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ABSTRACT

This study aims to analyze the relationship between self-control and emotion
regulation among Generation Z users of the online game Roblox. The background
of this study is based on the high intensity of online gaming among Generation Z,
which may influence individuals’ ability to manage their emotions. This research
employed a quantitative approach with a correlational design. The participants
consisted of 229 Roblox users selected using a non-probability sampling technique
with an accidental sampling method. Data were collected through an online
questionnaire using self-control and emotion regulation scales based on a Likert
scale. The data were analyzed using Spearman’s rho correlation test due to non-
normal data distribution. The results showed a positive and significant relationship
between self-control and emotion regulation, with a correlation coefficient of 0.227
and a significance value of < 0.001. This finding indicates that higher levels of self-
control are associated with better emotion regulation abilities. However, the strength
of the relationship was categorized as weak, suggesting that other factors also
influence emotion regulation. In conclusion, self-control plays a role in supporting
emotion regulation among Generation Z and provides important implications for
developing interventions to promote more adaptive use of digital technology.

Keywords: self-control, emotion regulation. Z Generation, Roblox
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis hubungan antara kontrol diri dan
regulasi emosi pada Generasi Z pengguna game daring Roblox. Latar belakang
penelitian ini didasarkan pada tingginya intensitas penggunaan game daring pada
Generasi Z yang berpotensi memengaruhi kemampuan individu dalam mengelola
emosi. Metode yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif dengan desain
korelasional. Subjek penelitian berjumlah 229 responden yang merupakan
pengguna Roblox dan dipilih menggunakan teknik non-probability sampling dengan
metode accidental sampling. Pengumpulan data dilakukan melalui kuesioner daring
menggunakan skala kontrol diri dan skala regulasi emosi berbasis skala Likert. Data
dianalisis menggunakan uji korelasi Spearman’s rho karena data tidak berdistribusi
normal. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat hubungan positif dan
signifikan antara kontrol diri dan regulasi emosi dengan nilai koefisien korelasi
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sebesar 0,227 dan signifikansi < 0,001. Hal ini menunjukkan bahwa semakin tinggi
kontrol diri, maka semakin baik kemampuan regulasi emosi individu. Namun
demikian, kekuatan hubungan yang ditemukan tergolong lemah, sehingga
menunjukkan adanya faktor lain yang turut memengaruhi regulasi emosi.
Kesimpulan penelitian ini menegaskan bahwa kontrol diri memiliki peran dalam
mendukung regulasi emosi pada Generasi Z, serta memberikan implikasi penting
bagi pengembangan intervensi untuk mendukung penggunaan teknologi yang lebih

adaptif.

Kata Kunci: kontrol diri, regulasi emosi, Generasi Z. Roblox

A.Pendahuluan
Generasi V4 merupakan
kelompok yang tumbuh seiring
dengan pesatnya perkembangan
teknologi digital, sehingga menjadikan
internet sebagai bagian yang tidak
terpisahkan dari kehidupan sehari-
hari. Di Indonesia, tingkat penetrasi
internet yang tinggi menunjukkan
bahwa mayoritas Generasi Z aktif
dalam berbagai aktivitas digital,
termasuk bermain game daring
(APJII, 2024). Salah satu platform
yang mengalami pertumbuhan
signifikan adalah Roblox, yang tidak
hanya berfungsi sebagai media
hiburan, tetapi juga sebagai ruang
interaksi sosial virtual yang dinamis
(Roblox

Corporation, 2025). Fenomena ini

bagi penggunanya

menunjukkan bahwa pengalaman
digital telah menjadi bagian penting
dalam dinamika psikologis Generasi
Z.

Namun demikian,

tingginya
intensitas interaksi dalam game daring
juga menghadirkan berbagai

tantangan  psikologis, khususnya
dalam hal pengelolaan emosi. Situasi
kompetitif, tekanan sosial, serta
dinamika kemenangan dan kekalahan
dalam permainan dapat memicu
respons emosional seperti frustrasi,
marah, maupun impulsivitas. Dalam
konteks ini, regulasi emosi menjadi
keterampilan penting yang
memungkinkan individu untuk
mengelola, mengevaluasi, dan
mengekspresikan  emosi  secara
adaptif sesuai dengan tuntutan situasi
(Gross, 1998; Gross, 2015).
Ketidakmampuan dalam meregulasi
emosi secara efektif dapat berdampak
pada munculnya perilaku maladaptif,
termasuk kecenderungan
penggunaan game secara berlebihan
(Gioia dkk., 2021).

