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ABSTRAK. Penelitaian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara kontrol diri dan persepsi pola asuh permisif indulgent dengan kecanduan game online pada siswa. subjek penelitian adalah 106 siswa SMK X Tahun Ajaran 2018/2019 yang bermain game online lebih dari 4 jam dalam sehari. Alat ukur yang digunakan adalah skala kecanduan game online, skala kontrol diri dan skala pola asuh permisif indulgent. analisis data dilakukan dengan analisis korelasi product moment dan analisis regresi linier berganda. Hasil penelitian menunjukkan bahwa ada hubungan negatif antara kontrol diri dengan kecanduan game online pada siswa dengan nilai koefisien korelasi sebesar ​-0,562 dan (p<0,01). Ada hubungan positif antara persepsi pola asuh permisif indulgent dengan kecanduan game online pada siswa dengan nilai koefisien korelasi sebesar ​0,369 dan (p<0,01). Secara bersama-sama ada hubungan antara kontrol diri dan persepsi pola asuh permisif indulgent dengan kecanduan game online pada siswa yang berdasarkan nilai r sebesar 0,622 dan nilai R square 0,387 atau 38,7%, artinya 38,7% variabel kecanduan game online dipengaruhi oleh kontrol diri dan persepsi pola asuh permisif indulgent. sedangkan sisanya 61,3% dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak diikutsertakan dalam penelitian ini antara lain depresi yang dialami, kurangnya kegiatan siswa, rasa bosan, lingkungan teman sebaya dan lain-lain.
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CORRELATION BETWEEN SELF CONTROL AND PARENTINGPERMISSIVE INDULGENT WITH STUDENT WHO ADDICTED ONLINE GAME
Ambar Mita Sari
Abstract. This research aims to find out the relationship between self-control and perception of permissive indulgent parenting with online game addiction in students. The research subjects were 106 students of SMK X in 2018/2019 Academic Year who played online games for more than 4 hours a day. Measuring instruments used are online game addiction scales, self-control scales, and permissive indulgent parenting scales. Data analysis was performed with product-moment correlation analysis and multiple linear regression analysis. The results showed that there was a negative relationship between self-control and online game addiction in students with a correlation coefficient of ¬-0.562 and (p <0.01). There is a positive relationship between perceptions of permissive indulgent parenting with online game addiction in students with a correlation coefficient of 0,369 and (p <0.01). Together there is a relationship between self-control and perception of permissive indulgent parenting with online game addiction in students based on an r-value of 0.622 and an R square value of 0.387 or 38.7%, meaning 38.7% of online game addiction variables are influenced by self-control and perception of permissive care indulgent. While the remaining 61.3% is influenced by other variables not included in this study, including depression experienced, lack of student activity, boredom, peer environment, and others.
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PENDAHULUAN

Layanan media internet menjadi kegemaran tersendiri bagi pelajar dalam mencari informasi terbaru, menjalin hubungan dengan orang lain melalui dunia maya (Wigati, 2007). Namun selain dimanfaatkan untuk kemudahan untuk mengakses informasi dalam bidang akademis, internet juga dimanfaatkan oleh sebagian pelajar untuk mengakses sarana hiburan dengan bermain game online (Larose, dalam Young 2017). Griffiths (2007) menjelaskan bahwa game online merupakan situs yang menyediakan berbagai jenis permainan yang dapat melibatkan beberapa pengguna internet diberbagai tempat yang berbeda untuk saling berhubungan di waktu yang sama dengan melalui jaringan online.
Berdasarkan data Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJI) menunjukkan bahwa sejak tahun 2012 sampai tahun 2014 pengguna internet di Indonesia meningkat dari 0,5 juta menjadi 88,1 juta. Seiring meningkatnya penggunaan internet, penggunaan game online di Indonesia juga meningkat. Pemain game online di Indonesia diperkirakan sekitar 10% dari jumlah pengguna internet. Sejak tahun 2012 diperkirakan pengguna game online meningkat sekitar 5% hingga 10% setiap tahunnya.

