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PENDAHULUAN

Arus globalisasi sudah semakin pesat masuk ke Indonesia, bahkan bisa dibilang sudah tidak
terbendung. Perkembangan yang terjadi secara pesat dalam berbagai aspek kehidupan meliputi
perkembangan teknologi yang semakin canggih, yakni pada aspek ekonomi digital, big data, dan
fenomena disruptive innovation lainnya. Perkembangan teknologi saat ini ditunjukkan melalui berbagai
aspek dalam kehidupan, salah satunya adalah penggunaan internet. Internet sudah menjadi kebutuhan
mendasar kehidupan sehari-hari setiap orang. Melalui internet setiap orang bisa berhubungan dengan
banyak orang melalui jejaring sosial, browsing berbagai data yang diperlukan termasuk berita terkini,
instan messaging, video streaming, jual beli, sampai dengan bermain games secara online.

Namun, seiring dengan perkembangan teknologi tersebut, muncul berbagai masalah serius.
Salah satunya masalah terkait games online. Games online berdasarkan pendapat Kim dkk (dalam
Rahmat, 2014, 19) menurut permainan dimana beberapa orang bisa bermain dalam satu waktu melalui
jaringan komunikasi (online) atau internet. Pada dasarnya games online ini diciptakan sebagai hiburan
yang biasanya dalam permainan ini pemain diberi tantangan yang menarik untuk diselesaikan.
Sehingga seringkali pemain memainkan games tersebut tanpa memperhatikan waktu untuk
memperoleh kepuasan. Hal inilah yang pada akhirnya menjadi sumber masalah para pengguna games
online.

Beberapa penelitian baik di luar negeri maupun di Indonesia telah dilakukan untuk menjelaskan
fenomena tentang kecanduan internet khususnya games baik dari kategori usia maupun jenis kelamin.
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Hasil penelitian menunjukkan pemain game online remaja lebih mendominasi dari pada pemain game
online dewasa (Griffith, Davis, dan Darren, 2004). Hasil penelitian menunjukkan terdapat 88%
pengguna internet adalah laki-laki, di mana 44% nya adalah pelajar dengan waktu bermain game online
dengan rentang waktu 21-40 jam per minggu (Brian dan Wiemer-Hastings, 2005). Hasil tersebut juga
sesuai dengan observasi yang peneliti lakukan dibeberapa warnet di kota Depok, pada umumnya
remaja yang bermain games online berstatus pelajar dan memiliki jenis kelamin laki-laki (Kusumawati,
Aviani, & Molina, 2017). Fenomena inilah yang mendorong peneliti mencoba melakukan observasi awal
di salah satu sekolah di kota Depok, yaitu SMP YAPPA Depok. Hasilnya ditemukan beberapa siswa
yang terindikasi kecanduan games online dengan berbagai kriteria, diantaranya Handphone dan games
online menjadi aktifitas dominan keseharian, adanya kecemasan dan penarikan diri saat diminta
menjauhi aktifitas bermain games online, prestasi dan nilai yang menurun, dan sebagainya.

Pada dasarnya individu yang mengalami kecanduan game online, nilai akademiknya masih
memenuhi ketuntasan nilai rata-rata, individu tersebut masih mampu menyelesaikan tugas-tugas
dalam belajar. Dalam penyesuaian diri terhadap tugas belajar, bekal utama yang dibutuhkan oleh
siswa yaitu memiliki kemampuan dalam manajemen belajar, kontrol pola belajar, dan menentukan
tujuan belajar serta sumber pendukung belajar lainnya. Masalah belajar erat kaitannya dengan
pengaturan diri, sehingga siswa membutuhkan pengaturan diri (self-regulated) dalam proses
belajarnya.

Dalam sebuah penelitian yang ditulis oleh (Husna, Hidayati, & Ariati, 2014), disebutkan bahwa
‘regulasi diri mengarah kepada dilakukannya kontrol pada diri sendiri, terutama untuk menjaga diri tetap
berada pada jalur yang sesuai dengan standar yang diharapkani (Vohs & Baumiester, 2004). [Regulasi
diri adalah proses mengoreksi diri sendiri untuk menahan diri agar tetap pada jalur tujuan yang sudah
ditetapkan oleh diri sendiri” (Carver & Scheier, 2000).

Berdasarkan latarbelakang tersebut, maka kami mencoba untuk menganalisa berdasarkan data
di lapangan mengenai “Tingkat Regulasi Diri Remaja Awal terhadap Games Online”.