Salah satu faktor internal yang

berperan penting dalam mendukung
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regulasi emosi adalah kontrol diri.
Kontrol diri merupakan kemampuan
individu untuk mengendalikan
dorongan, menahan impuls, serta
mengarahkan perilaku agar tetap
selaras dengan tujuan jangka panjang
(Tangney, Baumeister, & Boone,
2004). Dalam kerangka strength
model, kontrol diri dipandang sebagai
sumber daya psikologis yang
memungkinkan individu mengatur
respons emosional dan perilaku
secara efektif (Baumeister dkk.,
2007). Individu dengan kontrol diri
yang baik cenderung mampu
mengelola emosi secara lebih adaptif,
sedangkan rendahnya kontrol diri
sering dikaitkan dengan
meningkatnya impulsivitas dan
kesulitan  dalam  mengendalikan
respons emosional.
Penelitian-penelitian ~ mutakhir

menunjukkan  adanya  hubungan
antara kontrol diri dan regulasi emosi
dalam konteks perilaku digital.
Individu dengan kontrol diri yang tinggi
cenderung menggunakan strategi
regulasi emosi yang lebih adaptif,
seperti cognitive reappraisal,
dibandingkan dengan individu dengan
kontrol diri rendah yang lebih sering
menggunakan strategi yang kurang

adaptif seperti suppression (Carvalho

dkk., 2023). Selain itu, rendahnya
kontrol diri juga berkaitan dengan
meningkatnya risiko perilaku adiktif
dalam penggunaan internet yang erat
kaitannya dengan kegagalan dalam
mengelola emosi (Li dkk., 2021).
Temuan ini menegaskan bahwa
kontrol diri merupakan faktor penting
dalam menentukan efektivitas regulasi
emosi, khususnya pada remaja dan
dewasa muda di era digital.

Meskipun demikian, kajian yang
secara spesifik meneliti hubungan
antara kontrol diri dan regulasi emosi
pada pengguna game Roblox di
Indonesia masih terbatas. Sebagian
besar penelitian sebelumnya lebih
berfokus pada kecanduan internet
atau game daring secara umum,
tanpa mengkaji secara mendalam
dinamika psikologis dalam konteks
platform tertentu yang memiliki
karakteristik sosial yang unik seperti
Roblox. Padahal, Roblox sebagai
ruang interaksi virtual yang imersif
memiliki  potensi  besar dalam
memengaruhi pengalaman emosional
penggunanya. Oleh karena itu,
penelitian ini penting dilakukan untuk
mengisi kesenjangan tersebut serta
memberikan pemahaman yang lebih
spesifik mengenai hubungan antara
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kontrol diri dan regulasi emosi pada
Generasi Z pengguna Roblox.
Berdasarkan wuraian tersebut,
penelitian  ini  bertujuan  untuk
mengetahui hubungan antara kontrol
diri dan regulasi emosi pada Generasi
Z pengguna game daring Roblox.
Secara teoretis, penelitian ini
berlandaskan pada konsep regulasi
emosi yang dikemukakan oleh Gross
(1998; 2015) serta teori kontrol diri
dari Baumeister dkk. (2007) dan
Tangney dkk. (2004). Secara praktis,
penelitian ini  diharapkan dapat
memberikan kontribusi dalam

memahami  dinamika  psikologis
Generasi Z dalam penggunaan game
daring, serta menjadi dasar dalam
pengembangan intervensi  yang
mendukung penggunaan teknologi

secara lebih sehat dan adaptif.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan metode
korelasional yang bertujuan untuk
mengetahui hubungan antara kontrol
diri dan regulasi emosi pada Generasi
Z pengguna game Roblox secara
objektif dan terukur (Sugiyono, 2013).
Metode korelasional dipilih karena
penelitian ini berfokus pada pengujian
hubungan antara dua variabel tanpa

