilangan minat pada aktivitas lain 

 Seiringnya berkembangnya kecanduan, pemain game menjadi 

kurang tertarik pada hobi atau aktivitas yang dulu mereka sukai dan 

menjadi lebih tertarik untuk menjadi bagian dalam game online. 

d. Menarik diri secara sosial 

 Beberapa pemain game online mengalami perubahan kepribadian 

seiring berkembangnya kecanduan yang mereka alami. 

e. Mudah merasa marah dan defensif 

 Karena kecanduannya, pemain game online menjadi defensif 

terhadap kebutuhannya untuk bermain game dan marah ketika dipaksa 

untuk berhenti bermain. 

f. Menarik diri secara psikologis 

 Pemain game yang tidak dapat mengakses game online akan merasa 

hampa. Perasaan ini dapat menjadi intens sehingga mereka menjadi 

mudah tersinggung, cemas, atau tertekan ketika dipaksa untuk berhenti 

bermain. 

g. Menggunakan game online sebagai pelarian 
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 Pemain game menggunakan dunia virtual sebagai pelarian secara 

psikologis. Ini dapat menjadi cara yang mudah dan murah untuk 

melupakan stres dan rasa sakit dengan cepat. 

h. Menggunakan game online secara berkelanjutan terlepas dari 

konsekuensinya 

 Pemain yang ketagihan bermain dapat terobsesi untuk menjadi yang 

terbaik dalam game online yang mereka mainkan. Mereka ingin merasa 

kuat dan diakui oleh pemain lain sehingga akan menghabiskan waktu 

dalam permainan untuk mencapai hal tersebut. 

 

6. Faktor-Faktor Kecanduan Game Online 

Kecanduan game online dipengaruhi oleh beberapa faktor berikut (Kuss 

& Griffiths, 2012): 

a. Kepribadian 

Beberapa ciri kepribadian ditemukan terkait dengan kecanduan game 

online, yaitu kecenderungan menghindar dan skizoid, kesepian dan 

introversi, hambatan sosial, agresi dan perilaku bermusuhan, kontrol diri 

rendah dan kepribadian narsistik, harga diri rendah, neurotisisme, 

keadaan dan sifat cemas, kecerdasan emosional yang rendah, efikasi diri 

yang rendah dalam kehidupan nyata, dan keramahan yang rendah. 

b. Motivasi Bermain 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa kecanduan game online 

berhubungan dengan beberapa motivasi bermain, seperti koping dengan 
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emosi negatif, sosialisasi, dan kepuasan pribadi. Di samping itu ada 3 

jenis motivasi bermain game online, yaitu kebutuhan prestasi, kebutuhan 

sosial, dan keinginan untuk tenggelam dalam permainan (Khan & 

Muqtadir, 2016). Kebutuhan berprestasi menyangkut kebutuhan untuk 

maju dan menguasai permainan serta berkompetisi dengan orang lain. 

Kebutuhan sosial meliputi kebutuhan untuk berinteraksi dan membentuk 

hubungan sosial dengan pemain lain atau mengembangkan keterampilan 

sosial. Keinginan untuk tenggelam dalam permainan, mencakup 

keinginan untuk menjadi bagian dari dunia permainan dan melarikan diri 

dari permasalahan di dunia nyata (Khan & Muqtadir, 2016). 

c. Karakteristik Struktural Game Online 

Penelitian sebelumnya menemukan bahwa karakteristik struktural 

dapat mempengaruhi suasana hati pemain. Penguatan negatif 

menyebabkan frustasi, sedangkan penguatan positif menghasilkan 

ketekunan dalam bermain sehingga sangat mungkin untuk 

menghubungkan penguatan positif dengan kecanduan. Selain itu, pemain 

yang kecanduan cenderung merasa bangga terhadap avatar mereka dalam 

game. Mereka memiliki keinginan untuk menjadi seperti karakter virtual 

mereka dan memandang avatar mereka lebih unggul dibandingkan diri 

mereka sendiri. 

 

C. Remaja 

1. Definisi Dan Batasan Usia Remaja 
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Istilah “adolescence” atau “remaja” berasal dari kata Latin “adolescere” 

(kata bendanya “adolescentia” yang berarti “remaja”) yang berarti 

“tumbuh” atau “tumbuh menjadi dewasa”. Istilah “adolescence” mencakup 

kematangan mental, emosional, sosial, dan fisik (Hurlock, 1999). Masa 

remaja diartikan sebagai masa transisi dari masa kanak-kanak menuju 

dewasa yang melibatkan perubahan biologis, kognitif, dan psikososial 

(Papalia & Feldman, 2014; Santrock, 2014). Masa remaja sebagai periode 

yang bergejolak dengan konflik dan perubahan suasana hati (Hall; Santrock, 

2014). Masa remaja merupakan masa evaluasi diri, pengambilan keputusan, 

penetapan komitmen, dan tergabungnya individu ke dalam masyarakat 

sesungguhnya (Santrock, 2005). 

Masa remaja dimulai sekitar usia 10-12 tahun dan berakhir pada usia 18-

21 tahun (Santrock, 2005). Sedangkan batasan usia remaja berkisar antara 

11 tahun sampai 19 atau 20 tahun (Papalia & Feldman, 2014). Pembagian 

masa remaja menjadi tiga bagian, yaitu masa remaja awal (12-15 tahun), 

masa remaja madya (15-19 tahun), dan masa remaja akhir (19-22 tahun) 

(Konopka, 2012). 

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa remaja adalah 

masa transisi dari masa kanak-kanak menuju dewasa yang melibatkan 

perubahan biologis, kognitif, serta psikososial di mana individu akan belajar 

untuk mengevaluasi diri, mengambil keputusan, menetapkan komitmen, 
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dan bersiap untuk terjun ke masyarakat. Individu dapat dikatakan memasuki 

masa remaja jika telah berusia sekitar 10 tahun hingga 22 tahun. 

Dalam kasus game online, hasil studi menunjukkan jika penduduk 

Indonesia yang berusia 16-24 tahun merupakan mayoritas pemain game 

online (ekonomi.kompas.com). Hal ini didukung oleh penelitian Griffiths 

dkk. (2004) yang menyatakan bahwa sekitar 59% dari 540 orang merupakan 

pemain game online dengan rentang usia 18-30 tahun. Dari kedua hasil studi 

tersebut, dapat disimpulkan jika masa remaja merupakan masa yang rentan 

bagi individu untuk mengalami kecanduan game online. Subjek dalam 

penelitian ini merupakan remaja dengan kisaran usia sekitar tahun. Hal ini 

disebabkan karena kepribadian Big Five terus berkembang sepanjang masa 

kanak-kanak dan cenderung stabil pada pertengahan remaja (Soto, 2018). 

2. Tugas Perkembangan Masa Remaja 

Tugas perkembangan merupakan tugas yang muncul pada waktu tertentu 

dalam rentang kehidupan individu. Keberhasilan dalam mencapai tugas 

akan mengarahkan individu pada kebahagiaan dan kesuksesan tugas 

selanjutnya. Sementara kegagalan menyelesaikan tugas mengarah pada 

ketidakbahagiaan individu, kritik dari masyarakat, dan kesulitan  pada tugas 

selanjutnya (Havighurst; Manning, 2016). 

Serangkaian tugas perkembangan remaja menurut Havighurst (Manning, 

2016) antara lain mencapai hubungan yang baru dan lebih dewasa dengan 

teman sebaya perempuan maupun laki-laki, mencapai peran sosial maskulin 

atau feminin, menerima fisik diri dan memanfaatkan anggota tubuh dengan 
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baik, mencapai kemandirian emosional dari orang tua maupun orang 

dewasa lainnya, mempersiapkan pernikahan dan kehidupan keluarga, 

mempersiapkan karir ekonomi, memperoleh nilai- nilai norma sosial dan 

etika sebagai pedoman perilaku, mengembangkan ideologi, menginginkan 

dan mencapai perilaku sosial yang bertanggung jawab. 

 

D. Hubungan Antara Dimensi Kepribadian Big Five Dengan Kecenderungan 

Kecanduan Game online Pada Remaja 

Dimensi pertama dalam Big Five adalah dimensi Extraversion. Individu 

yang memperoleh skor tinggi pada dimensi ini cenderung suka bergaul, 

bersemangat, suka berpetualang, ceria, dan asertif (Goldberg, 1990). Individu 

yang suka bergaul dan berpetualang cenderung lebih suka dikelilingi banyak 

orang dan lebih tertarik pada orang-orang serta peristiwa di lingkungan luar (de 

Raad, 2000; Wood dkk., 2014). Hal ini membuat individu lebih terlibat dalam 

interaksi sosial (Larsen & Buss, 2018). Larsen dan Buss (2018) juga 

menyatakan jika ekstrovert cenderung melakukan lebih banyak aktivitas fisik 

yang intens, lebih terlibat dan menikmati pekerjaan mereka, menunjukkan 

komitmen penuh pada organisasi kerja mereka, dan lebih bahagia. Hal tersebut 

membuat ekstrovert cenderung lebih peduli dengan kesejahteraan personalnya 

dan menerapkan berbagai perilaku sehat sehingga akan terhindar dari perilaku 

bermain game yang bermasalah (de Raad & Perugini, 2002). Sebaliknya, 

individu dengan skor rendah pada Extraversion cenderung suka menarik diri, 

pasif, cenderung pesimis, pemalu, dan tidak banyak berbicara (Goldberg, 

1990). Müller dkk (2014) menegaskan bahwa Extraversion rendah 
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menyebabkan sikap apatis dan konflik sosial  dalam dunia nyata. Sebagai 

konsekuensi dari partisipasi sosial yang menurun di dunia nyata, beberapa 

pemain game menyadari bahwa orang lain membuat jarak dengannya (Müller 

dkk., 2014).  Individu yang kesulitan menjalin hubungan interpersonal 

cenderung lebih tertarik terhadap game online karena menawarkan koneksi 

pada dunia virtual (Lee & Kim, 2016). Selain itu, menghindari kontak sosial 

menyebabkan individu memiliki banyak waktu yang dapat digunakan untuk 

bermain game online (Braun dkk., 2016). 

Dimensi kedua dalam Big Five adalah dimensi Agreeableness. Individu 

yang memiliki skor tinggi pada dimensi ini cenderung penuh kepercayaan, suka 

menolong, rendah hati, penuh toleransi, dan menyukai kooperasi (Goldberg, 

1990). Karakteristik tersebut menyebabkan individu cenderung menyukai 

interaksi sosial yang harmonis, sangat prososial, empati, dan suka membantu 

orang lain yang membutuhkan (Larsen & Buss, 2014). Individu juga memiliki 

kemungkinan kecil untuk terlibat dalam perilaku yang berisiko dan lebih 

optimistik terhadap kondisi kesehatannya di masa mendatang (de Raad & 

Perugini, 2002). Sebaliknya, individu dengan skor rendah pada dimensi ini 

cenderung agresif dan sering terlibat konflik sosial. Mereka cenderung lebih 

menyukai kompetisi daripada  kooperasi (Larsen & Buss, 2018). Müller dkk. 

(2014) menyatakan bahwa sebagai konsekuensi dari sikap yang kurang ramah 

dan partisipasi sosial yang rendah di dunia nyata, beberapa pemain game online 

mungkin menyadari orang lain membuat jarak dengan mereka. Keterbatasan 

dukungan sosial dapat mendorong pemain game online untuk mencari kontak 
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sosial di lingkungan virtual. Selain itu, game online seringkali menuntut daya 

saing yang tinggi untuk mencapai kesuksesan, yang dapat memperkuat 

perilaku bermain game. Penelitian lain menyatakan jika penggunaan game 

online yang bermasalah merupakan akibat dari memiliki kepribadian tanpa 

interaksi sosial (Collins dkk., 2012). 

