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Abstract 

 The phenomenonaof online game addictionais increasingly happening among teenagers, especially 
collegeastudents. Based on a preliminaryastudy conducted by researchers on 50 subjects claiming 
to experience online game addiction. This study aims to determineathe relationship between self-
regulationaand conformity withaonline game addiction inacollege students. Theavariables in this 
studyaconsisted of self-regulationa(X1), conformity (X2) andaonline game addictiona(Y). The 
methodaused in this researchais quantitativearesearch. Participants in thisastudy amounted to 44 
studentsaof 2016 UNTAGaSurabaya psychology whoahave a habit of playingaonline games with a 
minimumaduration of 6 hoursaor 5 times a day oramore. The researchadata were obtained by 
usingapurposive sampling technique, which is givingaquestionnaires directly to theatarget subject 
and fulfillingathe criteria. The analysisatechnique uses the MultipleaLinear Regression Analysis 
Test with theahelp of the Statistical Package forathe Social Science (SPSS) version 20.0 for 
windows. Thearesults of this study indicateathat there is a significant negativearelationship 
between self-regulation and online gameaaddiction in students, where theavalue of t = - 4.570 with 
a significanceavalue of p = 0.00 <0.05, which means that theahypothesis is accepted. Thearesults 
also showedathat there was a significantapositive relationship betweenaconformity and online 
game addiction amongastudents, with a value of ta= 3,470 andaa significance of p = 0.01 <0.05, 
meaning thatathe hypothesis was accepted. The total effectiveacontribution (R²) of allavariables X 
to variable Y = 0.502,awith a distribution of F = 20.683 and a significanceaof p = 0.00 <0.05, it is 
significantaand the hypothesis is accepted. 
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Abstrak 
 

Fenomenaakecanduan game onlineasemakin marak terjadi di kalanganaremaja, khususnya 
mahasiswa.aBerdasarkan studi pendahuluan yangadilakukan peneliti terhadap 50 subjekamengaku 
mengalamiakecanduan game online. Penelitianaini bertujuan untuk mengetahuiahubungan antara 
regulasi diri danakonformitas dengan kecanduan gameaonline pada mahasiswa.aVariabel dalam 
penelitianaini terdiri dari regulasiadiri (X1), konformitas (X2) dan kecanduan game online (Y). 
Metode yangadigunakan dalam penelitian iniayaitu penelitian kuantitatif.aPartisipan dalam 
penelitian iniaberjumlah 44 orang mahasiswaapsikologi UNTAG Surabaya angkatana2016 yang 
mempunyai kebiasaanabermain gameaonline dengan durasiaminimal 6 jam atau sebanyak 5 kali 
sehari atau lebih.aData penelitian ini diperolehadengan teknik purposiveasampling yaitu 
memberikanakuisioner secara langsungakepada subjek yang ditujuadan memenuhi kriteria.aTeknik 
analisis menggunakan Uji Analisis Regresi LinieraBerganda dengan bantuanaStatistical Package 
for the SocialaScience (SPSS) versi 20.0 forawindows. Hasil penelitian iniamenunjukkan bahwa 
terdapat hubungan negatifayang signifikan antaraaregulasi diri dengan kecanduan gameaonline 
pada mahasiswa,adimana nilai t = - 4, 570 dengan nilai signifikansiap = 0,00 < 0,05 yang artinya 
hipotesisaditerima. Hasil penelitianajuga menunjukkan bahwa terdapatahubungan positif yang 
signifikan antara konformitas denganakecanduan gameaonline  pada mahasiswa,adengan nilai t = 
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3,470 danasignifikasi p = 0,01 < 0,05 artinyaahipotesis diterima. Totalasumbangan 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 

 

Pendahuluan  

Dewasaaini, fenomena merebaknya gameaonline dikalangan remaja, baik ituausia 

sekolah menengahapertama hingga mahasiswa sangatamarak terjadi.aTentunya hal ini patut 

menjadiaperhatian yang serius. Seringkali gameaonline membuat pemainnyaamengalami 

kecanduanaatau adiksi. Gameaonline membuat seseorangamenjadi mengabaikan aktivitas 

lainnya danamemilih bermainadengan gadget hingga berjam-jamadengan tujuanaagar 

memenangkanapermainan dalam game online tersebut.aHal tersebut tak jarangamembuat 

pemainnya lupaaakan kegiatan lainnya sepertiabelajar, makan, tidur danaaktivitas-aktivitas 

penting lainnya.aSelain itu, gameaonline membuatapara pemainnya pasif 

dalamalingkungan sosialnya di duniaanyata dan lebih mementingkan kehidupanasosialnya 

di duniaamaya. 

aMenurut World HealthaOrganization (WHO), karakteristikaindividu dapat 

dikatakan mengalamiakecanduan internet jika dalam penggunaannya yaituaselama 30 jam 

per minggu atau sekitar 6ajam per hari. MenurutaYoung (2009), kecanduan gameaonline 

adalah adanya keterikatanadengan game. Pemain gameaonline yang sudahakecanduan 

biasanya akan memikirkanatentang gameaonline tersebut dan tidakasabar untukasegera 

bermain saat sedangamelakukan aktivitas lain di dunia nyata sehingga dapatamengganggu 

konsentrasinya.aSeseorang yang kecanduan gameaonline akanamengesampingkan hal lain 

seperti tugasasekolah, perintah orang tua danalain sebagainya. Weinstein (2010)ayang 

menyatakan kecanduan gameaonline sebagai penggunaanaberlebih atau kompulsif terhadap 

gameaonline yang menggangguakehidupan sehari-hari. Meningkatnya intensitasawaktu 

bermain gameaonline membuat mahasiswa rela meninggalkan aktivitasayang lebih prioritas 

danaterus bermain denganastrategi yang mereka anggap ampuhauntuk mencapai target 

tertentu yangaingin dicapai dalam suatu permainan gameaonline.aProses mengatur target 

pencapaianadalam suatu hal disebutadengan regulasiadiri.  

