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Abstrak: Self Regulated Learning merupakan suatu proses individu dalam mengatur pola belajarnya secara mandiri untuk
memperoleh pengetahuan, seperti penetapan tujuan, perencanaan, strategi pembelajaran, penguatan diri dan intruksi diri.
Self Regulated Learning sangat dibutuhkan oleh siswa dalam mengatur dirinya dalam meningkatkan kemampuan
belajarnya. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan intensitas bermain game online mobile legend dengan
Self Regulated Learning siswa SMAN 1 Prajekan di Bondowoso. Jenis penelitian yang digunakan penelitian kuantitatif
dengan metode korelasional. Populasi pada penelitian ini adalah siswa SMAN 1 Prajekan sebanyak 168 dengan sampel
122 siswa. Teknik pengambilan sampel menggunakan purposive sampling. Pengambilan data menggunakan Google Form
dan penyebaran melalui pesan Whatsapp. Skala yang digunakan yaitu skala Intensitas Bermain Game Online yang
diadaptasi dari penelitian Nugroho (2020) (18 item; a= 0.920). Skala Self Regulated Learning diadaptasi dari penelitian Sari
& Linsiya (2022) (14 item; o= 0.698). Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa adanya hubungan yang negatif signifikan
antara variabel intensitas bermain game online mobile legend (X) dengan variabel Self Regulated Learning (Y) sebesar (r = -
0.461; p <0.05). Artinya semakin tinggi intensitas bermain game online mobile legend maka semakin rendah Self Regulated
Learning pada siswa, begitupun sebaliknya
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Pendahuluan

Self Regulated Learning menjadi satu komponen penting bagi siswa untuk menunjang
keberhasilan proses pembelajaran. Menurut (Zimmerman, 2015) self regulation learning
merupakan proses individu dalam mengatur pola belajarnya secara mandiri untuk
memperoleh pengetahuan dan keterampilan, seperti penetapan tujuan, perencanaan,
strategi pembelajaran, penguatan diri, dan intruksi diri. Siswa yang memiliki Self Regulated
Learning dalam proses belajarnya ialah siswa yang belajar dengan sungguh-sungguh dan
mengetahui strategi belajar yang efektif, karena ia sadar akan rasa tanggung jawabnya
sebagai siswa untuk memperoleh pencapaian akademik yang tinggi. Sedangkan seorang
siswa yang tidak memiliki Self Regulated Learning maka dapat dikatakan bahwa siswa
tersebut ketika belajar akan terus bergantung kepada rekan-rekannya, karena dalam proses
Self Regulated Learning ini menekankan kepada siswa untuk melakukan proses belajarnya
dengan mandiri (Lidiawati & Helsa, 2021). Beberapa faktor yang menghambat serta
mempengaruhi Self Regulated Learning siswa dapat dilihat dari perilaku siswa yang saat ini
lebih sering menghabiskan waktu untuk bermain game online hingga lupa akan segala hal,
seperti tidak mengerjakan tugas secara mandiri, tidak membuat jadwal belajar, kurangnya
pengaturan diri dalam bermain sehingga tidak menaati peraturan sekolah. Yovanka (Warni
& Firman, 2020) menyatakan bahwa kelompok siswa pengguna game online memiliki
motivasi berprestasi yang rendah. Adapun sulitnya berkonsentrasi terhadap pendidikan
dan pekerjaan disebabkan oleh memikirkan permainan, dan kurangnya konsentrasi pada
pendidikannya menyebabkan banyak pemain game online memilih untuk tidak sekolah dan
tidak mengikuti pembelajaran, serta menghindari pekerjaan, seperti tugas-tugas sekolah.
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh (Putra, M, I, D., & Wahyudi, 2018) Studi
Deskriptif Mengenai Self Regulated Learning pada Gamers Game Online Dota mengemukakan
bahwa sebanyak 25 siswa dengan persentase 60% memiliki Self Regulated Learning yang
termasuk ke dalam kategori rendah.

