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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara pola asuh orang
tua dengan intensitas bermain game online pada remaja di Kota Surabaya.
Pola asuh orang tua dalam penelitian ini meliputi lima aspek, yaitu kontrol
dan pemantauan, dukungan dan keterlibatan, komunikasi, kedekatan, serta
pendisiplinan. Intensitas bermain game online diukur melalui tiga aspek,
yakni frekuensi, durasi, dan perhatian terhadap permainan. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kuantitatif korelasional dengan metode accidental
sampling. Responden penelitian berjumlah 217 remaja berusia 15-18 tahun
yang berdomisili di Surabaya dan aktif bermain game online. Instrumen
penelitian berupa skala pola asuh orang tua dan skala intensitas bermain game
online yang telah teruji validitas dan reliabilitasnya. Analisis data
menggunakan uji korelasi Pearson Product Moment. Hasil penelitian
menunjukkan adanya hubungan positif dan signifikan antara pola asuh orang
tua dengan intensitas bermain game online (r = 0,244; p = 0,000). Hal ini
mengindikasikan bahwa semakin tinggi kualitas pola asuh orang tua, semakin
terkontrol pula intensitas bermain game online remaja. Namun, karena
kekuatan korelasi tergolong rendah, disimpulkan bahwa pola asuh orang tua
bukan satu-satunya faktor yang memengaruhi perilaku bermain game online
pada remaja.

Kata kunci: Pola Asuh Orang Tua, Intensitas Bermain, Game Online

ABSTRACT

This study aims to examine the relationship between parenting styles and the
intensity of online gaming among adolescents in Surabaya. Parenting styles in this
research encompass five aspects: control and supervision, support and involvement,
communication, closeness, and discipline. The intensity of online gaming was
measured through frequency, duration, and attention to the game. This quantitative
correlational study involved 217 adolescents aged 15-18 years who actively play
online games, selected using an accidental sampling technique. The instruments used
were the Parenting Style Scale and the Online Gaming Intensity Scale, both of which
demonstrated good validity and reliability (0. > 0.70). Data were analyzed using the
Pearson Product Moment correlation test. The results indicate a positive and
significant relationship between parenting style and online gaming intensity (r =
0.244; p = 0.000). This finding suggests that better parenting quality contributes to
more controlled gaming behavior among adolescents. However, the low correlation
coefficient implies that parenting is not the sole factor influencing adolescents’
gaming behavior. Future studies are recommended to explore other contributing
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variables such as peer influence, self-control, and environmental factors to provide
a more comprehensive understanding of adolescent digital behavior.

Keywords: Parenting Style, Online Gaming Intensity, Adolescents, Digital
Behavior

Pendahuluan

Perkembangan teknologi digital telah membawa dampak signifikan terhadap kehidupan
masyarakat, khususnya pada kelompok remaja. Internet kini tidak hanya digunakan untuk komunikasi
dan informasi, tetapi juga sebagai sarana hiburan yang populer, salah satunya melalui game online.
Data Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII, 2023) menunjukkan bahwa pengguna
internet tertinggi berada pada kelompok usia 15-18 tahun, dan sebagian besar di antaranya
memanfaatkan internet untuk bermain game online. Hal ini menunjukkan bahwa game online telah
menjadi bagian dari gaya hidup remaja.

Meskipun memiliki sisi positif, seperti meningkatkan keterampilan strategi, kerja sama tim,
serta menjadi sarana pelepas stres (Griffiths et al., 2019), penggunaan game online yang berlebihan
dapat menimbulkan berbagai dampak negatif. Beberapa di antaranya adalah gangguan tidur,
penurunan prestasi akademik, berkurangnya keterampilan sosial, bahkan kecenderungan kecanduan
digital (Young, 2009; Smart, 2020). Hasil survei awal yang dilakukan peneliti di Surabaya
menunjukkan bahwa banyak remaja bermain game online setiap hari dengan durasi mencapai lebih
dari tiga jam. Sebagian responden juga mengaku sering menunda tugas sekolah dan mengabaikan jam
istirahat akibat bermain game.

