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ABSTRAK

Pesatnya perkembangan teknologi memberikan dampak yang besar terhadap
perkembangan manusia dalam berbagai aspek, termasuk dalam hal hiburan salah
satunya game online. Namun hal ini membawa dampak negatif hingga ke aspek
perkembangan siswa, salah satunya adalah aspek emosional. Regulasi emosi
dipengaruhi banyak faktor salah satunya adalah jenis kelamin. studi pendahuluan
yang dilakukan dengan wawancara siswa di SMA IT-Alfurqon Palembang
menunjukkan bahwa hampir seluruh siswa bermain game online rata-rata durasi
mereka memainkan game online 3-5 jam perhari. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui tingkat regulasi emosi siswa di SMA IT-Alfurqon Palembang.
Penelitian ini dilakukan dengan metode penelitian kuantitatif deskriptif dengan
menyebarkan kuisoner dengan skala likert terjadap variable regulasi emosi kepada
98 siswa sebagai sampel dari 151 jumlah populasinya. Hasil yang didapat dalam
penelitian ini adalah data terbanyak pada tingkat regulasi emosi 72% berada pada
kategori “sedang” dan menghasilkan skor t -3.201 dengan signifikan sebesar 0.002
(p<0.05) yang menunjukkan terdapat perbedaan regulasi emosi antara perempuan
dan laki-laki di SMA IT Al- Furqon Palembang.

Kata-kata kunci: Internet, Regulasi Emosi, Game Online.

xiil



Universitas Sriwijaya

ABSTRACT

The rapid development of technology has a major impact on human development
in various aspects, including in terms of entertainment, one of which is online
gaming. However, this has a negative impact on aspects of student development,
one of which is the emotional aspect. Emotion regulation is influenced by many
factors, one of which is gender. preliminary studies conducted by interviewing
students at SMA IT-Alfurqon Palembang show that almost all students play online
games on average the duration they play online games 3-5 hours per day. This
study aims to determine the level of emotion regulation of students at SMA IT-
Alfurqon Palembang. This research was conducted with descriptive quantitative
research method by distributing questionnaires with Likert scale to the variable of
emotion regulation to 98 students as a sample of 151 population. The results
obtained in this study are the most data on the level of emotional regulation 72%
are in the ‘moderate’ category and produce a t score of -3.201 with a significant of
0.002 (p<0.05) which shows there are differences in emotional regulation between

women and men at SMA IT Al- Furqon Palembang.

Key words: Internet, Emotion Regulation, Online Games.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Remaja merupakan fase perkembangan yang penting dalam kehidupan
seseorang, Fase remaja terbagi menjadi tiga tahapan yaitu remaja awal, remaja
pertengahan, dan remaja akhir. Menurut WHO (2022) remaja merupakan fase

antara masa kanak-kanak dan dewasa dalam rentang usia antara 10 hingga 19
tahun. Pada rentang usia 15-18 tahun remaja menempuh pendidikan Sekolah

Menengah Atas (SMA). Siswa pada usia ini dikategorikan sebagai remaja
pertengahan yaitu rentang usia 15-18 tahun, dimana pada usia tersebut remaja
diharapkan mampu mengembangkan potensi dirinya atau tugas-tugas

perkembangannya.

Pada usia ini remaja memiliki keinginan untuk mengeksplorasi segala hal,
secara umum remaja memiliki ketertarikan yang sangat besar karena dorogan
yang kuat dari rasa ingin tahunya, Remaja berada dalam masa ketidakpastian
sehingga memudahkan mereka untuk terlibat dalam mencoba hal-hal baru
(Novrialdy, 2019). Apalagi dengan perkembangan teknologi yang pesat saat ini,
rasa ingin tahu remaja terhadap berbagai hal semakin meningkat, termasuk
ketertarikan mereka terhadap penggunaan internet yang semakin meluas yang

dapat mempengaruhi pola pikir, perilaku, dan cara mereka berinteraksi.