melakukan  manipulasi  terhadap
variabel yang diteliti (Sudirman dkk.,
2023). Subjek penelitian adalah
Generasi Z pengguna Roblox di Bogor
yang dipilih menggunakan teknik non-
probability sampling dengan metode
accidental sampling (Jannah, 2018).
Pengumpulan data dilakukan
menggunakan skala kontrol diri dan
skala regulasi emosi yang disusun
berdasarkan landasan teoritis masing-
masing variabel. Data yang diperoleh
kemudian dianalisis menggunakan uji
korelasi Spearman’s untuk
mengetahui arah dan kekuatan
hubungan antara kontrol diri dan
regulasi emosi (Sugiyono, 2021).
Populasi dalam penelitian ini
adalah Generasi Z pengguna game
Roblox di Bogor, dengan karakteristik
berusia dalam rentang Generasi Z,
memiliki akun Roblox, serta pernah
atau aktif bermain Roblox. Jumlah
populasi tidak diketahui secara pasti
karena keterbatasan data (DeCarlo
dkk., 2025). Oleh karena itu, sampel
penelitian ditentukan menggunakan
teknik non-probability =~ sampling
dengan metode accidental sampling.
Jumlah responden dalam penelitian ini
mengacu pada pedoman Kass dan
Tinsley (1979) yang menyarankan

ukuran sampel sebesar 5-10 kali
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jumlah item instrumen. Dengan total
23 item (ERQ 10 item dan BSCS 13
item), maka  jumlah minimal
responden dalam penelitian ini adalah
115 orang. Dalam pelaksanaannya,
peneliti berhasil memperoleh
sebanyak 229 responden, sehingga
jumlah tersebut telah memenuhi
kriteria minimal yang disarankan.
Pengumpulan data dalam
penelitian ini dilakukan menggunakan
kuesioner daring melalui Google
Form. Instrumen penelitian berupa
skala psikologis dengan format skala
Likert empat poin. Variabel kontrol diri
diukur menggunakan adaptasi Brief
Self-Control (BSCS) yang
mengacu pada konsep kontrol diri
(Tangney dkk., 2004; Arifin & Milla,

2020), sedangkan variabel regulasi

Scale

emosi diukur menggunakan Emotion
Regulation Questionnaire (ERQ) yang
dikembangkan oleh Gross dan John
(2003). Seluruh item disusun dalam
bentuk pernyataan untuk mengukur
kondisi responden sesuai dengan
pengalaman mereka dalam bermain
game Roblox.

Analisis data dalam penelitian
ini  dilakukan untuk mengetahui
hubungan antara kontrol diri dan
regulasi emosi. Sebelum pengujian

hipotesis, data terlebih dahulu diuiji

menggunakan uji normalitas untuk
mengetahui (Field,
2018; Ghasemi & Zahediasl, 2012).
Hasil uji menunjukkan bahwa data

distribusi data

tidak berdistribusi normal, sehingga

pengujian hipotesis dilakukan

menggunakan analisis korelasi

Spearman’s rho. Analisis ini
digunakan untuk mengetahui arah dan

kekuatan hubungan antara kedua

variabel (Sugiyono, 2021). Hasil
analisis selanjutnya digunakan
sebagai dasar dalam penarikan
kesimpulan penelitian. Namun,

sebelum dilakukan analisis data,
peneliti sudah melakukan uji daya
beda item dan reliabilitas yang dapat
dilihat pada tabel 1.
Tabel 1. Hasil Uji Daya Beda ltem
dan Reliabilitas

Aspek Metode Kriteri Hasil
a (deskripsi
ringkas)
Uji Daya | ltem-rest | Item | Semua
Beda correlatio | valid | item pada
item n jika | ERQ
korela | diterima
Si dan pada
item— | skala
skor | BSCS
total = | terdapat 1
0,30. | item yang
tidak
diterima
dikarenak
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an tidak
memenuh
i kriteria.
Uji Cronbac az Kedua
reliabilit | h’s alpha 0,70 | skala
as (a) dinilai | ERQ dan
cukup | BSCS

reliab | memiliki a
eaz | > 0,70,
0,80 | sehingga
dinilai | instrumen
baik. | dinyataka
n reliabel
dan layak
digunakan
dalam

penelitian

utama.

