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MOTTO 

اإنَِّ مَعَ الْعُسْرِ يسُْرً فإَنَِّ مَعَ الْعُسْرِ يسُْرًا ,   

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Sesungguhnya bersama 

kesulitan ada kemudahan” 

(QS. Al-Insyirah: 5-6). 
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ABSTRAK 

Toxic disinhibition online effect yaitu perilaku negatif yang ditunjukkan 

ketika individu sedang dalam keadaan mengakses internet sebagai bentuk perilaku 

agresif yang tidak bisa ditampilkan ketika di dunia nyata. Penelitian ini bertujuan 

untuk menguji hubungan kontrol diri dan konsep diri dengan toxic disinhibition 

online effect dengan subjek sebanyak 100 orang mahasiswa UIN Walisongo 

Semarang yang bermain game online mobile legend yang dipilih menggunakan 

metode purposive sampling. Alat ukur yang digunakan yaitu menggunakan skala 

kontrol diri, skala konsep diri, dan skala dengan toxic disinhibition online effect. 

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan uji korelasi menggunakan bantuan 

SPSS. Hasil penelitian menunjukkan terdapat hubungan negatif yang signifikan 

antara kontrol diri dengan toxic disinhibition online effect dengan nilai signifikansi 

sebesar 0,003 <0,05 dan memiliki korelasi sebesar -0,297. Konsep diri dan toxic 

disinhibition online effect menunjukkan terdapat hubungan negatif yang sangat 

signifikan dengan nilai signifikansi 0,000<0,05 dan memiliki korelasi sebesar -

0,518. Dan terdapat hubungan negatif yang sangat signifikan antara kontrol diri dan 

konsep diri dengan toxic disinhibition online effect dengan nilai signifikansi 

0,000<0,05 dan memiliki korelasi sebesar 0,519. Sehingga dapat disimpulkan 

bahwa terdapat hubungan antara kontrol diri dan konsep diri dengan toxic 

disinhibition online effect pada mahasiswa UIN Walisongo Semarang yang bermain 

game online mobile legend. 

Kata Kunci: Kontrol Diri, Konsep Diri, Toxic Disinhibition Online Effect 
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ABSTRACT 

Toxic disinhibition online effect is negative behavior shown when 

individuals are accessing the internet as a form of aggressive behavior that cannot 

be shown in the real world. This study aims to test the relationship between self-

control and self-concept with toxic disinhibition online effect with 100 UIN 

Walisongo Semarang students who play the online game mobile legend selected 

using the purposive sampling method. The measuring instruments used are self-

control scales, self-concept scales, and scales with toxic disinhibition online effect. 

Data analysis in this study used a correlation test using spss help. The results 

showed that there was a significant negative relationship between self-control and 

toxic disinhibition online effect with a significance value of 0.003 <0.05 and had a 

correlation of -0.297. Self-concept and toxic disinhibition online effect showed a 

very significant negative relationship with a significance value of 0.000 <0.05 and 

had a correlation of -0.518. And there is a very significant negative relationship 

between self-control and self-concept with toxic disinhibition online effect with a 

significance value of 0.000 <0.05 and had a correlation of 0.519. So it can be 

concluded that there is a relationship between self-control and self-concept with 

toxic disinhibition online effect on UIN Walisongo Semarang students who play the 

online game mobile legend. 

Keywords: Self-Control, Self-Concept, Toxic Disinhibition Online Effect 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Ilmu pengetahuan dan teknologi digital kian canggih dan terus maju 

seiring berkembangnya zaman, sehingga banyak individu mendapatkan 

informasi dari berbagai macam media (Jamun, 2018). Perkembangan ini 

mengakibatkan banyaknya produk-produk yang semakin canggih dan tentu 

saja membantu kehidupan manusia sehari-hari. Saat ini internet dan gawai 

merupakan salah satu hal yang penting di semua kalangan masyarakat, 

mulai dari anak-anak sampai lanjut usia (Gani, 2014).  Menurut survei yang 

dilaksanakan Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) yang 

dilakukan di 38 provinsi di Indonesia selama periode 10 Januari-27 Januari 

mencatat bahwa pengguna internet di Indonesia menembus 215 juta jiwa 

dari 275 juta jiwa atau sekitar 78,19% dari penduduk Indonesia. Presentase 

pengguna internet tertinggi yaitu sekitar 32.09% digunakan oleh usia 19-34 

tahun. Hal ini juga didukung oleh banyaknya tempat umum yang 

menggunakan wi-fi sehingga individu menjadi lebih cepat dalam mengakses 

internet, baik menggunakan gawai atau laptop (APJII, 2016) 

Pesatnya teknologi membawa pengaruh yang cukup besar pada 

mahasiswa dalam hal hiburan, salah satunya yaitu game online. Game 

online yaitu permainan yang dapat dimainkan melalui gawai dengan adanya 

sinyal atau jaringan internet (wifi, paket data atau modem) meskipun 
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berbeda lokasi (Surbakti, 2017). Game online bukan hanya dapat ditonton 

tetapi juga dapat dimainkan. Gambar-gambar yang terdapat dalam gawai 

tersebut dapat dimainkan oleh pemain sesuai keinginannya untuk mendapat 

kemenangan. Selain itu, game online juga bisa dimainkan bersama-sama 

dengan banyak pemain. Game online memiliki bermacam-macam genre, 

misalnya yaitu olahraga, balapan, puzzle, MOBA (Multiplayer Online 

Battle Arena), dll. Salah satu game online yang sering digunakan oleh 

mahasiswa di Indonesia yaitu genre MOBA yaitu permainan yang 

dimainkan lebih dari dua pemain dalam waktu yang sama, salah satu 

permainannya yaitu mobile legend (Ichsan dkk., 2021) 

Game online mobile legend ini dibuat oleh perusahaan asal Cina 

yaitu Moonton pada tanggal 14 Mei 2016. Kemudian dirilis untuk umum 

pengguna android pada tanggal 14 Juli 2016 dan untuk pengguna ios pada 

tanggal 9 November 2016. Game online mobile legend ini merupakan salah 

satu game gratis paling populer di layanan pengunduh aplikasi Google Play 

Store. Martinus Manurung sebagai Head of Marketing & Business 

Development Esport Moonton Indonesia menjelaskan bahwa pada akhir 

tahun 2020 game online mobile legend mencetak lebih dari 1 miliar 

unduhan. Di tahun 2021 pemain aktif bulanan game online mobile legend di 

Indonesia sekitar 34 juta pengguna dengan 80% pemain laki-laki dan 20% 

pemain perempuan. Cara bermain permainan ini yaitu mempertarungkan 10 

orang yang dibagi menjadi 2 tim untuk menghancurkan tower musuh 

dengan durasi sekitar 20-30 menit tergantung lawan dalam permainan.  
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Adanya gawai dan game online tentu hal tersebut dapat memicu 

berbagai pengaruh, baik negatif maupun positif bagi para penggunanya. 

Menurut penelitian yang dilakukan oleh Suryanto (2015), game online dapat 

memberikan dampak positif yaitu menghilangkan stres, cepat dalam 

menghadapi masalah, mudah bersosialisasi dengan orang baru yang 

mempunyai minat yang sama, dan menonjol dalam ilmu teknologi dan 

komputer. Akan tetapi penggunaan game online juga memiliki dampak 

yang negatif, misalnya prestasi akademik yang menurun, sering membolos 

sekolah demi bermain game, boros ketika memiliki uang karena akan 

digunakan untuk bermain di warnet atau untuk membeli paketan internet. 

Selain itu individu yang sudah kecanduan dalam bermain maka dapat 

berpotensi merenggangkan hubungan antar anggota keluarga dan teman 

sebayanya (Ulya dkk., 2021).  

Bermain game online juga dapat menyebabkan seseorang 

mengalami toxic disinhibition online. Menurut Gackenbach (2007), toxic 

disinhibition online adalah salah satu bentuk perbuatan atau perilaku agresi 

seseorang yang hanya dilakukan ketika sedang daring. Bentuk agresi dalam 

hal ini yaitu agresi verbal. Eliani, dkk. (2018) menjelaskan agresi verbal 

yaitu bentuk menyakiti orang lain melalui kata-kata, contohnya mengejek 

pemain lain karena buruk dalam bermain, mengatakan hal yang kasar, 

bahkan ada yang sampai menghina pemain lain. Hal ini dapat timbul 

dikarenakan dalam bermain game online tidak jarang juga seorang pemain 

bermain dengan pemain yang tidak diketahuinya sehingga hal tersebut 
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membuat pemain berani untuk melakukan hal ini. Penelitian yang 

dilaksanakan oleh Fauzan, dkk. (2021) membuktikan bahwa semakin tinggi 

intensitas bermain game seseorang, semakin tinggi dan rentan juga 

seseorang melakukan toxic disinhibition online. Sebaliknya, semakin 

rendah intensitas seseorang dalam bermain game online, semakin rendah 

juga seseorang dalam melakukan toxic disinhibition online. 

Menurut teori agresi-frustrasi dari Dollard, dkk (dalam Baron & 

Byrne, 2005) agresi muncul sebagai akibat dari kondisi frustrasi, yaitu 

terhambatnya individu dalam mencapai tujuan yang diinginkan. Dalam 

konteks game online, frustrasi dapat muncul dari kekalahan dalam 

pertandingan, performa rekan tim yang tidak sesuai ekspektasi, gangguan 

koneksi, atau target kemenangan yang tidak tercapai. Frustrasi ini 

meningkatkan ketegangan emosional yang kemudian memicu 

kecenderungan agresi. Namun, dalam interaksi kehidupan nyata, norma 

sosial dan rasa takut akan sanksi sering menjadi penghambat bagi individu 

untuk mengekspresikan agresi secara langsung. Hal ini berbeda dengan 

interaksi dalam game online yang memberikan rasa aman secara psikologis 

dan sosial melalui anonimitas dan keterpisahan identitas, sehingga individu 

merasa bebas untuk melampiaskan emosinya secara agresif. Inilah yang 

dijelaskan dalam konsep toxic disinhibition online, di mana lingkungan 

digital memfasilitasi individu untuk mengekspresikan agresinya secara 

bebas tanpa rasa takut akan konsekuensi langsung (Suler, 2004). Fenomena 

toxic disinhibition dalam bermain game online menjadi masalah yang 
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signifikan karena tidak hanya berdampak pada suasana permainan, tetapi 

juga dapat memengaruhi kesehatan mental pemain lain, menurunkan 

kualitas interaksi, dan meningkatkan konflik daring. 

Perilaku toxic disinhibition online effect ini banyak sekali terjadi 

disekitar kita, misalnya yaitu ujaran kebencian, cyber bullying, doxing, dll. 

Contoh perilaku toxic disinhibition online effect yaitu kasus gamergate yang 

terjadi pada tahun 2014 di Amerika Serikat. Yaitu sebuah kontroversi yang 

dimulai dari perdebatan tentang etika dalam jurnalisme game yang 

kemudian berkembang menjadi kampanye pelecehan online yang 

mengakibatkan doxing (pengungkapan informasi pribadi), ancaman 

kekerasan, bahkan pelecehan seksual terutama bagi perempuan dan jurnalis 

game. Di Indonesia sendiri kasus toxic disinhibition online effect banyak 

terjadi misalnya kasus cyber bullying, bahkan menurut UNICEF 45% 

remaja Indonesia yang berusia 14-24 tahun pernah mengalami cyber 

bullying. Dan hal ini tentu saja banyak terjadi karena penggunaan internet 

yang semakin meningkat salah satunya yaitu adanya game online. Bagi 

mahasiswa sendiri, perilaku toxic disinhibition online effect yang biasanya 

terjadi yaitu banyak menyebarkan ujian kebencian dan trolling 

(memprovokasi dan mengganggu dengan tujuan menciptakan kekacauan). 

Misalnya dalam hal ini yaitu ketika bermain game online, banyak terjadi 

pelecehan verbal, ancaman, bahkan pengucilan yang merugikan orang lain. 

Sehingga penting untuk menciptakan lingkungan online yang aman dan 

inklusif. 
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Berdasarkan pra-riset yang dilaksanakan peneliti kepada mahasiswa 

UIN Walisongo Semarang pada tanggal 20 Maret-23 Maret 2023 yang 

berjumlah 20 mahasiswa dengan memakai google form, dengan link 

https://forms.gle/5BggNhpWtCQfMr3r5 Pra-riset ini menggunakan aspek 

toxic disinhibition online effect menurut Joinson (2001) yaitu, keterbukaan 

diri dan flaming (berbicara negatif, provokasi, dan menyinggung privasi 

yang ditujukan untuk seseorang di forum internet). Dari pra-riset tersebut, 

diperoleh data bahwa 20% responden ketika bermain game online mobile 

legend menunjukkan keterbukaan dirinya. Lalu 75% responden ketika 

bermain game online mobile legend menunjukkan perilaku flaming 

(berbicara negatif, provokasi, dan menyinggung privasi yang ditujukan 

untuk seseorang di forum internet). 

Berdasarkan pra-riset tersebut, peneliti menindaklanjuti dengan 

wawancara yang lebih mendalam dengan lima orang responden, terdiri dari 

dua laki-laki dan tiga perempuan dengan berbagai macam jawaban yang 

diutarakan tentang perilaku toxic disinhibition online ketika bermain mobile 

legend. 5 Orang tersebut adah HP, AS, SM, DP, NA.  

Berdasarkan wawancara dengan kelima responden tersebut dapat 

diketahui bahwa pada aspek pertama yaitu keterbukaan diri, dimana 

individu menyampaikan dan membagi perasaan serta emosi yang 

dirasakannya kepada orang lain. Pada aspek ini keterbukaan diri yang 

dimaksud yaitu mengungkapkan informasi pribadi secara berlebihan kepada 

orang lain. Sehingga individu tersebut menjadi kurang sadar diri dan kontrol 

https://forms.gle/5BggNhpWtCQfMr3r5
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dirinya dalam suatu hubungan menjadi hilang. Berdasarkan uraian 

wawancara diatas, dapat diketahui bahwa jawaban responden AS ketika 

bermain game sering menunjukkan keterbukaan diri. Hal ini dapat diketahui 

ketika bermain menunjukkan identitas pribadinya, mudah berteman, mudah 

berbagi perasaan dan emosi dengan pemain lain, serta pernah bercerita 

kehidupan pribadinya kepada pemain lain. Sedangkan hal ini kebalikan dari 

ke empat responden yang lain. 

Aspek yang kedua yaitu flaming, merupakan tindakan berbicara 

negatif, provokasi dan menyinggung privasi orang lain di sebuah forum 

internet. Berdasarkan jawaban responden diatas, dapat diketahui bahwa 

ketika sedang bermain game online mobile legend, semua responden tidak 

bisa untuk tidak melontarkan kata-kata kasar atau umpatan. Sebab ketika 

mereka merasa bahwa permainan tidak terjadi sesuai dengan yang 

diinginkan, hal ini dapat menyebabkan turun ranking dalam bermain 

sehingga responden merasa kesal dan mengungkapkannya dengan 

melontarkan kata-kata-kasar atau umpatan. Contoh kata umpatan yang 

digunakan seperti goblok, asu, jancok, beban, pekok, celeng, anak dajjal dan 

sebagainya. Sedangkan untuk perilaku provokasi ketika bermain game 

hanya HP dan AS. Dan semua responden kecuali AS tidak pernah mengejek 

hal yang bersifat pribadi pemain lain seperti yang berhubungan dengan 

suku, agama, atau keluarga. Sehingga hanya AS yang terlihat menunjukkan 

flaming ketika bermian game online mobile legend. Berdasarkan jawaban 

dari kelima responden tersebut terkait perilaku toxic disinhibition online, 
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terlihat hanya satu responden yang menunjukkan perilaku toxic disinhibition 

online, sebab responden tersebut menunujukkan perilaku keterbukaan diri 

secara berlebihan dan flaming. 

Toxic disinhibition online sendiri dipengaruhi beberapa faktor. 

Menurut Suler (2004) faktor yang mempengaruhi toxic disinhibition online 

yaitu, dissociative anonymity, invisibility, asynchronicity, solipsistic 

introjection, dissociative imagination, minimization of status and authority. 

Perihal minimalisasi status yang menjadi salah satu faktor yang 

berpengaruh terhdap perilaku toxic disinhibition online. Menurut Suler 

(2004), individu akan merasa enggan ketika dihadapkan oleh orang lain 

yang memiliki status serta otoritas yang lebih tinggi dari dirinya. Akan 

tetapi ketika individu tersebut dalam dunia daring maka tidak ada status dan 

otoritas yang berbeda. Dan hal ini menyebabakan individu tersebut merasa 

bahwa semuanya adalah teman sebaya dan invidu tersebut lebih 

memungkinkan untuk mengatakan apa yang ada dipikirannya dan berbicara 

kasar. Sehingga ketika sedang daring, kemampuan untuk mengontrol diri 

merupakan sesuatu yang sangat penting agar tidak sampai berlebihan dan 

melanggar norma masyarakat. Dengan memiliki kontrol diri juga dapat 

membuat individu dapat bertanggung jawab atas apa yang dipilihnya 

(Daulay, 2016). Averill (dalam Ghufron & Risnawati, 2012) menyatakan 

bahwa kontrol diri yaitu kemampuan individu untuk memilih informasi dan 

perilaku sesuai dengan apa yang diinginkannya. Sedangkan pengertian lain 

menurut Lazarus (dalam Thalib, 2010), kontrol diri merupakan ketetapan 
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yang diambil oleh individu melewati pemikiran yang mendalam dalam 

mengontrol perilaku sesuai apa yang diinginkan. 

Hal ini seiring dengan penelitian yang telah dilaksanakan oleh Arsha 

(2022) yang manyatakan perilaku toxic disinhibition online effect dapat 

terjadi karena perbedaan status dan power individu ketika sedang daring dan 

luring. Perilaku toxic disinhibition online jika tidak dicegah maka dapat 

mempengaruhi interaksi sosialnya di dunia nyata dan menimbulkan efek 

negatif. Dengan mengontrol diri, maka dapat menghindari hal-hal yang 

tidak diinginkan. Pernyataan ini sejalan dengan penelitian yang 

dilaksanakan oleh Rizqi (2022), yang menjelaskan bahwa kontrol diri yang 

positif dapat berpengaruh terhadap interaksi sosial. Artinya individu yang 

mempunyai kontrol diri positif, maka dapat mengontrol segala perilaku dan 

perbuatannya sehingga interaksi dengan orang-orang disekitarnya juga akan 

berdampak baik. 

Perihal invisibility yang merupakan salah satu faktor yang 

berpengaruh terhadap perilaku toxic disinhibition online, menurut Suler 

(2004), ketika individu masuk dalam dunia daring maka menyebabkan antar 

individu tidak saling mengenal. Sehingga memudahkan dan memberikan 

keberanian pada individu untuk melakukan hal yang diinginkan di dunia 

daring tersebut, contohnya yaitu berperilaku negatif dan melanggar norma. 

Begitu juga ketika bermain game online, perilaku negatif tersebut bisa saja 

terjadi. Hal ini sama dengan penelitian yang dilaksanakan Khoiri (2021), 

yang menjelaskan ketika individu sedang bermain game online maka 
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memunculkan perilaku flaming (mengirim pesan yang bersifat 

menyinggung), griefing (membuat pemain lain marah dengan sengaja), 

cheating (menggunakan perangkat lunak illegal guna memenangkan 

permainan), dan mengusik pemain lain secara konsisten. Dan semua hal 

tersebut harus dihindari dengan meningkatkan kesadaran diri, dimana 

dengan adanya kesadaran diri maka dapat menahan individu untuk dapat 

melakukan sesuatu yang negatif.  

Menurut Johnson (2003), kesadaran diri berhubungan dengan 

konsep diri manusia atau self-concept. Konsep diri adalah cerminan tentang 

dirinya, yaitu tentang pengharapan, pengetahuan dan penilaian terhadap 

dirinya (Calhoun & Acocella, 1995). Sedangkan menurut Greenwald, dkk. 

(dalam Thalib, 2010), konsep diri adalah pandangan individu mengenai 

dirinya sendiri yang mencakup komponen pengetahuan dan evaluatif. 

Komponen pengetahuan dalam hal ini yaitu sifat dan fisik, sedangkan 

komponen evaluatif yaitu memiliki harga diri, evaluasi diri dan rasa percaya 

diri.  

Individu yang memiliki konsep diri positif lebih optimis dan percaya 

diri dalam menghadapi situasi apapun, di sisi lain individu yang memiliki 

konsep diri negatif maka dapat menyebabkan rasa tidak percaya diri dan 

memunculkan perilaku agresif (Ghufron & Risnawati, 2012). Begitu juga 

ketika seseorang tersebut dalam keadaan online, dengan adanya konsep diri 

yang positif, maka diharapkan individu dapat mengontrol emosinya 

sehingga tidak menuliskan atau melayangkan kata-kata kasar. Hal ini sama 



11 
 

dengan penelitian Satriawan (2016), yang menerangkan bahwa individu 

yang memiliki konsep diri yang baik maka mampu menempatkan diri sesuai 

lingkungannya, mampu mengontrol perilaku dan emosinya sehingga 

memiliki pengendalian diri yang baik.  

Maka dari itu berdasarkan permasalahan di atas, penting untuk 

dilakukan penelitian dengan judul “hubungan kontrol diri dan konsep diri 

dengan toxic disinhibition online effect (pada mahasiswa UIN Walisongo 

Semarang yang bermain game online mobile legend)”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan penjelasan latar belakang yang telah diuraikan, 

rumusan masalah dalam skripsi ini yaitu sebagai berikut: 

1. Apakah terdapat hubungan antara kontrol diri dengan toxic 

disinhibition online pada mahasiswa UIN Walisongo yang bermain 

game online mobile legend? 