METODE

Rancangan Penelitian

Dalam penelitian ini penulis menggunakan metode analisis deskriptif melalui pendekatan
kuantitatif. Pengertian deskriptif menurut Sugiyono (2013: 29) adalah metode yang digunakan dalam
mendeskripsikan dan/atau memberikan gambaran pada suatu objek yang diteliti dari representasi data
atau sampel yang telah terkumpul, tanpa melakukan analisis dan membuat kesimpulan yang bersifat
umum.

Sumber Data

Populasi dalam penelitian ini, yaitu siswa di SMP YAPPA Depok yang berjumlah 586 siswa.
Populasi dalam penelitian ini termasuk dalam kategori remaja awal, sehingga dalam satu sekolah dari
kelas VII-IX dapat dijadikan subyek penelitian. Akan tetapi, berdasarkan keterbatasan tenaga, waktu,
dan biaya dari peneliti, maka perlu diberlakukan teknik sampling dalam membidik sampel dalam
penelitian ini. Teknik sampling yang akan digunakan untuk penelitian ini adalah simple random
sampling, di mana teknik sampling ini akan menentukan sampel secara sederhana dari keseluruhan
anggota populasi secara acak tanpa memperhatikan strata dari populasi tersebut. Jika jumlah
subyeknya besar perlu dipertimbangkan kemampuan, waktu, tenaga, sempit luasnya wilayah
pengamatan dan resiko yang ditanggung peneliti, namun sebagai asumsi dapat diambil 10% sampai
dengan 15% atau 20% sampai dengan 20% atau lebih (Arikunto, 2002: 107). Maka ditetapkan jumlah
sampel pada penelitian ini adalah sebanyak 10% dari jumlah populasi yaitu 59 siswa.
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Teknik Pengumpulan Data

Data dalam penelitian ini dikumpulkan dengan menggunakan skala regulasi diri dalam
menggunakan game online. Skala yang dibuat adalah skala Likert dengan lima alternatif jawaban, yakni
SS (Sangat Sesuai), S (Sesuai), RR (Ragu-ragu), TS (Tidak Sesuai), dan STS (Sangat Tidak Sesuai).
Peneliti membagikan skala di tiga kelas secara periodik, satu kelas sebagai subyek uji coba skala dan
pada tahap kedua peneliti menyebarkan ke subyek yang dijadikan sebagai responden penelitian dalam
skala besar.

Teknik Analisis Data

Analisis data dilakukan dengan bantuan komputer aplikasi winstep dalam analisis pemodelan
RASCH dengan analisis lanjutan sebagai berikut.
1. Analisis Deskriptif

Analisis deskriptif dilakukan dengan tujuan melihat kecenderungan distribusi frekuensi regulasi
diri responden pada responden. Tingkat pencapaian responden pada masing-masing variabel akan
diketahui melalui rumus (Sudjana, 1996:50):

Sedangkan pengkategorian nilai pencapaian responden digunakan klasifikasi sebagai berikut:

x>101 :Tinggi

960 101: Sedang

x<96 :Rendah
2. Pemeriksaan Persyaratan Analisis
a. Uji Validitas

Uji validitas bertujuan untuk mengetahui seberapa tinggi tingkat ketepatan dalam mengukur
regulasi diri dalam menggunakan game online. Suatu instrumen perlu diketahui daya ukurnya dalam
mengungkap suatu variabel. Hal ini dimaksudkan agar hasil ukur yang didapatkan memiliki kredibilitas
tinggi dalam mengukur suatu variabel.
b. Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas bertujuan untuk mengetahui konsistensi siswa dalam memberikan respon jawaban
terhadap skala regulasi diri.
c. Pemeriksaan Sebaran item

Tujuan pemeriksaan sebaran aitem adalah untuk mengetahui tingkat kesulitan aitem terhadap
respon yang diberikan oleh responden.
d. Pemeriksaan Pola Jawaban Responden

Pemeriksaan pola jawaban responden bertujuan untuk mengetahui apakah responden
memberikan jawaban jujur dan mengisi skala dengan sungguh-sungguh atau tidak.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil
Deskripsi Data

Dalam hasil penelitian ini akan disajikan mengenai analisis dan pembahasan hasil pengolahan
data penelitian yang meliputi deskripsi data, pengujian validitas, pengujian reliabilitas, pemeriksaan
sebaran aitem, dan pemeriksaan pola jawaban responden. Dalam menganalisis data menggunakan
aplikasi Winsteps pada aplikasi pemodelan RASCH. Untuk menggambarkan kualitas skala dan tingkat
regulasi diri dalam menggunakan game online pada remaja awal. Peneliti menyajikan data penelitian
untuk variabel regulasi diri (X). Adapun hasilnya adalah sebagai berikut:
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ENTRY TOTAL TOTAL MODEL | INFIT | OUTFIT |PT-MEASURE |EXACT MATCH|

