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Kecanduan Game Online ditinjau dari Keberfungsian Keluarga dan Regulasi Diri 

pada Remaja 

 

Muhammad Zakiy Pranata 

NIM 18107010132 

 

Intisari 

Kecanduan game online merupakan suatu fenomena yang banyak terjadi di dunia. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan kecanduan game online ditinjau dari 

keberfungsian keluarga dan regulasi diri pada remaja di Yogyakarta. Subjek penelitian 

adalah remaja usia 11-21 tahun yang berdomisili di Yogyakarta dan terindikasi 

kecanduan game online yang berjumlah 54 orang. Metode penelitian yang digunakan 

yakni menggunakan teknik kuantitatif korelasional. Penelitian ini menggunakan analisis 

regresi ganda yang menunjukkan hasil sebagai berikut: 1) terdapat hubungan negaitf 

keberfungsian keluarga dan regulasi diri terhadap kecanduan game online dengan nilai 

signifikansi yakni 0,045 (p<0,05) dan memiliki sumbangan efektif sebesar 11,5% 

terhadap kecanduan game online. 2) terdapat hubungan negatif keberfungsian keluarga 

terhadap kecanduan game online dengan nilai signifikansi yakni 0,044 (p<0,05) dan 

sumbangan efektif sebesar 5,6% terhadap kecanduan game online. 3) terdapat hubungan 

negatif regulasi diri terhadap kecanduan game online dengan nilai signifikansi yakni 

0,042 (p<0,05) dan memiliki sumbangan efektif sebesar 5,8% terhadap kecanduan game 

online. 

 

Kata Kunci : Kecanduan game online, keberfungsian keluarga, regulasi diri 

  



iv 

The roles of family functioning and self regulation toward online game addiction on 

adolescents 

 

Muhammad Zakiy Pranata 

NIM 18107010132 

 

Abstract 

Game addiction is a worldwide phenomenon. This study aims to determine the 

relationship between online game addiction in terms of family functioning and self 

regulation among adolescents in Yogyakarta. The subject are 54 adolescents aged 11-21 

in Yogyakarta and indicated as game addict. The research method used is using 

correalional quantitative. This study used multiple regression analysis which showed the 

following results: 1) there was a negative relationship between family functioning and 

self regulation on online game addiction with a significance value of 0.045 (p <0.05) and 

had a contribution rate of 11.5% for online game addiction. on line. 2) there is a negative 

relationship between family functioning and online game addiction with a significance 

value of 0.044 (p <0.05) and a contribution rate of 5.6% to online game addiction. 3) 

there is a negative relationship between self regulation and online game addiction, with 

a significance value of 0.042 (p <0.05) and a contribution rate of 5.8% towards online 

game addiction. 

 

Keywords: Online game addiction, family functioning, self regulation. 
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MOTTO 

 

يألف لا فيمن خير ولا ، ويؤلف يألف المؤمن » : وسلم عليه الله صلى الله رسول قال : قال جابر عن  

للناس أنفعهم الناس وخير يؤلف، ولا ،  

Dari Jabir, ia berkata: Rasulullah shollallahu ‘alaihi wasallam bersabda, “Orang beriman 

itu bersikap ramah dan tidak ada kebaikan bagi seorang yang tidak bersikap ramah. Dan 

sebaik-baik manusia adalah orang yang paling bermanfaat bagi manusia.” (HR. Thabrani 

dan Daruquthni).   
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Kemajuan teknologi  dari waktu ke waktu semakin berkembang pesat. Salah 

satu produk teknologi yang banyak digunakan yaitu internet. Bermacam data dan 

informasi bisa didapatkan secara cepat dan bebas melalui internet. Bukan hanya itu, 

internet kerap kali digunakan sebagai sarana hiburan, seperti bermain game online 

yang disukai oleh banyak kalangan dari berbagai usia. Menurut datareportal.com pada 

tahun 2020 sekitar 80 persen pengguna internet pada rentang umur 16-64 tahun 

bermain game setiap bulannya. 

