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ABSTRAK

Kecanduan game online adalah kecanduan yang disebabkan oleh teknologi internet yang menyebabkan remaja
menghabiskan banyak waktu untuk bermain game dan tidak dapat mengendalikan diri untuk tidak bermain
game yang mempengaruhi perkembangan emos remaja. Kemampuan untuk mengendalikan emosi adalah
penting pada masa remaja, jika mereka tidak mampu mengendalikan dan mengelola emosi. itu akan membuat
kegagalan dalam mengendalikan perilaku. Karenanya remaja membutuhkan kecerdasan emosional. Penelitian
ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara kecanduan game online dengan kecerdasan emos pada
beberapa remagja di SMA Segahtera 1 Depok. Desain penelitian dianalisis secara kuantitatif dengan
menggunakan teknik deskriptif analitik dengan pendekatan cross sectional. Teknik pengambilan sampel dengan
simple random sampling sebanyak 193 remaja. Analisis univariat menggunakan uji distribusi rata-rata, proporsi,
dan frekuensi. Analisis bivariat menggunakan uji spearmen, dengankesimpulanbahwa ada hubungan yang
bermakna antara kecanduan game online dengan kecerdasan emosi remaja di SMA Sejahtera 1 Depok (pVaue
0,029 <0,05. Disarankan kepada sekolah untuk meningkatkan disiplin dan mendorong keterlibatan siswa dalam
kegiatan ekstrakurikuler. .

Kata Kunci :Kecanduan game online; Kecerdasan Emosional; Remaja
ABSTRACT

Game online addiction is an addiction caused by internet technology that causes teenagers spend a lot of timeto
playing games and can’t control themselves to not playing games that affect the development of teenager
emotions. The ability to control emotions is important in adolescence, if they not able to control and manage
emotions. it will make a failure in controlling behaviour. Adolescents need emotional intelligence. This study
aims to determine the relationship between online game addiction with the emotional intelligence to some teens
in SMA Sgjahtera 1 Depok. The research design was analyzed quantitatively using analytical descriptive
technique with cross sectional approach. Sampling technique with simple random sampling counted 193
adolescents. Univariate analysis uses average distribution, proportion and frequency test. Bivariate analysis
using spearmen test. From the results of spearmen statistical test can be concluded that there is a meaningful
relationship between online game addiction with teen emotional intelligence in SMA Sgjahtera 1 Depok (pValue
0.029<0.05. It is suggested to school to improve discipline and encourage student involvement in
extracurricular activities.
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Pendahuluan

Kecanduan game online atau Internet gaming
addiction adalah kecanduan yang disebabkan oleh
tehnologi internet (Ulfa, M 2017). Kecanduan
game online juga telah masuk kedalam gangguan
mental yang dapat mempengaruhi otak dalam
mengendalikan emos dan  agresif, sehingga
mereka mudah marah dan sulit bersosialisasi.
Kecanduan game online adalah gangguan perilaku
dengan komponen seperti tingkah laku yang
menonjol, individu menggunakan game untuk
mengubah mood, toleransi. Indikator resiko
kecanduan game internet adalah mengatasi stress,
sebagal pelarian diri, kegembiraan dan tantangan
(Kuss, DJ 2013).

Diagnosa Satistic Manual of Mental Disorder V
(DSM V) (2013) mencatat bahwa internet gaming
disorder masuk kedalam gangguan perilaku seperti
kecanduan yang menyebabkan individu dapat
duduk berjam-jam untuk bermain dan menolak
untuk melakukan aktivitas lainnya. Waktu yang
dihabiskan biasanya 8-10 jam sehari dan kurang
lebih 30 jam per minggunya. Apabila mereka
menahan diri muncul perilaku gelisah dan marah
(Anggraini, FK 2015).