Penulisamenduga perilaku kecanduan gameaonline ada kaitannya denganaregulasi 

diri. Regulasi diri adalahakemampuan seseorang untukamengatur pencapaian dan aksinya 

sendiri,amenetukan target, mengevaluasiakesuksesan saat mencapai targetatersebut, dan 

memberikan penghargaanapada diri sendiriakarena telah mencapaiatujuan tersebut (Shelley 

Taylor E &aLetitia A. Paplau, 2008).aRegulasi diri adalah suatuakemampuan yang dimiliki 

manusia berupaakemampuan berpikir danadengan kemampuan itu individuamemanipulasi 

lingkungan, sehingga terjadiaperubahan lingkungan akibat kegiatanatersebut (Bandura, 

dalam John W. Santrock, 2008)a. Sebuah penelitianamengatakan, mahasiswa dengan 

kemampuanaregulasi diri yang baik menunjukkanakesehatan mental dan hasilayang baik 

dalam proses sosial a(Steinberg, 2014 dalamaConover & Daiute, 2017). Mahasiswa yang 

rela menghabiskanawaktu hanya untuk bermain gameaonline demi mencapaiatarget yang 

diharapkan dalamapermainan tersebut seringkali adalahabentuk upaya agar ia dapat 

diterima olehakelompoknya sehingga hal ini akanamendorong dirinya untuk terlibatadalam 

sebuah permainan gameaonline  yang dimainkan olehakelompoknya.aAkibat adanya 



fenomena tersebutamaka peneliti menduga bahwa kecanduanagameaonline ada indikasi 

terhubung antara regulasi diriadan konformitas.  

aDeutch dan Gerrard (dalamaBrehm dan Kassim, 1993),amenyatakan bahwa 

konformitas merupakanakecenderungan perubahan persepsi,aopini, dan perilaku agar sama 

denganakelompok. Konformitasaterbentuk sebagai upaya untukamenyesuaikan diri dengan 

kelompok denganaharapan agar seseorang dapataditerima danamenjadi bagianadari 

kelompok tersebut.aTimbulnya konformitasadisebabkan oleh adanya ketidakcocokan antara 

pendapataseseorang dengan pendapatakelompok. Berdasarkanapengertian tersebutabisa 

disebutkanabahwa seseorang akan berusaha untuk merubah persepsinya,amengubahasikap 

dan perilaku danamengubah kecenderungannya agarabisa diterima danadiakui oleh 

kelompok yangadiikutinya.aArtinya bukan tidak mungkinaseseorang ikut bermain 

gameaonline agar dirinya dapataditerima oleh kelompokasebayanya.  

 

Metode Penelitian  

 Setiapapenelitian memilikiavariabel yang merupakanaobjek penelitian 

(Singarimbuna, 1989).aVariabel adalah sesuatu yang akanamenjadi objek pengamatan 

atau sebagaiafaktor yang berperan dalamaperistiwa yang akanaditeliti. Pada penelitian ini 

variabelapenelitian yangadiambil adalah : 

Variabel Bebas 1 (X1) : Regulasi Diri 

Variabel Bebas 2 (X2) : Konformitas  

Variabel Tergantung (Y) : Kecanduan GameaOnline 

MenurutaSingarimbun dan Efendia(1989), definisiaoperasional merupakanasuatu definisi 

yang berfungsi sebagaiapemberi petunjuk pelaksanaanaserta bagaimana cara mengukur 

suatuavariabel. 

Definisi operasionaladari variabel penelitianaini adalah sebagaiaberikut : 

a. Regulasiadiri adalah kemampuanaseseorang untukamengontrol, mengatur serta 

mengevaluasiadirinya dalamamenyikapi suatu hal yangatelah dicapai, terlepasadari 

pencapaianapositif maupun negatifa. Regulasiadiri merupakan proses yang dilalui 

seseorang untukamencapai target yang inginadicapai. Regulasiadiri akan diungkap 

berdasarkan skala yangadisusun sendiri oleh peneliti denganaindicator sebagai berikut 

: observasi diri, prosesapenilaian, reaksi diri. 

b. Konformitasaberarti seseorang akan berusaha untukamerubah persepsinya, mengubah 

sikap dan perilakuaserta mengubah kecenderungannya agar bisa diterima danadiakui 

oleh kelompokayang diikutinya.aKonformitas terbentuk sebagai upaya agar individu 

memiliki kesamaan denganakelompok yang diikutinya.aKonformitas akanadiungkap 

dengan skala yang disusun sendiri oleh peneliti dengan indicator sebagai berikut : 

kekompakan,akesepakatan, aketaatan. 

c. Kecanduan gameaonline yaitu adanya ketergantunganaseseorang untukabermain game 

online terusamenerus sehingga lupa waktuadan mengabaikan hal-hal prioritas lainnya. 

Orang yangakecanduan gameaonline akan bermain game denganabanyak 

menghabiskan waktu sehingga orangatersebut tidak mempedulikan aktivitasalainnya 

yang mungkin lebih prioritas sepertiamakan, belajar,amengerjakan tugas dll. 

