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MOTTO 

“It always seems impossible until it's done.” 

- Nelson Mandela – 

 

آتاَهَا مَا إِّلَا نفَْسًا اَللُّا يكَُل ِّفاُ لَا  

“Allah tidak memikulkan beban kepada seseorang melainkan sekedar apa yang 

Allah berikan kepadanya.” 

(QS. At-talaq (65): 7)  
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Hubungan Regulasi Diri Dan Pola Asuh Otoritatif Terhadap Adiksi Game 

Online Pada Remaja 

Faiz Mahdi Raharjo 

19107010081 

 

INTISARI 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara regulasi diri dan pola 

asuh otoritatif terhadap adiksi game online pada remaja. Menggunakan metode 

kuantitatif korelasional, penelitian ini melibatkan 152 remaja yang berdomisili di 

Yogyakarta dengan kriteria aktif bermain game dan terindikasi mengalami adiksi 

game online. Hasil analisis data menunjukkan perbedaan dinamika hubungan 

berdasarkan tahapan usia remaja: Pada remaja awal: Hasil uji t pada variabel 

regulasi diri menunjukkan nilai -4,49 (p < 0,001) dan pola asuh otoritatif sebesar -

2,32 (p = 0,029) dengan sumbangan efektif 70,4%. Pada remaja tengah: Hasil uji t 

pada variabel regulasi diri menunjukkan nilai -6,09 (p < 0,001) dan pola asuh 

otoritatif sebesar 9,81 (p < 0,001) dengan sumbangan efektif 73,1%. Pada remaja 

akhir: Hasil uji t pada regulasi diri menunjukkan nilai -59,26 (p < 0,001) dan pola 

asuh otoritatif sebesar 4,39 (p < 0,001) dengan sumbangan efektif mencapai 98,5%. 

Kesimpulan dari penelitian ini menunjukkan bahwa meskipun pola asuh otoritatif 

merupakan gaya pengasuhan yang ideal, namun jika tidak diimbangi dengan 

kemampuan regulasi diri yang baik pada individu, remaja tetap berisiko tinggi 

mengalami adiksi game online. Implikasi hasil penelitian diharapkan menambah 

wawasan bagi orang tua dan pendidik bahwa Hubungan eksternal dari pola asuh 

harus berjalan selaras dengan pengembangan Hubungan internal remaja guna 

mencegah perilaku adiksi secara efektif. 

Kata Kunci: Regulasi Diri, Pola Asuh Otoritatif, Adiksi Game Online, Remaja. 
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The Relationship between Self-Regulation and Authoritative Parenting Style 

toward Online Game Addiction among Adolescents 

Faiz Mahdi Rahrjo 

19107010081 

 

ABSTRACT 

 

This study aims to investigate the relationship between self-regulation and 

authoritative parenting style toward online game addiction in adolescents. Utilizing 

a quantitative correlational method, this research involved 152 adolescents residing 

in Yogyakarta who met the criteria of being active gamers and exhibiting symptoms 

of online game addiction. Data analysis revealed varying relational dynamics based 

on the developmental stages of adolescence: In early adolescents, the t-test results 

for the self-regulation variable showed a value of -4.49 (p < 0.001) and authoritative 

parenting at -2.32 (p = 0.029), with an effective contribution of 70.4%. In middle 

adolescents, the t-test for self-regulation showed a value of -6.09 (p < 0.001) and 

authoritative parenting at 9.81 (p < 0.001), with an effective contribution of 73.1%. 

In late adolescents, the t-test for self-regulation reached -59.26 (p < 0.001) and 

authoritative parenting at 4.39 (p < 0.001), with a substantial effective contribution 

of 98.5%. The conclusion of this study indicates that although an authoritative 

parenting style is considered an ideal parenting approach, adolescents remain at 

high risk of online game addiction if it is not balanced with strong individual self-

regulation skills. The implications of these findings are expected to provide insights 

for parents and educators, emphasizing that the external relationship provided by 

parenting must work in harmony with the development of the adolescent's internal 

relationship to effectively prevent addictive behavior. 

Keywords: Self-Regulation, Authoritative Parenting, Online Game Addiction, 

Adolescents.
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Dewasa ini kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi yang kian 

pesat setiap harinya memberikan berbagai pengaruh terhadap berbagai lini 

kehidupan umat manusia, kemajuan tersebut memberikan manfaat yang 

memudahkan kehidupan manusia meliputi ranah ilmu pengetahuan, 

pendidikan dan hiburan, Game online adalah salah satu wujud dari pesatnya 

kemajuan internet yang menawarkan manfaat hiburan yang signifikan bagi 

penggunanya (Ameliya, 2008). Untuk mengoprasikan game online, pemain 

membutuhkan media yang dapat menghubungkan pemain satu dengan 

pemain lainnya, media tersebut dapat berupa jaringan internet maupun 

Local Area Nerwork atau yang lebih umum dikenal dengan istilah LAN 

(Misnawati, 2016). Terdapat perbedaan yang cukup signifikan antara game 

online dengan permainan lain yang dimainkan secara offline, luasnya 

jangkauan game online yang dapat menghubungkan banyak pemain dari 

berbagai belahan dunia melalui internet merupakan sebuah perbedaan 

kontras antara game online dengan game offline, di sisi lain untuk 

permainan luring (offline) atau permainan yang tidak membutuhkan akses 

jaringan internet, hanya dapat dimainkan dengan orang yang berada 

disekitar pemain tersebut (Young, 2009). 

Dalam penelitian yang dilakukan oleh Pujol et al (2016) ditemukan 

bahwa game online yang dimaikan selama 1 jam dalam kurun waktu satu 

pekan dapat berdampak posititf pada pada pertumbuhan anak, dampak 

tersebut berupa peningkatan respon psikomotorik, peningkatan tersebut 

ditunjukkan dengan adanya peningkatan pada respon yang menjadi semakin 

cepat dan konsisten terhadap rangsangan visual. Pada penelitian yang sama 

terhadap durasi bermain yang berbeda yakni 2 jam dalam satu pekan 

ditemukan respon psikomotorik yang hampir serupa dengan anak yang 

bermain game online selama 1 jam dalam satu pekan. Sejalan dengan Pujol 

et al (2016), Tridhonanto (2011) menyebutkan salah satu manfaat bermain 

game online adalah dapat menstimulasi sistem motorik, dengan catatan 
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adanya koordinasi yang baik antara informasi visual yang diterima mata dan 

respons yang diberikan oleh otak, selanjutnya otak akan memerintahkan 

tangan agar menekan tombol tertentu. 

