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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara pola asuh permisif dengan kecanduan game online pada remaja. Hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini adalah ada hubungan positif antara pola asuh permisif dengan kecanduan game online pada remaja. Subjek penelitian yang digunakan sebanyak 100 remaja dengan rentang usia 12-22 tahun yang bemain game online lebih dari 4 jam dalam sehari secara terus menerus.Metode pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan skala kecanduan game online dan skala pola asuh permisif orangtua dengan kecanduan game online adalah (rxy) = 0,268 dan p = 0,004 (p<0,05)  dengan demikian dapat disimpulkan adanya  hubungan positif antara pola asuh permisif dengan kecanduan game online pada remaja. Sumbangan yang diberikan pola asuh permisif sebesar 7,2% terhadap kecanduan game online dan sisanya sebesar 0,928% disebabkan oleh faktor lain.
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Abstract 

This study aims to determine the relationship between permissive parenting with online game addiction in adolescents. The hypothesis proposed in this study is that there is a positive relationship between permissive parenting with online gaming addiction in adolescents. The research subjects used as many as 100 adolescents with an age range of 12-22 years who play online games for more than 4 hours a day continuously. Data collection methods in this study used a scale of online game addiction and parental permissive parenting scale with online game addiction were (rxy) = 0.268 and p = 0.004 (p <0.05). Dhus it can be concluded that there is a positive relationship between permissive parenting with online game addiction in adolescents. the contribution given by permissive parenting is 7.2% to online gaming addictions and the remaining 0.928% is caused by other factors.
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PENDAHULUAN 


Perkembangan teknologi berkembang pesat dan berperan aktif dalam membantu di berbagai bidang ilmu pengetahuan, pendidikan, dan hiburan. Salah satu dampak dari kemajuan teknologi adalah internet (Hardiantoro,2018). Terdapat berbagai macam aktivitas yang dapat dilakukan melalui internet antara lain adalah aktivitas kesenangan (Fun activities), misalnya online untuk bersenang-senang,  melihat klip video atau audio, pesan singkat (Chatting), mendengarkan (Download Music), dan bermain game (Horigan dalam kusumawati,2017). Salah satu hal yang cukup banyak mendapat perhatian dari masyarakat berkaitan dengan aktivitas hiburan internet adalah game online (Choirul,2012).


 Steamspy  sebagai salah satu pengembang game online di Indonesia merilis ada sekitar 3.304.652 orang yang terdaftar aktif dalam game online,dan setiap minggunya ada sekitar 161.000 pemain melakukan login kedalam game (@apjii.or.id). Data dari Lyto.co mengungkapkan bahwa 40,19% dari jumlah pemain dalam game online-nya mendaftarkan akun permainannya dengan usia 12-22 tahun.Berdasarkan data tersebut menunjukkan banyak remaja yang mengenal game omline. Griffiths (2004) menyatakan remaja menghabiskan waktu lebih banyak dalam bermain game online daripada orang dewasa, dikarenakan remaja memiliki lebih banyak waktu luang dan tanggung jawab lebih rendah daripada orang dewasa .

Menurut Papalia,dkk, (2009) masa remaja dimulai pada usia 11 tahun atau 12 tahun dan berakhir pada usia akhir belasan tahun atau awal 20 tahun. Remaja cenderung menghabiskan waktunya pada aktivitas yang disukainya khususnya aktivitas yang sedang populer dikalangan masyarakat,salah satunya adalah bermain game online (Potter & Perry, dalam Dinata & Risdayanti,2017). Game online merupakan situs yang menyediakan berbagai jenis permainan yang dapat melibatkan beberapa pengguna internet di berbagai tempat yang berbeda untuk saling terhubung di waktu yang sama dengan menggunakan jaringan komunikasi online (Young,2009).

Game online harapannya digunakan sebagai refreshing atau media untuk menghilangkan rasa jenuh si pemain baik itu dari kegiatan sehari-hari (kerja, belajar, dan faktor lainnya) maupun sekedar mengisi waktu luang (Hardiyansyah,2016). Namun kenyataannya para pemain game online lebih banyak menghabiskan sebagian besar waktunya hanya untuk bermain game dan menyebabkan para pemain game online lupa waktu,mengabaikan aktivitas penting lainnya seperti makan, minum, bersosialisasi, dan belajar ( Ridwan,2015). Ketika game online secara terus menerus dimainkan menjadi suatu alternative untuk mengisi waktu luang anak dari pada belajar dan mengganggu aktivitas sehari-hari dari sini lah kecanduan pada game online  akan muncul.


