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A. LATAR BELAKANG  

Salah satu tanda dari gerakan revolusi industri 4.0 adalah semakin 

pesatnya pemanfaatan teknologi informasi dalam berbagai macam sektor 

kehidupan manusia pada saat ini. Bagi masyarakat Indonesia, kemajuan 

teknologi informasi tersebut membawa banyak manfaat meskipun dibalik itu 

semua juga dapat menimbulkan berbagai macam bahaya yang mengintai 

disaat penggunaannya tidak tepat. Adanya kecanduan game online merupakan 

salah satu fenomena berbahaya yang sudah kita rasakan saat ini (Utami & 

Hodikoh, 2020). Ditambah dengan kondisi pandemi COVID-19 saat ini, 

dimana pembatasan sosial menimbulkan peningkatan kegiatan di dalam 

rumah yang mana salah satunya adalah bermain game online (Fazeli et al., 

2020). Fenomena bermain game online seringkali dikaitkan dengan kelompok 

usia remaja, sebab usia remaja dikenal sebagai kelompok usia yang paling 

banyak memanfaatkan sekaligus bermasalah dalam pemanfaatan teknologi 

terutama game online (Hussain et al., 2012). 

Berdasarkan data yang ada, menunjukkan bahwa terjadi peningkatan 

jumlah yang sangat konstan pada remaja yang menghabiskan waktunya 

dengan bermain game online selama dekade terakhir ini (De Pasquale et al., 

2021). Di Indonesia sendiri menunjukkan jumlah remaja yang mengalami 

kecanduan bermain game online berada pada angka 10,15%, yang berarti 1 

dari 10 remaja mengalami kecanduan game online (Jap et al., 2013). Menurut 

hasil studi yang telah dilakukan oleh Severo et al. (2020) di Brazil terhadap 

555 sampel, diketahui bahwa 38,2% diantaranya mengalami kecanduan game 

online. Hasil penelitian ini juga mengungkapkan bahwa prevalensi dari 

kecanduan game online di dunia berada pada angka 3,05% (Stevens et al., 
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2020). Remaja laki-laki diketahui memiliki kecenderungan 2,5 kali lebih 

banyak untuk mengalami kecanduan game online dibandingkan remaja 

perempuan (Stevens et al., 2021). 

Durasi dan frekuensi bermain game online akan memberikan dampak 

baik maupun buruk terhadap pemainnya (De Pasquale et al., 2021). Masalah 

kecemasan, merupakan salah satu aspek psikososial yang banyak ditemukan 

pada remaja yang sudah kecanduan game online. Fazeli et al. (2020) 

menyatakan bahwa kecemasan merupakan salah satu hal yang dapat 

mempengaruhi kualitas tidur remaja, yang nantinya akan berdampak terhadap 

kualitas hidup mereka. Menurut hasil temuan Wang et al. (2018), tingkat 

kecanduan remaja dalam bermain game online berhubungan dengan gejala 

klinis pada kondisi depresi dan juga gangguan kecemasan. Hal tersebut 

kemudian mendukung pernyataan bahwa remaja yang kecanduan bermain 

game online juga akan merasakan kecemasan walaupun bermain game online 

bermanfaat sebagai hiburan (De Pasquale et al., 2021; Alfuad & Helmiansyah, 

2017). 

Kecemasan pada remaja tidak hanya dikaitkan dengan kondisi kecanduan 

game online, melainkan juga dapat dikaitkan dengan pola asuh orang tua di 

rumah. Sejauh ini, jenis pola asuh otoriter dan permisif memiliki hubungan 

dan pengaruh terhadap tingkat kecemasan pada remaja (Wolfradt et al., 2003; 

Miyasato et al., 2003). Jika dilihat dari sudut pandang pola asuh, kecemasan 

pada remaja dapat muncul karena interaksi antara orang tua dan anak yang 

tidak berjalan dengan baik, seperti misalnya orang tua memberi hukuman atas 

kesalahan yang dilakukan anak, atau orang tua yang memberikan kebebasan 

tanpa batas sehingga anak berkembang tanpa pengawasan ataupun arahan, 

serta tingginya tuntutan dari orang tua (Ayun, 2017; Baumrind, 1991). 

Berdasarkan hasil penelitian hubungan antara kecemasan dan pola asuh 

orang tua  yang telah dilakukan pada tahun 2015 oleh Sari & Rustika, 

menemukan bahwa terdapat hubungan negatif antara pola asuh demokratis 

dengan taraf kecemasan. Hal ini memiliki arti bahwa semakin baik pola asuh 

demokratis yang diterapkan pada remaja maka semakin rendah pula tingkat 

kecemasan yang dirasakannya. Namun berdasarkan hasil penelitian yang 

dilakukan oleh Cong et al. pada tahun 2020 ditemukan bahwa tidak terdapat 

hubungan antara pola asuh dan kecemasan. Sehingga, Cong et al. pada tahun 

2020 kemudian menarik kesimpulan berdasarkan penelitiannya bahwa 
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kemungkinan pola asuh bukan merupakan faktor utama penyebab kecemasan 

pada remaja. Penelitian ini memfokuskan pada hubungan pola asuh terhadap 

kecemasan pada remaja pecandu game online. 

