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PHUBBING PADA REMAJA PENGGUNA GAME ONLINE 

Roima Usma Wardani 

15160251K 

 

INTISARI 

Perkembangan teknologi yang paling banyak diminati saat ini 

oleh remaja adalah game online. Penggunaan game online secara 

berlebihan memungkinkan untuk munculnya perilaku phubbing. 

Perilaku phubbing dapat menurunkan kualitas komunikasi terhadap 

lawan bicara sehingga seringkali hal ini dapat berakhir menjadi konflik. 

Seseorang harus bisa mengelola dan mengontrol tindakannya dengan 

baik sehingga perilaku phubbing yang berakibat menjadi konflik dapat 

di atasi..  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara 

regulasi diri dengan perilaku phubbing pada remaja pengguna game 

online. Hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini adalah regulasi diri 

memiliki hubungan negatif dengan perilaku phubbing pada remaja 

pengguna game online. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif 

dan pengambilan sampel dilakukan menggunakan teknik probability 

sampling. Subjek dalam penelitian ini berjumlah 169 siswa-siswi SMA 

Negeri 7 Surakarta yang berada pada rentang usia 15-18 tahun. Alat 

ukur yang digunakan dalam penelitian ini adalah skala regulasi diri dan 

Skala phubbing 

Metode analisis data yang digunakan adalah teknik korelasi 

pearson product moment dengan bantuan SPSS 18.0 for windows. Hasil 

analisis menunjukkan koefisien korelasi sebesar rxy= -0,354 dengan 

P=0,000 (p<0.05). Hal tersebut membuktikan terdapat hubungan 

negatif yang signifikan antara regulasi diri dengan perilaku phubbing 

sehingga hipotesis yang diajukan dalam penelitan ini diterima. 

 

Kata kunci: Regulasi Diri, Phubbing, Remaja, Game online 
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THE CORRELATION BETWEEN SELF REGULATION AND 
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ABSTRACT 

 

Technological developments that are most in demand today by 

teenagers are online games. Excessive use of online games allows for 

the emergence of phubbing behavior. Phubbing behavior can reduce 

the quality of communication with the other person so that this can 

often end in conflict. A person must be able to manage and control his 

actions properly so that phubbing behavior that results in conflict can 

be overcome. 

This study aims to determine the relationship between self-

regulation and phubbing behavior in adolescents who use online 

games. The hypothesis put forward in this study is that self-regulation 

has a negative relationship with phubbing behavior in adolescents who 

use online games. This study used a quantitative method and sampling 

was carried out using a probablitiy sampling technique. The subjects in 

this study were 169 students of SMA Negeri 7 Surakarta who were in 

the age range of 15-18 years. Measuring tools used in this study are 

self-regulation scale and phubbing scale 

The data analysis method used is product moment correlation 

technique, with the help of SPSS 18.0 for Windows. The results of the 

analysis show a correlation coefficient of rxy = -0.354 with P = 0.000 

(p <0.05). This proves that there is a significant negative relationship 

between self-regulation and phubbing behavior so that the hypothesis 

proposed in this research is accepted. 

 

Keywords: Self-Regulation, Phubbing, Adolescents, Online games 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi saat ini membawa perubahan bagi 

seluruh lapisan masyarakat, salah satu produk dari perkembangan 

teknologi saat ini yang lahir dari pemikiran manusia dan sangat 

populer hingga seringkali kita temui adalah smartphone. 

Smartphone merupakan telepon genggam yang didalamnya terdapat 

fitur-fitur canggih dengan system operasinya dalam menjalankan 

program yang ada didalamnya. Perkembangan Smartphone pun 

tidak lepas dengan aplikasi–aplikasi canggih yang ada didalamnya, 

seperti salah satunya adalah aplikasi game online. 

Tidak dipungkiri lagi bahwa baanyak sekali remaja saat ini 

yang mengunduh aplikasi game online di dalam smartphonenya. 

Berdasarkan hasil studi yang dilakukan oleh Pokkt, Decision Lab, 

dan Mobile Marketing Association (MMA) pada tahun 2018 

terungkap bahwa sebagian besar aktivitas yang dilakukan individu 

melalui ponsel adalah bermain game online dengan presentase 

penggunaan sebesar 25%. Selain itu, di peringkat kedua adalah 

sosial media dengan presentase penggunaan sebesar 17%, menonton 

video dengan presentase penggunaan sebesar 12%, browsing dengan 

presentase penggunaan sebesar 10%, dan belanja online dengan 

presentase peenggunaan 7%. 

Berikut adalah diagram penggunaan smartphone yang paling 

sering digunakan oleh masyarakat Indonesia menurut data 

survePokkt, Decision Lab dan Mobile Marketing Association pada 

tahun 2018 : 
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Gambar 1. 