Menurut Lemmens,Valkenburg & Peter (2009) pengertian dari kecanduan game  sebagai penggunaan komputer atau smartphone secara berlebihan dan berulangkali yang menghasilkan munculnya permasalahan pada aspek sosial, emosional dan pemain game tidak bisa mengendalikan aktivitas bermain game  secara berlebihan. Lemmens,Valkenburg, dan Peter (2009) menyebutkan bahwa ada tujuh aspek kecanduan game online yaitu ; Salience, Tolerance, Mood modification, Withdrawl, Relapse, Conflict, dan Problem.


Data terbaru menurut Ferdinadus setu,Plt.Kepala Biro Humas Kominfo kepada Okezone, pada tahun 2019 ada sekitar 142 juta pengguna internet di Indonesia, dimana 30 juta anak milenial aktif bermain game setiap harinya (Okezone.com 2019). Seorang pecandu game online dapat bermain game online setidaknya  lebih dari empat jam/hari selama 3-4 hari berturut-turut dalam seminggu (Yermolayeva, & Calvert dalam Wijayanti 2013).


Dari hasil wawancara yang dilakukan penulis pada tanggal 2 November 2019 kepada 7 orang narasumber didapatkan bahwa remaja tersebut mengaku lebih suka bermain game online di warnet daripada berkumpul dengan teman-temannya dengan alasan bermain game online lebih menyenangkan, dapat menghilangkan rasa bosan dan dapat melampiaskan kekesalan mereka di kehidupan nyata, kebanyakan dari mereka juga merasa ada sesuatu yang hilang atau bosan ketika tidak bermain game online dalam sehari dan akan timbul perasaan senang saat mulai bermain game online kembali. Perilaku ini sesuai dengan aspek kecanduan game online yakni aspek salience (berpikir tentang bermain game online sepanjang hari) dan Mood modification (bermain game online untuk lari dari masalah).


Mereka juga mengaku bisa menghabiskan waktu lebih dari 3 jam/hari tanpa adanya jeda,awalnya intensitas bermain game online hanya 1-2 jam sehari, namun dikarenakan level yang dimainkan semakin meningkat menyebabkan gamers  harus menyelesaikannya untuk memenangkan permainan tersebut hingga lupa waktu dan tidak mampu mengontrolnya kembali sehingga menyebabkan intensitas bermain game online semakin meningkat dan menyebabkan kecanduan,


Menurut Smart (2010) ada beberapa faktor yang menyebabkan seseorang kecanduan game online yakni : (1) Kurang perhatian dari orang-orang terdekat; (2) Stress atau depresi; (3) Kurang kontrol; (4) Kurang kegiatan; (5) Lingkungan; (6) Pola asuh. Maccoby dan Martin (dalam Shaffer dan kipp, 2010) mengemukakan bahwa Dua dimensia pengasuhan bisa melahirkan empat tipe pola asuh orangtua yaitu : (a) Pola asuh Otoriter (authoritarian), (b) Pola asuh demokratis (authoritative), (c) Pola asuh pengabaian (Uninvolved), (d) Pola asuh permisif (Permissive),

Berdasarkan faktor kecanduan game online diatas, peneliti memilih faktor pola asuh yakni pola asuh permisif sebagai variabel bebas. Alasan memilih pola asuh permisif 

dikarenakan perilaku dan karakteristik anak dalam menjalankan kehidupan sehari-hari sangat dipengaruhi bagaimana cara orangtua di rumah menerapkan pola asuh kepada anaknya. 
Mengutip pengertian yang telah dipaparkan Maccoby dan Martin (dalam Shaffer dan kipp, 2010) pola asuh permisif yakni pola asuh dimana orangtua sedikit memberikan tuntutan pada anak, mengijinkan anak mereka untuk bebas mengekspresikan perasaan serta dorongan mereka, tidak memonitor kegiatan anak mereka, dan jarang melakukan kontrol kuat atas perilaku anak menjadi salah satu faktor yang bisa mendasari remaja kecanduan game online. 