Dimensi ketiga dalam Big Five adalah dimensi Conscientiousness. Individu 

dengan skor tinggi pada dimensi ini cenderung pantang menyerah, teratur, 

disiplin, bertanggung jawab, dan visioner (Goldberg, 1990). Karakteristik 

tersebut membuat individu lebih produktif dan memiliki kontrol diri yang kuat 

sehingga individu akan menjaga kesehatannya dengan berkomitmen dalam 

melakukan aktivitas berolahraga, menghindari obesitas, dan menjauhkan diri 

dari hal-hal  berisiko  seperti kecanduan game online (Larsen & Buss, 2018; 

Soto, 2018). Disisi lain, orang-orang dengan skor rendah pada dimensi ini 

cenderung malas, suka memanjakan diri, tidak konsisten, ceroboh dan tidak 

teratur (Goldberg, 1990). Orang-orang dengan skor rendah pada dimensi ini 

digambarkan kurang gigih dalam mengejar tujuannya, cenderung tidak 

terstruktur dan mengalami kesulitan mengelola permasalahannya. Hal ini 

menyebabkan individu tidak terlalu memperhatikan kewajiban, tugas, dan 

aktivitasnya sehari-hari sehingga berisiko lebih besar kehilangan dirinya di 

dalam lingkungan virtual dan mengalami kecanduan game online. Selain itu, 

gejala-gejala kecanduan game online berhubungan dengan  kebiasaan  

mengabaikan  tugas  dan  pengaturan  waktu  yang  buruk, indikator untuk 

conscientiousness yang rendah (Müller dkk., 2014). 
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Dimensi keempat dalam  Big Five adalah dimensi Emotional Stability. Feist 

dan Feist (2008) menyatakan bahwa individu dengan skor stabilitas emosional 

yang tinggi cenderung tenang, berkepala dingin, dan puas terhadap dirinya. Di 

sisi lain, individu dengan skor rendah pada dimensi ini memiliki tendensi kritis 

terhadap diri, mudah merasa cemas, emosional, defensif, berpemikiran negatif 

(Goldberg, 1990). Karakteristik tersebut cenderung membuat individu 

memandang dunia luar dan situasi normal penuh dengan ancaman dan 

mengintimidasi (Müller dkk., 2014). Individu neurotik juga cenderung 

menerima evaluasi negatif dari lingkungannya yang menyatakan bahwa 

mereka kurang kooperatif (Wood dkk., 2014). Hal tersebut mengakibatkan 

mereka sering menghabiskan banyak waktu di dalam rumahnya dimana mereka 

merasa lebih aman. Individu dapat memandang aktivitas virtual seperti 

bermain game online sebagai hal yang paling aman di dalam rumah sebab tidak 

melibatkan komunikasi dan interaksi tatap muka dengan individu lain 

(Chilikov, 2018). Kuss dan Griffiths (2012) menyatakan bahwa pemain yang 

bermasalah bermain game online lebih sering daripada pemain game yang 

tidak karena bertujuan untuk mengurangi perasaan negatif yang mereka 

rasakan. 

Dimensi kelima dalam Big Five adalah dimensi Intellect. Goldberg (1990) 

mengungkapkan bahwa individu dengan skor yang tinggi pada dimensi ini 

cenderung imajinatif, memiliki rasa ingin tahu yang besar, suka mencoba hal- 

hal baru, berwawasan luas, dan tanggap. Mereka cenderung lebih terbuka 



35 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

dalam menerima informasi dari berbagai sumber, cenderung memiliki 

prasangka yang rendah terhadap kelompok minoritas dan tidak memiliki 

stereotip rasial yang negatif (Larsen & Buss, 2018). Hal ini menyebabkan 

individu cenderung lebih toleran dan mampu menerima perilaku  bermain 

game online atau komunitas pemain game online. Selain itu, Şalvarlı dan 

Griffiths (2019) mengungkapkan bahwa individu dengan Intellect yang tinggi 

dapat memuaskan rasa ingin tahu dan ketertarikan mereka terhadap dunia 

virtual melalui berbagai kesempatan bermain game online. Sementara itu, 

individu dengan skor rendah pada dimensi ini memiliki minat kreatif dan 

intelektual yang cenderung sempit, mudah teralihkan, dan kurang mampu 

berpikir dinamis (Goldberg, 1990; Soto, 2018). Hal ini menyebabkan individu 

memiliki kecenderungan untuk menyukai familiaritas, mendukung nilai 

tradisional dan konservatif, memiliki gaya hidup yang konstan,  dan tidak 

terlalu penasaran terhadap sesuatu (Feist & Feist, 2008). Karakteristik tersebut 

dapat membuat individu merasa tidak tertarik untuk mencoba hal baru seperti 

bermain game online. 

E. Bagan Kerangka Berpikir  

 

 

 

 

 

 

DAS SOLLEN :  

1. Menurut Hussain, Game 

online meningkatkan 

ketrampilan bermain game, 

Serta bersifat edukatif, sosial 

dan terpeutik 

2. Menurut Griffiths game 

online dikatakan dapat 

meningkatkan harga diri 

pemainnya, khususnya 

remaja akhir dan dewasa 

serta dapat mengambil 

keputusan lebih cepat  

3. Orang Tua menginginkan 

DAS SEIN:  

1. Banyaknya Remaja yang 

menfokuskan terhadap 

game online yang 

menyebabkan siswa 

menjadi malas belaja,sulit 

berkonsentrasi, serta malas 

sekolah sehingga hasil 

belajar menurun  

2. Penurunan Prestasi 

akademik karena Remaja 

sering bermain game online  

3. Mengalami gangguan 

motorik serta sering 

REMAJA 
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Gambar 2.1 Bagan Kerangka Berpikir 
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F. Hipotesis 

1. Terdapat hubungan negatif antara dimensi Extraversion dengan kecanduan 

game online pada remaja.  

2. Terdapat hubungan negatif antara dimensi Agreeableness dengan 

kecanduan game online pada remaja.  

3. Terdapat hubungan negatif antara dimensi Conscientiousness dengan 

kecanduan game online pada remaja.  

4. Terdapat hubungan negatif antara dimensi Emotional Stability dengan 

kecanduan game online pada remaja.  

5. Terdapat hubungan negatif antara dimensi Intellect dengan  kecanduan 

game online pada remaja.  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan teknik  korelasional. 

Penelitian kuantitatif bertujuan untuk menguji teori secara objektif dengan cara 

memeriksa atau meneliti hubungan antar variabel-variabel (Supratiknya, 

2015). Teknik korelasional merupakan uji statistik yang menentukan 

kecenderungan atau pola pada dua atau lebih variabel dan kumpulan data yang 

bervariasi secara konsisten. Penelitian korelasional bertujuan untuk 

menggambarkan dan mengukur tingkat asosiasi atau hubungan antara dua atau 

lebih variabel atau kumpulan skor (Creswell, 2012). Peneliti ingin melihat 

hubungan antara dimensi kepribadian Big Five dengan kecenderungan 

kecanduan game online pada remaja. 

 

B. Variabel Penelitian 

Variabel penelitian adalah segala sesuatu yang berbentuk apa saja yang 

ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga dapat diperoleh sebuah 

informasi mengenai hal tersebut kemudian dapat disimpulkan (Sugiyono, 

2009). Variabel juga merupakan suatu atribut atau nilai yang dimiliki individu 

(Arikunto, 2010). Dalam penelitian terdapat dua variabel yaitu variabel 

independent dan variabel dependen. Variabel independent sering disebut 

sebagai variabel bebas yang merupakan variabel yang dapat mempengaruhi 
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atau menjadi sebab perubahannya atau timbulnya variabel dependen. 

Sedangkan variabel dependen yang biasa disebut variabel terikat, merupakan 

variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi akibat karena adanya variabel 

bebas (Sugiyono, 2009). Adapun variabel independen atau variabel bebas 

dalam penelitian ini adalah Dimensi kepribadian Big Five dan variabel 

dependen atau variabel terikat adalah kecanduan game online  

 

 

C. Definisi Variabel  

1. Definisi Konseptual 

Definisi konseptual merupakan pengertian dari suatu variabel 

berdasarkan teori yang ada dan maknanya masih abstrak namun masih bisa 

dipahami maksudnya secara logika (Azwar, 2017)  

a. Kepribadian Big Five  

Goldberg (1992) menjelaskan bahwa kepribadian adalah cerminan 

kemampuan seseorang dalam melakukan atau menjalankan aktivitas 

maupun berperilaku. Kepribadian Big Five merupakan salah satu teori 

kepribadian yang dikembangkan dengan lima faktor yang dapat 

mencerminkan kemampuan seseorang untuk berperilaku tertentu 

dengan lebih baik atau tidak. Lima faktor kepribadian Big Five tersebut 

adalah neuroticism, extraversion, openness to experience, 

agreeableness, dan conscientiousness 

GAME ONLINE  BIG FIVE  
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b. Kecanduan game online  

Kecanduan game online pada remaja  adalah perilaku seseorang yang 

menggambarkan sifat ketergantungan yang menggambarkan sifat 

ketergantungan yang berlebihan  yang menghabiskan lebih banyak 

waktu dan ketertarikan yang lebih kuat dengan online dibandingkan 

dengan pemain usia dewasa (Griffith,Davies, & Chappel, 2004)). 

Seseorang yang bermain game online selama kurang lebih 6 bulan 

terakhir maka individu tersebut dapat kecanduan game online.   

2. Definisi Operasional 

a. Dimensi Kepribadian Big Five 

Dimensi kepribadian Big Five merupakan taksonomi umum 

kepribadian yang terdiri dari lima dimensi atau domain sifat yang luas 

seperti: 

1) Dimensi Extraversion merupakan dimensi yang menggambarkan 

perbedaan individu dalam keterlibatan sosial, sikap asertif dan tingkat 

energi. 

2) Dimensi Agreeableness merupakan dimensi yang menggambarkan 

perbedaan individu pada rasa empati, rasa hormat, dan penerimaan 

terhadap orang lain. 

3) Dimensi Conscientiousness merupakan dimensi yang 

menggambarkan perbedaan individu dalam pengendalian dan 

kedisiplinan diri, produktivitas, serta tanggung jawab. 
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4) Dimensi Emotional Stability merupakan dimensi yang 

menggambarkan perbedaan individu pada kualitas positif, sumber 

daya, dan kemampuan beradaptasi 

5) Dimensi Intellect merupakan dimensi yang menggambarkan 

perbedaan individu pada berbagai keterampilan serta kecenderungan 

intelektual, kreatif, dan artistik 

Peneliti mengukur dimensi kepribadian Big Five dengan 

menggunakan International Personality Item Pool Big Five Factor 

Markers 50 (IPIP- BFM-50)  milik  Goldberg  (1992)  yang  telah  

diadaptasikan  ke dalam Bahasa Indonesia oleh Akhtar dan Azwar 

(2019). IPIP-BFM-50 terdiri atas 50 item dengan lima pilihan jawaban 

yang disusun berdasarkan lima aspek yang telah disebutkan. Peneliti 

memilih menggunakan instrumen ini  karena IPIP-BFM-50 merupakan 

skala kepribadian yang dapat diakses secara bebas dan terbuka untuk  

Tujuan penelitian dan memiliki format item berupa frase pendek yang 

mudah dipahami oleh responden (Akhtar & Azwar, 2019). Hasil 

pengukuran dari dimensi kepribadian Big Five didapatkan dari skor total 

skala IPIP-BFM-50 untuk tiap dimensinya. Semakin tinggi skor subjek 

pada suatu dimensi, maka semakin tinggi kecenderungan subjek untuk 

memiliki faktor kepribadian Big Five  tersebut. Sedangkan  semakin 

rendah skor  subjek pada suatu dimensi, maka semakin rendah 

kecenderungan subjek untuk memiliki faktor kepribadian Big Five 

tersebut. 
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b. Kecanduan Game online 

Kecanduan game online merupakan keadaan psikologis maladaptif 

yang berupa perilaku bermain game online secara obsesif dan kompulsif 

yang disertai dengan gejala umum kecanduan seperti salience 

(perhatian), mood modification (modifikasi suasana hati), tolerance 

(toleransi), withdrawal symptoms (gejala penarikan diri), conflict 

(konflik), dan relapse (kekambuhan). 

