
 

Indonesian Research Journal on Education  Volume 4 Nomor 3 Tahun 2024 

 

Indonesian Research Journal on Education 
 

e-ISSN:  2775 – 8672,  p-ISSN: 2775 – 9482 

Volume  4,  Nomor  3  Tahun  2024 

Halaman: 358 - 363 
 
 
 
 
 

 
                                                                                                                                                                                          

 

 

 

RESEARCH 

ARTICLE 

Web: https://irje.org/index.php/irje 

358 

 

 

Peningkatan Adiksi Game Online Akibat Penerapan Pola Asuh Permisif 

Zulkifli1, Itto Nesyia Nasution2, Nurul Aiyuda3 
Program Studi Psikologi, Fakultas Psikologi dan Ilmu Sosial Politik, Universitas Abdurrab, Indonesia 

 nurul.aiyuda@univrab.ac.id3  
 
 

 Abstrak 
Kata Kunci: 

Adiksi Game Online, Pola 

Asuh Permisif, Remaja. 

Adiksi game online merupakan perilaku memainkan game online secara berlebihan, melupakan 

kegiatan lain, sulit mengontrol keiginan bermain game online, serta menyebabkan masalah sosial 

dan emosional bagi pemainnya. Adiksi pada game dapat terjadi karena kurangnya kontrol dari orang 

tua yang tergambar dalam pola asuh permisif. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan 
antara pola asuh permisif dengan adiksi game online. Penelitian ini adalah penelitian kuantitatif 

dengan subjek 270 remaja diambil dengan teknik purposive randeom sampling. Pengumpulan data 

mengguanakan Parental Authority Questionnaire (PAQ) dan Game Addiction Scale (GAS). Hasil 

analisis menunjukkan bahwa terdapat hubungan signifikan antara adiksi game online dan pola asuh 
permisif dengan koefisien korelasi <0,05. Temuan ini menegaskan bahwa untuk mengurangi tingkat 

adiksi game online maka perilaku memanjakan dan kurang kontrol dari orang tua dengan pola asuh 

permisif perlu diganti dengan pengawasan berkala dari orang tua untuk mengikuti kegiatan anak 
dalam bermain game online. 

 
 

Abstract 

Key Word: 
Online Game Addiction, 

Parental Authority 

Questionnaire, Teenagers. 

Online game addiction is the behavior of playing online games excessively, forgetting other 
activities, having difficulty controlling the desire to play online games, and causing social and 

emotional problems for players. Addiction to games can occur due to a lack of control from parents 

which is reflected in permissive parenting patterns. This study aims to determine the relationship 

between permissive parenting patterns and online game addiction. This study is a quantitative study 
with 270 adolescent subjects taken using purposive random sampling techniques. Data collection 

used the Parental Authority Questionnaire (PAQ) and Game Addiction Scale (GAS). The results of 

the analysis showed that there was a significant relationship between online game addiction and 

permissive parenting patterns with a correlation coefficient <0.05. This finding confirms that to 
reduce the level of online game addiction, the pampering behavior and lack of control from parents 

with permissive parenting patterns need to be replaced with regular supervision from parents to 

follow their children's activities in playing online games. 
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PENDAHULUAN  

Masa remaja merupakan masa perubahan atau peralihan dari anak-anak menuju dewasa yang meliputi 

perubahan biologis, perubahan psikologis, dan perubahan sosial (Sofia & Adiyanti, 2013). Masa remaja 

berlangsung pada usia 12 sampai 22 tahun dengan pembagian 12 sampai 15 tahun adalah masa remaja awal, 

16 sampai 18 tahun adalah masa remaja pertengahan, dan 19 sampai 22 tahun adalah masa remaja akhir 

(Agustiani, 2009). Karakteristik perkembangan remaja memiliki rasa ingin tahu yang tinggi (high curiosity), 

rasa ingin tahu yang tinggi tersebut menjadikan remaja cenderung ingin berpetualang, menjelajahi segala 

sesuatu, dan ingin mencoba semua hal yang belum pernah dialami sebelumnya (Ali & Asrori, 2011). Rasa 

penasaran akan sesuatu hal baru mendorong remaja untuk mencoba hal yang belum pernah mereka lakukan, 

umumnya remaja terpengaruh dari pergaulan dan dari pergaulan tersebut remaja terpengaruh untuk bermain 

game online (Masya & Candra, 2016).  