Internet merupakan jaringan komunikasi global yang luas dan dapat
menghubungkan banyak jaringan komputer dengan berbagai jenis menggunakan
alat komunikasi seperti telepon, satelit dan lain sebagainya (Mohammad, 2022).
Berdasarkan survei yang dirilis oleh Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet
Indonesia tingkat penetrasi internet di Indonesia tahun 2024 mencapai 79,5%. Jika
dibandingkan dengan periode sebelumnya, terjadi peningkatan sebesar 1,4%.
Pesatnya perkembangan teknologi memberikan dampak yang besar terhadap
perkembangan manusia dalam berbagai aspek, termasuk dalam hal hiburan salah

satu bentuk hiburan yang paling digemari adalah game online.

1
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Game online menawarkan pengalaman interaktif dan menyenangkan bagi
penggunanya, terutama di kalangan remaja dan pelajar. Game online sering di
artikan sebagai permainan yang menampilkan video game dengan menggunakan
Jaringan internet (Destrianti, 2020). Di Indonesia, fenomena game online
membuat banyak remaja tertarik. Game online mendapatkan sambutan yang luar
biasa, terutama di kalangan remaja. Hasibuan (2022) mengkategorikan bahwa
rata-rata yang mengalami kecanduan game online adalah anak usia sekolah,
rentang usia 12-18 Tahun. Berdasarkan survei yang dilakukan oleh APJII 42,23%
pengguna game online menghabiskan waktu untuk bermain game online lebih dari

4 jam per hari.

Bermain game online dapat memberikan dampak positif maupun negatif
bagi para penggunanya. Dampak positif dari game online diantaranya adalah
membantu meningkatkan konsentrasi, meningkatkan motorik pada koordinasi
tangan dan mata, menambah intensitas membaca saat bermain game, dan
meningkatkan kemampuan kosakata bahasa inggris yang terdapat di dalam game
yang dimainkan (Ningsih dkk., 2023). Sedangkan dampak negatif dari bermain
game online diantaranya kecanduan, malas, kurang tidur, mata menjadi tidak
sehat, boros dan rugi dalam hal finansial (Tombalisa dkk., 2024). Bermain game
online secara berlebihan akan mempengaruhi aspek kehidupan remaja yang
meliputi aspek kesehatan, psikologis, akademik, sosial, dan keuangan. Bahkan
saat ini banyak anak-anak yang membawa gadget ke sekolah hanya untuk

bermain game online, tidak hanya laki-laki tetapi perempuan juga.

Namun, banyak remaja yang kesulitan mengelola atau mengontrol
kebiasaan bermain game online mereka, sehingga dapat mengganggu tugas
perkembangannya. Ketika menghadapi tekanan karena game online penyesuaian
emosi yang buruk dapat meningkatkan emosi negatif, seperti depresi, hingga
konsekuensi negatif yang disebabkan oleh game (Lin dkk., 2020). Bermain game
online yang berlebihan berpotensi menyebabkan perubahan emosi menjadi naik
turun, terutama saat posisi kalah atau momen-momen penuh tekanan (contohnya

saat skor yang sedang ketat). Bermain game online harus diimbangi dengan

2
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regulasi emosi yang baik, ketidakmampuan mengontrol emosi selama bermain
game online berdampak negatif pada aspek psikologis, sosial, bahkan kesehatan
fisik remaja. Apalagi dimasa remaja emosi memegang peranan penting dalam

kehidupan manusia.

Emosi adalah salah satu kekuatan pendorong bagi manusia. Emosi sangat
mempengaruhi perilaku seseorang, baik yang tampak maupun yang tidak tampak,
sehingga emosi mempunyai pengaruh yang besar terhadap seseorang. Emosi
seperti bahagia, sedih, gembira, takut, marah, dan lain-lain merupakan hasil
dinamika emosi manusia. Regulasi emosi pada remaja lebih kecil dibandingkan
dengan regulasi emosi pada orang dewasa. Remaja memiliki kemampuan regulasi
emosi yang rendah dan remaja belum mampu untuk menempatkan diri mereka
sendiri dalam situasi yang sedang dihadapi (Nugrahani dkk., 2019). Menurut Ugur
& Donmez, (2021) remaja yang bermain game online secara berlebihan tidak
menyadari respon emosional mereka, tidak memiliki emosional yang jelas, tidak
dapat meneirma emosi negatif, mengalami kesulitan dalam mengembangkan
strategi yang efektif untuk mengatur emosi. Remaja yang tidak memiliki
kemampuan regulasi emosi yang baik ketika mengalami masalah akan melarikan
diri ke game untuk meredakan emsoi negatif dan akan meningkatkan resiko

kecanduan game online (Lin dkk., 2020).