Menurut Smahel (2008) kelompok yang paling berisiko mengalami kecanduan adalah kelompok usia remaja yang juga memperlihatkan kecenderungan terbesar kearah memisahkan kehidupan nyata dengan dunia maya. Kecanduan teknologi dapat dilihat sebagai kecanduan perilaku dan ditandai dengan komponen pokok kecanduan seperti kemenonjolan, perubahan suasana perasaan, toleransi, gejala-gejala withdrawal, konflik, dan relapse (Ghriffiths, dalam Young 2017). Studi kasus yang dilakukan oleh Ghriffiths (dalam Young, 2017) tentang individu-individu yang tampaknya mengalami kecanduan game online adalah individu yang menggunakan game online secara berlebihan dan mengganggu kehidupan sehari-hari seperti sering memikirkan kegiatan bermain game online, mengabaikan kebutuhan dasar (makan, tidur, belajar, dan tidak memperhatikan kesehatan), mengalami penarikan diri.

Hasil survey terhadap 366 siswa salah satu SMK di Yogyakarta dengan menyebar kuesioner kecanduan game online pada tanggal 10 Desember 2018 terdapat 106 siswa menggunakan game online antara 4-6 jam dalam sehari, siswa sering membuka gadged untuk bermain game online, siswa mengalami kesulitan untuk menghentikan permainan game online yang kemudian berdampak pada mundurnya jam tidur di setiap malamnya, sering memikirkan kegiatan bermain game online, dalam sehari hanya makan sebanyak dua kali dikarenakan bermain game online, siswa cenderung untuk kembali memainkan game online ketika sedang tidak melakukan kegiatan baik di rumah maupun di sekolah. 
Fokus utama seorang siswa adalah belajar guna mempersiapkan masa depan yang lebih baik. Tetapi pada kenyataannya masih banyak siswa yang mengabaikan hal tersebut. Remaja makin lekat dengan internet mulai dari urusan mencari informasi, melakukan aktivitas pekerjaan, bersosialisasi hingga bermain game online dan menjelajah dunia maya (Kompas, 2018).
Menurut Griffiths (2007) faktor-faktor yang mempengaruhi kecanduan terhadap game online adalah rendahnya kontrol diri, rasa bosan dan pola asuh orang tua yang kurang tepat. Dalam penelitian ini peneliti memilih Faktor kurangnya kontrol diri dan pola asuh orangtua yang kurang tepat.
Penelitian ini memfokuskan faktor kontrol diri yang menjadi faktor dalam mempengaruhi kecanduan game online pada siswa. Kontrol diri sangat berpengaruh terhadap pengendalian terhadap tingkah laku individu melalui pertimbangan-pertimbangan terlebih dahulu sebelum bertindak dan memutuskan sesuatu. Individu yang memiliki kontrol diri yang baik akan mampu mengontrol perilaku dengan cara menunda kepuasannya agar dapat mencapai sesuatu yang lebih bermanfaat, memiliki pertimbangan secara objektif dan memberikan penilaian secara subjektif serta dapat mengontrol keputusan yang akan diambil (Ghufron & Risnawita, 2014). Averill (dalam Ghufron, 2014) menyatakan bahwa kontrol diri merupakan kemampuan individu dalam membimbing tingkah laku diri sendiri, mengontrol kognisi dan mengontrol keputusan.
Secara umum individu yang memiliki kontrol diri tinggi akan menggunakan internet secara sehat sesuai dengan keperluan serta mempunyai batas waktu dalam bermain game online sehingga tidak menyebabkan kecanduan. Individu yang memiliki kontrol diri rendah tidak mampu mengatur dan mengarahkan perilaku bermain game onlinenya sehingga menjadi kecanduan.

Faktor lain yang menjadi perhatian pada penelitian ini yaitu faktor pola asuh orangtua yang kurang tepat. Menurut Brooks (2011) pola asuh merupakan sebuah proses tindakan dan interaksi antara satu sama lain untuk mendidik anak menjadi pribadi yang dewasa secara sosial.

