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A. Latar Belakang Masalah

Remaja berada pada rentang usia 12-18 tahun (Hurlock, 2010). Pada masa
ini remaja akan mengalami berbagai perubahan pada dirinya, baik fisik maupun
psikis, secara individual maupun dalam peran sosialnya di keluarga, sekolah dan
masyarakat. Remaja yang tumbuh dan berkembang pada generasi milenial saat ini
akan bersinggungan menggunakan banyaknya kecanggihan teknologi yang
memudahkan untuk memperoleh banyak informasi yang dibutuhkannya (Nirwana,
& Ahmad, 2019). Menurut Oblinger dan Oblinger (2005) remaja saat ini dapat
disebut generasi post-millenials. Salah satu cirinya yaitu tumbuh dengan teknologi
yang sangat mudah untuk diaksesnya, sehingga hal tersebut membuat remaja saat
ini dapat juga dikatakan sebagai generasi yang paling memahami teknologi

(Novrialdy, Nirwana, & Ahmad 2019).

Kemudahan akses ini dapat berdampak buruk jika tidak disikapi dengan
baik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa remaja merupakan kelompok usia
paling banyak yang mengalami permasalahan pada penggunaan teknologi, seperti
internet (Tsitsika et al., 2014), smartphone (Cha & Seo, 2018) dan game online

(Strittmatter et al., 2015).

Remaja dianggap lebih sering dan lebih rentan terhadap kecanduan game
online daripada orang dewasa. Masa remaja yang berada pada periode
ketidakstabilan, cenderung lebih mudah terjerumus terhadap percobaan hal-hal

baru (Jordan & Andersen, 2016). Nirwanda (2016) menjelaskan bahwa usia



remaja dianggap lebih sering dan rentan terhadap penggunaan permainan game
online daripada remaja dewasa. Menurut responden yang merupakan remaja
Taiwan, game online jenis RPG menyediakan sarana kompensasi bagi mereka
untuk menyalurkan kebutuhan dan keinginan yang tidak tercapai di dunia nyata

(Anggarani, 2015).

Kardefelt & Winther (2017) menjelaskan bahwa pada awalnya kecanduan
hanya berkaitan dengan zat adiktif (seperti alkohol, tembakau, dan obat-obatan
terlarang) yang masuk melewati darah menuju ke otak dan dapat merubah
komposisi kimia otak. Namun, saat ini konsep kecanduan sudah berkembang.
Istilah kecanduan berkembang seiring dengan perkembangan kehidupan
masyarakat, sehingga istilah kecanduan tidak hanya melekat pada obat-obatan
tetapi dapat juga melekat pada aktivitas atau suatu hal tertentu yang bisa
membentuk seseorang menjadi - ketergantungan, baik secara fisik maupun

psikologis (Alexander, 2010; Peele, 2004).

Kecanduan atau addiction dalam kamus psikologi diartikan sebagai
keadaan bergantung secara fisik pada suatu obat bius. Pada umumnya kecanduan
tersebut menambah toleransi terhadap suatu obat bius, ketergantungan fisik dan
psikologis serta menambah gejala pengasingan diri dari masyarakat apabila obat
tersebut tidak dihentikan (Kartono Kartini, 2009). Kecanduan adalah aktifitas
yang dilakukan secara berulang-ulang yang menyebabkan dampak negatif salah
satunya game online, kecanduan merupakan suatu gangguan yang sifatnya
menimbulkan rasa ketagihan yang ditandai dengan perbuatan kompulsif yang

dilakukan seseorang secara berulang-ulang untuk mendapatkan kepuasan pada



aktifitas tertentu. Istilah kecanduan juga digunakan untuk menyebut
ketergantungan pada permasalahan sosial seperti kompulsif makan, adiksi

shopping bahkan internet khususnya game online (Soejipto, 2007).

Terdapat dua macam kecanduan yaitu: physical addiction yaitu jenis
kecanduan yang berhubungan dengan alkohol dan non-psysical addiction yaitu
jenis kencanduan yang tidak melibatkan alkohol seperti bermain game online dan
mempunyai ciri sebagai berikut: perilaku tidak terkontrol, adanya konsekuensi
sebagai akibat dariperilaku, ketidakmampuan individu mengubah perilaku,
terjadinya perubahan mood secara dratis, kegiatan sosial rutinitas kerja dan
rekreasi terabaikan karena perilaku kecanduan, menggunakan perilaku sebagai

coping, terjadinya perilaku destruktif (Diclemente, 2003).