Salience (perhatian) dapat didefinisikan sebagai sikap obsesif individu 

terhadap game online sehingga mendominasi pemikiran, perasaan, dan 

perilaku mereka. Mood modification (modifikasi suasana hati) 

didefinisikan sebagai efek menenangkan yang dirasakan individu akibat 

bermain game online. Tolerance (toleransi) didefinisikan sebagai suatu 

proses di mana kadar atau dosis bermain game online meningkat untuk 

mencapai efek menenangkan yang sebelumnya pernah dicapai.  

Withdrawal symptoms (gejala penarikan diri) adalah kondisi di mana 

individu mengalami perasaan dan atau efek fisiologis yang tidak 

menyenangkan ketika menghentikan atau mengurangi aktivitas bermain 

game online. Conflict (konflik) didefinisikan sebagai masalah yang 

terjadi antara pemain game online dengan orang-orang di sekitarnya, 

dengan kegiatan lain, atau dirinya sendiri akibat game online. Relapse 

(kekambuhan) didefinisikan sebagai kecenderungan pengulangan 

kembali pola ekstrem bermain game online dalam waktu yang singkat 

setelah individu berhenti atau  mengontrol perilaku adiktifnya. 
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Alat ukur yang digunakan adalah skala yang disusun berdasarkan 

indikator kecanduan game online dari Griffiths (2010a). Hasil dari skala 

ini akan menunjukkan tingkat kecanduan game online yang dimiliki oleh 

subjek. Semakin tinggi skor yang diperoleh subjek pada skala ini, 

semakin tinggi pula tingkat kecanduan game online yang dimiliki oleh 

subjek. Sebaliknya, semakin rendah skor yang diperoleh subjek pada 

skala ini, semakin rendah pula tingkat kecanduan game online yang 

dimiliki subjek. 

 

D. Populasi, Sampel dan Teknik Pengambilan Sampel  

1. Populasi  

Populasi merupakan wilayah generalisasi yang didalamnya terdiri dari 

objek atau subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang 

ditetapkan oleh peneliti dan kemudian ditarik kesimpulannya (sugiyono, 

2017). Sedangkan populasi menurut azwar (2017) menjelaskan bahwa 

populasi merupakan jumlah subjek yang mempunyai beberapa ciri atau 

karakteristik tertentu yang sudah ditetapkan.  

Adapun populasi dalam penelitian ini adalah remaja yang bermain game 

online yang berumur 16-20 tahun di kota Makassar.  

2. Sampel  

Sampel merupakan bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki 

oleh populasi tersebut. Bila populasi besar, dan peneliti tidak mungkin 

mempelajari semua yang ada pada populasi, misalnya karena keterbatasan 

dana, tenaga dan waktu, maka peneliti dapat menggunakan sampel yang 



44 

 

 
 

diambil dari populasi itu (Sugiyono, 2013), Dalam penelitian ini 

menggunakan sampel berjumlah 423 remaja yang bermain game online   

 

E. Teknik Pengambilan Sampel  

Dalam mengambil sampel peneliti menggunakan Teknik non-probability 

sampling yaitu teknik pengambilan sampel yang tidak memberi 

peluang/kesempatan sama bagi setiap unsur atau anggota populasi untuk dipilih 

menjadi sampel (Sugiyono, 2013). Peneliti menggunakan jenis non-probability 

purposive sampling, yaitu peneliti menentukan sampel sumber data dengan 

pertimbangan tertentu (Sugiyono, 2013). Adapun kriteria yang ditentukan 

peneliti untuk dijadikan sampel yaitu :  

a. Remaja yang bermain game online di makassar 

b. Usia 16-20 Tahun  

 

F. Teknik Pengumpulan Data  

Alat pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini berupa skala 

atau angket. Peneliti menggunakan skala Likert sebagai metode penskalaan, 

yaitu metode dimana responden diminta untuk menyatakan kesetujuan atau 

ketidaksetujuannya dalam sebuah kontinum terhadap pernyataan-pernyataan 

yang disusun oleh Peneliti dalam rangka mengukur atribut psikologis tertentu 

(Supratiknya, 2014). Isi pernyataan dalam skala dibedakan menjadi 2 kategori, 

yaitu pernyataan favorable dan pernyataan unfavorable (Supratiknya, 2014). 



45 

 

 
 

Peneliti menggunakan dua skala dalam penelitian, yaitu skala kepribadian 

Big Five dan skala kecanduan game online. Kedua skala tersebut dibagikan  

Peneliti menggunakan media Google Form dan disebarkan melalui media 

sosial. 

1. Skala Kepribadian Big Five 

Skala kepribadian Big Five yang digunakan merupakan International 

Personality Item Pool Big Five Factor Markers 50 (IPIP-BFM-50) hasil 

terjemahan Akhtar dan Azwar (2019) yang telah memperoleh izin dari 

Hanif Akhtar untuk digunakan. IPIP adalah pool besar berisi item-item 

kepribadian yang tersedia secara gratis. IPIP merupakan hasil dari 

kolaborasi internasional yang dilakukan Goldberg bersama rekan- 

rekannya. Inventori kepribadian IPIP dapat digunakan oleh siapa saja secara 

bebas, tidak dipungut biaya, dan dapat diakses melalui situs IPIP (Maples 

dkk., 2014). Sejauh ini telah terdapat 686 publikasi internasional yang 

menguji dan menggunakan skala IPIP (Akhtar & Azwar, 2019). 

IPIP-BFM-50 terdiri dari lima aspek, yaitu Extraversion, 

Agreeableness, Conscientiousness, Emotional Stability, dan Intellect. Skala 

IPIP-BFM-50 disusun menggunakan metode Likert yang terdiri dari 50 item 

yang disusun atas pernyataan favorable dan unfavorable. Alat ukur ini juga 

memiliki lima pilihan jawaban, yaitu Sangat Sesuai (SS), Sesuai (S), Netral 

(N), Tidak Sesuai (TS), dan Sangat Tidak Sesuai (STS). 
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Tabel 3.1. Penilaian Skala IPIP-BFM-50. 

Pilihan Jawaban 
Pernyataan 

Favorable 

Pernyataan 

Unfavorable 

Sangat Setuju 5 1 

Setuju 4 2 

Netral 3 3 

Tidak Setuju 2 4 

Sangat Tidak Setuju 1 5 

 

Skor skala merupakan skor total pada masing-masing dimensi yang 

didapatkan dari penjumlahan skor item pada tiap dimensi. Semakin tinggi 

nilai skor total pada suatu dimensi, semakin tinggi pula dimensi kepribadian 

Big Five yang dimiliki subjek tersebut. Sebaliknya, semakin rendah skor 

total pada suatu dimensi, semakin rendah pula dimensi kepribadian Big  

Five yang dimiliki subjek tersebut. Rincian item IPIP-BFM-50 disajikan 

pada   

 

No Dimensi 
Item Jumlah 

Item Favorable Unfavorable 

1. Extraversion 21, 31, 41 6, 16, 36, 46 7 

2. Agreeableness 7, 27, 42, 47 2, 12, 32 7 

3. Conscientiousness 
3, 13, 23, 33, 

43, 48 
18, 28, 38 9 

4. 
Emotional 

stability 
- 

4, 24, 29, 39, 

44, 49 
6 

5. Intellect 25, 45, 50 10, 30 5 

 Total   34 
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2. Skala Kecanduan Game online 

Skala kecanduan game online ini disusun berdasarkan aspek-aspek 

kecanduan menurut Griffiths (2005a), yaitu Salience (perhatian), Mood 

Modification (modifikasi suasana hati), Tolerance (toleransi), Withdrawal 

Symptoms (gejala penarikan diri), Conflict  (konflik), dan Relapse  

(kambuh). Skala pengukuran kecanduan game online dalam penelitian ini 

termasuk ke dalam data interval. Skala ini dibuat dengan tujuan untuk 

melihat kecenderungan kecanduan game online pada remaja, apakah 

mengarah pada perilaku bermain game yang normal atau menyimpang. 

Skala Likert yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan lima 

pilihan jawaban, yaitu Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Netral (N), Tidak 

Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS). Penentuan skor pada item skala 

kecanduan game online tersaji pada Tabel dibawah  

Tabel 3.2. Penilaian Skala Kecanduan Game Online  

Pilihan Jawaban 
Pernyataan 

Favorable 

Pernyataan 

Unfavorable 

Sangat Setuju 5 1 

Setuju 4 2 

Netral 3 3 

Tidak Setuju 2 4 

Sangat Tidak Setuju 1 5 

 

Semakin tinggi skor yang diperoleh subjek pada skala ini, semakin tinggi 

pula tingkat kecanduan game online yang dimiliki oleh subjek. Sebaliknya, 

semakin rendah skor yang diperoleh subjek pada skala ini, semakin rendah 

pula tingkat kecanduan game online yang dimiliki subjek. 
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Tabel 3.3. Blueprint Skala Kecanduan Game online. 

No. Aspek 
Item Jumlah Item 

(%) Favorable Unfavorable 

1. Salience 
1, 4, 7, 22, 34, 

37, 40, 43 

10, 13, 16, 19, 

27, 31, 47, 50 
16 

2. 
Mood 

Modification 
15, 23, 28, 46 3, 9, 33, 36 8 

3. Tolerance 26, 49 14, 39 4 

4. 
Withdrawal 

Symptoms 
11, 20, 32, 51 5, 25, 41, 44 8 

5. Conflict 
8, 17, 24, 29, 

35, 52 

2, 12, 21, 38, 

42, 48 
12 

6. Relapse 6, 30 18, 45 4 

Total 52 

 

G. Uji Instrumen 

Instrumen penelitian merupakan salah satu yang sangat penting dalam 

penelitian. Dalam instrument penelitian dapat dikatakan memadai apabila 

memiliki tingkat validitas dan reabilitas yang tinggi. Maka dari itu peneliti 

perlu melakukan uji validitas dan reabilitas untuk mengetahui sejauh mana 

instrumen penelitian dapat mengukur apa saja yang hendak diukur dan sejauh 

mana instrumen penelitian memiliki konsistensi hasil ukur yang baik.  

Dalam penelitian ini terdapat dua variabel yang digunakan sebagai alat ukur 

untuk pengumpulan data yaitu, dimensi kepribadian Big Five dan kecanduan 

game online. Kedua variabel diukur dengan menggunakan skala adaptasi yang 

digunakan oleh peneliti sebelumnya oleh Puspita Mahardika (2020) 

Adapun beberapa peneliti sebelumnya telah melakukan uji validitas dan uji 

reliabilitas terhadap instrumen yang digunakan dalam penelitian ini yaitu :  

1. Validitas 
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Validitas merupakan kualitas esensial yang menunjukkan sejauh mana 

suatu tes sungguh-sungguh mengukur atribut psikologis yang hendak 

diukurnya (Supratiknya, 2014). Uji validitas pada penelitian ini telah diuji 

oleh peneliti sebelumnya dengan memperoleh skor validitas terendah sebesar 

0.44 dan skor validitas tertinggi sebesar 0.82 (Puspita Mahardika 2020)  

2. Reliabilitas 

Reliabilitas adalah konsistensi hasil pengukuran jika prosedur 

pengetesannya dilakukan secara berulang kali terhadap suatu populasi 

individual atau kelompok (AERA, APA, & NCME, 1999 dalam 

Supratiknya, 2014). Menurut Coaley (2010), alat ukur dengan reliabilitas 

yang tinggi akan menghasilkan pengukuran yang sama di situasi yang 

berbeda. Guilford (dalam Supratiknya, 2014) menyatakan bahwa koefisien 

minimum yang dipandang memuaskan untuk reliabilitas tes adalah 0,70. Di 

bawah koefisien reliabilitas sebesar 0,70, sebuah tes menjadi kurang 

memadai untuk digunakan bagi perorangan sebab hal itu menunjukkan 

bahwa kesalahan baku skor tampak sedemikian besar sehingga interpretasi 

skor menjadi meragukan. Uji reliabilitas dilakukan dengan teknik Alpha 

Cronbach menggunakan program SPSS Statistics versi 26.0. Reliabilitas 

yang didapatkan sebelum seleksi item pada skala IPIP-BFM-50 sebesar 

0,847 dan kemudian menjadi 0,849 sesudah seleksi item. Sedangkan, untuk 

skala kecanduan game online didapatkan reliabilitas sebesar 0,866 sebelum 

proses seleksi item dan kemudian menjadi 0,917 sesudah seleksi item. 