Regulasi emosi merupakan suatu kemampuan dalam menanggapi
rangsangan dari luar maupun dalam diri berperan penting dalam mengelola emosi,
khususnya saat menghadapi situasi yang tidak menyenangkan, serta menjadi
wadah pengaturan proses emosional (Ardhita, 2023). Pada usia remaja, emosi
kerap berubah-ubah, sehingga bisa menimbulkan rasa gugup atau cemas bila
emosi tersebut tidak dikelola dengan baik, hal tersebut dapat menyebabkan
rendahnya regulasi emosi pada diri remaja. Oleh karena itu, regulasi emosi sangat
penting karena dengan regulasi emosi remaja dapat menyalurkan emosi yang
dirasakan dengan tepat sehingga tidak memberikan dampak buruk pada kesehatan
psikologis maupun sosialnya. Karena individu yang dapat meregulasi emosi

dengan baik dapat menjaga kesimbangan emosi yang dirasakannya baik itu emosi
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positif atau emosi negatif, sehingga dapat menerima segala perasaan dan

mencapai kepuasan dalam hidup (Mariyati dkk., 2023)

Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Winanda dkk., (2022)
menunjukkan bahwa terdapat korelasi negatif antara kemampuan mengatur emosi
dengan frekuensi bermain game online pada siswa SMA Negeri 2 Kalianda.
Artinya, semakin baik regulasi emosi yang dimiliki siswa, maka kecenderungan
mereka untuk bermain game online dengan intensitas tinggi akan semakin
berkurang. Tingkat regulasi emosi siswa yang bermain game online di SMA Negri

2 Kalianda sebanyak 15,18% kategori tinggi, 42,1% sedang, dan 42,15 rendah.

Penelitian yang dilakukan oleh Mawardah & Sudewa, (2023)
menunjukkan bahwa Terdapat hubungan yang sangat berarti antara kemampuan
mengelola emosi dengan tingkat interaksi sosial pada remaja yang memainkan
game online Free Fire. Semakin baik regulasi emosi yang dimiliki, maka semakin
tinggi pula kemampuan remaja tersebut dalam berinteraksi secara sosial.
Sebaliknya, rendahnya regulasi emosi cenderung berkaitan dengan rendahnya

kualitas interaksi sosial mereka.

Penelitian yang dilakukan oleh Barros Cordeiro dkk., (2022) menunjukkan
terdapat hubungan positif antara gejala internet gaming disorder dan kesulitan
dalam regulasi emosi pada pemain game online di Brazil, yaitu semakin banyak
gejala gangguan game online maka semakin kesulitan dalam meregulasi emosi.
Temuan penelitian ini juga menunjukkan perbedaan skor regulasi emosi antara
laki-laki dan perempuan, dimana perempuan memiliki skor yang lebih tinggi

dalam kesulitan regulasi emosi dibandingkan laki-laki.

Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh Nugrahani dkk., (2019)
menunjukkan tingkat perasaan tertantang cenderung lebih tinggi terjadi pada laki-
laki, sehingga menyebabkan laki-laki memiliki perilaku impulsif yang dapat
menyebabkan regulasi emosi yang rendah. Hasil penelitian juga menunjukkan

lamanya pengguna game online memiliki pengaruh yang signifikan terhadap
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regulasi emosi serta usia memiliki pengaruh yang signifikan terhadap regulasi

emosi pada remaja pengguna game online di Indonesia.