Kecanduan gameaonline akan diungkap dengan skalaayang disusun sendiriaoleh 



penelitiadenganaindicator sebagai berikut :aSalience, Euphoria,aConflict, Tolerance, 

Withdrawal,aRelapse And Reinstatement 

 Penelitian ini adalahapenelitian kuantitatifakorelasional. Menurut Azwara(2012), 

penelitianakuantitatif adalah penelitian ayang analisanya menggunakan data-dataanumerik 

yang diolah menggunakan statistik. Penelitianakorelasional adalahapenelitian yang 

mencari apakah ada hubunganaantara variabel satuadengan variabel yang laina(Ibrahim, 

2007).aPenelitian kuantitatif korelasionaladapat digunakan pada 2 variabel ataualebih. 

Pada penelitian iniapenulis ingin meneliti tentangahubungan antaraaregulasi diri dan 

konformitasadengan kecanduan gameaonline padaamahasiswa. 

 aPopulasi adalah sejumlah individu yangapaling sedikitamempunyai satu sifat 

yang sama, yang dimaksudkanauntuk diselidiki atau dikenaiakesimpulan-kesimpulan dari 

hasil penelitiana(Hadi,a1990). Populasi yangadiambil peneliti adalah mahasiswa 

psikologi Universitas 17aAgustus 1945 Surabaya angkatan 2016. Subjekapenelitian 

dibatasi denganapendefinisian mahasiswa yang mempunyaiakatagori kecanduan game 

onlineasaja. Dimana populasiayang diambil memiliki kriteria-kriteriaaspesifik, yaitu (1) 

MahasiswaaPsikologi Untag Surabaya angkatan 2016 (2) Bermain gameaonline dengan 

durasi minimal 6ajam sehari. Atau sebanyaka5 kali sehari atau lebih. Batasanawaktu 6 

jam tersebut diambil berdasarkanapenjelasan WHO  yang menyatakanabahwa seseorang 

yang kecanduan gameaonline akan bermainaselama 30 jam perminggu atau sekitara6 jam 

perhari, danabatasan waktu 5 kali sehari diambil berdasarkanapenjelasan Immanuel 

(2009) bahwa orang yangakecanduan gameaonline akan bermain gameasebanyak 5 kali 

sehari atau bahkan lebih.aDari kriteria tersebut peneliti amenemukan subjek/populasi 

berjumlah 50 orang.  

 aSampel merupakan sebagian dari populasiayang akan diteliti secara mendalam. 

Sampeladiambil apabila kita merasaatidak mampu menelitiaseluruh populasi. Syarat 

utama dariasampel adalah harus mewakili seluruhapopulasi. Olehakarena itu, semua ciri-

ciri populasiaharus diwakili dalamasampel. Sampel merupakanasebagian dari populasi 

yang memilikiakarakteristik yang relatif sama danadianggap bisa mewakiliapopulasi 

(Sutrisnoa, 1993). Dariapopulasi yang telahapeneliti sebutkan di atas, maka peneliti 

menentukanajumlah sampelayang akan di teliti menggunakanatabel Krejcie, sehingga 

berdasarkanaketentuan tabel Krejcie maka jumlahasampel yang harus digunakan 

berjumlah 44asubjek. Teknik sampling yang akanapeneliti gunakan adalah teknik non 

randomasampling yaitu purpossive sampling. Pengambilanasampel yang dilakukan 

denganacara purpossiveasampling adalah teknik pengambilanasecara langsung dengan 

memberikan form isianakepada subjek yangadituju (Hadi,a1987). 

 aMetode pengumpulanadata dalam penelitian iniamenggunakan skala (kuisioner) 

dimana dalamaskala tersebut terdapat aitem atauapernyataan-pernyataan yangaharus 

dikerjakan danadijawab oleh subjek. Metodeaskala dalam penelitian iniadisusun oleh 

peneliti danadigunakan untuk mengumpulkanadata tentang kecanduan gameaonline, 

regulasi diri dan konformitas yang dimiliki olehamahasiswa psikologiaUntag Surabaya.  

 

 Metodeapemberian skala yang digunakan dalamapenelitian adalah skala yang 

diberikan langsungakepada subjek yang ingin dimintai pendapat, keyakinan atauadiminta 



menceritakan keadaanadirinya. Tipeaskala tersebut yaitu tertutup,aartinya jawaban subjek 

telah dibatasi denganamenyediakan alternative jawabanayang telah disediakan.  

 

 aAlat ukur yangadigunakan oleh peneliti dalamamengukur regulasi diri yaituaskala 

Likert yangadimodifikasi berdasarkan indicator sebagaiaberikut : observasiadiri, proses 

penilaian dan reaksiadiri. Adapun alat ukurayang digunakan untukamengukur konformitas 

berdasarkan indicatorasebagai berikut : kekompakan,akesepakatan dan ketaatan. 

Sedangkan alataukur yang digunakanauntuk mengukur tingkat kecanduan gameaonline 

yaitu berdasarkan indicator sebagai aerikut : salience,aeuphoria, conflict,atolerance, 

withdrawal, relapse andareinstatement. 

 aAnalisis data merupakan metode yang digunakanauntuk mengevaluasi data-data 

yang diperoleh melaluiapengetesan oleh peneliti. MenurutaSuryabrata (1992) analisis data 

merupakan suatualangkah yang kritis danaharus memutuskan pola analisisayang 

digunakan dalamasuatu penelitian.  