2. Apakah terdapat hubungan antara konsep diri dengan toxic disinhibition 

online pada mahasiswa UIN Walisongo yang bermain game online 

mobile legend?   

3. Apakah terdapat hubungan antara kontrol diri dan konsep diri dengan 

toxic disinhibition online pada mahasiswa UIN Walisongo yang 

bermain game online mobile legend? 
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C. Tujuan Masalah 

Berdasarkan penjelasan latar belakang dan perumusan masalah di 

atas, tujuan dari penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut: 

1. Untuk menguji secara empiris hubungan antara kontrol diri dengan 

toxic disinhibition online pada mahasiswa UIN Walisongo yang 

bermain game online mobile legend 

2. Untuk menguji secara empiris hubungan antara konsep diri dengan 

toxic disinhibition online pada mahasiswa UIN Walisongo yang 

bermain game online mobile legend 

3. Untuk menguji secara empiris hubungan antara kontrol diri dan konsep 

diri dengan toxic disinhibition online  pada mahasiswa UIN Walisongo 

yang bermain game online mobile legend 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat teoritis 

a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat dalam 

bidang ilmu psikologi dan menambah literasi teoritis tentang 

kontrol diri, konsep diri dan toxic disinhibition online effect  

b. Hasil penelitian ini diharapkan menjadi referensi yang bermanfaat 

untuk studi-studi selanjutnya terutama yang terkait dengan kontrol 

diri, konsep diri dan toxic disinhibition online effect 
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2. Manfaat Praktis 

a. Bagi mahasiswa 

Penelitian ini diharapkan dapat memberi penjelasan tambahan bagi 

mahasiswa agar dapat menaikkan kontrol diri dan konsep diri 

sehingga mahasiswa mampu mengontrol perilaku toxic 

disinhibition online 

b. Bagi peneliti 

Memberikan pengetahuan dan pengalaman dalam hal meneliti 

hubungan kontrol diri dan konsep diri dengan toxic disinhibition 

online effect, dan penelitian ini diharapkan juga dapat menjadi 

tempat untuk menerapkan teori yang telah dipelajari 

E. Keaslian Penelitian 

Dalam penelitian ini, peneliti akan menyajikan tinjauan tentang 

penelitian-penelitian sebelumnya yang relevan dan adanya keterkaitan tema 

dengan penelitian ini, yang bertujuan untuk mengidentifikasi persamaan dan 

perbedaan penelitian yang sedang dilaksanakan dengan penelitian 

sebelumnya untuk memastikan tidak akan terjadi penelitian yang sama. 

Beberapa penelitian sebelumnya yang mempunyai hubungan dengan 

penelitian ini yaitu: 

1. Penelitian Khoiri (2021) yang berjudul “Dampak Bermain Game online 

Mobile Legends terhadap Perilaku Toxic disinhibition online (Studi 

Kasus Di Warung Kopi Ourung-Ourung, Siman, Ponorogo)”. Dalam 

penelitian ini, digunakan metode penelitian kualitatif dengan 
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melibatkan empat subjek. Dengan hasil penelitian menunjukkan bahwa 

perilaku toxic disinhibition online dalam bermain game online mobile 

legend merupakan hal yang sering terjadi, baik itu sebagai pelaku 

maupun sebagai korban. Banyak sekali faktor yang menjadikan 

perilaku toxic disinhibition online ini, misalnya karena sudah 

kecanduan dengan game online, pemain kurang baik dalam bermain, 

dan sebagainya. Dan banyak sekali perilaku toxic yang ditimbulkan 

ketika bermain game online, salah satunya yaitu peilaku flaming.  

Persamaan penelitian yang dilakukan Khoiri dengan penelitian ini 

adalah keduanya meneliti perilaku toxic disinhibition online pada 

seseorang yang bermain game. Perbedaannya yaitu peneliti meneliti 

tentang kontrol diri dan konsep diri terhadap perilaku toxic disinhibition 

online. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Putri, Hamiyati & Shinta Doriza (2020) 

dengan judul Dampak Game online: Studi Fenomena Perilaku Trash-

Talk Pada Remaja. Penelitian ini menggunakan sampel 3 orang yaitu 

remaja yang bermain mobile legend bang-bang dan berusia 14-15 tahun 

di SMPN 74 Jakarta Timur dan dalam penelitian ini dapat terlihat 

bahwa toxic disinhibition online sering terjadi ketika bermain. Banyak 

faktor yang mempengaruhinya yaitu dari faktor internal, misal pemain 

kurang baik dalam bermain, bermain dengan orang asing, hasil 

permainan yang tidak sesuai ekspektasi, dan sebagainya. faktor 

eksternalnya yaitu pengaruh lingkungan, internet yang kurang berjalan 
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dengan baik, gawai yang tidak sesuai dengan spesifikasi bermain, dan 

sebagainya. 

Persamaan penelitian yang dilakukan Putri, Hamiyati & Doriza dengan 

penelitian ini yaitu keduanya meneliti tentang dampak bermain game 

online yaitu perilaku negatif dan anti norma. Perbedaannya yaitu, 

penelitian ini melibatkan dua variabel tambahan yaitu kontrol diri dan 

konsep diri yang dapat berpengaruh terhadap perilaku toxic 

disinhibition online effect. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Satriawan (2016), dengan judul 

Hubungan antara Konsep Diri dengan Toxic Disinhibition Online Effect 

pada Siswa SMK N 8 Surakarta, sampel dalam penelitian ini yaitu siswa 

yang berjumlah 102 orang yang terdiri dari siswa kelas X dan XI 

SMKN 8 Surakarta. Dari penelitian ini maka dapat terlihat bahwa antara 

konsep diri dengan toxic disinhibition online effect menunjukkan 

adanya hubungan negatif yang signifikan, dimana perilaku toxic 

disinhibition online effect pada siswa SMK N 8 cenderung rendah, akan 

tetapi konsep diri pada siswanya tinggi. Maka dari itu, individu yang 

memiliki konsep diri yang baik maka seseorang tersebut mampu 

menempatkan diri sesuai lingkungannya, mampu mengontrol perilaku 

dan emosinya sehingga memiliki pengendalian diri yang baik. 

Persamaan penelitian yang dilakukan Satriawan dengan penelitian ini 

yaitu keduanya meneliti konsep diri dan perilaku toxic disinhibition 

online effect. Perbedaannya yaitu, peneliti ini memiliki satu variabel 
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tambahan yaitu konsep diri dan penelitian ini juga digunakan pada 

mahasiswa yang bermain game online mobile legend.  

4. Penelitian yang dilakukan oleh Arsha (2022), dengan judul Pengaruh 

Kontrol Diri Terhadap Perilaku Efek Disinhibisi Online (Pada 

Mahasiswa Universitas Mulawarman Pengguna Media Sosial), sampel 

dalam penelitian ini yaitu 100 mahasiswa yang berkuliah di Universitas 

Mulawarman. Dari penelitian ini dapat diketahui bahwa kontrol diri 

berpengaruh terhadap perilaku disinhibision online mahasiswa yang 

memiliki lebih dari satu akun media sosial. Dan dalam penelitian ini 

dapat diketahui juga bahwa mahasiswa Universitas Mulawarman 

memiliki perilaku disinhibition online yang tinggi, dan hal ini terjadi 

salah satunya dikarenakan adanya perbedaan status dan power 

seseorang ketika sedang daring dan luring. 

Persamaan penelitian yang dilakukan Arsha dengan penelitian ini yaitu 

keduanya meneliti kontrol diri dan perilaku disinhibition online pada 

mahasiswa. Perbedaannya yaitu, peneliti ini memiliki satu variabel 

tambahan yaitu konsep diri dan penelitian ini juga digunakan pada 

mahasiswa yang bermain game online mobile legend bukan pada 

mahasiswa yang memakai media sosial.  

5. Penelitian yang dilakukan oleh Nugraha, dkk. (2022) yang berjudul 

Hubungan antara Self-Concept dan Toxic Disinhibition Online Effect 

pada Mahasiswa yang Menggunakan Media Sosial Instagram, sampel 

penelitian ini yaitu 174 mahasiswa. Hasil dari penelitian ini yaitu 170 
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mahasiswa memiliki self-concept positif sedangkan 4 mahasiswa 

memiliki self-concept yang negatif. Disinhibition online sendiri 

didasari oleh self concept negatif, sehingga mahasiswa yang memiliki 

self-concept yang positif, perilaku mahasiswa menjadi lebih teratur dan 

terkendali yang mengakibatkan tidak terjadinya perilaku toxic 

disinhibition online tersebut. 

Persamaan penelitian yang dilakukan Nugraha, dkk dengan penelitian 

ini yaitu keduanya meneliti konsep diri dan perilaku toxic disinhibition 

online effect pada mahasiswa. Perbedaannya yaitu, peneliti ini memiliki 

satu variabel tambahan yaitu kontrol diri dan penelitian ini juga 

digunakan pada mahasiswa yang bermain game online mobile legend 

bukan dalam penggunaan media sosial instagram.  

Berdasarkan uraian mengenai penelitian yang relevan di atas, dapat 

ditarik kesimpulan bahwa belum ada yang melaksanakan penelitian terkait 

hubungan kontrol diri dan konsep diri dengan toxic disinhibition online 

effect (pada mahasiswa UIN Walisongo Semarang yang bermain game 

online mobile legend). 
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BAB II  

LANDASAN TEORI 

A. Toxic Disinhibition Online Effect 

1. Pengertian Toxic Disinhibition Online Effect 

Toxic berasal dari bahasa Latin “toxicus” yang artinya 

mematikan. Disinhibition merupakan kemampuan individu yang tidak 

dapat mengendalikan perilakunya sehingga tidak memikirkan akibat 

yang dilakukannya tersebut. Sedangkan perilaku toxic merupakan 

perilaku yang dapat mengganggu kesejahteraan orang lain baik 

kelompok maupun individu yang tergabung didalamnya, sehingga 

cenderung untuk membuat tidak nyaman dan merugikan orang lain 

(Santo, 2023). Menurut Abie dan Srie (2023) perilaku toxic adalah 

perilaku yang dapat merugikan orang lain dengan tindakan yang 

dilakukannya. Sehingga tanpa disadari dapat menyakiti orang lain dan 

membuat orang lain merasa stress, tidak percaya diri dan kurang 

nyaman dengan lingkungan tersebut. 

Menurut Suler (2004), toxic disinhibition online merupakan 

perilaku mengekspresikan emosi dengan menyakiti orang lain sehingga 

merugikan dirinya sendiri. Menurut Leung (dalam Wang dkk., 2014), 

menjelaskan bahwa toxic disinhibition online merupakan perilaku tidak 

sopan yang ditunjukkan oleh orang lain untuk mengekspresikan 

perasaan pribadinya melalui jaringan internet. Sedangkan menurut 

Cheung (dalam Putri dkk., 2023) toxic disinhibition online merupakan 
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sisi buruk dari penggunaan internet yaitu kemarahan, intimidasi, bahasa 

kasar, kecaman, dan lain-lain.  

Menurut Lapidot, dkk. (2011), toxic disinhibition online 

merupakan perwujudan dari perilaku yang negatif yang tidak bisa 

diperlihatkan di dunia nyata. Gackenbach (2007), toxic disinhibition 

online merupakan bentuk perilaku agresi yang hanya ditunjukkan 

ketika online saja. Sedangkan menurut Khoiri toxic disinhibition online 

merupakan perilaku agresivitas yang hanya ditampilkan di dunia maya 

karena tidak adanya interaksi secara langsung (Solihin dan Basti, 2023). 

Dari beberapa definisi di atas, dapat disimpulkan bahwa perilaku 

toxic disinhibition online yaitu perilaku negatif yang ditunjukkan ketika 

individu sedang dalam keadaan mengakses internet sebagai bentuk 

perilaku agresif yang tidak bisa ditampilkan ketika di dunia nyata. 

2. Aspek Toxic Disinhibition Online Effect 

Menurut Joinson (2001) aspek toxic disinhibition online effect, 

ada dua yaitu: 

a. Keterbukaan diri 

Merupakan perilaku membagikan perasaan dan informasi 

pribadi kepada orang lain. Keterbukaan diri banyak terjadi di media 

sosial karena keinginan individu untuk mengurangi rasa cemas 

ketika bersosialisasi dengan orang lain. Ketika bertemu secara 

langsung, individu cenderung tidak tahu bagaimana cara untuk 

bertindak sehingga cara yang dapat dilakukan untuk mengatasi hal 
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tersebut yaitu menggunakan media sosial seperti penggunaan foto, 

video maupun teks. 

b. Flaming 

Merupakan kata-kata yang berisi kata-kata negatif seperti 

umpatan, makian, ancaman, kepada orang lain melalui media 

online. Kata-kata yang digunakan juga bisa bersifat memprovokasi 

sehingga membuat orang lain merasa kurang nyaman. 

Berdasarkan teori yang sudah dipaparkan di atas, dapat 

disimpulkan bahwa aspek yang terdapat dalam toxic disinhibition 

online effect yaitu keterbukaan diri dan flaming. Aspek toxic 

disinhibition online effect yang diaplikasikan dalam penelitian ini yaitu 

merujuk pada aspek yang disampaikan oleh Joinson. 

3. Faktor Toxic Disinhibition Online Effect 

Menurut Suler (2004) faktor toxic disinhibition online ada 6 

yaitu: 

a. Dissociative anonymity (disosiatif anonimitas) 

Keadaan dimana individu tidak ingin mengungkap identitas 

pribadinya ketika online. Individu akan membuat identitas baru 

dan menyembunyikan identitas aslinya, sehingga individu dapat 

mengungkapkan apa yang diinginkannya. Sehingga individu 

tersebut dapat melakukan penyimpangan tanpa memiliki rasa 

bersalah atas perilakunya kepada orang lain. 
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b. Invisibility (tidak terlihat) 

Ketika sedang online tidak ada interaksi yang terjadi secara 

langsung, sehingga individu merasa bahwa dirinya tidak dapat 

dilihat oleh orang lain. Ketika sedang online individu juga tidak 

perlu merasa khawatir tentang apa yang ditulis atau apa yang 

dikatakan, sehingga individu tersebut merasa berani dan dapat 

melakukan hal apapun yang tidak dapat dilakukan di dunia nyata. 

c. Asynchronicity (asinkronisitas) 

Komunikasi ketika online tidak bisa sinkron. Berbeda ketika 

komunikasi secara langsung, interaksi akan terjadi secara 

langsung. Sedangkan ketika online, orang lain bisa saja membalas 

interaksi dengan waktu yang lama, bahkan sampai bertahun-tahun. 

Bahkan ketika online ada juga individu yang langsung keluar 

setelah mengirim pesan sehingga terjadi adanya penundaan waktu. 

d. Solipsistic introjection (introjeksi solipsistik) 

Keadaan dimana individu membayangkan suara ataupun 

visual lawan bicaranya ketika berkomunikasi secara teks online. 

Ketika online individu cenderung tidak bisa mengenal bahkan 

mengetahui lawan bicaranya sehingga individu tersebut akan 

cenderung menduga-duga bagaimana suara dan intonasi dari lawan 

bicaranya tersebut. Bahkan bisa sampai membayangkan visual dan 

kepribadiannya.  
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e. Dissociative imagination (imajinasi disosiatif) 

Keadaan dimana individu membuat karakter yang berbeda 

antara di dunia nyata dan dan online. Individu tersebut akan 

memisahkan kehidupan nyata dan online sehingga norma yang 

diterapkan juga akan berbeda. Dampak negatif dissociative 

imagination ini yaitu individu tersebut menjadi susah untuk 

membedakan antara realitas dan fantasi pribadinya. 

f. Minimization of status and authority (minimalisasi dan otoritas) 

Ketika individu sedang mengakses internet, maka individu 

tersebut tidak mengetahui status dan otoritas orang lain. Sehingga 

setiap individu akan merasa bebas untuk menyuarakan 

pendapatnya tanpa memikirkan status yang dimilikinya. Di 

lingkungan nyata seseorang akan merasa takut akan individu lain 

yang memiliki otoritas lebih tinggi dari dirinya. Sedangkan ketika 

online hal yang dilihat yaitu kemampuan, keterampilan, ide dan 

pengetahuan yang dimilikinya. 

Dari pendapat di atas, dapat diketahui bahwa terdapat beberapa 

faktor yang berpengaruh terhadap toxic disinhibition online effect yaitu, 

disosiatif anonimitas, tidak terlihat, asinkronisitas, introjeksi solipsistik, 

imajinasi disosiatif, minimalisasi dan otoritas. 
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4. Toxic Disinhibition Online Effect menurut Islam 

Toxic disinhibition online didefinisikan sebagai perilaku negatif 

yang ditunjukkan ketika individu sedang dalam keadaan online sebagai 

bentuk perilaku agresif individu yang tidak bisa ditampilkan ketika di 

dunia nyata. Individu ketika sudah berada dalam dunia online sering 

lupa mengendalikan dirinya dan lebih menuruti hawa nafsunya. Ini 

dapat terjadi sebab individu tersebut tidak dapat menyampaikannya 

ketika bertatap muka, sehingga menyebabkan seseorang mudah 

menghina, menggunjing orang lain tanpa memikirkan penerima hujatan 

yang seharusnya setiap individu harus mampu menjaga ketikannya agar 

meminimalisir toxic disinhibition online. Seperti mengucapkan kata-

kata kotor ketika sedang online (Hasanah, 2023). Padahal hal ini 

dilarang oleh Allah sesuai firman-nya dalam ayat Al Qur'an surah an 

Nisa 114 dan 148. 

نْ  كَثيِْر   فيِْ  خَيْرَ  لَ   بيَْنَ ۢ   اصِْلََح   اوَْ  مَعْرُوْف   اوَْ  بصَِدَقةَ   امََرَ  مَنْ  الَِّ  نَّجْوٰىهمُْ  مِّ

ِ  مَرْضَاتِ  ابْتغَِاۤءَ  ذٰلكَِ  يَّفْعَلْ  وَمَنْ  النَّاسِ  
عَظِيْمًا اجَْرًا نؤُْتيِْهِ  فسََوْفَ  اّللٰ  

Artinya: “Tidak ada kebaikan pada banyak pembicaraan rahasia 

mereka, kecuali (pada pembicaraan rahasia) orang yang 

menyuruh bersedekah, (berbuat) kebaikan, atau mengadakan 

perdamaian di antara manusia. Siapa yang berbuat demikian 

karena mencari ridha Allah kelak Kami anugerahkan kepadanya 

pahala yang sangat besar”. (QS. An Nisa 114) 

 

ُ الْجَهْرَ  ُ سَمِيْعًا عَليِْمًالَ يحُِبُّ اّللٰ ءِ مِنَ الْقوَْلِ الَِّ مَنْ ظلُمَِ  وَكَانَ اّللٰ وْۤ باِلسُّ  

Artinya:”Allah tidak menyukai perkataan buruk (yang 

diucapkan) secara terus terang, kecuali oleh orang yang dizalimi. 

Allah Maha Mendengar lagi Maha Mengetahui”. (QS. An Nisa 

148). 
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Kedua ayat di atas menerangkan bahwa larangan untuk berbicara 

kasar dan berbuat buruk kepada orang lain. Padahal semua hal yang 

diperbuat dan perkataan yang diucapkan akan dipertanggungjawabkan 

kelak ketika di akhirat nanti.  

Hal ini juga sama dengan hadits yang diriwayatkan oleh at-Tirmidzi: 

َ ليَبَْغَضُ  مَا شَىْءٌ أثَْقلَُ فىِ مِيزَانِ الْمُؤْمِنِ يوَْمَ الْقيِاَمَةِ مِنْ خُلقُ  حَسَن  وَإنَِّ اللَّ

 الْفاَحِشَ الْبذَِىءَ 
Artinya: “Sesungguhnya tidak ada sesuatu apapun yang paling 

berat di timbangan kebaikan seeorang mukmin pada hari kiamat 

seperti akhlak yang mulia, dan sungguh-sungguh (benar-benar) 

Allah benci dengan orang yang lisannya kotor dan kasar”.  (HR. 

Tirmidzi, no. 2002). 

 

Menurut hadits di atas, ketika individu ingin memiliki akhlak 

yang mulia maka harus menjaga lisannya dari perkataan yang negatif. 

Maka dari itu, setiap muslim dianjurkan untuk menjaga lisannya agar 

tidak menjadi muslim yang berakhlak buruk. Karena akhlak dapat 

berpengaruh terhadap kehidupan sosialnya (Khasanah, 2021). 

B. Kontrol Diri 

1. Pengertian Kontrol Diri 

Averill (dalam Ghufron dan Risnawati, 2012) menjelaskan 

bahwa kontrol diri merupakan kemampuan individu untuk memilih 

informasi dan perilaku sesuai dengan apa yg diinginkannya. Borba 

(2008) kontrol diri yaitu kemampuan badan dan pikiran untuk 

melaksanakan sesuatu hal secara sepantasnya, sehingga individu dapat 

mengambil keputusan dengan baik. 
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Pengertian lain kontrol diri dikemukakan oleh Zubaedi (2015), 

kontrol diri yaitu kemampuan seseorang dalam mengatur pikiran serta 

perilakunya sehingga mampu bertindak dengan benar. Hal ini sejalan 

dengan Tangney dkk., (2004) yang menerangkan bahwa kontrol diri 

yaitu kemampuan individu untuk mengatur perilakunya sehingga 

mampu untuk memperlihatkan perilaku yang positif kepada masyarakat 

berdasarkan norma yang berlaku. 