H. Teknik Analisis Data 
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1. Analisis Deskriptif  

Analisis deskriptif merupakan data statistik yang berguna untuk 

memberikan deskripsi gambaran dari objek penelitian yang diperoleh dari 

hasil data pengukuran yang dilakukan terhadap sampel penelitian tanpa ada 

proses membuat kesimpulan yang berlaku untuk umum (Sugiyono, 2016). 

Analisis deskriptif yang dilakukan adalah analisis frekuensi dan 

crosstabulation, dan hasil dari analisis tersebut berupa tabel atau presentase 

frekuensi, crosstabulation, data kategorik dalam bentuk grafik dan chart, 

data seperti mean dan varians. Analisis deskriptif penting untuk dilakukan 

karena dapat memahami mengenai data sesungguhnya dari variabel yang 

terkait dalam penelitian 

2. Uji Asumsi 

Uji asumsi adalah syarat yang harus dilakukan ketika menggunakan 

analisis korelasi. Uji asumsi yang biasanya digunakan yaitu uji normalitas, 

uji linearitas, uji multikolinearitas dan uji heteroditas  

3. Uji Normalitas  

Uji normalitas untuk menguji atau mengetahui data-data telah tersebar 

secara normal atau tidak pada kelompok data. Pada penelitian ini peneliti 

menggunakan uji Skewness Kurtosis untuk menguji normalitas dengan 

bantuan IBM SPSS statistic 20.  
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I. Jadwal Penelitian  

Tabel 3.4. Jadwal Penelitian  

Kegiatan 
Tahun 2022 

Juni Juli Agustus 

Perbaikan 

proposal  

1 2 3 1 2 3 1 2 4 

Penyusunan 

skala  

         

Uji Instrumen          

Pelaksanaan 

penelitian 

         

Analisis data          

Tahap 

penyusunan 

laporan  
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BAB IV 

HASIL ANALISIS DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Analisis 

1. Deskriptif Subjek Berdasarkan Demografi 

Deskriptif demografi pada responden di penelitian ini berdasarkan jenis 

kelamin , usia,suku, pekerjaan, game yang dimainkan dan waktu bermain 

game. Pada analisis deskriptif ini melakukan teknik analisis frekuensi 

dengan menggunakan analisis data SPSS 20 pada 423 responden. Berikut 

hasil analisis disajikan pada tabel berikut:  

a. Jenis kelamin  

 

Gambar 4.1. Demografi Berdasarkan Jenis Kelamin 

     Hasil analisis frekuensi pada 423 responden menunjukkan bahwa 

responden lebih dominan pada laki-laki yang berjumlah 292 orang (69%) 

dan untuk responden perempuan memiliki skor 131 orang (31%)  
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b. Usia  

 

Gambar 4.2 2 Deskriptif Subjek Berdasarkan Usia 

Hasil analisis frekuensi kepada 423 responden menunjukkan bahwa 

responden dominan pada usia 18-20 tahun yang berjumlah 278 orang 

(65,8%), sedangkan untuk usia 16-17 tahun memperoleh 145 orang 

(34.3%)  

c. Suku  

 

Gambar 4. 3  Deskriptif Subjek Berdasarkan Suku 

Hasil analisis frekuensi yang dilakukan terhadap 423 responden 

menunjukkan hasil bahwa responden lebih dominan pada suku Makassar 

yang memperoleh jumlah 251 responden (59.3%), untuk suku bugis 

memperoleh jumlah 85 responden (20.1%) dan untuk suku toraja 

memperoleh 87 responden (20.6%).  
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d. Pekerjaan  

 

Gambar 4.4 Deskriptif Berdasarkan Pekerjaan 

Hasil analisis yang dilakukan pada 423 responden menunjukkan 

bahwa responden lebih dominan pada pekerjaan sebagai mahasiswa 

dengan memperoleh jumlah responden 213 responden (50.4%) 

sedangkan untuk pelajar memperoleh responden berjumlah 210 

responden (40.5%).  

e. Game yang dimainkan  

 

Gambar 4.5 Deskriptif Berdasarkan Jenis Game Yang Dimainkan 

Berdasarkan hasil analisis frekuensi yang dilakukan pada 423 

responden, menunjukkan bahwa responden dominan bermain game 

online pada kategori lainnya dengan jumlah 246 responden, sedangkan 

untuk game pubg memberikan hasil sebanyak 48 responden dan untuk 

mobile legend memberikan hasil 137 responden. 



55 

 

 
 

B. Deskriptif variabel berdasarkan tingkat skor  

1. Kecenderungan Game online  

Deskriptif pada tingkat skor game online pada penelitian ini disajikan 

dalam bentuk tabel dengan menggunakan analisis data program spss 20 

terhadap 423 responden.  

Hasil analisis responden sebagai berikut:  

Tabel 4.1. Tabel Rangkuman Statistik Skor Game online 

Distribusi skor N Min Max Mean Std.Deviation 

Game online 423 87 173 135.56 13.593 

 

Berdasarkan hasil analisis data yang dilakukan pada 423 responden 

merupakan remaja yang berumur 18-20 tahun di kota Makassar yang 

memberikan hasil sebaran skor game online dengan nilai minimum 87 dan 

nilai maksimum 173. Nilai mean yang didapatkan yaitu 135.56 dan nilai 

standar deviasi yaitu 13.593.  

Hasil statistik yang didapatkan dari game online yaitu mean dan standar 

deviasi yang akan digunakan untuk membuat kategorisasi pada skor game 

online yang digunakan dalam penelitian ini yang berupa, Sangat Tinggi, 

Tinggi, Rendah dan Sangat Rendah. Berikut tabel menyajikan hasil 

kategorisasi:  
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Tabel 4.2 Kategorisasi Tingkat Game online 

Tingkat 

skor 
Kriteria Kategori Hasil kategori 

ST X>(mean +1.5SD) X>155.95 

T (X+0.5SD)<X<(X+1.5) 155.95<X<142.36 

S (X-0.5)<X<(X+0.5SD) 142.36<X<128.76 

R (X-1.5SD)<X<(X-0.5SD) 128.76<X<115.17 

SR X<(X-1.5SD) X<11.17 

Ket: ST:sangat tinggi, T: tinggi, S: Sedang, R: Rendah, SR : sangat rendah  

 

Hasil kategorisasi yang telah di pada tabel, akan diketahui dari tabel , 

kemudian jumlahnya pada masing-masing tingkat kategori, berikut tersaji 

tabel untuk tingkat skor game online  

 

 

 

 

 

 

            Gambar 4.6  Kategorisasi Tingkat Skor Game online 

Hasil data analisis memberikan hasil bahwa total dari 423 responden, 

sebagian besar berada pada tingkat skor sangat rendah sehingga 

memperoleh 151 orang, pada tingkat skor sangat tinggi terdapat 15 orang, 

pada skor tinggi terdapat 141 orang untuk skor sedang terdapat 108 orang  

dan untuk skor rendah terdapat 9 orang.  
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2. Tipe kepribadian Big Five 

Deskriptif pada tingkat skor tipologi kepribadian Big Five yang disajikan 

dalam bentuk table rangkuman dengan menggunakan aplikasi analisis data 

program SPSS 20 terhadap 423 responden Berikut hasilnya:  

Tabel 4.3. Rangkuman Statistik Skor Tipe Kepribadian Big Five 

Distribusi skor N Min Max Mean Std.Deviation 

Conscientiousness 423 29 50 42.56 3.640 

Extraversion 423 22 41 38.13 2.683 

Agreeableness 423 23 50 42.08 5.560 

Intellect 423 24 49 40.02 3.336 

Emotional stability 423 19 50 39.69 7.996 

 

Pada tabel  dapat dilihat rangkuman statistik pada seluruh tipologi Big 

Five, yang meliputi nilai minimum dan maksimum, mean, dan nilai standar 

deviasi. Nampak bahwa nilai mean paling conscientiousness memiliki nilai 

mean paling tinggi diantara seluruh tipologi Big Five yaitu (42.56), dan nilai 

mean paling rendah dimiliki oleh Extraversion yaitu (38.18). nilai-nilai 

rangkuman statistic pada seluruh tipologi dapat dilihat pada tabel. 

Hasil statistik dari skor pada masing-masing tipe kepribadian Big Five 

yaitu mean dan standar deviasi kemudian digunakan untuk membuat  

kategorisasi tingkat skor kepribadian Big Five. Kategorisasi akan digunakan 

dalam penelitian ini terdiri dari sangat tinggi, tinggi, rendah sedang, rendah 

dan sangat rendah 
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Total skor tipe kepribadian Big Five yaitu conscientiousness dari tiap 

responden kemudian dikategorikan berdasarkan kriteria kategori tersebut. 

Berikut hasil analisis frekuensinya: 

Tabel  4.4. Kategorisasi tingkat conscientiousness 

Tingkat skor Kriteria Kategori Hasil kategori 

ST X>(mean +1.5SD) X>48.02 

T (X+0.5SD)<X<(X+1.5) 48.02<X<44.38 

S (X-0.5)<X<(X+0.5SD) 44.38<X<40.74 

R (X-1.5SD)<X<(X-0.5SD) 40.74<X<37.10 

SR X<(X-1.5SD) X<37.10 

Ket: ST:sangat tinggi, T;tinggi, S; sedang, R; rendah, SR; sangat rendah 

 

Total skor tipe kepribadian conscientiousness dari tiap responden 

kemudian dikategorikan berdasarkan kriteria kategori tersebut. Berikut hasil 

analisis frekuensi:  

 

Gambar  4.7 Kategorisasi Tingkat Skor Conscientiousness 

 

Hasil analisis pada tingkat skor untuk tipe kepribadian conscientiousness 

memberikan hasil bahwa dari total 423 responden didominasi  pada tingkat 

skor Tinggi yakni  181 orang sebagai skor terbanyak, dan untuk skor sangat 

tinggi merupakan skor yang sangat rendah dengan skor yakni 1 orang, untuk 

skor sedang memiliki responden sebanyak 136 orang, pada skor rendah 
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memiliki responden berjumlah 49 orang dan untuk skor sangat rendah 

memiliki skor 32 orang.  

Total skor tipe kepribadian Big Five yaitu extraversion dari tiap 

responden kemudian dikategorikan berdasarkan kriteria kategori tersebut. 

Berikut hasil analisis frekuensinya: 

Tabel 4.5. Kategorisasi Tingkat Extraversion 

Tingkat skor Kriteria Kategori Hasil kategori 

ST X>(mean +1.5SD) X>42.15 

T (X+0.5SD)<X<(X+1.5) 42.15<X39.47 

S (X-0.5)<X<(X+0.5SD) 39.47<X<36.79 

R (X-1.5SD)<X<(X-0.5SD) 36.79<X<34.10 

SR X<(X-1.5SD) X<37.10 

Ket: ST:sangat tinggi, T;tinggi, S; sedang, R; rendah, SR; sangat rendah 

 

Total skor dari tipe kepribadian extraversion dari tiap responden dan 

kemudian dikategorikan berdasarkan kriteria kategori tersebut. Berikut hasil 

analisis frekuensi:  

 

Gambar 4.8 Kategorisasi Tingkat Skor Extraversion 

 

Hasil analisis pada tingkat skor untuk tipe kepribadian extraversion 

menunjukkan bahwa dari 423 total responden didominasi pada tingkat skor 

sedang yakni 271 responden sebagai skor terbanyak, dan untuk skor sangat 
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tinggi merupakan skor yang sangat rendah dengan skor 0 responden, untuk 

skor tinggi memiliki responden sebanyak 102 responden, pada skor rendah 

memiliki responden berjumlah 39 responden dan untuk skor sangat rendah 

memiliki skor 11 responden. 