Faktor keluarga, khususnya pola asuh orang tua, diyakini memiliki peran penting dalam
mengarahkan perilaku digital remaja. Baumrind (1991) menyatakan bahwa pola asuh berpengaruh
terhadap regulasi emosi, kebiasaan, serta perilaku anak. Pola asuh yang tepat, seperti authoritative
parenting, dapat membantu anak mengembangkan kedisiplinan dan kontrol diri melalui keterlibatan
aktif serta komunikasi yang efektif (Darling & Steinberg, 1993). Sebaliknya, pola asuh permisif atau
neglectful sering kali membuat anak kurang memiliki batasan dalam penggunaan media digital,
termasuk bermain game online (Juwi, Palandeng, & Jeavery, 2019).

Penelitian sebelumnya mendukung adanya hubungan antara pola asuh dengan perilaku digital
remaja. Misalnya, Jaya (2018) menemukan adanya korelasi antara intensitas bermain game online

dengan kecenderungan adiksi pada pelajar. Juwi dkk. (2019) juga menunjukkan bahwa pola asuh

permisif berhubungan dengan kecenderungan kecanduan game online. Namun, beberapa studi lain
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menekankan bahwa faktor eksternal seperti pengaruh teman sebaya, stres akademik, dan kondisi
lingkungan juga berperan penting (Lee, 2011). Perbedaan temuan ini memperlihatkan bahwa masih
terdapat ruang untuk penelitian lanjutan.

Kebaruan (novelty) dari penelitian ini terletak pada konteks sosial budaya di Surabaya, kota
metropolitan dengan penetrasi internet tinggi dan jumlah remaja yang besar. Penelitian ini diharapkan
dapat memberikan kontribusi teoritis dalam memahami hubungan antara pola asuh orang tua dengan
intensitas bermain game online, sekaligus memberikan manfaat praktis bagi orang tua dan lembaga
pendidikan dalam mengarahkan perilaku digital remaja secara sehat. Berdasarkan uraian tersebut,
tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah terdapat hubungan antara pola asuh orang tua

dengan intensitas bermain game online pada remaja di Kota Surabaya.

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain korelasional. Populasi
penelitian adalah remaja usia 15-18 tahun di Kota Surabaya yang aktif bermain game online. Sampel
penelitian berjumlah 217 orang yang diperoleh dengan teknik accidental sampling. Instrumen
penelitian: 1) Skala Pola Asuh Orang Tua: mengukur lima aspek, yaitu kontrol dan pemantauan,
dukungan dan keterlibatan, komunikasi, kedekatan, dan pendisiplinan. 2) Skala Intensitas Bermain
Game Online: mengukur frekuensi, durasi, dan perhatian terhadap permainan. Kedua skala telah
melalui uji validitas dan reliabilitas dengan hasil reliabilitas yang baik (a > 0,70). Analisis data

dilakukan menggunakan uji korelasi Pearson Product Moment dengan bantuan SPSS.

Hasil dan Pembahasan
Tabel 1.1 menunjukkan karakteristik responden penelitian yang terdiri dari 217 remaja di Kota Surabaya.
Responden berusia 15-18 tahun dengan komposisi usia 15 tahun sebanyak 11 orang (5,1%), usia 16 tahun
sebanyak 84 orang (38,7%), usia 17 tahun sebanyak 86 orang (39,6%), dan usia 18 tahun sebanyak 36 orang
(16,6%). Berdasarkan jenis kelamin, responden laki-laki berjumlah 100 orang (46,1%) dan perempuan
sebanyak 117 orang (53,9%).
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Tabel 1.1 Karakteristik Responden

Karakteristik Keterangan  Frekuensi (N) Persentase (%)
Usia 15 Tahun 11 51
16 Tahun 84 38,7
17 Tahun 86 39,6
18 Tahun 36 16,6
Jenis Kelamin Laki-laki 100 46,1
Perempuan 117 53,9

Analisis data dilakukan menggunakan uji korelasi Pearson Product Moment untuk mengetahui

hubungan antara pola asuh orang tua dengan intensitas bermain game online pada remaja.