Fitur Game online saat sekarang berbeda dengan game online saat pertama kali 

diperkenalkan. Pada tahun 1960, game online pertama kali dipublikasikan dan hanya 

dapat dimainkan oleh dua orang pemain. Seiring berkembangnya teknologi, 

kemudian muncul PC (personal computer) yang memiliki fitur time-sharing, sebuah 

fitur dimana membuat para pemain bisa bermain dengan lebih banyak orang tanpa 

harus berada di lokasi yang sama. Game online tidak bisa dilepaskan dari kehidupan 

masyarakat saat ini. Game online tidak hanya dalam bentuk permainan di komputer, 

berbagai konsol permainan sudah banyak dikembangkan sebagai sarana bermain 

game online, bahkan smartphone salah satu media yang banyak digunakan untuk 

memainkan game online (Sabila, 2020). 

Game online dikategorikan ke dalam dua kelompok, pertama adalah game yang 

dimainkan secara personal dengan konsol pribadi walaupun melibatkan banyak orang 

dalam permainan tersebut. Yang kedua adalah game net. Game net bisa diuraikan 

menjadi game local area network (LAN), game web, dan interactive game online. 

Game web merupakan game yang dimainkan dalam satu situs web tertentu dan 

pemain tidak harus mengunduh aplikasi permainan tersebut. Game LAN adalah game 



2 

yang dimainkan dalam area jaringan lokal, pemain bermain dalam suatu jaringan yang 

saling terhubung satu sama lain. Game online interaktif adalah game yang dimainkan 

secara global, pemain bisa bermain bersama pemain lain di seluruh dunia dan 

berinteraksi melalui game tersebut. (Kim & Kim, 2010). 

Game online kerap digunakan sebagai penghilang rasa jenuh akibat kegiatan 

sehari-hari. Bagi sebagian orang, game online juga digunakan untuk mengisi 

kekosongan waktu (Masya & Candra, 2016). Game online bisa berdampak positif jika 

dimanfaatkan sebagai sarana menghibur diri, di mana seluruh rasa penat serta tekanan 

pikiran bisa berkurang dengan memainkan game online (Russoniello et. al, 2009). 

Akan tetapi, yang terjadi saat ini justru game online dimainkan berlebihan oleh 

banyak orang untuk mengalihkan pikiran dari permasalahan yang dimiliki sehingga 

terjadilah perilaku kecanduan terhadap game online (Hussain & Griffiths, 2009).  

Kardefelt-Winther yang dikutip dari Novrialdy, (2019) menerangkan bahwa 

pada awal mulanya kecanduan hanya berhubungan dengan zat adiktif seperti alkohol 

dan napza yang dapat mempengaruhi komposisi kimia dalam otak. Akan tetapi 

pengertian kecanduan berkembang seiring dengan berkembangnya ilmu pengetahuan 

dan peristiwa di masyarakat. Seseorang bisa dikategorikan kecanduan apabila 

bergantung pada suatu hal, baik itu obat-obatan atau kegiatan tertentu baik secara fisik 

maupun secara psikologis. Kecanduan game online sendiri sudah dikategorikan 

sebagai gangguan mental oleh World Health Organization dan sebagai bagian dari 

International Classification of Diseases (ICD-11) (Novrialdy, 2019). 

Kementrian Kesehatan (2018) mengemukakan kriteria seseorang bisa 

dikatakan kecanduan game online menurut WHO, diantaranya 1) Gangguan kontrol 

perilaku bermain game online; 2) Menjadikan bermain game online sebagai priorias 

utama dibandingkan kegiatan lain yang lebih penting; 3) meningkatnya intensitas dan 

durasi bermain walaupun merasakan dampak negatif; 4) adanya gangguan dalam 
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fungsi kehidupan disebabkan oleh bermain game online; 5) perilaku tersebut sudah 

berlangsung selama 12 bulan. 

Pada usia remaja dianggap lebih rawan dan sering terpapar akan kecanduan 

game online. Remaja dianggap lebih cenderung mencoba dan ingin tahu akan hal-hal 

baru dan menimbulkan kemungkinan munculnya perilaku negatif (Novrialdy, 2019). 