Game online adalah permainan yang dapat diakses oleh banyak pemain, dimana mesin-mesin yang 

digunakan pemain dihubungkan oleh jaringan internet (Rollings & Adams, 2010). Game online merupakan 

situs yang menyediakan berbagai jenis permainan, melibatkan beberapa pengguna internet diberbagai tempat 

yang berbeda untuk saling terhubung di waktu yang sama, menggunakan jaringan komunikasi online yang 

memungkinkan para pemain mendapat kesempatan yang sama untuk bermain, berinteraksi, berpetualang, 

serta membentuk komunitasnya sendiri di dalam dunia maya (Young, 2009). Fikri (2012) juga menjelaskan, 
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game online sebagai salah satu aktivitas yang menyenangkan bagi remaja, dimainkan menggunakan jaringan 

internet, dan biasanya jenis game yang dimainkan adalah peperangan atau menyusun strategi.  

Perangkat yang banyak digunakan remaja untuk bermain game online adalah smartphone, yang mana 

smartphone juga digunakan remaja untuk menonton film, video klip, program televisi, dan membuka aplikasi 

(Wijanarko & Setiawati, 2016). Penggunaan smartphone pada remaja juga dijelaskan Pebriana (2017), 

bahwa mayoritas remaja di Indonesia lebih banyak menggunakan smartphone untuk bermain game online. 

Berbagai jenis game online bisa diakses dengan mudah oleh pengguna smartphone melalui playstore atau 

google play (Sanditaria, Fitri, & Mardhiyah, 2012).  

Game online memiliki dampak positif dan negatif. Dampak positifnya, yaitu: meningkatkan 

keterampilan berpikir abstrak, pemecahan masalah, logika, koordinasi mata dan tangan, kemampuan visual 

spasial, mengelola hipotesis, kerja tim, dan keterampilan simulasi dunia nyata (Lozen, 2009). Sedangkan 

dampak negatifnya, yaitu: remaja akan malas belajar, mengabaikan waktu untuk beristirahat, malas makan, 

tidak mempedulikan kesehatan, dan mengganggu kondisi emosional (Masya & Candra, 2016). Selain 

memiliki dampak positif dan negatif, game online juga memberikan rasa penasaran dan kepuasan psikologis 

kepada para pemainnya, hal ini menjadikan pemain tidak hanya menjadi penikmat game online tetapi juga 

menjadikan kecanduan atau adiksi (Pratiwi, 2012).  

Awalnya istilah adiksi hanya digunakan untuk obat bius saja, akan tetapi sekarang telah digunakan 

pada individu yang ketergantungan pada smartphone, game, internet, dan perilaku lainnya (Kwon, Kim, Cho, 

& Yang, 2013). Adiksi game online ditandai dengan pemain bermain game online secara berlebihan, seakan-

akan tidak ada hal lain yang ingin dikerjakan dan seolah-olah game online adalah hidupnya, serta memiliki 

pengaruh negatif bagi pemainnya (Weinstein, 2010). Sebagai tambahan, Lemmens, Valkenburg, dan Peter 

(2009) menjelaskan bahwa diantara kriteria seseorang mengalami adiksi game online adalah relapse dan 

mood modification. Relapse yaitu kecenderungan pemain yang kecanduan game online sulit untuk 

mengurangi waktu bermainnya dan mood modification yaitu pengalaman subjektif seseorang terkait 

perubahan mood yang menjadi lebih baik apabila bermain game online.  

Menurut Novrialdy (2019) game online sebaiknya dapat memberikan manfaat sebagai hiburan tapi 

pada kondisi nyata game online justru menjadi tempat melarikan diri dari kehidupan sesungguhnya. Ini 

sejalan dengan apa yang disampaikan oleh Sulistyo, J. T., Evanytha, E., & Vinaya, V. (2015). bahwa 

keberadaan game online akan menimbulkan dampak psikologis, sosial, sekolah, dan bekerja sehingga 

menimbulkan kesulitan dalam kehidupan. Fenomena adiksi game online sebenarnya telah pada remaja terjadi 

disemua belahan dunia. Mulai dari Filipina, seorang remaja berumur 13 tahun disuapi ibunya makan sambil 

bermain game online, sedangkan matanya tidak beralih dari layar monitor dan tangannya tetap di keyboard 