Pola asuh permisif  merupakan pola asuh yang memiliki ciri dominasi pada anak, sikap longgar atau kebebasan dari orangtua, tidak ada bimbingan dan pengarahan dari orangtua, kontrol dan perhatian orangtua sangat kurang (Ulfiani, Mardhiah, & Azmidar, 2015). Menurut Hurlock (1997) aspek-aspek pola asuh permisif meliputi : (a) Kontrol yang sangat longgar terhadap anak. (b) Hukuman dan hadiah tidak diberikan. (c) Semua  keputusan diserahkan kepada anak. (d) Orang tua bersikap acuh tak acuh. (e) Pendidikan bersifat bebas.


Orangtua  yang memberlakukan pola asuh permisif cenderung bersikap cuek dan tidak  mempunyai komunikasi yang intens pada anak-anaknya. Mereka menyerahkan semua wewenang sepenuhnya pada kehendak anak. Selain itu tidak pernah memberikan reward/hadiah kepada anak-anaknya apabila mereka  mendapatkan pencapaian yang positif  Wong et al. (2008). Hal ini dapat membuat remaja lebih memutuskan untuk “mencari” reward  tersebut dalam game online. 


Salah satu faktor yang dapat mengakibatkan anak mengalami kecanduan game online adalah merasa kurang perhatian dari orang-orang terdekat termasuk orangtua (Smart,2010).Abedini dkk., (2012) juga menambahkan pola asuh permisif orang tua cenderung memiliki hubungan positif dengan kecanduan game online  pada remaja. . Berdasarkan hal tersebut peneliti tertarik untuk mengetahui ”apakah ada  hubungan antara pola asuh permisif orangtua dengan kecanduan game online pada remaja?”. Selain itu tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana dampak yang diakibatkan dari perilaku bermain game online secara berlebihan pada remaja
METODE


Penelitian ini terdiri dari dua variabel yakni kecanduan game online sebagai variabel terikat dan pola asuh permisif sebagai variabel bebas. Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode skala. Bentuk penskalaan yang digunakan adalah Method of Summated Rating dari Likert menggunakan google form. Subjek penelitian dalam penelitian ini berjumlah 100 orang remaja laki-laki dan perempuan berusia 12-22 tahun yang bermain game online lebih dari 4 jam/hari. Alasan penulis memilih remaja sebagai subjek penelitian diakrenakan menurut Griffiths (2004) menyatakan remaja menghabiskan waktu lebih banyak dalam bermain game online daripada orang dewasa, dikarenakan remaja memiliki lebih banyak waktu luang dan tanggung jawab lebih rendah daripada orang dewasa. 
HASIL DAN PEMBAHASAN


Hasil penelitian menunjukkan koefisien determinasi (R2) yang diperoleh sebesar 0,072. Hal ini menunjukkan bahwa pola asuh permisif memberikan sumbangan sebesar 7,2% terhadap kecanduan game online dan sisanya sebesar 0,928% disebabkan oleh variabel lain.

Selanjutnya peneliti melakukan uji prasyarat untuk mengetahui kelayakan data untuk dianalisis lebih lanjut menggunakan teknik statistik. Uji prasyarat sendiri dibagi menjadi 2 yaitu: Uji Normalitas dan uji Linieritas. 

a. Uji Normalitas


Dari hasil uji Kolmogorov-Smirnov untuk variabel pola asuh permisif diperoleh K-S Z= 0,059 dengan p = 0,200 berarti sebaran data variabel pola asuh permisif normal. Dari uji Kolmogorov Smirnov untuk variabel kecanduan game online diperoleh K-S Z = 0,098 dengan p = 0,019 (p < 0,050), berarti sebaran data kecanduan game online tidak mengikuti sebaran data normal. Hal tersebut juga dapat dilihat dari histogram yang menunjukkan tabulasi data memiliki kesenjangan ekstrim dan plot tidak mengikuti garis normal.