 Metode analisis dataayang digunakan olehapeneliti yaitu analisisaregresi, yaitu 

analisis data yangamenghubungkan dua atau lebih variabelapenelitian. Penelitian yang 

dilakukanaoleh peneliti yaitu berjumlah 3avariabel, sehingga digunakanauji korelasi 

analisis regresi linieraganda. Statistic merupakanacara alamiah yang dipersiapkanadalam 

mengumpulkan, menyusun,amengajukan serta menganalisa data penelitianayang berupa 

angka-angka sehingga diharapkanadapat menyediakanadata-data yangadapat 

dipertanggungjawabkan dalam menarikasuatu keputusan yang baika(Hadi, dalam Azwar, 

2010). 

 aUntuk menentukanahasil analisis data digunakan ujiastatistic dengan kaidahayaitu 

bila p<0,05 maka signifikan dan hipotesisaditerima, dan bila p >0,05 maka tidak 

signifikanasehingga hipotesis ditolaka(Azwar,2010). Pada penelitianaini data yang 

terkumpul akanadi analisis denganamenggunakan metode statistic karena data yang 

diperolehaberwujud angka sebagai jumlahafrekuensi yangamenunjukkan nilai, harga, 

bersifat objektifasehingga tidak akan munculaunsur-unsur objektif danabersifat universal.  

    Penelitian iniajuga menggunakan uji sumbanganaefektif yang diberikanaoleh 

masing-masingavariabel X terhadap variabel Yadengan melihat hasil CrossaProduction 

setelah dilakukanauji SPSS. Penentuanasumbangan efektif haruslahamelihat pada 

beberapa komponen, antara lainanilai regresi, koefisien ß masing-masingavariabel X dan 

total Sumbangan Efektifasemua variabel X terhadapavariabel Y.  

 

Hasil Penelitian  

Penelitian ini menggunakan 3 variabel sekaligus dengan 2 variabel X dan 1 variabel Y. 

Sebelum melakukan analisis data, ada 4 syarat yang harus dilakukan yaitu uji normalitas, 

uji linieritas, uji multikolinieritas dan uji heteroskedastisitas yang peneliti rangkum 

dengan menggunakan tabel dan uraian deskriptif.  

 

1. Uji normalitas  



 aUji normalitas sebaranadigunakan untuk mengetahui kenormalanadistribusi 

sebaran skor variabeladependent (variabel Y), apabilaaterjadi penyimpangan dan 

seberapa besarapenyimpanganatersebut muncul.a(Hadi, 1990) 

Uji normalitasapada penelitian menggunakan teknikaShapiro-Wilk Testakarena 

partisipan berjumlaha< 100 orang. Ujianormalitas sebaranamenggunakan kaidah 

jika p < 0,05 maka sebaranadata berdistribusi tidakanormal, jika p > 0,05 maka 

sebaran data berdistribusi normal. Penelitian iniamenggunakan 2 variabel X dan 1 

variabel Y, maka peneliti melakukan ujianormalitas sebaran pada masing-masing 

variabel X dengan variabelaY. Berikut ini rangkumanatabel hasil uji normalitas 

sebaran variabel Kecanduan GameaOnline : 

 

Tabel 1  

Variabela  Shapiroa-Wilk  Keterangana  

Statistica df. Siga. 

Kecanduanagame 

online  

0,973 44 0,377 Normal  

 

 aHasil ujianormalitas sebaranauntuk variabel kecanduan game online 

menggunakan Shapiro-WilkTest diperolehasignifikansi p= 0.377 >0.05. Artinya 

sebaran data berdistribusianormal.  

 

2. Uji linieritas 

 Uji linieritasadilakukan untuk melihat apakahahubungan antara variabel 

bebas (X) denganavariabel terikat (Y)alinier. Hubunganavariabel dikatakan linier 

apabila memenuhi tarafasignifikansi dari F dan p >0, 05. Sedangkanajika p < 0,05 

maka dikatakan tidak linier. Berikut adalahatabel hasil uji linieritasahubungan 

antara regulasi diri denganakecanduan gameaonline : 

 

Tabel 2 

 

Variabela Fa  Siga. Keterangana  

Regulasi Diri – Kecanduan Game 

Online 

0, 943 0,553 Linier  

 

 aHasil ujialinieritas hubungan antara variabelaRegulasi Diri dengan 

Kecanduan GameaOnline diperoleh signifikansiasebesar 0.553 (p>0.05). Artinya 

ada hubungan yangalinier antara variabel Regulasi Diriadengan KecanduanaGame 

Online. 

 

  

 

 

 



 

 

 

 Berikutaadalah tabel hasil uji linieritasahubungan antara konformitasadengan 

kecanduan gameaonline : 

 

Tabel 3 

 

Variabela Fa  Siga. Keterangana 

Konformitas – Kecanduan Game Online 0, 750 0,747 Liniera  

 

 Hasilauji linieritas hubungan antara variabelaKonformitas dengan Kecanduan 

GameaOnline diperoleh signifikansiasebesar 0.747 (p>0.05).aArtinya ada 

hubungan yang linieraantara variabel Konformitasadengan KecanduanaGame 

Online. 

 

3. Uji multikolinieritas 

 aUji multikolinieritasadigunakan untukamelihat apakah ada interkorelasi 

antar variabelabebas (X)a(Azwar,2010). Ujiamultikolinieritas menggunakan 

ketentuan jika nilaiatolerance > 0,10 maka tidakaterjadi multikolinieritas, 

kemudianajika nilai VIF < 0,10 maka tidakaterjadi multikolinieritas. Untukabisa 

menggunakanametode analisis data menggunakanateknik regresialinier ganda 

maka syaratnya adalahatidak boleh ada interkorelasi antar variabelabebas. Peneliti 

telahamerangkum hasil tabel ujiamultikolinieritas antara variabel X1a(regulasi 

diri) dan variabel X2a(konformitas) yaitu : 

 

Tabel 5  

 

Variabela CollinearityaStatistic Keterangana  

Tolerance VIFa 

RegulasiaDiri – 

Konformitas  

0,946 1,046 Tidakaterjadi interkorelasi 

 

 aHasilauji multikolinieritas antara variabel X1a(Regulasiadiri) dan X2 

(Konformitas) diperoleh nilaiatolerance= 0,946 > 0,10 dananilai VIF= 1,046< 

10.00. Artinya tidakaada multikolinieritas / interkorelasi antara variabelaX1 

(Regulasi diri) dan X2a(Konformitas). 