(Rahmat, 2019). Fenomena adiksi game online di Indonesia tepatnya di Kabupaten Sukoharjo, Jawa Tengah, 

empat remaja yang berstatus pelajar SMP mencuri tiga motor dalam sehari, mereka mengaku nekat mencuri 

untuk main game online dan buat jajan (Perdana, 2020). Sedangkan di Pekanbaru Satuan Polisi Pamong 

Praja (Satpol PP) berhasil menjaring puluhan pelajar sekolah yang tengah asik bermain game online di 

warung internet (warnet) saat jam sekolah, mereka rata-rata pelajar SD, SMP, SMA yang menggunakan 

seragam sekolah (Helmi, 2019).  

Faktor-faktor yang dapat mengakibatkan remaja mengalami adiksi game online adalah kurangnya 

perhatian dari orang-orang terdekat termasuk orangtua (Smart, 2010). Pola asuh orangtua yang salah seperti 

memanjakan dan memberi apa yang diinginkan anak, merupakan faktor yang dapat memicu adiksi game 

online (Wiguna, 2012). Pola asuh orangtua yang memanjakan dan memberi apa yang diinginkan anak 

tergambar dalam pola asuh permisif, dimana pola asuh permisif dilakukan orangtua yang memiliki 

karakteristik rendahnya tuntutan namun sangat responsif, sedikit terlibat dengan anak, dan orangtua hanya 

memberikan sedikit batasan kepada anak (Baumrind, 1971, 1991, 2012). Penelitian yang dilakukan oleh 

Anandari (2016) menjelaskan, orangtua dengan pola asuh permisif mempengaruhi anak mengalami adiksi 

game online. Hal senada juga dijelaskan Dariyo (2011) bahwa salah satu penyebab adiksi adalah pola asuh 

orangtua yang permisif, yaitu orangtua yang kurang peduli dan cenderung memberi kesempatan serta 

kebebasan secara luas kepada anaknya.  

Berbagai fenomena dan penelitian di atas menunjukkan bahwa pola asuh permisif mempengaruhi 

adiksi game online pada remaja. Dimana pola asuh permisif biasanya dilakukan orangtua yang terlalu baik, 

cenderung memberi banyak kebebasan pada anak, menerima dan memaklumi segala perilaku anak, namun 

kurang menuntut sikap tanggung jawab dan keteraturan perilaku anak (Lestari, 2012). Temuan sebelumnya 

telah banyak mengagas ide hubungan antara pola asuh dengan adiksi, namun pergerakan game online 

menjadi judi online saat ini menjadi menarik untuk diangkat, terlebih pola asuh permisif saat ini nampaknya 

menjadi salah satu bentuk pola asuh yang sering di gunakan saat ini untuk mengindari konflik dengan anak, 
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namun berdampak buruk di kemudian hari. Dengan demikian, peneliti tertarik untuk meneliti dan menggali 

lebih dalam tentang hubungan pola asuh permisif dengan kecenderungan adiksi game online pada remaja, 

khususnya pada remaja di Pekanbaru.  

 

METODE 

Penelitian ini adalah penelitian survei kuantitatif dengan menggunakan dua alat ukur, yaitu skala pola 

asuh permisif dan skala adiksi. Dengan taraf signifikansi 10% dari jumlah populasi 105.760, maka jumlah 

sampel penelitian adalah 270 orang, yang diambil dengan teknik purposive random sampling. Kriteria subjek 

adalah, Remaja dengan usia 12-22 tahun serta telah bermain game online minimal 6 bulan terakhir. Guna 

mengukur pola asuh permisif penelitian ini menggunakan skala Parental Authority Questionnaire (PAQ) 

yang disusun oleh Buri (1991), dikembangkan oleh Dwairy et al. (2006), dan telah diterjemahkankan oleh 

Husaini (2013). Skala ini memiliki 30 aitem pernyataan, namun penelitian ini hanya menggunakan 10 aitem 

pernyataan yang sesuai dengan variabel pola asuh permisif.  

Aspek-aspek yang akan diungkap yaitu: aspek demandingness low dan aspek responsiveness high. 