Hartati dkk., (2020) menjelakan bahwa kontrol diri yaitu 

kemampuan individu untuk mengatur pikiran, perilaku dan 

keinginannya demi mencapai tujuan yang diinginkan. Kemudian 

menurut Ester & Ari (2020), kontrol diri mencakup kemampuan 

individu untuk mengelola pikiran dan tingkah lakunya sehingga tidak 

melanggar norma dalam masyarakat. 

Kontrol diri menurut Willems dkk., (2019), merupakan 

kemampuan individu untuk mengendalikan stimulus dalam dirinya 

ketika dihadapkan rintangan dari luar sehingga mampu mencegah 

perilaku yang tidak diinginkan. Marsela dan Mamat (2019), 

menjelaskan bahwa kontrol diri yaitu kemampuan untuk mengarahkan 

ke arah hal yang positif sehingga dapat digunakan dalam menghadapi 

proses dalam hidupnya. 

Selain itu, Lazarus (dalam Thalib, 2010) kontrol diri merupakan 

keputusan yang diambil oleh individu melalui pemikiran yang 

mendalam dalam mengontrol perilaku sesuai apa yang diinginkan. 
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Sedangkan menurut Calhoun dan Acocella (dalam Ghufron & 

Risnawati, 2012), menyatakan bahwa kontrol diri merupakan 

serangkaian proses yang dijalani dalam dirinya seperti pengaturan fisik, 

psikologis dan perilakunya sehingga mampu membentuk dirinya 

menjadi lebih baik.  

Dari berbagai pengertian tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

kontrol diri adalah kemampuan individu untuk mengatur seluruh 

pikiran dan perilakunya agar dapat diarahkan menuju ke hal yang 

positif. 

2. Aspek Kontrol Diri 

Menurut Patty, dkk. (2017) membagi kontrol diri dalam empat 

aspek, yaitu: 

a. Kontrol kognitif 

Kontrol kognitif merujuk pada kemampuan individu untuk 

mengatur pikirannya sehingga individu tersebut dapat 

menghasilkan perilaku yang baik dan terarah. 

b. Kontrol dorongan hati 

Kontrol dorongan hati merupakan kemampuan individu 

untuk lebih waspada dalam berperilaku agar tidak mengikuti 

keinginan dari dalam diri setiap individu yang bersifat negatif. 

c. Kontrol emosi 

Kontrol emosi merupakan kemampuan individu untuk 

mengatur perasaan dalam dirinya. 
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d. Kontrol unjuk kerja 

Kontrol unjuk kerja merupakan kemampuan individu untuk 

bekerja atau menjalankan aktivitas secara maksimal demi 

mendapatkan nilai yang lebih baik dan dalam jangka waktu lama. 

 

Sedangkan menurut Averill (dalam Ghufron dan Risnawati 

2012), kontrol diri terdiri dari 3 aspek, yaitu: 

a. Kontrol perilaku (behavior control) 

Kontrol perilaku adalah keterampilan yang dimiliki individu 

untuk dapat mengontrol dirinya ketika dalam kondisi yang kurang 

baik. 

Kemampuan kontrol perilaku ini terdiri dari dua komponen, yaitu: 

1) Kemampuan mengatur pelaksanaan (regulated 

administration) 

Kemampuan mengatur pelaksanaan adalah 

kemampuan individu untuk menetapkan siapa yang akan 

mengendalikan situasi dan akan bertanggung jawab, apakah 

dirinya sendiri atau menggunakan aturan dari luar dirinya. 

2) Kemampuan mengatur stimulus (stimulus modifiability) 

Kemampuan mengatur stimulus adalah kemampuan 

untuk menghadapi waktu dan keadaan dari stimulus yang tidak 

menyenangkan untuk dialami. Hal ini dapat dilakukan dengan 
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membatasi intensitas stimulus atau menghentikan stimulus 

sebelum waktu yang ditentukan habis. 

b. Kontrol kognitif (cognitive control) 

Kontrol kognitif yaitu kemampuan seseorang untuk 

mengolah informasi dan mengurangi tekanan dengan menilai, 

mengartikan, dan menghubungkan suatu peristiwa dalam kerangka 

kognitif sehingga ketika seseorang mendapat informasi yang tidak 

sesuai menurut dirinya, maka akhir dari menyelesaikan suatu 

permasalahan berujung pada suatu kreativitas. 

Kemampuan kontrol kognitif meliputi dua komponen, yaitu: 

1) Kemampuan memperoleh informasi, yaitu kemampuan 

individu dalam mengambil suatu informasi sehingga dapat 

mempersiapkan kemungkinan yang akan terjadi. 

2) Kemampuan melakukan penilaian, yaitu kemampuan individu 

untuk memperkirakan suatu keadaan dengan lebih 

mementingkan nilai positif yang ada. 

c. Mengontrol keputusan (decisional control) 

Mengontrol keputusan yaitu kemampuan seseorang untuk 

memilih apa yang diinginkan dengan mempertimbangkan sebab 

dan akibat yang dapat ditimbulkan. 

Berdasarkan teori yang sudah dijabarkan di atas, dapat 

disimpulkan bahwa aspek yang terdapat dalam kontrol diri yaitu kontrol 

kognitif, kontrol dorongan hati, kontrol emosi, kontrol unjuk kerja, 
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behavior control, cognitive control, decisional control. Aspek kontrol 

diri yang dipakai dalam penelitian ini yaitu merujuk pada aspek yang 

diutarakan oleh Averill.  

3. Faktor Kontrol Diri 

Menurut Ghufron dan Risnawati (2012), faktor yang dapat 

berpengaruh terhadap kontrol diri ada 2 yaitu:  

a. Faktor eksternal 

Faktor eksternal diantaranya yaitu keluarga dan lingkungan. 

Orang tua menentukan kontrol diri dalam diri anak. Misalnya sikap 

disiplin, dengan menerapkan sikap disiplin maka anak mampu 

dalam menentukan keputusannya dan mengontrol dirinya sehingga 

anak menjadi bertanggung jawab terhadap keputusan yang diambil. 

b. Faktor internal 

Faktor internal dalam hal ini yaitu usia. Semakin 

bertambahnya usia seseorang maka semakin bertambah pula 

wawasan dan pengalaman yang dilewatinya sehingga lama 

kelamaan seseorang akan belajar untuk mampu mengontrol 

dirinya. Sehingga semakin bertambah usia semakin baik pula 

seseorang dalam mengontrol dirinya.  

Sedangkan menurut Baumeister dan Boden (1998), faktor yang 

berdampak pada kontrol diri ada dua, yaitu: 
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a. Orang tua 

Orang tua dalam mendisiplinkan anak memiliki beragam 

cara yang berbeda, dan hal ini tentu saja dapat berpengaruh pada 

anak dalam hal mengontrol diri. Misalnya orang tua yang mendidik 

anak mandiri maka anak akan mampu untuk mengambil 

keputusannya sendiri, sehingga anak dapat mempunyai 

pengendalian diri yang baik. Sedangkan orang tua yang mendidik 

anak dengan cara kasar dapat menjadikan anak kurang responsif 

terhadap segala hal yang dialami dan menjadi lemah dalam 

mengontrol diri. 

b. Faktor budaya 

Setiap lingkungan pasti mempunyai budaya yang unik serta 

beragam dan individu yang menempati daerah tersebut tentu saja 

akan terikat dan mengikuti budaya di lingkungan tersebut. Dan 

tentu saja hal ini yang dapat menentukan kontrol diri setiap 

individu sehingga menyebabkan antara individu yang satu berbeda 

dengan individu yang lain. 

Dari beberapa gagasan di atas, dapat diketahui bahwa terdapat 

beberapa faktor yang menentukan kontrol diri yaitu faktor eksternal, 

internal, orang tua, dan faktor budaya. 

4. Kontrol Diri menurut Islam  

Menurut Islam, kontrol diri disebut dengan mujahadah an-nafs 

yang berarti bersungguh-sungguh dalam menghadapi hawa nafsu, dan 
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memiliki hubungan dengan kesabaran. Menurut Ibnu Qoyyim (Al-

Jauziyyah, 2022), konteks sabar dalam kontrol diri yaitu meninggalkan 

kenikmatan di dunia demi mencapai kebahagiaan yang abadi di akhirat 

(delay gratification). Kontrol diri ini merupakan kemampuan untuk 

mengelola hawa nafsu dan keinginan yang tidak sesuai dengan ajaran 

Islam. Dengan mampu mengontrol hawa nafsu maka individu tidak 

akan mudah tepancing oleh hal-hal yang bersifat negatif, seperti marah, 

benci, dendam, dan sebagainya. Dengan mengontrol diri, maka dapat 

membuat individu menjadi lebih baik karena individu tersebut harus 

menjaga perilaku dan lisannya sehingga tidak akan menyakiti orang lain 

dan merugikan dirinya sendiri. Dan hal ini sesuai dengan firman Allah 

dalam surah Al- Hujurat ayat 12, yang berbunyi: 

ٰٓأيَُّهاَ ٰـ ا ٱجْتنَبِوُا   ءَامَنوُا   ٱلَّذِينَ  يَ نَ  كَثيِرًًۭ  تجََسَّسُوا   وَلَ ۢ   إثِْمًٌۭ  ٱلظَّنِّ  بعَْضَ  إنَِّ  ٱلظَّنِّ  مِّ

ا أخَِيهِ  لحَْمَ  يأَكُْلَ  أنَ أحََدُكُمْ  أيَحُِبُّ ۢ   بعَْضًا بَّعْضُكُم يغَْتبَ وَلَ  ۢ   فكََرِهْتمُُوهُ  مَيْتًًۭ

َ  وَٱتَّقوُا   َ  إنَِّ ۢ   ٱللَّّ ابًٌۭ  ٱللَّّ حِيمًٌۭ  توََّ رَّ  

Artinya:  “Wahai orang-orang yang beriman, jauhilah banyak 

prasangka! Sesungguhnya sebagian prasangka itu dosa. 

Janganlah mencari-cari kesalahan orang lain dan janganlah ada 

di antara kamu yang menggunjing sebagian yang lain. Apakah 

ada di antara kamu yang suka memakan daging saudaranya yang 

sudah mati? Tentu kamu merasa jijik. Bertakwalah kepada Allah! 

Sesungguhnya Allah Maha Penerima Tobat lagi Maha 

Penyayang”. (QS. Al-Hujurat: 12) 

 

Dalam ayat di atas sudah dijelaskan bahwa manusia tidaklah 

sempurna, maka dari itu manusia harus mampu mengontrol diri untuk 

tidak berprasangka buruk terhadap orang lain dan menggunjing agar 
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hubungan dengan manusia yang lain mencerminkan nilai-nilai islami 

dan penuh dengan kasih sayang. 

Menurut Alaydrus (2017) hal penting yang berfungsi dalam 

menentukan perilaku manusia ada dua yaitu hati dan akal. Dimana akal 

berperan dalam hal pengetahuan sedangkan yang mengarahkan 

perilaku manusia dan mengontrolnya yaitu hati. Maka dalam hal ini 

akal dan hati harus selaras agar dapat menciptakan perilaku yang 

positif. Menurut imam Al-Ghazali, agar dapat memiliki kontrol diri 

yang baik maka perlu adanya latihan rohani dengan cara menahan diri 

dari kesenangan dunia demi mendapatkan kesenangan akhirat. Selain 

itu juga dimana seseorang merasa malu kepada Allah dan ingin selalu 

dekat kepada-Nya.  

Sehingga dapat dipahami bahwa kontrol diri memiliki hubungan 

yang erat dengan hati yang condong kepada ketaatan seseorang. 

Semakin dekat seseorang kepada Allah maka seseorang tersebut dapat 

mengetahui batasan-batasan dan perilaku apa yang boleh dan yang tidak 

boleh dilakukan, sehingga seseorang tersebut tidak hanya menuruti 

bisikan syaitan dan hawa nafsunya. Dan dalam menjaga diri dari 

perbuatan dosa, seseorang diharuskan untuk beribadah kepada Allah 

sesuai dengan firman Allah dalam surah Al Ankabut ayat 45, yaitu: 

لٰوةَ تنَْهٰى عَنِ الْفحَْشَاۤءِ  لٰوةَ  انَِّ الصَّ اتُْلُ مَآٰ اوُْحِيَ الِيَْكَ مِنَ الْكِتٰبِ وَاقَمِِ الصَّ

ُ يعَْلمَُ مَا تصَْنعَُوْنَ وَالْمُنْكَرِ  وَلذَِكْرُ  ِ اكَْبرَُ  وَاّللٰ اّللٰ  
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Artinya:  “Bacalah (Nabi Muhammad) Kitab (Al-Qur’an) yang 

telah diwahyukan kepadamu dan tegakkanlah shalat. 

Sesungguhnya shalat itu mencegah dari (perbuatan) keji dan 

mungkar. Sungguh, mengingat Allah (shalat) itu lebih besar 

(keutamaannya daripada ibadah yang lain). Allah mengetahui apa 

yang kamu kerjakan”. (QS. Al Ankabut: 45). 

 

Jadi dapat ditarik kesimpulan bahwa kontrol diri menurut 

perspektif Islam yaitu kemampuan seseorang untuk dapat 

menempatkan diri sesuai dengan perintah Allah yang berpedoman pada 

al-qur'an dan hadits sehingga dengan kemampuan mengontrol diri 

dengan baik, maka arah atau tujuan dalam hidupnya dapat tercapai. 

C. Konsep Diri 

1. Pengertian Konsep Diri 

Konsep diri merupakan pemahaman individu tentang dirinya 

secara keseluruhan yang diperoleh melalui hubungan dengan orang lain 

dan pengalaman yang dimilikinya (Wardani & Ritia, 2021). Hal ini 

sejalan dengan Agustiani (2006) yang menerangkan bahwa konsep diri 

yaitu cerminan individu mengenai dirinya yang terbentuk melalui 

pengalaman dan interaksi dengan lingkungan. Sedangkan menurut 

Calhoun & Acocella (1990), konsep diri merupakan cerminan individu 

tentang pengharapan, pengetahuan dan penilaian tentang dirinya.  

Menurut Burns (dalam Yulikhah dkk., 2019) menjelaskan bahwa 

konsep diri adalah gambaran tentang diri kita mengenai apa yang kita 

inginkan, pendapat orang lain dan apa yang kita pikirkan. Menurut 

Hurlock (1975), konsep diri yaitu pandangan atau keyakinan individu 
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tentang dirinya sendiri atau pandangan orang lain tentang psikologis, 

sosial, fisik, dan keinginan yang ingin dicapainya. 

Konsep diri merupakan pandangan dan segala hal yang 

terpikirkan tentang dirinya. Sehingga individu tersebut dapat 

menghargai diri, mengevaluasi diri dan merubah cara berpikir menjadi 

lebih positif (Zulkarnain dkk., 2020). Lalu menurut Santrock (dalam 

Andi 2006), konsep diri merupakan penilaian mengenai dirinya sendiri 

sehingga dapat mengevaluasi terhadap perubahan yang terjadi dalam 

dirinya sendiri. Dan menurut KBBI (2008), konsep diri yaitu penilaian 

individu terhadap dirinya. 

Pengertian lain tentang konsep diri diutarakan oleh Greenwald, 

dkk. (dalam Thalib 2010), konsep diri yaitu pandangan individu 

terhadap dirinya sendiri yang mencakup komponen pengetahuan dan 

evaluatif. Komponen pengetahuan dalam hal ini yaitu sifat dan fisik, 

sedangkan komponen evaluatif yaitu rasa percaya diri, harga diri, 

evaluasi diri. Sunaryo (2004), juga menjelaskan bahwa konsep diri 

yaitu persepsi individu terhadap dirinya secara menyeluruh, baik dari 

segi sosial, agama, fisik dan emosi. 

Dari beberapa definisi mengenai konsep diri, dapat diketahui 

bahwa konsep diri merupakan penilaian atau gambaran terhadap 

dirinya, baik secara fisik, sosial, maupun psikologis. 
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2. Aspek Konsep Diri 

Aspek konsep diri menurut Hurlock (1992), konsep diri memiliki 

2 aspek yaitu: 

a. Aspek fisik 

Sejumlah konsep mengenai segala sesuatu yang 

berhubungan dengan fisiknya, misalnya jenis kelamin, 

penampilannya, penilaian orang terhadap tubuhnya, dsb. 

b. Aspek psikologis  

Penilaian individu mengenai keadaan psikisnya, misalkan 

harga dirinya dan rasa percaya dirinya. Individu yang merasa yakin 

tentang kemampuannya maka cenderung mengalami peningkatan 

rasa percaya diri dan harga diri, begitu juga sebaliknya. 

 

Menurut Calhoun dan Acocella (dalam Ghufron & Risnawati 

2012), konsep diri memiliki 3 aspek yaitu: 

a. Pengetahuan 

Segala sesuatu yang diketahui oleh individu tentang dirinya, 

misal kelebihan dan kekurangan yang dimiliki, jenis kelamin 

agama, pekerjaan, umur, dsb. 

b. Harapan 

Pandangan individu tentang apa yang akan terjadi pada 

dirinya di masa depan atau gambaran mengenai dirinya secara 

ideal. Bentuk ideal setiap orang juga berbeda-beda. 
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c. Penilaian 

Kemampuan individu untuk mengevaluasi dirinya sendiri,  

apakah sudah sesuai dengan keinginan dari orang lain, dan apakah 

bertentangan dengan dirinya sendiri. Dan hasil penilaian ini disebut 

dengan harga diri, yaitu sejauh mana kita menyukai konsep diri 

kita. Jika harapan dan standar dirinya tidak sesuai, maka harga 

dirinya akan semakin rendah. 

Berdasarkan teori yang telah dijabarkan sebelumnya, dapat 

ditarik kesimpulan bahwa aspek yang terdapat dalam konsep diri yaitu 

aspek fisik, psikologis, pengetahuan, harapan, dan penilaian. Aspek 

konsep diri yang digunakan dalam penelitian ini yaitu merujuk pada 

aspek yang diungkapkan oleh Calhoun dan Acocella. 

3. Faktor Konsep Diri 

Faktor yang berpengaruh terhadap konsep diri menurut Ance & 

Friska (2023), ada dua yaitu: 

a. Faktor internal 

Merupakan faktor yang mempengaruhi konsep diri dari 

dalam diri individu sendiri. Misalnya kondisi fisik, usia, jenis 

kelamin, dsb. Seseorang yang merasa dirinya sempurna dalam hal 

fisik maka akan memiliki rasa percaya diri yang lebih tinggi 

sehingga cara pandang terhadap dirinya juga akan semakin tinggi. 

Individu semakin bertambah umur maka semakin banyak pula 

pengalaman hidup yang telah dilewati sehingga hal ini dapat 
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menciptakan konsep diri yang positif. Konsep diri antara pria dan 

wanita berbeda, pria cenderung memiliki konsep diri lebih tinggi 

daripada wanita, terutama ketika masa remaja. 

b. Faktor eksternal  

Merupakan faktor yang mempengaruhi konsep diri dari luar 

diri individu. Misalnya yaitu budaya, lingkungan, agama, norma, 

dsb. Seseorang yang mempunyai konsep diri yang baik, cenderung 

dapat berinteraksi dengan lingkungannya, begitu juga cara pandang 

terhadap dirinya tentu akan menjadi lebih positif. 

 

Sedangkan faktor yang mempengaruhi konsep diri menurut Rais 

(1989), ada lima yaitu: 

a. Jenis kelamin 

Dalam suatu lingkungan tentu memiliki berbagai macam 

tuntutan sosial yang berbeda antara pria atau wanita, dan ini 

mampu memberikan dampak terhadap konsep dirinya. 

b. Harapan-harapan 

Keinginan orang lain terhadap seseorang memiliki peran 

penting bagi konsep diri. Hal ini dikarenakan dengan adanya 

harapan-harapan inilah seseorang merasa perlu untuk 

merealisasikan harapan dari orang lain. 

 

 



38 
 

c. Suku bangsa 

Dalam suatu daerah tentu memiliki suku bangsa mayoritas 

dan minoritas. Suku bangsa minoritas inilah yang memiliki konsep 

diri cenderung keras daripada suku yang mayoritas. 

d. Nama 

Nama-nama tertentu dapat menyebabkan konsep diri 

seseorang menjadi negatif. Hal ini dapat terjadi jika nama tersebut 

dijadikan bahan candaan dan bernada negatif, sehingga pemilik 

nama tersebut merasa rendah diri. 

e. Pakaian 

Cara berpakaian seseorang dapat menunjukkan gambaran 

tentang dirinya. 

Dari beberapa pendapat di atas, dapat diketahui bahwa terdapat 

beberapa faktor yang mempengaruhi konsep diri yaitu, faktor eksternal, 

internal, jenis kelamin, harapan-harapan, suku bangsa, nama dan 

pakaian.  

4. Konsep Diri menurut Islam 

Menurut Islam, konsep diri dapat disebut sebagai ma’rifatun nafs 

atau mengenal dirinya yang selaras dengan nilai-nilai agama sehingga 

terlihat dari perilakunya (Fauzi dkk., 2020). Allah SWT telah 

menciptakan manusia dengan banyaknya potensi yang dimilikinya 

yang didasari oleh pengetahuan dan ilmu sehingga hal ini yang menjadi 

salah satu pembeda antara manusia dengan makhluk Allah yang lain. 
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Maka dari itu manusia dianjurkan untuk lebih mengenal dirinya sendiri 

agar manusia dapat mengetahui keistimewaan yang dimilikinya 

sehingga mendorong manusia untuk memperhatikan dirinya sendiri dan 

mengembangkan keterampilan yang dimilikinya. Hal ini sejalan dengan 

firman Allah dalam surah adz-dzariyat 20-21, sebagai berikut: 

(۱۰فسُِكُمْ أفَلَََ تبُْصِرُونَ  وَفيِ أنَْ ( ۰۲رِْ  َياَتٌ للِْمُوقنِيِنَ  وَفيِ الَْ   

Artinya: “Dan di bumi terdapat tanda-tanda (kebesaran Allah) 

bagi orang-orang yang yakin. (Begitu juga ada tanda-tanda 

kebesaran-Nya) pada dirimu sendiri. Maka, apakah kamu tidak 

memperhatikan?”. (QS. Adz-Dzariyat 20-21). 