Sebuah studi menunjukkan bahwa kecanduan game online lebih sering
terjadi pada remaja (Brand, Todhunter, & Jervis, 2017). Kecanduan game online
yang dialami remaja akan sangat banyak menghabiskan waktunya. Kriteria remaja
yang mengalami kecanduan game online menghabiskan waktu saat bermain game
lebih dari dua jam/hari, atau lebih dari 14 jam/minggu (Rudhiati, Apriany, &
Hardianti, 2015) bahkan 55 jam dalam seminggu (van Rooij et al, 2011) atau rata-

rata 20-25 jam dalam seminggu (Chou, Condron, & Belland, 2005).

Kecanduan game online merupakan salah satu bentuk kecanduan yang
disebabkan oleh teknologi internet atau yang dikenal dengan istilah internet
addictive disorder (Angela, 2013). Kecanduan game online dikenal dengan istilah

Game Addiction (Grant dan Kim, 2003). Artinya seorang pemain secara



berlebihan seakan-akan tidak ada hal yang ingin dikerjakan selain bermain game
dan seolah-olah game ini adalah hidupnya, serta memiliki pengaruh negatif bagi
pemainnya (Weinstein, 2010). Mahardika (2016) menyebutkan bahwa bermain
game online dapat memiliki pengaruh negatif secara sosial, psikis, dan fisik.
Remaja yang bermain game online, secara sosial hubungan dengan keluarga dan
teman menjadi berkurang, karena pergaulan remaja sebatas di online game saja.
Pengaruh secara psikis, remaja yang mengalami kecanduan akan terus
memikirkan game yang sering dimainkan, sulit berkonsentrasi ketika belajar atau
bekerja, melakukan apapun agar bisa bermain game lagi, dan secara fisik terkena
paparan cahaya radiasi komputer secara terus menerus dapat merusak saraf mata

dan otak.

Penggemar game online yang terus meningkat membuat Indonesia
menjadi pasar potensial industri- game dunia. We are Social dan Hootsuite
mencatat Indonesia menjadi Negara dengan jumlah pemain video game terbanyak
ketiga di dunia. Laporan tersebut mencatat ada 94,5% pengguna internet di
Indonesia yang memainkan video game per Januari 2022. Hingga tahun ini
Indonesia mempunyai 105 juta pemain. Mobile gaming mendominasi dengan 45%
dari market, diikuti PC game 23,8%, Playstation 6,8%, dan Xbox 18,7%.Seiring
berjalannya waktu diproyeksikan jumlah pemain akan terus mengalami
penambahan. Di prediksi akhir tahun 2022 ini pemain akan mencapai 113,9 juta
dan tahun depan 120,2 juta. Pada 2024 jumlahnya akan terus bertambah mencapai

124,7 juta pemain dan di proyeksikan 127 juta di tahun 2025. Aplikasi game



online terpopuler yang dimainkan pemain Indonesia adalah mobile legend, worms

zone io, PUBG Mobile, Among Us, Hago, dan Free Fire.

Pemberitaan yang diberitakan di Kompas.com edisi Kamis, 27 Mei 2021
lalu, memberitakan bahwa di Desa Pageralang, Kecamatan Kemranjen, Kabupaten
Banyumas, Jawa Tengah, yaitu E, siswi kelas 1 SMP meninggal dunia diduga
lantaran alami gangguan saraf akibat kecanduan game online. Menurut Sumardi,
Kepala Desa Pagelarang, berdasarkan keterangan-ibunda E, almarhum dulunya
tidak pernah lepas dari ponsel. “Saya kemarin juga sempat jenguk ke rumah duka.
Keterangan dari ibunya, siang malam tidak pernah lepas dari ponsel”, ujarnya saat
dikonfirmasi, Rabu (26/5/2021). Sumardi mengatakan, E awalnya merasa tidak
enak badan. Usai kondisinya memburuk, ia dilarikan kerumah sakit. E dikabarkan
sampal tidak mengenali dirinya sendiri karena larut dalam karakter game online.
Wakil Direktur Pelayanan Pelayanan RSUD Banyumas dr Rudi Kristiyanto
membenarkan bahwa E sempat dirawat di tempatnya pada 16-17 Mei 2021.
“Pasien tersebut didiagnosis gangguan mental orrganik dan encephalitis. Itu
berdasarkan rapat bersama antara dokter spesialis jiwa dengan dokter spesialis
anak. Rudi menerangkan, kecanduan game online memang bisa menimbulkan
gangguan. Dalam dunia medis, gangguan itu didefinisikan dalam revisi ke-11 dari
klasifikasi Penyakit Internasional (ICD-11), yaitu sebagai pola perilaku bermain
game yang ditandai dengan gangguan control atas game. Seseorang yang
mengidap gangguan tersebut, memunculkan konsekuensi negative pada pola
perilaku, kerusakan signifikan dalam bidang fungsi pribadi, keluarga, sosial,