Menurut Baumrind (dalam Santrock, 2002) mengidentifikasikan tiga pola perilaku pola asuh yaitu berwenang (authoritative), otoriter (authoritarian), permisif (permissive). Dari ketiga bentuk pola asuh tersebut, pola asuh permisif indulgent memiliki peluang individu terjebak dalam permainan game online berlebih. Menurut Baumrind (dalam Santrock, 2002) menyatakan bahwa orang tua permisif indulgent membuat sedikit batasan dan kendali terhadap anak. Orang tua menerima sifat impulsif anak, orang tua terlihat dingin dan tidak terlibat terhadap kegiatan yang dilakukan anak. Orang tua dengan pola asuh permisif indulgent membiarkan anak melakukan apa saja yang diinginkan, dan akibatnya anak tidak pernah belajar mengendalikan perilakunya sendiri dan selalu berharap kemauannya dituruti. Anak cenderung tidak mandiri dan tidak memiliki kontrol diri yang baik. Anak yang diasuh oleh orang tua yang menerapkan pola asuh permisif indulgent digolongkan sebagai sosok yang tidak dewasa.

Persepsi dibutuhkan siswa guna menyimpulkan informasi dan pesan yang diberikan orangtua berupa makna terhadap pola asuh permisif indulgent. objek persepsi yang diteliti dalam penelitian ini yaitu pola asuh permisif indulgent. aspek-aspek pola asuh permisif indulgent menurut Baumrind (dalam Santrock, 2002) meliputi: (1) orangtua masih terlibat tetapi kurang kendali; (2) kontrol yang longgar terhadap anak; (3) orangtua memberi kebebasan anak dalam mengambil segala keputusan; (4) pendidikan bersifat bebas.
Dari penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa kontrol diri dan persepsi pola asuh permisif indulgent berpengaruh terhadap terbentuknya kecanduan game online pada siswa. Individu dengan kontrol diri yang tinggi akan mampu mengarahkan perilakunya ke arah yang bermanfaat. Apabila kontrol diri yang dimiliki individu rendah maka kecanduan game online tinggi dan sebaliknya apabila kontrol diri individu tinggi maka kecanduan game online rendah. Selain itu kecanduan game online juga dipengaruhi oleh persepsi terhadap pola asuh permisif indulgent. Apabila siswa mempersepsikan pola asuh orangtua permisif indulgent tinggi, maka kecanduan game online tinggi dan sebaliknya apabila siswa mempersepsikan pola asuh orangtuanya permisif indulgent yang diterimanya rendah maka kecanduan game online juga rendah.
METODE PENELITIAN
Penelitian ini melibatkan dua variabel bebas yaitu kontrol diri dan persepsi pola asuh permisif indulgent dan satu variabel terikat yaitu kecanduan game online
Ketiga variabel merupakan data hasil pengukuran dengan skala yang berbeda dan menghasilkan data kontinum. Secara operasional, ketiga variabel tersebut didifinisikan sebagai berikut: 

a. Kecanduan game online adalah penggunaan permainan game online secara berlebihan yang mengakibatkan munculnya tanda-tanda atau gangguan kognitif, emosi dan perilaku termasuk didalamnya adalah kehilangan kontrol terhadap permainan, toleransi, dan menarik diri. 

b. Kontrol diri adalah kemampuan individu dalam membimbing, mengelola informasi, dan memilih suatu tindakan berdasarkan sesuatu yang diyakini.
c. Persepsi pola asuh permisif indulgent adalah penilaian anak terhadap pengasuhan orangtua yang memberikan sedikit kontrol dan membiarkan anak melakukan apa saja yang diinginkan tanpa pengawasan yang cukup darinya serta menetapkan sedikit batasan dan kendali terhadap anak.
Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas X salah satu SMK di Yogyakarta sebanyak 106 siswa. Karakteristik subjek dalam penelitian ini adalah siswa yang aktif bermain game online, siswa yang mengalami kesulitan berhenti bermain game online, mengalami peningkatan waktu bermain game online setiap hari, siswa yang merasa bersemangat ketika dapat bermain game online. menurut Griffiths (2007) individu dikatakan kecanduan game online ketika individu mengalami kecanduan jika ke tiga aspek itu ada. Dari hasil survei terhadap 366 siswa diperoleh sebanyak 106 siswa yang mengalami kecanduan game online. 
Data dari setiap variable diambil dari hasil pengukuran skala masing-masing (skala A untuk variable kecanduan game online, skala B untuk variable kontrol diri dan skala C untuk variable persepsi pola asuh permisif indulgent dengan model skala Likert. 
Hasil Penelitian
Gambaran umum tentang data penelitian dapat dilihat pada tabel 1 berikut ini:
Tabel 1

