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HUBUNGAN ANTARA REGULASI DIRI DAN DUKUNGAN SOSIAL
TEMAN SEBAYA DENGAN INTENSITAS PENGGUNAAN GAME
ONLINE PADA MAHASISWA

Nurhamidah Shofiatunnufus
17107010086

INTISARI

Penggunaan game online banyak terjadi di kalangan mahasiswa. Di antara
berbagai faktor, regulasi diri dan dukungan sosial teman sebaya merupakan
faktor yang berperan penting terhadap intensitas penggunaan game online
pada mahasiswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara
regulasi diri dan dukungan sosial teman sebaya dengan intensitas penggunaan
game online pada mahasiswa. Subjek penelitian ini yaitu mahasiswa aktif
Universitas X yang bermain game online. Sampel dalam penelitian ini
berjumlah 133 subjek dengan rentang usia 19-24 tahun yang diambil
berdasarkan teknik sampel kuota. Data penelitian dikumpulkan menggunakan
Skala Intensitas Penggunaan Game Online, Skala Regulasi Diri dan Skala
Dukungan Sosial Teman Sebaya. Teknik analisis data yang peneliti gunakan
yaitu analisis regresi linear berganda dengan bantuan perangkat lunak
statistik Jamovi 2.2.5. Berdasarkan hasil uji analisis, menunjukkan bahwa
hipotesis mayor diterima, yaitu regulasi diri dan dukungan sosial teman
sebaya secara bersama-sama memiliki hubungan dengan intensitas
penggunaan game online pada mahasiswa. Hasil uji hipotesis minor
menunjukkan adanya hubungan negatif antara regulasi diri dengan intensitas
penggunaan game online pada mahasiswa dan tidak terdapat hubungan antara
dukungan sosial teman sebaya dengan intensitas penggunaan game online
pada mahasiswa. Regulasi diri dan dukungan sosial teman sebaya secara
bersama-sama memberikan sumbangan efektif sebesar 19.9% terhadap
intensitas penggunaan game online. Adapun regulasi diri berkontribusi
sebesar 18.3% terhadap intensitas penggunaan game online dan dukungan
sosial teman sebaya berkontribusi sebesar 1.6% terhadap intensitas
penggunaan game online. Kemudian analisis tambahan menunjukkan bahwa
terdapat perbedaan intensitas penggunaan game online pada mahasiswa
antara mahasiswa laki-laki dan perempuan.

Kata Kunci : Intensitas Penggunaan Game Online, Regulasi Diri, Dukungan
Sosial Teman Sebaya
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THE RELATIONSHIP BETWEEN SELF-REGULATION AND PEER
SOCIAL SUPPORT WITH THE INTENSITY OF ONLINE GAME USE
IN COLLEGE STUDENTS

Nurhamidah Shofiatunnufus
17107010086

ABSTRACT

The use of online games occurs a lot among college students. Among various
factors, self-regulation and peer social support are important factors for the
intensity of online game use in college students. This study aims to determine
the relationship between self-regulation and peer social support with the
intensity of online game use in students. The subject of this study was an
active students of X University who played online games. The samples in this
study were 133 subjects with an age range of 19-24 years which were taken
based on quota sampling techniques. The research data were collected by
using the Online Game Usage Intensity Scale, the Self-Regulation Scale and
the Peer Social Support Scale. The data analysis technique author used is a
multiple linear regression analysis with the help of the statistical software
Jamovi 2.2.5. Based on the results of the analysis test, it shows that the major
hypothesis is accepted, self-regulation and peer social support
simultaneously have a relationship with the intensity of online game use in
college students. The results of the minor hypothesis test showed a negative
relationship between self-regulation and the intensity of online game use in
college students and there was no relationship between peer social support
and the intensity of online game use in college students. Self-regulation and
peer social support together contributed 19.9% to the intensity of online
game use. Self-regulation contributed 18.3% to the intensity of online game
use and peer social support contributed 1.6% to the intensity of online game
use. Furthermore, additional analysis showed that there was a difference in
the intensity of online game use in college students between male and female
students.

Keywords : Intensity of Online Game Use, Self-Regulation, Peer Social
Support
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A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi dan informasi saat ini,
telah membuat banyak perubahan yang pesat dalam
kehidupan manusia, baik dalam dunia pendidikan, dunia
sosial maupun dunia hiburan. Salah satu produk
perkembangan teknologi dalam dunia hiburan yang paling
banyak digunakan yaitu game online. Berkembangnya game
online ini dapat dilihat dari semakin banyaknya pengguna
yang berasal dari berbagai wilayah baik di kota-kota besar,
ataupun di kota-kota kecil (Angela, 2013).