Distribusi data tidak normal dapat terjadi apabila terdapat data yang berasal dari distribusi lain yang memang tidak teridentifikasi terdapat satu atau beberapa keanehan (Outlier). Untuk mengatasi hal tersebut dapat dilakukan dengan cara mentransformasikan data untuk mengikuti distribusi normal, menghapus keanehan ( Outlier) tersebut. Apabila penyimpangan dari normalitas kecil maka dapat memilih untuk tidak melakukan apa-apa atau melanjutkan uji yang akan ditetapkan ( Widhiarso, 2012).


Hadi (2015) menyebutkan bahwa normal data dalam penelitian tidak berpengaruh kepada hasil akhir. Apabila subjek dalam jumlah besar N ≥ 30, maka dapat dikatakan data terdistribusi secara normal. Hal tersebut didukung juga oleh Gani dan Amalia (2015) yang menyatakan apabila jumlah subjek di atas 30 ( N ≥ 30), maka data tetap terdistribusi normal. Karena, normal atau tidaknya suatu data tidak mempengaruhi hasil akhir. Hal ini terjadi karena uji normalitas hanya memberikan gambaran dari distribusi Gaussian ( tidak bertentangan dengan garis plot dan diagram dalam uji normalitas).

b. Uji Linieritas


Berdasarkan hasil uji linearitas variabel pola asuh permisif dan kecanduan game online diperoleh F = 9,531 dengan p = 0,003 (p< 0,050), berarti hubungan antara pola asuh permisif dengan kecanduan game online pada remaja merupakan hubungan yang linier.


Setelah uji prasyarat terpenuhi, selanjutnya peneliti melakukan uji hipotesis dengan analisis korelasi Product Moment. Analisis korelasi Product Moment digunakan untuk mengetahui korelasi tunggal antara variabel bebas dan variabel tergantung.Kaidah dalam analisis korelasi adalah apabila p < 0,01 berarti terdapat korelasi antara variabel bebas dengan variabel tergantung (Safitri, 2017). 


Berdasarkan analisis product moment koefisien sebesar rxy = 0,268 dengan taraf signifikansi 0,004, berarti terdapat hubungan yang positif antara pola asuh permisif dengan kecanduan game online pada remaja, sehingga hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini diterima. Koefisien determinasi (R2) yang diperoleh sebesar 0,072. Hal ini menunjukkan bahwa pola asuh permisif memberikan sumbangan sebesar 7,2% terhadap kecanduan game online pada remaja, dan sisanya sebesar 0,928% disebabkan oleh variabel lain. 


Diterimanya hipotesis dalam penelitian ini menunjukkan pola asuh permisif menjadi salah satu faktor yang mempengaruhi kecanduan game online pada remaja. Hal ini selaras dengan hasil penelitian Abedini dkk., (2012) bahwa  pola asuh permisif orang tua cenderung memiliki hubungan positif dengan kecanduan game online  pada remaja.Anandari (2013) dalam penelitiannya juga menunjukkan bahwa orang tua dengan pola asuh permisif mempengaruhi anak yang mengalami kecanduan game online.


Berdasarkan hasil penelitian dapat diketahui bahwa pola asuh permisif dalam kategori tinggi, dilihat dari kategorisasi pola asuh permisif, dengan tingkat presentase yang tinggi terdapat 74 orang (74%) , kategori sedang terdapat 26 orang (26%), dan kategori rendah 0 (0%).

Hal ini menunjukkan bahwa subjek dalam penelitian ini ada pada pola asuh yang tinggi. Tingginya pola asuh permisif dapat menjadi faktor bagi remaja yang mengalami kecanduan game online dan mempengaruh aktivitas sehari-hari pada remaja  karena tidak mampu mengontrol diri dalam bermain igame online(Pranitika,2014). Pola asuh permisif merupakan pola asuh yang memiliki ciri dominasi pada anak, sikap longgar atau kebebasan dari orangtua, tidak ada bimbingan dan pengarahan dari orangtua, kontrol dan perhatian orangtua sangat kurang (Ulfiani, Mardhiah, & Azmidar, 2015).


Hasil kategorisasi skor kecanduan game online dengan tingkat  presentase yang tinggi terdapat  84 orang (84%), kategori  sedang terdapat 16 orang (16%), dan tidak terdapat kategori rendah dalam penelitian ini atau 0 (0%) , Hal ini mengindikasikan bahwa kecanduan game online pada  remaja sebagian besar pada tingkat yang tinggi. Tingginya kategorisasi subjek yang mengalami kecanduan game online dapat memberikan efek negatif pada subjek dalam menjalankan aktivitas sehari-hari. 

