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Abstrak— Pengenalan emosi, regulasi emosi, dan 

mekanisme koping adalah hal penting bagi mahasiswa yang 

menghadapi tekanan akademik, sosial, dan transisi ke dewasa. 

Rumusan masalah berfokus pada strategi koping yang paling 

sering diteliti (problem-focused dan emotion-focused) serta 

keterkaitannya dengan stres dan kesejahteraan psikologis. 

Pencarian artikel dilakukan pada 17 September 2025 sampai 

tanggal 15 November 2025 menggunakan kata kunci “serious 

game”, “emotion regulation”, “gim edukasi pengenalan emosi”, 

“mekanisme koping”, dan “coping strategies” melalui Google 

Scholar serta ResearchGate. Seleksi literatur mengikuti alur 

PRISMA: 101 artikel teridentifikasi, 58 lolos penyaringan awal, 

dan 37 artikel terinklusi untuk dianalisis sebanyak 21 artikel. 

Hasil pemetaan menunjukkan Lazarus & Folkman (1984) 

menjadi teori koping paling dominan (21 artikel), diikuti Gross 

(1998) 17 artikel dan Gross (2015) 13 artikel. Dari sisi teknologi, 

penelitian didominasi survei (14 artikel) dibanding gim (7 

artikel), yang mengindikasikan peluang pengembangan media 

gim/serious game masih terbuka. Tujuan penelitian yang paling 

sering adalah meningkatkan kemampuan regulasi emosi (9 

artikel) serta memperkuat koping adaptif (5 artikel). Target 

pengguna terbanyak adalah mahasiswa (12 artikel). 

Kata kunci: teknologi digital, regulasi emosi, mekanisme 

koping. 

I. PENDAHULUAN 

Kesehatan mental dan kemampuan mengelola emosi 
merupakan isu penting dalam berbagai kelompok usia, 
khususnya remaja dan mahasiswa yang berada pada fase 
transisi perkembangan serta menghadapi tuntutan akademik 
dan sosial. Pada kelompok ini, stres akademik dan tekanan 
peran sering memunculkan kebutuhan akan strategi coping 
yang adaptif dan keterampilan regulasi emosi yang memadai 
[1][20][21]. Temuan-temuan tersebut menegaskan bahwa 
kemampuan mengenali emosi, menilai stresor secara tepat, 
dan memilih respons yang konstruktif berkaitan dengan 
kesejahteraan psikologis, resiliensi akademik, serta 
penurunan risiko distress berkepanjangan [1][22]. 

Perkembangan teknologi digital juga membuka peluang 
baru untuk meningkatkan literasi emosi dan keterampilan 
koping. pemanfaatan teknologi digital seperti aplikasi ponsel, 
platform website, dan gim edukasi menjadi salah satu pilihan 
strategis untuk mendukung pembelajaran pengenalan emosi 
dan mekanisme koping. Berbagai studi menunjukkan bahwa 
intervensi digital dapat membantu menurunkan stres dan 
kecemasan, misalnya melalui penggunaan commercial off-
the-shelf (COTS) video game di berbagai platform termasuk 

konsol, PC, dan ponsel [17]. Selain itu, pengembangan 
therapeutic online video game seperti REThink terbukti 
efektif dalam meningkatkan kesehatan mental dan ketahanan 
emosional anak serta remaja melalui platform daring [19], 
dan intervensi game-based social-emotional learning seperti 
Brain Agents menunjukkan potensi besar dalam memperkuat 
regulasi emosi, keterampilan coping, dan resiliensi pada 
peserta didik di lingkungan sekolah [18]. Temuan-temuan ini 
mengindikasikan bahwa integrasi aplikasi ponsel, website, 
dan gim dalam pembelajaran dapat menjadi pendekatan yang 
menjanjikan untuk membantu mahasiswa memahami dan 
melatih mekanisme koping secara lebih interaktif dan 
kontekstual. 