Banyaknya pengguna game online juga dibuktikan
berdasarkan data dari Hootsuite (We Are Social) yang
dikeluarkan oleh DataReportal (2022) menunjukkan bahwa
pada bulan Februari tahun 2022 terdapat 84,3 juta pengguna
game online di Indonesia, yaitu 41,2% dari keseluruhan
penggunan internet di Indonesia. Pengguna game online di
Indonesia berkisar umur 16-64 tahun dan pengguna game
online terbanyak berdasarkan jenis kelamin vyaitu 53%
pengguna laki-laki dan 47% adalah pengguna perempuan.

Umumnya, game online ialah kegiatan yang
menyenangkan dan bertujuan sebagai hiburan dalam
mengisi waktu luang atau menghilangkan penat setelah
melakukan berbagai kegiatan. Penggunaan game online



yang normal cukup menghabiskan waktu yang singkat yaitu
rata-rata 1-2 jam kurang selama sehari dan tidak membuat
penggunanya melalaikan atau meninggalkan aktivitas
penting lainnya (Putri, 2018). Namun, seringkali
penggunaan  game  online  secara  terus-menerus
mengakibatkan penggunanya menjadi ketagihan untuk
menyelesaikan tantangan-tantangan yang disediakan game
online (Ramadhani, 2013). Ketagihan bermain game online
ini dapat terlihat dari semakin meningkatnya intensitas
penggunaan game online sejak pertama kali memainkannya
(Budhi & Indrawati, 2016).

Fenomena yang terjadi saat ini yaitu tingginya
intensitas penggunaan game online dari berbagai kalangan,
terlebih semenjak adanya pandemi yang mengharuskan
semua orang berkegiatan dari rumah. Banyak orang yang
memilih bermain game online untuk mengisi waktu
luangnya selama pandemi. Seperti yang dilakukan pada dua
orang pelajar di Kota Cimahi, Jawa Barat (Media Indonesia,
2021). Kedua pelajar tersebut tidak pernah mengikuti
pembelajaran jarak jauh semenjak terus-terusan bermain
game online. Pada saat jam pembelajaran daring
berlangsung, mereka malah tidur karena bermain game
online sepanjang malam. Akibat game online yang
digunakan secara berlebihan, mereka harus putus sekolah
sementara karena harus menjalankan perawatan dan

pemulihan selama setahun.



Permasalahan terkait intensitas penggunaan game
online pada mahasiswa juga terjadi di Purwokerto. Di mana
mahasiswa tersebut merupakan mahasiswa akhir yang
hampir di-DO (drop out) dari Universitas di Purwokerto.
Setiap hari ia bermain game online sampai jam 2 pagi,
meninggalkan aktivitasnya seperti tidak ingin makan dan
mandi, bahkan sampai membawa pispot ke dalam kamar
karena tidak ingin pergi ke kamar mandi dan tidak ingin
meninggalkan game yang sedang dimainkannya
(Okezone.com, 2019).

Sesuai dengan hasil survey oleh Afidatama (2020)
menunjukkan bahwa dalam sehari, mahasiswa rata-rata
menghabiskan waktunya untuk bermain game online selama
2-3 jam, paling sedikit 1 jam dan paling lama 5 jam lebih.
Bermain game online pada mahasiswa tersebut didasari oleh
berbagai macam alasan di antaranya untuk mengisi waktu
kosong, karena bosan, bermain game online lebih asik dan
seru, menghindari pergaulan langsung, dan sebagai hiburan
dan penghilang penat di antara tugas-tugas kuliah (Sandya
& Ramadhani, 2021). Beberapa mahasiswa juga ada yang
bermain game online sebagai ajang bisnis untuk
mendapatkan penghasilan dengan memperjualbelikan akun
game yang harganya dapat mencapai ratusan ribu
(Afidatama, 2020)

Novrialdy (2019) menyatakan bahwa hampir seluruh

game online selalu berdampak negatif bagi penggunanya,
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baik secara sosial, psikologis, fisik maupun terhadap
akademik. Dampak negatif secara sosial adalah
merenggangnya interaksi dengan teman dan Kkeluarga
karena waktu bersama menjadi sangat berkurang, dan tidak
peduli dengan keadaan sekitar. Secara psikologis, selalu
memikirkan game yang sedang dimainkan sehingga tidak
dapat fokus, memiliki masalah depresi, kesepian, melarikan
diri dari kenyataan, proses pendewasaan diri menjadi
terhambat, dan berkurangnya kontrol diri. Serta secara fisik
menjadi berkurangnya waktu tidur, beraktivitas fisik, dan
sering terlambat makan saat bermain game online
menyebabkan turunnya daya tahan tubuh. Secara akademik
yaitu menjadi malas belajar, daya konsentrasi terganggu
sehingga tidak maksimal menyerap pelajaran saat di kelas
dan akan mempengaruhi hasil belajar (Bramadan, 2021,
Kurniawan, 2017; Khairiah et al., 2019).