Deskripsi Hipotetik dan Empirik Data Penelitian

	Variabel
	Hipotetik
	Empirik

	
	Min
	Maks
	Mean
	SD
	Min
	Maks
	Mean
	SD

	KGO
	0
	110
	55
	18,33
	69
	98
	79,08
	4,54

	KD
	34
	136
	85
	17
	69
	119
	86,92
	7,68

	PPAPI
	32
	128
	80
	16
	75
	104
	90,00
	7,14


Keterangan:  KGO
: Kecanduan Game Online



KD
: Kontrol Diri




PPAPI
: Persepsi Pola Asuh Permisif Indulgent
	Var
	Kat
	Rentang Skor
	Jml
	%

	KD
	Rendah
	X < 68
	0
	0  %

	
	Sedang
	68 ≤ X  ≤ 102
	104
	98,1%

	
	Tinggi
	X > 102
	2
	1,9%


Hasil kategorisasi untuk skala kecanduan game online dapat dilihat pada tabel 2.

Tabel 2
	Var
	Kat
	Rentang Skor
	Jml
	%

	KGO
	Rendah
	X < 36,67
	0
	0  %

	
	Sedang
	36,67 ≤ X  ≤ 73,33
	6
	6 %

	
	Tinggi
	X > 73,33
	100
	94 %


Kategori Skor Skala KGO
Berdasarkan tabel 2 diketahui bahwa siswa yang mengalami kecanduan game online dengan kategori rendah sebesar 0% (tidak ada), kategori sedang sebesar 6% (6 orang), dan kategori tinggi sebesar 94% (100 orang). Dapat disimpulkan bahwa variabel kecanduan game online berada pada kategori tinggi.

Kategori Skor Kontrol Diri

Hasil kategorisasi untuk skala kontrol diri dapat dilihat pada tabel 3.

Tabel 3 Kategori Skor Skala KD
Berdasarkan tabel 3 diketahui bahwa siswa yang memiliki kontrol diri dengan kategori rendah pada mahasiswa sebesar 0% (tidak ada), kategori sedang sebesar 98,1% (104 orang), dan kategori tinggi sebesar 1,9% (2 orang). Dapat disimpulkan bahwa variabel kontrol diri siswa berada pada kategori sedang.

Kategori Skor Persepsi Pola Asuh Permisif Indulgent
Hasil kategorisasi untuk skala persepsi pola asuh permisif indulgent dapat dilihat pada tabel 4.
Tabel 4.
	Var
	Kat
	Rentang Skor
	Jml
	%

	PPAPI
	Rendah
	X < 64
	0
	0  %

	
	Sedang
	64 ≤ X  ≤ 96
	89
	84,0 %

	
	Tinggi
	X > 96
	17
	16,0 %


Kategori Skor Skala PPAPI
Berdasarkan tabel 4 diketahui bahwa siswa yang mendapatkan pola asuh permisif indulgent kategori rendah sebanyak 0% (tidak ada), kategori sedang sebesar 84% (89 orang), kategori tinggi sebanyak 16% (17 orang). Dapat disimpulkan bahwa variabel persepsi pola asuh permisif indulgent siswa berada pada kategori sedang.
Hasil analisis korelasi product moment dapat dilihat pada tabel 5.