pendidikan, pekerjaan, atau hal penting lainnya.



Berdasarkan hasil wawancara penulis dengan subjek pertama berinsial (K).
Subjek berusia 13 tahun. Subjek mengatakan bahwa subjek bermain game online
dari jam 8 malam sampai jam 4 shubuh dan tidak ada jedanya atau berhentinya,
subjek jeda main karena batre hp low, selain karena itu subjek tidak akan berhenti
bermain. Itu sudah berlangsung selama 2 tahun. Jika dirumah sinyal jelek, subjek
langsung pergi ke warung desa sebelah karena disana ada wifi jadi bisa bermain
game sepuasnya bersama orang yang ada di warung itu. Subjek mengenal game
online karena teman tongkrongannya, akhirnya subjek iseng bermain game dan
bagi subjek game online sangat asik, sehingga subjek sulit untuk mempengaruhi
dirinya sendiri untuk berperilaku secara baik dan benar dan sulit. mengendalikan
diri untuk bermain game online dengan batas yang sewajarnya. Subjek berlebihan
dalam kesenangannya, yaitu bermain game online sehingga subjek ingin bermain
terus menerus sampai sekarang. Kadang kala, subjek malah kelupaan dengan
tugas PR-nya karena terlalu lama dan menikmati bermain game online. Subjek
lebih suka nongkrong dengan orang gamers karena subjek merasa jenuh dan
kesepian dirumah karena subjek jarang sekali untuk berinteraksi dengan orang
rumah, sering mengurung diri di kamar terus dan subjek kesepian karena jomblo,
daripada mikir perempuan terus, subjek akhirnya bermain game agar tidak galau,
kesepian, dan jenuh.

Berdasarkan hasil wawancara dengan subjek kedua berinisial (F). Subjek
berusia 13 tahun. Subjek mengatakan bahwa subjek bermain game online dari jam
7 malam sampai jam 1 pagi, itupun masih dilanjut setelah selesai sekolah dari jam

2 siang sampai jam 5.30 sore, dan kadang-kadang subjek bolos sekolah online



untuk bermain game, dam tu sudah berlangsung selama 3 tahun. Menurut subjek,
kalau tidak bermain game, rasanya seperti ada yang kurang. Meskipun mata
subjek sudah mulai pedas, subjek tidak berhenti dan tetap melanjutkan bermain
game online. Subjek awalnya hanya iseng-iseng download karena subjek itu anak
rumahan, jarang keluar rumah karena teman-teman subjek sudah punya kesibukan
sendiri-sendiri. Dirumahpun subjek tidak ada temannya karena subjek anak
tunggal dan orang tua subjek merantau sehingga karena subjek merasa sendiri dan
kesepian di tinggal merantau orang tua dan sebagai anak tunggal tidak punya
teman untuk bertukar cerita, subjek selalu melakuan segala sesuatu secara bebas,
hati subjek seringkali merasa terpukul saat mengalami kegagalan dan kesalahan
lalu menyalahkan dirinya sendiri dan akhirnya melampiaskan dengan bermain
game online dan menjadi keterusan hingga lupa waktu agar hatinya tenang karena
bermain game online.