Menurut Ferrarri (1995) kecandaun Game online sering menimbulkan sesuatu yang negative, dengan melakukan penundaan, banyak waktu yang terbuang sia-sia. Tugas-tugas menjadi terbengkalai bahkan bila diselesaikan menjadi tidak maksimal. Penundaan juga bisa mengakibatkan seorang anak kehilangan kesempatan dan peluang mendatang. Menurut Halawa dan Christopher (2017) dalam mewujudkan perilaku disiplin yang baik bagi remaja, peran orangtua dalam memberi pola asuh yang baik dan sesuai karakter remaja menjadi sangat penting dilakukan. Orangtua dengan pola suh permisif yang tinggi menghambat eksplorasi personal dan pemikiran abstrak remaja. Sebagai hasilnya remaja tersebut kurang mampu mengontrol diri (Feist,2006). 

 kecanduan game online merupakan perilaku dimana individu bermain game online secara berlebihan  dan berulangkali tanpa mampu mengontrol atau mengendalikannya sehingga menghasilkan permasalahan pada aspek sosial dan emosional. Game Online dapat menimbulkan dampak negatif bagi perkembangan dan psikososial remaja serta akan mempengaruhi masa selanjutnya selama berlangsungnya kehidupan. Dampak negative muncul ketika remaja tidak dapat mengatur waktu bermain game online dapat menghancurkan semua tanggung jawab dalam kehidupan sehari-hari dan aktivitas sosialnya (Pranitika,2014).
KESIMPULAN DAN SARAN 


Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan maka dapat ditarik kesimpulan bahwa terdapat hubungan positif antara pola asuh permisif dengan kecanduan game online pada remaja. Hal ini ditunjukkan dengan korelasi rxy = 0,268 dengan taraf signifikansi 0,004 (p<0,05). Hal ini berarti bahwa hipotesis yang menyatakan ada hubungan positis antara pola asuh permisif dengan kecanduan game online pada remaja . Semakin tinggi pola asuh permisif maka semakin tinggi kecanduan game online pada remaja, sebaliknya semakin rendah pola asuh permisif maka semakin rendah kecanduan game online pada remaja. Koefisien determinasi (R2) yang diperoleh sebesar 0,072. Hal ini menunjukkan bahwa pola asuh permisif memberikan sumbangan sebesar 7,2% terhadap kecanduan game online pada remaja, dan sisanya sebesar 0,928% disebabkan oleh variabel lain. 


Hasil kategorisasi skor subjek pada skala pola asuh permisif dan kecanduan game online pada remaja, diketahui bahwa subjek penelitian kecanduan game online pada kategori tinggi berjumlah 84 orang (84%) , pada kategori sedang berjumlah 16 orang (16%), sedangkan pada kategori rendah 0 (0%). Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa kecanduan game online pada subjek dalam penelitian ini secara umum dalam kategori tinggi. Sedangkan subjek penelitian pola asuh permisif sebesar 74 orang (74%), pada kategori sedang 26 orang (26%), sedangkan pada kategori rendah berjumlah 0 (0%). Hal ini menunjukkan bahwa  pola asuh permisif  pada subjek dalam penelitian ini secara umum dalam kategori tinggi. 


Adapun saran dari peneliti bagi orang tua, diharapkan dapat memberikan gaya pengasuhan yang tepat pada remaja. Orangtu dapat meningkatkan kontrol dan kehangatan  pada remaja agar mencegah remaja kecanduan game online.Bagi Orangtua dapat melakukan tindakan yaitu membatasi waktu bermain anak agar tidak menghabiskan banyak waktu untuk bermain game online. 


Bagi pemain game online diharapkan dapat meningkatkan kontrol diri kontrol diri dalam bermain game online. Mampu mengatur kegiatan dan kebiasaan bermain game online  mereka kea rah yang lebih positif seperti belajar dan ikutsertadalam kegiatan organisasi. 


Bagi peneliti selanjutnya diharapkan dapat menggali informasi lebih banyaklagi, dapat mengungkapkan faktor yang mempengaruhi kecanduan game online yang lain dan memperluas kriteria subjek maupun tempat penelitian. 
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