Tabel 5
Hasil Analisis Korelasi Product Moment
	VI
	VD
	Nilai
	Sig
	Ket

	KD
	KGO
	-0,562
	0,00
	Sig

	PAPI
	
	0,369
	0,00
	Sig


Berdasarkan hasil analisis regresi linier berganda untuk menguji hipotesis ketiga, hubungan kontrol diri dan persepsi pola asuh permisif indulgent secara simultan dengan kecanduan game online, diketahui r sebesar 0,622 dan nilai F sebesar 32,566 (p<0,01). Hal ini berarti ada korelasi secara bersama-sama kontrol diri dan persepsi pola asuh permisif indulgent dengan kecanduan game online.
Sumbangan efektif dari kontrol diri dan persepsi pola asuh permisif indulgent untuk memprediksi kecanduan game online sebesar 38,7%. Sedangkan sumbangan variabel lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini sebesar 61,3%. Variabel lain yang tidak diikutsertakan dalam penelitian ini.

Pembahasan

Hasil pengujian hipotesis dalam penelitian ini menunjukkan bahwa ketiga hipotesis diterima. Hipotesis pertama, terdapat hubungan negatif antara kontrol diri dengan kecanduan game online pada siswa. Hasil uji hipotesis kedua juga menunjukkan bahwa terdapat hubungan positif antara persepsi pola asuh permisif indulgent dengan kecanduan game online pada siswa. Hasil uji hipotesis ketiga menunjukkan bahwa terdapat hubungan antara kontrol diri dan persepsi pola asuh permisif indulgent dengan kecanduan game online pada siswa.

Hipotesis pertama, mengenai ada hubungan negatif antara kontrol diri dengan kecanduan game online pada siswa. berdasarkan hasil korelasi yang diperoleh sebesar -.0,562 dengan nilai p<0,01). Hasil uji hipotesis tersebut mengandung pengertian bahwa semakin tinggi kontrol diri, maka cenderung rendah kecanduan game online pada siswa. Sebaliknya, semakin rendah kontrol diri maka cenderung tinggi kecanduan game online pada siswa. Hal ini dapat dijelaskan bahwa individu yang memiliki kontrol diri tinggi akan dapat mengarahkan dan mengatur perilaku ke arah yang lebih bermanfaat, mampu mengubah kejadian yang tidak menyenangkan menjadi menyenangkan, mampu menilai keadaan lingkungannya dengan baik, serta mampu mengambil tindakan yang tepat atas permasalahan yang dihadapi.

Hasil penelitian ini menguatkan hasil penelitian sebelumnya karena menunjukkan hasil yang konsisten yaitu ada hubungan antara kontrol diri dengan kecanduan game online, yang artinya bahwa kantrol diri merupakan salah satu faktor yang secara signifikan berhubungan dengan kecanduan game online. Ningtyas (2012) pecandu game online tidak dapat menghentikan keinginannya untuk bermain game sehingga individu kehilangan kontrol dari penggunaan game online dan kehidupannya.

Aspek kontrol terhadap pikiran atau biasa disebut dengan kontrol terhadap kognitif ini menyebabkan individu merespon sesuatu sesuai dengan stimulus yang didapatkannya (Ramdhani, 2016). Apabila kontrol diri rendah maka akan muncul berbagai macam masalah perilaku salah satunya adalah kecanduan game online (Griffiths, 2007). Apabila dihubungkan dengan salah satu aspek kecanduan game online, yaitu ketika individu sering memikirkan tentang kegiatan bermain game online maka kontrol terhadap pikiran atau kognitif berperan penting disini. Young (2017) menjelaskan bahwa pikiran pecandu game online terus menerus tertuju pada aktivitas bermain game online. individu yang memiliki kontrol diri yang baik akan mampu memandu perilakunya agar pikiran tidak terus tertuju pada game online.