Skala kedua dalam penelitian ini adalah skala Game Addiction Scale (GAS) yang di adaptasi dari Lemmens 

et al. (2009) dan telah diterjemahkan oleh Budianto (2018). Aspek-aspek yang akan diungkap, yaitu: 

salience, tolerance, mood modification, withdrawal, relapse, conflict, dan problems. Skala ini menggunakan 

empat alternatif jawaban, yaitu: Sangat Sesuai (SS), Sesuai (S), Tidak Sesuai (TS), dan Sangat Tidak Sesuai 

(STS). Penilaian yang diberikan untuk jawaban, yakni “Sangat Sesuai (SS)” diberi nilai 4, jawaban “Sesuai 

(S)” diberi nilai 3, jawaban “Tidak Sesuai (TS)” diberi nilai 2, dan jawaban “Sangat Tidak Sesuai (STS)” 

diberi nilai 1.  

 

HASIL DAN PEMBHASAN 

Berdasarkan tabel 1, dapat diketahui bahwa jumlah subjek seluruhnya adalah 270 orang, dengan 

rentang usia 12-22 tahun. Usia subjek terbanyak berada pada rentang 12-15 tahun yang berjumlah 130 orang 

dengan persentase 48,1 %. Dalam penelitian ini jumlah responden laki-laki lebih banyak daripada 

perempuan, yaitu 153 responden dengan persentase 56,7 %. Pada penelitian ini sebagian besar durasi 

bermain game online responden perhari adalah 2 jam, dengan jumlah responden 164 orang dengan 

persentase 60,7 %. Dalam penelitian ini juga diketahui sebagian besar responden mulai bermain game online 

> 3 tahun yang berjumlah 108 orang, dengan persentase 40 %. 

Tabel 1. Deskripsi data penelitian 
Kriteria Deskripsi Jumlah Persentase (%) 

Usia 12 – 15 tahun 130 48,1 % 

 16 – 18 tahun 87 32,3 % 

 19 – 22 tahun 53 19,6 % 

Jenis kelamin Laki-laki 153 56,7 % 

 Perempuan 117 43,3 % 

Durasi bermain game Online perhari 2 jam 164 60,7 % 

 3 jam 52 19,3 % 

 4 jam 18 6,7 % 

 5 jam 10 3,7 % 

 › 5 jam 26 9,6 % 

Bermain game online sejak 6 bulan 65 24 % 

 1 tahun 34 12,6 % 

 2 tahun 38 14,1 % 

 3 tahun 25 9,3 % 

 › 3 tahun 108 40 % 

 

Melalui hasil uji hipotesis diketahui bahwa terdapat hubungan yang signifikan antara pola asuh 

permisif dengan kecenderungan adiksi game online pada remaja dengan koefisien korelasi 0,000 < 0,05. 

Hubungan antara kedua variabel bernilai positif yang artinya, semakin tinggi pola asuh permisif pada remaja 

maka semakin tinggi pula kecenderungan adiksi game online. Begitu juga sebaliknya, semakin rendah pola 

asuh permisif pada remaja maka semakin rendah pula kecenderungan adiksi game online pada remaja. Hal 

tersebut sebagaimana yang dijelaskan oleh Abedini et al. (2012), bahwa pola asuh permisif memiliki korelasi 

yang positif dengan ketergantungan bermain game online. Korelasi yang signifikan antara pola asuh permisif 

dengan kecenderungan adiksi game online juga dijelaskan oleh kusumawati (2017), bahwa remaja yang 

mengalami kecenderungan bermain game online mendapatkan pola asuh permisif dari orangtua, dimana 

remaja diberikan kelonggaran dan kebebasan oleh orangtua.  
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Adiksi game online pada remaja berkaitan dengan pola asuh orangtua, sebagaimana yang dijelaskan 

Smart (2010) bahwa pola asuh orangtua menjadi faktor penyebab remaja mengalami adiksi game online. 

Penelitian Xiuqin et al. (2010) juga menjelaskan, pola asuh orangtua yang tidak tepat mengakibatkan remaja 

mengalami adiksi game online. Pola asuh orangtua yang salah seperti pola asuh permisif, yaitu orangtua 

yang memanjakan dan memberi apa yang diinginkan anak menjadi faktor pemicu adiksi game online pada 

remaja (Wiguna, 2012). Hal senada juga dijelaskan Kusumawati, Aviani, dan Molina (2017) bahwa remaja 

yang mengalami kecanduan game online diasuh dengan pola asuh permisif. Penelitian yang dilakukan oleh 

Abedini, Zamani, Kheradmand, dan Rajabizadeh (2012) menjelaskan, bahwa pola asuh permisif memiliki 

korelasi yang positif dengan ketergantungan bermain game online, artinya semakin tinggi pola asuh permisif 

orangtua maka semakin tinggi pula kecenderungan adiksi game online pada remaja, dan begitu juga 

sebaliknya, semakin rendah pola asuh permisif orangtua maka semakin rendah kecenderungan adiksi game 

online pada remaja.  