 

Menurut Ibnu Katsir, maksud dari ayat tersebut yaitu Allah SWT 

telah menerangkan tentang tanda-tanda kekuasaan-Nya, baik yang 

berada di bumi, di langit serta yang ada pada diri setiap manusia, 

misalnya perbedaan bahasa, ras, suku, dan sebagainya. Karena 

perbedaan itulah setiap manusia harus mengetahui konsep dirinya agar 

dapat mengembangkan segala potensi yang diberikan Allah secara 

maksimal. 

Menurut imam Al Ghazali, cara manusia mengenal Allah yaitu 

manusia harus paham tentang dirinya sendiri terlebih dahulu. Sehingga 

ketika manusia sudah paham tentang dirinya dan Tuhan-Nya maka 

manusia dapat menjalankan dan tanggung jawab terhadap tugasnya 

sebagai seorang hamba yaitu taat kepada Allah dan mengoptimalkan 

potensi yang sudah diberikan Allah kepada dirinya (Murni, 2014). Dan 

ini sesuai dengan ucapan ulama sufi yaitu Yahya bin Mu'adz Ar-Raz, 

yang berbunyi: 
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رَبَّه مَنْ عَرَفَ نفَْسَهُ فقَدَْ عَرَفَ   

Artinya: “Barangsiapa mengenal dirinya, maka ia mengenal 

rabbnya”. 

 

Hal ini juga sesuai dengan firman Allah dalam surah Al Hasyr: 

19 yang berbunyi: 

 َ ى ِكَ همُُ الْفٰسِقوُْنَ وَلَ تكَُوْنوُْا كَالَّذِيْنَ نسَُوا اّللٰ
ۤ
فاَنَْسٰىهمُْ انَْفسَُهمُْ  اوُلٰ  

Artinya:  “Janganlah kamu seperti orang-orang yang melupakan 

Allah sehingga Dia menjadikan mereka lupa kepada diri mereka 

sendiri. Mereka itulah orang-orang fasik”. (QS. Al Hasyr: 19). 

 

Ayat di atas menerangkan bahwa jika manusia melupakan Tuhan-

Nya maka dapat menyebabkan manusia melupakan dirinya sendiri, 

sehingga dapat menjerumuskan manusia ke dalam kejahatan. Ketika 

manusia sudah mengenal Tuhan-Nya dan dirinya sendiri maka manusia 

dapat melaksanakan kewajibannya dengan baik dan menjalankan sesuai 

dengan ilmu dan ajaran yang diyakininya yang hal tersebut terlihat dari 

kepribadiannya. 

D. Hubungan Kontrol Diri dan Konsep Diri dengan Toxic Disinhibition 

Online Effect 

Perilaku toxic disinhibition online adalah perilaku negatif yang 

ditunjukkan ketika individu sedang dalam keadaan online sebagai bentuk 

perilaku agresif yang tidak bisa ditampilkan ketika di dunia nyata. Perilaku 

toxic disinhibition online tergantung kesadaran diri setiap individu. Dengan 

adanya kesadaran diri maka individu akan mengetahui kekurangan dan 

kelebihan yang dimilikinya. Sehingga, individu tersebut dapat mengenal 
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dirinya sendiri dan dapat mengatasi kekurangan yang dimilikinya. 

Kesadaran diri inilah yang berhubungan dengan konsep diri manusia 

(Johnson, 2003). 

Mengenal diri sendiri dapat meningkatkan keterampilan sosial. 

Hal ini juga bisa saja terjadi ketika berinteraksi secara online. Dalam 

berinteraksi perlu adanya keterbukaan diri. Menurut Tri dkk (2016) semakin 

individu memiliki keterbukaan diri maka maka semakin mempermudah 

individu tersebut dalam berinteraksi. Interaksi dalam bermain game online 

akan menjadikan antar pemain menjadi semakin dekat, dan hal ini 

membutuhkan adanya komunikasi. Dari komunikasi inilah para pemain 

game online akan membuka diri dan menjalin hubungan, seperti menjadi 

teman, sahabat, bahkan pacar meskipun tanpa adanya interaksi secara 

langsung. Game online mobile legend sendiri memungkinkan antar pemain 

untuk mengungkapan diri karena adanya fitur dalam bentuk teks atau suara.  

Penilaian terhadap diri juga sangat berpengaruh terhadap 

keterbukaan diri. Individu cenderung membuka diri di media sosial karena 

ingin memberikan informasi tentang dirinya secara bebas karena tidak 

adanya rasa khawatir ketika orang lain mengetahui identitas aslinya. 

Matthews (1993) menyatakan bahwa individu yang memiliki penilaian 

terhadap dirinya secara positif maka individu tersebut dapat menerima 

kelebihan dan kekurangan yang dimilikinya serta menyetujui orang lain 

untuk mengenal dirinya secara lebih mendalam. Sehingga keterbukaan diri 

ini dilakukan atas dasar kesengajaan agar orang lain dapat mengetahui 
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informasi, perasaan, pengalaman tentang dirinya. Dan keterbukaan diri ini 

dapat bertujuan untuk mengenal lebih dekat dengan orang tersebut. Maka 

dari itu, individu dengan konsep diri positif cenderung optimis dan percaya 

diri terhadap dirinya sendiri. Sebaliknya, individu dengan konsep diri 

negatif akan merasa kurang percaya diri dan rentan mengalami depresi 

(Tuhumena, 2006). 

Perilaku toxic disinhibition online sendiri dapat dipengaruhi oleh 

kontrol diri dari setiap individu. Kontrol diri individu yang rendah dapat 

mengarahkan individu untuk melakukan hal yang bersifat negatif dan dapat 

merugikan dirinya sendiri ataupun orang lain (Erpiyani, 2021). Sehingga 

individu yang tidak mampu untuk mengontrol dirinya maka dapat 

menyebabkan individu cenderung berperilaku yang tidak baik, salah 

satunya yaitu perilaku flaming. Selain mengontrol perilaku juga dengan 

mengontrol pikiran, yaitu dengan mempertimbangkan segala hal dari sisi 

positif. Individu yang mampu untuk mengontrol pikirannya maka dapat 

mengetahui sebab akibat yang dapat ditimbulkan dari segala perilakunya 

baik yang negatif maupun yang positif, sehingga individu tersebut dapat 

berhati-hati (Tarigan & Merri, 2022).  

Ketika sedang bermain game online dan terjadi kekalahan, 

individu juga dapat memperhitungkan agar tidak melakukan perilaku 

flaming dengan memikirkan berbagai macam pertimbangan dan berbagai 

macam solusi sebelum mengambil keputusan. Karena individu yang baik 

dalam kontrol diri tentu tidak akan melakukan hal yang negatif ketika online 
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dan dapat mengendalikan perilaku agresifnya. Sehingga individu tersebut 

tidak merugikan orang lain, serta dapat berinteraksi dengan lebih nyaman 

(Baumiester dkk., 2007).  

 Berdasarkan keterangan di atas, dapat diketahui bahwa kontrol 

diri dan konsep diri memiliki hubungan dengan toxic disinhibition online 

Adapun berikut ini adalah skema hubungan dalam penelitian ini: 
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Kontrol diri 

(X1) 

1. Kontrol perilaku 
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1. Keterbukaan diri 

2. Flaming 

Gambar 2.1 Hubungan kontrol diri dan konsep diri dengan toxic 

disinhibition online effect 
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E.  Hipotesis 

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan masalah, dan tinjauan pustaka yang 

sudah dipaparkan di atas, maka hipotesis yang akan diajukan dalam 

penelitian ini yaitu: 

H1: Terdapat hubungan antara kontrol diri dengan toxic disinhibition online 

effect pada mahasiswa yang bermain game online mobile legend 

H2: Terdapat hubungan antara konsep diri dengan toxic disinhibition online 

effect pada mahasiswa yang bermain game online mobile legend 

H3: Terdapat hubungan antara kontrol diri dan konsep diri dengan toxic 

disinhibition online effect pada mahasiswa yang bermain game online 

mobile legend
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BAB III  

METODE PENELITIAN 

A. Jenis dan Pendekatan Penelitian 

Peneitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif. Menurut 

Creswell (2014) penelitian kuantitatif adalah cara untuk menguji teori 

dengan mengkaji hubungan antar variabel. Variabel tersebut diukur dengan 

menggunakan instrumen penelitian yang kemudian hasilnya berupa angka 

sehingga dapat dianalisis mengikuti prosedur statistik. Dengan 

menggunakan penelitian kuantitatif, dapat diperoleh hasil yang cukup 

signifikan antara variabel yang diteliti. Dan biasanya penelitian kuantitatif 

ini menggunakan sampel yang lebih besar daripada penelitian yang 

menggunakan metode kualitatif (Sudaryana & Ricky, 2022). 

Penelitian ini menggunakan pendekatan korelasional. Pendekatan 

korelasional yaitu metode penelitian yang bertujuan untuk melihat 

hubungan antara dua atau lebih variabel tanpa memalsukan variabel 

tersebut. Dengan menggunakan pendekatan ini maka dapat mengetahui 

tingkat hubungan antar variabelnya bukan hanya ada dampak atau tidaknya 

antar variabel. 

Dalam penelitian ini, peneliti berfokus hubungan kontrol diri dan 

konsep diri dengan toxic disinhibition online effect.  
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B. Variabel Penelitian dan Definisi Operasional 

1. Variabel Penelitian 

Variabel adalah ciri atau karakter individu yang bervariasi atau 

berbeda antara satu objek dengan objek lainnya (Hatch & Farhady, 

1981). Sedangkan menurut Indra & Ika (2019), variabel penelitian 

adalah segala aspek yang memiliki variasi dan telah ditentukan oleh 

peneliti untuk dianalisis, guna memperoleh informasi dan menarik 

kesimpulan darinya. Variabel memiliki berbagai macam jenis, 

diantaranya yaitu variabel bebas dan variabel terikat. 

a. Variabel terikat 

Variabel terikat adalah variabel yang dipengaruhi atau akibat 

adanya variabel bebas, yang biasanya dilambangkan dengan 

simbol Y. Dalam penelitian ini, variabel terikatnya yaitu toxic 

disinhibition online effect. 

b. Variabel bebas 

Variabel bebas adalah variabel yang menyebabkan 

munculnya variabel terikat, yang biasanya dilambangkan dengan 

simbol X. Dalam penelitian ini, variabel bebasnya yaitu kontrol diri 

(X1), dan konsep diri (X2). 

2. Definisi Operasional 

a. Toxic disinhibition online effect 

Perilaku toxic disinhibition online yaitu perilaku negatif 

yang ditunjukkan ketika individu sedang dalam keadaan online 
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sebagai bentuk perilaku agresif yang tidak bisa ditampilkan ketika 

di dunia nyata. Variabel toxic disinhibition online effect dalam 

penelitian ini yaitu dengan menggunakan skala toxic disinhibition 

online effect berdasarkan dua aspek yang dikemukakan oleh 

Joinson (2001) yaitu keterbukaan diri dan flaming.   

b. Kontrol diri 

Kontrol diri merupakan kemampuan yang dimiliki individu 

untuk mengontrol segala pikiran dan perilaku untuk diarahkan 

nmenuju ke hal yang positif. Variabel kontrol diri dalam penelitian 

ini yaitu dengan menggunakan skala kontrol diri berdasarkan tiga 

aspek yang dikemukakan oleh Averill (2012), yaitu kontrol 

perilaku, kontrol kognitif, dan kontrol keputusan.  

c. Konsep diri 

Konsep diri merupakan gambaran atau penilaian terhadap 

dirinya sendiri, baik secara fisik, sosial, maupun psikologis. 

Variabel konsep diri dalam penelitian ini yaitu dengan 

menggunakan skala konsep diri berdasarkan tiga aspek yang 

dikemukakan oleh Calhoun dan Acocella (2012), yaitu 

pengetahuan, harapan, dan penilaian.  
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C. Tempat dan Waktu Penelitian  

Penelitian ini akan dilakukan pada mahasiswa UIN Walisongo 

Semarang yang bermain game online mobile legend dengan cara 

menyebarkan skala penelitian secara online menggunakan google formulir. 

Waktu penelitian ini akan dilakukan pada bulan Januari – Februari 2025. 

D. Populasi, Sampel, dan Teknik Sampling 

1. Populasi 

Populasi yaitu jumlah seluruh subjek atau objek yang dijadikan 

sasaran dalam penelitian (Riyanto & Aglis, 2020). Sedangkan menurut 

Sugiyono (2010), populasi merupakan sekumpulan subjek dan objek 

dalam suatu area yang memiliki karakteristik tertentu yang telah 

ditetapkan oleh peneliti sebagai dasar untuk diambil kesimpulannya. 

Adapun populasi dalam penelitian ini yaitu mahasiswa UIN Walisongo 

Semarang dengan jumlah total populasi kurang lebih 20.000 mahasiswa 

(Pddikti). 

2. Sampel 

Sugiyono (2010) mengartikan sampel sebagai bagian dari 

karakteristik dan total dari populasi yang akan diteliti. Riyanto dan 

Aglis (2020) menyatakan bahwa sampel merupakan bagian dari 

populasi yang memiliki karakteristik yang sama atau hampir sama 

sehingga memberikan gambaran secara umum. Sampel dalam 

penelitian ini yaitu mahasiswa aktif UIN Walisongo Semarang yang 

bermain game online mobile legend. Untuk mengetahui jumlah sampel 
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dalam penelitian ini maka menggunakan rumus slovin. Dengan rumus 

sebagai berikut: 

𝓃 =
𝑁

1 + 𝑁𝑒2
 

Keterangan: 

n  = Jumlah Sampel 

N = Jumlah Populasi (Mahasiswa UIN Walisongo) 

e = Taraf Kesalahan    

Dalam penelitian ini jumlah populasi (N) = 20.000 mahasiswa, 

dengan taraf kesalahan 10% jadi sampelnya yaitu: 

𝓃 =
20.000

1 + 20.000 (10%)2
 

= 100 

Jadi, sampel dalam penelitian ini adalah 100 mahasiswa. 

3. Teknik Sampling 

Teknik sampling merupakan teknik pemilihan untuk memperoleh 

sampel dari populasi yang diteliti yang digunakan sebagai data pada 

penelitian. Penelitian ini menggunakan teknik non-probability 

sampling dengan jenis purposive sampling. Teknik non-probability 

sampling yaitu teknik pengambilan sampel dengan masing-masing 

anggota populasi tidak memiliki peluang yang sama untuk dapat 

menjadi bagian dari sampel (Sugiyono, 2018). Sedangkan purposive 

sampling merupakan teknik pengambilan sampel dengan memilih 
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responden yang memiliki kriteria tertentu yang relevan dengan tujuan 

penelitian. Kriteria pengambilan sampel pada penelitian ini yaitu: 

1. Mahasiswa aktif UIN Walisongo Semarang  

2. Bermain game online mobile lagend  

3. Waktu bermain minimal 4 kali dalam seminggu 

E. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan angket 

(kuesioner) dengan jawabannya menggunakan skala likert. Dan untuk 

pengumpulan datanya menggnakan bantuan google form. Angket 

(kuesioner) merupakan pengumpulan data dengan menyebarkan daftar 

pertanyaan kepada responden. Skala likert merupakan skala yang digunakan 

untuk menilai perilaku, persepsi, pendapat individu maupun kelompok 

terhadap suatu kejadian (Rahardja dkk., 2023). Penyusunan skala likert ini 

berdasarkan dua aitem yaitu aitem favorable (memihak objek yang diukur) 

dan unfavorable (tidak memihak objek yang diukur). 

Penelitian ini menggunakan 3 skala yaitu skala kontrol diri, konsep 

diri, dan toxic disinhibition online effect yang akan disajikan dalam dua jenis 

pertanyaan yaitu favorable dan unfavorable. Penelitian ini menggunakan 4 

pilihan jawaban dengan menghilangkan jawaban netral, hal ini agar 

responden hanya memilih jawaban yang diyakini saja (Taluke, dkk., 2019). 

Jawaban akan dihitung melalui aitem favorable dan unfavorable dengan 

skor sebagai berikut: 
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Tabel 3.1 Tabel penskoran jawaban 

Jawaban Favorable Unfavorable 

Sangat Sesuai 4 1 

Sesuai 3 2 

Tidak Sesuai 2 3 

Sangat Tidak Sesuai 1 4 

 

1. Skala Kontrol Diri 

Skala konrol diri ini disusun oleh peneliti berdasarkan aspek kontrol 

diri yang diutarakan oleh Averill (2012), yaitu kontrol kognitif, kontrol 

perilaku, serta kontrol keputusan.   

Tabel 3.2 blueprint skala kontrol diri 

No Aspek Indikator Item Total 

Favorable Unfavorable 

1 Kontrol 

Perilaku 

Kemampuan 

mengontrol 

perilaku 

1, 9 3, 11 8 

Kemampuan 

mengelola 

kegiatan dan 

waktu 

5, 17 7, 19 

2 Kontrol 

Kognitif 

Kemampuan 

konsentrasi dan 

fokus 

13, 21 15, 23 8 

Kemampuan 

mengendalikan 

pikiran negatif 

2, 10 4, 12 

3 Kontrol 

Keputusan 

Kemampuan 

mengambil 

keputusan 

6, 18 8, 20 8 

Kemampuan 

mengedepankan 

prioritas 

14, 22 16, 24 

Jumlah 12 12 24 
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2. Skala Konsep Diri 

Skala konsep diri ini disusun oleh peneliti berdasarkan pada aspek 

konsep diri yang diutarakan oleh Calhoun dan Acocella (2012), yaitu 

pengetahuan, harapan, dan penilaian. 

Tabel 3.3 Bluprint skala konsep diri 

No Aspek Indikator Item Total 

Favorable Unfavorable 

1 Pengetahuan Memiliki 

kesadaran 

tentang dirinya 

sendiri 

1, 13 4, 16 8 

Memiliki 

kesadaran 

tentang 

potensi yang 

dimiliki 

7, 19 10, 22 

2 Harapan Memiliki 

tujuan hidup 

2, 14 5, 17 8 

Memiliki 

kepercayaan 

diri 

8, 20 11, 23 

3 Penilaian Memiliki 

kepercayaan 

diri 

3, 15 6, 18 8 

Mampu 

evaluasi diri 

9, 21 12, 24 

Jumlah 12 12 24 

 

3. Skala Toxic Disinhibition Online Effect 

Skala toxic disinhibition online effect ini disusun oleh peneliti 

berdasarkan pada aspek toxic disinhibition online effect yang 

dikemukakan oleh Joinson (2001) yaitu keterbukaan diri dan flaming. 
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Tabel 3.4 Blueprint toxic disinhibition online effect 

No Aspek Indikator Item Total 

Favorable Unfavorable 

1 Keterbukaan 

Diri 

Mengungkapkan 

informasi 

pribadi secara 

berlebihan saat 

online 

1, 21 5, 17 12 

Mengungkapkan 

pikiran dan 

perasaan secara 

berlebihan saat 

online 

9, 7 4, 15 

Menampilkan 

kepercayaan 

yang berlebihan 

dalam 

berkomunikasi 

saat online 

2, 20 6, 22 

2 Flaming Menggunakan 

kata provokasi 

3, 14 10, 23 12 

Menggunakan 

kata kasar 

8, 13 11, 12 

Menggunakan 

ancaman verbal 

dan intimidasi 

16, 19 18, 24 

Jumlah 12 12 24 

 

F. Validitas dan Reliabilitas Alat Ukur 

1. Validitas 

Menurut Istiyono (dalam Safitri dkk., 2024) validitas 

merupakan akurasi dan konsistensi suatu instrumen dalam penelitian 

yang didukung oleh teori dan bukti yang ada. Sedangkan menurut 

Azwar (2012), validitas berasal dari kata validity yang berarti sejauh 

mana sebuah instrumen atau tes dapat mengukur sesuatu yang ingin 

diukur secara akurat atau tepat. Instrumen penelitian seperti kuesioner 
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ataupun angket berfungsi untuk mengumpulkan data, dan sebelum 

digunakan diuji terlebih dahulu validitas dan reliabilitasnya (Sugiyono, 

2014). 

Instrumen dianggap valid jika mampu mengukur apa yang ingin 

diukur dengan tepat dan instrumen yang valid inilah yang dapat 

menghasilkan data yang valid juga. Validitas terdapat berbagai macam, 

salah satunya yaitu validitas isi yang diterapkan dalam penelitian ini. 

Validitas isi merupakan sejauhmana butir instrument dapat mewakili 

apa yang ingin diukur. Validitas isi ini ditentukan dengan cara 

memeriksa apakah butir instrument sudah dapat mewakili komponen 

yang diukur atau belum (Safitri dkk., 2024). Untuk menguji validitas isi 

yaitu dengan menggunakan judgment expert atau pendapat para ahli 

tentang item yang perlu adanya perbaikan atau dirubah. Dalam 

penelitian ini judgment expert yaitu dosen pembimbing. Item instrumen 

yang telah disetujui oleh judgment expert, selanjutnya diujikan kepada 

para responden. Pengujian ini bertujuan untuk mencari kesamaan antara 

instrumen dan fakta di lapangan. 