Jannah et. al (dalam Novrialdy, 2019) mengatakan remaja yang terpapar kecanduan 

game online akan kehilangan rasa ketertarikan terhadap kegiatan lain, munculnya 

perasaan gelisah ketika tidak bisa mengakses game online, relasi sosial, akademik, 

serta kesehatan yang menurun. Brand, et al. dikutip dari Novrialdy (2019) melalui 

hasil studinya menunjukkan bahwa sebagian besar fenomena kecanduan game online 

terjadi pada remaja. Kuss (dalam Anggarani, 2015) terdapat sedikitnya satu milyar 

pemain game online yang terdapat di dunia. Griffiths (2008) menemukan bahwa 

sepertiga dari remaja usia belasan tahun bermain game onlie setiap hari, 7% dari 

mereka bermain hingga 30 jam per minggu. Sedangkan Greenfield menemukan fakta 

bahwa 6% dari pengguna internet merupakan pecandu game online. (Syahran, 2015). 

Pada penelitian yang lebih baru, Young (2009) menemukan bahwa 90% remaja di 

Amerika Serikat bermain game online, 15% atau sekitar 5 juta lebih dari mereka 

kecanduan. Di wilayah Asia remaja yang terindikasi kecanduan game online 

mencapai presentase 8,4% untuk laki-laki dan 4,5% perempuan. (Anggarani, 2015). 

Di Indonesia sendiri 10,15% remaja merupakan pecandu game online yang berarti 1 

dari 10 remaja di Indonesia terpapar kecanduan game online (Jap, dkk. 2013). 

Penggunaan waktu untuk bermain game online oleh remaja lebih dari dua jam 

per hari, atau lebih dari 14 jam per minggu bahkan 55 jam dalam seminggu. Dapat 

dikatakan bermain game online kategori intensitas rendah apabila bermain game 

online 1-2 jam dalam sehari, intensitas tingkat sedang apabila bermain game online 

3-4 jam dalam sehari, sedangkan dikatakan intensitas tingkat tinggi apabila bermain 

game online lebih dari 4 jam sehari (Theresia, dkk. 2019). Sedangkan Penggunaan 

internet untuk bermain game online bagi pecandu menurut Kusumadewi (2009) 
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paling sedikit adalah sekitar 2-10 jam per minggu, 20-25 jam per minggu, dan 

menurut Young (1999) bahkan bisa mencapai 39 jam per minggunya. 

Akibat tidak baik kecanduan game online berdampak terhadap sosial 

(penarikan diri dari sosial, perilaku yang kurang baik kepada lingkungan, serta 

timbulnya perbuatan melanggar hukum), kesehatan (minimnya jam tidur, 

berkurangnya asupan makanan, sakit di bagian kepala dan punggung, gangguan dan 

iritasi mata, rasa cemas terhadap sosial, phobia sosial serta tekanan mental), prestasi  

sekolah (nilai yang menurun, bolos, dropout) serta pekerjaan (kehilangan pekerjaan 

serta peluang karir) (Griffiths, 2010).  

Kecanduan game online juga berdampak pada penurunan karakter remaja di 

Indonesia. Masalah karakter yang marak terjadi di kalangan remaja sebagai dampak 

dari kecanduan game online adalah perilaku berbohong (Wahidin, 2017). Remaja 

yang sebagian besar adalah pelajar dan masih bergantung kepada orang tua dalam hal 

ekonomi menjadi hal yang mempengaruhi kebiasaan buruk ini. Kebanyakan pemain 

game online membutuhkan uang untuk memenuhi kebutuhan bermainnya. Contohnya 

jika pemain tersebut tidak memiliki alat untuk bermain, maka ia akan membeli atau 

menyewa alat tersebut agar bisa bermain. Tidak hanya itu, kebanyakan game online 

menawarkan hadiah dan item menarik yang hanya bisa didapatkan dengan membeli. 