Berdasarkan kondisi ini, kajian literatur ini berfokus pada 
sintesis penelitian tentang pengenalan emosi dan strategi 
koping pada mahasiswa. Fokus ini dipilih karena mahasiswa 
sering mengalami stres akibat tuntutan akademik dan 
perkembangan, sehingga mereka perlu kemampuan 
mengenali emosi dan memilih respons yang adaptif. 
Pemetaan strategi koping yang dominan dan konsekuensi 
psikologisnya menjadi dasar penting untuk memahami 
kebutuhan intervensi yang lebih tepat, termasuk 
pengembangan media pembelajaran yang menarik dan 
aplikatif di lingkungan pendidikan. 

Sejalan dengan fokus tersebut, rumusan masalah dalam 
kajian literatur ini adalah strategi koping apa saja yang paling 
sering digunakan atau diteliti pada remaja dan mahasiswa 
(problem-focused dan emotion-focused), serta bagaimana 
kaitannya dengan stres dan kesejahteraan psikologis?  

II. METODOLOGI 

Proses pencarian jurnal ilmiah dilakukan dari tanggal 17 
September 2025 sampai tanggal 15 November 2025. Proses 
pencarian menggunakan 5 kata kunci yang beragam dalam 
bahasa indonesia maupun bahasa inggris, yaitu "serious 
game", "emotion regulation", “gim edukasi pengenalan 
emosi”, ”Mekanisme koping”, dan “Coping Strategies”. 
Jurnal yang akan dipilih telah dipublikasikan dalam 6 tahun 
kebelakang (2020-2025). Pencarian jurnal dilakukan di 
berbagai macam portal jurnal akademik yang telah 
terpercaya, seperti ResearchGate 
(https://www.researchgate.net) dan Google Scholar 
(https://scholar.google.com). Kedua portal jurnal akademik 
ini dipilih karena menyediakan jurnal dengan kriteria yang 
dibutuhkan.  
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Proses penyeleksian jurnal akan menggunakan metode 
PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews 
and Meta-Analyses) untuk memilih jurnal yang sesuai 
dengan tema penelitian [4]. Metode PRISMA dipilih karena 
efektif dalam menyeleksi jurnal untuk kajian literatur. Alur 
metode PRISMA akan digambarkan dalam diagram yang 
terdiri dari beberapa tahapan, yaitu identifikasi, penyaringan, 
penilaian kelayakan, dan inklusi studi yang sesuai. 

Tahapan PRISMA dapat dilihat di Gambar 1. Dimulai 
dari tahap identifikasi yaitu pencarian jurnal menggunakan 
Google Scholar dan ResearchGate. Hasil dari pencarian 
menunjukkan ada 101 jurnal studi literatur sesuai dengan kata 
kunci yang telah ditentukan. 

Tahapan kedua adalah Screening. Di tahap ini, 101 jurnal 
disaring berdasarkan judul dan konteks. Dan juga dilakukan 
pengecekan apakah jurnal bisa diakses atau tidak. Setelah 
semuanya dilakukan, terdapat 58 jurnal yang telah lulus 
penyaringan. 

Selanjutnya adalah tahap eligibility. Tahap ini dilakukan 
dengan membaca secara menyeluruh jurnal-jurnal yang telah 
disaring sebelumnya. Jurnal yang lulus kelayakan adalah 
jurnal yang memenuhi syarat, yaitu. pemanfaatan teknologi 
untuk pengajaran mekanisme koping. Setelah tahap 
dilakukan, terdapat 37 artikel yang terinklusi. 37 artikel ini 
membahas tentang pengajaran dalam bidang lain yang tidak 
berhubungan dengan mekanisme koping 

Tahap terakhir adalah included yang mencakup hasil 
akhir dari tahapan PRISMA. Berdasarkan hasil seleksi, 
terdapat 21 jurnal yang telah berhasil lulus seleksi. Jurnal-
jurnal ini akan digunakan dan dianalisis pada kajian ini. 

Jurnal yang telah terkumpul menunjukkan keberagaman 
dalam hal dataset, tujuan penelitian, target pengguna, dan 
teknologi yang digunakan. Keempat aspek ini akan 
dijelaskan dan dibahas satu per satu. 