Tabel 1.2 Hasil Analisis Korelasi Pearson Product Moment

Variabel r Sig. (2-tailed) N Keterangan

Pola Asuh Orang Tua — Intensitas Bermain Game Online 0,244 0,000 217  Signifikan

r =0,244, p = 0,000 < 0,05 menunjukkan bahwa terdapat hubungan positif dan signifikan antara pola
asuh orang tua dan intensitas bermain game online pada remaja di Kota Surabaya. Hubungan ini bersifat linear,
sebagaimana hasil uji linearitas menunjukkan nilai Sig. Deviation from Linearity sebesar 0,588 (> 0,05).

Hasil penelitian menunjukkan bahwa semakin baik pola asuh orang tua, semakin terkontrol intensitas
bermain game online pada remaja. Meskipun demikian, kekuatan hubungan yang tergolong rendah
mengindikasikan bahwa pola asuh bukan satu-satunya faktor yang memengaruhi intensitas bermain game
online. Temuan ini sejalan dengan teori Baumrind (dalam Lestari, 2012) yang menyatakan bahwa pola asuh
memengaruhi kontrol diri anak terhadap perilaku digital. Pola asuh permisif dan neglectful yang kurang kontrol
dan pemantauan cenderung mendorong remaja untuk bermain game secara berlebihan karena kurangnya
batasan dan pengawasan. Sebaliknya, pola asuh otoritatif yang menyeimbangkan kedekatan emosional dan
kedisiplinan dapat menumbuhkan kesadaran remaja untuk mengatur waktu bermainnya.

Hasil ini juga mendukung pendapat Horrigan (dalam Muslim, 2019) bahwa intensitas bermain game

online diukur melalui durasi, frekuensi, dan perhatian individu dalam bermain. Ketika pengawasan dan
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keterlibatan orang tua menurun, remaja cenderung mencari kompensasi berupa kepuasan dan pengakuan di
dunia maya melalui aktivitas bermain game online. Penelitian ini sejalan dengan temuan Jaya (2018) dan
Permana & Tobing (2019) yang sama-sama menemukan adanya hubungan positif antara pola asuh permisif
dengan meningkatnya kecanduan atau intensitas bermain game online pada remaja. Artinya, aspek pengawasan
dan komunikasi dalam keluarga berperan penting dalam membentuk perilaku digital anak.

Dari sisi demografis, meskipun jumlah responden perempuan lebih banyak (53,9%), laki-laki
menunjukkan intensitas bermain lebih tinggi karena faktor kompetitif dan preferensi terhadap permainan
berbasis tantangan. Hal ini mendukung pandangan bahwa gender dan tahap perkembangan remaja (15-18
tahun) turut memperkuat hubungan pola asuh dengan perilaku bermain game online. Secara umum, hasil
penelitian ini menegaskan bahwa peran orang tua tetap menjadi kunci dalam mengarahkan kebiasaan digital
anak. Pola asuh yang didominasi oleh keterlibatan, komunikasi terbuka, dan pengawasan yang konsisten dapat

menekan intensitas bermain game online yang berlebihan.

Kesimpulan
Penelitian ini membuktikan adanya hubungan positif dan signifikan antara pola asuh orang tua dengan
intensitas bermain game online pada remaja di Surabaya. Hal ini menunjukkan bahwa pola asuh orang tua
berperan dalam mengarahkan dan mengontrol perilaku digital remaja, meskipun kekuatan hubungan yang
ditemukan relatif rendah. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa pola asuh bukan satu-satunya faktor
penentu, tetapi tetap menjadi aspek penting yang perlu diperhatikan dalam upaya mencegah perilaku bermain

game online yang berlebihan.
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