 

4. Uji heterskedastisitas  

 Uji heteroskedastisitasadigunakan untukamelihat apakah ada ketidaksamaan 

modelaregresi (heteroskedastisitas) antaravariabel X. Ujiaheteroskedastisitas 

menggunakanaketentuan jika korelasi antar variabeladengan ABS_RES  

lebihabesar dari 0,05 (p >0,05) maka tidakaterjadi hetroskedastisitas. aUji 



heteroskedastisitasadilakukan sebagai syaratautama untuk menggunakan analisis 

regresi linieraberganda. (aAzwar, 2010). 

 

 

Tabel 6 

Variabel  ABS_RES Keterangan Kesimpulan  

Regulasi diri 

(X1) 

0,333 >0,05 Tidak terjadi 

heteroskedastisitas  

Konformitas 

(X2) 

0,595 >0,05 Tidak terjadi 

heteroskedastisitas  

 

 

  aHasil uji Heteroskedastisitasaterhadap variabel regulasi diriadan 

konformitas menggunakan korelasiaSpearman’s Rho diperolehasignifikansi= 

0.333 (p>0.05) padaavariabel regulasi diri danadiperoleh signifikasi = 0.595 

(p>0.05) pada variabelakonformitas. Kesimpulannya adalahatidak terjadi 

Heteroskedastisitasapada kedua variabelatersebut 

  

Setelah peneliti melakukan 4 syarat di atas, selanjutnya adalah teknik analisis data. 

aDasarapengujian hipotesis penelitian ini adalahadengan menggunakanateknik analisis 

regresi linieraganda, dimana dalam uji hipotesisadiperoleh hasilaberikut : 

 

Tabel 7 

Rsquare/R² (total sumbangan efektif 

semua variabel X terhadap Y) 

F (besaran) Sig 

0,502 20,683 0,00 

 

aTabel diatas menunjukkanakoefisien F dan taraf signifikansi sebagaiaindikasi dapat 

memprediksi variabel Y,amaka F = 20,683, dengan tarafasignifikansi = 0,00 (pa< 0,05) 

berarti signifikan dan hipotesisaditerima. Adapun totalasumbangan efektif semua variabelaX 

pada variabel Y (R² ) = 0,502. Artinya totalasumbangan efektif semua variabelaX terhadap 

variabel Yapada penelitian ini sebesar 50,2 %.aBerarti masih ada 49,8 % variabelalain yang 

mempengaruhiakecanduan gameaonline pada mahasiswa PsikologiaUntag Surabaya ini. 

 

Tabel 8 

Variabela Harga ta (besaran masing-masing) Siga. 

Regulasi diria - 4, 570 0,00 

Konformitasa  3, 470 0,01 

 

Tabeladiatas menunjukkan hasil ujiakorelasi parsial atau uji t pada masingamasing 

variabel X,adimana t regulasi diri = - 4,570, dengan tarafasignifikansi = 0,00  (p < 0, 05) 

maka signifikan danahipotesis diterima. Artinya terdapatahubungan negatifasangat 



signifikanaantara regulasi diri denganakecanduan game online. Sedangkan hasil uji t 

konformitas = 3,470, dengan tarafasignifikansi = 0,01 (p < 0,05) maka ada hubunganapositif 

dan signifikan antara variabel konformitas denganakecanduan game online. Artinya terdapat 

hubungan positifaantara konformitas dengan kecanduan gameaonline. 

 

Pembahasan  

Hasilaperhitungan analisis regresi linearaganda memberikan informasiayang 

menyatakan bahwa terdapat hubungan antara regulasi diri dan konformitasasecara bersama-

sama  denganakecanduan gameaonline pada mahasiswa Psikologi UntagaSurabaya. Artinya  

kedua variabel tersebutaberkorelasi dengan kecanduan gameaonline. 

 Hasil analisisakorelasi parsial antara regulasiadiri ( X1 ) denganakecanduan game 

online ( Y )asebesar -4,570 dengan p= 0,00 halaini menunjukkanabahwa terdapat hubungan 

yanganegatif antara regulasi diriadengan kecanduan gameaonline, artinya semakinatinggi 

regulasi diri seorangamahasiswa maka semakin rendahakecanduan game onlinenya. Halaini 

berlakuapula sebaliknya,asemakin rendah regulasiadiri seseorang maka akan semakinatinggi 

tingkat kecanduan gameaonline nya. Mereka yangamengalami kecanduan gameaonline 

cenderung mempunyai regulasiadiri yang rendah atau kurangabaik.aHal ini mengakibatkan 

kurangnya perhatian atauacenderung abaiadengan kewajiban-kewajibanayang sebenarnya 

lebih penting dan nilai-nilai hidup dalamabermasyarakat. 