NUMBER SCORE COUNT MEASURE S.E. |MNSQ ZSTD|MNSQ ZSTD|CORR. EXP.| OBS% EXP%| ITEM

777777777777777777777777777777777777 o
3 158 66 1.@5 13]1.57 3.8|1.67 4.2|a .e1 .37| 25.8 33.@| ITEM3
28 204 66 .25 14]1.52 2.8|1.66 3.2l .e1 .35] 31.8 39.5| ITEM28
232 201 66 .31 14|1.64 3.4[|1.59 3.1]c .es .36| 19.7 38.2| ITEM232
1s 238 66 .69 20|1.46 1.8[1.51 1.8|p .e3 .27] 59.1 64.2| ITEM1S
1 169 66 .87 13]1.44 3.e|1.45 3.e|E .14 .37] 33.3 35.4| ITEM1
19 187 66 .57 13]1.22 1.5]1.25 1.6|F .ez .37| 36.4 37.1| ITEM19
E 216 66 .e2 16]1.2@ 1.1]1.23 1.2]6 .26 .34] 35.4 42.4| ITEMS
8 211 66 .1e 15]1.11 S7l1.17 _9lH .24 .35| 34.8 40.7| ITEMS
11 218 66 .87 16]1.11 .6|1.e1 S11T .61 .33] a42.4 43.1| ITEM11
se 232 66 .47 1s]1.1e .s| .99 .ell .as .3e| s92.1 ss8.s| ITEM3e
14 206 66 .23 14]|1.85 .a|1.84 -3k .38 .35| 35.4 35.9| ITEM14
24 220 66 .12 16| .82 -.9| .99 _ejL .13 .33|] a4s5.5 43.1| ITEM24
7 214 66 .e3 1s 91 -.5 99 _elm .32 .34] 42.4 4©.9| ITEM7
23 234 66 .54 19 93 -.2 94 -.2|n .35 .29| 66.7 6@.5| ITEM23
21 218 66 S12 15 o1 -.5 92 -.4a|0 .as .35] 39.4 48.7| ITEM21
6 219 66 .e9 16 o8 -.5 o1 -.4lo .29 .33|] a@.9 43.1| ITEMGE
13 195 66 .4z 14| .91 -.6 EL) -.6|n .36 .36| se.e 38.2| ITEM13
18 222 66 .17 16 88 -.6 91 -.4|m .a9 .32| a47.e 44.4| ITEM1S
= 281 66 .31 14| .88 -.7 EE) -.6|1 .se .36| 37.9 38.2| ITEMS
1@ 219 66 .e9 16 88 -.6 88 -.5|k .3e .33| 4@.9 43.1| ITEM1e
17 206 66 21 14| .86 -.8 §1 -1.1]3 .39 .35| 4aB.9 35.9| ITEM17
26 227 66 31 17 85 -.7 85 -.6]i .31 .31] s3.e s52.2| ITEM26
2 215 66 o1 15 79 -1.2 75 -1.3|h .58 .34| a8.s 4e.8| ITEM2
29 218 66 o7 16 74 -1.4 75 -1.3|g .52 .33| 57.6 43.1| ITEM29
27 221 66 14 16 71 -1.8 78 -1.6|F .43 .33| a45.5 44.4| ITEM27
1z 223 66 2e 17 69 -1.7 66 -1.8|e .56 .32] s59.1 4e6.9| ITEM12
16 234 66 54 19 68 -1.5 62 -1.8|d .64 .29| 72.7 66.5| ITEM16
20 222 66 17 16 65 -2.8 66 -1.8|c .52 .32| 56.1 44.4| ITEM20
a 236 66 61 19 65 -1.6 68 -1.8|b .62 28| 71.2 63.8| ITEMA4
25 221 66 14 1e 52 -3.e 52 -z2.8la .55 33| 3.8 44a.4| ITEM2S

777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777

MEAN 213.2 66.0 .ee 16| .99 .e| .99 .e| | a6.7 a44.8|

s.D 17.9 e 39 2] .29 1.6] .31 1.71 | 12.8 8.2|

Gambar 1. Hasil Uji Validitas

Berdasarkan data hasil uji validitas di atas beserta deskripsi data dapat diketahui bahwa item dari
skala regulasi diri dalam bermain game online memiliki 30 pernyataan dengan standar deviasi sebesar
17,9 dan nilai mean sebesar 213,2. Hasil uji validitas di atas dapat diinterpretasikan bahwa item pada
nomor 25 adalah item paling mudah, sedangkan item nomor 3 adalah item paling sulit. Dari gambar di
atas, item yang tidak valid 10 nomor, sehingga 20 nomor lainnya sudah valid.