Menurut Eddy Liem (Angela, 2013), game
merupakan sebuah permainan kompetisi baik secara fisik
ataupun mental, dengan tujuan hiburan, rekreasi atau untuk
memenangkan taruhan. Sedangkan game online merupakan
permainan yang terhubung dengan internet, bisa
menggunakan PC, smartphone dan sejenisnya. Game online
disukai oleh banyak orang karena mempunyai berbagai
jenis yang berbeda dan dapat menjadi penghilang stres,
untuk mengisi waktu luang atau sekedar menjadi hiburan

setelah melakukan berbagai kegiatan (Angela, 2013).

4



Sedangkan intensitas game online sendiri adalah frekuensi
seberapa sering menggunakan game online dan banyaknya
jam atau durasi waktu yang digunakan seseorang tiap kali
bermain game online (Haqg, 2016)

Husna  (Sandya & Ramadhani, 2021),
menggolongkan intensitas penggunaan game online menjadi
tiga, yaitu kategori tinggi, sedang serta rendah. Intensitas
penggunaan game online tergolong kategori tinggi apabila
durasinya >5 jam dan bermain setiap hari, tergolong sedang
jika durasinya 3-5 jam dengan frekuensi 3-5 kali seminggu,
serta tergolong rendah jika menghabiskan 1-2 jam dengan
frekuensi 2 kali seminggu. Sedangkan menurut Dimyati &
Mujiyono (dalam Putri, 2018) intensitas penggunaan game
online dengan kategori rendah yaitu seseorang bermain
game online, rata-rata menggunakan durasi yang sebentar
dan tidak membuat penggunanya memiliki gairah untuk
menyelesaikan setiap permainan yang dilakukan, kategori
sedang yaitu ketika seseorang bermain game online dengan
waktu serta frekuensi yang cukup sering namun dengan
tujuan untuk mengisi waktu luang dan tetap mengutamakan
pekerjaan atau kegiatan lain yang penting, seperti belajar.
Sedangkan pada kategori yang tinggi, seseorang akan
memiliki motivasi yang tinggi dalam menyelesaikan
tantangan pada game sehingga sangat sering bermain game
online tanpa memikirkan total durasi waktu yang dihabiskan

untuk bermain game.



Mahasiswa merupakan salah satu bagian dari civitas
akademika di perguruan tinggi yang sering disebut sebagai
agen perubahan bangsa. Idealnya, mahasiswa sebagai agen
perubahan, dapat menjadi panutan bagi masyarakat dengan
menunjukkan perilaku yang baik berdasarkan pengetahuan,
tingkat pendidikan, norma-norma yang berlaku, serta pola
berpikirnya yang telah di dapat dari bangku perkuliahan
(Cahyono, 2021). Mahasiswa juga memiliki kewajiban
untuk belajar secara menyeluruh berdasarkan bidang
ilmunya di universitas agar dapat menyelesaikan
pendidikannya. Mahasiswa seharusnya sudah memiliki
tanggungjawab dan keinginan sendiri dalam melaksanakan
kegiatan belajar di kampus. Untuk mencapai tujuan dalam
belajar tersebut, diperlukan kesadaran diri membuat strategi
dalam mengatur proses belajar sendiri (Budhi & Indrawati,
2016).

Umumnya, usia mahasiswa masuk pada masa usia
dewasa awal yaitu 19-25 tahun (Santrock (2011). Masa
dewasa awal merupakan masa peralihan antara remaja
menuju dewasa, dan mengalami perubahan baik secara
fisik, psikologis dan sosial. Pada masa usia perkembangan
ini, seseorang memiliki tugas perkembangan di antaranya
yaitu menjalin hubungan yang lebih intim dengan seseorang
yang memiliki usia berdekatan. Pada usia ini juga seseorang
akan berusaha untuk menjadi lebih mandiri dan tidak

bergantung kepada orang lain apabila menghadapi suatu
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masalah (Putri, 2019). Ketika tugas perkembangan ini gagal
dilaksanakan, maka akan menghambat pada proses
perkembangan selanjutnya (Hulukati & Djibran, 2018).

Namun, pada kenyataannya, dalam proses kuliah,
mahasiswa seringkali teralihkan fokusnya dengan berbagai
aktivitas lain yang bahkan tidak berhubungan dengan
perkuliahan salah satunya yaitu bermain game online. Pada
awalnya, bermain game online hanya sebagai penghilang
kepenatan atau mengurangi stress dari tuntutan tugas
akademik dan non-akademik, namun tidak sedikit juga yang
berakhir pada penggunaan game vyang berlebihan
(Bramadan, 2021). Intensitas penggunaan game online yang
tinggi jika tidak disadari dan dikontrol dengan baik akan
mengarah pada kecanduan terhadap game online. Hal ini
tidak hanya mengganggu pada proses pembelajaran selama
di kuliah, namun juga bisa menjadi masalah lain pada
proses perkembangan pada usia selanjutnya.