Berdasarkan hasil wawancara dengan subjek ketiga berinisial (W). Subjek
berusia 15 tahun. Subjek mengatakan bahwa subjek bermain game online selama
5 jam. Kadang-kadang lebih dari 5 jam bermainnya yaitu sehabis isyak sampai
shubuh dan tidak ada jedanya, karena menurut subjek kalau berhenti sebentar itu
sayang karena banget asyiknya. Itu berlangsung hampir 3 tahun. Awalnya subjek
ikut teman sekolah yang pada bermain game karena merasa sendiri dan kesepian
karena disekolah tidak punya teman, jenuh dirumah karena tidak cocok dengan
orang tuanya, ingin keluar rumah tetapi tidak punya teman. Subjek kurang peka
untuk memelihara dan mengembangkan hubungan dan sering mengalami

kesulitan dalam menyesuaikan diri dengan masyarakat sekitar dan teman-



temannya. Subjek meakukan segala sesuatu secara bebas, tidak pernah
memerhatikan kebiasaan dalam melakukan sesuatu, dan subjek sering terbawa
perasaan terhadap masalah-masalah kecil seperti ketika ada orang yang memuji
subjek, subjek anggap sebagai ejekan sehingga akhirnya subjek di jauhi oleh
teman-temannya. Subjek menjadikan game online sebagai pelarian dan akhirnya
subjek ikutan download juga, dan karena seru banget gamenya akhirnya menjadi

keterusan sampai sekarang.

Perilaku adiksi game: online dipengaruhi.oleh beberapa faktor. Di
antaranya adalah regulasi diri (Liu & Peng 2009). Menurut Bandura (1999)
regulasi diri merupakan suatu keterampilan yang digunakan oleh setiap-orang
untuk mengatur tingkah lakunya sendiri melalui observasi, evaluasi, dan
konsekuensi. Menurut Friedman & Schustack (2008) regulasi diri ialah proses di
mana individu bisa menetapkan aksi, target yang ditetapkan individu,
mengevaluasi kesuksesan ketika telah mencapai target, serta memberikan

penghargaan ketika individu telah mencapai targetnya.

Schunk dan Zimmerman (Susanto, 2006) regulasi diri (self-regulation)
dapat dipahami sebagai penggunaan suatu proses yang mengaktivasi pemikiran,
perilaku dan affet (perasaan) yang terus menerus dalam upaya mencapai tujuan
yang telah ditetapkan. Regulasi diri (self-regulation) mencakup self generation
dan pemantauan secara kognitif terhadap pikiran, perasaan dan perilaku dalam

rangka mencapai suatu tujuan tanpa mengandalkan orang lain (Santrock, 2007).



Regulasi diri (self-regulation) merupakan dasar dari proses sosialisasi
karena berhubungan dengan seluruh domain yang ada dalam perkembangan fisik,
kognitif, sosial, dan emosional. Selain itu regulasi diri (self-regulation)
merupakan kemampuan mental serta pengendalian emosi. Seluruh perkembangan
kognitif, fisik, pengendalian emosi serta kemampuan sosialisasi yang baik,
membawa seseorang dapat mengatur dirinya dengan baik (Papalia, Olds dan
Feldmen 2001). Brown dan Miller (2001) bahwa self-regulation atau regulasi diri
sebagai kapasitas untuk merencanakan, mengarahkan, dan memonitor perilaku

fleksibel untuk mengubah keadaan.

Vohs & Baumeister (Lee, Cheung, & Chan 2016) mengatakan bahwa
seseorang yang bisa mengontrol pikiran dan emosinya, serta bisa menghambat
impulsnya adalah individu yang mempunyai regulasi diri tinggi. Seay & Kraut
(2007) individu yang dapat meregulasi dirinya secara signifikan lebih rendah
mengalami kecanduan pada masa depan, sedangkan individu yang tidak dapat
meregulasi. dirinya cenderung untuk mengalami kecanduan yang lebih tinggi
dimasa depan. Regulasi diri dapat membuat individu sadar tentang waktu yang

digunakannya untuk menggunakan internet dan bermain game online.

Penelitian yang dilakukan oleh Lay, Keraf & Wijaya (2021) dalam
penelitiannya yang berjudul “A Study of Self Regulation on Online Game
Addiction in Kupang City” menunjukkan ada hubungan negatif antara self
regulation terhadap kecenderungan adiksi game online, yang berarti semakin
tinggi self-regulation maka semakin rendah kecenderungan adiksi game online

yang dimiliki, sebaliknya semakin rendah self regulation maka semakin tinggi
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kecenderungan adiksi game online yang dimiliki. Penelitian lain yang dilakukan
oleh Lyap, Wijaya & Keraf (2022) dalam penelitiannya yang berjudul “Self
Regulated Learning and Online Game Addiction in College Student” juga
menunjukkan ada hubungan negatif antara regulasi diri terhadap adiksi game
online, yang berarti semakin tinggi self-regulation maka semakin rendah
kecenderungan adiksi game online yang dimiliki, sebaliknya semakin rendah self
regulation maka semakin tinggi kecenderungan adiksi game online yang dimiliki.