Total skor tipe kepribadian Big Five yaitu agreeableness dari tiap 

responden kemudian dikategorikan berdasarkan kriteria kategori tersebut. 

Berikut hasil analisis frekuensinya: 

Tabel 4.6. Kategorisasi tingkat agreeableness 

Tingkat skor Kriteria Kategori Hasil kategori 

ST X>(mean +1.5SD) X>50.42 

T (X+0.5SD)<X<(X+1.5) 50.43<X44.86 

S (X-0.5)<X<(X+0.5SD) 44.86<X<39.30 

R (X-1.5SD)<X<(X-0.5SD) 39.3<X<33.74 

SR X<(X-1.5SD) X<33.74 

Ket: ST:sangat tinggi, T;tinggi, S; sedang, R; rendah, SR; sangat rendah 

Total skor dari tipe kepribadian agreeableness dari tiap responden dan 

kemudian dikategorikan berdasarkan kriteria kategori tersebut. Berikut hasil 

analisis frekuensi:  

 

Gambar  4.9 Kategori Tingkat Skor Intellect 

 



61 

 

 
 

Hasil total skor dari tipe kepribadian intellect yang diperoleh dari tiap 

responden dan dilakukan kriteria berdasarkan kriteria kategori. Berikut hasil 

analisis: 

 

Gambar 4.10 Kategorisasi Tingkat Skor Intellect 

Hasil pada tingkat skor untuk tipe kepribadian intellect memberikan hasil 

bahwa dari 423 total responden memiliki didominaasi pada tingkat skor 

tinggi yaitu 160 orang, dan untuk skor sangat Sangat Rendah merupakan 

skor yang sangat rendah dengan skor 0 orang, untuk skor sedang memiliki 

responden sebanyak 114 orang, pada skor rendah memiliki responden 

berjumlah 147 orang dan untuk skor sangat tinggi memiliki skor 2 orang.  

Total skor tipe kepribadian Big Five yaitu emotional stability dari tiap 

responden kemudian dikategorikan berdasarkan kriteria kategori tersebut. 

Berikut hasil analisis frekuensinya: 

Tabel 4.7. Kategorisasi Tingkat emotional stability 

Tingkat skor Kriteria Kategori Hasil kategori 

ST X>(mean +1.5SD) X>51.68 

T (X+0.5SD)<X<(X+1.5) 51.68<43.69 

S (X-0.5)<X<(X+0.5SD) 44.69<X<35.69 
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R (X-1.5SD)<X<(X-0.5SD) 35.69<X<27.69 

SR X<(X-1.5SD) X<27.69 

Ket:  ST:sangat tinggi, T;tinggi, S; sedang, R; rendah, SR; sangat rendah 

Total skor dari tipe kepribadian emotional stability dari setiap responden 

kemudian dikategorikan berdasarkan kriteria kategori tersebut. Berikut hasil 

analisis:  

 

Gambar 4.11 Kategorisasi Tingkat Skor Emotional Stability 

 

Hasil analisis pada tingkat skor untuk tipe kepribadian emotional stability 

menunjukkan bahwa dari 423 total responden memiliki didominasi pada 

tingkat skor tinggi 218 orang, dan untuk skor sangat Tinggi dengan skor 0 

orang, untuk skor sedang memiliki responden sebanyak 96 orang, pada skor 

rendah memiliki responden berjumlah 54 orang dan untuk skor sangat 

rendah memiliki skor 55 orang.   

 

C. Deskriptif Variabel Berdasarkan Demografi  

1. Game Online  

Berikut terdapat hasil analisis deskriptif yang dilakukan pada tingkat skor 

game online berdasarkan jenis kelamin, usia, suku, pekerjaan, game yang 

dimainkan dan waktu yang dimainkan. Analisis deskriptif melakukan 



63 

 

 
 

Teknik analisis crosstabs dengan menggunakan dengan bantuan program 

analisis data SPSS 20 terhadap 423 responden. Hasil analisis responden 

disajikan sebagai berikut:  

a. Deskriptif game online berdasarkan jenis kelamin 

 

Gambar 4.12 Game online Berdasarkan Jenis Kelamin 

 

Hasil analisis menunjukkan bahwa dari total 423 responden 

didominasi pada pada skor tinggi sebanyak 119 responden untuk jenis 

kelamin laki-laki, sangat tinggi sebanyak 7 responden, sedang sebanyak 

63 responden, rendah sebanyak 7 responden dan sangat rendah sebanyak 

96 responden. Sedangkan untuk jenis kelamin perempuan memiliki 

sangat tinggi 8 responden, tinggi sebanyak 22 responden, sedang 

sebanyak 45 responden, rendah sebanyak 1 responden dan sangat rendah 

sebanyak 55 responden. 

b. Deskriptif game online berdasarkan usia  
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Gambar 4.13 Game online Berdasarkan Jenis Kelamin 

Hasil dari tabel diatas memberikan hasil bahwa dari total 423 

responden didominasi pada pada skor tinggi sebanyak 110 responden 

untuk umur 18-20, sangat tinggi memiliki responden sebanyak 11, 

sedang sebanyak 81 responden, rendah sebanyak 3 responden dan sangat 

rendah sebanyak 82 responden. Sedangkan untuk jenis usia 16-17 

memiliki sangat tinggi 4 responden, tinggi 40 responden, sedang 27 

responden, rendah 5 responden dan sangat rendah 69  responden. 

c. Deskriptif game online berdasarkan pekerjaan 

 

Gambar  4.14 Game online Berdasarkan Pekerjaan 
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Hasil dari tabel diatas menunjukkan bahwa dari total 423 responden 

didominasi pada skor tinggi sebanyak 93 responden untuk Mahasiswa, 

Sangat tinggi sebanyak 7, sedang sebanyak 66 responden, rendah 

sebanyak 3 responden dan sangat rendah sebanyak 42 responden. 

Sedangkan untuk jenis pelajar memiliki sangat tinggi pada tingkat 8 

responden, tinggi 48 responden, sedang 42 responden, rendah 5 

responden dan sangat rendah 107 responden. 
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d. Deskriptif berdasarkan waktu yang dimainkan  

 

Gambar 4.15 Game online Berdasarkan Waktu yang dimainkan 

 

Hasil dari tabel diatas menunjukkan bahwa dari total 423 responden 

didominasi pada pada skor tinggi sebanyak 69 responden untuk waktu 

lebih dari 4 jam, sangat tinggi berada memiliki responden sebanyak  9 

orang, sedang sebanyak 42 orang, rendah sebanyak 4 orang dan sangat 

rendah sebanyak 79 orang. Sedangkan untuk jenis waktu yang dimainkan 

selama 2 jam memiliki sangat tinggi pada tingkat 2 responden, tinggi 2 

responden, sedang 7 responden, rendah 1 responden dan sangat rendah 

79 responden. Untuk jenis waktu yang dimainkan selama 3 jam memiliki 

sangat tinggi pada tingkat 3 responden, tinggi 23 responden, sedang 23 

responden, rendah 1 responden dan sangat rendah 35 responden, Untuk 

jenis waktu yang dimainkan selama 4 jam memiliki sangat tinggi pada 

tingkat 1 responden, tinggi 47 responden, sedang 36 responden, rendah 2 

responden dan sangat rendah 34 responden  

e. Deskriptif berdasarkan suku  
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Gambar 4.16 Game online Berdasarkan Suku 

Hasil dari tabel diatas menunjukkan bahwa dari total 423 responden 

memiliki tingkat dominan pada pada skor tinggi sebanyak 69 responden 

yang memiliki suku Makassar berada pada tingkat tinggi  memiliki 

responden sebanyak 99, Sangat Tinggi sebanyak 6 responden, rendah 

sebanyak 7 responden dan sangat rendah sebanyak 71 responden. 

Sedangkan untuk suku bugis memiliki sangat tinggi pada tingkat 3 

responden, tinggi 20 responden, sedang 28 responden, rendah 0 

responden dan sangat rendah 34 responden. Untuk suku Toraja memiliki 

sangat tinggi pada tingkat 6 responden, tinggi 22 responden, sedang 12 

responden, rendah 1 responden dan sangat rendah 45 responden.   

2. Big Five 

a. Deskriptif Tipologi kepribadian Big Five berdasarkan jenis kelamin 

Tabel. 4.8 Distribusi Frekuensi Kategori Tipologi kepribadian Big Five 

berdasarkan jenis kelamin 
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Variabel 
Jenis 

Kelamin 

Tingkat Kategori 

 SR R S T ST 

Emotional stability  

Laki-laki 
f 44 33 60 155 0 

% 8 31 38 15 8 

Perempuan 
f 11 21 36 63 0 

% 5 33 3 5 0 

Conscientiousness 

Laki-laki 
f 27 32 107 125 1 

% 12 55 3 4 11 

Perempuan 
f 27 19 29 56 0 

% 4 3 5 3 0 

Extraversion 

Laki-laki 
f 6 17 180 89 0 

% 4 22 3 2 0 

Perempuan 
f 5 22 91 13 0 

% 2 5  12 0 

Agreeableness 

Laki-laki 
f 20 48 112 112 0 

% 4 3 12 45 0 

Perempuan 
f 32 67 157 167 0 

% 12 7 5 35 0 

Intellect 

Laki-laki 
f 0 90 81 120 1 

% 0 7 49 23 11 

Perempuan 
f 0 147 114 160 1 

% 0 35 20 43 7 

 

Pada tabel 4.8 yang disajikan menunjukkan bahwa distribusi frekuensi 

terhadap kategori Big Five yang meliputi tingkat kategori sangat tinggi, 

tinggi, sedang, rendah, dan sangat rendah Pada 423 responden. Tipe 

kepribadian emotional stability dominan berada pada tingkat tinggi, baik 

untuk responden perempuan dan laki-laki. Pada tipe conscientiousness 

responden laki-laki berada pada tingkat sedang  sedangkan untuk 

perempuan berada pada tingkat tinggi . Pada tipe kepribadian 

extraversion dominan berada pada tingkat sedang untuk perempuan dan 

laki-laki. Pada tipe agreeableness didominasi berada pada tingkat tinggi, 

baik untuk responden perempuan dan laki-laki. Pada tipe intellect 

dominan berada pada tingkat tinggi, baik untuk responden perempuan 

dan laki-laki.  
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b. Deskriptif tipologi kepribadian Big Five berdasarkan Usia  

Tabel 4.9.  Distribusi Frekuensi Kategori  Tipologi Kepribadian Big Five 

Berdasarkan Usia 

Variabel Usia 
Tingkat Kategori 

 SR R S T ST 

Emotional stability  

16-17 
f 12 4 57 72 0 

      

18-20 
f 43 50 39 146 0 

      

Conscientiousness 

16-17 
f 22 11 37 75 0 

      

18-20 
F 32 40 99 106 1 

      

Extraversion 

16-17 
f 8 3 115 19 0 

      

18-20 
F 3 36 156 83 0 

      

Agreeableness 

16-17 
f 11 3 65 66 0 

      

18-20 
f 32 67 157 167 0 

      

Intellect 

16-17 
f 0 60 25 60 0 

      

18-20 
F 0 87 89 100 2 

      

 

Pada tabel  yang disajikan terlihat distribusi frekuensi terhadap kategori 

Big Five yang meliputi tingkat kategori sangat tinggi, tinggi, sedang, rendah, 

dan sangat rendah Pada 423 responden. Tipe kepribadian emotional stability 

dominan berada pada tingkat tinggi, baik untuk responden usia 16-17 tahun  

dan usia 18-20 tahun. Pada tipe conscientiousness dominan berada pada 

tingkat tinggi, baik untuk responden usia 16-17 tahun  dan 18-20 tahun. Pada 

tipe Pada tipe kepribadian extraversion dominan berada pada tingkat sedang 

untuk perempuan dan laki-laki. Pada tipe agreeableness dominan berada 

pada tingkat Tinggi baik untuk responden usia 16-17 tahun  dan 18-20 tahun. 
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Pada tipe intellect dominan berada pada tingkat tinggi, baik untuk responden 