Intensitas game online yang berlebihan tersebut,
dipengaruhi oleh berbagai faktor internal maupun eksternal.
Faktor internal yang menjadi penyebab intensitas game
online tinggi di antaranya yaitu adanya keinginan yang
besar agar memenangkan skor yang tinggi dalam bermain
game online, merasa bosan saat tidak ada kegiatan, tidak
mampu menentukan prioritas aktivitas yang harus
dilakukan, kurangnya kontrol diri dan regulasi diri sehingga

membuat seseorang tidak dapat mencegah efek negatif yang
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muncul dari bermain game online yang berlebihan, gender,
kepribadian serta kurangnya ilmu pengetahuan (King &
Delfabro, 2019; Masya & Candra, 2016).

Salah satu faktor internal yang berperan dalam
intensitas penggunaan game online adalah regulasi diri.
Regulasi diri merupakan dasar dari sosialisasi yang
berhubungan dengan semua perkembangan manusia, baik
secara fisik, kognitif, sosial, maupun emosional. Seluruh
perkembangan kognitif, fisik, emosional dan sosial yang
baik pada seorang individu, akan membantunya menjadi
dapat mengatur dirinya sendiri (Papalia et al., 2008).
Sehingga seseorang dengan regulasi diri yang baik, akan
lebih sadar dengan waktu yang digunakannya untuk
bermain game online (Bramadan, 2021).

Berdasarkan penelitian sebelumnya oleh Prasetiani
& Setianingrum (2020), mahasiswa dengan regulasi diri
yang rendah memiliki kecenderungan adiksi game online
yang salah satunya terlihat dari intensitas bermain game
online  yang  berlebihan.  Bramadan (2021) juga
mengungkapkan bahwa regulasi diri memiliki hubungan
negatif dengan kecanduan game online. Regulasi diri
individu yang semakin tinggi, maka akan semakin rendah
pula tingkat intensitas pada game online. Serta semakin
rendah regulasi diri individu, semakin tinggi pula tingkat
ketergantungan game onlinenya.



Regulasi diri adalah proses saat seorang individu
bisa mengatur tujuan dan pencapaian dari target yang telah
ditentukan serta mengatur tindakannya (Rosito, 2018).
Menurut Bandura (1999), regulasi diri adalah suatu
keterampilan yang digunakan untuk mengatur perilaku diri
sendiri melalui observasi, evaluasi dan konsekuensi.
Regulasi diri yaitu kemampuan yang dimiliki individu
dalam mengelola, mengatur, menyelesaikan masalah
maupun hambatan, dan mampu mengerjakan sesuatu tanpa
bantuan orang lain (Zamnah, 2017). Seseorang yang
memiliki suatu permasalahan, jika memiliki regulasi diri
yang baik, maka akan dapat lebih cepat mengatasi masalah
tersebut, dibandingkan dengan seseorang yang regulasi
dirnya rendah.

Selanjutnya, beberapa faktor eksternal yang menjadi
pengaruh terhadap intensitas penggunaan game online di
antaranya adalah lingkungan yang mendukung untuk
bermain game online, karena melihat banyak teman-teman
yang menggunakan game online (konformitas), kurangnya
interaksi sosial sehingga lebih suka bermain game online
untuk alternatif aktivitas yang lebih asik, kurangnya
dukungan dan perhatian dari orang terdekat, serta jenis dan
fitur dari game yang dimainkan (King & Delfabro, 2019;
Masya & Candra, 2016)

Berdasarkan pemaparan di atas, dukungan sosial

menjadi salah satu faktor yang menjadi pengaruh terhadap
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intensitas penggunaan game online. Seorang pengguna
game online yang berlebihan, biasanya adalah seorang yang
terisolasi dari lingkungan sosialnya. Kurangnya dukungan
sosial yang didapat akan meningkatkan motivasi seseorang
mencari alternatif kegiatan yang lebih menyenangkan
seperti bermain game online. Salah satu dukungan sosial
bisa didapat dari teman sebaya (Rachmawati, 2019). Dennis
(Rahayuningrum et al., 2019) menyatakan bahwa teman
sebaya memiliki pengaruh yang kuat dalam penyesuaian
sosial dan perkembangan individu daripada dengan
keluarga. Teman sebaya yang memberikan dukungan sosial
yang baik akan membantu seseorang dalam menghadapi
stress (Parwati, 2018).