Faktor lain yang mempengaruhi munculnya perilaku adiksi game online
adalah Loneliness (Lemmens et al., 2011). Kesepian (loneliness) merupakan suatu
reaksi dari ketiadaan dengan jenis-jenis tertentu dari hubungan (Santrock, 2003).
Weiss (Baron & Byrne, 2005) menyatakan bahwa kesepian tidak disebabkan oleh
kesendirian, namun disebabkan tidak terpenuhinya kebutuhan akan hubungan atau
rangkaian hubungan yang pasti, atau karena tidak tersedianya hubungan yang
dibutuhkan individu tersebut. Sejumlah remaja merasa kesepian karena mereka
memiliki  kebutuhan yang kuat akan keintiman, namun belum memiliki
keterampilan sosial yang baik atau kematangan hubungan untuk memenuhi
kebutuhan tersebut (Santrock, 2003).

Menurut Weiss (Gierveld & Tilburg, 2006), kesepian emosional ialah
tidak adanya atau kurangnya kedekatan emosional dengan seseorang sehingga
tidak dapat bergantung kepada siapapun; atau tidak adanya hubungan intim atau
keterikatan emosional yang dekat, misalnya dengan pasangan atau teman.

Kesepian sosial adalah ketiadaan kontak dengan kelompok yang lebih luas atau
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keterlibatan diri dengan jaringan sosial, misalnya dengan teman, kolega, atau
orang-orang di lingkungan sekitar.

Loneliness atau kesepian sebagai suatu keadaan emosi kognitif yang tidak
bahagia disebabkan keingininan untuk menjalin hubungan akrab namun tidak
tercapai. Kesepian terjadi karena tidak terpenuhinya kebutuhan untuk
berkomunikasi dalam membina hubungan persahabatan yang akrab sampai cinta
yang mendalam. Disebutkan bahwa individu yang mengalami kesepian sangat
membutuhkan orang lain untuk berkomunikasi serta menjalin suatu hubungan
timbal balik yang mendalam dan intim, tetapi tidak mampu mewujudkan
keinginan tersebut karena berbagai alasan, seperti sifat yang pemalu, rendah diri,
ataupun kehilangan orang yang dipercayai sehingga individu dapat
mengkomunikasikan perasaanya (Lake, 1986).

Ketika Individu mempunyai perasaan ingin - mengadakan hubungan dengan
lingkungan tetapi individu rasa malah menjadi kekurangan atau individu tidak
punya banyak relasi sosial yang banyak, seperti apa yang diinginkan individu
yakni dapat berhubungan sosial dengan banyak orang maka individu tersebut
mengalami kesepian (loneliness) (Watson, 2007).

Sejalan dengan hasil penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Park (2005)
dapat diperoleh infromasi bahwa penyebab seseorang kecanduan game online
antara lain kesepian, kebiasaan, menghibur diri, membuat rileks, mengalihkan diri
dari masalah, dan menjaga relasi dengan orang lain. Kesepian dapat menjadi
stimulus penggunaan game online karena ketika individu merasa kesepian akan

beranggapan bahwa kehidupan sosialnya lebih kecil dari pada apa yang individu
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inginkan, atau ketika individu merasa tidak puas dengan kehidupan sosialnya.
Seseorang yang kesepiannya tinggi akan berpersepsi bahwa lingkungan menolak

keberadaannya tanpa ia mencari tahu penyebab sebenarnya.

Pada dasarnya loneliness tidak disebabkan oleh kesendirian, namun
disebabkan karena tidak terpenuhinya kebutuhan akan hubungan atau rangkaian
hubungan yang pasti, atau karena tidak tersedianya hubungan yang dibutuhkan
oleh individu, sehingga akibatnya seseorang yang mengalami kesepian cenderung
mencari pelarian atau pelampiasan. Game online menjadi sarana pelarian yang
aman untuk memenuhi kebutuhan sosial atau kebutuhan hiburan dimana dalam
penelitian ini berbentuk game online. Hal ini juga didukung teori Bartle
sebagaimana yang dikutip oleh Bainbridge (2009) yang menyatakan bahwa salah
satu motivasi gamers dalam bermain game online yaitu, bersosialisasi dengan

gamer lain (socializers).

