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MOTTO 

 

 

“ Allah tidak akan membebani seseorang melainkan sesuai dengan 

memampuannya “ 

( Q.S Al-Baqarah: 286 ) 
 

“ Maka sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan. 

Sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan “ 

( Q.S Al-Insyirah: 5-6 ) 
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ABSTRAK 
 

Regulasi emosi yaitu suatu strategi yang mencakup pikiran yang disadari dan 

tidak disadari untuk mengkontrol dan menyesuaikan emosi yang muncul pada 

tingkat intensitas yang tepat untuk mencapai aspek-aspek emosi yang meliputi 

kemampuan monitor emosi, kemampuan mengevaluasi emosi, dan kemampuan 

memodifikasi emosi. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat 

Regulasi emosi siswa yang terindikasi kecanduan game online pada siswa SMP 

Negeri 32 Palembang. Jenis penelitian ini adalah penelitian deskriptif 

kuantitatif. Populasi dalam penelitian ini sebanyak 209 siswa. Sampel dalam 

penelitian ini sebanyak 137 responden dengan Teknik Purposive Sampling. 

Teknik untuk pengambilan data menggunakan skala regulasi emosi siswa, 

terdiri dari 32 item pertanyaan dengan menggunakan Teknik analisis 

persentase. Adapun hasil yang diperoleh dalam penelitian ini adalah secara 

keseluruhan regulasi emosi siswa yang terindikasi kecanduan game online pada 

siswa SMP Negeri 32 Palembang berada pada kategori sedang sebanyak 91 

orang siswa dengan persentase 66% selanjutnya terdapat 26 siswa  berada pada 

tingkat regulasi emosi yang terindikasi kecanduan game online yang tinggi dengan 

persentase 19%, dan terakhir terdapat 20 siswa berada pada tingkat regulasi emosi 

yang terindikasi kecanduan game online rendah dengan persentase 15%. Berdasarkan 

penelitian tersebut maka dapat disimpulkan bahwa tingkat regulasi emosi siswa 

yang terindikasi kecanduan game online Siswa SMP Negeri 32 Palembang 

berada pada kategori sedang dan dipengaruhi oleh aspek memodifikasi emosi. 

 
Kata Kunci : Regulasi Emosi, Kecanduan Game Online, Siswa 
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ABSTRACT 

 

Emotion regulation is a strategy that includes conscious and unconscious 
thoughts to control and adjust emotions that arise at the right level of intensity 

to achieve emotional aspects which include the ability to monitor emotions, the 

ability to evaluate emotions, and the ability to modify emotions. This research 

aims to determine the level of emotional regulation of students who are 

indicated to be addicted to online games at SMP Negeri 32 Palembang. This 

type of research is quantitative descriptive research. The population in this 

study was 209 students. The sample in this study was 137 respondents using 

Purposive Sampling Technique. The technique for collecting data uses a 

student emotional regulation scale, consisting of 32 question items using 

percentage analysis techniques. The results obtained in this research are that 

overall the emotional regulation of students who are indicated to be addicted to 

online games at SMP Negeri 32 Palembang students is in the moderate 

category with 91 students with a percentage of 66%. Furthermore, there are 26 

students who are at the level of emotional regulation which is indicated to be 

addicted to online games. which is high with a percentage of 19%, and finally 

there are 20 students who are at a low level of emotional regulation which 

indicates online game addiction with a percentage of 15%. Based on this 

research, it can be concluded that the level of emotional regulation of students 

who are indicated to be addicted to online games at SMP Negeri 32 Palembang 

is in the medium category and is influenced by aspects of modifying emotions. 

 

Keywords: Emotion Regulation, Online Game Addiction, Students 



 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 
 

Ilmu pengetahuan dan teknologi sudah dikenal sejak dulu kala. Adib 

(2011) menyatakan bahwa semakin maju budaya manusia maka semakin 

maju pula teknologinya. Kini teknologi memberi fasilitas untuk wadah 

komunikasi dan informasi yang menggunakan internet, wadah tersebut biasa 

disebut sebagai media sosial, kemudian Arsyad, (2013) mengatakan bahwa 

manusia bisa mengetahui statusnya secara nyata melalui media sosisal. 

Selain media sosial, ada game online dimana pada permainan tersebut, 

manusia merasakan keseruan dan kepuasan terkait hal-hal tertentu. Penetrasi 

pengguna internet di Indonesia kurang lebih mencapai 73.7 % dari total 

populasi, angka ini merupakan hasil survey yang dilakukan oleh APJII 

(Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia) pada tahun 2019-2020. 