Pada aspek kontrol terhadap perilaku, Baumister (2002) menjelaskan bahwa respon kontrol diri salah satunya adalah perubahan perilaku. seseorang yang memiliki kontrol terhadap perilaku akan mampu memperkirakan secara tepat akibat yang ditimbulkan dari perilaku yang dilakukan. Aspek kontrol terhadap perilaku ini berhubungan dengan aspek perilaku kecanduan terhadap game online, yaitu individu mengabaikan kebutuhan dasar seperti tidur, makan dan tidak memperdulikan kesehatannya untuk bermain game online, dan aspek kecenderungan untuk kembali bermain game online ketika sedang tidak melakukan kegiatan (Griffiths, 2007).
Aspek kontrol terhadap keputusan berhubungan dengan aspek kecanduan game online, yaitu keinginan bermain game online terus menerus meningkat. Young (2017) pecandu game online membutuhkan dosis kegiatan bermain game yang terus menerus meningkat untuk mencapai sensasi kepuasan dalam bermain game online sehingga pemain membutuhkan banyak waktu untuk bermain game online. Heyman (2009) perilaku bermain game online yang tidak terkendali selama lebih dari 4-10 jam dalam sehari atau lebih yang sudah mengarah pada kecanduan dapat terjadi karena individu mengalami ketidakmampuan menunda impuls sehingga individu mengalami hambatan dalam pengambilan keputusan yang tepat.
Hasil penelitian ini membuktikan bahwa kontrol diri berhubungan dengan kecanduan game online. kontrol diri memberikan sumbangan efektif terhadap kecanduan game online sebesar 31,5% sedangkan sisanya sebesar 68,5% dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak diteliti.

Hipotesis kedua, mengenai ada hubungan positif antara  persepsi pola asuh permisif indulgent dengan kecanduan game online. Hasil korelasi yang diperoleh sebesar 0,369 dengan nilai (p<0,01). Siswa salah satu SMK di Yogyakarta yang memiliki persepsi tinggi tentang pola asuh permisif indulgent maka semakin tinggi pula kecanduan game online pada siswa, demikian pula sebaliknya semakin rendah persepsi siswa tentang pola asuh permisif indulgent maka akan semakin rendah kecanduan game online pada siswa. Kecanduan game online dapat dicegah dengan adanya peran orangtua dalam membimbing dan mengawasi pergaulan anak.

Dalam perspektif kognitif sosial, menonjolkan gagasan bahwa sebagian besar pembelajaran manusia terjadi dalam sebuah lingkungan sosial melalui aturan-aturan, ketrampilan-ketrampilan, dan strategi-strategi dan sikap-sikap (Schunk, 2012). Orangtua akan menjadi bahan informasi bagi anak untuk menilai dirinya. Pola asuh yang tidak dibarengi dengan bimbingan dan kontrol yang baik terhadap pergaulan anak akan menyababkan perilaku anak menjadi tidak terkendali (Santrock, 2002). 


Pemberian kontrol yang longgar dari orangtua kepada anak berkaitan dengan aspek kecanduan game online yaitu aspek toleransi pada pemain game online. Individu akan terus bermain sesuka hati hingga mendapatkan kepuasan hal ini terjadi karena tidak adanya teguran dari orangtua dan sangsi yang diberikan ketika anak melakukan kesalahan. Didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh Yee (2007) yang menjelaskan bahwa salah satu indikator dari individu yang mengalami kecanduan game online yaitu terus bermain sampai merasa puas. Kurangnya arahan dari orangtua membuat anak melakukan apa saja yang mereka inginkan dalam hal ini kegiatan bermain game online secara berlebihan (Kusumawati, 2017).

Menurut Santrock (2012) perilaku anak dipengaruhi oleh gaya pengasuhan yang diberikan oleh orangtua. Secara umum keluarga memiliki peran yang penting dalam masa perkembangan anak dan berinteraksi dengan orang- orang yang berada di lingkungan sekitarnya. Hal ini menunjukkan bahwa orang tua berpengaruh dominan terhadap perkembangan pribadi dan sosial anak. Menurut Hurlock (2006) sikap anak mencerminkan perlakuan yang didapatkan ketika dirumah. Ketika anak merasa mendapat penolakan dari orang tua atau saudaranya maka anak dapat menjadi individu yang introvert lebih tertutup dan sulit mengungkapkan keinginannya sehingga sikap tersebut akan terbawa sampai beranjak dewasa. Sebaliknya, ketika anak merasa diterima dan mendapatkan sikap orang tua yang penuh cinta akan mendorong anak untuk bersikap ekstrovert. Secara keseluruhan lingkungan keluarga merupakan tempat pertama kali anak mempelajari keterampilan dalam sosialnya. Karena pola asuh orang tua merupakan cerminan interaksi antara orang tua dengan anak yang terwujud.

