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Farida Munawaroh 
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Universitas 17 agustus 1945 surabaya 

faridaalmunir@gmail.com  

Abstrak  

Fenomena kecanduan game online semakin marak terjadi di kalangan remaja, khususnya 
mahasiswa. Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan peneliti terhadap 50 subjek  
mengaku mengalami kecanduan game online. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 
hubungan antara regulasi diri dan konformitas dengan kecanduan game online pada 
mahasiswa. Variabel dalam penelitian ini terdiri dari regulasi diri (X1), konformitas (X2) 
dan kecanduan game online (Y). Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 
penelitian kuantitatif. Partisipan dalam penelitian ini berjumlah 44 orang mahasiswa 
psikologi UNTAG Surabaya angkatan 2016 yang mempunyai kebiasaan bermain game 
online dengan durasi minimal 6 jam atau sebanyak 5 kali sehari atau lebih. Data penelitian 
ini diperoleh dengan teknik purposive sampling yaitu memberikan kuisioner secara 
langsung kepada subjek yang dituju dan memenuhi kriteria. Teknik analisis menggunakan 
Uji Analisis Regresi Linier Berganda dengan bantuan Statistical Package for the Social 
Science (SPSS) versi 20.0 for  windows. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat 
hubungan negatif yang signifikan antara regulasi diri dengan kecanduan game online pada 
mahasiswa, dimana nilai t = - 4, 570 dengan nilai signifikansi p = 0,00 < 0,05 yang artinya 
hipotesis diterima. Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa terdapat hubungan positif yang 
signifikan antara konformitas dengan kecanduan game online  pada mahasiswa, dengan nilai t = 
3,470 dan signifikasi p = 0,01 < 0,05 artinya hipotesis diterima. Total sumbangan efektif (R²) 
seluruh variabel X terhadap variabel Y = 0,502, dengan sebaran F = 20,683 dan signifikansi p = 
0,00 < 0,05 maka signifikan dan hipotesis diterima. 

Kata kunci : game online, regulasi diri, konformitas  
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Abstract 

The phenomenon of online game addiction is increasingly happening among teenagers, 
especially college students. Based on a preliminary study conducted by researchers on 50 
subjects claiming to experience online game addiction. This study aims to determine the 
relationship between self-regulation and conformity with online game addiction in college 
students. The variables in this study consisted of self-regulation (X1), conformity (X2) and 
online game addiction (Y). The method used in this research is quantitative research. 
Participants in this study amounted to 44 students of 2016 UNTAG Surabaya psychology 
who have a habit of playing online games with a minimum duration of 6 hours or 5 times 
a day or more. The research data were obtained by using purposive sampling technique, 
which is giving questionnaires directly to the target subject and fulfilling the criteria. The 
analysis technique uses the Multiple Linear Regression Analysis Test with the help of the 
Statistical Package for the Social Science (SPSS) version 20.0 for windows. The results of 
this study indicate that there is a significant negative relationship between self-regulation 
and online game addiction in students, where the value of t = - 4.570 with a significance 
value of p = 0.00 <0.05, which means that the hypothesis is accepted. The results also 
showed that there was a significant positive relationship between conformity and online 
game addiction among students, with a value of t = 3,470 and a significance of p = 0.01 
<0.05, meaning that the hypothesis was accepted. The total effective contribution (R²) of 
all variables X to variable Y = 0.502, with a distribution of F = 20.683 and a significance 
of p = 0.00 <0.05, it is significant and the hypothesis is accepted. 
 
Keywords: online games, self-regulation, conformity 
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