2. Daya Beda Item 

Daya beda item merupakan kemampuan sebuah item atau soal 

untuk dapat membedakan kelompok atau individu yang memiliki 

atribut tertentu dengan yang tidak memilikinya (Azwar, 2015).  Untuk 

mengukur daya beda item yaitu menggunakan bantuan SPSS dengan 

melihat kolom Corrected Item-Total Correlation pada setiap butir 
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pertanyaan. Apabila nilai rix sama dengan atau lebih dari 0,30 maka 

item dinyatakan lolos. Begitu juga sebaliknya apabila nilai rix kurang 

dari 0,30 maka suatu item dinyatakan gugur (Sugiyono, 2018).  

3. Reliabilitas 

Reliabilitas merupakan instrumen yang digunakan dalam 

penelitian dapat dipercaya sehingga mampu memberikan informasi 

yang sebenarnya di lapangan (Sugiharto & Situnjak, 2006). Sedangkan 

menurut Nursalam (2003) reliabilitas merupakan adanya kesamaan 

hasil pengukuran setelah dilakukan pengukuran yang berulang kali 

dalam waktu yang berbeda. Sebuah tes dikatakan reliabel jika 

menghasilkan hasil yang sama atau konsisten setelah dilakukan 

berulang-ulang meskipun diteskan pada waktu yang berbeda. 

Uji reliabilitas dalam penelitian ini menggunakan bantuan SPSS 

yang mengacu pada nilai Cronbach’s Alpha. Dikatakan reliabel atau 

konsisten jika nilai Cronbach’s Alpha > 0,60. Begitu juga sebaliknya 

jika nilai Cronbach’s Alpha < 0,60 maka item pertanyaan dikatakan 

tidak reliabel atau tidak konsisten (Ghozali, 2016). 

G. Hasil Uji Alat Ukur 

1. Hasil Uji Coba Validitas 

1) Kontrol diri 

Skala kontrol diri yang digunakan dalam penelitian ini 

berjumlah 24 item. Skala ini diuji cobakan kepada 30 mahasiswa 

UIN Walisongo Semarang yang bermain game online mobile 
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legend dengan menggunakan bantuan SPPS dengan melihat kolom 

corrected item-total correlation. Hasilnya menunjukan bahwa dari 

24 item dinyatakan valid, hal ini karena rix ≥ 0,30, sehingga dalam 

item kontrol diri ini dinyatakan tidak ada yang gugur. Blueprint 

hasil uji coba skala kontrol diri sebagai berikut: 

Tabel 3.5 Bluprint hasil uji coba skala kontrol diri 

No Aspek Indikator Item Total 

Favorable Unfavorable 

1 Kontrol 

Perilaku 

Kemampuan 

mengontrol 

perilaku 

1, 9 3, 11 8 

Kemampuan 

mengelola 

kegiatan dan 

waktu 

5, 17 7, 19 

2 Kontrol 

Kognitif 

Kemampuan 

konsentrasi dan 

fokus 

13, 21 15, 23 8 

Kemampuan 

mengendalikan 

pikiran negatif 

2, 10 4, 12 

3 Kontrol 

Keputusan 

Kemampuan 

mengambil 

keputusan 

6, 18 8, 20 8 

Kemampuan 

mengedepankan 

prioritas 

14, 22 16, 24 

Jumlah 12 12 24 

 

2) Konsep diri 

Skala konsep diri yang digunakan dalam penelitian ini 

berjumlah 24 item. Skala ini diuji cobakan kepada 30 mahasiswa 

UIN Walisongo Semarang yang bermain game online mobile 

legend dengan menggunakan bantuan SPPS dengan melihat kolom 



57 
 

corrected item-total correlation. Hasilnya menunjukan bahwa dari 

jumlah 24 item, 23 item dinyatakan valid dan 1 item dinyatakan 

gugur yaitu item dengan nomor 24, hal ini karena rix ≥ 0,30, 

sehingga dalam item kontrol diri ini dinyatakan tidak ada yang 

gugur. Blueprint hasil uji coba skala kontrol diri sebagai berikut: 

Tabel 3.6 Bluprint hasil uji coba skala konsep diri 

No Aspek Indikator Item Total 

Favorable Unfavorable 

1 Pengetahuan Memiliki 

kesadaran 

tentang dirinya 

sendiri 

1, 13 4, 16 8 

Memiliki 

kesadaran 

tentang 

potensi yang 

dimiliki 

7, 19 10, 22 

2 Harapan Memiliki 

tujuan hidup 

2, 14 5, 17 8 

Memiliki 

kepercayaan 

diri 

8, 20 11, 23 

3 Penilaian Memiliki 

kepercayaan 

diri 

3, 15 6, 18 8 

Mampu 

evaluasi diri 

9, 21 12, 24 

Jumlah 12 12 24 

 

3) Toxic Disinhibition Online Effect 

Skala toxic disinhibition online effect yang digunakan 

dalam penelitian ini berjumlah 24 item. Skala ini diuji cobakan 

kepada 30 mahasiswa UIN Walisongo Semarang yang bermain 

game online mobile legend dengan menggunakan bantuan SPPS 
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dengan melihat kolom corrected item-total correlation. Hasilnya 

menunjukan bahwa dari jumlah 24 item, 22 item dinyatakan valid 

dan 2 item dinyatakan gugur yaitu item dengan nomor 2 dan 21, 

hal ini karena rix ≥ 0,30, sehingga dalam item kontrol diri ini 

dinyatakan tidak ada yang gugur. Blueprint hasil uji coba skala 

kontrol diri sebagai berikut: 

Tabel 3.7 Bluprint hasil uji coba skala toxic disinhibition online effect 

No Aspek Indikator Item Total 

Favorable Unfavorable 

1 Keterbukaan 

Diri 

Mengungkapkan 

informasi 

pribadi secara 

berlebihan saat 

online 

1, 21 5, 17 12 

Mengungkapkan 

pikiran dan 

perasaan secara 

berlebihan saat 

online 

9, 7 4, 15 

Menampilkan 

kepercayaan 

yang berlebihan 

dalam 

berkomunikasi 

saat online 

2, 20 6, 22 

2 Flaming Menggunakan 

kata provokasi 

3, 14 10, 23 12 

Menggunakan 

kata kasar 

8, 13 11, 12 

Menggunakan 

ancaman verbal 

dan intimidasi 

16, 19 18, 24 

Jumlah 12 12 24 
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2. Hasil Uji Coba Reliabilitas 

1) Hasil uji reliabilitas kontrol diri 

Tabel 3.8 Hasil uji reliabilitas kontrol diri 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.968 24 

 

2) Hasil uji reliabilitas konsep diri 

Tabel 3.9 Hasil uji reliabilitas kontrol diri 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.977 23 

 

3) Hasil uji reliabilitas toxic disinhibition online effect 

Tabel 3.10 Hasil uji reliabilitas toxic disinhibition online effect 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.955 22 
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H. Teknik Analisis Data 

Setelah data dikumpulkan, langkah selanjutnya yaitu melakukan 

analisis data. Analisis data yaitu proses mengolah data menjadi informasi 

terbaru, sehingga data menjadi mudah dimengerti dan dapat dicari solusi 

dari permasalahan yang sedang diteliti (Creswell, 2014). Dalam penelitian 

ini peneliti menggunakan teknik analisis data kuantitatif dengan bantuan 

SPSS. Analisis data yang dilakukan yaitu: 

1. Uji Deskripstif 

Analisis deskriptif merupakan langkah awal dengan tujuan agar 

lebih cepat dan lebih mudah dalam identifikasi data untuk analisis 

berikutnya (Sujianto, 2009). Uji deskriptif merupakan jenis analisis 

statistik yang dirancang untuk menganalisis data yang telah 

dikumpulkan secara apa adanya, tanpa bertujuan untuk membuat 

kesimpulan yang berlaku untuk umum (Sugiyono, 2014). Analisis 

deskriptif ini hanya menjelaskan mengenai suatu data, keadaan, atau 

persoalan sehingga dalam penyajian data mudah untuk dipahami. 

2. Uji Asumsi 

a. Uji Nomalitas 

Uji ini dipakai untuk menguji data yang telah diperoleh apakah 

berdistribusi normal atau tidak. Dalam uji ini, peneliti menggunakan 

aplikasi SPSS dengan metode Kolmogorov Smirnov. Dasar 

pengambilan keputusan dalam uji ini yaitu berdistribusi normal jika 

signifikan yang diperoleh > 0,05. Dan juga sebaliknya, jika signifikan 
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yang diperoleh < 0,05 maka data sampel dari populasi tersebut  

dianggap berdistribusi tidak normal. 

b. Uji Linearitas 

Uji ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat hubungan 

linear yang signifikan antara dua variabel atau lebih yang diteliti. Dalam 

uji linearitas ini, peneliti memakai aplikasi SPSS dengan menggunakan 

metode test of linearity. Dasar pengambilan keputusan dalam uji ini 

yaitu jika nilai signifikan deviation from linearity  > 0,05 maka 

hubungan antar variabel linear, atau jika nilai signifikan deviation from 

linearity < 0,05 maka hubungan antar variabel tidak linear. 

3. Uji Hipotesis 

a. Uji Korelasi Product Moment Pearson 

Uji korelasi pertama yang dilaksanakan yaitu yaitu uji korelasi 

sederhana yang digunakan untuk menentukan ada atau tidaknya 

hubungan antara variabel bebas dan variabel terikat. Koefisien korelasi 

dalam penelitian ini menggunakan pendekatan Person Product-

Moment. Analisis korelasi sederhana digunakan untuk menguji 

hubungan variabel bebas dan variabel terikat yang dilakukan pada 

hipotesis pertama maupun kedua, yaitu: 

1) Hipotesis pertama : variabel kontrol diri (X1) dengan toxic 

disinhibition online effect (Y) 

2) Hipotesis kedua : variabel konsep diri (X2) dengan toxic 

disinhibition online effect (Y) 
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Arah hubungan korelasi antara variabel bebas dan terikat 

dinyatakan dalam tanda positif atau negatif, sedangkan kuatnya 

hubungan dinyatakan dalam bentuk besarnya angka (Genarsih dan 

Urip, 2024). Koefisien korelasi Pearson memiliki rentang nilai -1 

sampai 1.  

1) Apabila r = 1 yaitu korelasi positif sempurna, artinya variabel 

x dan y bergerak ke arah yang sama secara bersamaan. Contoh 

apabila variabel x naik maka variabel y juga naik 

2) Apabila r = -1 yaitu korelasi negatif sempurna, yang berarti 

satu variabel bergerak naik dan variabel yang lain turun. 

Contoh apabila variabel x naik, maka variabel y turun. 

3) Sedangkan jika 0 maka menunjukkan antar variabel tidak ada 

korelasi. 

b. Uji Korelasi Berganda (Multiple Correlation) 

Langkah selanjutnya yaitu uji korelasi berganda dengan 

menggunakan uji korelasi product moment. Uji korelasi berganda 

(multiple correlation), digunakan untuk menentukan tingkat 

hubungan antara dua atau lebih variabel dengan variabel terikat 

(Sugiyono, 2018). 

Pada penelitian ini yaitu mengetahui hubungan antara 

kontrol diri (X1) dan konsep diri (X2) dengan toxic disinhibition 

online effect (Y). Pengambilan keputusan untuk korelasi berganda 
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yaitu dengan membandingkan nilai probabilitas 0,05 dengan nilai 

probabilitas sig, yaitu: 

1) Jika nilai probabilitas 0,05 > sig. F change maknanya ada 

hubungan signifikan sehingga H0 ditolak dan Ha diterima 

2) Jika nilai probabilitas 0,05 < sig F. change maknanya tidak ada 

hubungan yang signifikan sehingga H0 diterima dan Ha 

ditolak 

Untuk menunjukkan hubungan korelasi antar variabel 

berdasarkan interval koefisien, maka dapat menggunkan tabel 

pedoman berikut: 

Tabel 3.11 Interpretasi koefisien korelasi 

Interval Koefisien Tingkat Hubungan 

0,00 – 0,199 Sangat lemah 

0,20 – 0,399 Lemah 

0,40 – 0,599 Sedang 

0,60 – 0,799 Kuat 

0,80 – 1,000 Sangat kuat 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



64 
 

BAB IV  

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

1. Deskripsi Subjek 

 Subjek dalam penelitian ini yaitu mahasiswa UIN Walisongo 

Semarang yang bermain game online mobile legend dengan durasi 

bermain minimal 4 kali bermain dalam satu minggu. Subjek yang diambil 

sebanyak 100 responden yang berusia 18-22 tahun yang berstatus 

mahasiswa aktif UIN Walisongo Semarang yang terdiri dari beberapa 

fakultas yaitu FDK, FSH, FITK, FUHUM, FEBI, FISISP, FPK dan FST. 

Deskripsi data kontrol diri, konsep diri dan toxic disinhibition online 

effect pada mahasiswa UIN Walisongo Semarang yang bermain game 

online mobile legend menggunakan bantuan SPSS sebagai berikut: 

a. Berdasarkan jenis kelamin 

Berdasarkan jenis kelamin subjek, dapat diperoleh hasil 

sebagai berikut: 

Gambar 4.1 Presentase subjek berdasarkan jenis kelamin

 

76%

24%

Laki-Laki Perempuan
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Berdasarkan gambar di atas dapat diketahui bahwa sebanyak 

76% atau 76 orang berjenis kelamin laki-laki dan 24% atau 24 orang 

berjenis kelamin perempuan. 

b. Berdasarkan durasi pengalaman bermain game (tahun) 

Berdasarkan durasi pengalaman bermain game pada subjek 

penelitian, dapat dilihat sebagai berikut: 

Gambar 4.2 Presentase subjek berdasarkan durasi bermain game 

 

Berdasarkan gambar di atas dapat diketahui bahwa sebanyak 

1% atau 1 orang telah bermain game online sekitar kurang dari 1 tahun 

dan lebih dari 9 tahun, 9% atau 9 orang telah bermain game sekitar 1 

sampai kurang dari 2 tahun, 17% atau 17 orang telah bermain game 

sekitar 2 sampai kurang dari 3 tahun dan 4 sampai kurang dari 5 tahun, 

16% atau 16 orang telah bermain game sekitar 3 sampai kurang dari 4 

tahun, 14 orang atau 14% telah bermain game sekitar 5 sampai kurang 

dari 6 tahun, 13% atau 13 orang telah bermain game sekitar 6 sampai 

kurang dari 7 tahun, 8% atau 8 orang telah bermain game sekitar 7 
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sampai kurang dari 8 tahun, 4% atau 4 orang telah bermain game 

sekitar 8 sampai kurang dari 9 tahun. 

c. Berdasarkan fakultas 

Berdasarkan fakultas subjek penelitian, sebaran subjek yang 

diperoleh dapat dilihat sebagai berikut: 

Gambar 4.3 Presentase subjek berdasarkan fakultas 

 

Berdasarkan gambar di atas dapat diketahui bahwa sebanyak 

9% atau 9 orang dari fakultas dakwah dan komunikasi, 10% atau 10 

orang dari fakultas syariah dan hukum, 14% atau 14 orang dari 

fakultas ilmu tarbiyah dan keguruan serta fakultas psikologi dan 

kesehatan, 13% atau 13 orang dari fakultas ushuludin dan humaniora, 

12% atau 12 orang dari fakultas ekonomi dan bisnis islam serta 

fakultas ilmu sosial dan politik, dan 16% atau 16 orang dari fakultas 

sains dan teknologi. 
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2. Kategorisasi Variabel Penelitian 

Gambaran tentang variabel penelitian disajikan dalam tabel 

descripstive statistics yang menunjukkan angka minimal, maksimal, 

rata-rata (mean) dan standar deviasi dari masing-masing variabel. 

Sedangkan kategorisasi setiap variabel dalam penelitian ini dibagi 

menjadi 3 kategori yaitu rendah, sedang dan tinggi. 

Tabel 4.1 Deskripsi data varaibel penelitian 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

KONTROL 100 32 87 61.26 14.108 

KONSEP 100 29 83 59.22 12.664 

TOXIC 100 35 76 55.29 8.962 

Valid N (listwise) 100     

 

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa variabel kontrol 

diri (X1) memiliki nilai minimal sebesar 32, nilai maksimal 87, nilai 

rata-rata (mean) sebesar 61.26 dan  standar deviasi sebesar 14.108. 

Variabel konsep diri (X2) memiliki nilai minimal sebesar 29, nilai 

maksimal 83, nilai rata-rata (mean) sebesar 59.22 dan  standar deviasi 

sebesar 12.664. Variabel toxic disinhibition online effect (Y) memiliki 

nilai minimal sebesar 35, nilai maksimal 76, nilai rata-rata (mean) 

sebesar 55.29 dan  standar deviasi sebesar 8.962. Berdasarkan deskripsi 

di atas maka dapat dikategorikan sebagai berikut: 
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a. Kategori skor toxic disinhibition online effect 

Tabel 4.2 Kategorisasi skor variabel toxic disinhibition online effect 

Rumus Interval Rentang 

Nilai 

Kategorisasi 

Skor 

X < (Mean- 1SD) 

X < (55.29 – 8.962) 

X < 46.328 Rendah 

(Mean – 1SD) ≤ X < (Mean 

+ 1SD) 

(55.29 – 8.962) ≤ X < (55.29 

+ 8.962) 

46.328 ≤ X < 

64.252 

Sedang 

X ≥ (Mean + 1SD)  

X ≥ (55.29 + 8.962) 

X ≥ 64.252 Tinggi 

Berdasarkan tabel di atas, diketahui bahwa kategorisasi skor 

toxic disinhibition online effect diri pada mahasiswa UIN Walisongo 

Semarang yang bermain game online mobile legend terdiri dari tiga 

kategori yaitu, rendah apabila memiliki skor kurang dari 46.328, 

kategori sedang apabila memiliki skor antara 46.328 sampai kurang 

dari 64.252, dan kategori tinggi apabila memiliki skor lebih dari 

64.252. 

Berdasarkan kategori tersebut, dapat diketahui hasil distribusi 

frekuensi toxic disinhibition online effect pada masing- masing 

kategori sebagai berikut: 

Tabel 4.3 Distribusi frekuensi toxic disinhibition online effect 

Toxic Disinhibition Online Effect 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Rendah 16 16.0 16.0 16.0 

sedang 68 68.0 68.0 84.0 

Tinggi 16 16.0 16.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  
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Berdasarkan tabel 4.3 diatas dapat diketahui bahwa sebanyak 

16 mahasiswa (16%) memiliki tingkat toxic disinhibition online effect 

rendah, 68 mahasiswa (68%) memiliki tingkat toxic disinhibition 

online effect sedang, dan 16 mahasiswa (16%) memiliki tingkat toxic 

disinhibition online effect tinggi. Maka dapat disimpulkan bahwa rata-

rata mahasiswa UIN Walisongo Semarang yang bermain game online 

mobile legend memiliki tingkat toxic disinhibition online effect 

sedang. 

b. Kategori skor kontrol diri 

Tabel 4.4 Kategorisasi skor variabel kontrol diri 

Rumus Interval Rentang Nilai Kategorisasi 

Skor 

X < (Mean- 1SD) 

X < (61.26 – 14.108) 

X < 47.152 Rendah 

(Mean – 1SD) ≤ X < (Mean 

+ 1SD) 

(61.26 – 14.108) ≤ X < 

(61.26 + 14.108) 

47.152 ≤ X < 

75.368 

Sedang 

X ≥ (Mean + 1SD)  

X ≥ (61.26 + 14.108) 

X ≥ 75.368 Tinggi 

Berdasarkan tabel di atas, diketahui bahwa kategorisasi skor 

skala kontrol diri pada mahasiswa UIN Walisongo Semarang yang 

bermain game online mobile legend terdiri dari tiga kategori yaitu, 

rendah apabila memiliki skor kurang dari 47.152, kategori sedang 

apabila memiliki skor antara 47.152 sampai kurang dari 75.368, dan 

kategori tinggi apabila memiliki skor lebih dari 75.368. Berdarkan 

kategori tersebut, dapat diketahui hasil distribusi frekuensi kontrol diri 

pada masing- masing kategori sebagai berikut: 
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Tabel 4.5 Distribusi Frekuensi Kontrol Diri 

Kontrol Diri 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid rendah 20 20.0 20.0 20.0 

sedang 59 59.0 59.0 79.0 

tinggi 21 21.0 21.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  

 

Berdasarkan tabel 4.5 diatas dapat diketahui bahwa sebanyak 

20 mahasiswa (20%) memiliki tingkat kontrol diri rendah, 59 

mahasiswa (59%) memiliki tingkat kontrol diri sedang, dan 21 

mahasiswa (21%) memiliki tingkat kontrol diri tinggi. Maka dapat 

disimpulkan bahwa rata-rata mahasiswa UIN Walisongo Semarang 

yang bermain game online mobile legend memiliki tingkat kontrol diri 

sedang. 

c. Kategori skor konsep diri 

Tabel 4.6 Kategorisasi Skor Variabel Konsep Diri 

Rumus Interval Rentang Nilai Kategorisasi 

Skor 

X < (Mean- 1SD) 

X < (59.22 – 12.664) 

X < 46.556 Rendah 

(Mean – 1SD) ≤ X < (Mean 

+ 1SD) 

(59.22 – 12.664) ≤ X < 

(59.22 + 12.664) 

46.556 ≤ X < 

71.884 

Sedang 

X ≥ (Mean + 1SD)  

X ≥ (59.22 + 12.664) 

X ≥ 71.884 Tinggi 

Berdasarkan tabel di atas, diketahui bahwa kategorisasi skor 

skala konsep diri pada mahasiswa UIN Walisongo Semarang yang 

bermain game online mobile legend terdiri dari tiga kategori yaitu, 
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rendah apabila memiliki skor kurang dari 46.556, kategori sedang 

apabila memiliki skor antara 46.556 sampai kurang dari 71.884, dan 

kategori tinggi apabila memiliki skor lebih dari 71.884. Berdarkan 

kategori tersebut, dapat diketahui hasil distribusi frekuensi konsep diri 

pada masing- masing kategori sebagai berikut: 

Tabel 4.7 Distribusi frekuensi konsep diri 

Konsep Diri 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid rendah 15 15.0 15.0 15.0 

sedang 67 67.0 67.0 82.0 

tinggi 18 18.0 18.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  

 

Berdasarkan tabel 4.7 diatas dapat diketahui bahwa sebanyak 

15 mahasiswa (15%) memiliki tingkat konsep diri rendah, 67 mahasiswa 

(67%) memiliki tingkat konsep diri sedang, dan 18 mahasiswa (18%) 

memiliki tingkat konsep diri tinggi. Maka dapat disimpulkan bahwa rata-

rata mahasiswa UIN Walisongo Semarang yang bermain game online 

mobile legend memiliki tingkat konsep diri sedang. 