 

Gambar 1. Tahapan PRISMA sebagai seleksi literatur 
yang akan digunakan 

2.1  Berdasarkan Dataset yang Digunakan 

Berdasarkan jurnal yang telah terkumpul, “dataset” dalam 
kajian ini dapat dipahami sebagai landasan teoritis yang 
digunakan peneliti untuk menjelaskan mekanisme koping 
dan konstruk emosi, yang mencakup beberapa teori besar dari 
para ilmuwan seperti Lazarus dan Folkman (1984), Gross 
(1998; 2015), Antonovsky (1979), Carver (1997), Endler & 
Parker (1990), serta Bar-On (1997) [1][5][6]. 
Pengelompokan teori-teori ini diperlukan untuk menilai teori 
mana yang masih paling sering digunakan dan paling relevan 
pada konteks penelitian modern, khususnya pada populasi 

remaja dan mahasiswa. Ketika suatu teori ditemukan paling 
dominan dan konsisten digunakan dalam literatur terbaru, 
maka teori tersebut dapat dianggap layak menjadi landasan 
utama dalam pembahasan dan sintesis kajian literatur ini 
[1][5].  

2.2  Berdasarkan Target Pengguna 

Mengidentifikasi target pengguna menjadi langkah 

penting karena membantu memperjelas kelompok mana yang 

paling terdampak oleh isu kontrol emosi dan kebutuhan 

penguatan strategi koping, sekaligus menentukan arah 

interpretasi temuan dalam kajian literatur. Berdasarkan jurnal 
yang telah terkumpul, target pengguna yang tercakup cukup 

luas dan merepresentasikan beragam tahap perkembangan 

serta konteks kehidupan, mulai dari mahasiswa, siswa, 

remaja, anak-anak, hingga kelompok profesional dan klinis 

seperti tenaga kesehatan, pasien, serta orang tua. Ragam 

sasaran ini menunjukkan bahwa pengelolaan emosi bukan 

hanya isu akademik, tetapi juga kebutuhan praktis lintas 

konteks pendidikan, keluarga, dan kesehatan [1][6][7]. Selain 

itu, keberagaman target pengguna ini memberi dasar penting 

untuk menilai ruang intervensi yang paling potensial dan 

memetakan kelompok mana yang paling sering menjadi 

fokus penelitian, sehingga kajian ini dapat menyoroti tren 
dominasi target pengguna sekaligus celah riset pada 

kelompok yang masih jarang dibahas [1]. 

2.3  Berdasarkan Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian pada aspek ini penting untuk 

menjelaskan arah dan alasan utama mengapa suatu studi 
dilakukan, sekaligus membantu mengelompokkan kontribusi 

literatur yang telah dikaji. Berdasarkan jurnal yang 

terkumpul, tujuan penelitian menunjukkan variasi yang luas 

dan mencerminkan kebutuhan intervensi maupun 

pengukuran yang berbeda-beda. Beberapa studi berfokus 

pada peningkatan kemampuan regulasi emosi, baik melalui 

pelatihan maupun intervensi digital/serious game [8][9][10]. 

Studi lain menekankan pengembangan serta penguatan 

koping adaptif dan upaya menganalisis atau menurunkan 

stres akademik pada remaja dan mahasiswa sebagai 

kelompok yang rentan terhadap tekanan belajar [1][11]. Di 

samping itu, terdapat pula penelitian yang mengarah pada 
peningkatan kecerdasan emosional sebagai fondasi 

keterampilan sosial-emosional yang lebih luas [12]. 

 

Tujuan yang cukup menonjol lainnya adalah perancangan 

dan evaluasi intervensi bagi individu dengan ASD (Autism 

Spectrum Disorder), baik untuk melatih aspek sosial-

emosional maupun kemampuan pengenalan ekspresi emosi 

[13][14]. Dari sisi metodologis, sebagian literatur juga 

berorientasi pada validasi alat ukur guna memastikan 

instrumen yang digunakan benar-benar tepat, stabil, dan 

relevan lintas konteks populasi [5][15]. Keragaman tujuan ini 
mengindikasikan bahwa riset emosi dan koping tidak hanya 

bersifat deskriptif, tetapi juga berkembang ke arah solusi 

praktis dan penguatan dasar pengukuran, sehingga menjadi 

pijakan yang kuat untuk merumuskan celah riset serta 

kebutuhan desain intervensi pada konteks pendidikan dan 

kesehatan mental.. 