Penelitian Rachmawati (2019) mengungkapkan
bahwa kecenderungan kecanduan game online dipengaruhi
oleh dukungan sosial dan motivasi bermain game online.
Selanjutnya, Parwati (2018) melakukan penelitian untuk
menguji hubungan antara dukungan teman sebaya, depresi
dan trait kepribadian terhadap kecanduan game online.
Penelitian ini menunjukkan bahwa ketiga variabel tersebut
mempunyai pengaruh yang kuat pada remaja terhadap
munculnya kecanduan penggunaan game online.

Hasil penelitian di atas berbeda dengan penelitian
yang telah dilakukan oleh Rahayuningrum et al. (2019).
Dalam  penelitiannya, = Rahayuningrum  menemukan

dukungan sosial teman sebaya tidak memiliki hubungan
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berkaitan dengan kecanduan game online pada remaja.
Penelitian ini menunjukkan seseorang yang menerima
dukungan sosial yang tinggi dari teman sebayanya juga
memiliki intensitas yang tinggi dalam bermain game online.
Dukungan sosial yang tinggi pada remaja dikarenakan
adanya kedekatan emosional yang kuat dengan teman
sebayanya.

Beberapa hasil penelitian di atas menunjukkan
bahwa penelitian ini penting untuk dilaksanakan lebih lanjut
agar mengetahui arah hubungan dukungan sosial teman
sebaya dengan intensitas penggunaan game online karena
terdapat perbedaan hasil penelitian yang telah dilakukan
peneliti-peneliti sebelumnya.

Menurut Sarafino & Smith (2012) dukungan sosial
ialah penerimaan individu oleh orang terdekat yang dapat
memunculkan perasaan senang terhadap perhatian,
penghargaan dan pertolongan yang nyata yang diberikan.
Teman sebaya adalah kumpulan beberapa orang yang
memiliki rentang umur yang berdekatan, serta sadar
terhadap hubungan sosial dan tekanan sosial yang
didapatkan dari teman-teman sebayanya (Rahayuningrum et
al., 2019).

Berdasarkan pemaparan di atas, dapat diketahui
bahwa regulasi diri dan dukungan sosial teman sebaya
adalah beberapa faktor yang memiliki hubungan yang

cukup besar dengan intensitas penggunaan game online
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meskipun terdapat hasil penelitian yang berbeda dalam
hubungannya dengan dukungan sosial teman sebaya. Oleh
karena itu, peneliti tertarik mengkaji penelitian ini lebih
dalam untuk melihat apakah terdapat hubungan antara
regulasi diri dan dukungan sosial teman sebaya dengan

intensitas penggunaan game online pada mahasiswa.

B. Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan
antara regulasi diri dan dukungan sosial teman sebaya

dengan intensitas penggunaan game online pada mahasiswa.

C. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan mampu memberikan
informasi dan wawasan terbaru terhadap keilmuan
Psikologi secara umum serta Psikologi Sosial yang
berkaitan dengan hubungan antara regulasi diri dan
dukungan sosial teman sebaya dengan intensitas
penggunaan game online pada mahasiswa.
2. Manfaat Praktis
a. Manfaat bagi mahasiswa yang menggunakan game
online
Penelitian ini diharapkan dapat menyumbangkan
informasi untuk mahasiswa yang bermain game

online mengenai pentingnya regulasi diri dan
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dukungan sosial teman sebaya dalam kaitannya
dengan intensitas penggunaan game online yang
berlebihan. Mahasiswa diharapkan dapat
meningkatkan regulasi dirinya serta mencari
lingkungan  pertemanan yang baik supaya
mendapatkan dukungan sosial yang baik pula
sehingga terhindar dari dampak negatif game online.
b. Manfaat bagi orang tua

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan
wawasan bagi orang tua tentang pentingnya
mengembangkan regulasi diri pada anak agar dapat
mengatur diri dalam menggunakan game online.
Orang tua diharapkan dapat mendampingi dan
mengingatkan anak untuk tidak menggunakan game
online secara berlebihan.

c. Manfaat bagi peneliti selanjutnya

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi
dan acuan bagi penelitian selanjutnya yang
mengangkat tema sejenis tentang hubungan regulasi
diri dan dukungan sosial teman sebaya dengan

intensitas penggunaan game online pada mahasiswa.
D. Keaslian Penelitian

Penelitian  mengenai  variabel-variabel  dalam

penelitian ini, telah banyak diteliti oleh beberapa penelitian
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sebelumnya. Di antara hasil penelitian sebelumnya yang

memiliki keterkaitan dengan penelitian ini, yaitu:

1. Penelitian yang dilakukan oleh Prasetiani &
Setianingrum (2020), memiliki tujuan mengetahui ada
tidaknya korelasi antara regulasi diri  dengan
kecenderungan kecanduan game online pada mahasiswa
Fakultas Teknologi Informasi. Menggunakan metode
penelitian kuantitatif, dengan 95 orang subjek. Penelitian
ini menunjukkan hasil bahwa regulasi diri memiliki
hubungan dengan kecenderungan adiksi game online
pada mahasiswa Fakultas Teknologi Informasi
Universitas Satya Wacana.