Hasil penelitian ini telah membuktikan bahwa persepsi pola asuh permisif indulgent berhubungan signifikan dengan kecanduan game online. sumbangan efektif persepsi pola asuh permisif indulgent terhadap kecanduan game online adalah sebesar 13,6% sedangkan sisanya 86,4% dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak diteliti. Variabel lain yang tidak diikutsertakan dalam penelitian ini. 


Hipotesis ketiga mengenai ada hubungan antara kontrol diri dan persepsi pola asuh permisif indulgent dengan kecanduan game online pada siswa. Hasil penelitian diketahui bahwa kecanduan game online pada siswa tergolong tinggi. Hasil yang didapat menunjukkan realita dilapangan bahwa sebagian besar siswa salah satu SMK di Yogyakarta mengalami kecanduan game online tinggi. Semakin rendah kontrol diri yang dimiliki siswa maka semakin tinggi kecanduan game online pada siswa. kecanduan game online pada siswa dipengaruhi oleh kontrol diri yang kurang baik dan pola asuh permisif indulgent orangtua. Teori kognitif sosial menjelaskan suatu perilaku yang dimunculkan individu terjadi karena adanya pengaruh dari dalam diri sendiri dalam penelitian ini yaitu kontrol diri maupun dari luar dalam hal ini yaitu pola asuh permisif indulgent orangtua. Individu yang memiliki kontrol diri tinggi akan mampu menunda kesenangan yang sifatnya sesaat. Tanpa pembentukan kontrol diri yang baik maka individu akan mengalami kesulitan dalam mengarahkan perilaku ke arah yang positif. Kontrol diri yang baik apabila didukung dengan pola asuh yang tepat akan menghindarkan anak terhadap perilaku kecanduan khususnya game online. Proses berfikir yang melibatkan kontrol diri yang rendah mendorong timbulnya perilaku bermain game online secara terus menerus dan proses pemodelan (peniruan) yang didapatkan dari penerapan pola asuh permisif indulgent membentuk anak menjadi pribadi yang sulit mengendalikan diri dan selalu mengharapkan keinginannya dituruti dalam hal ini adalah bermain game online.


Berdasarkan sumbangan kontrol diri dan persepsi pola asuh permisif indulgent secara bersama-sama sebesar 38,7%. Hasil ini menandakan kedua variabel ini dibutuhkan siswa dalam memberikan motivasi untuk menumbuhkan kontrol diri yang baik pada siswa dan mengingatkan orangtua untuk memberikan pengawasan terhadap pergaulan anak. Sumbangan variabel lain yang tidak diteliti dalam penelitian sebesar 61,3%.
Peran orangtua juga sangat penting dalam pembentukan perilaku anak yang mengalami kecanduan game online. dalam teori kognitif sosial pembelajaran dapat terjadi melalui tindakan yang sebenarnya dalam hal ini orangtua yang menerapkan disiplin yang longgar akan membentuk anak berperilaku sesuai keinginannya (Schunk, 2012). Persepsi terhadap pola suh permisif indulgent terbentuk melalui penilaian anak terhadap pengasuhan orangtua yang memberikan sedikit kontrol dan membiarkan anak melakukan apa saja yang diinginkan tanpa memberikan sangsi ketika anak melakukan kesalahan (Baumrind, 2002). Lembaga pendidikan keluarga mempunyai peran penting dalam mendidik anak di era globalisasi sekarang ini. Hal tersebut dikarenakan keluarga merupakan tempat pertumbuhan anak yang pertama dan utama (Faisal, 2016).