Cowie (Erizka, Martunis, 2019) mengemukakan bahwa intensitas adalah suatu situasi
dan kondisi saat individu melakukan suatu aktivitas secara berulang-ulang dan memiliki
frekuensi tertentu. Adapun (Horrigan, 2002) menjelaskan bahwa permainan online disebut
sebagai sebuah teknologi dibandingkan sebagai sebuah genre atau jenis permainan, sebuah
mekanisme untuk menghubungkan pemain bersama dibandingkan pola tertentu dalam
sebuah permainan. Berdasarkan pengertian yang dikemukakan oleh tokoh di atas, maka
dapat disimpulkan bahwa intensitas bermain game online adalah banyaknya waktu atau
tingkatan yang digunakan oleh indvidu dalam mengakses game online secara berulang-
ulang dengan banyak orang melalui jaringan internet. Salah satu game online yang populer
pada saat ini adalah game online dengan genre MOBA yaitu mobile legend (Nawawi et al.,
2021). Menurut Tempo.com (H. Kurniawan & Ningsih, 2021) game online MOBA yang
populer di Indonesia saat ini adalah mobile legend, terdapat 49,98 juta pengguna dari 170
pemain mobile legend yang aktif.

Berdasarkan hasil wawancara dengan siswa SMAN 1 Prajekan menunjukkan bahwa
pada saat melakukan proses belajar, siswa belajar hanya dijadikan sebagai formalitas saja
tanpa berfikir pencapaiannya untuk mendapatkan nilai yang baik. Siswa tidak memiliki
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keyakinan dalam dirinya untuk menyelesaikan tugas-tugas yang sulit, siswa meminta
bantuan penjelasan materi kepada rekannya, namun setelah meminta bantuan siswa lupa
terhadap materi yang sudah dijelaskan oleh rekannya, hal ini dikarenakan siswa tidak
mampu memantau pemahaman terkait materi yang sudah dipelajari. Siswa tidak memiliki
jadwal belajar dan siswa tidak membuat perencanaan kapan harus belajar, sehingga siswa
tidak mampu membagi waktunya antara belajar dan bermainnya. Waktu yang dihabiskan
oleh siswa dalam bermain game online mobile legend yaitu 3 sampai 12 jam dalam sehari.
Siswa tidak dapat mengoptimalkan lingkungan belajarnya, ketika siswa dihadapkan
dengan situasi yang tidak kondusif seperti ketika berada dalam situasi ramai dan saat
banyak orang yang berbicara, siswa merasa tidak fokus sehingga memilih untuk berkumpul
dengan rekan-rekannya dan bermain Handphone. Berdasarkan hasil penelitian (Nada, 2019)
yang berjudul “pengaruh game online mobile legends tehadap sikap belajar siswa di SMAN 1
Taman Sidoarjo” diperoleh nilai korelasi sebesar 0,401, dengan mengambil kesimpulan
bahwa game online mobile legends berpengaruh terhadap sikap belajar di SMAN 1 Taman
Sidoarjo. Adapun terkait motivasi belajar, dari penelitian sebelumnya diperoleh pengaruh
game online mobile legends terhadap motivasi belajar siswa sebesar 59,5% yang artinya
berpengaruh pada tingkat sedang (Nawawi et al., 2021).

Berdasarkan uraian diatas fakta yang terjadi di lapangan menunjukkan bahwa kurangnya
kemampuan siswa dalam mengoptimalkan Self Regulated Learning dalam dirinya serta
tingginya intensitas bermain game online mobile legend pada siswa, peneliti tertarik untuk
meneliti “Apakah ada hubungan antara intensitas bermain game online mobile legend dengan
Self Regulated Learning siswa SMAN 1 Prajekan di Bondowoso”. Tujuan dari penelitian ini
yaitu untuk mengetahui hubungan antara intensitas bermain game online mobile legend
dengan Self Regulated Learning siswa SMAN 1 Prajekan di Bondowoso

Metode

Desain Penelitian
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif korelasional.

Populasi, Sampel, Sampling

Populasi dalam penelitian ini ialah siswa SMAN 1 Prajekan dengan jumlah 168 siswa.
Adapun karakteristik populasi yaitu siswa dan siswi SMAN 1 Prajekan, Kelas X, XI, XII,
dan pengguna aktif dalam bermain game online mobile legend. Teknik pengambilan sampel
yang digunakan dalam penelitian ini ialah purposive sampling, dengan jumlah sampel
sebanyak 122 siswa dengan menggunakan rumus slovin. Cara peneliti menggunakan
purposive sampling ialah dengan melakukan penyebaran kuisioner kepada siswa melalui
google form. Data yang diperoleh digunakan sebagai populasi oleh peneliti dan data yang
diperoleh akan dijadikan sampel oleh peneliti. Sampel yang dipilih adalah siswa dan siswi
yang mewakili populasi penelitian dengan jumlah yang telah ditentukan oleh peneliti.
Peneliti menyebar kuesioner dengan menggunakan Google Form dan pengambilan data
dengan menyebar kuesioner melalui Whatsapp dengan cara Personal Chat (PC).