Pemain game oline membutuhkan uang untuk memuaskan hasrat bermainnya. Jika 

remaja meminta uang kepada orang tuanya untuk keperluan bermain game online, 

orang tua pasti akan susah untuk memberikan uang, oleh arena itu banyak remaja 

yang memilih membohongi orang tuanya. Intensitas waktu bermain game online yang 

terlalu lama bisa mempengaruhi karakter remaja, salah satunya adalah malas. Remaja 

yang terpapar kecanduan game online mungkin saja tidak menyadari perubahan 

karakter yang terjadi padanya, namun hal ini bisa dirasakan oleh orang-orang yang 

berada di lingkungan sekitarnya, khususnya orang tua mereka (Masya & Candra, 

2016).  



5 

Terdapat faktor internal dan faktor eksternal yang bisa menyebabkan remaja 

kecanduan game online. Menurut Masya dan Candra (2016) beberapa faktor internal 

yang menyebabkan remaja kecanduan game online adalah keinginan untuk mencapai 

skor tertinggi dalam bermain game online dan persaingan untuk mengalahkan pemain 

lain menjadikan remaja selalu ingin bermain, perasaan jenuh dalam melakukan 

aktivitas harian, ketidakmampuan dalam mengatur prioritas, serta kontrol diri yang 

kurang baik dari remaja. Faktor eksternal dari kecanduan game online yaitu 

kurangnya kontrol di lingkungan remaja, permasalahan hubungan sosial yang 

dimiliki oleh remaja, dan tingginya harapan orang tua terhadap remaja yang 

menyebabkan tekanan kepada remaja tersebut. 

Berdasarkan literatur terdapat berbagai faktor yang menyebabkan kecanduan 

game online, namun penelitian ini mengangkat faktor keberfungsian keluarga atau 

family functioning sebagai variabel yang akan diteliti. Peran keberfungsian keluarga 

dalam mencegah kecanduan game online adalah fungsi keluarga kepada setiap 

anggota keluarga, batasan dan perhatian yang diberikan oleh keluarga terhadap anak 

sehingga anak tidak menjadi terbiasa dan selalu bermain game online. Keberfungisan 

keluarga yang baik dan tepat akan berdampak pada komunikasi, emosi , dan 

hubungan antara anak dan orang tua akan berjalan dengan baik. Namun jika 

keberfungsian keluarga berjalan secara tidak efektif maka akan terjadi gangguan 

dalam perkembangan anak, tidak tercapainya tujuan pembinaan keluarga, serta 

masalah yang akan timbul ketika anak beranjak dewasa (Sabila, 2020). Dalam 

penelitian yang dilakukan oleh Lian, et al. (2016) pengawasan yang baik merupakan 

salah satu fungsi dari keluarga. Pengawasan terbagi menjadi dua, yaitu pengawasan 

positif dan negatif. Pengawasan positif adalah pengawasan yang diberikan oleh orang 

tua kepada anak  dengan menjelaskan hal-hal yang baik kepada anak. Pengawasan 

negatif adalah ketika anak lebih cenderung dibiarkan oleh orang tua, anak dengan 

pengawasan negatif berpotensi besar melakukan perilaku yang negatif pula (Lestari, 

2018) 
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Bonnaire dan Phan (2017) mengatakan bahwa fungsi keluarga yang buruk bisa 

menyebabkan kecanduan game online pada anak. Komunikasi yang kurang baik dan 

maksimal di dalam keluarga antara orang tua dan anak, anak yang kurang diawasi dan 

diperhatikan oleh orang tua, tidak tepatnya pola asuh yang diterapkan, dan rasa jenuh 

yang dirasakan anak terhadap rutinitas dalam keluarga yang monoton adalah 

penyebab tejadinya kecanduan game online pada anak. 

Seseorang yang megalami kecanduan game online tidak bisa menentukan 

prioritas dalam hidupnya, ia juga tidak bisa mengontrol kebiasaan bermain game 

online yang dimilikinya. Ini berkaitan dengan regulasi diri yang buruk. Regulasi diri 

atau self regulation adalah kemampuan seseorang dalam mengendalikan emosi. 

Ketika perkembangan fisik, kognitif dan pengendalian emosi serta sosialisasi 

seseorang baik, maka orang tersebut dapat mengendalikan dirinya dengan baik. 