Prevalens internet gamingdisorder di Eropa
dengan 12938 remga berusia 14-17 tahun
teridentifikasi 1,6% memenuhi kriteria internet
gaming disorder. Sebuah pendlitian di Jerman
dengan 11.003 remaja memiliki prevalensi internet
gaming disorder 1,16 %. Sedangkan, penelitian di
Slovenia memiliki tingkat prevalens Internet
gaming disorder 2,5% memenuhi kriteria bermain
game online dalam waktu yang berlebih, di
Canada usia ratarrata pemain game adalah 18,5
tahun. Facebook/Games terbanyak dimainkan
sekitar 19,4%. Alat bermain game yang paling
banyak dimainkan adalah pada komputer sekitar
73,9%, diikuti dengan console video games 59,3%
dan perangkat seluler 49,4%. Sebagian besar
pemain game memiliki lebih dari satu perangkat
untuk bermain game sekitar 71,3%. Game yang
dimainkan terbanyak adalah game online dengan
52,8% dengan intensitas waktu 51,8 % bermain
game online kurang dari 8 jam, 41 % bermain 8
hingga 20 jam, dan 7,3 % dimainkan 21 jam
perminggu (Sandres, JL dkk 2017).

Penelitian yang dilakukan oleh Jap, T dkk (2013)
didapatkan 1477 atau sekitar 45,3% dari mereka
bermain game online paling tidak satu kali dalam
sebulan dan tidak memutuskan untuk berhenti
bermain game online. Sebanyak 907 SMP dan 570
SMA dengan jenis kelamin paing banyak laki-
laki. Ratarata bermain game online daam
seminggu adalah 2-3 hari/minggu  sebanyak
37,40%, 4-7 hari/minggu 28,40. Rata-rata waktu
bermain game online>1-2 jam sebanyak 21,7%,
>2-3 jam 21,1%, dan >3-4 jam 11,7%. Dari
penelitian diatas dapat dismpulkan jenis kelamin
laki-laki lebih banyak menghabiskan waktu untuk
bermain game online paling tidak satu kali dalam
sebulan dan tidak memutuskan untuk berhenti
bermain game online. Mereka bermain 2 samai 7
hari per minggu dengan intensitas waktu bermain
lebih dari samadengn 1 sampai 4 jam per hari.
Salah satu jenis game online yang paling banyak
dimainkan adalah Massively Multiplayer Online
Role Player Game (MMORPG) atau game mencari
peran yang memungkinkan pemain mencapal
tujuan yaitu kenaikan level, memperoleh status
dan kekuatan permainan, persaingan dan
tantangan. Penemuan dari  penelitian ini
menunjukan bahwa MMORPG adalah jenis game
online yang lebih adiktif daripada jenis game
lainnya (Kuss, DJ 2013). Dari penelitian jenis
game yang paling banyak dimainkan adalah game
dengan tujuan kenaikan level dengan persaingan
dan tantangan.

Kecanduan game internet menimbulkan dampak
negatif yaitu mengorbankan kehidupan nyata,
hobi, tidur, pekerjaan, pendidikan, sosialisas,
obses dengan game, kurang perhatian, agres,
permusuhan, prestasi akademik yang buruk dan
masalah dengan memori (Kuss, DJ 2013,
him.127). Tolerans merujuk pada kebutuhan
untuk menghabiskan waktu yang semakin banyak
diinternet untuk mencapai tingkat kepuasaan yang
samabegitu  bermain game pecandu dapat
menghabiskan waktunya untuk bermain 5 sampai
6 jam tiap kali bermain. Withdrawal merujuk pada
perasaan marah, tegang, mudah tersinggung, dan
atau depres yang di alami pecandu ketika
komputer tidak dapat di akses. Dampak negatif
lainnya seperti mengasingkan diri dari keluarga,
mengabaikan pekerjaan atau pribadi, prestas
rendah, berkurangnya kegiatan fisik, kelelahan,
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dan kesehatan buruk (Young, KS & De Abreu, CN
2017). Kecanduan game online menyebabkan
remgja banyak menghabiskan waktu untuk
bermain game dan tidak dapat mengendalikan diri
sehingga mempengaruhi  perkembangan emosi
remaja (Y uan, K dkk 2013).

