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ABSTRAK 

Emosi adalah perasaan yang ada dalam diri kita, dapat berupa perasaan senang atau tidak 

senang, perasaan baik atau buruk. Pada tahap masa remaja, mereka akan sering untuk mencoba 

hal yang baru atau mencari jati diri. Remaja lebih suka bergaula dengan teman sebaya dan 

mengenal hal-hal yang baru seperti dunia maya dengan menggunakan media elektronik 

(gawai). Penelitian ini merupakan penelitian fenomenologi dengan pendekatan interpretative 

phenomenological alalysis (IPA). Data dikumpulkan dari hasil wawancara dan observasi 

kepada beberapa informan. Selain itu, didukung dengan dokumentasi yang relevan dengan 

topik penelitian. Hasil penelitian ini menunjukan adanya perubahan emosinyang terjadi saat 

siswa smp bermain game online. 

Kata kunci: Emosi, siswa, game online. 
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