B. Hasil Uji Asumsi 

1. Hasil Uji Normalitas 

Uji normalitas dipakai untuk menguji data sampel yang telah 

diperoleh berdistribusi normal atau tidak. Dasar pengambilan keputusan 

dalam uji ini yaitu berdistribusi normal jika nilai signifikansi (Asymp. 

Sig. 2-tailed) yang diperoleh > 0,05 atau lebih besar dari 0,05. Begitu 
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juga sebaliknya, jika nilai signifikansi (Asymp. Sig. 2-tailed) yang 

diperoleh < 0,05 atau kurang dari 0,05 maka data sampel dari populasi 

tersebut  dianggap berdistribusi tidak normal. Dalam uji ini, peneliti 

menggunakan aplikasi SPSS dengan metode Kolmogorov-Smirnov. 

Berikut hasil uji normalitas Kolmogorov-Smirnov: 

Tabel 4.8 Hasil uji normalitas kolmogorov-smirnov 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 

Unstandardized 

Residual 

N 100 

Normal Parametersa,b Mean .0000000 

Std. Deviation 7.65930965 

Most Extreme Differences Absolute .057 

Positive .049 

Negative -.057 

Test Statistic .057 

Asymp. Sig. (2-tailed) .200c,d 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

c. Lilliefors Significance Correction. 

d. This is a lower bound of the true significance. 

 

Berdasarkan tabel 4.8 hasil uji normalitas menggunakan One-

Sample Kolmogorov-Smirnov Test dapat diketahui bahwa nilai 

signifikasi (Asymp. Sig. 2-tailed) yang diperoleh yaitu sebesar 0,200. 

Dengan demikian nilai signifikansi yang diperoleh yaitu >0,05 atau lebih 

besar dari 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa data dalam penelitian 

ini berdistribusi normal. 

2. Hasil Uji Linearitas 
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Uji linearitas ini digunakan untuk mengetahui apakah terdapat 

hubungan linear yang signifikan antara dua variabel atau lebih yang 

diteliti. Dasar pengambilan keputusan dalam uji ini yaitu dikatakan linear 

jika nilai signifikansi pada linearity < 0,05 atau kurang dari 0,05 dan nilai 

signifikansi deviation from linearity > 0,05 atau lebih dari 0,05. Dalam 

uji linearitas ini, peneliti memakai aplikasi SPSS dengan menggunakan 

metode test of linearity. Berikut hasil uji linearitas: 

Tabel 4.9 Hasil uji linearitas variabel toxic disinhibition online effect dengan 

kontrol diri 

ANOVA Table 

 

Sum of 

Squares df 

Mean 

Square F Sig. 

TOXIC * 

KONTROL 

Between 

Groups 

(Combined) 3510.923 42 83.593 1.073 .398 

Linearity 703.607 1 703.607 9.033 .004 

Deviation from 

Linearity 

2807.316 41 68.471 .879 .665 

Within Groups 4439.667 57 77.889   

Total 7950.590 99    

 

Tabel 4.10 Hasil uji linearitas variabel toxic disinhibition online effect dengan 

konsep diri  

ANOVA Table 

 

Sum of 

Squares df 

Mean 

Square F Sig. 

TOXIC * 

KONSEP 

Between 

Groups 

(Combined) 5096.790 41 124.312 2.526 .001 

Linearity 2135.883 1 2135.883 43.409 .000 

Deviation from 

Linearity 

2960.907 40 74.023 1.504 .077 

Within Groups 2853.800 58 49.203   

Total 7950.590 99    
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Berdasarkan tabel 4.9 dan 4.10 tentang hasil uji linearitas variabel 

toxic disinhibition online effect dengan kontrol diri dan konsep diri dapat 

diketahui bahwa hubungan variabel toxic disinhibition online effect 

dengan kontrol diri memiliki nilai signifikasi linearity 0,004 yang lebih 

kecil dari 0,05 atau 0,004 < 0,05 dan memiliki nilai signifikansi pada 

deviation from linearity sebesar 0,665 yang lebih besar dari 0,05 atau 

0,665 > 0,05. Sedangkan variabel toxic disinhibition online effect dengan 

konsep diri memiliki nilai signifikasi linearity 0,000 yang lebih kecil dari 

0,05 atau 0,000 < 0,05 dan memiliki nilai signifikansi pada deviation 

from linearity sebesar 0,077 yang lebih besar dari 0,05 atau 0,077 > 0,05. 

Kesimpulannya yaitu, kedua hasil uji linearitas yang dilakukan 

telah memenuhi syarat lineartitas dengan menunjukkan nilai signifikansi 

linearity < 0,05 dan nilai signifikansi deviation from linearity > 0,05. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat hubungan yang linear antara 

kontrol diri, konsep diri dengan toxic disinhibition online effect. 

C. Hasil Uji Hipotesis 

1. Uji Hipotesis pertama 

Hipotesis pertama dalam penelitian ini yaitu untuk menentukan ada 

atau tidaknya hubungan antara variabel bebas dan variabel terikat. Dalam 

penelitian ini yaitu untuk menentukan hubungan antara kontrol diri 

dengan toxic disinhibition online effect, maka dilakukan menggunakan 

uji korelasi person product-moment dengan melihat hasil nilai koefisien 

korelasi dan nilai signifikansi (sig. 2-tailed). 
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Berikut hasil uji korelasi person product-moment antara kontrol 

diri dengan toxic disinhibition online effect pada mahasiswa UIN 

Walisongo Semarang: 

Tabel 4.11 Hasil uji korelasi person product-moment antara kontrol diri dengan 

toxic disinhibition online effect 

Correlations 

 KONTROL TOXIC 

KONTROL Pearson Correlation 1 -.297** 

Sig. (2-tailed)  .003 

N 100 100 

TOXIC Pearson Correlation -.297** 1 

Sig. (2-tailed) .003  

N 100 100 

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

 

Berdasarkan table 4.11 diketahui bahwa nilai koefisien korelasi 

sebesar -0,297 yang memiliki arti bahwa hubungan antara variabel 

kontrol diri dengan toxic disinhibition online effect berada pada tingkatan 

lemah dan memiliki arah hubungan negatif. 

Korelasi yang negatif menunjukkan adanya hubungan yang 

berlawanan antara kontrol diri dengan toxic disinhibition online effect 

yang memiliki arti bahwa jika variabel kontrol diri lebih besar atau naik 

maka variabel toxic disinhibition online effect akan semakin mengecil 

atau turun. Namun jika korelasi yang dihasilkan menunjukkan positif 

maka memiliki arti jika variabel kontrol diri besar atau naik maka 

variabel toxic disinhibition online effect juga ikut besar atau naik. 

Berdasarkan hasil nilai koefisien korelasi di atas, menunjukkan nilai 
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negatif (-0,297) sehingga dapat disimpulkan bahwa apabila nilai kontrol 

diri tinggi maka toxic disinhibition online effect akan rendah, begitu juga 

sebaliknya. 

Untuk melihat apakah hubungan signifikan atau tidak, dapat dilihat 

dari nilai sig. (2 tailed) pada tabel diatas yang memiliki nilai sig. (2 

tailed) sebesar 0,003 yang lebih kecil dari 0,05 atau 0,003 < 0,05 yang 

memiliki arti terdapat hubungan yang signifikan antara kontrol diri 

dengan toxic disinhibition online effect. 

Berdasarkan analisa hasil pengujian korelasi antar kontrol diri 

dengan toxic disinhibition online effect dapat disimpulkan bahwa 

hipotesis pertama dalam penelitian ini diterima, yaitu terdapat hubungan 

yang lemah dan memiliki arah yang negatif (berlawanan) antara kontrol 

diri dengan toxic disinhibition online effect. 

2. Hipotesis kedua 

Hipotesis kedua dalam penelitian ini yaitu untuk menentukan ada 

atau tidaknya hubungan antara variabel bebas dan variabel terikat. Dalam 

penelitian ini yaitu untuk menentukan hubungan antara konsep diri 

dengan toxic disinhibition online effect, maka dilakukan menggunakan 

uji korelasi person product-moment dengan melihat hasil nilai koefisien 

korelasi dan nilai signifikansi (sig. 2-tailed). 

Berikut hasil uji korelasi person product-moment antara konsep 

diri dengan toxic disinhibition online effect pada mahasiswa UIN 

Walisongo Semarang: 
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Tabel 4.12 Hasil uji korelasi person product-moment antara konsep diri dengan 

toxic disinhibition online effect 

Correlations 

 KONSEP TOXIC 

KONSEP Pearson Correlation 1 -.518** 

Sig. (2-tailed)  .000 

N 100 100 

TOXIC Pearson Correlation -.518** 1 

Sig. (2-tailed) .000  

N 100 100 

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

 

Berdasarkan tabel 4.12 diketahui bahwa nilai koefisien korelasi 

sebesar -0,518 yang memiliki arti bahwa hubungan antara variabel 

konsep diri dengan toxic disinhibition online effect berada pada tingkatan 

sedang dan memiliki arah hubungan negatif. 

Korelasi yang negatif menunjukkan adanya hubungan yang 

berlawanan antara kontrol diri dengan toxic disinhibition online effect 

yang memiliki arti bahwa jika variabel konsep diri lebih besar atau naik 

maka variabel toxic disinhibition online effect akan semakin mengecil 

atau turun. Namun jika korelasi yang dihasilkan menunjukkan positif 

maka memiliki arti jika variabel konsep diri besar atau naik maka 

variabel toxic disinhibition online effect juga ikut besar atau naik. 

Berdasarkan hasil nilai koefisien korelasi di atas, menunjukkan nilai 

negatif (-0,518) sehingga dapat disimpulkan bahwa apabila nilai konsep 

diri tinggi maka toxic disinhibition online effect akan rendah, begitu juga 

sebaliknya. 
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Untuk melihat apakah hubungan signifikan atau tidak, dapat dilihat 

dari nilai sig. (2 tailed) pada tabel diatas yang memiliki nilai sig. (2 

tailed) sebesar 0,000 yang lebih kecil dari 0,05 atau 0,000 < 0,05 yang 

memiliki arti terdapat hubungan yang signifikan antara konsep diri 

dengan toxic disinhibition online effect. 

Berdasarkan analisa hasil pengujian korelasi antara konsep diri 

dengan toxic disinhibition online effect dapat disimpulkan bahwa 

hipotesis kedua dalam penelitian ini diterima, yaitu terdapat hubungan 

yang sedang dan memiliki arah yang negatif (berlawanan) antara konsep 

diri dengan toxic disinhibition online effect. 

3. Hipotesis ketiga 

Hipotesis ketiga dalam penelitian ini yaitu uji korelasi berganda 

dengan menggunakan uji korelasi berganda (multiple correlation), 

digunakan untuk menentukan tingkat hubungan antara dua atau lebih 

variabel dengan variabel terikat. Pada penelitian ini yaitu mengetahui 

hubungan antara kontrol diri (X1) dan konsep diri (X2) dengan toxic 

disinhibition online effect (Y) pada mahasiswa UIN Walisongo 

Semarang. Untuk menentukan uji korelasi berganda ini yaitu dengan 

melihat nilai koefisien korelasi (R) dan nilai signifikansi (sig. F change). 

Berikut hasi uji korelasi berganda kontrol diri dan konsep diri dengan 

toxic disinhibition online effect: 
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Tabel 4.13 Hasil uji korelasi berganda kontrol diri dan konsep diri dengan toxic 

disinhibition online effect 

Model Summaryb 

Model R 

R 

Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error 

of the 

Estimate 

Change Statistics 

R Square 

Change 

F 

Change df1 df2 

Sig. F 

Change 

1 .519a .270 .254 7.738 .270 17.894 2 97 .000 

a. Predictors: (Constant), KONSEP, KONTROL 

b. Dependent Variable: TOXIC 

 

Berdasarkan tabel 4.13 nilai koefisien korelasi (R) yang didapatkan 

sebesar 0,519 yang memiliki arti bahwa hubungan antara kontrol diri dan 

konsep diri dengan toxic disinhibition online effect berada pada 

hubungan yang sedang atau memiliki korelasi yang sedang. 

Sedangkan nilai sig. F change yang didapat yaitu sebesar 0,000 

yang lebih kecil dari nilai probabilitas 0,05 atau 0,000 < 0,05 sehingga 

terdapat hubungan yang signifikan antara kontrol diri dan konsep diri 

dengan toxic disinhibition online effect. 

Berdasarkan analisis hasil uji korelasi berganda antara kontrol diri 

dan konsep diri dengan toxic disinhibition online effect dapat ditentukan 

bahwa hipotesis ketiga diterima yang memiliki arti bahwa terhadap 

hubungan yang sedang secara simultan antara kontrol diri dan konsep diri 

dengan toxic disinhibition online effect pada mahasiswa UIN  Walisongo. 

D. Pembahasan 

Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengetahui hubungan antara 

kontrol dan konsep diri perilaku toxic disinhibition online effect pada 

mahasiswa yang bermain game online mobile legend. Terdapat tiga poin 
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yang dijelaskan secara rinci berdasarkan hipotesis yang diajukan oleh 

peneliti, yaitu: 

Hipotesis pertama menguji hubungan antara kontrol diri dengan  

toxic disinhibition online effect yang dialami oleh mahasiswa UIN 

Walisongo yang bermain game online mobile legend, hasilnya diketahui 

bahwa penelitian ini menunjukkan hubungan parsial antara kontrol diri 

dengan toxic disinhibition online effect yang berada pada tingkat korelasi 

lemah dengan nilai sebesar -0,297. Nilai korelasi dalam angka tersebut 

bernilai negatif yang memiliki arti bahwa hubungan antar variabel memiliki 

arah yang berlawanan, yang berarti jika variabel pertama naik maka variabel 

keduanya akan turun (Saputra dkk., 2018). Dan nilai sig. (2 tailed) 

menunjukkan nilai 0,003 yang lebih kecil dari 0,05 atau 0,003 < 0,05 yang 

memiliki arti terdapat hubungan yang signifikan antara kontrol diri dengan 

toxic disinhibition online effect. Adapun dalam penelitian ini, mayoritas 

subjek sebanyak 59 mahasiswa atau 59% memiliki tingkat toxic 

disinhibition online effect sedang.  

Hasil korelasi antara kontrol diri dengan toxic disinhibition online 

effect didukung oleh penelitian Naibaho., dkk (2023) dengan judul 

“Pengaruh Kontrol Diri terhadap Perilaku Disinhibition Online Effect di 

Komunitas Remaja Gereja Santo Nikodemus Ciputat”, yang berisi bahwa 

terdapat pengaruh antara kontrol diri dengan perilaku disinhibition online 

effect. Subjek yang digunakan yaitu berusia 20-23 tahun dengan 

kategorisasi kontrol diri dan disinhibition online effect sedang, yang hal ini 
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tejadi karena adanya faktor usia sehingga pengalaman dan pendidikan dapat 

berpengaruh terhadap kontrol diri dan disinhibition online effect pada setiap 

orang.  Arsha (2022), “Pengaruh Kontrol Diri terhadap Perilaku Efek 

Disinhibisi Online (pada Mahasiswa Universitas Mulawarman Pengguna 

Media Sosial)”, juga menjelaskan bahwa  bahwa kontrol diri berpengaruh 

terhadap perilaku disinhibition online, hal ini dapat terjadi karena adanya 

perbedaan status dan power seseorang ketika sedang daring dan luring. 

Penelitian Mantiri., dkk (2023) dengan judul “Pengaruh 

Konformitas terhadap Perilaku Toxic Disinhibition Online pada Komunitas 

Gamers Mobile Legends di Tondano” yang berisi bahwa lingkungan sosial 

digital (grup) merupakan salah satu faktor kunci yang membentuk perilaku 

toxic disinhibition online saat bermain game online. Hal ini juga sejalan 

dengan penelitian Khoiri (2021) tentang “Dampak Bermain Game Online 

Mobile Legends terhadap Perilaku Toxic Disinhibition Online di Warung 

Kopi Ourung-ourung, Siman, Ponorogo” yang menyatakan bahwa 

lingkungkan sosial dalam hal ini yaitu di warung kopi dapat dapat 

mengakibatkan seseorang berperilaku toxic disinhibition online, hal ini 

tejadi karena adanya interaksi yang dilakukan antar pemain. Selain itu, 

penelitian Irfa dan Untung (2024), dengan judul “Toxic Disinhibition pada 

Pemain Game Mobile Legends dalam Perspektif Teori Kontrol Sosial”, 

menjelaskan bahwa kontrol sosial yang lemah memudahkan munculnya 

perilaku toxic disinhibition. Adanya kontrol sosial tentunya dapat 

membentengi perilaku menyimpang yang tidak sesuai dengan norma.  
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Kemampuan untuk mengontrol diri merupakan sesuatu yang 

sangat penting agar tidak sampai berlebihan dan melanggar norma 

masyarakat. Dengan memiliki kontrol diri yang baik, juga dapat membuat 

individu dapat bertanggung jawab atas apa yang dipilihnya (Daulay, 2016). 

Individu yang menjadi subjek dalam penelitian ini yaitu mahasiswa UIN 

Walisongo yang bermain game online mobile legend. Banyak sekali 

mahasiswa yang sudah lama bermain mobile legend sendiri, dan mayoritas 

telah bermain selama 2 dan 4 tahun yaitu sebesar 17%., dengan rentang usia 

18-22 tahun yang berstatus mahasiswa aktif yang terdiri dari beberapa 

fakultas di UIN Walisongo Semarang.  Bermain game pada masa 

mahasiswa ini sering mengalami peningkatan karena pada masa ini 

merupakan masa transisi dari masa menengah atas menuju masa mahasiswa  

dimana banyak muncul masalah yang dapat terjadi, yaitu kondisi jauh dari 

rumah, pendidikan, emosiaonal, penyesuaian diri, dan sebagainya (Alfinuha 

dan Fathul, 2017). Dengan bermain game online merupakan salah satu cara 

untuk menghibur diri serta dapat berinteraksi dengan orang baru. Akan 

tetapi bermain game online yang dimainkan secara berlebihan juga dapat 

berdampak pada kecanduan game online dan juga dapat menyebabkan 

seseorang mengalami toxic disinhibition online. Sehingga bermain game 

online justru dapat mengakibatkan gelisah dan tidak tertarik dengan hal 

apapun selain game online (Jannah dkk., 2015).                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                         

Rizqi (2022) menyebutkan bahwa kontrol diri yang baik berperan 

penting dalam membentuk kualitas interaksi sosial individu. Individu yang 
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memiliki tingkat kontrol diri tinggi cenderung mampu mengatur tindakan 

dan perilakunya secara adaptif, sehingga mampu membina hubungan sosial 

yang sehat dan harmonis dengan lingkungan sekitarnya. Dalam konteks 

perilaku online, kontrol diri menjadi salah satu faktor yang memengaruhi 

munculnya toxic disinhibition effect, yaitu kecenderungan individu untuk 

menunjukkan perilaku negatif ketika berada di ruang digital. 

Menurut Baumiester, dkk (1998), ketika kontrol diri individu 

lemah, individu akan cenderung melakukan tindakan impulsif tanpa 

mempertimbangkan konsekuensi termasuk dalam hal ini yaitu perilaku 

toxic disnhibition online effect. Erpiyani (2021) juga menjelaskan bahwa 

rendahnya kontrol diri dapat memicu perilaku merugikan, baik bagi diri 

sendiri maupun orang lain, seperti tindakan impulsif, agresif, dan tidak 

terkendali. Salah satu bentuk perilaku tersebut adalah flaming, yaitu 

kecenderungan melontarkan komentar atau ujaran kebencian secara verbal 

di platform daring. Selain kemampuan dalam mengatur perilaku, 

pengendalian pikiran juga menjadi aspek penting dalam membentuk sikap. 

Tarigan dan Merri (2022) menegaskan bahwa individu yang mampu 

mengelola pikirannya secara positif akan lebih cermat dalam 

mempertimbangkan dampak dari setiap tindakan yang dilakukan, sehingga 

dapat menghindari perilaku yang destruktif dan lebih berhati-hati dalam 

bersikap. 