Young (2009) menyampaikan bahwa bedasarkan data yang dirilis 

oleh American Medical Association (AMA) pada tahun 2007, mayoritas 

remaja di Amerika, yaitu 90% terlibat dalam permainan daring (game 

online). Selain itu, studi tersebut menyoroti bahwa 15% dari populasi 

tersebut atau jumlahnya melampaui 5 juta remaja berpotensi terdampak 

adiksi game online, hal yang tak kalah mengejutkan adalah terdapat 30 juta 

atau sekitar 10% remaja di china pada tahun 2007 mengalami kecanduan 

game online. Indonesia menempati urutan ke 3 di dunia pada tahun 2021 

dengan pengguna game online terbanyak di dunia, dengan jumlah pengguna 

sebanyak 94,5 % atau 263 juta orang dan dilansir dari 

nasional.sindonews.com, Badan Pusat Statistik (BPS) pada tahun 2023 

mencatat terdapat 46,2 % pengguna game online berasal dari kelompok usia 

0-18 tahun. Survey yang dilakukan oleh Djunaidi & Dwiastuti (2007) juga 

selaras dengan data yang diliris oleh BPS tersebut, survey tersebut 

menunjukkan hasil berupa segmen pengguna utama game online didominasi 

oleh kaum remaja. Sedangkan untuk pengguna game online yang 

mengalami adiksi berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh gurusingan 

(2020) terhadap 69 subjek menyebutkan bahwa sebanyak 71% atau 49 

orang yang mengamali adiksi game online. 

Penggunaan game online secara berlebihan dengan durasi lebih dari 

9 jam dalam kurun waktu satu pekan dapat memunculkan dampak negatif 

bagi remaja berupa masalah perilaku, konflik dengan teman sebaya, dan 

berkurangnya kemampuan bersosialisasi (Pujol et al, 2016). Sejalan dengan 

Pujol et al (2016), Efendi & Prasetyo (2014) memaparkan aktivitas 

permainan game online yang melampaui batas wajar dapat mengakibatkan 

dampak merugikan pada dimensi sosial dan kondisi mental individu remaja. 

Efendi & Prasetyo (2014) juga menambahkan bahwa komunikasi yang 

buruk dengan keluarga, khususnya orang tua dapat menjadi penyebab anak 

mencari pelarian kepada game online. 
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Dilansir dari Dilansir dari tribunnews.com Munculnya rasa malas 

dalam mengikuti kegiatan sekolah yang dapat mengakibatkan menurunnya 

prestasi seorang pelajar merupakan salah satu dampak negatif apabila 

seorang remaja bermain game online. Terdapat kasus sebuah kasus yang 

terjadi di kawasan desa sekip kecamatan lubuk pakam diliserdang, aparat 

mengamankan sebelas pelajar dalam sebuah razia yang dilakukan, pelajar 

yang diamankan juga didapati masih mengenakan seragam lengkap dan 

sedang bermain game online pada jam sekolah. Hal tersebut disebabkan 

karena tingkat motivasi pada remaja cenderung lebih tinggi ketika 

menghadapi tantangan pemecahan masalah yang disajikan dalam 

permainan daring (online games) dibandingkan dengan proses menghafal 

substansi nilai-nilai Pancasila yang merupakan bagian dari kurikulum mata 

pelajaran PPKn.  

Menurut Mazalin & Moore (2004), pengidolaan berlebihan terhadap 

karakter yang berada dalam sebua game online sehingga seseorang 

menirukan perilaku dari karakter tersebut merupakan salah satu dampak 

apabila seorang remaja terlalu lama terpapar game online. Pernyataan 

tersebut selaras dengan Anderson dan Bushman (2001) yang mengatakan 

bahwa terlalu sering bermain game dengan unsur kekerasan dapat 

meningkatkan potensi perilaku agresif pada kalangan remaja. 

Pada awalnya game dibuat dengan tujuan agar menjadi media untuk 

mengatasi stress bagi para pemainnya, namun pada kenyatannya game 

online dapat menimbulkan ketergantungan bahkan memicu seseorang untuk 

melakukan tindakan kriminal (Ruslan, 2013). Abedini et al (2012) 

menambahkan bahwa dampak negatif dari kecanduan game online dapat 

merambat ke bidang Kesehatan, personal, dan sosial anak. Soleman (2009) 

menemukan bahwa Sebagian besar bentuk permainan daring berpotensi 

menimbulkan konsekuensi merugikan pada aspek kesehatan mental, 

interaksi sosial, dan kondisi fisik. risiko ini merupakan indikasi kuat 

terhadap perkembangan gangguan kecanduan game online. Karena waktu 

yang dihabiskan bersama keluarga semakin berkurang, hubungan sosial 

keluarga menjadi renggang. Secara psikis, pikiran terus berpikir tentang 
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permainan yang sedang dimainkan. Selain itu, dia akan berada di dekat 

radiasi komputer, yang dapat membahayakan otak dan mata. 

Menurut Lemmens dkk (2009) beberapa faktor yang menjadi 

penyebab munculnya adiksi game online antara lain: kepuasan hidup 

rendah. larut dalam kesendirian, dan adanya dukungan lingkungan sosial. 

Sedangkan menurut Supendi (2012) pemicu adiksi game online disebabkan 

oleh faktor internal antara lain: munculnya dorongan atau ketertarikan dari 

dalam diri individu untuk bermain game online, perasaan jenuh, kesulitan 

menjalankan tugas, dan kurangnya pengendalian diri, sedangkan faktor 

eksternal yang menyebabkan adiksi game online berupa pengaruh teman, 

hubungan interpersonal yang kurang harmonis, dan tekanan dari orang tua. 