 

Internet yang semula dirancang untuk sistem komunikasi militer telah 

berkembang menjadi penghubung banyak komputer sekaligus kedalam 

sebuah jaringan. Jejaring internet tidak hanya bersifat menghubungkan, 

melainkan juga data menjadi perangkat bagi penggunanya (Lubis dkk, 

2020). Internet sangatlah menarik karena memuat warna, suara, gerakan, 

ketidakterbatasan informasi, dan kesegaran respon. Dibanding televisi yang 

juga mempunyai efek mencandu, internet memiliki kelebihan karena sifat 

yang tidak terbatasnya waktu akses, interaktif, dan sangat variatif, 

tertariknya seseorang terhadap internet adalah karena adanya ketertarikan 

yang memuat warna, suara, gerakan, ketidakterbatasan informasi, dan 

kesegaran respon. Dibanding televisi yang juga mempunyai efek mencandu, 

internet memiliki kelebihan karena sifat yang tidak terbatasnya waktu akses, 

interaktif, dan sangat variatif, tertariknya seseorang terhadap internet adalah 

karena adanya kepentingan, minat dan kepribadian individu seperti 

ketertarikannya pada game online. 

 

Game online menurut Kim dkk (dalam Aziz, 2011:13) adalah game 

atau permainan dimana banyak orang yang dapat bermain pada waktu yang 
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sama dengan melalui jaringan komunikasi online. Selanjutnya menurut 

Winn dan Fisher (dalam Azis, 2011:13) mengatakan multiplayer online 

game merupakan pengembangan dari game yang dimainkan satu orang, 

dalam bagian yang besar, menggunakan bentuk yang sama dan metode yang 

sama serta melibatkan konsep umum yang sama seperti semua game lain 

perbedaannya adalah bahwa untuk multiplayer game dapat dimainkan oleh 

banyak orang dalam waktu yang sama. 

 

Perspektif sosiologi, individu yang menjadikan game online sebagai 

candu lebih cenderung menjadi egosentris dan individualis. Hal ini 

membahayakan kehidupan sosial dari individu tersebut, mereka akan 

menjauh dari lingkungan sekitar dan memungkinkan akan membuat 

dirinyaseperti kaum marjinal yang menganggap kehidupannya ada di dunia 

maya dan ligkungan sosialnya hanya ada ditempat dia bermain game 

tersebut. Halini yang menyebabkan kebanyakan dari remaja terperangkap 

pada aktfitas negative seperti game online. Kecanduan game online 

mengakibatkan persoalan dalam minat belajar siswa. siswa akan 

mengalami penurunan minat belajar sehingga mereka akan melalaikan 

tugas-tugas belajar (Johan,R. 2019). siswa akan lebih memilih bolos sekolah 

waktunya akan dihabiskandi game center. 

 

Siswa merupakan remaja dan masa remaja merupakan masa dimana 

emosi marah mudah timbul. Menurut (Winanda, N., & Nurwahidin, M. 

2022) jika regulasi emosi siswa tidak baik maka mereka cenderung 

melampiaskannya dengan bermain game online, maka dari itu intensitas 

bermain game online siswa menjadi tinggi. Siswa yang jika terdapat masalah 

melarikan diri dengan bermain game online kemudian mereka merasa hal 

tersebut merupakan hal yang positif karena dapat mengontrol marahnya, 

mereka akan merasa nyaman dan akan terus bertambah durasi bermainnya. 

Siswa menganggap jika mereka sedang mengalami masalah mereka lebih 

tenang ketika bermain game online. Apabila siswa dapat menjaga emosinya 

tetap stabil maka dapat mengurangi resiko intensitas bermain game online
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yang tinggi. Anak yang mempunyai regulasi emosi yang bagus, ia akan 

dapat mengolah emosinya secara baik, begitu juga sebaliknya, apabila 

anak tersebut tidak punya emosi regulasi bagus, maka ia tidak dapat 

mengolah emosi dengan baik, baik saat ia sedang bermain game ataupun 

sedang tidakbermain game. 

 

Gross dan Thompson (dalam Winanda, 2022:2) mengajukan lima 

aspek regulasi emosi yang terangkai sebagai sebuah proses regulasi emosi. 

Kelima aspek tersebut ialah: a. Seleksi situasi; Seleksi situasi adalah sebuah 

proses ketika seseorang mengambil tindakan yang pada akhirnya 

menghasilkan emosi yang diinginkan atau tidak diinginkan. b. Modifikasi 

situasi; Modifikasi situasi adalah sebuah proses ketika seseorang berusaha 

untuk merubah kondisi fisik dan lingkungan setelah individu masuk ke 

dalam situasi tertentu. Batasan antara seleksi situasi dan modifikasi situasi 

tidak terlihat secara jelas. Batasan tersebut dapat dijelaskan ketika individu 

melakukan modifikasi terhadap situasi, maka individu tersebut sama dengan 

membuat atau memilih situasi yang baru. c. Perubahan fokus perhatian. 

Perubahan fokus perhatian (attentional deployment) merupakan sebuah 

proses ketika seseorang mengarahkan atensinya terhadap sebuah situasi 

untuk mempengaruhi emosinya. Gross dan Thompson (dalam Winanda, 

2022:2) mengemukakan bahwa proses ini disebut juga sebagai internal 

version of situation selection. 