Prosedur Intervensi
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Pelaksanaan penelitian dilakukan dengan perizinan kepada pihak sekolah dan identifikasi
populasi kepada siswa dan siswi SMAN 1 Prajekan yang memiliki karakteristik pengguna
aktif dalam bermain game online mobile legend pada tanggal 20 Februari 2023 serta
penyebaran kuesioner data uji coba pada tanggal 19 Juni sampai 21 Juni 2023. Kemudian
pengambilan data uji sebenarnya dilaksanakan selama 8 hari, pada tanggal 28 Juni sampai
5 Juli 2023 kepada 118 sampel siswa dan siswi SMAN 1 Prajekan yang mewakili populasi
dalam penelitian.

Instrumen

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini ialah skala likert. Alat
ukur yang digunakan ialah skala intensitas bermain game online, dikembangkan melalui
teori Horrigan. Penyusunan alat ukur ini diadaptasi dari penelitian (Nugroho, 2020). Hasil
perhitungan validitas intensitas bermain game online diperoleh hasil 5 (lima) item gugur
yaitu pada nomor 7, 17, 18, 19, dan 22. Nilai korelasi item yang gugur diantaranya 0,228 (p
=0,011), -0,094 (p = 0,304), -0,097 (p = 0,290), 0,207 (p = 0,022) dan 0,197 (p = 0,030). Terdapat
18 item dinyatakan valid dan 5 item gugur. Hasil skor koefision korelasi Sig.2-tailed pada
item valid ialah (P) kurang dari 0,05 (P<0,05) dan item valid ditunjukkan dengan nilai
koefisien korelasi validitas 0,400 - 0,801. Hasil skor koefisien korelasi Sig.2-tailed pada item
gugur ialah nilai korelasinya kurang dari 0,30. Berdasarkan hasil uji validitas inilah
disimpulkan bahwa skala intensitas bermain game online dapat menjadi syarat untuk
pengukuran yang akurat. Hasil uji reliabilitas pada alat ukur intensitas bermain game online
berjumlah 18 item dengan nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,920. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa nilai Cronbach’s Alpha alat ukur > 0,60 sehingga alat ukur dinyatakan reliable. Alat
ukur yang digunakan untuk mengukur tentang Self Regulated Learning ialah skala Self
Regulated Learning yang dikembangkan melalui teori Zimmerman. Penyusunan alat ukur
ini diadaptasi dari penelitian (Anggraeni & Linsiya, 2022). Hasil perhitungan validitas Self
Regulated Learning terdapat 14 item valid dengan indeks validitas sebesar 0,303 sampai 0,590
serta nilai reliabilitas 0,698. Peneliti mengadaptasi 2 (dua) alat ukur tersebut, adapun
langkah yang dilakukan oleh peneliti yaitu; melakukan perizinan alat ukur, menyesuaikan
pernyataan item dengan objek penelitian, melakukan uji coba, memperbaiki item yang
gugur, melakukan uji sebenarnya, dan menginput, mengolah, serta menganalisa data.
Penyebaran kuesioner dilakukan menggunakan Google Form dan pengambilan data dengan
menyebar kuesioner melalui Whatsapp dengan cara Personal Chat (PC). Penelitian ini
menggunakan empat pilihan jawaban yaitu Sangat Sesuai (SS), Sesuai (S), Tidak Sesuai (TS),
dan Sangat Tidak Sesuai (STS) dengan range skor favourable 4 — 1 dan unfavourable 1 — 4.

Hasil dan Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian, terbukti bahwa hipotesa dalam penelitian ini HO
ditolak dan H1 diterima. Mengacu pada taraf signifikan p 0.000 < 0.05, yang berarti terdapat
hubungan antara variabel intensitas bermain game online mobile legend dengan Self
Regulated Learning. Dapat dilihat pula dari koefisien korelasinya sebesar -0.461 yang berarti
terdapat hubungan negatif yang signifikan antara intensitas bermain game online mobile
legend dengan Self Regulated Learning siswa. Hasil penelitian ini sama dengan penelitian
sebelumnya yang dilakukan oleh (Pujiastuti, 2015) menyatakan bahwa menyatakan bahwa
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terdapat hubungan negatif yang signifikan antara regulasi diri terhadap kecenderungan
adiksi game online pada siswa sebesar r = -0.323. Hasil penelitian yang dilakukan oleh
(Prasetiani & Setianingrum, 2020) juga menyatakan bahwa terdapat hubungan negatif yang
signifikan antara self regulation terhadap kecenderungan adiksi game online pada siswa
sebesar r = -0.545.