Smart (2010) mengemukakan bahwa perilaku bermain game online 

yang dilakukan secara rutin dapat berkembang menjadi kondisi adiksi pada 

individu. Orang tua yang sering menggunakan game sebagai pengalih 

perhatian anak dapat memperkuat kebiasaan ini. Faktor seperti kurangnya 

perhatian orang tua, stres, dan lingkungan juga bisa membuat anak 

kecanduan game. Peran aktif orang tua dalam menciptakan relasi yang 

suportif dengan anak merupakan faktor krusial dalam upaya pencegahan 

terhadap adiksi game online. Dengan kata lain kunci dari kematangan sosial 

dan emosional pada anak terbetuk dari pola asuh yang diterapkan oleh orang 

tua Berbagai penelitian, seperti yang dilakukan oleh Baumrind (1991), 

mengidentifikasi beberapa gaya pengasuhan yang berbeda yakni: otoriter, 

demokrasi, abai, dan permisif. Masing-masing dengan karakteristik dan 

dampak yang unik pada perkembangan anak. 

Roshayat et al (2025) menyatakan bahwa pola asuh otoritatif 

berhubungan negatif secara signifikan dengan internet gaming disorder jika 

dibandingkan dengan pola asuh otoriter dan permisif. Suhail (2022) 

melakukan penelitian mengenai adiksi game, tingkat agresifitas dan 

membandingkan pola asuh otoritatif, otoriter, dan permisif juga 

memaparkan hasil yang serupa dimana pola asuh otoritatif berhubungan 

negatif dengan adiksi game online. Penelitian yang dilakukan oleh Amaliah 

& Permana (2022) tentang adiksi game online dan pola asuh otoritatif, 
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otoriter, dan permisif hasilnya adalah pola asuh otoritatif berhubungan 

negatif dan bersifat signifikan terhadap adiksi game online. 

Efektivitas pola asuh otoritatif dalam mencegah adiksi sangat 

bergantung pada variabel internal remaja, yaitu regulasi diri. Pola asuh 

otoritatif idealnya berfungsi sebagai katalis untuk membangun motivasi 

belajar dan kemampuan kontrol diri pada anak (Amin & Harianti, 2018). 

Permasalahan muncul ketika remaja, khususnya di usia remaja akhir, 

memiliki tingkat regulasi diri yang rendah atau negatif. Dalam kondisi ini, 

pola asuh otoritatif yang menekankan pada pemberian otonomi dan 

kepercayaan justru dapat menunjukkan hubungan positif dengan tingkat 

adiksi game online. Hal ini dikarenakan otonomi yang diberikan oleh orang 

tua otoritatif disalahgunakan oleh remaja yang tidak mampu mengontrol 

impulsnya sebagai kebebasan tanpa batas untuk bermain game (Rho dkk., 

2018). 

Pola asuh otoritatif secara teoretis dipandang sebagai faktor protektif 

utama dalam memitigasi risiko adiksi game online pada remaja. Hubungan 

negatif yang ditemukan dalam mayoritas literatur menunjukkan bahwa 

kombinasi antara kontrol orang tua yang rasional dan kehangatan emosional 

mampu meningkatkan kontrol diri (self-control) remaja, sehingga mereka 

memiliki regulasi diri yang lebih baik dalam penggunaan teknologi 

(Pratama & Sano, 2020). Dalam kondisi ini, keterbukaan komunikasi dalam 

pola asuh otoritatif memenuhi kebutuhan psikologis akan keterikatan 

(relatedness), yang membuat remaja tidak merasa perlu mencari 

kompensasi emosional atau pelarian secara berlebihan di dunia virtual 

(Hurlock, 1991). Namun, efektivitas pola asuh ini dapat melemah dan 

bahkan menunjukkan hubungan positif terhadap risiko adiksi apabila 

kontrol yang diberikan orang tua tidak dibarengi dengan pemantauan 

aktivitas digital yang spesifik atau jika remaja mempersepsikan arahan 

orang tua sebagai ancaman terhadap otonomi mereka di masa remaja tengah 

dan akhir. 
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Kondisi yang menyebabkan hubungan positif antara pola asuh yang 

seharusnya ideal ini dengan adiksi game online sering kali dipicu oleh 

dominasi interaksi teman sebaya (peer group). Pada fase remaja madya 

hingga akhir (15–21 tahun), loyalitas sosial remaja cenderung bergeser dari 

lingkungan keluarga menuju kelompok sebaya sebagai upaya mencari 

identitas diri (Hurlock, 1991). Data penelitian menunjukkan bahwa 

meskipun orang tua menerapkan pola asuh otoritatif yang demokratis, 

intensitas interaksi dalam komunitas game online dapat menciptakan 

tekanan konformitas yang sangat kuat. Riset oleh Surbakti (2022) dalam 

Indonesian Health Scientific Journal mengindikasikan bahwa interaksi 

sosial di dalam dunia game sering kali memberikan rasa memiliki yang lebih 

intens dibandingkan interaksi di dunia nyata. Hal ini diperkuat oleh temuan 

Kurniawan (2021) yang menyatakan bahwa remaja dengan keterikatan 

tinggi pada teman sebaya di dunia maya memiliki risiko adiksi 4,5 kali lebih 

tinggi, sebuah kondisi di mana peran teman sebaya melampaui efektivitas 

pengasuhan orang tua. Dengan demikian, kuatnya budaya kompetisi dan 

solidaritas digital dalam kelompok sebaya menjadi variabel kunci yang 

dapat membelokkan pengaruh positif dari pola asuh otoritatif menjadi 

kerentanan terhadap adiksi. 

Hurlock (1973) menyatakan bahwa tahapan perkembangan remaja 

yang paling rentan adalah remaja awal, hal tersebut lantaran masa remaja 

awal adalah fase transisi di mana orang mengalami perubahan secara fisik 

dan sosial. Pada kondisi tertentu masa transisi ini dapat menimbulkan krisis 

yang dapat menyebabkan perilaku menyimpang. Ekowarni (1993) 

menjelaskan dalam beberapa situasi, khususnya apabila seseorang dengan 

kepribadian yang buruk menempati kondisi lingkungan yang kurang 

kondusif dan tidak segera ditangani, maka penyimpangan tersebut akan 

menjadi perilaku yang lebih merugikan. Hal tersebut dapat mendorong 

berbagai perilaku menyimpang lainnya serta kegiatan negatif yang 

menyalahi norma masyarakat, terutama kenakalan remaja. 