16-17 tahun (%)  dan 18-20 tahun berada pada tingkat sedang. 

c. Deskriptif tipologi Big Five kepribadian Big Five berdasarkan suku  

Tabel 4.10  Distribusi Frekuensi Kategori  Tipologi Kepribadian Big Five 

Berdasarkan Jenis Pekerjaan 

Variabel Suku 
Tingkat Kategori 

 SR R S T ST 

Emotional stability  

Mahasiswa 
f 31 48 27 107 0 

      

Pelajar 
F 84 31 95 0 0 

      

Conscientiousness 

Mahasiswa 
F 21 37 72 82 1 

      

Pelajar 
 33 14 64 99 0 

      

Extraversion 

Mahasiswa 
F 2 34 114 63 0 

      

Pelajar 
F 19 6 89 96 0 

      

Agreeableness 

Mahasiswa 
F 13 61 68 71 0 

      

Pelajar 
F 19 6 89 96 0 

      

Intellect 

Mahasiswa 
f 0 63 83 65 2 

      

Pelajar 
f 0 84 31 95 0 

      

 

Pada tabel  yang dipaparkan di atas terdapat distribusi  frekuensi terhadap 

kategori Big Five yang meliputi tingkat kategori sangat tinggi, tinggi, 

sedang, rendah, dan sangat rendah pada 423 responden. Tipe kepribadian 

emotional stability dominan pada tingkat tinggi pada mahasiswa. Pada tipe 

conscientiousness lebih dominan pada tingkat tinggi pada pelajar. Dalam 

tipe kepribadian extraversion lebih dominan pada tingkat tinggi pada 

pelajar. Pada tipe kepribadian Agreeableness dominan lebih tinggi pada 
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tingkat pada pelajar. Pada tipe kepribadian Intellect lebih dominan pada 

tinggi dimana dominasi pelajar. 

Tabel. 4.11 Distribusi Frekuensi Tipologi Kepribadian Big Five 

Berdasarkan Watu Bermain Game online 

Variabel 

Waktu 

bermain game 

online 

Tingkat Kategori 

 SR R S T ST 

Emotional stability  

2 jam 
F 7 5 0 3 0 

      

3 jam 
F 4 5 27 49 0 

      

4 jam 
F 18 19 42 41 0 

      

>5 jam 
F 55 54 96 218 0 

      

Conscientiousness 

2 jam 
F 3 7 2 2 1 

      

3 jam 
F 11 7 17 50 0 

      

4 jam 
F 23 18 71 91 0 

      

>5 jam 
F 54 51 136 181 1 

      

Extraversion 

2 jam 
f 1 11 2 1 0 

      

3 jam 
F 4 2 58 21 0 

      

4 jam 
F 4 10 78 28 0 

      

>5 jam 
f 2 16 133 52 0 

      

Agreeableness 

2 jam 
f 5 4 5 1 0 

      

3 jam 
F 9 3 35 38 0 

      

4 jam 
F 11 23 43 43 0 

      

>5 jam 
F 7 37 74 85 0 

      

Intellect 

2 jam 
F 0 1 11 1 2 

      

3 jam 
F 0 41 13 31 0 

      

4 jam F 0 45 44 31 0 
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Variabel 

Waktu 

bermain game 

online 

Tingkat Kategori 

 SR R S T ST 

      

>5 jam 
f 0 60 46 97 0 

      

 

Pada tabel distribusi frekuensi terhadap kategori Big Five yang meliputi 

tingkat kategori sangat tinggi, tinggi, sedang, rendah, dan sangat rendah 

pada 423 responden. Tipe kepribadian emotional stability dominan pada 

tingkat tinggi pada durasi bermain game online selama lebih dari 5 jam. 

Pada tipe conscientiousness lebih dominan tingkat tinggi pada durasi 

bermain game selama lebih dari 5 jam. Dalam tipe kepribadian extraversion 

lebih dominan pada tingkat sedang pada durasi game selama lebih dari 5 

jam. Pada tipe kepribadian Agreeableness dominan lebih tinggi pada tingkat 

pada durasi lebih dari 5 jam. Pada tipe kepribadian Intellect lebih dominan 

tingkat tinggi pada durasi lebih dari 5 jam. Deskriptif tipologi Big Five 

kepribadian Big Five berdasarkan suku  

Tabel. 4.12  Distribusi Frekuensi Tipologi Kepribadian Big Five 

Berdasarkan Suku 

Variabel Suku 
Tingkat Kategori 

 SR R S T ST 

Emotional stability  

Makassar 
f 38 50 35 128 0 

      

Bugis 
F 6 1 30 48 0 

      

 Toraja 
F 11 3 31 42 0 

      

Conscientiousness 

Makassar 
F 25 42 80 103 1 

      

Bugis 
F 32 4 34 35 0 

      

Toraja 
F 17 5 22 43 0 
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Variabel Suku 
Tingkat Kategori 

 SR R S T ST 

Extraversion 

Makassar 
F 5 33 137 76 0 

      

Bugis 
F 2 2 74 7 0 

      

Toraja 
F 4 4 60 19 0 

      

Agreeableness 

Makassar 
F 9 63 97 72 0 

      

Bugis 
F 6 2 17 60 0 

      

Toraja 
F 7 2 43 35 0 

      

Intellect 

Makassar 
F 0 64 85 101 1 

      

Bugis 
F 0 37 18 29 1 

      

Toraja 
F 0 46 11 80 0 

      

 

Pada tabel  yang dipaparkan di atas terdapat distribusi  frekuensi terhadap 

kategori Big Five yang meliputi tingkat kategori sangat tinggi, tinggi, 

sedang, rendah, dan sangat rendah pada 423 responden. Tipe kepribadian 

emotional stability dominan pada tingkat tinggi pada suku Makassar dan 

tingkat rendah pada suku Bugis. Pada tipe conscientiousness lebih dominan 

pada tingkat tinggi pada suku Makassar. Dalam tipe kepribadian 

extraversion lebih dominan pada tingkat sedang pada suku Makassar. Pada 

tipe kepribadian Agreeableness dominan lebih tinggi pada tingkat sedang 

dimana lebih dominan suku Makassar dan suku Toraja. Pada tipe 

kepribadian Intellect lebih dominan pada tinggi dimana dominasi suku 

Makassar dan suku Toraja. 

 

D. Hasil Uji Asumsi 
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Pada penelitian terdapat 2 uji asumsi yang perlu dilakukan, yaitu uji 

normalitas dan uji linearitas. Berikut ini penjelasan dari uji asumsi:  

1. Uji Normalitas  

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui bahwa data yang dihasilkan 

berdistribusi normal atau tidak berdistribusi normal. Uji normalitas 

dilakukan menggunakan program IBM SPSS 20, diperoleh rasio skewness 

dan rasio kurtosis. Menurut Hartono (2008) skewness dan kurtosis dapat 

digunakan dengan menggunakan proses perhitungan rasio skewness dan 

kurtosis dengan melihat nilai skewness dan kurtosis pada tabel berikut :  

Tabel 4.13 Uji Normalitas skewness dan Kurtosis 

Variabel Skewness 
Std. error of 

skewness 
Kurtosis 

Std. error of 

kurtosis 

Kecanduan 

game online, 

tipe 

kepribadian 

Big Five 

0.020 119 -0.0304 0.237 

 

Dari hasil analisis diperoleh rasio skewness berada pada rentang -2 

sampai +2 yaitu sebesar 0.020 rasio skewness dan -0.0304 rasio kurtosis 

artinya data variable berdistribusi normal  

2. Uji Linearitas  

Uji linearitas untuk menguji dan mengetahui apakah adanya hubungan 

linear pada masing-masing variabel penelitian yang akan diteliti. Uji 

linearitas juga guna untuk mendapatkan hasil apakah data terdistribusi 

secara linear atau tidak terdistribusi secara linear. Interpretasi uji linearitas 

dapat dilihat dengan nilai signifikan linearity lebih kecil dari taraf signifikan 
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0,05, maka data tersebut berdistribusi secara linear. Sebaliknya jika linearity 

lebih kecil dari taraf signifikan 0.05, maka data dinyatakan tidak 

terdistribusi secara linear. Berikut hasil uji linearitas dalam penelitian ini.  

Tabel 4.14 Uji Linearitas  

Variabel F* Sig.F*** ket 

Game online dan 

extraversion 
5.809 0.207 Tidak linear 

Game online dan 

Agreebleness 
66.854 0.000 Linear 

Game online dan 

conscientiousness 
9.853 0.002 Linear 

Game online dan 

emotional 

stability 

40.104 0.000 Linear 

Game online dan 

intellect 
75.096 0.000 Linear 

Ket:  

*F= nilai koefisien linearity  

**sif.F= nilai signifikan P <0.05 

  

Hasil analisis data yang dilakukan oleh peneliti, dari tabel tersebut dapat 

diketahu hasil uji linearitas dari game online dan tipologi Big Five yaitu 

extraversion. Hasil analisis tersebut memberikan hasil bahwa nilai linearity 

untuk game online dan extraversion memiliki nilai F sebesar 5.809 dengan 

nilai signifikansi f sebesar 0,207. Nilai signifikansi F tersebut lebih besar 

dari taraf signifikansi 0,05 (0,00-0,05) yang berarti kedua variabel tersebut 

tidak terdistribusi linear 

Nilai linearity untuk game online dan agreeableness memiliki nilai F 

sebesar 66.854 dengan nilai signifikansi f sebesar 0,000. Nilai signifikansi 

F tersebut lebih besar dari taraf signifikansi 0,05 (0,00-0,05) yang berarti 

kedua variabel tersebut  terdistribusi linear 
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Nilai linearity untuk game online dan consciousness memiliki nilai F 

sebesar 9.853 dengan nilai signifikansi f sebesar 0,000. Nilai signifikansi F 

tersebut lebih besar dari taraf signifikansi 0,05 (0,00-0,05) yang berarti 

kedua variabel tersebut  terdistribusi linear. nilai linearity untuk game online 

dan emotional stability  memiliki nilai F sebesar 40.104 dengan nilai 

signifikansi f sebesar 0,000. Nilai signifikansi F tersebut lebih besar dari 

taraf signifikansi 0,05 (0,00-0,05) yang berarti kedua variabel tersebut  

terdistribusi linear 

Nilai linearity untuk game online dan intellect  memiliki nilai F sebesar 

75.096 dengan nilai signifikansi f sebesar 0,000. Nilai signifikansi F 

tersebut lebih besar dari taraf signifikansi 0,05 (0,00-0,05) yang berarti 

kedua variabel tersebut  terdistribusi linear 

3. Uji Hipotesis  

Uji hipotesis adalah sebagai bentuk jawaban pengujian terhadap 

hipotesis yang dapat memutuskan apakah hipotesis dapat diterima atau 

ditolak (Sugiyono,2017). Uji hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini 

yaitu menggunakan Teknik korelasi non-parametrik spearman rank dengan 

bantuan aplikasi spss statistics. Hal ini disebabkan karena salah satu variabel 

penelitian yaitu dimensi kepribadian Big Five memiliki persebaran yang 

tidak normal. Berikut hipotesis dalam penelitian:  

1. H0 :  terdapat hubungan positif antara dimensi extraversion dengan 

kecenderungan game online pada remaja  
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H1: Terdapat hubungan negatif antara dimensi extraversion dengan 

kecenderungan game online pada remaja  

2. H0 :  terdapat hubungan positif antara dimensi agreeableness  dengan 

kecenderungan game online pada remaja  

H1: Terdapat hubungan negatif antara dimensi agreeableness dengan 

kecenderungan game online pada remaja  

3. H0 :  terdapat hubungan positif antara dimensi consciousness dengan 

kecenderungan game online pada remaja  

H1: Terdapat hubungan negatif antara dimensi consciousness dengan 

kecenderungan game online pada remaja  

4. H0 :  terdapat hubungan positif antara dimensi emotional stability 

dengan kecenderungan game online pada remaja  

H1: Terdapat hubungan negatif antara dimensi emotional stability 

dengan kecenderungan game online pada remaja  

5. H0 :  terdapat hubungan positif antara dimensi intellect dengan 

kecenderungan game online pada remaja  

H1: Terdapat hubungan negatif antara dimensi intellect dengan 

kecenderungan game online pada remaja  

Hasil uji hipotesis tipe kepribadian Big Five dan game online dapat 

dilihat sebagai berikut:  

Tabel 4.15 Uji Hipotesis  

 r Sig. (2-tailed) 

Extraversion -0,056 0.347 
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Kecanduan game online 

Agreeableness 

Kecanduan game online 
-0,326 0.000 

Consciousness 

Kacanduan 

game online 

-0,136 0.000 

Emotional stability 

Kacanduan game online 
-0,238 0.000 

Intellect 

Kecanduan game online 
-0,432 0.000 

 

Berdasarkan hasil uji hipotesis pada tabel di atas, dapat dilihat bahwa 

dimensi Extraversion dan kecanduan game online memperoleh koefisien 

korelasi sebesar -0,056 dengan nilai signifikansi sebesar 0,347 (p > 0,05) 

Hal tersebut menunjukkan bahwa tidak terdapat hubungan yang signifikan 

antara dimensi Extraversion dengan kecanduan game online pada remaja 

Dengan demikian, hipotesis dalam penelitian ini ditolak. 