Setelah melalui uji validitas, skala regulasi diri ini diuji reliabilitasnya dengan hasil sebagai
berikut:

SUMMARY OF 66 MEASURED PERSON
| TOTAL MODEL INFIT QUTFIT |
| SCORE COUNT MEASURE ERROR MNSQ  ZSTD  MNSQ  ZSTD |

| MIN. 65.8 3e.e -2.25 .19 39 -

| REAL RMSE .25 TRUE 5D .33 SEPARATION 1.31 PERSOM RELIABILITY .63 |
|MODEL RMSE .24 TRUE 5D .34 SEPARATION 1.45 PERSOM RELIABILITY .68 |
| S.E. OF PERSON MEAN = .85 |
PERSON RAW SCORE-TO-MEASURE CORRELATION = .98

CROMBACH ALPHA (KR-28) PERSON RAW SCORE "TEST" RELIABILITY = .73

SUMMARY OF 38 MEASURED ITEM

| TOTAL MODEL INFIT OUTFIT |
| SCORE COUNT MEASURE  ERROR MNSQ  ZSTD  MWSQ  ZSTD |

| MEAN 213.2 6b.8 ge 16 99 .8 .98 e |
| s.D. 17.9 @ .39 82 29 1.6 31 1.7 |
| max. 238.8 66.8 1.85 20 1.64 3.8 1.87 4.2 |
| MIN 158.8 66.8 -.69 13 52 -3.8 52 -2.8 |

| REAL RMSE .17 TRUE sD .36 SEPARATION 2.14 ITEM RELIABILITY .82 |
|MODEL RMSE .16 TRUE SD .36 SEPARATION 2.27 ITEM RELIABILITY .84 |
| S.E. OF ITEM MEAN = .87 |
UMEAN=.B080@ USCALE=1.08080

ITEM RAW SCORE-TO-MEASURE CORRELATION = -.99

198@ DATA POINTS. LOG-LIKELIHOOD CHI-SQUARE: 4179.91 with 1882 d.f. p=.0000

Gambar 2 Hasil Uji Reliabilitas
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Berdasarkan gambar 2 terlihat hasil uji reliabilitas skala menggunakan rumus Alpha Cronbach
memiliki koefisien reliabilitas sebesar 0,73 yaitu dalam kategori baik. Sedangkan dalam analisis
pemodelan RASCH ini juga terdapat uji reliabilitas pada siswa yaitu dengan koefisien reliabilitas 0,63
dengan kategori cukup baik dan reliabilitas itemnya sebesar 0,82 dengan kategori sangat baik. Hasil
penelitian ini dilanjutkan dengan pemeriksaan sebaran item yang digambarkan sebagai berikut.

PERSON - MAP - ITEM
<more>|<rare>
1 + ITEM3
|T ITEML
| ITEM1
|S ITEM1 ITEM2 ITEMO
| ITEM1I ITEM1 ITEM2 ITEM2
2] # +M ITEM1 ITEM1 ITEM2 ITEM2 ITEMS ITEM6 ITEM7 ITEMS
.# T| ITEM1I ITEM1 ITEM2 ITEM2 ITEM2 1ITEM2
.# |S ITEM2 ITEM3
J### S| ITEM1I ITEM1 ITEM2 ITEM4
CHEEEEEEEEE | T

-1 CHEEEE M+
# |

### S|

## |

- T

-2 -
|

|

|

|

-3 -

<less>|<frequ>
ACH “#*:IS 2. 'EACH:*".” IS %.

TABLE 1.3 Data Penelitian Akhir YAPPA Depok.sav ZOU147WS.TXT Dec 6 16:57 2019
NPUT: 66 PERSON 3@ ITEM REPORTED: 66 PERSON 30 ITEM 5 CATS WINSTEPS 3.73

Gambar 3 Representasi Sebaran ltem

Berdasarkan hasil analisis sebaran item di atas, maka dapat dikatakan bahwa siswa memiliki
kemampuan yang sesuai dengan tingkat kesulitan skala regulasi diri dalam bermain game online. Hal
tersebut terindikasi dari ruas kanan kiri antara tanda (#) dengan nomor item berada dalam baris yang
sejajar berarti skala ini dapat digunakan dalam mengidentifikasi regulasi diri dalam bermain game online
pada remaja awal. Setelah analisis ini, dilakukan analisa pengkategorisasian regulasi diri siswa sebagai
berikut.