Jap dkk (2013) berpendapat bahwa remaja dalam fase pertengahan 

mengalami masa transisi biologis yang sangat penting. Dari perspektif 
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neuropsikologi, terjadi ketidakseimbangan perkembangan antara sistem 

limbik yang mengatur dorongan kesenangan dengan korteks prefrontal yang 

berperan dalam pengendalian diri. Kondisi inilah yang menyebabkan 

rendahnya kemampuan regulasi diri remaja terhadap kepuasan instan, 

seperti yang ditemukan pada aktivitas game online. 

Menurut Siste dkk (2020), pada fase remaja akhir pemicu adiksi 

bergeser menjadi masalah kemandirian dan keinginan untuk melarikan diri 

dari tekanan hidup. Ketika remaja mulai hidup mandiri seperti saat kuliah 

atau tinggal di kos, mereka memiliki kendali penuh atas waktunya. Namun, 

jika kebebasan ini tidak dikelola dengan baik karena kurangnya disiplin diri, 

individu tersebut menjadi sangat rentan terjebak dalam kecanduan. 

Fenomena adiksi game online di Indonesia menunjukkan tren yang 

mengkhawatirkan dengan karakteristik yang berbeda pada setiap tahapan 

perkembangan remaja. Menurut klasifikasi perkembangan Hurlock (1991), 

pada fase remaja awal (12–15 tahun), kecenderungan adiksi mulai terbentuk 

akibat tingginya impulsivitas dan kurangnya kontrol diri, di mana penelitian 

mencatat sekitar 56,3% dari populasi remaja pengguna game berada pada 

rentang usia ini (Surbakti & Purwati, 2022). Memasuki fase remaja tengah 

atau madya (15–18 tahun), risiko adiksi mencapai puncaknya karena 

kuatnya pengaruh teman sebaya dan kebutuhan akan pengakuan sosial. Data 

menunjukkan bahwa prevalensi adiksi pada tingkat siswa menengah atas 

mencapai 28,1%, dengan sekitar 5,1% di antaranya masuk dalam kategori 

adiksi berat (JIKESI, 2024). Lebih lanjut, intensitas bermain pada remaja 

tengah sangat tinggi, dengan prevalensi mencapai 54,1% yang berkorelasi 

signifikan terhadap penurunan interaksi sosial nyata (Surbakti & Purwati, 

2022). 

Sementara itu, pada fase remaja akhir (18–21 tahun) yang umumnya 

mencakup mahasiswa, adiksi game online lebih sering menjadi mekanisme 

pelarian dari stres akademik. Riset menunjukkan bahwa prevalensi adiksi 

pada kelompok usia ini tetap tinggi, yakni mencapai 47% (Lestari & 

Wimbarti, 2023). Perilaku adiksi pada remaja akhir memiliki pola yang 

berbeda dibandingkan fase sebelumnya, di mana mereka cenderung bermain 
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pada waktu larut malam sehingga berdampak buruk pada kualitas tidur dan 

performa akademik di perguruan tinggi. 

Ghuman dan Griffiths (2012) berpendapat bahwa perilaku 

berlebihan dalam bermain game online dapat menyebabkan hilangnya minat 

dalam kegiatan bermasyarakat, ketidakmampuan mengelola waktu dengan 

baik, penurunan hasil belajar, buruknya hubungan dengan orang lain, 

kondisi keuangan, kesehatan, dan aspek penting kehidupan lainnya. 

Penelitian oleh King dan Delfabbro (2018) menunjukkan hal serupa bahwa 

prioritas remaja akan menjadikan game sebagai prioritas dibandingkan hal 

lain akibat aktivitas yang berlebihan dalam bermain game. 

Umumnya kemampuan kontrol diri yang matang pada individu 

mampu menyelaraskan dorongan impulsif dengan tujuan jangka panjang. 

Secara kognitif, remaja dengan regulasi diri yang baik memiliki fungsi 

eksekutif yang kuat untuk menetapkan batasan waktu bermain dan 

memprioritaskan kewajiban akademik di atas kesenangan sesaat. 

Kemampuan untuk melakukan self-monitoring ini memungkinkan remaja 

menggunakan teknologi secara fungsional sebagai sarana hiburan tanpa 

kehilangan kendali atas durasi dan intensitas penggunaannya (Gillebaard & 

de Ridder, 2015). 

Kemampuan seseorang untuk mengatur diri sendiri sangat penting 

untuk mencegah kecanduan game online. Jeong & Kim (2011) menjelaskan 

bahwa rendahnya regulasi diri ditemukan sebagai faktor risiko utama yang 

meningkatkan kecenderungan adiksi game online pada remaja. Regulasi diri 

yang baik membantu remaja mengontrol waktu bermain dan menghindari 

dampak negatif dari penggunaan game yang berlebihan. Menurut Miller & 

Brown (1991) kemampuan seseorang yang ditujukan untuk membangun 

memotivasi diri sendiri, mengatur tindakan, dan mengevaluasi kemajuan 

menuju tujuan yang diinginkan disebut sebagai kemampuan regulasi diri. 

Regulasi diri yang baik akan membantu seorang individu untuk mencapai 

perkembangan diri dan dapat menjadi indikator kesuksesan hidup hal 

tersebut disebabkan karena regulasi diri dapat memengaruhi perilaku dan 

reaksi emosional orang setiap hari. Dengan demikian, tehnik yang efektif 
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dalam meningkatkan pengaturan diri sangat dibutuhkan (Gabbiadini & 

Greitemeyer, 2017).  