Berdasarkan hasil di atas, maka
dapat disimpulkan bahwa instrumen
penelitian yang digunakan telah
memenuhi kriteria kualitas alat ukur
yang baik. Seluruh item pada skala
ERQ dinyatakan valid, sedangkan
pada skala BSCS terdapat satu item
yang tidak memenuhi kriteria
sehingga tidak digunakan dalam
analisis selanjutnya. Selain itu, kedua
skala menunjukkan nilai reliabilitas
yang baik  dengan koefisien
Cronbach’s alpha di atas 0,70,
sehingga instrumen dinyatakan
konsisten dan layak digunakan dalam

penelitian utama.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Data Demografi
Tabel 2. Data demografis

responden
Demografis Frekuensi
Jenis Kelamin Laki-laki 109
Perempuan 120
Usia 12 1
13 1
14 1
15 5
16 2
17 11
18 15
19 24
20 29
21 43
22 30
23 35
24 21
25
26

Berdasarkan data demografis

tersebut, jumlah responden
berdasarkan jenis kelamin
menunjukkan  bahwa  responden
perempuan lebih banyak
dibandingkan laki-laki. Responden

perempuan berjumlah 120 orang,
laki-laki

berjumlah 109 orang. Hal ini

sedangkan responden

menunjukkan bahwa partisipasi dalam
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penelitan  ini  didominasi  oleh
responden perempuan.

Berdasarkan distribusi usia,
responden terbanyak berada pada
usia 21 tahun dengan jumlah 43
responden, diikuti oleh usia 23 tahun
sebanyak 35 responden, usia 22
tahun sebanyak 30 responden, dan
usia 20 tahun sebanyak 29
responden. Selanjutnya, responden
usia 19 tahun berjumlah 24 orang dan
usia 24 tahun sebanyak 21 orang.
Sementara itu, responden usia 18
tahun berjumlah 15 orang dan usia 17
tahun sebanyak 11 orang. Jumlah
responden pada usia lainnya relatif
lebih sedikit, yaitu usia 25 tahun
sebanyak 8 orang, usia 15 tahun
sebanyak 5 orang, usia 26 tahun
sebanyak 3 orang, usia 16 tahun
sebanyak 2 orang, serta usia 12, 13,
dan 14 tahun

berjumlah 1 orang. Secara umum,

masing-masing

mayoritas responden berada pada

rentang usia dewasa awal.

Analisis Statistik Deskriptif
Penelitian ini melibatkan 299
mahasiswa. Tujuan penelitian ini yakni
menganalisis hubungan antara kontrol
diri dengan regulasi emosi pada gen Z
pengguna game roblox. Berdasarkan
hasil analisis statistik deskriptif,

diperoleh gambaran umum mengenai

kedua variabel diantaranya:
Tabel 3. Analisis statistik

deskriptif
Variabel | N |Mak| Min Std.
s Deviation
Kontrol | 229 |58.0| 37.00 | 4.661
Diri 0

Regulasi| 229 (65.0| 31.00 | 8.284

Emosi 0

Berdasarkan hasil statistik
deskriptif pada tabel di atas, diketahui
bahwa variabel kontrol diri memiliki
rentang skor antara 37 sampai
dengan 58. Hasil ini menunjukkan
bahwa secara umum, tingkat kontrol
diri responden berada pada kategori
yang cukup baik. Nilai standar deviasi
sebesar 4,661 menunjukkan bahwa
perbedaan skor kontrol diri antar
responden tidak terlalu jauh dan
cenderung relatif homogen.

Variabel regulasi emosi
memiliki rentang skor antara 31
sampai dengan 65. Hasil ini
menunjukkan bahwa secara umum
tingkat regulasi emosi responden
berada pada kategori sedang. Nilai
sebesar 8,284

menunjukkan bahwa terdapat variasi

standar deviasi

skor regulasi emosi antar responden,

namun masih dalam batas yang wajar.