ENTRY  TOTAL TOTAL MODEL | INFIT | OUTFIT |PT-MEASURE |EXACT MATCH|

MUMBER SCORE COUNT MEASURE S.E. |MNSQ ZSTD|MNSQ ZSTD|CORR. EXP.| OBS% EXP%| PERSON|

———————————————————————————————————— T e s ST TP S |
14 110 3@ .e9 32| .81 4| .94 ]| 27 .24| 8e.e 78.1| eee14pP|
24 110 30 .9 32| .81 4| .94 .| 27 .24| 8@.0 78.1| ©0824P|
2 108 30 .28 30|1.85 3] .81 .4 53 .26| 68.8 63.8| 9OBL2P|
37 188 38 -.28 38|1.21 7|1.13 .5 1@ .26| 56.7 63.8| eea3vr|
55 108 30 .28 30|1.52 1.4|1.e7 .31 67 .26| 7@.@ 63.8| ©0@55P|
18 107 30 .37 29| .97 e| .85 .31 35 .27| 63.3 61.5| eeelsP|
49 106 30 .45 28| .85 4] .66 -1.@]| 63 .28| 66.7 58.6| ©0R49P|
63 106 30 -.45 28|1.27 9| .99 1] 71 .28| 8.0 58.56| ©OR63P|
17 185 3@ .52 27| .47 -2.e| .53 -1.8]| 37 .29| 6@.0 55.8| @@@17P|
28 184 ET] .59 26|1.84 2|1.82 2] 37 .29| 56.7 53.2| 80@28P|
32 184 30 .59 26| .53 -1.7| .57 -1.4] .41 .29| 56.7 53.2| 80832P|
a4 104 30 -.59 26|1.04 .2| .88 3] 54  .29| 76.7 53.2| ©0844P|
62 104 30 .59 26|1.72 2.e|1.38 1.1] 65 .29| 56.7 53.2| @e062P|
35 103 30 .66 25| .57 -1.6| .67 -1.@| 25 .38| 6@.0 51.6| ©0@35P|
46 1@3 30 .66 25|1.85 3] .87 .31 66 .38| 56.7 51.6| ©0046P|
5 102 30 .72 25| .98 -.2| .82 .51 38 .38| se.e 46.8| eeeesP|
20 182 3@ .72 25|1.48 1.3|1.32 1.@] a8 .38| 56.7 46.8| @ea20pP|
66 182 ET] .72 25| .39 -2.8| .42 -2.3] 72 .38| 78.0 46.8| ©OB6EP|
3 101 30 .78 24|1.3@ 1.8]|1.14 .6 67 .31] 36.7 43.1| eeee3pr|
34 181 30 -.78 24|1.02 .2]|1.e1 .1 34  .31] se.e 43.1| eee3ap
36 101 EL] .78 24|1.27 1.e]|1.17 .6 29 .31| 26.7 43.1| eee3eP
39 101 30 .78 24|1.31  1.1|1.56 1.7 84  .31] 43.3 43.1| eee3op
a7 101 30 .78 24|1.39 1.3]1.14 .5 67 .31] 33.3 43.1| eee4rp
50 101 30 .78 24|1.94 2.6|1.8e 2.2| .45 .31] 23.3 43.1| eeeser|
29 100 30 .84 24|1.06 .3]|1.00 1] 20 .31] 43.3 42.1| eee29pP|
38 180 ET] .84 24|1.48 1.3]|1.26 9] 28 .31] 48.8 42.1| @0838P|
7 99 30 .89 23|1.14 .6]1.16 .6 11 .32| 3@.0 42.3| eeee7P|
12 99 30 -.89 23|1.31  1.1]1.18 .7 86 .32| 48.8@ 42.3| @ee12P
15 99 EL] .89 23|1.77 2.4|1.9e 2.5 2@ .32| 4@.@ 42.3| eeelsP
19 99 30 .89 23| .75 9] .7e -1.e a7 .32| 53.3 42.3| eeelop
22 99 30 -.89 23|1.31  1.1]1.18 .7 26 .32| 4@.@ 42.3| 0e022P
25 99 30 .89 23|1.77 2.4|1.%e 2.5] 2@ .32| 4.0 42.3| @ee25P|
52 99 30 -.89 23| .89 .3] .83 -.5] 65 .32| 46.7 42.3| eees2p|
60 99 ET] .89 23|1.84 .3] .98 .8| .44  .32]| 26.7 42.3| 0eB6EP|
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| 25 99 3@ .89 .23|1.77  2.4/1.98 2.5| .ee .32| 4.8 42.3| @0025P|