 

B. PENELITIAN TERKAIT 

1. Penelitian dengan judul “Perceived Parenting Style and Adolescents’ 

Social Anxiety in Selangor, Malaysia” yang dilakukan oleh Cong et 

al. pada 2020 dengan tujuan untuk mengetahui hubungan antara pola 

asuh yang dirasakan remaja dan kecemasan sosial, serta perbedaan 

budaya yang ada di Malaysia. Penelitian ini merupakan studi cross 

sectional menggunakan metode survei. Melalui accidental 

sampling/convenience sampling, penelitian ini dilakukan pada 372 

siswa/remaja SMA di Selangor. Analisis data dilakukan secara 

deskriptif untuk menganalisis data demografi para sampel, dan 

menggunakan uji korelasi pearson product moment untuk mengetahui 

hubungan antara kedua variabel tersebut. Dari penelitian tersebut 

ditemukan bahwa tidak ada hubungan yang signifikan antara pola 

asuh dan kecemasan sosial. Pola asuh juga tidak secara signifikan 

memprediksi kecemasan sosial pada remaja. Kemudian diketahui 

bahwa terdapat perbedaan yang signifikan pada pola asuh dan tingkat 

kecemasan sosial berdasarkan ras serta kelompok usia. Dapat 

disimpulkan, pola pengasuhan yang diterima mungkin bukan 

penyebab utama kecemasan sosial remaja di Malaysia. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh De Pasquale et al. (2021) dengan judul 

“Online Videogames Use and Anxiety in Children during the COVID-

19 Pandemic” bertujuan untuk menilai prevalensi anak-anak pecandu 

dan pengguna game di Italia selama masa pandemi COVID-19 dan 

mencari hubungannya dengan kecemasan. Desain cross sectional 

dipilih menjadi desain pada penelitian ini. Dengan menggunakan total 

sampling, penelitian ini dilakukan pada 162 anak-anak disalah satu 

sekolah di Italia yang berada di kisaran usia 8–10 tahun. Dari 

penelitian ini ditemukan beberapa informasi seperti sampel memiliki 

risiko yang rendah mengalami adiksi game setelah diukur dengan 

instrumen VASC, sampel berada pada level sedang pada perilaku 

anxietas (trait anxiety) setelah diukur menggunakan TAD, serta 
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sampel memiliki state anxiety yang rendah setelah diukur 

menggunakan CAM-S. Ditemui bahwa sampel laki-laki lebih banyak 

menghabiskan waktu bermain game, dibanding sampel perempuan. 

Namun pada sampel perempuan ditemui memiliki level trait anxiety 

yang lebih tinggi. Dari analisis regresi, ditemukan bahwa state anxiety 

dapat memprediksi kecanduan game. 

3. Penelitian berjudul “Association between Internet gaming disorder 

and generalized anxiety disorder” oleh Wang et al. tahun 2017 

bertujuan untuk mencari tahu hubungan antara Internet Gaming 

Disorder (IGD) dan General Anxiety Disorder (GAD). Peneliti juga 

ingin mencari tahu tentang efek dari inhibisi perilaku pada hubungan 

antara IGD dan GAD dan hubungan antara GAD, depresi dan 

kecemasan pada subjek dengan IGD. Desain pada penelitian ini 

adalah cross sectional. Penelitian dilakukan pada sampel sebanyak 87 

pemuda dengan Riwayat IGD dan 87 anak muda tanpa Riwayat IGD. 

Sampel direkrut dengan purposive sampling. Adapun temuan pada 

penelitian ini adalah GAD berhubungan dengan IGD. Penyakit 

penyerta (komorbid) GAD bisa memberikan kontribusi yang tinggi 

pada kesulitan emosional seperti kecemasan, depresi, fobia. GAD 

harus diperiksa dengan baik dan intervensi harus direncanakan saat 

menangani pemuda dengan IGD. Perilaku inhibisi mengacaukan 

hubungan antara GAD dan IGD. 

4. Sari & Rustika (2015) melakukan penelitian cross sectional yang 

berjudul “Hubungan Pola Asuh Otoritatif dengan Taraf Kecemasan 

pada Siswa Akselerasi SMA Negeri 1 Denpasar” bertujuan untuk 

mengetahui hubungan antara pola asuh otoritatif dengan taraf 

kecemasan siswa akselerasi. Sampel pada penelitian ini adalah semua 

siswa akselerasi SMA Negeri 1 Denpasar yang direkrut dengan teknik 

total sampling. Metode analisis data yang digunakan adalah korelasi 

dengan pearson product moment. Dari penelitian ini kemudian 

didapatkan hasil koefisien korelasi antara pola asuh otoritatif dengan 

taraf kecemasan adalah -0,268 (p=0,035), dengan demikian dapat 

ditarik kesimpulan terdapat hubungan negatif antara pola asuh 

otoritatif dengan taraf kecemasan. 
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5. Penelitian tentang “Pola Asuh Orang tua pada Remaja yang Bermain 

Game online” oleh Nugraheni (2017) bertujuan untuk mengetahui 

pola asuh orang tua pada remaja yang kecanduan bermain game 

online. Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif dan 

pengambilan sampelnya menggunakan teknik purposive sampling. 

Diketahui sebanyak 100 remaja berusia 18–22 tahun menjadi sampel 

dalam penelitian ini. Temuan pada penelitian ini menunjukkan bahwa 

pola asuh ayah demokratis dan ibu permisif serta pola asuh ayah 

demokratis dan ibu demokratis memiliki skor yang dominan pada 

remaja yang kecanduan bermain game online sebesar 23%. 
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