Diagram Penggunaan Smartphone di Indonesia 2018 

Sumber: Lely Maulida (2018). Jumlah Gamer di Indonesia capai 100 juta di 

Tahun 2020 

 

Game online di tahun 2018 masih menjadi aplikasi yang 

paling banyak diiminati oleh masyarakat Indonesia. Hal ini 

dikarenakan game online dapat dijadikan sebagai sarana hiburan 

dikala seseorang merasa jenuh dengan aktivitasnya sehari-hari, 

selain itu di dalam game online para pengguna nya juga bisa 

mendapatkan teman baru dari berbagai daerah bahkan negara secara 

virtual.Wan & Chiou (2006) meneliti bahwa hal-hal yang 

menyebabkan remaja bermain game online yaitu remaja menjadikan 

game online sebagai sarana hiburan dan rekreasi gratis, remaja juga 

menjadikan aplikasi game online sebagai pengalihan dari rasa 

kesepian dan kebosanan yang diderita, melepaskan diri dari stress 

dan penat, relaksasi, dan kebutuhan sosial seperti mencari teman, 

memperkuat persahabatan, serta memberikan kesenangan dan juga 

tantangan. 

Hasil penelitian terhadap 963 orang tua remaja berusia antara 

15 sampai 18 tahun, menunjukkan bahwa 86 persen dari mereka 

merasa anak-anak mereka terlalu banyak menghabiskan waktu untuk 

bermain video game dengan durasi 7 jam atau lebih, akibatnya hal 

ini dapat menyebabkan kecanduan yang dimana hal ini akan 

merusak hubungan sosial pada keluarga dan hubungan sosial pada 

teman sebaya Weinstein, 2010 (dalam Pande dan Maharani, 2015). 

Kecanduan game online lebih sering terjadi pada remaja, karena 

remaja dianggap lebih rentan terhadap kecanduan game online dari 
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pada orang yang sudah dewasa. Hal tersebut dikarenakan remaja 

lebih suka untuk mencoba hal-hal yang baru untuk memperoleh 

kesenangan secara pribadi. Kecanduan game online memiliki 

konsekoensi yang sangat besar karena remaja biasanya akan 

melupakan aktivitas yang lain (Young, 2009). 

Game online merupakan sesuatu yang bisa dimainkan 

dengan jumlah pemain yang banyak dengan memanfaatkan media 

mesin yang dengan jaringan (Affandi, 2013). Aplikasi game online 

memungkinkan penggunanya untuk terus bermain yang 

mengakibatkan hal ini menjadi dampak negatif bagi penggunanya 

yaitu pengguna menjadi kecanduan. Kecanduan bermain game 

online bisa berdampak buruk, terutama bagi sosialnya sehari-hari 

dan ketika individu tersebut berada dalam lingkungan sosialnya ia 

akan cenderung melakukan perilaku phubbing (Hanika, 2015). 

Phubbing merupakan perilaku individu yang tidak mempunyai 

kesoponan atau cenderung lebih menyukai lingkungan online yang 

ada di smartphonenya dibandingkan dengan kehidupan yang realistis 

sehingga hal ini menyebabkan lawan bicara merasa terabaikan oleh 

pelaku phubbing (Karadağ et al., 2016). 

Hasil pemeriksaan Grizzard, Tamborini, Lewis, Wang, dan 

Prabhu (2014) menunjukkan adanya hubungan antara kinerja 

perilaku anti sosial dan vidio game. Remaja yang bergantung pada 

game online akan berpikir bahwa sulit untuk membuat asosiasi 

sosial yang baik dengan teman sebaya atau jaringan yang berbeda. 

Hal ini karena remaja banyak menghabiskan waktu bermain game 

online sehingga kesempatan untuk membuat koneksi berkurang. 

Melihat klarifikasi di atas, cenderung beralasan bahwa perilaku 

phubbing dilakukan ketika seseorang sedang berada dalam momen 

kebersamaan dengan orang lain. Pertemuan yang seharusnya diisi 

dengan obrolan menjadi tidak berkesan karena seseorang memilih 

terfokus pada smartphonenya. 

Peneliti melakukan survey awal terhadap 10 subjek remaja 

yang merupakan siswa-siswi di SMA Negeri 7 Surakarta pada 

tanggal 20 April 2021. Survey dilakukan dengan memberikan 

pernyataan yang berkaitan dengan aspek perilaku phubbing menurut 

Chotpitayosunandh dan Douglas (2018). Berikut adalah hasil survey 

awal penelitian kepada 10 orang siswa-siswi pada SMAN 7 

Surakarta. 
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Gambar 2. 