2. Penelitian oleh Bramadan (2021) untuk mengetahui
sejauh  mana regulasi diri berkontribusi terhadap
kecanduan game online pada mahasiswa yang bermain
game online X di Kota Padang dengan menggunakan
metode kuantitatif. Teknik dalam pengambilan sampel,
yaitu dengan teknik snowball sampling dan subyek yang
didapatkan sebanyak 120 orang dengan kriteria
mahasiswa di Kota Padang yang aktif bermain game
online X selama sebulan dengan durasi 30 jam
perminggu. Teknik analisis regresi linear sederhana
dipakai sebagai teknik analisis data di penelitian ini.
Hasilnya regulasi diri berkontribusi sebesar 21,2%
terhadap kecanduan game online, dan didapatkan juga

hasil koefisien korelasi sebesar nilai F=31,83 dan
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p=0,00, lalu ditarik kesimpulan ada kontribusi negatif
yang signifikan dari regulasi diri dengan kecenderungan
adiksi game online pada mahasiswa di Kota Padang yang
bermain game online X.

. Rachmawati (2019), melakukan penelitian dengan tujuan
untuk menguji hubungan motivasi bermain game online
dan dukungan sosial dengan adiksi game online pada
remaja di Tangerang. Subjek dalam penelitian ini adalah
remaja yang bermain game online MMORPG sebanyak
270 orang, diambil menggunakan teknik sampel non-
probability sampling. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa motivasi bermain game online dan dukungan
sosial secara bersamaan menjadi pengaruh terhadap
adiksi game online.

. Penelitian oleh Rahayuningrum et al. (2019), bertujuan
untuk menguji hubungan motivasi dan dukungan sosial
teman sebaya dengan kecanduan game online pada
remaja. Sejumlah 150 orang siswa yang bermain game
online di kelas 7 dan 8 SMPN Kota Padang menjadi
subjek. Dalam penelitian ini, ditemukan bahwa terdapat
64% remaja yang sudah kecanduan game online.
Terdapat hubungan negatif antara motivasi bermain
game online dengan adiksi game online pada remaja,
sedangkan dukungan teman sebaya tidak memiliki
hubungan dengan adiksi game online.
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5. Penelitian yang oleh Budhi & Indrawati (2016)

dilakukan untuk mengetahui hubungan antara kontrol
diri dengan intensitas penggunaan game online pada
mahasiswa. Sejumlah 70 mahasiswa yang bermain game
online di game center X Semarang menjadi subjek yang
dipilih  menggunakan teknik convenience sampling.
Dalam penelitian ini, hasil analisis Spearman-Brown
menunjukkan nilai koefisien korelasi sebesar -0,817
dengan p=0,00 (p<0,01), yang berarti ada korelasi
negatif antara kontrol diri dengan intensitas bermain
game online pada mahasiswa yang bermain game online
di game center X Semarang.

. Effendi (2017), melakukan penelitian dengan tujuan
mengetahui gambaran regulasi diri dalam belajar remaja
yang mengalami kecanduan game online. Metode
penelitian ini adalah metode kualitatif studi kasus.
Sedangkan subjeknya yaitu 4 orang remaja Yyang
mengalami kecanduan game yang yang diambil dengan
teknik ~ purposive sampling. Dari penelitian ini,
ditemukan subjek FZ memiliki regulasi diri dalam
belajar yang rendah, yang disebabkan oleh faktor
keluarga. Sedangkan tiga subjek lainnya FK, AR, FH
mempunyai regulasi diri dalam belajar yang baik tetapi
intensitas bermain game online mereka masih lebih lama
dibandingkan intensitas untuk belajar hal ini karena

disebabkan oleh faktor lingkungan. Penelitian ini
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menunjukkan bahwa kontrol diri dan pengawasan dari
lingkungan terdekat, terutama dari keluarga akan sangat
mempengaruhi perilaku anak dalam menggunakan game
online.

