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ABSTRAK 

Stevi Tessanika Christy (705200242)  
Pengaruh Online Disinhibition terhadap Regulasi Emosi Remaja Pengguna 
Game Online Mobile Legends (Erik Wijaya, M.Si. & Willy Tasdin M.Psi., 
Psikolog. Program Studi S-1 Psikologi, Universitas Tarumanagara (i-viii; 62 
halaman; P1-P5; L1-L16) 
Tahap perkembangan remaja adalah tahap saat berkembangnya fase dari anak 
ke dewasa, hal ini ditandai dengan perubahan yang signifikan terhadap fisik, 
kognitif dan psikososial. Dikutip dari Papalia et al (2008) masa remaja mencakup 
tahun-tahun 11 - 20. Online disinhibition adalah metafora yang digunakan untuk 
menggambarkan menurunnya kontrol psikologis seseorang, yang membantu 
mengontrol perilaku seseorang di media sosial  ataupun online. Hal ini juga 
tercermin dari semakin berkurangnya hambatan berperilaku di dunia digital dan 
kurangnya kontrol terhadap batasan perilaku. Online disinhibition diperkenalkan 
oleh Joison pada tahun 1998 dengan istilah "disinhibition". Hal ini mengacu pada 
ketidakmampuan mengendalikan tindakan dan emosi yang dikomunikasikan 
melalui media sosial dan internet agar tidak terbawa ke dunia nyata. Gross (1998) 
menyatakan bahwa regulasi emosi adalah cara seseorang mengendalikan 
bagaimana mereka dapat merasakan dan mengalami emosi serta kapan mereka 
dapat mengekspresikan emosi tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 
seberapa besar pengaruh online disinhibition terhadap regulasi emosi  remaja 
pemain game online Mobile Legends Subjek pada penelitian ini terdiri dari 368 
partisipan yang berusia 11 sampai 20 tahun. Alat ukur yang digunakan adalah 
Online Disinhibition Scale (ODS) dan Emotion Regulation Questionnaire (ESQ). 
Berdasarkan data yang didapatkan bahwa kedua variabel memiliki hubungan 
negatif sebesar 0.138, dibuktikan dengan nilai probabilitas (p) = 0.003 < 0.05. 
Dengan demikian, dapat diartikan bahwa nilai kedua variabel berbanding terbalik. 
Jika online disinhibition bernilai tinggi, regulasi emosi akan bernilai rendah begitu 
juga sebaliknya.  
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