(Prasetiani & Setianingrum, 2020). Menurut Brown & Miller dikutip dari Prasetiani 

& Setianingrum (2020) regulasi diri adalah kemampuan seseorang untuk 

mengarahkan, merencanakan, serta melakukan monitoring perilaku dalam mengubah 

situasi yang ada. Zimmerman (2011) menjelaskan apabila regulasi diri seseorang 

baik, maka ia mampu mengatur perilaku dan pikirannya sendiri secara sadar, tidak 

dengan campur tangan atau pengendalian dari lingkungan dan orang lain. 

Dari permasalahan yang telah diuraikan, dalam penelitian ini peneliti 

mengangkat variabel keberfungsian keluarga dan regulasi diri dengan asumsi kedua 

faktor ini berkorelasi dengan fenomena kecanduan game online.  

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas rumusan masalah pada penelitian ini 

yaitu, ”Apakah terdapat hubungan antara keberfungsian keluarga dan regulasi dengan 

kecanduan game online?“ 

C. Tujuan Penelitian 

  Tujuan penelitian ini yakni sebagai berikut : 
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1. Mengetahui hubungan antara keberfungsian keluarga dan kecanduan game 

online. 

2. Mengetahui hubungan antara regulasi diri dan kecanduan game online.  

3. Mengetahui hubungan antara keberfungsian keluarga, dan regulasi diri dengan 

kecanduan game online. 

D. Manfaat Penelitian  

 Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat yang besar kepada berbagai 

kalangan yang mengakses penelitian ini. Manfaat dari penelitian ini adalah :  

1. Manfaat Teoritis 

 Penelitian ini diharapkan bisa menjadi pengembangan khasanah 

kajian terhadap tema kecanduan game online dan variabel yang mungkin 

menyebabkan hal tersebut. Penelitian ini merupakan sumbangsih dalam 

pengembangan ilmu pengetahuan khususnya dalam ilmu psikologi 

khususnya bidang piskologi klinis dan cyber psychology. Penelitian ini bisa 

menjadi acuan untuk penelitian selajutnya yang ingin mengangkat tema yang 

serupa.   

2.  Manfaat Praktis 

 Untuk masyarakat, penelitian ini diharapkan bisa memberikan 

pengetahuan terhadap permasalahan yang sedang dialami remaja di 

lingkungan sekitar. Para pembaca yakni orang tua, remaja pengguna game 

online, masyarakat, dan praktisi (konselor/psikolog) diharapkan bisa 

mengantisipasi dan mengatasi permasalahan kecanduan game online ditinjau 

dari faktor-faktor penyebabnya. Bagi pelaku kecanduan game online 

diharapkan dengan penelitian ini bisa mengetahui apa yang terjadi di dalam 

dirinya sehingga bisa mengambil tindakan untuk menangani masalah ini. 

E. Keaslian penelitian 

The Relationship between College Students Online Game Addiction, Family 

Function and Self-Control oleh Zhou dan Xing (2021) yang meneliti 650 mahasiswa 
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di China. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif korelasional. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa 1) terdeteksi kecanduan game online mahasiswa 

sebanyak 40%. Ada perbedaan yang signifikan dalam jenis kelamin, tingkatan 

pendidikan dan anak tunggal dalam kecanduan game online. 2) Terdapat perbedaan 

yang signifikan dalam regulasi dan fungsi keluarga antara pecandu game online dan 

non-pecandu. 3) Kemampuan pengendalian diri dan fungsi keluarga memiliki 

pengaruh prediktif yang signifikan terhadap kecanduan game online. 

Penelitian yang berjudul The Influence of Game Addiction and Internet 

Addiction among University Students on Depression Stress and Anxiety Mediated by 

Self-regulation and Social Support oleh Varma & Chasakul (2016) penelitian ini 

menyelidiki pengaruh langsung dan tidak langsung dari kecanduan game online 

internet terhadap tingkat depresi, kecemasan, dan stres yang dimediasi oleh regulasi 

diri dan dukungan sosial pada mahasiswa universitas swasta di Thailand. Sampel 

penelitian terdiri dari 380 mahasiswa di antaranya (218 perempuan dan 162 laki-laki) 

dari universitas swasta. Hasil dari analisis menunjukkan bahwa tingkat kecanduan 

game dan kecanduan internet responden memiliki pengaruh langsung dan tidak 

langsung terhadap tingkat depresi, kecemasan, dan stres mereka. Temuan ini ada  

kaitannya dengan regulasi diri di kalangan mahasiswa dan tingkat dukungan sosial 

yang diberikan oleh Universitas. 