. Selanjutnya penelitian oleh Putri & Prasetyaningrum
(2018) memiliki tujuan menguji hubungan kontrol diri
dengan intensitas bermain game online. Penelitian ini
merupakan penelitian kuantitatif korelasional. Dengan
jumlah subjek sebanyak 140 orang siswa SDN Branta
Paseser Pamekasan. Hasil dari penelitian ini
menunjukkan adanya kontribusi kontrol diri dalam
hubungan dengan intensitas bermain game online pada
siswa sekolah sebesar 64.6%. Hal ini berarti semakin
tinggi kontrol diri anak sekolah, akan semakin rendah
tingkat intensitas anak dalam menggunakan game.
Penelitian oleh Varma & Cheasakul (2016) menyelidiki
pengaruh langsung dan tidak langsung dari adiksi
internet dan game online pada tingkat depresi,
kecemasan, dan stres yang dimediasi oleh regulasi diri
dan dukungan sosial di antara mahasiswa sebuah
universitas swasta di Thailand. Sampel penelitian terdiri
dari 380 siswa di antaranya (218 perempuan dan 162
laki-laki) dari sebuah universitas swasta. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa mahasiswa di Thailand memiliki
adiksi internet yang lebih tinggi dan tidak memiliki

adiksi game yang tinggi. Para mahasiswa di Thailand
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juga memiliki dukungan sosial dan keterampilan regulasi
diri yang lebih tinggi. Kecanduan internet pada
mahasiswa dapat memiliki hubungan negatif seperti
depresi dan kecemasan. Kecanduan internet dan
kecanduan game memiliki pengaruh tidak langsung pada
depresi kecemasan dan stres yang dimediasi oleh
dukungan sosial dan regulasi diri.

. Selanjutnya penelitian oleh Tham et al. (2020) bertujuan
untuk mengetahui perbedaan hubungan dukungan sosial
di dunia nyata dan dukungan sosial dalam game terhadap
berkurangnya kecemasan dan depresi yang muncul
akibat game. Subjek berjumlah 361 orang di universitas
umum dan kelompok game online kampus yang
mengalami permasalahan depresi dan kecemasan. Dalam
penelitian ini, dukungan sosial di dunia nyata, dapat
mencegah terhadap munculnya gangguan kesehatan
mental seperti depresi dan kecemasan sementara
dukungan sosial dalam game tidak terkait dengan
keduanya.

Berdasarkan hasil dari penelitian sebelumnya yang

sudah dilakukan oleh peneliti di atas, maka penelitian ini

memiliki perbedaan dan persamaan dengan penelitian

sebelumnya, yaitu:

1. Keaslian Topik Penelitian

Prasetyani & Setianingrum (2020) meneliti topik

regulasi diri dan kecenderungan adiksi game online,
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Bramadan (2021) meneliti mengenai regulasi diri dan
kecanduan game online, Rachmawati (2019) dan
Rahayuningrum et al. (2019) meneliti topik motivasi
dan dukungan sosial teman sebaya dengan adiksi game
online pada remaja, Budhi & Indrawati (2016) dan Putri
& Prasetyaningrum (2018) meneliti topik kontrol diri
dengan intensitas penggunaan game online, sedangkan
Effendi (2017), meneliti topik mengenai gambaran
regulasi diri dalam belajar remaja yang mengalami
kecanduan game online.

Berdasarkan topik-topik penelitian di atas,
penelitian ini mengangkat topik mengenai regulasi diri
dan dukungan sosial teman sebaya dengan intensitas
penggunaan game online. Regulasi diri dan dukungan
sosial teman sebaya dalam penelitian ini merupakan
variabel bebas sedangkan variabel tergantungnya yaitu
intensitas bermain game online, sehingga penelitian ini
berbeda dari topik penelitian sebelumnya.

Keaslian Subjek Penelitian

Prasetyani & Setianingrum (2020) menggunakan
subjek mahasiswa Fakultas Teknologi Informasi
Universitas Satya Wacana, Bramadan (2021) memilih
subjek mahasiswa di Kota Padang, subjek penelitian
Rachmawati (2019) adalah remaja yang bermain game
online MMORPG di Tangerang dan Rahayuningrum et
al. (2019) menggunakan subjek remaja SMPN Kota
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Padang, Budhi & Indrawati (2016) memilih subjek
mahasiswa pemain game online di game center X
Semarang, Putri &  Prasetyaningrum  (2018)
menggunakan subjek siswa SDN Branta Paseser
Pamekasan, sedangkan Effendi (2017) menggunakan
subjek 4 orang remaja yang mengalami kecanduan
game online.

Adapun dalam penelitian ini, subjeknya adalah
mahasiswa yang aktif menggunakan game online pada
salah satu Universitas di Yogyakarta, sehingga subjek
penelitian ini berbeda dengan subjek penelitian
sebelumnya.

