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ABSTRAK

HUBUNGAN INTENSITAS BERMAIN GAME ONLINE DENGAN
KONTROL EMOSI REMAJA KELAS X DI SMA NEGERI 1 SAMPUNG

Di SMA Negeri 1 Sampung
Rengganis Lestari Rahayu
Fakultas llmu Kesehatan Universitas Muhammadiyah Ponorogo

E-mail : rengganis278@amail.com

Perkembangan teknologi  digital telah  menyebabkan meningkatnya
penggunaan game online, khususnya di kalangan remaja. Game online Kini
menjadi sarana hiburan yang banyak diminati, tetapi intensitas bermain yang
tinggi dapat berdampak negatif terhadap kondisi psikologis, terutama dalam hal
kontrol emosi. Masa remaja adalah periode krusial dalam perkembangan emosi,
sehingga remaja lebih rentan terhadap gangguan regulasi emosi ketika terlalu
sering bermain game online.

Penelitian ini menggunakan metode Kkuantitatif - dengan - desain analitik
korelasional dan pendekatan cross-sectional. sampel sebanyak 48 responden yang
dipilih  menggunakan teknik purposive sampling. Pengumpulan data dilakukan
melalui dua instrumen, - yaitu kuesioner intensitas bermain game online dan
kuesioner kontrol emosi menggunakan skala DERS (Difficulties in Emotion
Regulation Scale). Analisis data dilakukan menggunakan uji statistik Chi-Square
dengan tingkat signifikansi 0,05.

Sebagian besar responden memiliki intensitas bermain game online dalam
kategori sedang sebanyak 26 siswa (54,2%) dan kontrol emosi dalam kategori
sedang sebanyak 28 siswa (58,3%). Hasil uji Chi-Square menunjukkan nilai p =
0,025, yang berarti terdapat hubungan yang signifikan antara intensitas bermain
game online dengan kontrol emosi pada remaja kelas X di SMA Negeri 1
Sampung (p < 0,05).

Penelitian ini menyimpulkan bahwa terdapat hubungan yang signifikan
antara intensitas bermain game online dengan kontrol emosi pada remaja. Temuan
ini menjadi dasar pentingnya edukasi dan pendampingan dari pihak sekolah dan
orang tua untuk membentuk kebiasaan bermain yang sehat serta meningkatkan
kemampuan regulasi emosi remaja.

Kata Kunci: game online, intensitas bermain, kontrol emosi, remaja, DERS
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ABSTRACT
THE RELATIONSHIP BETWEEN ONLINE GAMING INTENSITY AND
EMOTIONAL CONTROL AMONG 10TH GRADE STUDENTS AT SMA
NEGERI 1 SAMPUNG
Rengganis Lestari Rahayu
Faculty of Health Sciences, Muhammadiyah University of Ponorogo

E-mail: rengganis278@gmail.com

The rapid development of digital technology has led to a significant
increase in the use of online games, particularly among adolescents. Online
gaming has become a popular form of entertainment; however, high gaming
intensity may negatively impact psychological well-being, especially in terms of
emotional control. Adolescence is a critical period of emotional development,
making teenagers more vulnerable to emotional dysregulation when exposed to
excessive gaming.

This study employed a quantitative method with a correlational analytic
design and a cross-sectional approach. A total of 48 respondents were selected
using purposive sampling. Data were collected using two instruments: an online
gaming intensity questionnaire and an emotional control questionnaire based on
the Difficulties in Emotion Regulation Scale (DERS). The data were analyzed
using the Chi-Square statistical test with a significance level of 0.05.

Most respondents had a moderate level of online gaming intensity (26
students or 54.2%) and a moderate level of emotional control (28 students or
58.3%). The Chi-Square test showed a p-value of 0.025, indicating a significant
relationship between online gaming intensity and emotional control among 10th-
grade students at SMA Negeri 1 Sampung (p < 0.05).

This study concludes that there is a significant relationship between the
intensity of online gaming and emotional control among adolescents. These
findings highlight the importance of education and guidance from schools and
parents in encouraging healthy gaming habits and improving adolescents'
emotional regulation skills.

Keywords: online games, gaming intensity, emotional control, adolescents, DERS
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