2.4  Berdasarkan Teknologi 

 Berdasarkan literatur yang telah dikumpulkan, teknologi 
berperan penting sebagai media penyalur informasi dan 



sarana pembelajaran yang lebih menarik, khususnya dalam 
membantu proses pengenalan emosi dan mekanisme koping. 
Namun, tidak semua penelitian dalam kumpulan ini 
menggunakan perangkat teknologi; beberapa studi masih 
menerapkan pendekatan manual atau intervensi konvensional 
sehingga tidak dapat diklasifikasikan dalam kategori 
teknologi digital. Dengan mengacu pada studi-studi yang 
benar-benar memanfaatkan media digital, teknologi yang 
paling menonjol dapat dikelompokkan menjadi aplikasi 
daring, website, dan game. Kategori game, terutama serious 
games, tampak memiliki potensi kuat karena mampu 
menyajikan latihan regulasi emosi dan respons terhadap stres 
melalui pengalaman interaktif dan simulasi situasi yang aman 
[2]. Selain itu, tren pemanfaatan teknologi digital 
menunjukkan bahwa teknologi ini dapat menjadi alternatif 
yang realistis dan relatif terjangkau untuk menyampaikan 
materi pembelajaran sosial-emosional secara naratif, 
interaktif, dan kontekstual. Berbagai studi melaporkan bahwa 
pelatihan regulasi emosi berbasis internet dapat diterapkan 
sebagai tambahan terapi dan berpotensi menurunkan gejala 
depresi dan kecemasan pada remaja [41], sementara 
commercial off-the-shelf video game di berbagai platform 
(PC, konsol, dan ponsel) terbukti membantu menurunkan 
stres dan kecemasan pada anak muda maupun orang dewasa 
[17]. Selain itu, therapeutic online video game seperti 
REThink dan intervensi game-based social-emotional 
learning seperti Brain Agents menunjukkan bahwa gim 
digital dapat secara spesifik dirancang untuk memperkuat 
regulasi emosi, keterampilan coping, dan ketahanan 
psikologis pada anak dan remaja [19][18]. Pengelompokan 
ini membantu memperjelas peta teknologi yang paling sering 
digunakan sekaligus menegaskan ruang pengembangan yang 
paling relevan bagi rancangan intervensi berbasis gim pada 
penelitian selanjutnya. 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bagian ini, jurnal yang telah dikumpulkan akan 
disusun dalam tabel dan akan dianalisis lebih lanjut, telah 
diketahui bahwa terdapat empat aspek yang mempengaruhi 
penyeleksian jurnal. Yaitu dari dataset, tujuan penelitian, 
target pengguna, dan teknologi yang digunakan. Pembahasan 
masing-masing aspek akan dijelaskan secara satu per satu. 

3.1  Berdasarkan Dataset yang Digunakan 

 Data jurnal yang akan dipakai sebanyak 101 jurnal karena 
akan menjadi kunci utama untuk jurnal penelitian kali ini. 
Berdasarkan Tabel 1, diketahui bahwa teori Lazarus & 
Folkman (1984) adalah teori yang banyak dipakai dalam 
konteks mekanisme koping dalam 6 tahun kebelakang. 
Diikuti oleh Gross(1998) sebanyak 17 jurnal, Gross(2015) 
sebanyak 13 jurnal, Carver(1997) sebanyak 13 jurnal, 
Antonovsky(1979) sebanyak 10 jurnal, Endler & Parker 
(1990) sebanyak 11 jurnal, Bar-On(1997) sebanyak 8 jurnal, 
dan sisanya adalah jurnal yang bukan membahas mekanisme 
koping sebanyak 8 jurnal. 