Secara keseluruhan variabel kontrol diri dan persepsi pola asuh permisif indulgent keduanya merupakan faktor penting dalam terjadinya perilaku kecanduan geme online pada siswa salah satu SMK di Yogyakarta. Kontrol diri yang rendah mendorong perilaku bermain game online secara terus menerus serata proses pengamatan langsung terhadap pola asuh orangtua yang bersifat permisif indulgent akan membentuk anak menjadi pribadi yang sulit mengendalikan diri dan mengharapkan semua keinginannya terpenuhi dalam hal ini adalah bermain game online.
KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian ini dapat disimpulkan sebagai berikut:

Ada hubungan antara kontrol diri dan persepsi pola asuh permisif indulgent dengan kecanduan game online pada siswa. Semakin rendah kontrol diri dan semakin tinggi persepsi pola asuh permisif indulgent, maka kecanduan game online tinggi mahasiswa. Sebaliknya, Semakin tinggi kontrol diri dan semakin rendah persepsi pola asuh permisif indulgent, maka kecanduan game online rendah mahasiswa. suatu perilaku yang dimunculkan individu terjadi karena adanya pengaruh dari dalam diri sendiri dalam penelitian ini yaitu kontrol diri maupun dari luar dalam hal ini yaitu pola asuh permisif indulgent orangtua. Individu yang memiliki kontrol diri tinggi akan mampu menunda kesenangan yang sifatnya sesaat. Tanpa pembentukan kontrol diri yang baik maka individu akan mengalami kesulitan dalam mengarahkan perilaku ke arah yang positif. Kontrol diri yang baik apabila didukung dengan pola asuh yang tepat akan menghindarkan anak terhadap perilaku kecanduan khususnya game online.
SARAN
Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, beberapa saran yang dapat dikemukakan adalah sebagai berikut:

1. Bagi Siswa

Melihat hasil penelitian kecanduan game online pada siswa yang tergolong tinggi dan kontrol diri dalam kategori sedang maka disarankan kepada siswa untuk meningkatkan kontol diri dengan menetapkan batasan waktu dalam bermain game online, fokus terhadap tujuan yang ingin dicapai, mempertimbangkan dalam memilih tindakan yang bermanfaat, belajar menahan keinginan agar tidak mudah terpengaruh terhadap perbuatan yang menimbulkan kesenangan sesaat seperti bermain game online hingga lupa waktu.
2. Bagi Orangtua

Agar orangtua menerapkan pola asuh secara fleksibel dan tidak terus menerus menggunakan pola asuh yang bersifat permisif indulgent yang membiarkan anak melakukan apa saja yang diinginkan tanpa kontrol yang cukup dari orangtua. Orangtua juga diharapkan memberikan kontrol yang baik dalam hal penggunaan game online dan mengawasi pola bermain game online pada anak agar penggunaan permainan online yang berlebihan dapat ditanggulangi. Orangtua juga diharapkan memberikan perhatian serta informasi tentang dampak yang dapat ditimbulkan akibat bermain game online secara berlebihan kepada anak 
3. Bagi sekolah

Berdasarkan hasil penelitian dengan hasil kecanduan game online dalam kategori tingi, maka diharapkan kepada guru untuk terus memotivasi sebagai pendorong dengan cara menerapkan peraturan yang tegas kepada siswa agar siswa mamiliki kontrol diri yang baik karena kontrol diri mempunyai peran penting dalam mengarahkan perilaku siswa ke arah yang bermanfaat. 
4. Bagi peneliti lain

Penelitian sebaiknya tidak hanya dilakukan pada kelas X saja, karena kemungkinan kelas XI dan XII juga mempunyai permasalahan yang berkaitan dengan bermain game online secara berlebihan. Bagi peneliti selanjutnya yang tertarik untuk meneliti tentang kecanduan game online hendaknya memilih variabel bebas selain kontrol diri dan persepsi pola asuh permisif indulgent. Sumbangan variabel lainnya yang tidak diteliti dalam penelitian ini sebanyak 63,3%.
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