Menurut Pranata & Diana (2023) Kemampuan regulasi diri yang 

baik pada seseorang akan membantunya dalam mengendalikan diri terhadap 

kebahagiaan sesaat yang muncul sebagai reaksi terhadap game online yang 

sedang dimainkan, selanjutnya kemampuan regulasi diri yang kuat juga 

dapat membantu soseorang untuk mencegah dari ketergantungan terhadap 

internet. Remaja yang kurang berinteraksi sosial dan memiliki regulasi diri 

yang lemah berisiko tinggi mengalami kecanduan game online karena 

tergiur kebebasan, anonimitas, dan kesenangan instan yang ditawarkannya 

sebagai bentuk pelarian dari dunia nyata. Berdasarkan perspektif psikologi 

perkembangan, remaja dapat terhindar dari dampak adiksi apabila mereka 

memiliki kemampuan regulasi diri (self-regulation) yang baik, yaitu 

kapasitas untuk memantau, mengevaluasi, dan mengendalikan impuls 

bermain game demi mencapai tujuan jangka panjang seperti prestasi 

akademik (Ghufron & Risnawita, 2014). 

Pemilihan Yogyakarta sebagai lokasi penelitian memiliki 

keunggulan komparatif dibandingkan kota besar lainnya seperti Jakarta atau 

Surabaya, terutama dalam hal konsentrasi subjek remaja akhir yang 

merantau. Berbeda dengan Jakarta yang didominasi oleh remaja lokal yang 

tinggal bersama keluarga, Yogyakarta adalah pusat migrasi pelajar nasional 

di mana mayoritas remaja akhir hidup secara mandiri di rumah kos tanpa 

pengawasan langsung orang tua (Suhail & Fakhr, 2022). Kondisi ini 

menciptakan laboratorium sosial yang ideal untuk menguji kekuatan pola 

asuh otoritatif yang dilakukan dari jarak jauh (remote parenting) dan 

bagaimana hal tersebut berinteraksi dengan kemampuan regulasi diri remaja 

dalam menghadapi kebebasan penuh (Siste dkk., 2020). 

Karakteristik adiksi game online di Yogyakarta memiliki keunikan 

tersendiri jika dibandingkan dengan kota-kota besar lainnya di Indonesia. 

Berdasarkan data APJII (2024) dan studi komparatif Utami & Rahmawati 

(2023), prevalensi adiksi pada kelompok remaja tengah dan akhir (15–21 

tahun) di Yogyakarta mencapai 22,4%. Angka ini tergolong tinggi jika 
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dibandingkan dengan Jakarta yang berada di angka 19,5%, di mana 

meskipun akses teknologi lebih maju, remaja di Jakarta memiliki variasi 

hiburan yang lebih beragam. Sementara itu, dibandingkan dengan Surabaya 

yang mencatat angka 20,2%, remaja di Yogyakarta menunjukkan durasi 

bermain malam hari yang lebih panjang karena didukung oleh ekosistem 

"kota pelajar" dengan akses Wi-Fi murah di area publik yang beroperasi 24 

jam. Jika disandingkan dengan Bandung yang memiliki angka 18,7%, 

kecenderungan adiksi di Yogyakarta lebih banyak dipicu oleh faktor peer 

group dalam komunitas akademis, sedangkan di Bandung lebih didominasi 

oleh pengaruh tren gaya hidup dan mode (Lestari & Wimbarti, 2023). 

Keunggulan komparatif Yogyakarta sebagai lokasi penelitian 

terletak pada tingginya konsentrasi remaja perantau yang hidup mandiri 

tanpa pengawasan langsung orang tua, berbeda dengan Jakarta atau 

Surabaya yang didominasi remaja lokal (Suhail & Fakhr, 2022). Situasi ini 

menjadi laboratorium sosial yang ideal untuk menguji bagaimana pola asuh 

otoritatif jarak jauh (remote parenting) berinteraksi dengan kemampuan 

regulasi diri remaja dalam menghadapi kebebasan penuh (Siste dkk., 2020). 

Sayangnya, kemudahan akses digital ini sering tidak diimbangi dengan 

regulasi diri yang memadai, sehingga berdampak pada penurunan motivasi 

belajar, gangguan fungsi sosial, hingga hambatan akademik (Kusuma & 

Handayani, 2022; Nuraini, 2020). Oleh karena itu, menelaah fenomena 

adiksi di Yogyakarta menjadi krusial untuk merumuskan strategi intervensi 

yang relevan dengan karakteristik remaja dan budaya pendidikan setempat. 

Berdasarkan pejelasan diatas dapat disimpulkan rumusan maslah 

pada penelitian kali ini apakah terdapat hubungan antara regulasi diri dan 

pola asuh otoritatif terdhadap adiksi game online pada remaja ? 

B. Tujuan 

Tujuan dalam penelitian ini adalah: Mengetahui hubungan antara 

pola asuh otoritatif dan regulasi diri terhadap intensitas bermain game 

online pada remaja. 

C. Manfaat Penelitian 

Manfaat dalam peneilitan ini dibagi kedalam dua aspek: 
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1. Manfaat teoritis 

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan sumbangsih dalam 

keilmuan psikologi klinis khususnya mengenai pengaruh dari 

regulasi diri dan pola asuh otoritatif terhadap adiksi game online 

pada remaja. 

2. Manfaat praktis 

a. Untuk subjek 

Penelitian diharapkan dapat menjadi gambaran seputar 

hubungan regulasi diri dan pola asuh otoritatif adiksi game 

online game online pada remaja. 

b. Untuk orang tua 

Penelitian ini diharapkan mampu membuka pandangan 

orang tua atas gambaran efektivitas pola asuh otoritatif dan 

regulasi diri pada anak terhadap adiksi game online, 

khususnya pada usia remaja. 

c. Untuk peneliti selanjutnya 

Penelitian ini diharapkan mampu menambah bahan kajian 

khususnya pada topik adiksi game online, regulasi diri, dan 

pola asuh otoritatif



 

12 
 

D. Keaslian Penelitian 

Tabel 1.1 Literature Review 

No. Nama Peneliti Judul Tahun Grand Theory Metode 

Penelitian 

Alat Ukur Subjek dan Lokasi 

Penelitian 

Hasil Penelitian 

1 A Paramesti, A 

Purnamasari 

Regulasi Diri Dan 

Kecenderungan 

Adiksi Instagram 

Pada Mahasiswa 

Pengguna 

Instagram Di 

Universitas X 

2019 Kecenderungan 

adiksi instagram  

D'Souza,  

Samyukta,  &  

Bivera , 2019 

 