No 
Teori 
Mekanisme 
Koping 

Jumlah 

1 Lazarus & 
Folkman (1984) 

21 

2 Gross (1998) 17 

3 Gross (2015) 13 

4 Carver (1997) 13 

5 Antonovsky 
(1979) 

10 

6 Endler & Parker 
(1990) 

11 

7 Bar-On (1997) 8 

8 Bukan Koping 
Mechanism 

8 

Tabel 1. Teori mekanisme koping yang menjadi fokus 
literatur dan jumlahnya 

 Pengelompokan teori sebagai dataset teoritis menjadi 
penting karena membantu kajian ini menilai teori mana yang 
masih dominan dan relevan dalam penelitian mutakhir. 
Dalam praktik kajian literatur, teori yang paling sering 
digunakan dan konsisten muncul pada studi-studi terbaru 
layak diposisikan sebagai landasan utama untuk sintesis dan 
pembahasan lanjutan. Selain itu, konsistensi teori juga 
berkaitan erat dengan kualitas instrumen yang dipakai 
penelitian, terutama ketika studi melakukan validasi alat ukur 
koping atau konstruk terkait [5][15]. Dengan demikian, 
pemetaan teori bukan sekadar daftar konsep, melainkan dasar 
untuk menilai kekuatan kerangka ilmiah yang menopang 
riset-riset dalam rentang tahun kajian ini [1]. 

3.1  Berdasarkan Teknologi 

 Dengan menggunakan hasil dari dataset di tabel 1 yang 
menunjukkan bahwa teori dari Lazarus dan Folkman(1984) 
Menjadi teori yang masih relevan untuk dijadikan pedoman 
untuk pembelajaran mekanisme koping, bahwa gim menjadi 
yang paling sedikit dengan 7 jurnal, lalu survey dengan 14 
jurnal, ini membuktikan bahwa pemanfaatan media gim 
sebagai media pengenalan mekanisme koping masih sedikit. 
Hasil bisa dilihat di Tabel 2 di bawah. 

No Teknologi Jumlah 

1 Survey 14 

2 Gim 7 

Tabel 2. Teknologi yang menjadi fokus literatur dan 
jumlahnya 

 Kategori gim, khususnya serious game atau gim edukasi, 
memiliki potensi kuat karena mampu menghadirkan skenario 
emosional, pilihan konsekuensi, dan latihan respons adaptif 
dalam ruang eksperimen yang aman [2]. Pada konteks 
pengembangan gim edukasi yang lebih praktis dan 
terjangkau, penggunaan platform seperti RPG Maker MV 
memperlihatkan peluang implementasi yang realistis untuk 
menyampaikan pembelajaran sosial-emosional berbasis 
narasi dan interaksi [3][16]. Sementara itu, aplikasi dan 
website cenderung unggul dalam aksesibilitas, kemudahan 
distribusi, dan penyajian materi terstruktur, sehingga cocok 
untuk edukasi, latihan mandiri, atau pendampingan intervensi 
berbasis konten [2]. Pengelompokan ini membantu kajian 
menegaskan arah tren media yang paling memungkinkan 
untuk mengintegrasikan materi pengenalan emosi dan 
penguatan strategi koping pada populasi sasaran. 

3.2  Berdasarkan Tujuan Penelitian 

 Berdasarkan Tabel 3 diketahui bahwa jurnal yang 
dikumpulkan memiliki tujuan yang paling banyak yaitu 



meningkatkan kemampuan regulasi emosi sebanyak 9 jurnal. 
Lalu diikuti oleh mengembangkan dan memperkuat koping 
adaptif sebanyak 5 jurnal, Menganalisis dan/atau 
menurunkan tingkat stres akademik serta burnout sebanyak 4 
jurnal, Memvalidasi alat ukur sebanyak 1 jurnal, 
Meningkatkan kecerdasan emosional sebanyak 1 jurnal, dan 
Merancang dan mengevaluasi intervensi bagi individu 
dengan ASD sebanyak 1 jurnal 