Hipotesis kedua, menguji hubungan antara konsep diri dengan  

toxic disinhibition online effect yang dialami oleh mahasiswa UIN 
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Walisongo yang bermain game online mobile legend, hasilnya diketahui 

bahwa penelitian ini menunjukkan hubungan parsial antara konsep diri 

dengan toxic disinhibition online effect yang berada pada tingkat korelasi 

sedang dengan nilai sebesar -0,518. Nilai korelasi dalam angka tersebut 

bernilai negatif yang memiliki arti bahwa hubungan antar variabel memiliki 

arah yang berlawanan, yang berarti jika variabel pertama naik maka variabel 

keduanya akan turun. Dan nilai sig. (2 tailed) menunjukkan nilai 0,000 yang 

lebih kecil dari 0,05 atau 0,000 < 0,05 yang memiliki arti terdapat hubungan 

yang signifikan antara kontrol diri dengan toxic disinhibition online effect. 

Adapun dalam penelitian ini, mayoritas subjek sebanyak 67 mahasiswa atau 

67% memiliki tingkat konsep diri sedang.  

Hasil korelasi konsep diri dengan perilaku toxic disinhibition 

online effect didukung oleh Satriawan (2016), dengan judul “Hubungan 

antara Konsep Diri dengan Toxic Disinhibition Online Effect pada Siswa 

SMK N 8 Surakarta”. Dari penelitian ini dapat terlihat bahwa antara konsep 

diri dengan toxic disinhibition online effect menunjukkan adanya hubungan 

negatif yang signifikan, dimana perilaku toxic disinhibition online effect 

pada siswa SMK N 8 cenderung rendah, akan tetapi konsep diri pada 

siswanya tinggi. Maka dari itu, individu yang memiliki konsep diri yang 

baik maka seseorang tersebut mampu menempatkan diri sesuai 

lingkungannya, mampu mengontrol perilaku dan emosinya sehingga 

memiliki pengendalian diri yang baik. Penelitian yang dilakukan oleh 

Nugraha., dkk (2022), dengan judul “Hubungan antara Self-Concept dan 
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Toxic Disinhibition Online Effect pada Mahasiswa yang Menggunakan 

Media Sosial Instagram”  menjelaskan bahwa seseorang yang memiliki 

konsep diri yang baik maka penilaian terhadap dirinya juga akan positif 

sehingga mampu menerima kelebihan dan kekurangan yang dimilikinya. 

Berbeda jika konsep diri yang cenderung rendah maka akan mudah menjadi 

pesimis dan memunculkan tindakan agresi seperti toxic disinhibition online. 

Akan tetapi hal dalam penelitian yang dilakukan oleh Damayanti (2022) 

dengan judul “ Hubungan antara Konsep Diri dengan Online Disinhibition 

Effect pada Siswa SMA Sultan Agung 1 Semarang” menjelaskan bahwa 

konsep diri tidak selalu menjadi faktor penting dalam timbulnya perilaku 

Online Disinhibition Effect melainkan dapat terjadi karena intensitas dalam 

bermain gawai serta penggunaan akun anonim juga dapat berpengaruh.  

Penelitian oleh Putri., dkk (2023) dengan judul “Pada Remaja, 

Kebencian terhadap Diri Sendiri, dapat Memicu Perilaku Toxic 

Disinhibition Online” yang artinya semakin tinggi kebencian terhadap diri 

sendiri maka akan semakin besar pula kemungkinan seseorang untuk 

bertindak agresif, dan menghina saat bermain game online. Penelitian oleh 

Rosyad., dkk (2021) dengan judul “Konsep Diri dan Kecenderungan 

Melakukan Agresivitas Verbal pada Remaja Pengguna Media Sosial” 

menjelaskan bahwa semakin baik konsep diri yang dimiliki seeorang maka 

akan semaikin rendah seseorang memunculkan agresi verbal seperti 

flaming, karena seseorang yang memiliki konsep diri yang positif cenderung 

merasa bangga terhadap dirinya sendiri dan memiliki pandangan bahwa 
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masa depannya lebih berharga sehingga enggan terlibat dalam perilaku yang 

beresiko, salah satunya yaitu tindakan agresi verbal di media sosial. 

Individu yang memiliki konsep diri positif umumnya menunjukkan 

sikap optimis serta keyakinan diri dalam menghadapi berbagai situasi. 

Sebaliknya, konsep diri yang negatif sering kali berhubungan dengan 

rendahnya rasa percaya diri dan kecenderungan untuk menampilkan 

perilaku agresif (Ghufron dan Risnawati, 2012). Menurut Vogel, dkk (2014) 

menyatakan bahwa individu yang memiliki konsep diri negatif (tidak 

percaya diri, tidak berharga) dapat membuat seseorang membandingkan diri 

dan mencari validasi atau melepaskan frustasi di internet, dan salah satu 

bentuknya yaitu perilaku toxic disinhibition online effect. Membandingkan 

diri dengan individu lain juga yang dianggap mirip oleh dirinya dan 

dijadikan referensi bagi kehidupannya merupakan salah satu cara untuk 

mengembangkan konsep dirinya asalakan tidak berlebihan.  (Putra, 2018). 

Dalam konteks interaksi daring, konsep diri yang positif diharapkan dapat 

membantu individu dalam mengelola emosi, sehingga mencegah 

munculnya perilaku verbal yang kasar atau tidak pantas saat berkomunikasi 

secara online. Hal ini sejalan dengan temuan dari Satriawan (2016), yang 

menjelaskan bahwa individu dengan konsep diri yang baik cenderung 

mampu menyesuaikan perilaku sesuai dengan tuntutan lingkungan 

sosialnya serta memiliki kemampuan pengendalian diri yang lebih baik, 

baik secara emosional maupun dalam bertindak.  

Meningkatkan konsep diri dapat menjadi landasan penting dalam 
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mengembangkan keterampilan sosial, termasuk dalam konteks interaksi 

secara daring. Dalam proses interaksi, keterbukaan diri menjadi hal yang 

esensial. Menurut Tri dkk., (2016), semakin tinggi tingkat keterbukaan diri 

yang dimiliki individu, maka akan semakin mudah pula baginya untuk 

menjalin hubungan sosial. Dalam lingkungan game online seperti mobile 

legends, interaksi antar pemain yang terjalin dapat mempererat hubungan, 

yang tentunya ditopang oleh komunikasi aktif. Melalui komunikasi inilah, 

pemain dapat saling membuka diri dan membentuk hubungan yang lebih 

dekat, baik sebagai teman, sahabat, bahkan pasangan, meskipun belum 

pernah bertemu secara langsung. 

Fitur teks dan suara yang tersedia dalam game turut memfasilitasi 

ekspresi diri para pemain. Selain itu, bagaimana seseorang menilai dirinya 

juga berperan penting dalam membentuk keterbukaan diri. Banyak individu 

merasa lebih leluasa membagikan informasi personal di media sosial karena 

mereka tidak merasa terancam atau khawatir identitas aslinya diketahui. 

Matthews (1993) menjelaskan bahwa individu yang memiliki penilaian diri 

yang positif cenderung mampu menerima kelebihan dan kekurangannya 

serta bersedia membuka dirinya agar orang lain dapat mengenalnya lebih 

dalam. Dengan kata lain, keterbukaan diri dilakukan secara sadar sebagai 

upaya untuk berbagi informasi, emosi, maupun pengalaman pribadi dengan 

tujuan membangun hubungan interpersonal yang lebih erat. Oleh karena itu, 

individu yang memiliki konsep diri positif umumnya menunjukkan sikap 

optimis dan rasa percaya diri dalam berinteraksi. Sebaliknya, mereka yang 
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memiliki konsep diri negatif cenderung mengalami ketidakpercayaan diri 

dan lebih rentan terhadap perasaan depresi (Tuhumena, 2006). 

Hipotesis ketiga, menguji hubungan antara kontrol diri dan konsep 

diri dengan  toxic disinhibition online effect yang dialami oleh mahasiswa 

UIN Walisongo yang bermain game online mobile legend, hasilnya 

diketahui bahwa penelitian ini menunjukkan hubungan secara simultan 

antara kontrrol diri dan konsep diri dengan toxic disinhibition online effect 

yang berada pada tingkat korelasi sedang dengan nilai sebesar 0,519. Dan 

nilai sig. (2 tailed) menunjukkan nilai 0,000 yang lebih kecil dari 0,05 atau 

0,000 < 0,05 yang memiliki arti terdapat hubungan yang signifikan antara 

kontrol diri dan konsep diri dengan toxic disinhibition online effect. Adapun 

dalam penelitian ini, mayoritas subjek sebanyak 68 mahasiswa atau 68% 

memiliki tingkat konsep diri sedang. 

Penelitian yang dilakukan oleh Mantiri., dkk (2023) dengan judul 

“Pengaruh Konformitas terhadap Perilaku Toxic Disinhibition Online pada 

Komunitas Gamers Mobile Legends di Tondano” berisi bahwa lingkungan 

sosial digital (grup) merupakan salah satu faktor kunci yang membentuk 

perilaku toxic disinhibition online saat bermain game online. Penelitian 

yang dilakukan Irfa dan Untung (2024), dengan judul “Toxic Disinhibition 

pada Pemain Game Mobile Legends dalam Perspektif Teori Kontrol Sosial”, 

menjelaskan bahwa kontrol sosial yang lemah memudahkan munculnya 

perilaku toxic disinhibition. Adanya kontrol sosial tentunya dapat 

membentengi perilaku menyimpang yang tidak sesuai dengan norma.  
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Penelitian yang dilakukan Satriawan (2016), dengan judul 

“Hubungan antara Konsep Diri dengan Toxic Disinhibition Online Effect 

pada Siswa SMK N 8 Surakarta”. Dari penelitian ini dapat terlihat bahwa 

antara konsep diri dengan toxic disinhibition online effect menunjukkan 

adanya hubungan negatif yang signifikan, dimana perilaku toxic 

disinhibition online effect pada siswa SMK N 8 cenderung rendah, akan 

tetapi konsep diri pada siswanya tinggi. Maka dari itu, individu yang 

memiliki konsep diri yang baik maka seseorang tersebut mampu 

menempatkan diri sesuai lingkungannya, mampu mengontrol perilaku dan 

emosinya sehingga memiliki pengendalian diri yang baik. Penelitian yang 

dilakukan oleh Nugraha., dkk (2022), dengan judul “Hubungan antara Self-

Concept dan Toxic Disinhibition Online Effect pada Mahasiswa yang 

Menggunakan Media Sosial Instagram”  menjelaskan bahwa seseorang 

yang memiliki konsep diri yang baik maka penilaian terhadap dirinya juga 

akan positif sehingga mampu menerima kelebihan dan kekurangan yang 

dimilikinya. Berbeda jika konsep diri yang cenderung rendah maka akan 

mudah menjadi pesimis dan memunculkan tindakan agresi seperti toxic 

disinhibition online. Penelitian oleh Putri., dkk (2023) dengan judul “Pada 

Remaja, Kebencian terhadap Diri Sendiri, dapat Memicu Perilaku Toxic 

Disinhibition Online” yang artinya semakin tinggi kebencian terhadap diri 

sendiri maka akan semakin besar pula kemungkinan seseorang untuk 

bertindak agresif, dan menghina saat bermain game online. 

Dalam penelitian ini dapat diketahui bahwa kontrol diri dan konsep 
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diri berhubungan dengan toxic disinhibition online effect sehingga menekan 

keinginan mahasiswa untuk berperilaku toxic disinhibition online effect 

ketika bermain game online mobile legend. Sehingga individu yang 

memiliki kontrol diri dan konsep diri yang baik maka dapat mengendalikan 

perilaku serta dapat berhati-hati untuk tidak melakukan hal yang negatif 

sehingga ketika sedang bermain game online pun dapat berinteraksi dengan 

orang lain dengan nyaman. Hal ini juga dapat disimpulkan bahwa jika 

mahasiswa memiliki kontrol diri dan konsep diri yang baik maka keinginan 

untuk melakukan toxic disinhibition online effect juga akan semakin rendah. 

Keterbatasan penelitian ini yaitu menggunakan google form 

dengan skala Likert sebagai instrumen pengukuran. Metode ini memiliki 

beberapa keterbatasan, diantaranya yaitu tidak memungkinkan klarifikasi 

langsung apabila responden salah memahami item pernyataan. Selain itu, 

penggunaan skala Likert cenderung tidak mampu menggali informasi secara 

mendalam, karena pengisian dilakukan secara online, peneliti juga tidak 

dapat mengontrol kondisi dan keseriusan responden dalam menjawab yang 

dapat memengaruhi validitas data. Terdapat pula kemungkinan bias sosial, 

di mana responden memberikan jawaban yang dianggap baik secara sosial, 

bukan yang merepresentasikan diri mereka secara jujur. Selain itu fokus 

dalam penelitian ini yaitu mahasiswa yang menggunakan game online 

mobile legend, sehingga membatasi penggunaan ke komunitas yang lebih 

luas dengan berbagai macam game online yang lain dan dengan kelompok 

usia yang berbeda. 
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BAB V  

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari uji hipotesis pada penelitian ini maka dapat 

diambil kesimpulan sebagai berikut: 

1. Terdapat hubungan negatif yang signifikan antara kontrol diri dengan 

toxic disinhibition online effect pada mahasiswa UIN Walisongo yang 

bermain game online mobile legend. Artinya semakin tinggi kontrol diri 

maka semakin rendah toxic disinhibition online effect pada mahasiswa 

UIN Walisongo yang bermain game online mobile legend, begitu juga 

sebaliknya semakin rendah kontrol diri maka semakin tinggi toxic 

disinhibition online effect pada mahasiswa UIN Walisongo yang 

bermain game online mobile legend. 

2. Terdapat hubungan negatif yang signifikan antara konsep diri dengan 

toxic disinhibition online effect pada mahasiswa UIN Walisongo yang 

bermain game online mobile legend. Artinya semakin tinggi konsep diri 

maka semakin rendah toxic disinhibition online effect pada mahasiswa 

UIN Walisongo yang bermain game online mobile legend, begitu juga 

sebaliknya semakin rendah kontrol diri maka semakin tinggi toxic 

disinhibition online effect pada mahasiswa UIN Walisongo yang 

bermain game online mobile legend. 

3. Terdapat hubungan negatif yang signifikan antara kontrol diri  dan 

konsep diri dengan toxic disinhibition online effect pada mahasiswa 
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UIN Walisongo yang bermain game online mobile legend. Artinya 

semakin tinggi kontrol diri dan konsep diri maka semakin rendah toxic 

disinhibition online effect pada mahasiswa UIN Walisongo yang 

bermain game online mobile legend, begitu juga sebaliknya semakin 

rendah kontrol diri dan konsep diri maka semakin tinggi toxic 

disinhibition online effect pada mahasiswa UIN Walisongo yang 

bermain game online mobile legend. 

B.   Saran 

1. Bagi Mahasiswa yang Bermain Game Online Mobile legend 

Diharapkan bagi subjek untuk melatih kontrol diri sehingga 

membantu subjek untuk mengenali pemicu emosi negatif dan 

mengelola emosinya, selain itu juga diharapkan dapat menguatkan 

konsep diri yang positif dalam dirinya sehingga subjek mengenali 

kekuatan dan kelemahan yang dimilikinya sehingga ketika bermain 

game online mobile legend subjek tidak terdorong melakukan perilaku 

negatif seperti toxic disinhibition online meski penuh tekanan dalam 

permainan. 

2. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Diharapkan bagi peneliti selanjutnya untuk melanjutkan 

penelitian dengan fokus pembahasan yang serupa tetapi dengan lebih 

beragam dengan mempertimbangkan variabel yang lain seperti self-

esteem, trait anger, online empathy, emotion regulation dan 

sebagainya. Serta diharapkan peneliti selanjutnya dapat menggunakan 
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metode pendekatan kualitatif sehingga dapat menangkap pengalaman 

emosional subjek yang tidak tercermin melalui data kuantitatif. 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1 Tabel ringkasan wawancara pra-penelitian 

 Responden 

N

o 

Aspek HP AS SM DP NA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.  

 

 

 

 

 

Keterbuka

an Diri 

(membagi 

perasaan & 

informasi 

pribadi 

kepada 

orang lain 

secara 

mendalam) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Flaming 

(berbicara 

negatif, 

provokasi, 

dan 

menyingg

ung 

privasi 

(x) 

Tidak 

pernah 

menunjukk

an identitas 

pribadi 

(√) 

Menggunak

an nama 

asli sebagai 

nama akun 

 

 (x) 

Tidak 

menunjukk

an identitas 

pribadi 

karena 

privasi 

(x) 

Tidak 

pernah 

menunjukk

an identitas 

pribadi 

(√) 

Menggunak

an nama 

asli dan 

foto profil 

sebagai 

identitas 

akun 

(√) 

Mudah 

berteman 

dan berbagi 

tentang 

pengalama

n dan 

perasaan 

yang 

dirasakan 

kepada 

pemain lain 

(√) 

Mudah 

berteman 

dan berbagi 

tentang 

pengalama

n dan 

perasaan 

yang 

dirasakan 

kepada 

pemain lain 

(x) 

Mudah 

berteman 

dengan 

orang baru, 

akan tetapi 

sulit 

berbagi 

tentang 

pengalama

n dan 

perasaan 

yang 

dirasakan 

kepada 

pemain lain 

(x) 

Mudah 

berteman 

dengan 

orang baru, 

akan tetapi 

sulit 

berbagi 

tentang 

pengalama

n dan 

perasaan 

yang 

dirasakan 

kepada 

pemain lain 

(x) 

Sulit 

terbuka 

dengan 

orang baru 

dan tidak 

ingin 

berbagi 

tentang 

pengalama

n dan 

perasaan 

yang 

dirasakan 

kepada 

pemain lain 

(x) 

Tidak 

pernah  

membagika

n cerita 

soal 

kehidupan 

pribadi 

kepada 

pemain lain 

(√) 

Pernah  

membagika

n cerita 

soal 

kehidupan 

pribadi, 

misal 

ketika sakit 

hati 

(x) 

Tidak 

pernah  

membagika

n cerita 

soal 

kehidupan 

pribadi 

kepada 

pemain lain 

(x) 

Tidak 

pernah  

membagika

n cerita 

soal 

kehidupan 

pribadi 

kepada 

pemain lain 

(x) 

Tidak 

pernah  

membagika

n cerita 

soal 

kehidupan 

pribadi 

karena 

hanya 

sekedar 

bermain 

(√) 

Sering 

melontarka

(√) 

Lumayan 

sering 

(√) 

Lumayan 

sering 

(√) 

Sering 

melontarka

(√) 

Lumayan 

sering 
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yang 

ditujukan 

untuk 

seseorang 

di forum 

internet) 

n kata 

umpatan 

ketika 

sedang 

bermain 

memakai 

kata 

umpatan 

saat 

bermain 

memakai 

kata 

umpatan 

saat 

bermain 

n kata 

umpatan 

ketika 

sedang 

bermain 

memakai 

kata 

umpatan 

saat 

bermain 

(√) 

Sering 

memprovo

kasi untuk 

memicu 

emosi 

pemain lain 

(√) 

Sering 

memprovo

kasi untuk 

memicu 

emosi 

pemain lain 

(x) 

Tidak 

pernah 

memprovo

kasi untuk 

memicu 

emosi 

pemain lain 

(x) 

Tidak 

pernah 

memprovo

kasi untuk 

memicu 

emosi 

pemain lain 

(x) 

Tidak 

pernah 

memprovo

kasi untuk 

memicu 

emosi 

pemain lain 

(x) 

Kata 

umpatan 

yang 

digunakan 

tidak 

pernah 

berhubunga

n dengan 

suku, 

keluarga / 

agama 

pemain lain 

(√) 

Kata 

umpatan 

yang 

dilontarkan 

sering 

berhubunga

n dengan 

suku, 

keluarga / 

agama 

pemain lain 

(x) 

Kata 

umpatan 

yang 

digunakan 

tidak 

pernah 

berhubunga

n dengan 

suku, 

keluarga / 

agama 

pemain lain 

(x) 

Kata 

umpatan 

yang 

digunakan 

tidak 

pernah 

berhubunga

n dengan 

suku, 

keluarga / 

agama 

pemain lain 

(x) 

Kata 

umpatan 

yang 

digunakan 

tidak 

pernah 

berhubunga

n dengan 

suku, 

keluarga / 

agama 

pemain lain 

 

Lampiran 2 Skala Uji Coba 

Skala Uji Coba Kontrol Diri 

 

No Pernyataan SS S TS STS 

1 Saya berusaha mematuhi peraturan yang ada di sekitar 

saya 

    

2 Saat saya menghadapi kegagalan, saya memikirkan 

hal positif yang dapat saya ambil sebagai sebuah 

pengalaman 

    

3 Saya suka begadang untuk bermain gawai meskipun 

hal tersebut berdampak buruk bagi saya 

    

4 Saya sulit menghentikan pikiran buruk yang muncul 

ketika saya mengalami kegagalan 

    

5 Saya melakukan hobi saya setelah tugas saya selesai     

6 Saya dapat mempertimbang-kan pendapat orang lain 

ketika mengambil keputusan 
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7 Saya suka menunda-nunda dalam mengerjakan tugas     

8 Saya takut salah ketika mengambil keputusan sendiri     

9 Saya mampu membatasi pengunaan media sosial 

ketika jam kuliah sedang berlangsung 

    

10 Saya dapat berpikir dengan jernih untuk mencari jalan 

keluar lain ketika saya melakukan kesalahan 

    

11 Saya kesulitan membatasi penggunaan gawai, bahkan 

ketika saya harus fokus untuk untuk mengerjakan 

tugas 

    

12 Saya mudah merasa cemas ketika mengerjakan tugas 

yang pengumpulannya sudah dekat 

    

13 Saya mampu fokus belajar selama perkuliahan 

berlangsung 

    

