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 The study aims to uncover and analyze how big is the level of self-regulation of 
early adolescent students towards online gaming addiction behavior at Yappa 
Junior High School Depok. The method used in this research is quantitative with a 
descriptive survey analysis approach regarding the ability of students to manage 
themselves against online game addiction. This research variable is a single 
variable, namely self-regulation of online games which is an independent variable 
(X). This self-regulation analysis is expected to be owned by every student so that 
they are able to control themselves in playing online games both at home or at 
school. The results found that the level of early adolescent self-regulation of online 
games is quite good. 
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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 diharapkan” (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    
96 – 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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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: 

 
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. 

 
Gambar  3 Representasi Sebaran Item 

 
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. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



16 Tanti Ardianti, Lucky Nindy R. Marfu’i, & Fijriani   

 

DOI: https://doi.org/10.30998/jap.v1i1.396 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 4 Pengkategorisasian Data Regulasi Diri 

 
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.  
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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. 
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Pembahasan 
Hasil pada pengujian 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 
“merasa bangga saat memenangkan game online dari lawan mainnya dan menjadi juara”. 

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. 
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