Dampak dari kesepian yang dialami tersebut membuat seseorang mencari
kegiatan yang membuatnya dapat menghilangkan rasa kesepiannya tersebut
walaupun sejenak seperti travelling, membaca buku, belanja, maupun bermain
game. Hal ini didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh Juneman dan
Prabowo (2012) bahwa jika individu yang bermain game online mempersepsikan
dirinya tidak diterima oleh teman sebaya dan diikuti dengan perasaan kesepian,
maka semakin tinggi tingkat kecanduan pada game online.

Penelitian yang dilakukan oleh Prabowo (2012) dalam penelitiannya yang
berjudul “Hubungan Antara Penerimaan Teman Sebaya dan Kesepian dengan

Kecanduan Game Daring (Online game) pada Remaja di Jakarta” menunjukkan
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ada hubungan positif antara loneliness dan kecanduan game online. Semakin
tinggi tingkat kesepian maka semakin tinggi kecanduan bermain game online,
sebaliknya jika tingkat kesepian semakin menurun maka semakin rendah tingkat
kecanduan bermain game online. Penelitian lain yang dilakukan oleh Lebho, Lerik
& Wijaya (2022) dalam ppenelitiannya yang berjudul “Perilaku Kecanduan Game
Online Ditinjau dari Kesepian dan Kebutuhan Berafiliasi pada Remaja”
menunjukkan ada hubungan positif antara loneliness dan kecanduan game online.
Semakin tinggi tingkat kesepian maka semakin tinggi kecanduan bermain game
online, sebaliknya jika tingkat kesepian semakin menurun maka semakin rendah
tingkat kecanduan bermain game online.

Berdasarkan uraian permasalahan diatas penulis tertarik untuk mengkaji
lebih dalam melalui penelitian dengan judul “Hubungan Antara Regulasi Diri dan
Loneliness dengan Perilaku Adiksi Game Online Pada Remaja”. Menunjukkan
ada hubungan positif yang signifikan antara Loneliness dengan Adiksi Game

Online.

B. Tujuan Penelitian
Tujuan yang ingin dicapai pada penelitian ini adalah untuk mengetahui
secara empiris hubungan antara regulasi diri dan loneliness dengan perilaku adiksi

game online pada remaja.

C. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat secara teoritis

maupun praktis kepada berbagai pihak. Adapun manfaat ini sebagai berikut :
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1. Manfaat Teoritis
Hasil penelitian ini di harapkan dapat memberikan manfaat dalam
pengembangan psikologis terutama pada bidang psikologi perkembangan
berkaitan dengan hubungan antara regulasi diri dan loneliness dengan perilaku
adiksi game online.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi subjek
Diharapkan hasil penelitian ini dapat memberikan sumbangan informasi
mengenai hubungan antara regulasi diri dan loneliness dengan perilaku adiksi
game online, tentang bagaimana seharusnya bersikap mengendalikan dirinya.
b. Bagi orangtua
Diharapkan hasil penelitian ini menambah pemahaman mengenai peran
keluarga dalam perkembangan perilaku adiksi game online, menambah
pemahaman tentang pentingnya mengetahui hubungan antara regulasi diri dan
loneliness dengan perilaku adiksi game online anak, dan menambah pemahaman
mengenai pentingnya menumbuhkan pengendalian diri anak mereka.
c. Bagisekolah
Diharapkan hasil penelitian ini menambah pemahaman mengenai
pentingnya mngetahui hubungan antara regulasi diri dan loneliness dengan
perilaku adiksi game online pada peserta didik, dan menambah pemahaman cara
mengendalikan dan mengurangi perilaku adiksi game online untuk peserta didik
dengan cara mengatur tingkah laku diri sehingga perilaku adiksi game online di

kalangan anak didiknya akan bekurang.
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d. Bagi penelitian selanjutnya
Diharapkan hasil penelitian ini dapat menjadi acuan bagi peneliti
selanjutnya dalam mengkaji bidang yang sama guna menyempurnakan hasil

penelitian ini.