Perubahan fokus perhatian terdapat beberapa strategi yakni 

distraction dan concentration. Distraction adalah mengalihkan atensi pada 

aspek yang berbeda di dalam sebuah situasi atau mengalihkan atensi pada 

situasi yang tidak diinginkan. Di sisi lain, concentration pemfokusan atensi 

pada suatu situasi. Perubahan fokus perhatian dapat mengambil banyak 

bentuk keperilakuan seperti penarikan fisik (contohnya menutup telinga, 

mata), merubah fokus atensi internal (contohnya melakukan distraction 

atau concentration), atau pengarahan atensi secara eksternal (contohnya 

ketika   ada  orang lain yang berusaha menghiburnya.   
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Dari penjelasan di atas, peneliti tertarik untuk membahas tingkat 

regulasi emosi siswa yang terindikasi kecanduan game online. Pada 

penelitian ini, regulasi emosi yang akan menjadi fokus utamanya yaitu 

berdasarkan siswa yang terindikasi kecanduan game online. Kecanduan 

game online sangat berpengaruh terhadap regulasi emosi remaja. Hal ini 

dibuktikan dengan hasil wawancara peneliti dengan enam siswa kelas VIII 

SMP Negeri 32 Palembang pada tanggal 30 Januari 2023 diantaranya yaitu 

terdapat dari keenam siswa yang peneliti wawancarai memiliki kecanduan 

tingkat tinggi yang ditinjau dari durasi ketika bermain game online, rata- 

rata mereka dapat menghabiskan waktu sekitar 5-10 jam dalam sehari. 

Dan jika wawancara dari segi perasaan, keenam siswa tersebut sering  

terbawa emosi seperti membentak teman ketika ditegur atau dipanggil 

Ketika sedang bermain game online, bahkan untuk melampiaskan emosi 

saat kalah dari lawan mereka sering membanting handphone dan benda 

disekitarnya. Dan juga rata-rata jawaban dari keenam siswa bahwa dengan 

bermain game online mereka bisa menghilangkan rasa jenuh. 

Dari hasil studi awal dan yang telah dilakukan terdapat permasalahan 

terhadap tingkat emosi pada siswa sekolah. Berdasarkan studi diatas maka 

peneliti merasa perlu untuk mengetahui tingkat regulasi emosi siswa yang 

terindikasi kecanduan bermain game online. 

 

1.2 Rumusan Masalah 
 

Bagaimana tingkat regulasi emosi siswa yang terindikasi kecanduan 

bermain game online pada siswa SMP Negeri 32 Palembang ? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 
 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian ini 

untuk mengetahui tingkat regulasi emosi siswa yang terindikasi kecanduan 

bermain game online pada siswa SMP Negeri 32 Palembang.
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1.4 Manfaat Penelitian 
 

1.4.1 Manfaat Teoritis 

 
Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai bahan acuan dan 

evaluasi bagi seluruh guru dan orang tua siswa yang ada di SMP 

Negeri 32 Palembanguntuk melihat perkembangan emosi pada siswa 

SMP Negeri 32 Palembang. 

1.4.2 Manfaat Praktis 

a. Bagi Sekolah 
 

Manfaat penelitian ini bagi sekolah yaitu sebgai acuan untuk 

memberikan pandangan yang lebih jelas kepada sekolah tentang 

pentingnya meningkatkan keterampilan berkomunikasi dan 

perkembangan emosi pada siswa sebagai langkah preventif 

untuk mengurangi risiko kecanduan game online. Dengan 

memahami hubungan antara regulasi emosi dan kecanduan game 

online, sekolah dapat mengembangkan program-program yang 

lebih efektif untuk mendukung kesejahteraan emosional siswa. 

b. Bagi Guru 
 

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan arah kepada 

Guru, termasuk guru Bimbingan Konseling, guru wali kelas, dan 

guru mata pelajaran, dapat menggunakan hasil penelitian ini 

sebagai panduan untuk melatih siswa dalam keterampilan 

berkomunikasi dan regulasi emosi yang sehat. Melalui 

pendekatan yang terarah, guru dapat membantu siswa mengatasi 

tantangan emosional yang mungkin menjadi pemicu utama dari 

perilaku kecanduan game online. 

c. Bagi Peneliti 
 

Manfaat bagi peneliti adalah agar hasil penelitian ini dapat 

digunakan secara optimal untuk meningkatkan kualitas 
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komunikasi dan perkembangan emosi siswa. Dengan demikian, 

penelitian ini tidak hanya memberikan pemahaman yang lebih 

dalam tentang hubungan antara regulasi emosi dan kecanduan 

game online, tetapi juga memberikan landasan untuk 

pengembangan strategi intervensi yang lebih efektif. 

d. Bagi Siswa 

 

Siswa dapat memperoleh manfaat dari penelitian ini dengan 

menyadari dampak negatif dari kecanduan game online terhadap 

keterampilan berkomunikasi dan perkembangan emosi mereka. 

Dengan pemahaman yang lebih baik tentang risiko kecanduan 

game online, siswa dapat lebih waspada dan mungkin lebih 

mampu mengelola penggunaan game online mereka secara 

bijaksana, serta mengembangkan keterampilan regulasi emosi 

yang diperlukan untuk mengatasi tekanan dan stres dalam 

kehidupan sehari-hari. 
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