No Tujuan Penelitian Jumlah 

1 Meningkatkan kemampuan regulasi 
emosi 

9 

2 Mengembangkan dan memperkuat 
koping adaptif 

5 

3 Menganalisis dan/atau menurunkan 
tingkat stres akademik serta burnout 

4 

4 Memvalidasi alat ukur 1 

5 Meningkatkan kecerdasan emosional 1 

6 Merancang dan mengevaluasi intervensi 
bagi individu dengan ASD 

1 

Tabel 3. Tujuan penelitian yang menjadi fokus literatur dan 
jumlahnya 

 Keragaman tujuan ini memperlihatkan bahwa riset dalam 
topik ini tidak hanya memetakan fenomena, tetapi juga 
bergerak ke arah solusi dan penguatan fondasi pengukuran 
berbasis bukti [1][5]. Hal ini terlihat dari adanya studi yang 
tidak hanya mendeskripsikan strategi koping atau kondisi 
emosional pada kelompok tertentu, tetapi juga menguji 
keterkaitan variabel psikologis dengan stres maupun 
kesejahteraan, serta mengembangkan pendekatan intervensi 
yang lebih aplikatif. Di saat yang sama, perhatian pada 
validasi dan penguatan instrumen menjadi langkah penting 
untuk memastikan bahwa temuan yang dihasilkan benar-
benar merepresentasikan konstruk koping dan regulasi emosi 
secara akurat dalam konteks populasi yang beragam [5][15]. 
Dengan demikian, arah penelitian yang semakin variatif ini 
memberikan dasar yang lebih kuat bagi pengembangan 
rekomendasi praktis dan desain intervensi yang relevan, 
khususnya untuk kelompok sasaran yang rentan menghadapi 
tekanan akademik dan sosial [1]. 

3.3  Berdasarkan Target Pengguna 

 Berdasarkan Tabel 3 diketahui bahwa Mahasiswa 
menjadi target pengguna terbanyak dengan 12 jurnal yang 
membahasnya, selain itu ada pelajar SMA yang dibahas di 4 
jurnal, remaja 7 jurnal, anak 7 jurnal, lainnya 7 jurnal, tenaga 
kesehatan 5 jurnal, pasien 4 jurnal, dewasa 2 jurnal, pekerja 
2 jurnal, dan orang tua 2 jurnal. 

No Target Pengguna Jumlah 

1 Mahasiswa 12 

2 Pelajar SMA 5 

3 Dewasa 2 

4 Anak 2 

Tabel 4. Target pengguna yang menjadi fokus literatur dan 
jumlahnya 

Identifikasi target pengguna dalam kajian ini penting 
untuk menunjukkan kelompok mana yang paling banyak 

menjadi perhatian riset dan siapa yang paling relevan untuk 
diintervensi melalui penguatan kontrol emosi dan koping. 
Berdasarkan jurnal yang terkumpul, sasaran penelitian 
tersebar pada berbagai usia dan peran sosial-profesional, 
seperti mahasiswa, siswa, remaja, anak-anak, serta kelompok 
profesi dan klinis seperti tenaga kesehatan, pasien, dan orang 
tua. Selain itu, terdapat juga studi yang menyasar pekerja dan 
populasi dewasa secara umum [1][6][7]. 

Keragaman target ini mengindikasikan bahwa isu 
pengelolaan emosi dan coping bersifat lintas konteks. Bukan 
hanya persoalan pendidikan, tetapi juga relevan dalam ranah 
keluarga, pelayanan kesehatan, dan dunia kerja. Dari sudut 
pandang kajian literatur, pemetaan target pengguna juga 
membantu mengidentifikasi celah penelitian, yaitu kelompok 
yang masih relatif kurang mendapat perhatian dibanding 
populasi dominan seperti remaja dan mahasiswa [1]. 

IV. KESIMPULAN 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah teori Lazarus dan 
Folkman (1984) menjadi pilihan utama para peneliti untuk 
jurnal mekanisme koping, dan media gim menjadi media 
utama untuk menyampaikan pembelajaran edukasi tentang 
mekanisme koping karena masih sedikit penelitian yang 
memanfaatkan media gim. Tujuan utama para peneliti adalah 
meningkatkan kemampuan regulasi emosi, dengan 
mahasiswa sebagai target pengguna terbanyak yang diuji 
dalam enam tahun terakhir.. 
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