200



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 11 Nomor 02, Juni 2026

Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk
menguji apakah variabel independen
dan dependen berdistribusi secara
normal atau tidak (Sahir,
2022).Pengujian

menggunakan metode Kolmogorov-

dilakukan

Smirnov, Apabila nilai p > 0,05 maka
data dianggap berdistribusi normal,
dan sebaliknya jika p < 0,05 maka
data tidak normal. Uji ini sangat
penting untuk menentukan apakah
analisis parametrik dapat digunakan.

Tabel 4. Hasil uji normalitas

Variabel test Signifikan| ket

Si

Kontrol Diri | Kormogolov-| 0.008 | Tidak

smirnov normal

Regulasi | Kormogolov-| <0.001 | Tidak

Emosi smirnov normal
Berdasarkan hasil uji
normalitas menggunakan

kormogolov-smirnov, diketahui bahwa
kedua variabel tidak terdistrubusi
dengan normal sehingga analisis
korelasi tidak memenuhi asumsi
parametik. Maka dari itu, pengujian
hipotesis hubungan antara Kontrol Diri
dengan Regulasi Emosi dilakukan
dengan menggunaka uji korelasi

Spearman.

Uji Hipotesis

Uji hipotesis dilakukan
menggunakan uji korelasi spearman.
Uji ini dilakukan untuk mengetahui
sejauh  mana hubungan antara
academic buoyancy (variabel bebas)
dengan  psychological  well-being
(variabel terikat). Interpretasi koefisien
korelasi spearman didasarkan pada
rentang nilai berikut: Hubungan antar
variabel dianggap signifikan apabila
nilai p <0,05. Berikut merupakan hasil
penguijian korelasi pearson spearman:

Tabel 5. Hasil uji normalitas

Variabel | Spearman| p Ket.
s
KD - RE 0.227 |<0.001 |Signifi

kan

Berdasarkan hasil uji korelasi
Spearman pada tabel di atas,
diperoleh nilai koefisien korelasi
antara kontrol diri dan regulasi emosi
sebesar 0,227
signifikansi < 0,001. Hasil ini

dengan nilai
menunjukkan bahwa terdapat
hubungan yang positif dan signifikan
antara kontrol diri dan regulasi emosi.
Artinya, semakin tinggi tingkat kontrol
diri, maka cenderung semakin tinggi
pula kemampuan regulasi emosi pada
responden.

Meskipun  demikian,

kekuatan hubungan yang ditunjukkan
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tergolong lemah, sehingga dapat
diartikan bahwa kontrol diri bukan
merupakan satu-satunya faktor yang
memengaruhi regulasi emosi.

Hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa terdapat hubungan positif dan
signifikan antara kontrol diri dan
regulasi emosi pada Generasi Z
pengguna game Roblox. Hal ini
ditunjukkan oleh hasil uji korelasi
Spearman yang memperoleh nilai
koefisien sebesar 0,227 dengan
tingkat signifikansi < 0,001. Temuan
ini mengindikasikan bahwa semakin
tinggi tingkat kontrol diri individu,
maka semakin tinggi pula kemampuan
regulasi emosinya. Dengan demikian,
hipotesis dalam penelitian ini dapat
diterima.

Secara  deskriptif,  variabel
kontrol diri memiliki rentang skor
antara 37 hingga 58 dengan nilai
standar deviasi sebesar 4,661, yang
menunjukkan bahwa variasi skor antar
responden relatif kecil dan cenderung
homogen. Sementara itu, variabel
regulasi emosi memiliki rentang skor
antara 31 hingga 65 dengan standar
deviasi sebesar 8,284, yang
menunjukkan adanya variasi yang
lebih besar antar responden. Hal ini
mengindikasikan bahwa kemampuan

regulasi emosi pada responden lebih

beragam dibandingkan dengan tingkat
kontrol diri.