| 52 99 3@ .89 23| .89 -.3| .83 -.5| .65 .32| 46.7 42.3| eees2p|
| 6 99 3@  -.89 .23|1.04  .3] .98  .e| .44 .32| 26.7 42.3| eeecer|
| 6 99 3@  -.89 23] .82 -.6| .91 -.2| .51 .32| 5e.e 42.3| eeeelp|
| 6 99 3@  -.89 231,19 .7|1.17  .7| .41 .32] 36.7 42.3| eeeesp|
I 4 98 3@  -.95 23|1.19  .8|1.17  .7| .65 .32| 4e.8 41.5| eeeesr|
| 16 98 3@  -.95 23| .80 -.7| .86 -.4] .21 .32] 36.7 41.5| eeel6p|
| 43 98 38  -.95 23] .91 -.3] .82 -.6] .55 .32| 46.8 41.5| 8ae43p|
| 9 97 3@ -1.80 23] .93 -.2| .82 -.6] .58 .33] 43.3 41.6| Be@e9p|
| 33 97 38 -1.00 23] .71 -1.1] .75 -.9] .14 .33] 30.8 41.6] 0e@33p|
| & 97 38 -1.80 23]1.13  .6|1.86  .3| .43 33| 43.3 41.6| 0@@6SP|
| 11 9% 38 -1.85 22]1.85  .3] .98  .8| -.81 .33] 23.3 41.5| peellp|
| 13 9 38 -1.85 22]1.83  .2| .94 -.1] .33 33| 46.7 41.5| pee13p|
| 21 9 38 -1.85 22]1.85  .3] .98 .8| -.e1 .33] 23.3 41.5| pee21p|
| 23 9 3@ -1.85 22]1.83  .2| .94 -.1] .33 .33 46.7 41.5| 0ee23p|
| s4 9 3@ -1.05 22|1.33  1.2|1.38  1.3| .21 .33| 36.7 41.5| @0054P|
I 1 95 30 -1.10 22|1.5  .3| .97  .e| .67 .33] 43.3 40.7| eceolp|
| 48 95 3@ -1.19 2|1.206  .8|1.16  .7| .34 .33] 36.7 40.7| eeeasp|
| 26 94 3@ -1.14 2|1.04  .2|1.18  .4| .e2 .34| 43.3 39.8| eee26P|
| 27 94 3@ -1.14 22| .74 -1.1] .69 -1.2| .41 .34| 5e.e 39.e| eee27p|
| 49 93 3@ -1.19 21| .92 -.3| .89 -.4| -.e2 .34| 46.7 39.1| eeeder|
| 10 9 3@ -1.32 21] .99 .e|1.e2  .2| -.e1 .35| 43.3 37.7| eeeler|
| 38 % 38 -1.32 21]1.26 .9|1.19  .8] .41 .35 23.3 37.7| eee3ep|
| 31 %% 38 -1.32 21| .98 -.4| .94 -.2| .88 .35 43.3 37.7| 8e@31p|
| 57 %@ 38 -1.32 21| .45 -2.9] .58 -2.5| .37 .35| 60.8 37.7| 0ees7p|
| 8 87 3@ -1 20| .78 -1.4] .71 -1.3] .16 .35| 50.8 37.6| 0aeesp|
| 45 87 3@ -1.14 20| .52 -2.6| .52 -2.5| .37 .35| 53.3 37.6| oeedsr|
| s8 87 3@ -1.14 2001.83  .2] .99 .8| .42 .35| 36.7 37.6| 0eessp|
| 51 8 38 -1.52 20| .82 -.8] .85 -.7| .24 .35| 50.0 37.3| oeesip|
| 59 8 3@ -1.56 20]1.51 2.2|1.49 2.8| -.11 .35| 20.9 37.3| 0e@sop|
| 42 82 3 -1.63 19| .58 -2.3| .57 -2.3| .17 .36] 5.8 36.5| eoe42p|
| 4 81 30 -1.67 19| .86 -.7| .84 -.7| .34 .36] 36.7 36.2| eoe41p|
| 53  se 3@ -1.71 19] .63 -2.1| .63 -2.@| .42 .36] 46.7 35.7| eees3p|
[ 6 71 3@ -2.93 19| .54 -2.9| .56 -2.6| .36 .35| 50.8 32.2| eeeesP|
| s e 3@ -2.25 19|1.14  .7|1.44 2.@| -.e2 .34| 3e.8 33.8| eeesep|
e I oo oo oo ERE—— |
| MEAN  96.9 3e.0  -.95 24]1.03  .e| .99 -.1] | 46.7 44.8] I
| s.o. 86 .8 .42 .83 .33 1.3] .31 1.1 | 14.2 8.6 I