Dimensi Agreeableness dan kecanduan game online memperoleh 

koefisien korelasi sebesar -0,326 dengan nilai signifikansi sebesar 0,000 (p 

> 0,05) Hal tersebut menunjukkan bahwa tidak terdapat hubungan yang 

signifikan antara dimensi agreeableness dengan kecanduan game online 

pada remaja Dengan demikian, hipotesis dalam penelitian ini diterima. 

Dimensi consciousness dan kecanduan game online memperoleh 

koefisien korelasi sebesar -0,136 dengan nilai signifikansi sebesar 0,000 (p 

> 0,05) Hal tersebut menunjukkan bahwa tidak terdapat hubungan yang 

signifikan antara dimensi consciousness dengan kecanduan game online 

pada remaja Dengan demikian, hipotesis dalam penelitian ini diterima. 
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Dimensi emotional stability dan kecanduan game online memperoleh 

koefisien korelasi sebesar -0,238 dengan nilai signifikansi sebesar 0,000 (p 

> 0,05) Hal tersebut menunjukkan bahwa tidak terdapat hubungan yang 

signifikan antara dimensi emotional stability dengan kecanduan game 

online pada remaja Dengan demikian, hipotesis dalam penelitian ini 

diterima. 

Dimensi intellect dan kecanduan game online memperoleh koefisien 

korelasi sebesar -0,432 dengan nilai signifikansi sebesar 0,000 (p > 0,05) 

Hal tersebut menunjukkan bahwa tidak terdapat hubungan yang signifikan 

antara dimensi intellect dengan kecanduan game online pada remaja Dengan 

demikian, hipotesis dalam penelitian ini diterima. 

 

E. Pembahasan  

1. Gambaran Game online Pada Remaja di Kota Makassar 

Berdasarkan analisis data yang telah diperoleh oleh peneliti terhadap 

gambaran umum kecenderungan kecanduan game online pada remaja di 

kota Makassar yang umumnya berada pada tingkat sangat rendah. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa subjek terdiri dari 292 laki-laki dan 131 

perempuan. Hal ini menunjukkan bahwa pemain game online sesuai 

dengan penelitian Li dkk (2016) yang menyatakan bahwa 77,4% remaja 

laki-laki dan 22,6% remaja perempuan pemain game online mengalami 

kecanduan game online.  

Demikian pula hasil penelitian yang dilakukan Wiguna dkk (2020) 

menunjukkan bahwa mayoritas pemain game online yang mengalami 
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kecanduan game online berjenis kelamin laki-laki yaitu sebesar 94,1%. 

Hoeft dkk (2008) melaporkan bahwa terdapat perbedaan pada bagian otak 

laki-laki dan perempuan ketika bermain game online. Bagian otak yang 

akan merespon kesenangan dan ketergantungan ketika bermain game 

online  daripada perempuan sehingga laki-laki akan merasa lebih terpacu 

menyelesaikan tugas-tugas dalam game online. Hal ini tersebut 

kemungkinan menjadi penyebab laki-laki lebih tertarik bermain game 

online daripada perempuan 

Data demografis dalam penelitian ini menunjukkan bahwa subjek yang 

berusia 16-17 tahun berjumlah sebanyak 148 orang dan untuk usia 18-20 

tahun berjumlah 278 orang. Hal ini menunjukkan bahwa pemain game 

online yang paling banyak dalam penelitian ini berjumlah sekitar 18-20 

tahun. Hal ini sesuai dengan penelitian lebho dkk (2020) bahwa sebaran 

partisipan kecanduan game online paling banyak berusia 19-22 tahun. 

Pada saat usia ini remaja memiliki kebutuhan untuk didampingi dan 

berhubungan dengan orang lain. Masa ini ditandai dengan remaja yang 

ingin mencari relasi sosial dengan orang lain dan menciptakan hubungan 

yang bermakna  

Berdasarkan suku, subjek paling banyak berasal dari suku  Makassar 

yang berjumlah 251 orang, suku bugis sebanyak 85 orang dan untuk suku 

toraja sebanyak 87 orang.  

Hasil deskriptif menunjukkan pada penelitian ini bahwa sebanyak 151 

orang memiliki tingkat kecanduan game online yang sangat rendah, 
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sebanyak 15 orang berada pada kor sangat tinggi, pada tinggi terdapat 141 

orang, pada skor sedang terdapat 108 orang dan untuk skor rendah terdapat 

9 orang. 

2. Gambaran Kepribadian Big Five Pada Remaja di Kota Makassar 

Berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh peneliti terhadap 

gambaran umum kepribadian Big Five pada remaja di kota makassar. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa dimensi extraversion tidak berhubungan 

secara signifikan dengan kecanduan game online. Hal ini kemungkinan 

disebabkan karena tingkat extraversion dan kecanduan game online yang 

dimiliki subjek tergolong rendah. Hal ini dapat dilihat dari mean pada 

dimensi extraversion dan kecanduan game online yang lebih kecil 

daripada mean teoritisnya. 

Faktor lain juga yang diduga mempengaruhi hasil penelitian ini adalah 

keterbatasan alat ukur yang digunakan penelitian ini menggunakan skala 

IPIP-BEM 50 yang telah diterjemahkan ke Bahasa Indonesia untuk 

mengukur dimensi kepribadian Big Five. Peneliti memilih menggunakan 

instrumen ini karena alat ukur IPIP-BFM-50 dapat digunakan secara bebas 

dan dapat diakses dengan mudah dan cepat. Keterbatasan alat ukur terletak 

pada statistik item dan daya diskriminasi yang kurang baik. Salah satu cara 

cara untuk melihat statistik item adalah dengan cara menghitung korelasi 

item total dan melakukan seleksi item. 

Hasil deskriptif yang menyatakan bahwa tingkat agreeableness yang 

dimiliki subjek tergolong tinggi. Hal ini dapat dilihat dari mean empiris 
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agreeableness yang lebih besar dari pada mean teoritisnya, selain itu data 

penelitian juga menunjukkan terdapat subjek dengan agreeableness yang 

tinggi berjumlah 167 dengan tingkat agreeableness sedang memiliki 

jumlah 67 orang, tidak ada tingkat agreeableness  yang berada pada 

golongan tinggi , sedangkan untuk golongan sedang mencapai 157 orang.  

Hasil deskriptif yang menyatakan bahwa tingkat agreeableness yang 

dimiliki subjek tergolong tinggi. Hal ini dapat dilihat dari mean empiris 

agreeableness yang lebih besar dari pada mean teoritisnya, selain itu data 

penelitian juga menunjukkan terdapat subjek dengan agreeableness yang 

tinggi berjumlah 167 dengan tingkat agreeableness rendah memiliki 

jumlah 67 orang, tidak ada tingkat agreeableness  yang berada pada 

golongan sangat  tinggi , sedangkan untuk golongan sedang mencapai 157 

orang, untuk tingkat agreeableness sangat rendah berjumlah 32 orang. 

Tingkat agreeableness yang tinggi membuat subjek cenderung ramah, 

suka bekerja sama, rendah hati, penuh toleransi, dan tulus. Karakteristik 

tersebut dapat mendukung subjek untuk menjalin hubungan personal yang 

baik dengan orang lain sehingga subjek tidak tertarik untuk mencari 

dukungan sosial lewat game online. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian 

sebelumnya menegaskan bahwa individu dengan agreeableness rendah 

cenderung suka menyakiti dan menyebabkan orang lain merasa 

tersinggung, jengkel dan takut terintimidasi (Larsen & Buss,2018). 

Mereka mungkin tidak mampu membentuk hubungan sosial yang baik 

karena terhambat oleh sifat kepribadiannya sehingga beralih ke game 

online  



83 

 

 
 

Hasil deskriptif yang menyatakan bahwa tingkat consciousness yang 

dimiliki subjek tergolong tinggi. Hal ini dapat dilihat dari mean empiris 

consciousness yang lebih besar dari pada mean teoritisnya, selain itu data 

penelitian juga menunjukkan terdapat subjek dengan consciousness  yang 

tinggi berjumlah 181 dengan tingkat consciousness rendah memiliki 

jumlah 49 orang, untuk tingkat sangat tinggi consciousness berjumlah 1 

orang, sedangkan untuk golongan sedang mencapai 136 orang, untuk 

tingkat agreeableness sangat rendah berjumlah 53 orang.  

Subjek yang memiliki tingkat consciousness yang tinggi akan 

cenderung teratur, disiplin , bertanggung jawab, tegas, dan berhati-hati. 

Sifat tersebut dapat mendorong subjek untuk lebih memperhatikan 

memperhatikan dan menjaga kesehatannya seperti mengontrol perilaku 

bermainnya untuk menghindari kecanduan game online. Penelitian 

sebelumnya mendukung hal tersebut dengan mengungkapkan bahwa 

consciousness dikatakan tidak sesuai dengan permainan game online 

karena remaja akan bertahan ketika menghadapi tantangan dan kesulitan 

seperti tugas sekolah daripada mengabaikan dan menghindarinya (Wittek 

dkk,2015). Disisi lain aktivitas game online dapat mengganggu indikasi 

remaja di bidang kehidupannya yang lain seperti bidang akademis (Braun 

dkk,2016)  

Hasil deskriptif yang menyatakan bahwa tingkat intellect yang dimiliki 

subjek tergolong tinggi. Hal ini dapat dilihat dari mean empiris intellect  

yang lebih besar dari pada mean teoritisnya, selain itu data penelitian juga 

menunjukkan terdapat subjek dengan intellect  yang tinggi berjumlah 160 



84 

 

 
 

dengan tingkat intellect rendah memiliki jumlah 147 orang, untuk tingkat 

sangat tinggi intellect berjumlah 2 orang, sedangkan untuk golongan 

sedang mencapai 114 orang, untuk tingkat agreeableness sangat rendah 

tidak memiliki jumlah skor.  

Tingkat intellect yang tinggi membuat subjek cenderung memiliki rasa 

ingin tahu yang besar, suka mencoba hal baru, dan menyukai variasi dalam 

hidup. Pemain game online dengan karakteristik tersebut kemungkinan 

akan mencoba berbagai macam aktivitas yang menarik perhatiannya 

sehingga tidak akan fokus pada satu aktivitas saja seperti bermain game 

online. Pernyataan tersebut sesuai dengan penelitian sebelumnya yang 

mengungkapkan bahwa individu dengan intellect yang tinggi lebih sulit 

mengabaikan stimulus yang dialami sebelumnya (Leary  Hoyle, 2009).  

Hal ini menunjukkan individu menghabiskan waktu menjelajahi 

kehidupan nyata maupun virtual untuk memenuhi keingintahuan dan 

minat mereka (Salvar & Griffiths,2019).  