Hasilakorelasi parsial kedua menunjukkan ada korelasiapositif antara konformitas ( 

X2 ) dengan kecanduan gameaonline ( Y )asebesar 3,470 dengan  p= 0,00ahasil ini 

menunjukkan bahwa terdapatahubungan positif antara konformitas denganakecanduan 

gameaonline. Artinya semakin tinggiakonformitas akan semakin tinggi pulaakecanduan 

gameaonlinenya. Merekaayang mengalami kecanduan gameaonline cenderung memiliki 

konformitas yang relatifatinggi. Hal iniadisebabkan karena mereka inginadianggap 

keberadaannya dalamakelompok sehingga akan sangatamemungkinkan untuk melakukan 

hal yangadianggap menjadi suatuabudaya dalam kelompok tersebut, misalkanadalam 

kelompok pecinta gameaonline.  

aAdanya hubungan hubungananegatif antara regulasi diri dan kecanduanagame 

online, berartiamenunjukkan hasil yang bertolak belakang. Artinya kecanduanagame online 

pada seseorang akanarendah jika regulasi dirinya tinggi. Hal iniaberlaku sebaliknya, jika 

regulasi diriarendah, maka tingkat kecanduan gameaonline akan tinggi. Meningkatnya 

intensitas waktuabermain gameaonline membuat mahasiswa relaameninggalkan aktivitas 

yang lebih prioritasadan terus bermain dengan strategiayang mereka anggap ampuh untuk 

mencapai target tertentuayang ingin dicapai dalamasuatu permainan gameaonline,abukan 

malah mengejaratarget untuk tujuan yang lebihaprioritas misaa mengejar ipkatinggi. 

Prosesamengatur target pencapaian dalamasuatu hal disebutadengan regulasi diri.  

aMahasiswa yang rela menghabiskanawaktu hanya untuk bermain gameaonline demi 

mencapai target yangadiharapkan dalam permainanatersebut seringkali adalah 

bentukaupaya agar ia dapataditerima oleh kelompoknya sehingga hal ini akanamendorong 

dirinya untuk terlibatadalam sebuah permainan gameaonline  yang dimainkanaoleh 

kelompoknya. Halatersebut mengakibatkanaterbengkalainya aktivitas yang lebihapenting 

dan lebih positif bagiakehidupannya.  



Hasiladari penelitian ini, mahasiswa yangamengalami kecanduan gameaonline 

cenderung mempunyai regulasiadiri yang rendah. Peneliti akanamembahas peraindikator 

dari regulasiadiri. Berdasarkan dari teoriaBandura yang peneliti gunakanasebagai acuan 

penelitian, indikatorapertama dari regulasi diri adalah observasi diri yangaberarti evaluasi 

diri mengenai perilakuayang telah dilakukanasetelah adanya penentuanatarget tertentu yang 

inginadicapai. Hasiladari analisis ini, mahasiswa yangamengalami kecanduan gameaonline 

cenderung kurang mengobservasiadiri. Mereka yang mengalami kecanduan gameaonline 

kurang mampu dalamamengelola emosi diri. Merekaajuga kurang mempunyaiatarget yang 

pasti untuk menentukananilai ipk dalam masa studinya. Mereka akanalebih acuh terhadap 

masalah yangamenyangkut pendidikan yang sedangadijalaninya ataupunamasa depannya. 

Mereka cenderungalebih abai kepada masalahaperkuliahan ataupunamasalah sehari-hari 

yang tidak ada hubungannyaadengan gameaonline. Orang yangakecanduan gameaonline 

akan berusaha menetapkan target untuk bisaamemenangkan level tertentu yangamenurutnya 

lebih tinggi dari level sebelumnya.aDia akan menetapkan strategi-strategiatertentu untuk 

bisa meraihalevel atau atribut gameaonline yang lebih tinggi. Mereka akan lebihaconcern 

untuk melakukanastrategi-strategi lain ketika dia kurangabisa meraih level/atribut yangadia 

incar agarabisa sejajar atau bahkan lebih tinggiadari teman-temannya sesama 

penyukaagame online. 

Indikatorakedua dari regulasi diri yaitu prosesapenilaian. Prosesapenilain ini 

bermakna bahwa aspekakognitif yang berperan dalamaproses regulasi diriaseseorang. Pada 

mahasiswa yangamengalami kecanduan gameaonline, prosesapenilaian ini juga kurangaada 

di dalam dirinya. Mereka akanakurang melakukan introspeksiaterhadap dirinya mengenai 

apa saja perilaku dan sesuatuayang ernah dicapai dalamahidupnya. Pada mahasiswa yang 

mengalamiakecanduan gameaonline, mereka akan kurangamenempatkan diri untuk 

berperilaku sesuaiadengan adat dan norma yang berlaku,amisal tetap bermain gameaonline 

disaat sedangaberbincang dengan orang lainadan sebagainya  

Indikatoraketiga dari regulasi diri adalahareaksi diri.aReaksi diri adalaharespon 

individuamengenai apa saja perilakuayang telah dilakukan danatujuan apa saja yangatelah 

dicapai. Pada orangayang mengalami kecanduan gameaonline, dia akan tetapamerespon 

tentang bagaimana berperilakuadan tujuan apa saja yang telahadicapai. Mereka cenderung 

menyalahkanadiri sendiri jika gagal dalam halaperkuliahan. Namun, merekaatetap 

menikmati untukabermain permainan gameaonline dengan waktu yang sangatalama dan 

melupakan belajar untukamemperbaiki nilaiaperkuliahan. Mereka tetapatenang danatetap 

bisa tertawa dalam permainan gameaonline meskipunaselepas dimarahi dosen atau 

mengetahui bahwa ada salahasatu mata kuliah yangatidak lulus. Maka bisa dikatakanajika 

reaksi diri padaamahasiswa yang mengalami kecanduan gameaonline cenderung rendah. 

Berdasarkanagambaran tersebutamaka kesimpulannya adalah mahasiswa yangamengalami 

kecanduan gameaonline akan memiliki regulasiadiri yang rendah. Sehingga hasil 

analisisnya adalahaterdapat hubungan yanganegatif antara regulasi diriadengan kecanduan 

gameaonline. 

