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Pendahuluan

• Perkembangan teknologi digital membuat game online menjadi salah satu aktivitas yang paling banyak
diminati oleh remaja sebagai bentuk hiburan dan pelarian dari tekanan akademik maupun emosional.

• Karakteristik perkembangan remaja yang kemampuan kontrol dirinya belum berkembang secara optimal 
membuat remaja kesulitan mengatur emosi dan perilaku, sehingga lebih rentan menggunakan game online 
secara berlebihan.

• Penggunaan bermain game online yang tinggi dan tidak terkontrol dapat berkembang menjadi kecanduan, 
yang berdampak pada penurunan prestasi belajar, gangguan psikologis, serta menurunnya kualitas hubungan
sosial remaja.

• Dukungan sosial dari keluarga, teman sebaya, dan lingkungan sekitar membantu remaja merasa diperhatikan
dan didukung, sehingga remaja tidak menjadikan game online sebagai pelarian utama.

• Kontrol diri membantu remaja mengatur waktu bermain, menahan keinginan untuk terus bermain, dan
mengendalikan penggunaan game online agar tidak berlebihan.



3

Metode

• Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan pendeketan survei korelasional non eksperimen. Populasi yang 

digunakan dalam penelitian ini yaitu 4.022 peneliti menggunakan rumus slovin untuk menentukan sampel dengan sampel

penelitian 364 responden pada remaja berusia 16-19 tahun. Instrumen dalam penelitian ini yaitu terdapat 3 skala dukungan sosial

memiliki 12 item, skala kontrol diri memiliki 25, dan skala kecanduan game online memiliki 21 item dengan menggunakan skala

likert 4 poin. Teknik analisa data yang digunakan peneliti yaitu purposive sampling ialah teknik yang berdasarkan kriteria yang 

diperlukan. Analisa data yang digunakan ialah analisis deskriptif, uji asumsi klasik terdiri dari: Uji Normalitas, Uji Linearitas, Uji

Multikolinearitas, Uji Heterokedastisitas, Analisis Regresi Linear Berganda, Korelasi Person. Perangkat untuk pengolahan data 

peneliti menggunakan SPSS 
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Hasil

• Dukungan sosial dengan kecanduan game online:

• r = -0,923, p < 0,05 (menunjukkan bahwa adanya hubungan negatif yang sangat kuat dan signifikan antara

dukungan sosial dan kecanduan game online.

Artinya, semakin tinggi dukungan sosial yang diterima remaja, maka semakin rendah tingkat kecanduan

game online).

• Kontrol diri dengan kecanduan game online:

• r = -0,830, p < 0,05 (menunjukkan adanya hubungan negatif yang sangat kuat dan signifikan antara kontrol

diri dan kecanduan game online.

Hal ini berarti remaja dengan kontrol diri yang lebih baik cenderung memiliki tingkat kecanduan game 

online yang lebih rendah).

• Pengaruh simultan:

•F = 1655,838, p < 0,05 (yang berarti dukungan sosial dan kontrol diri secara bersama-sama berpengaruh 

signifikan terhadap kecanduan game online).

•R² = 0,902 (90,2%) (tingkat kecanduan game online pada remaja dapat dijelaskan oleh dukungan sosial dan

kontrol diri, sedangkan 9,8% sisanya dipengaruhi oleh faktor lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini.
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Pembahasan

1. Dukungan sosial berperan sebagai faktor protektif bagi remaja, karena remaja
yang mendapatkan perhatian, arahan, dan dukungan emosional dari keluarga, teman
sebaya, dan lingkungan cenderung mampu menghadapi tekanan tanpa menjadikan
game online sebagai pelarian utama.

2. Kontrol diri membantu remaja mengatur waktu dan dorongan bermain game,
sehingga remaja mampu membatasi durasi bermain, menahan keinginan untuk terus
bermain, serta memprioritaskan kewajiban akademik dan sosial.
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Pembahasan

3. Dukungan sosial yang baik dapat memperkuat kontrol diri, karena adanya
pengawasan, arahan, serta dukungan dari lingkungan membantu remaja membentuk
kebiasaan positif dan perilaku yang lebih terkontrol.

4. Keterkaitan dukungan sosial dan kontrol diri secara bersama-sama menurunkan
risiko kecanduan game online, yang ditunjukkan melalui hasil penelitian bahwa kedua
variabel tersebut memiliki pengaruh signifikan terhadap tingkat kecanduan game online 
pada remaja.
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Temuan Penting Penelitian

• Hasil analisis deskriptif menunjukkan bahwa sebagian besar remaja memiliki tingkat
dukungan sosial, kontrol diri, dan kecanduan game online pada kategori sedang, yang 
mengindikasikan adanya risiko kecanduan yang perlu mendapatkan perhatian.

• Hasil penelitian menunjukkan bahwa peran dukungan sosial terhadap kecanduan game 
online lebih besar dibandingkan kontrol diri, sehingga faktor lingkungan menjadi sangat
penting dalam perilaku bermain game remaja.
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Kesimpulan

Remaja perlu meningkatkan kemampuan kontrol diri agar dapat mengatur

waktu dan perilaku bermain game online dengan baik. Orang tua dan

lingkungan diharapkan memberikan dukungan sosial yang positif melalui

perhatian, pengawasan, dan komunikasi yang baik. Selain itu, sekolah perlu

mengembangkan edukasi penggunaan teknologi secara sehat agar siswa

mampu memanfaatkan teknologi secara bijak. Penelitian selanjutnya

disarankan untuk menambahkan variabel lain, seperti efikasi diri atau pola

asuh, untuk memperdalam kajian mengenai kecanduan game online pada

remaja.
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