Regulasi diri 

Miller, Brown, 

Lawendowski, 

1991 

 

Kuantitatif 

korelasional 

Test for Instagram 

Addiction (TIA) 

yang dikembangkan 

oleh D'Souza, 

Samyukta, dan 

Bivera (2019) 

 

The Self-Regulation 

Questionnaire 

(SRQ)oleh Brown, 

Miller, & 

Lawendowski 

(1999) yang 

dikembangkan oleh 

peneliti 

160 mahasiswa 

pengguna Instagram 

universitas x 

Regulasi diri yang tinggi 

berhubungan dengan 

tingkat kecanduan 

media sosial Instagram 

yang rendah, dan 

sebaliknya 

2 MYA Pratama, 

YW Satwika 

Hubungan Antara 

Regulasi Diri 

Dengan Perilaku 

Cyberloafing Pada 

Mahasiswa 

Psikologi 

Universitas Negeri 

Surabaya 

2022 Regulasi diri 

Zimmerman, 

1989 

Kuantitatif 

Korelasional 

Short Self 

Regulation 

Questionnaire 

(SSQR) 

oleh Chen & Lin 

(2018) 

540 mahasiswa 

Jurusan Psikologi, 

Fakultas Ilmu 

Pendidikan, 

Universitas Negeri 

Surabaya angkatan 

2018, 

2019, dan 2020  

Pengaruh regulasi diri 

terhadap perilaku 

cyberloafing mahasiswa 

relatif kecil 
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3 LF Aggraeni, 

CH 

Soetjiningsih 

Kontrol Diri 

Akademik dengan 

Prokrastinasi 

Akademik pada 

Siswa Sma Di 

Kota X yang 

Kecanduan Game 

Online 

2023 Kecanduan 

game online 

Lemmens, 2009 

 

Kontrol diri 

Tangney, 2004 

Kuantitatif 

Eksperimen 

Skala kontrol diri  46 siswa SMA kota 

x 

Terdapat korelasi 

negatif yang kuat antara 

kemampuan kontrol diri 

akademik siswa dengan 

kecenderungan 

prokrastinasi akademik 

dengan pada siswa yang 

mengalami kecanduan 

game online 

4 Y Yosephine, T 

Lesmana 

Pola Asuh 

Orangtua dan 

Kecenderungan 

Adiksi Online 

Game pada 

Remaja Akhir di 

Jakarta 

2020 Pola asuh orang 

tua Santrock, 

2010 

 

Adiksi online 

game Griffiths, 

2008 

Kuantitatif 

korelasional 

Skala The 

Development of 

Indonesian Online 

Game Addiction 

Questionnaire yang 

dikembangkan oleh 

Jap et al. (2013) 

 

Construction  and  

Validation  of  PS-

FFQ oleh Shyny 

(2017) 

263 remaja akhir di 

Jakarta 

Hanya dimensi otoritatif 

dari pola asuh orang tua 

yang tidak menunjukkan 

hubungan dengan 

kecenderungan 

kecanduan game online, 

sementara dimensi 

lainnya memiliki 

korelasi positif dan 

signifikan 

5 JR Tiwa, OI 

Palandeng, J 

Bawotong 

Hubungan pola 

asuh orang tua 

dengan kecanduan 

game online pada 

anak usia remaja 

di SMA Kristen 

Zaitun Manado 

2021 Peranan 

keluarga 

Sukrakarta, 

(2014) 

 

Faktor 

kecanduan game 

Kuantitatif 

Survey 

Kuisioner pola asuh 

orang 

tua oleh Devi, C 

(2012) 

 

72 siswa SMA 

Kristen Zaitun 

manado 

Pola asuh demokratis 

adalah yang paling 

banyak diterapkan oleh 

orang tua. Kecanduan 

game online di kalangan 

siswa mayoritas masih 

terkendali. Hasil 

penelitian menunjukkan 

adanya hubungan antara 

pola asuh orang tua 
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online  Smart, 

2010 

 

Kuisioner 

kecanduan game 

online oleh 

Fransisca, G.B. 

(2015). 

dengan kecanduan game 

online pada siswa 

remaja di SMA Kristen 

Zaitun Manado. 

6. A Malik, AP 

Nanda, R 

Kumra 

Children in the 

digital world: 

exploring the role 

of parental–child 

attachment 

features in 

excessive online 

gaming 

2020 Parental 

attachment 

Kenny & Rice, 

1995 

 

Self Control 

Rothbaum et al., 

1982 

Kuantitatif 

komparasional  

Menggunakan alat 

ukur dengan metode 

Structural Equation 

Modeling (SEM) 

426 siswa dalam 

sebuah sekolah di 

Mumbai, India yang 

tergabung dengan 

Central Board of 

Secondary 

Education (CBSE) 

Hubungan antara 

keterasingan orang tua 

dan orang tua 

komunikasi dan 

permainan online yang 

berlebihan dari 

konsumenmuda terbukti 

signifikan 

7 IH Chen, ZH 

Lee, XY Dong, 

JH Gamble, 

HW Feng 

The Influence of 

Parenting Style 

and Time 

Management 

Tendency on 

Internet Gaming 

Disorder among 

Adolescents 

2020 Internet Gaming 

Disorder 

Eichenbaum, A 

et al, 2015 

 

Parenting style  

K kim, 2015 

 

Time 

Management 

WE Kelly & JL 

Johnson, 2005 

Kuantitatif 

Komparasional 

Kuisioner gangguan 

video game yang 

mengadaptasi 

kuisioner oleh D 

Gentile (2009) 

 

Mengadopsi 

Chinese version of 

the Simplified 

Parenting Style 

Scale (CSPSS) oleh 

IH Chen et al (2010) 

 

390 siswa yang 

mengisis kuisioner 

dan setelah 

dikurangi dengan 

siswa yang tidak 

menyelesaikan 

kuisioner, maka 

jumlah subjek 

memenjadi 357 

siswa kelas 10 & 11 

siswa yang berasal 

dari 2 SMA di kota 

Linyi, China 

Sebanayak 44 dari 357 

siswa mengalamai 

kecanduan game online 

 