Penelitian dengan judul Hubungan Antara Self-Regulation Dengan 

Kecenderungan Adiksi Game online Pada Mahasiswa Fakultas Teknologi Informasi 

Universitas Kristen Satya Wacana oleh Aprilia Tri Prasetiani & Margaretta Erna 

Setianingrum (2020). Teknik sampling yang digunakan purposive sampling. Jumlah 

sampel yang diambil ada 95 orang. Metode pengumpulan data pada variable adiksi 

game online berupa Game Addiction Scale yang diadopsi dari teori Griffths dan 

Davies (2004). Hasil penelitian ini diperoleh nilai korelasi product moment rxy = -

0.545 ; p = 0.00 (p < 0,05) yang berarti terdapat hubungan negatif dan signifikan 
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antara self-regulation terhadap kecenderungan adiksi game online pada mahasiswa 

Fakultas Teknologi Informasi Universitas Kristen Satya Wacana. 

Penelitian yang dilakukan oleh Ahn, H. W., & Kim, S. J. (2020) dengan judul 

A Study on the Effects of Daily Living Disorder and Self-Regulation Ability Disorder 

on Internet Game Addiction. Penelitian ini dilakukan pada siswa sekolah menengah 

atas berusia 16 hingga 18 tahun, dengan fokus pada kecanduan game online. Hasil 

analisis penelitian menunjukkan semakin besar hambatan dalam kehidupan sehari-

hari dan self regulation, semakin tinggi risiko jatuh ke dalam kecanduan game online. 

Penelitian ini memiliki signifikansi dalam membangun kembali hubungan sebab 

akibat kecanduan game online. 

Penelitian oleh Céline Bonnairea & Olivier Phanb (2017) yang diberi judul 

Relationships Between Parental Attitudes, Family Functioning And Internet Gaming 

Disorder In Adolescents Attending School. Penelitian ini mengambil sampel 434 

siswa dengan rata-rata umur 13,2 tahun yang dikategorikan ke dalam 2 kelompok 

yaitu 383 non-problematic gamers (NPG) dan 37 problematic gamers (PG). Hasil 

penelitian meunjukkan bahwa subjek PG memiliki hubungan dan keberfungsian 

keluarga yang lebih buruk dibandingkan subjek dengan subjek dengan kategori NPG. 

Hubungan Antara Kontrol Diri Dengan Kecenderungan Kecanduan Media 

Sosial Pada Remaja Akhir oleh Resti Fauzul Muna & Tri Puji Astuti (2014). Sampel 

dalam penelitian ini adalah 164 orang yang diperoleh dengan menggunakan teknik 

sampling incidental. Analisis data yang telah terkumpul dilakukan dengan teknik 

analisis regresi sederhana untuk mengetahui hubungan antara dua variabel yang 

diteliti. Hasil penelitian mengenai hubungan antara kontrol diri dengan 

kecenderungan kecanduan media sosial pada remaja akhir menunjukkan adanya 

sumbangan efektif sebesar 15,1% yang diberikan kontrol diri terhadap 

kecenderungan kecanduan, sedangkan sisanya 84,9 % dipengaruhi oleh faktor lain. 
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Penelitian di atas yang telah disebutkan adalah penelitian-penelitian yang 

berkaitan dengan tema kecanduan game online, keberfungsian keluarga, dan regulasi 

diri. Adapun perbedaan peneltian ini dengan penelitian sebelumnya adalah subjek dan 

lokasi penelitian. Penelitian dilakukan dengan subjek remaja di provinsi Daerah 

Istimewa Yogyakarta. Kategori subjek adalah remaja awal sampai akhir yang berusia 

11-21 tahun. Belum terdapat penelitian yang meneliti hubungan 3 variabel ini 

terhadap remaja di Yogyakarta. Adapun penelitian yang memiliki variabel sama 

sebelumnya yang dilakukan oleh Zhou & Xing pada tahun 2021 berlatarkan di China 

dan sampel penelitian yaitu mahasiswa. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian 