Diagram Hasil Survey Awal Perilaku Phubbing 

Berdasarkan gambar 1 dapat diketahui bahwa peneliti telah 

melakukan survei awal untuk melihat fenomena perilaku phubbing 

pada 10 subyek siswa - siswi SMA Negeri 7 Surakarta. Peneliti 

menyebarkan kuesioner yang disusun berdasarkan aspek perilaku 

phubbing menurut Chotpitayosunandh dan douglas tahun 2018 . 

Hasil survei awal tersebut menunjukan bahwa terdapat siswa - siswi 

di SMA Negeri 7 Surakarta yang memiliki tingkat perilaku phubbing 

yang tinggi.  

Phubbing dilakukan pada saat momen kebersamaan dengan 

orang lain. Pelaku phubbing sering mengabaikan pengembangan 

dalam hubungan komunikasi dengan orang lain (Natsir, 2016). 

Phubbing dapat ditemui pada seseorang yang adiksi terhadap media 

sosial, internet, smartphone dan game online (Karadag, 2015). 

Diantara adiksi–adiksi yang mempengaruhi phubbing, dan  game 

online merupakan sumber kecanduan paling berdampak negatif bagi 

individu (Wood, 2008; Karadag, 2015). Adanya phubbing 

diakibatkan individu yang selalu bergantung pada internet dan juga 

smartphone. Kecenderungan individu untuk bergantung terhadap 

smartphonenya kian hari kian meningkat, dimana pada akhirnya 

terjadi perubahan  pada pola hubungan sosial di masyarakat dan 

berinteraksi sosial ketika orang sibuk memainkan smartphone (Lee. 

2013). 
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Seseorang yang memiliki tingkat phubbing yang rendah akan 

membuat seseorang menjadi mudah berinteraksi dengan sesama. 

Seseorang yang tingkat phubbingnya rendah juga akan terfokus dengan 

obrolan lawan bicaranya, akan mendengarkan percakapan dengan baik 

dan memberikan tanggapan. Hal ini membuat hubungan sosial akan 

semakin baik (Widyasari, 2015). Phubbing yang rendah membuat 

seseorang menjadi lebih mudah untuk menyerap informasi secara 

maksimal dan membuat lawan bicara tidak akan mengulangi 

pembicaaan (Sparks, 2013). Phubbing sendiri memiliki dampak negatif 

yaitu lawan bicara akan merasa tersakiti oleh pelaku phubbing yang 

berakibat menurunnya kualitas kedekatan hubungan dan menimbulkan 

kecenderungan konflik. Jika perilaku phubbing masih diterapkan dalam 

pertemuan sosial maka hal seperti ini akan memicu berkurangnya 

kehangatan dalam setiap pertemuan. Melakukan perilaku phubbing 

selama interaksi tatap muka membuat seseorang menjadi kurang 

terlibat dalam percakapan, sehingga hal ini dapat mengurangi kualitas 

percakapan dan membuat interaksi sosial menjadi terganggu (Turkle, 

2011). 

Salah satu komponen penting yang bisa mempengaruhi 

phubbing menurut Karadag (2015) adalah Self-Regulation. Hal ini 

juga didukung oleh hasil penelitian Fauzan (2018), yang mengatakan 

bahwa regulasi diri bisa mempengaruhi phubbing melalui kebiasaan 

ponsel sebesar 12,3% dengan nilai koefisien negatif. 

Ketidakmampuan individu untuk memiliki pilihan untuk mengatur 

sendiri penggunaan ponsel dapat menyebabkan penggunaan media 

mereka meningkat dan ini akan menyebabkan ketergantungan pada 

media (Gokcearslan et al., 2016). Ketika seseorang memiliki 

regulasi diri yang rendah, kekuatan bermain game online akan 

meningkat sehingga besar kemungkinan, perilaku phubbing akan 

terjadi. Regulasi diri dalam mengawasi waktu dan ukuran permainan 

sangat meyakinkan dalam peningkatan pemain game online akan 

kecanduan (Carey dan Neal, 2004). Kejadian ini bisa terjadi pada 

siapa saja, misalnya ketika ada setidaknya dua orang di satu tempat 

yang sama, namun mereka saling berkomunikasi dengan ponsel di 

genggaman mereka sehingga lingkungan sosial mereka terasa 

terabaikan. Griffiths (2017), berpendapat bahwa jika seseorang 

mengalami phubbing, individu tersebut akan melupakan waktu, 
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sehingga ia tidak peduli dengan unsur lingkungannya dan tidak 

memperhatikan orang-orang di sekitarnya.  