Konformitasaberarti seseorang akanamerubah sikap dan perilakuasedemikian rupa 

agar bisa diterimaadalam suatu kelompok. Menurutateori Osears, aspek dariakonformitas 

ada 3 dan iniapeneliti gunakan untuk dijadikanaindikator untuk penelitian.aIndikator 

pertama adalahakekompakan, yang artinya bentukapenyesuaian diri, timbulnya kedekatan 

danaperhatian antara anggota kelompok.aPada penelitian ini sumbanganaefektif yang 

diberikan oleh konformitasalebih tinggi daripada sumbangan efektif yangadiberikan oleh 



regulasiadiri.aSehingga mahasiswa yangamengalami kecanduan gameaonline mempunyai 

konformitas yangacenderung tinggi. Hal ini dapat dilihataberdasarkan indikator-indikator 

yang ada dalamakonformitas. Indikatorayang pertama adalahakekompakan. Pada 

mahasiswa yangakecanduan gameaonline, kekompakan bisa jadiahal yang prioritas 

menurutnya. Mereka sangatapeduli terhadapakelompoknya dibandingkanateman yang 

bukan kelompoknya. Mereka mayoritasamemiliki grup whatsappasesama geng penggemar 

gameaonline. Mereka akan lebihamengutamakan teman sesama kelompokadaripada teman 

diluarakelompok. 

Indikator kedua yaituakesepakatan.aKesepakatan artinya adanya kesamaan atau 

kesesuaianakehendak atau pendapat antara satuadengan yangalainnya di dalamasuatu 

kelompok. Dalamasatu kelompok penyuka gameaonline, mereka cenderung akanalebih 

sering berjalan atauaduduk bersama dalam suatuatempat dan melakukan kegiatanayang 

disepakatiabersama-sama, misal bermain gameaonline saat perkuliahanaselesai atau 

berencana liburan kealuar kota saat liburan semester. Mereka akanalebih mengingat hari 

ulang tahun danamemberi kejutan kepada temanasatu kelompok daripada temanadi luar 

kelompok.aMahasiswa yang mengalami kecanduan gameaonline rata-rata memiliki atau 

bergabungadalam komunitas sesama penyuka gameaonline. 

aIndikator ketiga adalah ketaatan. Dalamateori Osears, ketaatan berarti kepatuhan 

pada peraturan yang telahaditetapkan.aPada mahasiswa kecanduan gameaonline yang 

menjadiaresponden padaapenelitian ini, mereka cenderungalebih mendengarkan pendapat 

tentang suatuahal dari teman satuakelompoknya daripada pendapatateman lainnya yang 

bukan dariakelompoknya. Mereka akanacenderung mengikuti kegiatanauntuk bermain 

gameaonline daripada belajarasetelah perkuliahan selesai. Mereka akanasibuk bermain 

gameaonline dan menundaamengrejakan tugas daripada mengerjakan tugasayang diberikan 

dosen pada hari ituajuga. Selain itu, mahasiswa yangamengalami kecanduan gameaonline 

akan merasa lebihanyaman dan bisa lebih beradaptasiadalam bergaul dengan temanasesama 

penyuka gameaonline. Berdasarkan uraianadi atas, maka kesimpulanadari hasil analisis 

tersebut adalahaterdapat hubungan positif antara konformitasadengan kecanduanagame 

online. 

Maknaadari kecanduan gameaonline itu sendiri menurut teoriaBrown (1997)aadalah 

kecenderungan untuk bermain gameaonline terus-menerus sehinggaalupa waktu yang 

mengakibatkan terbengkalainyaapekerjaan-pekerjaan lainnya yang mungkin lebihaprioritas. 

Bermain gameaonline hingga sampai waktuayang sangat lama dan lama kelamaanamenjadi 

ketergantungan cenderungadirasakan oleh responden. MenurutaBrown (1997), adaa6 aspek 

seseorangakecanduan game onlineayang kemudian peneliti jadikanaindikator. Indikator 

yangapertama adalah salience yangaberarti kecenderungan untuk bermain gameaonline 

sehingga membuat dirinya terdominasiauntuk melakukan kegiatanatersebut. Mahasiswa 

denganatingkat kecanduanagame online akan melakukan permainan gameaonline dengan 

waktu yang lebihalama dibandingkan mereka yangatidak mengalami kecanduan game 

online. Mereka yangamengalami kecanduan gameaonline rata-rataalebih banyak 

menghabiskan waktuadengan bermain game online daripadaamelakukan kegiatan lainnya. 

Indikator selanjutnyaayaitu euphoria yang berarti perasaanasenang dalam melakukan 

permainan gameaonline. 

Mahasiswa respondenadengan tingkatakecanduan game online yangatinggi akan 

sangat merasa senang saatamereka bisa bermain game online, apalagiajika dapat meraih 

levelayang lebihatinggi dengan waktu yang lebihasingkat dibanding teman-temannya 



sesama penggemaragame online. Mahasiswa yangamengalami kecanduan gameaonline 

akan dengan senangahati memposting hasil perolehanalevel ke media sosial yang 

dimilikinya, misalastory Whatsapp ataupun Instagram. Merekaajuga senang untuk bisa 

bergabung denganakomunitas sesama penggemar gameaonline, misalkan bergabung di grup 

Whatsapp atauaLine. 