Kehangatan emosi 

dengan ayah dan ibu 

mampu dapat menjadi 

faktor protektif dan 

mampu meringankan 

Internet gaming 

disorder, namun bila 

berlebihan akan muncul 

reaksi penolakan   
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Time Management 

Tendency Scale 

(TMTS) oleh Huang 

& Zhang (2001) 

8 Ö Uçur, YE 

Dönmez 

Problematic 

internet gaming in 

adolescents, and 

its relationship 

with emotional 

regulation and 

perceived social 

support 

2021 Problematic 

game use or 

gaming 

Kim & kim, 

2010 

 

Adolescent age 

period increase 

the risk of PIG 

Johansson & 

Gotestam, 2004 

 

Emotional 

dysregulation 

Aldao et al, 

2010 

 

Social support 

Mo et al, 2018 

Kuantitatif - 1291 remaja usia 12-

18 tahun, dengan 

total 1067 remaja 

yang mengikuti 

proses hingga akhir 

Problematic internet 

gaming ditemukan pada 

19,2 % laki-laki dan 6,8 

% perempuan, 

sedangkan  dari total 

sunjek terdapat 13.5 % 

mengalami problematic 

gaming disorder 

 

Remaja laki-laki dengan 

disregulasi emosi yang 

tinggi dan persepsi 

dukungan sosial yang 

rendah memilki 

hubungan signifikan 

dengan problematic 

gaming 

9 MV Martins, A 

Formiga, C 

Adolescent 

internet addiction 

2020 Internet 

addiction  

Observasi dan 

Kuantitatif  

Validated 

Portuguese version 

Siswa sekolah kelas 

7-12 di sekolah 

Tingkat kecanduan 

remaja terhadap internet 
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santos, D souse, 

C Resende, R 

Campos, N 

Nogueira, P 

Carvalho, S 

Ferreira 

– role of parental 

control and 

adolescent 

behaviours 

A Tsitsika et al, 

2011 

 

Parental control 

in association of 

internet 

addiction 

G. Giles & I.R. 

Price, 2008 

ofا Young’sا Internetا

Addiction Test 

(IAT) oleh H.M. 

Pontes et al (2014) 

 

WHO five well-

being index (WHO-

5) 

 

 

umum wilayah Cova 

da Beira 

yang signifikan 

sejumlah 16,5 % 

 

Remaja dalam struktur 

keluarga tunggal 

dikaitkan dengan resiko 

internet addiction yang 

lebih tinggi 

10 A Karababa Examining 

Internet Addiction 

of Early 

Adolescents in 

terms of Parenting 

Styles 

2020 Internet 

addiction  

Young, 1998 

 

Adolescents are 

vulnearable to 

internet 

addiction 

Chambers, 

Taylor, & 

Potenza, 2003 

 

Parenting style  

Siomos et al., 

2012 

Kuantitatif  Parent-Child 

Internet Addiction 

ScaleاolehاEşği, 

2014 

 

The 

Multidimensional 

Assessment of 

Parenting Scale 

(MAPS) oleh 

Karababa, 2019 

382 orang tua yang 

anaknya sedang 

menduduki SMP di 

Denizli, Turki 

Pola asuh proaktif, 

penguatan positif, 

kehangatan, dukungan, 

dan gaya pengasuhan 

yang positif 

berhubungan negatif 

dengan internet 

addiction 
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1. Keaslian topik 

Penelitian terkait topik adiksi game online yang dikaitkan dengan 

regulasi diri itu sendiri telah dilakukan oleh beberapa peneliti sebelunya, 

bahkan terdapat penelitian terkait topik regulasi diri yang dikaitkan dengan 

kecanduan media sosial maupun kecanduan smartphone. Sedangkan 

penelitian terkait adiksi game online yang dihubungkan pada topik pola 

asuh juga telah dilakukan sebelumnya, namun beberapa penelitian 

sebelumnya banyak yang berfokus kepada adiksi game online dan pola asuh 

secara general yang tujuannya untuk membandingkan pola asuh tertentu dan 

hubungannya dengan adiksi game online. Dapat dikatakan bahwa penelitian 

sebelumnya meneliti adiksi game online dengan regulasi diri maupun pola 

asuh otoritatif secara terpisah, untuk itu pada penelitian kali ini peneliti 

berupaya mengangkat mengenai topik adiksi game online beserta 

hubungannya dengan regulasi diri dan pola asuh otoritatif secara spesifik. 

2. Keaslian teori 

Peneliti mendefinisikan adiksi game yang peneliti pilih pada 

penelitian ini yakni menggunakan definisi dari Lemmens et. al. (2009). 

Teori ini telah banyak digunakan pada penelitian sebelumnya. Menurut 

Lemmens et. al, (2009) Perilaku bermain game yang tidak terkendali dapat 

memicu berbagai gangguan psikologis dan sosial, bahkan ketika individu 

tersebut memiliki kesadaran akan dampak negatif dari kebiasaan tersebut. 

Grand theory yang digunakan pada variabel adiksi game online ini memiliki 

kesamaan dengan yang telah digunakan oleh Saputra (2019) 

Pada variabel regulasi diri peneliti memilih mengguanakan teori dari 

Miller & Brown (1991). Teori ini banyak digunakan pada penelitian 

sebelumnya. Miller & Brown (1991) membagi regulasi diri menjadi 7 

tahapan yakni : receiveing, evaluating, tringgering, searching, formulating, 

implementing, dan assessing. Grand theory yang digunakan pada variabel 

regulasi diri memiliki kesamaan dengan yang digunakan oleh Saputra 

(2019) 

Untuk mengidentifikasi jenis pola asuh orang tua yang diterapkan, 

peneliti menggunakan teori dari Baumrind (1967). Baumrind 
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mendefinisikan pola asuh otoritatif ditandai dengan pendekatan yang positif 

dan mendukung, di mana orang tua berupaya menstimulasi kemandirian 

anak, namun pada saat yang samma tetap menegakka batasan dan kontrol 

terstruktur terhadap perilaku mereka. Orang tua yang memiliki gaya pola 

asuh ini menyerahkan keputusan kepada anak untuk membuat pilihan dan 

bertindak, namun dengan panduan dan dukungan yang hangat. Komunikasi 

dalam pola pengasuhan ini bersifat dua arah, dengan orang tua yang siap 

memberikan dukungan dan asuhan yang dibutuhkan anak. Grand theory 

yang digunakan pada variabel Pola asuh otoritatif memiliki kesamaan 

dengan yang digunakan oleh Tamami (2011), namun peneliti berfokus 

kepada pola asuh otoritatif, sedangkan Tamami (2011) melakukan 

penelitian dengan pola asuh berdasarkan teori Baumrind (1967) secara 

umum. 