Regulasi diri merupakan hal yang penting dalam hidup, 

karena dengan regulasi diri seseoang dapat mengontrol pikirannya, 

mengontrol emosinya, mengontrol tindakan-tindakan yang ingin 

dilakukan dengan baik dan dapat mengatasi perilaku phubbing 

seseorang. Seseorang yang mempunyai regulasi diri tinggi dapat 

mengatur dirinya untuk tidak menggunakan smartphone secara 

berlebih karena ia dapat menahan dirinya untuk tidak memainkan 

ponselnya ketika sedang berbicara dengan orang lain. Individu yang 

mempunyai regulasi diri tinggi mempunyai kecenderungan 

mengetahui kapan dan dimana ia harus bermain smartphone agar 

tindakan nya tidak menyakiti hati lawan bicara nya. Makin tinggi 

regulasi diri seseorang, makin rendah tingkat phubbing seseorang 

(Gokcearslan et al., 2016). 

Dari hasil wawancara awal dengan subyek yang beinisial B 

(16) pada tanggal 1 Mei 2021, mengungkap bahwa subyek sangat 

suka bermain game online, subyek mengaku bahwa ia tidak bisa 

menghentikan dirinya untuk bermain game online, bahkan saat 

subyek berada dengan teman-temannya, subyek lebih nyaman 

memainkan game online dibandingkan menikmati obrolan bersama. 

Subyek mengaku bahwa dulu subyek sudah berusaha untuk tidak 

memainkan game online saat sedang bersama orang lain karena 

subyek pernah dimarahi oleh pacarnya dan pacarnya hampir 

memutuskannya, namun hal itu tidak bertahan lama karena subyek 

mengaku ia sudah sangat nyaman dengan game onine dan subyek 

mengungkap bahwa suatu saat ia akan mengurangi kecanduannya 

dalam bermain game online tapi bukan karena orang lain yang 

menyuruhnya melainkan karena dirinya sendiri yang menginginkan 

untuk berubah. Hal tersebut menunjukan bahwa remaja saat ini 

memiliki regulasi diri yang rendah karena ketidakmampuannya 

untuk mengatur diri mereka sendiri dalam menempatkan diri sebaik-

baiknya sehingga hal tersebut sering dianggap mengesalkan bagi 

sebagian orang. 

Turkle (2011) mengatakan bahwa Phubbing memiliki 

dampak negatif dimana lawan bicara akan merasa tersakiti oleh 

pelaku phubbing yang berakibat menurunnya kualitas kedekatan 

hubungan dan menimbulkan kecenderungan konflik. Regulasi diri 
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yang baik penting untuk ada di dalam diri individu. Seseorang 

dengan phubbing yang tinggi dapat mengganggu hubungan 

sosialnya bahkan sampai menyebabkan konflik. Phubbing yang 

tinggi akan menyebabkan interaksi tatap muka menjadi kurang 

terlibat dalam percakapan, sehingga hal ini dapat mengurangi 

kualitas percakapan dan membuat interaksi sosial menjadi 

terganggu. Maka dari itu, peneliti tertarik untuk meneliti lebih lanjut 

mengenai sejauh mana regulasi diri mempengaruhi perilaku phubing 

pada remaja pengguna game online. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka dirumuskan 

masalah sebagai berikut:  

“apakah ada hubungan antara regulasi diri dengan perilaku phubbing 

pada remaja pengguna game online?” 

 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang ada, tujuan yang ingin 

dicapai dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui hubungan regulasi 

diri dengan perilaku phhubing pada remaja pengguna game online. 

 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Bisa memberikan perkembangan ilmu pengetahuan pada 

wacana keilmuan psikologi sosial dan psikologi perkembangan 

mengenai hubungan antara regulasi diri dengan perilaku 

phubbing pada remaja pengguna game online. 

2. Manfaat praktis 

a. Bagi Subjek penelitian 

Memberikan gambaran untuk kalangan remaja tengah 

khususnya SMA Negeri 7 Surakarta mengenai keterkaitan 

regulasi diri dengan perilaku phubbing pengguna game online, 

sehingga subjek dapat saling membantu dan bekerjasama 

mencegah serta mengatasi dampak terjadinya phubbing. 

b. Bagi Peneliti  

memberikan wawasan baru serta memperluas ilmu 

pengetahuan mengenai hubungan antara regulasi diri dengan 

perilaku phubbing pada remaja pengguna game online. 
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c. Bagi Masyarakat 

Setelah penulisan ini diharapkan untuk masyarakat 

dapat mengetahui tentang perilaku phubbing sehingga 

masyarakat maupun kelompok pengguna game online dapat 

mengurangi perilaku phubbing. 

 