Berdasarkan hasil yang terlihat di atas dapat diketahui bahwa siswa yang memiliki nilai di bawah
96 memiliki regulasi diri rendah, sedangkan yang memiliki nilai dalam rentang antara 96-101 memiliki
regulasi diri sedang, dan yang memiliki nilai 101 ke atas memiliki kategori regulasi diri tinggi. Dapat
diketahui bahwa yang memiliki kategori rendah dan tinggi sama jumlahnya yaitu 24 siswa, sedangkan
yang memiliki regulasi diri sedang berjumlah 18 siswa. Siswa yang memiliki regulasi diri tertinggi adalah
nomor absen 14 sedangkan siswa yang memiliki regulasi diri rendah pada nomor absen 56.

Selanjutnya untuk mendukung hasil kategorisasi di atas dapat dilihat pada analisis pola jawaban
responden yang digambarkan sebagai berikut.

DOI: https://doi.org/10.30998/jap.v1i1.396
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AUTTMAN SCALOGRAM OF RESPOMNSES:
*ERSOM | ITEM
|1 1232112222 112 2112 211
| 5163062805 71601952781A789323913

144 +324999993499230890834099039333 aaalapP
244 4349994434423 344444FA433F aaazap

2 +499899880883389883433F29394970 eaaazrP
27 +444349994223A922A23AAAN5AADI2A4 aaazx7P
55 +9499999 9999 39099999999 322894900 aaassP
18 +443494943499434434343443444331.43 aaalspP
AD 3 ANANANANANANANANANANATAATAATIZIZIZIZIZIAATAD aaaaqapP
53 +449999999999290898033F3930770 agas3zpP
A7 +44494943334434433443443444140404444344333I333 eaal7P
28 +4449992493343438938993F34F3014923 eaazar
22 +443349944432323344434344433A433233 aaazzp
A A0 09999 3993499994 FTFIFIIFI I 49T aaaqaP
52 +4499434999999089489437.47.499270770 aaasz2pP
35 +34433449494944323344344443444434AZIII3I33 aaa3spP
A6 +499999893803803423433A424430770 agaaaP

5 +44943494234433443344494444334A3324434940 aoaasP
28 +434999434934F3FIIIIN I I 3439999999 aaazar
566 +44344349994434334433A333333322 aaacaP

3 4444999444444 43344444F3477 2443443271 aaaa3P
24 +49999343349024330 3A4A44F 33T aaazap
36 +443443244433A4444429A4224237] JA aaa3alP
29 +4347143499399344970 343434233393 aaazapP
AT FAAAAANDTAAAZTAAAAAIIAAZIALAAATLDL aaaa7P
58 +999949 3970 499999999990 43940 1494490 2 aaasar
29 +4949433444A43222243443434443470 2234 aaazap
38 +344414144334A43A3AAFANFAFAZA] JZ2AA aaa3sP

¥ +3443433423440 4323433442923 aaaaryP
12 +434432342333434343444334441144 aaalzpP
15 +144399399333 399 39970 4930470 1 399 eaalsF
19 +342323422223234232323442343494422312334 aaalop
22 +A434943FI23IA2IFIF34FIA434F39993 394990 199 aaaz2P
25 +1443443443342334434971 94943997071 3494 aaaz2zsp
52 +44999423444443443A43IIII3A2244443171 aaasz2pP

54+ 2344448 34N FA 355554 22948510 S LAY
68 +433334444344443344341 244443317 BOB6EP
6l +2444444400033AA343343323243331 0B0B61P
64 +444443333424A443143443444344331 BBB64AP
4 +AAAALIAAAANZIAAZ] 3343344242311 BEGBAP
16 +334424434433334324434424324323 00016P
43 +343443444343344A434342432344112  B0043P
9 +444434343433343433444333412413 BBBBSP
33 +3333344443432AA3A4334433333333  BBB33P
65 +443444433333441342234334444471 00B65P
11 +33333432333444344344471 24322443 B0EL11P
13 +434444333343343424443431313243  BBB13P
21 +333334323334443A443444134333443  BBB21P
23 +434444333343343424443431313243  0BOB23P
54 +424443233424432143442444344437  B0B54P
1 +444444433434344341243343241311 ©6ee1P
48 +44A4AA333242AA31AAA223244243341  BBBAEP
26 +444224243343334343324323433424  00026P
27 +344334343343433323433443412313  0B0O2T7P
48 +433423433334232333422342443424  B0G4A6BP
18 +234423433224324323333414343433  ©0016P
30 +443424344241 4244334431 24423122 0OB36P
31 +332323424234433344433434313223 0B0B31P
57 +442343333324433342323333233332 00B57P
8 +233343343233324323334414322333 00Bes8P
45 +433343223344242332332333243322 004A5P
58 +443443333324431132242344143321 00058P
51 +433312332333343344323243143231 ©0651P
59 +4333224423241412342334123344344  BBB59P
42 +433342222323222332333343233422 00042P
41 +323434433432243231252221342412 00041P
53 +423333223343421343332233132321 0©OB53P
6 +421433223322322223232313222321 0OBB6P
56 +432124113232331221221123132134 00856P

|1 1232112222 112 2112 211
| 5463P62885746081952781478923913

Gambar 5. Skalogram Pola Jawaban Responden

Dari gambar di atas dapat dinyatakan bahwa siswa yang diprediksi mengerjakan tidak sungguh-
sungguh adalah siswa nomor 44, 62, 20, 7, 4, 64, 54, 58, 1, dan 59. Hal ini dapat dilihat dari pola
jawaban yang ditunjukkan di tengah-tengah yang tidak teratur sehingga jawaban yang diberikan tidak
konsisten atau dijawab tidak jujur.