Selanjutnya adalahaconflict, yang artinyaabahwa mereka yangamengalami 

kecanduan gameaonline cenderungamengalami konflik atau pertentanganabaik dengan 

dirinya sendiri maupunadengan orang lain. Dalam penelitianaini, mereka yangamengalami 

kecanduan gameaonline cenderung akanalebih mengabaikanaprioritas yang sebenarnya 

lebih penting daripadaabermain game online, misalkanamereka cenderung menunda 

pekerjaan rumahadan lebih memilih bermain gameaonline terlebih dahulu. Memang dari 

respondenatersebut ada yang tetap mengedepankanahubungan sosial misalkanatetap 

memberikan bantuanajika ada yang memerlukanasaat itu juga meskipun dalamakeadaan 

sedang bermain gameaonline. Dari penelitianayang peneliti lakukan, merekaayang 

mengalami kecanduan gameaonline lebihacenderung mengalami konflik denganadirinya 

sendiri daripada konflikadengan orang lain. Konflikadengan dirinya sendiri antara lain, 

sering menundaapekerjaan rumah dan lebih memilih bermainagame online terlebih dahulu, 

tetap bermain game onlineameskipun besok akan ada ujian, jadwalakegiatan sehari-hari 

yang kurang teratur, juga jamatidur yang tidak teratur akibat bermain game onlineasehingga 

rasa kantuk akanahilang dan berganti dengan keseruan dalamabermain game online.  

Orang yang kecanduanagame online cenderung melakukanatolerance, yang menurut 

Brownaartinya mereka akan melakukanapenambahan waktu dalam aktivitasabermain game 

online denganatujuan agar bisa naik levelake tingkat yang lebih tinggiadibanding 

sebelumnya atau agarabisa meraih atribut atauasenjata tertentu yangasyaratnya bisa berhasil 

melewai level yang telahaditentukan. Merekaarela menghabiskan kuota puluhanagigabyte 

demi bisa bermain gameaonline dan meraih targetapencapaian yang telah diatentukan oleh 

dirinya sendiri. Merekaajuga rela untuk menghabiskan waktuadi kampus hingga sore atau 

malamahari agar bisa menikmati fasilitasawi-fi gratis demi bisa bermainagame online 

dengan teman gengnya sesama penggemaragame online. Mereka akan betahaberlama-lama 

di kampus apalagiabersama geng/kelompoknya.  

Withdrawalamerupakan salah satu indikatoradari kecanduan gameaonline yang 

berarti adanyaaperasaan tidak menyenangkanasaat berada pada situasi yangamembuat 

mereka tidak bisa bermainagame online. Mahasiswaakecanduan game online dalam 

penelitian iniaakan merasa bosan jika tidak dapatabermain game online.aMereka akan resah 

apabila berada padaadaerah yang sulit menjangkauajaringan internet yang mengakibatkan 

mereka tidakabisa melakukan aktivitas bermain gameaonline.aMereka akan cenderung 

merasa jengkelajika tidak bisa bermain gameaonline dengan maksimaladikarenakan 

jaringan internet yangamacet ataupun lemah. Namun,amereka akan tetapamenikmati 

momen berkumpulabersama keluarga jika dalamakeluarga mereka ada acara tertentu, 

kemudianaketika dirasa jenuh barulahamereka memilih untuk mengalihkanaaktivitas 

bermainagame online.  

Relapse andareinstatement artinya kecenderunganauntuk melakukan pengulangan 

terhadapatanda-tanda awal perilaku kecanduan atauabahkan menjadi lebih parahameskipun 

telah lama hilang danadikontrol. Pada mahasiswaakecanduan game onlineamereka 

cenderung merasa kesulitanasaat mengontrol dirinya untukatidak atau bahkan berhenti 

bermain gameaonline. Mereka akan tetap bermain game online meskipun berusahaauntuk 



berhentiabermain game online, karenaaseringkali mereka diajakauntuk bermainagame 

online oleh temanasesama kelompoknya. Mereka juga akanamengalihkan masalah atau 

meredakanakemarahan atau emosiamereka dengan melakukan aktivitasabermain game 

online, baik ituasendirian atauabersama teman-teman.  

Berdasarkanauraian diatas maka kesimpulannya adalahaterdapat hubunganayang 

negatif antara regulasi diri dengan kecanduanagame online. Kemudianaterdapat hubungan 

positif antara konformitasadengan kecanduan gameaonline. Hasil dari uji takorelasi parsial 

masing-masing variabelaX juga menunjukkan bahwa nilai ujiat dari konformitas pada 

kecanduan game onlinealebih tinggi dibanding nilai uji taregulasi diri pada kecanduanagame 

online. Sehinggaavariabel konformitas lebih mendukung ataualebih mempengaruhi adanya 

kecanduan gameaonline dibanding variabelaregulasi diri. 

 

Kesimpulan  

Penelitian iniabertujuan untuk mengetahui adanyaahubungan antara regulasi diri dan 

konformitasadengan kecanduan game online pada mahasiswa PsikologiaUntag Surabaya. 

Berdasarkanahasil analisis data diketahui bahwa terdapatahubungan negatif yangasignifikan 

antara regulasi diriadengan kecanduan gameaonline. Hasil regulasiadiri pada mahasiswa 

Psikologi UntagaSurabaya yang ditelitiamenunjukkan hasil yangarendah, sedangkanahasil 

kecanduan game online padaamahasiswa Psikologi UntagaSurabaya yang diteliti 

menunjukkan hasil yangatinggi. Selanjutnya berdasarkanahasil analisis menunjukkan bahwa 

terdapat hubunganayang positifadan signifikan antara konformitasadengan kecanduanagame 

online pada mahasiswaaPsikologi Untag Surabaya. Hasil konformitasapada mahasiswa 

Psikologi UntagaSurabaya yang diteliti menunjukkanahasil yang tinggi, sedangkanahasil 

kecanduan gameaonline pada mahasiswa PsikologiaUntag Surabaya yang ditelitiajuga 

menunjukkan hasil yangatinggi. 
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