14 Saya mendahulukan hal yang menjadi prioritas saya     

15 Ketika sedang mengerjakan tugas, saya mudah 

teralihkan oleh media sosial 

    

16 Saya sulit menentukan mana yang lebih dulu 

didahulukan dalam mengerjakan tugas 

    

17 Saya menggunakan waktu luang saya dengan efektif 

untuk mengerjakan tugas 

    

18 Saya mengambil keputusan berdasarkan pertimbangan 

yang matang 

    

19 Saya mudah lupa untuk mengerjakan tugas yang harus 

saya kerjakan 

    

20 Saya mudah terpengaruh dengan pendapat orang lain 

saat membuat keputusan penting 

    

21 Saya dapat tetap fokus mengerjakan tugas meskipun 

di lingkungan yang ramai 

    

22 Saya fokus menyelesaikan tugas yang paling penting 

sebelum mengerjakan hal lain 

    

23 Saya tidak dapat mempertahankan fokus saya pada 

tugas yang berlangsung lama 

    

24 Saya tidak dapat menolak ajakan teman untuk pergi 

bermain meskipun ada tugas yang harus segera 

diselesaikan 

    

 

Skala Uji Coba Konsep Diri 

No Pernyataan SS S TS STS 

1 Saya mengetahui kemampuan yang saya miliki     

2 Saya memiliki tujuan jangka panjang yang ingin saya 

capai di masa depan 

    

3 Saya menghargai diri saya sebagai individu yang 

berharga 
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4 Saya kurang menyadari kelebihan yang saya miliki 

dibandingkan orang lain 

    

5 Saya merasa tidak perlu menetapkan tujuan hidup     

6 Saya orang yang keras terhadap diri saya sendiri     

7 Saya sadar akan potensi yang saya miliki jadi saya 

termotivasi untuk meningkatkan diri 

    

8 Saya yakin dengan kemampuan yang saya miliki 

untuk dapat mencapai tujuan yang saya inginkan 

    

9 Saya mampu belajar dari kesalahan-kesalahan yang 

telah saya perbuat sebelumnya 

    

10 Saya tidak menyadari bahwa ada ketrampilan yang 

dapat saya kembangkan 

    

11 Saya ragu bahwa hal yang telah saya lakukan akan 

membawa hasil yang baik 

    

12 Saya tidak merasa perlu untuk merenungkan 

kegagalan yang telah saya alami 

    

13 Saya tahu kekurangan yang saya miliki     

14 Saya yakin usaha yang saya lakukan dapat membawa 

lebih dekat dengan tujuan saya 

    

15 Saya mencoba memaafkan diri saya atas kesalahan 

yang telah saya lakukan 

    

16 Saya tidak menyadari tindakan saya yang merugikan 

orang lain 

    

17 Saya tidak memiliki tujuan untuk kedepannya     

18 Saya menyalahkan diri sendiri atas kesalahan yang 

saya lakukan di masa lalu 

    

19 Saya yakin dapat meningkatkan kemampuan saya     

20 Saya yakin bahwa saya dapat menghadapi tantangan 

dengan baik 

    

21 Saya mampu menerima kritik yang membangun     

22 Saya tidak yakin dapat mengubah kelemahan yang 

saya miliki menjadi suatu kekuatan 

    

23 Saya ragu memiliki kemampuan untuk dapat meraih 

kesuksesan 

    

24 Saya pasti membutuhkan orang lain untuk 

mengevaluasi performa saya 

    

 

Skala Uji Coba Toxic Disinhibition Online Effect 

No Pernyataan SS S TS STS 

1 Saya menceritakan detail tentang kehidupan saya 

kepada orang lain ketika sedang online 

    

2 Saya percaya penuh dengan strategi yang pemain satu 

tim utarakan saat bermain  
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3 Memancing emosi pemain lain dalam game 

merupakan salah satu strategi dalam bermain 

    

4 Ketika pemain lain melakukan kesalahan dalam 

permainan, saya memilih diam daripada mengeluh di 

kolom chat 

    

5 Saya membatasi informasi yang saya bagikan kepada 

teman di game, meskipun kami suka bermain game 

bersama 

    

6 Saya memikrkan ulang informasi apapun yang saya 

dapatkan ketika bermain game 

    

7 Saya menggunakan spam chat untuk menunjukkan 

kemarahan dalam permainan 

    

8 Saya mengikuti pemain lain yang menggunakan kata 

umpatan ketika sedang bermain game online 

    

9 Saya mengutarakan kekesalan dengan penuh emosi 

dalam forum game ketika kalah dalam permainan 

    

10 Saya menyemangati rekan satu tim ketika bermain 

game bersama 

    

11 Saya mengucapkan selamat kepada lawan ketika 

menang dalam permainan 

    

12 Ketika kesal dalam permainan, saya lebih memilih 

jeda sebentar daripada mencaci maki pemain lain 

    

13 Saya menggunakan kata makian ketika bermain game 

online 

    

14 Saya menyulut emosi pemain lain supaya hilang fokus 

ketika bermain  game 

    

15 Saya dapat mengontrol ungkapan kekecewaan saya 

dalam forum game saat kalah 

    

16 Saya mengancam pemain lain secara verbal agar 

mereka dapat bermain dengan lebih serius 

    

17 Saya lebih nyaman mengungkapkan perasaan saya 

dengan seseorang yang saya temui langsung dariapada 

teman yang saya temui di game online 

    

18 Saya memilih untuk memperkuat kerja sama antar 

pemain daripada mengintimidasi pemain lain untuk 

meraih kemenangan 

    

19 Saya percaya menggunakan kata bernada ancaman 

pada lawan agar meningkatkan peluang untuk menang 

dalam game 

    

20 Saya percaya bahwa apa yang pemain lain ucapkan 

dalam permainan merupakan hal yang nyata 

    

21 Saya membagikan jadwal keseharian saya secara 

detail kepada pemain lain dalam game 

    

22 Saya ragu untuk berkomunikasi dengan pemain lain 

saat bermain game 
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23 Saya menghargai lawan yang bermain secara sportif 

tanpa menggunakan kata yang mengusik pemain lain 

    

24 Saya enggan melakukan intimidasi pada pemain 

lawan 

    

 

Lampiran 3 Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas 

Skala Kontrol diri 

Item-Total Statistics 

 

Scale Mean if 

Item Deleted 

Scale Variance 

if Item Deleted 

Corrected Item-

Total 

Correlation 

Cronbach's 

Alpha if Item 

Deleted 

KTD01 58.5000 320.879 .677 .968 

KTD02 58.5000 310.810 .832 .966 

KTD03 59.4333 332.323 .431 .969 

KTD04 58.8667 314.878 .758 .967 

KTD05 58.5000 319.638 .743 .967 

KTD06 58.3333 318.644 .761 .967 

KTD07 59.0000 313.586 .813 .966 

KTD08 59.0000 319.655 .647 .968 

KTD09 58.5667 316.530 .766 .967 

KTD10 58.2000 333.476 .350 .970 

KTD11 58.9667 312.447 .896 .966 

KTD12 58.9333 317.720 .689 .968 

KTD13 58.6333 318.447 .791 .967 

KTD14 58.4000 309.421 .841 .966 

KTD15 58.8333 323.109 .676 .968 

KTD16 58.7000 308.148 .859 .966 

KTD17 58.5333 324.257 .686 .968 
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KTD18 58.4667 317.016 .744 .967 

KTD19 58.7000 320.148 .734 .967 

KTD20 58.7000 313.528 .766 .967 

KTD21 58.7000 320.838 .712 .967 

KTD22 58.3000 318.355 .783 .967 

KTD23 58.8000 321.407 .804 .967 

KTD24 58.8000 303.545 .888 .966 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.968 24 

 

Skala Konsep Diri 

Item-Total Statistics 

 

Scale Mean if 

Item Deleted 

Scale Variance 

if Item Deleted 

Corrected Item-

Total 

Correlation 

Cronbach's 

Alpha if Item 

Deleted 

KSD1 60.2333 342.461 .780 .971 

KSD2 60.0333 335.137 .813 .971 

KSD3 60.1000 341.886 .826 .971 

KSD4 60.3667 344.654 .838 .971 

KSD5 60.1667 337.592 .841 .970 

KSD6 60.7000 354.838 .473 .973 

KSD7 60.1000 343.748 .771 .971 

KSD8 60.0667 338.133 .850 .970 

KSD9 60.0333 342.861 .819 .971 
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KSD10 60.4667 348.878 .670 .972 

KSD11 60.4000 338.800 .789 .971 

KSD12 60.2667 343.582 .718 .971 

KSD13 60.1667 346.420 .707 .972 

KSD14 60.0333 333.551 .874 .970 

KSD15 60.1333 336.533 .849 .970 

KSD16 60.5667 340.668 .900 .970 

KSD17 60.3000 329.252 .913 .970 

KSD18 60.7333 349.720 .583 .972 

KSD19 60.1000 340.369 .808 .971 

KSD20 60.0333 339.137 .862 .970 

KSD21 60.0667 341.444 .817 .971 

KSD22 60.6000 336.869 .913 .970 

KSD23 60.2333 334.875 .828 .971 

KSD24 60.8000 371.545 -.008 .977 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.977 23 

 

Skala Toxic Disinhibition Online Effect 

Item-Total Statistics 

 

Scale Mean if 

Item Deleted 

Scale Variance 

if Item Deleted 

Corrected Item-

Total 

Correlation 

Cronbach's 

Alpha if Item 

Deleted 

TDO01 54.4667 230.809 .796 .942 
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TDO02 53.5333 261.016 -.191 .952 

TDO03 53.4333 242.323 .465 .946 

TDO04 54.1333 239.568 .706 .944 

TDO05 54.4000 234.800 .720 .943 

TDO06 54.6333 234.999 .675 .944 

TDO07 54.1333 236.878 .701 .943 

TDO08 54.1333 226.464 .811 .942 

TDO09 54.1000 226.369 .858 .941 

TDO10 54.6333 240.033 .488 .946 

TDO11 54.0000 229.379 .761 .942 

TDO12 54.2000 231.062 .797 .942 

TDO13 54.0333 230.585 .797 .942 

TDO14 53.9333 235.720 .652 .944 

TDO15 54.1000 229.334 .815 .942 

TDO16 54.1667 230.626 .691 .943 

TDO17 54.4333 241.978 .457 .946 

TDO18 54.1000 229.679 .778 .942 

TDO19 54.0333 237.275 .712 .943 

TDO20 54.1000 241.472 .502 .946 

TDO21 54.4000 249.903 .210 .949 

TDO22 53.8000 245.683 .361 .947 

TDO23 54.5000 228.879 .819 .942 

TDO24 54.1000 240.438 .625 .944 
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Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.955 22 

 

Lampiran 4 Skala Penelitian 

Kontrol Diri 

No Pernyataan SS S TS STS 

1 Saya berusaha mematuhi peraturan yang ada di sekitar 

saya 

    

2 Saat saya menghadapi kegagalan, saya memikirkan 

hal positif yang dapat saya ambil sebagai sebuah 

pengalaman 

    

3 Saya suka begadang untuk bermain gawai meskipun 

hal tersebut berdampak buruk bagi saya 

    

4 Saya sulit menghentikan pikiran buruk yang muncul 

ketika saya mengalami kegagalan 

    

5 Saya melakukan hobi saya setelah tugas saya selesai     

6 Saya dapat mempertimbang-kan pendapat orang lain 

ketika mengambil keputusan 

    

7 Saya suka menunda-nunda dalam mengerjakan tugas     

8 Saya takut salah ketika mengambil keputusan sendiri     

9 Saya mampu membatasi pengunaan media sosial 

ketika jam kuliah sedang berlangsung 

    

10 Saya dapat berpikir dengan jernih untuk mencari jalan 

keluar lain ketika saya melakukan kesalahan 

    

11 Saya kesulitan membatasi penggunaan gawai, bahkan 

ketika saya harus fokus untuk untuk mengerjakan 

tugas 

    

12 Saya mudah merasa cemas ketika mengerjakan tugas 

yang pengumpulannya sudah dekat 

    

13 Saya mampu fokus belajar selama perkuliahan 

berlangsung 

    

14 Saya mendahulukan hal yang menjadi prioritas saya     

15 Ketika sedang mengerjakan tugas, saya mudah 

teralihkan oleh media sosial 

    

16 Saya sulit menentukan mana yang lebih dulu 

didahulukan dalam mengerjakan tugas 

    

17 Saya menggunakan waktu luang saya dengan efektif 

untuk mengerjakan tugas 
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18 Saya mengambil keputusan berdasarkan pertimbangan 

yang matang 

    

19 Saya mudah lupa untuk mengerjakan tugas yang harus 

saya kerjakan 

    

20 Saya mudah terpengaruh dengan pendapat orang lain 

saat membuat keputusan penting 

    

21 Saya dapat tetap fokus mengerjakan tugas meskipun 

di lingkungan yang ramai 

    

22 Saya fokus menyelesaikan tugas yang paling penting 

sebelum mengerjakan hal lain 

    

23 Saya tidak dapat mempertahankan fokus saya pada 

tugas yang berlangsung lama 

    

24 Saya tidak dapat menolak ajakan teman untuk pergi 

bermain meskipun ada tugas yang harus segera 

diselesaikan 

    

 

Konsep Diri 

No Pernyataan SS S TS STS 

1 Saya mengetahui kemampuan yang saya miliki     

2 Saya memiliki tujuan jangka panjang yang ingin saya 

capai di masa depan 

    

3 Saya menghargai diri saya sebagai individu yang 

berharga 

    

4 Saya kurang menyadari kelebihan yang saya miliki 

dibandingkan orang lain 

    

5 Saya merasa tidak perlu menetapkan tujuan hidup     

6 Saya orang yang keras terhadap diri saya sendiri     

7 Saya sadar akan potensi yang saya miliki jadi saya 

termotivasi untuk meningkatkan diri 

    

8 Saya yakin dengan kemampuan yang saya miliki 

untuk dapat mencapai tujuan yang saya inginkan 

    

9 Saya mampu belajar dari kesalahan-kesalahan yang 

telah saya perbuat sebelumnya 

    

10 Saya tidak menyadari bahwa ada ketrampilan yang 

dapat saya kembangkan 

    

11 Saya ragu bahwa hal yang telah saya lakukan akan 

membawa hasil yang baik 

    

12 Saya tidak merasa perlu untuk merenungkan 

kegagalan yang telah saya alami 

    

13 Saya tahu kekurangan yang saya miliki     

14 Saya yakin usaha yang saya lakukan dapat membawa 

lebih dekat dengan tujuan saya 

    

15 Saya mencoba memaafkan diri saya atas kesalahan 

yang telah saya lakukan 
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16 Saya tidak menyadari tindakan saya yang merugikan 

orang lain 

    

17 Saya tidak memiliki tujuan untuk kedepannya     

18 Saya menyalahkan diri sendiri atas kesalahan yang 

saya lakukan di masa lalu 

    

19 Saya yakin dapat meningkatkan kemampuan saya     

20 Saya yakin bahwa saya dapat menghadapi tantangan 

dengan baik 

    

21 Saya mampu menerima kritik yang membangun     

22 Saya tidak yakin dapat mengubah kelemahan yang 

saya miliki menjadi suatu kekuatan 

    

23 Saya ragu memiliki kemampuan untuk dapat meraih 

kesuksesan 

    

 

Toxic Disinhibition Online Effect 

No Pernyataan SS S TS STS 

1 Saya menceritakan detail tentang kehidupan saya 

kepada orang lain ketika sedang online 

    

2 Memancing emosi pemain lain dalam game 

merupakan salah satu strategi dalam bermain 

    

3 Ketika pemain lain melakukan kesalahan dalam 

permainan, saya memilih diam daripada mengeluh di 

kolom chat 

    

4 Saya membatasi informasi yang saya bagikan kepada 

teman di game, meskipun kami suka bermain game 

bersama 

    

5 Saya memikrkan ulang informasi apapun yang saya 

dapatkan ketika bermain game 

    

6 Saya menggunakan spam chat untuk menunjukkan 

kemarahan dalam permainan 

    

7 Saya mengikuti pemain lain yang menggunakan kata 

umpatan ketika sedang bermain game online 

    

8 Saya mengutarakan kekesalan dengan penuh emosi 

dalam forum game ketika kalah dalam permainan 

    

9 Saya menyemangati rekan satu tim ketika bermain 

game bersama 

    

10 Saya mengucapkan selamat kepada lawan ketika 

menang dalam permainan 

    

11 Ketika kesal dalam permainan, saya lebih memilih 

jeda sebentar daripada mencaci maki pemain lain 

    

12 Saya menggunakan kata makian ketika bermain game 

online 

    

13 Saya menyulut emosi pemain lain supaya hilang fokus 

ketika bermain  game 
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14 Saya dapat mengontrol ungkapan kekecewaan saya 

dalam forum game saat kalah 

    

15 Saya mengancam pemain lain secara verbal agar 

mereka dapat bermain dengan lebih serius 

    

16 Saya lebih nyaman mengungkapkan perasaan saya 

dengan seseorang yang saya temui langsung dariapada 

teman yang saya temui di game online 

    

17 Saya memilih untuk memperkuat kerja sama antar 

pemain daripada mengintimidasi pemain lain untuk 

meraih kemenangan 

    

18 Saya percaya menggunakan kata bernada ancaman 

pada lawan agar meningkatkan peluang untuk menang 

dalam game 

    

19 Saya percaya bahwa apa yang pemain lain ucapkan 

dalam permainan merupakan hal yang nyata 

    

20 Saya ragu untuk berkomunikasi dengan pemain lain 

saat bermain game 

    

21 Saya menghargai lawan yang bermain secara sportif 

tanpa menggunakan kata yang mengusik pemain lain 

    

22 Saya enggan melakukan intimidasi pada pemain 

lawan 

    

 

 

Lampiran 5 Hasil Uji Deskripstif 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

KONTROL 100 32 87 61.26 14.108 

KONSEP 100 29 83 59.22 12.664 

TOXIC 100 35 76 55.29 8.962 

Valid N (listwise) 100     
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Distribusi Frekuensi Kontrol Diri 

Kontrol Diri 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid rendah 20 20.0 20.0 20.0 

sedang 59 59.0 59.0 79.0 

tinggi 21 21.0 21.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  

 

Distribusi Frekuensi Konsep Diri 

Konsep Diri 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid rendah 15 15.0 15.0 15.0 

sedang 67 67.0 67.0 82.0 

tinggi 18 18.0 18.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  

 

Distribusi Frekuensi Toxic Disinhibition Online Effect 

 

Toxic Disinhibition Online Effect 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid rendah 16 16.0 16.0 16.0 

sedang 68 68.0 68.0 84.0 

tinggi 16 16.0 16.0 100.0 

Total 100 100.0 100.0  
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Lampiran 6 Hasil Uji Asumsi 

Hasil Uji Normalitas Kolmogorov-Smirnov 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 

Unstandardized 

Residual 

N 100 

Normal Parametersa,b Mean .0000000 

Std. Deviation 7.65930965 

Most Extreme Differences Absolute .057 

Positive .049 

Negative -.057 

Test Statistic .057 

Asymp. Sig. (2-tailed) .200c,d 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

c. Lilliefors Significance Correction. 

d. This is a lower bound of the true significance. 
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Hasil Uji Linearitas Variabel Toxic Disinhibition Online Effect 

dengan Kontrol Diri 

 

ANOVA Table 

 

Sum of 

Squares df 

Mean 

Square F Sig. 

TOXIC * 

KONTROL 

Between 

Groups 

(Combined) 3510.923 42 83.593 1.073 .398 

Linearity 703.607 1 703.607 9.033 .004 

Deviation from 

Linearity 

2807.316 41 68.471 .879 .665 

Within Groups 4439.667 57 77.889   

Total 7950.590 99    

 

Hasil Uji Linearitas Variabel Toxic Disinhibition Online Effect 

dengan Konsep Diri  

ANOVA Table 

 

Sum of 

Squares df 

Mean 

Square F Sig. 

TOXIC * 

KONSEP 

Between 

Groups 

(Combined) 5096.790 41 124.312 2.526 .001 

Linearity 2135.883 1 2135.883 43.409 .000 

Deviation from 

Linearity 

2960.907 40 74.023 1.504 .077 

Within Groups 2853.800 58 49.203   

Total 7950.590 99    

 

Lampiran 7 Hasil Uji Hipotesis 

Hasil Uji Korelasi Person Product-Moment antara Kontrol Diri 

dengan Toxic Disinhibition Online Effect 
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Correlations 

 KONTROL TOXIC 

KONTROL Pearson Correlation 1 -.297** 

Sig. (2-tailed)  .003 

N 100 100 

TOXIC Pearson Correlation -.297** 1 

Sig. (2-tailed) .003  

N 100 100 

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

 

Hasil Uji Korelasi Person Product-Moment antara Konsep Diri dengan 

Toxic Disinhibition Online Effect 

 

Correlations 

 KONSEP TOXIC 

KONSEP Pearson Correlation 1 -.518** 

Sig. (2-tailed)  .000 

N 100 100 

TOXIC Pearson Correlation -.518** 1 

Sig. (2-tailed) .000  

N 100 100 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
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Hasil Uji Korelasi Berganda Kontrol Diri dan Konsep Diri dengan Toxic 

Disinhibition Online Effect 

Model Summaryb 

Mod

el R 

R 

Square 

Adjusted 

R Square 

Std. Error 

of the 

Estimate 

Change Statistics 

R Square 

Change 

F 

Chang

e df1 df2 

Sig. F 

Change 

1 .519a .270 .254 7.738 .270 17.894 2 97 .000 

a. Predictors: (Constant), KONSEP, KONTROL 

b. Dependent Variable: TOXIC 
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