Berdasarkan hasil penelitian secara umum bahwa siswa SMAN 1 Prajekan dari 122
siswa, yang berjumlah 62 siswa mempunyai intensitas bermain game online mobile legend
yang tinggi dengan persentase 51% serta sebanyak 60 siswa mempunyai intensitas bermain
game online mobile legend yang rendah dengan persentase 49%. Sehingga sebagian besar
siswa memiliki intensitas bermain game online mobile legend, dimana siswa yang memiliki
intensitas bermain game online yang tinggi membuat para pemain mempunyai sifat yang
candu, sehingga waktu siswa banyak dihabiskan untuk bermain game online. Hal tersebut
menunjukkan bahwa game online dapat menyebabkan sekolah siswa terbengkalai, sering
meningggalkan pelajaran dan jarang mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru,
sehingga nilai rapot juga tidak memuaskan (Hambali; Maulidar; Aklima, 2019).
Berdasarkan hasil Self Regulated Learning secara umum, dari 122 siswa sebanyak 64 siswa
mempunyai Self Regulated Learning yang tinggi dengan persentase 52% serta sebanyak 58
siswa mempunyai Self Regulated Learning yang rendah dengan persentase 48%, artinya
sebagian besar siswa memiliki Self Regulated Learning yang baik. Siswa yang memiliki Self
Regulated Learning yang tinggi menunjukan bahwa individu memiliki perencanaan untuk
mencapai tujuannya, mengelola waktu belajar, dan mempunyai motivasi belajar (Surawan
et al., 2018).

Berdasarkan aspeknya, terkait intensitas bermain game online mobile legend bahwa
dari 122 siswa, aspek intensitas bermain game online mobile legend yang termasuk dalam
kategori tinggi yaitu pada aspek lama waktu sebanyak 67 siswa dengan persentase 55%.
Dimana aspek lama waktu ini mengacu pada seberapa lama waktu yang digunakan
seseorang dalam memainkan game online (Sandya & Ramadhani, 2021). Aspek yang
rendah yaitu frekuensi sebanyak 64 siswa dengan persentase 52%. Dimana aspek ini
merujuk pada tingkat atau seberapa sering seseorang bermain game online (Sandya &
Ramadhani, 2021).

Berdasarkan aspeknya, terkait Self Regulated Learning bahwa dari 122 siswa, aspek
Self Regulated Learning yang termasuk dalam kategori tinggi yaitu pada aspek metakognitif
sebanyak 87 siswa dengan persentase 71%. Dimana aspek metakognitif ini mengacu pada
kemampuan siswa merencanakan, menetapkan tujuan, mengatur, memonitor diri, dan
mengevaluasi diri pada berbagai sisi selama proses penerimaan (R. Kurniawan, 2013).
Aspek yang termasuk ke dalam ketegori rendah yaitu motivasi sebanyak 62 siswa dengan
persentase 51% serta pada aspek behavioral sebanyak 62 siswa dengan persentase 51%.
Dimana aspek motivasi mengacu pada kemandirian siswa dan mengontrol diri pada proses
pembelajarannya, serta aspek behavioral mengacu pada siswa untuk memilih,
mengordinir, dan menciptakan lingkungan yang dapat mengoptimalkan proses belajar (R.
Kurniawan, 2013).
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Berdasarkan demografi terkait dengan intensitas bermain game online mobile legend
didapatkan hasil bahwa kategori demografi jenis kelamin yang memiliki intensitas bermain
game online mobile legend tinggi adalah laki-laki sebanyak 49 siswa dengan persentase
sebesar 52%. Sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Yee (Prima Matur et al., 2021)
yang menyatakan bahwa remaja laki-laki lebih tinggi dalam memainkan game online
dengan persentase 64,45% dan perempuan 47,85%. Sedangkan yang memiliki Self Regulated
Learning yang tinggi ialah laki-laki sebanyak 47 siswa dengan persentase sebesar 49%.
Sesuai dengan temuan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa laki-laki memiliki
kecenderungan yang lebih mudah seperti tujuan kinerja pembelajaran dan menggunakan
strategi pembelajaran yang lebih mudah seperti hafalan dibandingkan dengan perempuan
(Saputra et al., 2018). Berdasarkan kategori demografi kelas yang memiliki intensitas
bermain game online mobile legend tinggi yaitu kelas X sebanyak 24 siswa dengan
persentase 60%. Sedangkan yang memiliki Self Requlated Learning tinggi yaitu kelas XII
sebanyak 20 siswa dengan persentase 61%. Berdasarkan demografi sumber mengenal game
online mobile legend, yang termasuk ke dalam kategori tinggi yaitu mengenal game online
mobile legend dari media sosial sebanyak 10 siswa dengan persentase 56%. Berdasarkan
kategori demografi frekuensi bahwa dari 122 siswa yang termasuk ke dalam ketegori tinggi
yaitu bermain game online mobile legend setiap hari sebanyak 24 siswa dengan persentase
51%. Berdasarkan demografi durasi bahwa dari 122 siswa yang termasuk ke dalam ketegori
tinggi yaitu bermain game online mobile legend sebanyak 2-5 jam per hari sebanyak 28
siswa dengan persentase 52%.