Berdasarkan uraian tersebut, peneliti merasa tertarik untuk meneliti sejauh
mana tingkat regulasi emosi pada siswa yang terlibat dalam aktivitas bermain
game online. Fokus utama dalam penelitian ini adalah regulasi emosi yang
ditinjau dari kebiasaan siswa dalam memainkan game online. Penggunaan game
online secara berlebihan diyakini dapat memengaruhi kemampuan siswa dalam
mengatur emosinya. Dugaan ini diperkuat oleh temuan dari hasil wawancara yang
telah dilakukan oleh peneliti. Kepada dua siswa dari masing-masing kelas X Al-
Batani, XI Abbas, XII Aisyah di SMA IT Al-Furqon pada tanggal 16 Oktober
2024, hampir seluruh siswa bermain game online mulai dari Mobile Legends, Free
Fire, PUBG, Roblox, dan game online lainnya. Rata-rata durasi mereka
memainkan game online 3-5 jam perhari, bahkan seringkali ketika mengalami
kekalahan saat bermain game online siswa cenderung menunjukkan respon
emosional yang tidak terkontrol seperti marah, membentak teman, berkata kasar
dan bahkan beberapa sampai menangis karena kesal, sebaliknya ketika menang
mereka menunjukkan emosi yang berlebihan seperti berteriak dan memamerkan

permainannya kepada teman.

Berdasarkan hasil studi awal yang telah dilakukan menunjukkan adanya
permasalahan terkait tingkat emosi pada siswa di SMA IT Al-Furqon Palembang.
Berdasarkan temuan tersebut, peneliti memandang penting untuk mengkaji sejauh
mana tingkat regulasi emosi pada siswa yang terlibat dalam aktivitas bermain
game online. Sehingga peneliti ingin melakukan penelitian berjudul “Regulasi
Emosi Pada Siswa Yang Bermain Game Online di SMA IT Al- Furqon

Palembang”.
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1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan permasalahan di atas, maka rumusan masalah dalam

penelitian ini adalah:

1.

Bagaimana regulasi emosi siswa yang bermain game online di SMA IT Al-
Furqon Palembang?
Bagaimana tingkat regulasi emosi siswa yang bermain game online

berdasarkan jenis kelamin di SMA IT Al-Furqon Palembang?

1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian yang ingin dicapai oleh peneliti adalah:
Mengetahui tingkat regulasi emosi siswa yang bermain game online di SMA

IT Al- Furqon Palembang.

. Mengetahui tingkat regulasi emosi siswa yang bermain game online

berdasarkan jenis kelamin di SMA IT Al-Furqon Palembang.

1.4 Manfaat penelitian

1.4.1 Manfaat Teoritis

Penelitian 1ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi
perkembangan ilmu pendidikan, khususnya dalam bidang bimbingan dan
konseling yang berkaitan dengan kemampuan regulasi emosi siswa di SMA IT
Al-Furqon. Selain itu, temuan dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi
referensi bagi peneliti selanjutnya serta menjadi inspirasi dalam
pengembangan studi lanjutan. Hasil penelitian ini juga diharapkan dapat
menjadi bahan pertimbangan dan evaluasi bagi para guru serta orang tua siswa
di lingkungan sekolah tersebut.

1.4.2 Manfaat Praktis
1. Bagi sekolah
Dapat menjadi acuan untuk memberikan pemahaman lebih jelas

kepada sekolah tentang pentingnya memperhatikan perkembangan emosi
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sebagai langkah preventif untuk mencegah kecanduan game online pada
siswa.
Bagi guru

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan bagi para guru,
termasuk guru Bimbingan dan Konseling, wali kelas, serta guru mata
pelajaran, dalam membimbing siswa untuk mengembangkan kemampuan
regulasi emosi yang sehat. Dengan demikian, para guru dapat berperan aktif
dalam membantu siswa membentuk kestabilan emosi yang baik, yang
berpotensi mencegah munculnya perilaku kecanduan terhadap game online.
Bagi peneliti selanjutnya

Sebagai bahan acuan untuk meneliti variable yang lebih luas
terutama mengenai game online dengan regulasi emosi siswa.
Bagi peserta didik

Melalui penelitian ini, siswa diharapkan dapat memahami
konsekuensi negatif dari penggunaan game online secara berlebihan
terhadap perkembangan emosional mereka. Diharapkan, siswa mampu
menggunakan game online secara lebih bijak serta meningkatkan
keterampilan dalam mengelola emosi, sehingga dapat menghadapi tekanan

dan stres dalam kehidupan sehari-hari dengan lebih efektif.
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