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INTISARI 

 

Game addiction menyebabkan seseorang memiliki keterbatasan dalam 

berkomunikasi dengan orang lain, bahkan dapat menyebabkan mereka menjauh 

dari interaksi sosial. Tujuan penelitian ini adalah melihat pengaruh indulgent 

parenting style dan peer infuence terhadap game addiction pada mahasiswa di 

komunitas e-sports. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif korelasional 

dan memakai populasi infinit, dikarenakan tidak diketahuinya secara pasti jumlah 

mahasiswa di komunitas e-sports Surabaya. Sampel penelitian ini diperoleh 

berdasarkan pada tabel Isaac & Michael dengan taraf kesalahan 5%. Dalam 

memperoleh data, kuesioner disebarkan kepada 349 subjek penelitian dengan 

kriteria individu berusia 18 hingga 24 tahun sebagai mahasiswa di komunitas e-

sports Surabaya. Data yang terkumpul dianalisis dengan teknik analisis regresi 

berganda. Hasil penelitian menyajikan signifikansi indulgent parenting style 

maupun peer influence terhadap game addiction. Sumbangan pengaruh indulgent 

parenting style dan peer infuence terhadap game addiction secara bersamaan adalah 

sebesar 21,9%. 

Kata kunci: game addiction, indulgent parenting style, peer infuence 
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ABSTRACT 

 

A game addiction can make difficult for an individual to communicate with others 

and even make them avoid social situations. This study looks at how peer pressure 

and indulgent parental practices affect students in the e-sports community who 

become addicted to video games. Because the precise number of students in the 

Surabaya e-sports community is unknown, this research uses quantitative 

correlational approaches and an unlimited population. An error rate of five percent 

was applied to the research sample, that was derived from the Isaac & Michael 

table. 349 study participants who met the age requirement of 18 to 24 years old and 

who were students in the Surabaya e-sports community were given questionnaires 

in order to collect data. Multiple regression analysis methods were used to examine 

the gathered data. The study's findings highlight the impact of peer pressure and 

opulent parenting on video gaming addiction. Together, peer pressure and 

indulgent parenting practices account for 21.9% of the prevalence of game 

addiction. 

Keywords: game addiction, indulgent parenting style, peer infuence 
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