Zhou & Xing adalah dalam penelitian tersebut juga meneliti tingkat kecanduan game 

online berasarkan faktor gender, tingkat sekolah, dan faktor anak tunggal yang mana 

tidak dilakukan dalam penelitian ini
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dijelaskan pada bab sebelumnya, dapat 

disimpulkan sebagai berikut: 

1. Hipotesis mayor pada penelitian ini diterima dimana nilai signifikansi yakni 0,045 

(p<0,05) yang berarti terdapat hubungan negatif keberfungsian keluarga dan 

regulasi diri terhadap kecanduan game online. Semakin tinggi keberfungsian 

keluarga dan regulasi diri maka semakin rendah tingkat kecanduan game online. 

Variabel bebas pada penelitian ini yakni keberfungsian keluarga dan regulasi diri 

yang secara simultan memiliki pengaruh sebesar 11,5% terhadap kecanduan 

game online. 

2. Hipotesis minor pertama pada penelitian ini diterima dimana nilai signifikansi 

yakni 0,044 (p<0,05) yang berarti terdapat hubungan negatif keberfungsian 

keluarga terhadap kecanduan game online. Semakin tinggi keberfungsian 

keluarga maka, semakin rendah tingkat kecanduan game online. Variabel bebas 

pada penelitian ini yakni keberfungsian keluarga yang secara parsial memiliki 

pengaruh sebesar 5,6% terhadap kecanduan game online. 

3. Hipotesis minor kedua pada penelitian ini diterima dimana nilai signifikansi yakni 

0,042 (p<0,05) yang berarti terdapat hubungan negatif regulasi diri terhadap 

kecanduan game online. Semakin tinggi regulasi diri maka, semakin rendah 

tingkat kecanduan game online. Variabel bebas pada penelitian ini yakni regulasi 

yang diri secara parsial memiliki pengaruh sebesar 5,8% terhadap kecanduan 

game online. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil, pembahasan, serta kesimpulan pada penelitian ini, terdapat 

beberapa saran yaitu sebagai berikut; 
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a. Bagi Orangtua 

Penelitian ini diharapkan agar orangtua dapat mengetahui dan 

memperhatikan perilaku serta kegiatan-kegiatan yang dilakukan oleh anak. 

Selanjutnya orang tua diharapkan mampu membangun kohesi dan adaptabilitas 

keluarga yang baik dengan cara memperbaiki komunikasi dan meningkatkan 

kelekatan emosional di dalam keluarga sehingga anak bisa terhindar dari perilaku 

negatif contohnya kecanduan game online. 

b. Bagi subjek penelitian 

Penelitian ini diharapkan memberikan kesadaran kondisi kecanduan game 

yang dialami. Dengan membaca penelitian ini subjek diharapkan menyadari 

sebagian dari penyebab kecanduan game online sehingga bisa mengambil 

tindakan penanggulangan masalah ini dan mendapatkan penanganan dari tenaga 

profesional seperti konselor dan psikolog. 

c. Bagi peneliti selanjutnya 

 Penelitian ini diharapkan agar peneliti selanjutnya dapat menambah atau 

memvariasi variabel bebas yang lainnya untuk diteliti lebih lanjut. Selain itu juga 

perlu adanya metode penilitian lebih untuk mengetahui dampak dan pengaruh 

kecanduan game online. Selanjutnya diharapkan untuk peneliti selanjutnya agar 

memperluas pupulasi dan sampel yang akan diteliti agar data yang didapatkan 

lebih variatif dan lebih valid 

d. Bagi praktisi konselor atau psikolog. 

Bagi praktisi konselor, psikolog orang yang bekerja dengan yang terkait 

penelitian ini diharapkan mampu menjadi tambahan pengetahuan dalam 

menghadapi kasus kecanduan game online yang dialami oleh remaja dan perlu 



50 

menakankan pada peningkatan kemampuan regulasi diri sekaligus melibatkan 

peran keluarga dalam proses intervensi.
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