Secara teoretis, hasil penelitian
ini sejalan dengan konsep kontrol diri
yang dikemukakan oleh Tangney dkk.
(2004) dan Baumeister dkk. (2007),
yang menyatakan bahwa kontrol diri
merupakan  kemampuan individu
dalam mengendalikan impuls, emosi,
dan perilaku. Dalam kaitannya dengan
regulasi emosi, kontrol diri berperan
sebagai mekanisme internal yang
memungkinkan individu mengelola
respons emosional secara adaptif. Hal
ini juga didukung oleh teori regulasi
emosi dari Gross (1998; 2015) yang
menekankan  pentingnya  proses
kognitif dalam mengelola emosi.

Temuan ini sejalan dengan
penelitian yang menunjukkan bahwa
kontrol diri memiliki hubungan dengan
kemampuan regulasi emosi pada
individu dalam konteks penggunaan
media digital. Penelitian oleh Carvalho
dkk. (2023) menunjukkan bahwa
individu dengan kontrol diri yang tinggi
cenderung menggunakan strategi
regulasi emosi yang lebih adaptif,
seperti cognitive reappraisal,
dibandingkan dengan individu dengan
kontrol diri rendah. Selain itu, Li dkk.
(2021) menemukan bahwa rendahnya
berkaitan

kontrol  diri dengan
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meningkatnya kesulitan dalam
mengelola emosi serta
kecenderungan perilaku adiktif dalam
penggunaan internet. Lebih lanjut,
Gioia dkk. (2021) mengungkapkan
bahwa intensitas penggunaan media
digital yang tinggi dapat meningkatkan
tekanan emosional, sehingga individu
membutuhkan kemampuan regulasi
emosi yang baik untuk
menghadapinya, di mana dalam hal ini
kontrol diri berperan sebagai faktor
protektif yang membantu individu
dalam mengelola respons emosional
secara lebih efekiif.

Meskipun demikian, penelitian
ini memiliki keterbatasan.
Penggunaan teknik non-probability
sampling dengan metode accidental
sampling membatasi generalisasi
hasil penelitian. Selain itu, penelitian
ini hanya melibatkan dua variabel
utama, sehingga belum mampu
menjelaskan  secara  menyeluruh
faktor-faktor lain yang memengaruhi
regulasi emosi. Oleh karena itu,
penelitian  selanjutnya disarankan
untuk menggunakan teknik sampling
yang lebih  representatif serta
menambahkan variabel lain yang
relevan.

Secara keseluruhan, penelitian

ini  memberikan kontribusi dalam

memahami hubungan antara kontrol
diri dan regulasi emosi pada Generasi
Z. Hasil penelitan menunjukkan
bahwa kontrol diri memiliki peran
dalam mendukung regulasi emosi,
meskipun dengan kekuatan hubungan
yang relatif lemah. Temuan ini
diharapkan dapat menjadi dasar bagi
pengembangan penelitian selanjutnya
maupun intervensi psikologis yang

relevan di era digital.

D. Kesimpulan

Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui hubungan antara kontrol
diri dan regulasi emosi pada Generasi
Roblox.
Berdasarkan hasil analisis yang telah

Z pengguna game

dilakukan, diperoleh bahwa terdapat
hubungan positif dan signifikan antara
kontrol diri dan regulasi emosi,
dengan nilai koefisien korelasi
sebesar 0,227 dan signifikansi <
0,001. Hal ini menunjukkan bahwa
semakin tinggi tingkat kontrol diri
individu, maka semakin baik pula
kemampuan regulasi emosinya.
Meskipun demikian, kekuatan
hubungan yang ditemukan tergolong
lemah, sehingga menunjukkan bahwa
kontrol diri bukan merupakan satu-
satunya faktor yang memengaruhi

regulasi emosi. Dengan demikian,
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regulasi emosi dipengaruhi oleh
berbagai faktor lain yang perlu dikaji
lebih lanjut.

Secara keseluruhan, penelitian
ini  memberikan kontribusi dalam
dinamika

memahami psikologis

Generasi Y4 dalam konteks
penggunaan game daring, serta
menegaskan pentingnya peran kontrol
diri dalam mendukung kemampuan

regulasi emosi individu.
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