Simpulan

Berdasarkan hasil analisa data dapat disimpulkan bahwa, terdapat hubungan antara
intensitas bermain game online mobile legend dengan dengan Self Regulated Learning siswa
SMAN 1 Prajekan di Bondowoso dengan nilai Sig. (2-tailed) 0.000 < 0.05 sehingga hipotesis
dalam penelitian ini HO ditolak H1 diterima yang artinya terdapat hubungan antara
intensitas bermain game online mobile legend dengan dengan Self Regulated Learning.
Berdasarkan aspek intensitas bermain game online secara umum dari 122 siswa SMAN 1
Prajekan termasuk ke dalam ketegori tinggi sebanyak 62 siswa dengan persentase 51%.
Berdasarkan aspek intensitas bermain game online, aspek yang mempunyai kategori tinggi
yaitu aspek lama waktu sebanyak 67 siswa dengan persentase 55%. Berdasarkan demografi,
a), jenis kelamin didapatkan bahwa jenis kelamin laki-laki yang memiliki aspek intensitas
bermain game online tinggi sebanyak 49 siswa dengan persentase 52%. b), Kelas, kelas X
termasuk dalam ketegori tinggi sebanyak 24 siswa dengan persentase 60%. c), sumber
mengenal game online mobile legend, dari 122 siswa mengenal game online mobile legend
melalui media sosial sebanyak 10 siswa dengan persentase 56%. d). Frekuensi, Frekuensi
bermain game online mobile legend setiap hari termasuk ke dalam kategori tinggi sebanyak
24 siswa dengan persentase 51%. Durasi, durasi bermain game online mobile legend 2-5 jam
per hari termasuk dalam kategori tinggi sebanyak 27 siswa dengan persentase 50%.
Berdasarkan tingkat Self Regulated Learning secara umum dari 122 siswa SMAN 1 Prajekan
termasuk ke dalam ketegori tinggi sebanyak 64 siswa dengan persentase 52% dan 58 siswa
dengan persentase 48% termasuk ke dalam ketegori rendah. Berdasarkan aspek Self
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Regulated Learning, aspek yang mempunyai kategori tinggi yaitu aspek metakognitif
sebanyak 87 siswa dengan persentase 71% dan aspek yang termasuk kategori rendah yaitu
aspek motivasi sebanyak 62 siswa dengan persentase 51% dan aspek behavioral sebanyak
62 siswa dengan persentase 51%. Berdasarkan demografi, a), jenis kelamin didapatkan
bahwa jenis kelamin laki-laki yang memiliki Self Regulated Learning tinggi sebanyak 47 siswa
dengan persentase 49%. b), Kelas, kelas XII termasuk dalam kategori tinggi sebanyak 20
siswa dengan persentase 61%.

Peneliti selanjutnya yang ingin meneliti yang berhubungan dengan variabel intensitas
bermain game online mobile legend dan dengan Self Regulated Learning bisa dikaitkan
dengan variabel yang lainnya seperti self control. Pada penelitian ini hanya menggunkan
sampel siswa SMAN 1 Prajekan, peneliti selanjutnya bisa menggunakan jenjang pendidikan
lain yang ada di Bondowoso dan dan mengembangkan karakteristik sampel yang berbeda,
seperti game online AOV (Arena of Valor), Free Fire dan PUBG Mobile untuk mendapatkan
informasi secara lebih mendalam.
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