3. Keaslian alat ukur 

Penelitian ini menggunakan alat ukur Game Addiction Scale for 

Adolescens (GASA) oleh Lemmens et. Al (2009) yang dimodifikasi sesuai 

dengan kebutuhan penelitian untuk mengukur variabel adiksi game online. 

Alat ukur ini telah banyak digunakan pada penelitian sebelumnya dengan 

rentan usia yang sama dengan penelitian ini yakni remaja. 

Peneliti melakukan modifikasi pada skala Self-regulation 

Questionare yang dikembangkan oleh Miller, Brown, dan Lawendowski 

(1999) untuk melakukan pengukuran tingkat regulasi diri pada remaja. Alat 

ukur ini menunjukkan tingkat reliabilitas yang baik dan telah digunakan 

pada penelitian sebelumnya, maka peneliti berpendapat bahwa alat ukur ini 

relevan untuk digunakan dalam konteks penelitian ini. 

Peneliti juga melakukan modifikasi pada skala Parental Authority 

Questionare (PAQ) yang disusun oleh Buri (1991). Alat ukur tersebut 

disusun berdasarkan teori pola asuh oleh baumrind (1971), modifikasi yang 

dilakukan oleh peneliti adalah dengan mengambil skala pola asuh otoritatif 

saja, hal ini dilakukan untuk menyesuaikan dengan kebutuhan penelitian 

Alat ukur ini telah digunakan pada penelitian sebelumnya, selain itu alat 
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ukur ini juga digunakan pada subjek dengan rentan usia yang sama yakni 

remaja. 

4. Keaslian Subjek 

Penelitain ini menggunakan remaja di Yogyakarta sebagai 

responden untuk mengisi kuisioner dan selanjutnya akan dipisahkan antara 

responden yang mengalami adiksi game online dengan yang tidak 

mengalami adiksi game online. Usia responden berkisan antara 12-21 tahun 

berdasarkan kriteria usia remaja oleh Hurlock (1981) dan melibatkan 

responden laki-laki dan Perempuan. Adiksi game online pada remaja saat 

ini menjadi salah satu isu kesehatan mental yang semakin mengkhawatirkan 

di Indonesia. Hal ini berbeda dengan yang dilakukan oleh Saputra (2019) 

yang menggunakan mahasiswa atau remaja dengan rentan usia remaja akhir 

sebagai subjek dan Tamami (2011) yang menggunakan siswa Mts atau 

remaja dengan rentan usia remaja awal. Penelitian yang dilakukan oleh 

Sulistyo dkk (2015) juga hanya menggunakan subjek siswa SMP dan SMA 

atau rentan usia remaja awal hingga remaja tengah.  
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BAB V 

KESIMPULAN & SARAN 

A. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil yang telah tercantum sebelumnya, peneliti 

menemukan bahwa regulasi diri dan pola asuh otoritatif berhubungan secara 

signifikan dengan adiksi game online remaja di Yogyakarta. Jika ditinjau 

secara terpisah, berdasarkan masing-masing variabel bebas dengan variabel 

tergantung secara terpisah, maka diperoleh hasil penelitian sebagai berikut; 

pada kelompok usia remaja awal terdapat hubungan negatif signifikan 

antara regulasi diri dan pola asuh otoritatif terhadap adiksi game online, 

sedangkan pada kelompok usia remaja tengah dan akhir hubungan antara 

adiksi game online dengan pola asuh otoritatif adalah positif lantaran 

kurangnya regulasi diri pada kelompok usia tersebut. 

B. SARAN 

1. Bagi remaja 

Berdasarkan hasil penelitian yang menyatakan bahwa 

terdapat Hubungan yang signifikan antara regulasi diri dan pola asuh 

otoritatif terhadap adiksi game online. Remaja yang bermain game 

online perlu memperhatikan tujuan hidupnya agar tidak terlalu 

berlarut dalam kegiatan bermain game online sehingga berdampak 

pada adiksi game online. 

2. Bagi Orang tua 

Bagi orang tua, penelitian ini diharapkan dapat menjadi 

gambaran mengenai dampak penerapan pola asuh otoritatif terhadap 

adiksi game online, sehingga bagi orang tua yang membaca dapat 

lebih bijak dalam memberikan arahan kepada anaknya. Sehingga 

tetap memperhatikan perkembangan regulasi diri pada anak agar 

tidak terpapar adiksi game online 

3. Bagi peneliti selanjutnya 

Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan penelitian ini mampu 

memberikan gambaran mengenai adiksi game online dan faktor 

yang dapat mempengaruhinya, sekaligus menjadi rujukan tambahan 
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dalam penelitian mengenai topik serupa. Dalam melakukan 

penelitian baru dengan topik yang sama dapat dilakukan dengan 

mengganti maupun menambahkan variabel-variabel lain selain yang 

digunakan dalam penelitian ini yakni regulasi diri dan pola asuh 

orang otoritatif, maupun mengganti subjeknya selain remaja. 

Dengan melakukan penambahan ataupun pergantian variabel 

diharapkan dapat memperluas kajian mengenai adiksi game online. 

Selain itu kepada peneliti selanjutnya diharapkan dapat 

menggunakan metode penelitian yang berbeda dari penelitian ini, 

sehingga dapat memperkaya topik adiksi game online. Peneliti 

selanjutnya juga diharapkan dapat meninjau penelitian ini dari sisi 

demografi yang lebih luas sesuai dengan kondisi subjek, sehingga 

dapat yang diperoleh menjadi lebih luas, tidak hanya terbatas dalam 

ruang lingkup hubungan antar variabel saja. 
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