Pola asuh orangtua sangat penting bagi perilaku remaja dalam menghindari perilaku berisiko, seperti 

adiksi. Smart (2010) menyebutkan adiksi game bisa terjadi karena kurangnya perhatian dari orang terdekat, 

kurangnya kontrol sejak dini, lingkungan (Smart, 2010; Imanuel, 2009), dan pola asuh (Smart, 2010; 

Wiguna, 2012; Rajabizadeh, 2012). Wiguna (2012) menegaskan bahwa pola asuh orangtua yang salah, 

seperti memanjakan dan memberi apa yang diinginkan remaja, menjadi pemicu adiksi game online pada 

remaja. Pola asuh merupakan gambaran tentang sikap dan perilaku orangtua dan anak dalam berinteraksi, 

berkomunikasi, selama mengadakan kegiatan pengasuhan, serta tanggapan terhadap keinginan anaknya 

(Djamarah, 2014). Papalia, Olds, dan Feldman (2009) menyebutkan pola asuh permisif adalah suatu bentuk 

pola asuh orangtua yang memberikan kebebasan penuh kepada anak, dengan ciri-ciri orangtua bersikap 

longgar, tidak terlalu memberikan bimbingan dan kontrol, perhatianpun terkesan kurang, kendali sepenuhnya 

terdapat pada anak. Peran orangtua dalam mendisiplinkan anak sangat dibutuhkan agar anak tidak 

mengalami adiksi, yang menyebabkan dampak negatif terhadap perkembangan anak (Ameliola & Nugraha, 

2015).  

Adiksi yang lagi marak terjadi pada remaja zaman sekarang adalah adiksi game online, yang ditandai 

dengan pemain yang bermain game online secara berlebihan, seakan-akan tidak ada hal lain yang ingin 

dikerjakan dan seolah-olah game online adalah hidupnya (Weinstein, 2010). Hal ini juga beriringan dengan 

terjadinya peningkatan game online saat ini. Terkait pengunaan waktu bermain game online pada remaja, 

pada penelitian ini sebagian besar responden bermain game online dua jam perhari, yang mana hal ini dapat 

menjadikan remaja kecenderungan adiksi game online. Sebagaimana yang dijelaskan oleh Mappaleo (2009), 

seseorang bisa dikatakan adiksi game online jika bermain game online lebih dari 30 menit dalam sehari. 

Mayoritas responden pada penelitian ini juga memiliki catatan awal mulai bermain game online, yang mana 

sebagian besar responden sudah mulai mengenal dan bermain game online lebih dari tiga tahun. Hal ini 

sebagaimana yang dijelaskan oleh Lemmens et al. (2009), bahwa adiksi game online terjadi karena 

penggunaan yang berlebihan dan berulang-ulang pada video game atau game online tersebut. Pengulangan 

ini cenderung terjadi karena kurangnya kontrol dari orang tua yang merupakan salah satu ciri dari pola asuh 

permisif. Hal ini kemudian menegaskan bahwa kurangnya kontrol dari orangtua dapat mengakibatkan remaja 

adiksi game online (Xiuqin et al, 2010). 

 

KESIMPULAN  

Penelitian ini menegaskan kembali temuan bahwa terdapat hubungan positif antara pola asuh permisif 

dengan adiksi game online pada individu, khususnya remaja. Dengan kata lain orang tua menjadi rintisan 

awal anak beralih pada adiksi game online. Tidak adanya kontrol dari orang tua lewat perilaku memanjakan 

anak akan membuat anak memiliki kesempatan lebih banyak untuk bermain game karena merasa tidak di 

awasi. Dengan kata lain penelitian ini mengagas bahwa penting bagi orang tua untuk tidak lepas kontrol 

terhadap perilaku anak dalam bermain game, orang tua perlu melakukan pengawasan untuk menghindari 

terjadinya intensitas bermain yang berlebihan pada game sehingga adiksi bisa dihindari. 
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