Keaslian Teori

Teori regulasi diri yang digunakan Prasetiani &
Setianingrum (2020) adalah teori dari Brown, Millier,
dan  Lawendowski  (1999). Bramadan (2021)
menggunakan teori regulasi diri dari Santoso (2015),
Rachmawati (2019) menggunakan teori dukungan sosial
dari (Sarafino & Smith, 2012), Budhi & Indrawati
(2016) menggunakan teori intensitas game online dari
Chaplin (2014) dan Putri & Prasetyaningrum (2018)
menggunakan teori intensitas bermain game online dari
Dewandari (2013).

Pada penelitian ini, teori intensitas bermain game
online yang digunakan yaitu teori dari Chaplin (2014),

teori regulasi diri dari Bandura (1999) dan teori
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dukungan sosial teman sebaya dari Sarafino & Smith
(2012).
Keaslian Alat Ukur

Alat ukur dalam penelitian ini memodifikasi dari
penelitian sebelumnya. Alat ukur intensitas penggunaan
game online dimodifikasi dari penelitian Putri (2021)
berdasarkan aspek-aspek intensitas penggunaan game
online dari Chaplin (2014). Alat ukur regulasi diri
mengacu pada aspek-aspek regulasi diri dari Bandura
(1999) dan menggunakan alat ukur yang dimodifikasi
dari skala regulasi diri yang disusun oleh Cahyono
(2021). Sedangkan alat ukur dukungan sosial teman
sebaya memodifikasi skala dari penelitian Nawa (2015)
mengacu pada aspek-aspek dukungan sosial teman
sebaya dari Sarafino & Smith (2012).
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan dapat
ditarik kesimpulan bahwa hipotesis mayor dalam penelitian
ini diterima, yaitu terdapat hubungan antara regulasi diri dan
dukungan sosial teman sebaya dengan intensitas penggunaan
game online pada mahasiswa. Sumbangan efektif regulasi
diri dan dukungan sosial teman sebaya secara bersama-sama
terhadap intensitas penggunaan game online adalah sebesar
19.9% sedangkan 80.1% dijelaskan oleh variabel lain yang
tidak diukur.

Hipotesis minor pertama pada penelitian ini juga
diterima, yaitu terdapat hubungan negatif antara regulasi diri
dengan intensitas penggunaan game online pada mahasiswa,
artinya semakin tinggi regulasi diri maka semakin rendah
intensitas penggunaan game online pada mahasiswa. Begitu
juga sebaliknya, semakin rendah regulasi diri maka semakin
tinggi intensitas penggunaan game online pada mahasiswa.
Variabel regulasi diri memberi sumbangan efektif sebesar
18.3 % terhadap intensitas penggunaan game online.

Adapun hipotesis minor kedua pada penelitian ini
ditolak, yaitu tidak terdapat hubungan antara dukungan
sosial teman sebaya dengan intensitas penggunaan game
online pada mahasiswa. Variabel dukungan sosial teman



sebaya memberikan sumbangan efektif sebesar 1.6%
terhadap intensitas penggunaan game online pada
mahasiswa.

Uji analisis tambahan menggunakan Independent
Sample T Test menunjukkan bahwa ada perbedaan intensitas
penggunaan game online antara laki-laki dan perempuan
serta tidak ada perbedaan intensitas penggunaan game online
antara subjek yang memiliki teman yang bermain game dan

yang tidak memiliki teman yang bermain game.

B. Saran
1. Bagi Mahasiswa
Bagi mahasiswa diharapkan dapat meningkatkan
regulasi diri yaitu dengan melakukan penetapan batas
waktu dalam menggunakan game online dan diharapkan
dapat memilih teman yang tepat, sehingga teman dapat
memberikan dukungan yang bersifat positif. Kedua hal
ini akan mencegah mahasiswa untuk memiliki intensitas
penggunaan game online yang berlebihan.
2. Bagi Orang Tua
Orang tua diharapkan dapat mendorong anak
untuk mengembangkan kemampuan regulasi diri di
antaranya dengan mendisiplinkan anak untuk tidak
terlalu sering menggunakan game online. Serta

mengarahkan anak agar berada pada lingkungan yang
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positif guna mendapatkan teman-teman yang dapat
mendukung perkembangan anak menjadi lebih baik.
Bagi Peneliti Selanjutnya

Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa
sumbangan efektif regulasi diri dan dukungan sosial
teman sebaya sebesar 19,9%. Sehingga diharapkan bagi
peneliti selanjutnya untuk menguji faktor lain yang
mempengaruhi intensitas penggunaan game online
seperti pola asuh, kecerdasan emosional, stress,
kepribadian, dan lainnya. Selain itu, peneliti selanjutnya
diharapkan dapat memperluas populasi penelitian tidak
hanya dalam lingkup mahasiswa di satu universitas saja,
dan/atau melakukan menggunakan populasi pada tingkat
pendidikan lain seperti pada tingkat SD, SMP atau SMA.
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