Universitas Indraprasta PGRI, Jakarta, Indonesia
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Pembahasan

Hasil pada penguijian skala regulasi diri dalam bermain game online memiliki kualitas yang baik
dengan dibuktikan hasil uji validitas dan reliabilitas yang cukup baik sehingga skala ini dapat mengukur
regulasi diri siswa dalam kategori remaja awal dengan baik pula. Hal ini sesuai dengan tujuan penelitian
untuk mengidentifikasi tingkat regulasi diri remaja awal dalam bermain game online.

Regulasi diri dalam bermain game online perlu diukur sebab remaja awal masih belum terlalu
dapat mengontrol dirinya dalam menggunakan suatu hal. Regulasi diri terkait dengan kontrol diri juga,
sehingga jika siswa mampu mengontrol dirinya untuk tidak bermain game online yang berlebihan maka
ia memiliki regulasi diri yang baik. Kontrol diri pada remaja awal dapat dikatakan masih dalam kategori
cukup dan belum dapat dikatakan dalam kategori baik (Sabariah, 2018).

Pernyataan tersebut juga didukung oleh hasil wawancara kepada guru BK di SMP YAPPA Depok
yang juga menyatakan bahwa pengendalian diri dalam bermain game online di kelas VII dan VIII di
sekolah tersebut ada beberapa siswa yang sering mencuri waktu istirahat untuk bermain game online.
Hal ini didukung oleh orang tua ketika di rumah, anak diberikan keleluasaan dalam bermain game
online berlebihan, sehingga ketika di sekolah ia merasa kebingungan jika tidak bermain game online.
Bahkan ada salah satu siswa perempuan yang menjawab skala regulasi diri dan menyetujui pernyataan
Imerasa bangga saat memenangkan game online dari lawan mainnya dan menjadi juaral.

Beberapa siswa mengisi skala dengan jujur mengakui bahwa dirinya sering bermain game online
bersama saudara-saudaranya. Hal ini menjadi evaluasi guru BK dalam memberikan layanan informasi
untuk pemanfaatan alat komunikasi berupa handphone lebih baik di kelas. Selain itu, guru BK perlu
berkolaborasi dan menjalin kerjasama dengan orang tua dalam memberikan dukungan pada anak untuk
memprioritaskan belajar dan nilai secara akademis. Guru BK wajib menghimbau orang tua untuk
memperhatikan 24 siswa yang memiliki regulasi diri dalam bermain game online dalam kategori rendah.

Hasil identifikasi regulasi diri dikategorikan tinggi dan juga rendah memiliki persentase yang
sama, sehingga perlu penelitian lebih lanjut untuk menentukan follow up. Tindak lanjut yang perlu
diberikan yaitu konseling yang berbasis kognitif dan tingkah laku. Tindakan ini tidak cukup dilakukan
satu sampai dua kali pertemuan saja, melainkan beberapa kali pertemuan hingga menghasilkan
perubahan perilaku yang diwujudkan oleh 24 siswa yang memiliki regulasi diri rendah dalam bermain
game online. Konseling ini perlu digaris-bawahi tidak dilakukan dengan paksaan, akan tetapi dengan
kesepakatan yang dilakukan antara guru BK dengan siswa yang memiliki regulasi diri rendah dalam
bermain game online.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dapat disimpulkan bahwa tingkat regulasi diri remaja
awal terhadap game online sudah cukup baik dan sikap siswa terhadap game online dipengaruhi oleh
seberapa besar tingkat regulasi dirinya.
UCAPAN TERIMA KASIH

Ucapan terima kasih, peneliti haturkan untuk SMP YAPPA Depok beserta siswa SMP kelas VIII
yang telah berpartisipasi dalam penelitian ini, sehingga penelitian ini berjalan dengan lancar.
Selanjutnya, peneliti menghaturkan terima kasih pada para reviewer yang telah memeriksa hasil dari
penelitian ini sehingga penelitian ini dapat dilaporkan sesuai dengan sistematika yang diberlakukan.
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