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MOTTO 

 

 

 

“You never fail until you stop trying” 

(Albert Einsten) 

 

 

“There is surely a future hope for you, and your hope will not 

be cut off” 

(Proverbs 23:18) 
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PERBEDAAN PERILAKU KECANDUAN GAME ONLINE PADA 

REMAJA BERDASARKAN POLA ASUH ORANG TUA 

 

 

Claracia Vina Budianto 

14.E1.0013 

Fakultas Psikologi Universitas Katolik Soegijapranata 

 

ABSTRAKSI 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan 

perilaku kecanduan game online pada remaja berdasarkan pola asuh orang 

tua. Pola asuh orang tua terdiri dari tiga pola yaitu pola asuh demokratis, 

pola asuh otoriter, dan pola asuh permisif. Hipotesis yang diajukan adalah 

terdapat perbedaan perilaku kecanduan game online pada remaja 

berdasarkan pola asuh orang tua. Penelitian ini menggunakan subjek remaja 

usia 13-22 tahun yang tergabung dalam komunitas game online di Jakarta 

Barat sejumlah 55 orang. Penelitian ini menggunakan metode penelitian 

kuantitatif dengan alat ukur skala pola asuh orang tua dan skala perilaku 

kecanduan game online. Analisis data menggunakan uji beda dengan teknik 

One Way Anova. Hasil analisis data diperoleh F=1,108 dengan taraf 

signifikan sebesar 0,338 (p>0,05) menunjukkan tidak ada perbedaan 

perilaku kecanduan game online pada remaja berdasarkan pola asuh orang 

tua. 

 

Kata kunci : perilaku kecanduan, pola asuh orang tua 
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