3. Hubungan Antara Dimensi Kepribadian Big Five dengan 

Kecenderungan Kecanduang Game Online Terhadap Remaja di Kota 

Makassar  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara dimensi 

kepribadian big five dengan kecanduan game online pada remaja di kota 

Makassar. Hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa terdapat hubungan 

negative yang signifikan antara dimensi agreeableness, Concientiousness, 

Emotional Stability, dan Intellect, maka semakin rendah kecanduan game 

online pada remaj. Sebaliknya semakin renda skor agreeableness, 
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Concientiousness, Emotional Stability, dan Intellet, maka semakin tinggi 

kecenderungan kecanduan game online pada remaja di kota Makassar.  

Hasil uji hipotesis juga menunjukkan bahwa tidak terdapat hubungan 

yang signifikan antara dimensi Extraversion dengan kecenderungan 

kecanduan game online pada remaha (r=;p) berdasarkan hal tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa tinggi rendahnya dimensi Extraversion tidak diikuti 

oleh tingkat kecanduan game online pada remaja. Hal ini menunjukkan 

bahwa hipotesis pada extraversion ditolak, sedangkan hipotesis pada 

dimensi agreeableness,Concientiousness, Emotional Stability, dan Intellet 

diterima.  

4. Limitasi Penelitian  

Penelitian yang dilakuan oleh peneliti tidak lepas dari kekurangan dan 

keterbatasan. Adapun limitasi peneltian yang didapatkan selama 

melakukan penelitian yaiti statistik item dan daya diskriminasi yang 

kurang baik pada skala IPIM-BFM-50 yang mengakibatkan instrumens 

memiliki validates yang kurang baik karena tidak dapat mengukur atribut 

psikologis yang hendak diukur. 

Penelitian ini dianggap kurang etis karena memberikan kompesansi 

yang cenderung berlebihan kepada subjek penelitian dalam proses 

pengambilan data.  



 86 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN  

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, diperoleh kesimpulan bahwa terdapat 

hubungan negatif yang signifikan antara dimensi agreeableness, 

conscientiousness, emotional stability, dan intellect dengan kecanduan game 

online pada remaja. Hal ini menunjukkan bahwa semakin tinggi skor 

agreeableness, conscientiousness, emotional stability, dan intellect maka 

semakin rendah kecanduan game online pada remaja. Sebaliknya, semakin 

rendah skor agreeableness, conscientiousness, emotional stability, dan 

intellect, maka semakin tinggi kecanduan game online pada remaja. Di sisi lain 

hasil penelitian juga menunjukkan bahwa tidak terdapat hubungan yang 

signifikan antara dimensi Extraversion dengan kecanduan game online pada 

remaja. Berdasarkan hal tersebut dapat disimpulkan bahwa tinggi rendahnya 

dimensi Extraversion tidak diikuti oleh tingkat kecanduan game online pada 

remaja.  

 

B. Saran 

1. Bagi remaja 

Remaja diharapkan lebih mampu memahami kepribadiannya sehingga 

dapat mengetahui apa yang baik dan buruk bagi dirinya. Remaja juga 

diharapkan lebih terbuka terhadap orang sekitarnya terutama orang tua dan 

tidak merasa sendiri maupun tertekan dalam menghadapi permasalahannya. 



87 

 

 
 

Dalam era teknologi ini, remaja diharapkan untuk lebih bijak dalam 

menggunakan internet terutama dalam bermain game online sehingga tidak 

berlebihan.  

2. Bagi orangtua  

Orangtua diharapkan dapat melakukan pengawasan dan pendampingan 

pada remaja sehingga perilaku bermain game online pada remaja lebih 

terkontrol. Komunikasi yang konstan antara orangtua dan remaja juga perlu 

dilakukan supaya orang tua dapat lebih memahami kepribadian dan 

permasalahan yang dihadapi remaja.  

3. Bagi peneliti selanjutnya  

Berikut merupakan beberapa hal yang perlu diperhatikan dan 

dipertimbangkan oleh peneliti selanjutnya:  

a. Dalam penelitiaan ini ditemukan seujumlah item yang problematik dari 

alat ukur IPIP-BEM-50 yang diadaptasi sehingga diharapkan peneliti 

selanjutnya menggunakan alat ukur yang sama. 

b. Peneliti selanjutnya diharapkan dapat memberikan kompesasi yang 

sesuai kepada subjek penelitian.  
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1 2 2 2 1 4 

2 1 3 2 3 2 

1 2 1 1 2 4 

1 1 3 2 3 2 

1 2 1 1 3 4 

1 2 1 1 3 3 



107 

 

 
 

1 1 2 2 3 3 

1 2 1 1 1 4 

1 1 1 2 3 3 

1 1 1 2 1 4 

2 1 2 2 2 3 

2 2 1 1 3 4 

1 2 1 1 3 4 

1 2 1 1 3 3 

1 2 2 1 3 3 

1 2 2 2 3 4 

2 1 3 2 1 2 

2 1 3 2 1 2 

1 2 3 2 1 4 

2 2 1 1 3 4 

1 1 3 2 3 2 

1 2 1 1 3 4 

1 2 1 2 3 2 

1 2 1 1 3 4 

1 2 1 1 3 3 

2 1 2 2 3 3 

1 2 1 1 1 4 

1 1 2 2 3 3 

1 1 1 2 1 4 

1 1 1 2 3 3 

2 2 1 1 3 4 

1 2 1 1 3 3 

2 2 1 1 3 4 

1 2 1 1 3 4 

1 2 3 2 3 4 

1 2 2 2 3 4 

1 2 2 1 3 3 

1 1 3 2 3 2 

2 2 1 1 3 4 

2 1 3 2 3 2 

2 1 3 2 3 2 

1 2 1 2 3 2 

1 2 1 1 3 4 

1 2 1 1 3 4 

2 1 2 2 3 3 

1 1 1 2 3 4 

1 2 1 1 3 4 

1 1 2 2 1 3 

1 1 1 2 3 3 

2 2 1 1 1 4 

1 2 1 1 3 3 

2 2 1 1 3 4 

1 2 1 1 3 3 

1 2 1 1 2 4 
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2 2 1 1 1 4 

2 1 3 2 3 2 

1 2 1 2 3 2 

2 1 3 2 3 2 

1 2 2 2 3 4 

1 2 3 2 3 4 

1 2 1 1 3 4 

1 2 1 1 3 4 

1 2 2 1 3 3 

1 1 3 2 3 2 

2 1 2 2 1 3 

1 1 1 2 3 3 

1 2 1 1 3 3 

2 2 1 1 3 4 

1 1 1 2 1 4 

1 1 2 2 2 3 

1 2 1 1 1 3 

1 2 1 1 3 4 

2 2 1 1 3 4 

1 2 1 1 3 4 

1 2 1 1 3 4 

1 2 1 1 1 3 

2 2 1 1 3 4 

2 2 1 1 3 4 

1 1 1 2 3 4 

1 2 1 1 1 4 

1 1 1 2 2 3 

1 1 2 2 3 3 

2 1 2 2 1 3 

1 2 1 1 1 3 

2 2 1 1 3 4 

2 1 3 2 1 2 

1 2 2 2 2 4 

1 1 3 2 2 2 

1 2 1 1 3 4 

1 2 3 2 1 4 

1 2 1 1 3 4 

1 2 1 2 3 2 

1 2 2 1 3 3 

2 1 3 2 3 2 
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Lampiran 3  

Hasil Uji Asumsi  
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A. Uji Normalitas  

 

Statistics 

Unstandardized Residual   

N Valid 423 

Missing 0 

Skewness .020 

Std. Error of Skewness .119 

Kurtosis -.304 

Std. Error of Kurtosis .237 

 

B. Uji Linearitas  

1. Game online terhadap extraversion  

 

ANOVA Table 

 

Sum of 

Squares df 

Mean 

Square F Sig. 

Game 

Online * 

Extrave

rsion 

Between 

Groups 

(Combin

ed) 

15286.5

43 
17 899.208 5.809 .000 

Linearity 247.647 1 247.647 1.600 .207 

Deviatio

n from 

Linearity 

15038.8

95 
16 939.931 6.073 .000 

Within Groups 62687.6

70 
405 154.784   

Total 77974.2

13 
422    

 

2. Game online terhadap agreeableness 

 

ANOVA Table 

 

Sum of 

Squares df 

Mean 

Square F Sig. 

Game 

Online * 

Extrave

rsion 

Between 

Groups 

(Combined) 15286.5

43 
17 899.208 5.809 .000 

Linearity 247.647 1 247.647 1.600 .207 

Deviation from 

Linearity 

15038.8

95 
16 939.931 6.073 .000 



111 

 

 
 

Within Groups 62687.6

70 
405 154.784   

Total 77974.2

13 
422    

3. Game online terhadap conscientousnes 

 

ANOVA Table 

 Sum of Squares df 

Mean 

Square F Sig. 

Game Online 

* 

Conscientous

ness 

Between 

Groups 

(Combined) 18726.844 19 985.623 6.704 .000 

Linearity 1448.592 1 1448.592 9.853 .002 

Deviation 

from Linearity 
17278.251 18 959.903 6.529 .000 

Within Groups 59247.369 403 147.016   

Total 77974.213 422    

4. Game online terhadap emotional stability 

 

ANOVA Table 

 

Sum of 

Squares df 

Mean 

Square F Sig. 

Game Online * 

Emotional Stability 

Between 

Groups 

(Combined) 34461.597 27 1276.355 11.587 .000 

Linearity 4417.763 1 4417.763 40.104 .000 

Deviation 

from Linearity 
30043.834 26 1155.532 10.490 .000 

Within Groups 43512.616 395 110.159   

Total 77974.213 422    

5. Game online terhadap intellect 

 

ANOVA Table 

 Sum of Squares df 
Mean 

Square 
F Sig. 

Game Online 

* Intellect 

Between 

Groups 

(Combined) 
30880.219 18 1715.568 

14.71

7 
.000 

Linearity 
14555.997 1 

14555.99

7 

124.8

70 
.000 

Deviation from 

Linearity 
16324.222 17 960.248 8.238 .000 
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Within Groups 47093.994 404 116.569   

Total 77974.213 422    

6. Game online terhadap big five 

 

ANOVA Table 

 
Sum of 

Squares 
df 

Mean 

Square 
F Sig. 

Game Online * BIg 

Five 

Between 

Groups 

(Combined) 
42966.391 42 

1023.00

9 

11.10

4 
.000 

Linearity 
6918.319 1 

6918.31

9 

75.09

6 
.000 

Deviation from 

Linearity 
36048.072 41 879.221 9.544 .000 

Within Groups 35007.822 380 92.126   

Total 77974.213 422    
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Lampiran 4 

Uji hipotesis  

 

 

 

 

 

 

 



114 

 

 
 

Correlations 

 

Agreeablene

ss 

Conscientou

sness 

Emotional 

Stability Intellect 

Game 

Online 

Agreeableness Pearson 

Correlation 

1 .621** .790** .610** -.326** 

Sig. (2-tailed)  .000 .000 .000 .000 

N 423 423 423 423 423 

Conscientousne

ss 

Pearson 

Correlation 

.621** 1 .769** .564** -.136** 

Sig. (2-tailed) .000  .000 .000 .005 

N 423 423 423 423 423 

Emotional 

Stability 

Pearson 

Correlation 

.790** .769** 1 .719** -.238** 

Sig. (2-tailed) .000 .000  .000 .000 

N 423 423 423 423 423 

Intellect Pearson 

Correlation 

.610** .564** .719** 1 -.432** 

Sig. (2-tailed) .000 .000 .000  .000 

N 423 423 423 423 423 

Game Online Pearson 

Correlation 

-.326** -.136** -.238** -.432** 1 

Sig. (2-tailed) .000 .005 .000 .000  

N 423 423 423 423 423 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

 

 

Correlations 

 Extraversion Game Online 

Spearman's rho Extraversion Correlation Coefficient 1.000 .046 

Sig. (2-tailed) . .347 

N 423 423 

Game Online Correlation Coefficient .046 1.000 

Sig. (2-tailed) .347 . 

N 423 423 

 
 