Kemampuan dalam mengontrol emosi penting
pada masa remgja, jika tidak mampu mengontrol
dan mengelola emosi akan membuat kegagalan
dalam mengendalikan perilaku (Mulyodiharjo
2010, him.87). Kecerdasan emosi bermanfaat
untuk mengenali, memahami, mengatur,
menggunakan emosi secara efektif dalam hidup
sehingga dapat membedakan tindakan yang benar
dan salah tidak berlebihan dalam kesenangan,
mengatur  suasana hati, dan kemampuan
menyel esaikan konflik (Hamid, dkk 2012).

M etodePendlitian

Pada Penelitian ini menggunakan metode
deskriptif analitik yaitu suatu metode yang
menggambarkan keadaan secara objektif dan
mencari  hubungan antar variabel dengan
pendekatan cross sectional pada siswa kelas Xl
SMA Sgjahtera 1 Depok sebanyak 193 responden
menggunakan simple random sampling. Instrumen
yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan
kuesioner dengan uji analisis data menggunakan
uji spearmen.

HasildanPembahasan

Tabel 1. Distribus responden (n=193)

Variabel Mean SD Min- 95%
M ax Cl

Usia 16,48 0578 15-18 16,39-

16,56

Perilaku 2805 7,258 16-52 27,02-

29,08

Kecerdasan 51,15 6,107 3875 50,28

emosional 52,01

Hasil estimas interval dapat disimpulkan bahwa
95% diyakini bahwa rata-rata perilaku kecanduan
game online remga kelas XI| diantara 27,02
sampai dengan 29,08. Dapat disimpulkan bahwa

ratarata perilaku kecanduan game online
mengarah kekecanduan sedang yaitu kadang-
kadang atau 3-4x dalam seminggu bermain game
online. Dengan komponen kecanduan game online
seperti kadang menganggap bahwa game online
menjadi kegiatan terpenting didalam kehidupan
dan mengabaikan kehidupan dasar seperti tidur,
makan, kadang merasa gelissh apabila tidak
bermain game online.

Tabel 2. Distribus karakteristik responden (n =

193)
Karakteristik Jumlah %
JenisKelamin
L aki-laki 101 52,3
Perempuan [e}) 47,7
Lamanya Bermain
<2jam 91 47,2
3-6jam 94 48,7
>7jam 8 4,1
Riwayat Bermain Game
Online
<12 bulan 87 45,1
>12 bulan 106 54,9
Jenis Per mainan
MMORPG 75 38,9
MMOBG 44 22,8
MMOFPS 43 22,3
MMORTS 31 16,1
Alasan Bermain
Bosan 150 77
Pengaruhteman 36 18,7
Hubungan sosial kurang 6 31
Cemas 1 0,5
Hasilpenélitianterlihat responden laki-laki
|ebihbanyakbermain game online

dibandingkanperempuan. Respondenlaki-laki lebih
banyak menghabiskan waktunya untuk bermain
game online untuk menghilangkan rasa bosan,
sementara jenis kelamin perempuan lebih banyak
menghabiskan waktunya untuk chatting, social
media, youtube dan browsing.

Jenis permainan game online terbesar yang
berperan sebagai responden adalah Massively
Multiplayer Online Role Playing Games
(MMORPG) atau game dengan memainkan peran
khayalan. Hal inidilakukankarena bosan dengan
150 responden (77.7%), sedangkan responden
yang melihat teman bermain game online
sebanyak 36 responden (18.7%), responden
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dengan alasan hubungan sosia yang kurang baik
sebanyak 6 responden (3.1%), dan responden
dengan aasan cemas sebanyak 1 responden
(0.5%).

Tabel 3. Analisa hubungan perilaku kecanduan
game online dengan kecedasan emosional
remaja (n=193)

Variabe
Perilaku
kecanduan
game online
dengan
kecerdasan
emosional
remaja

P value
0.029

Koefisen (r)
-0.157

Secara statistik menunjukan ada hubungan yang
signifikan antara perilaku kecanduan game online
dengan kecerdasan emosional remga di SMA
Sgjahtera 1 Depok. Nilai korelasi spearmen

didapatkan hasil sebesar -0,157 hasl ini
menunjukan adanya korelas yang
kuat. Terlihathasil  adanya pengaruh  antara

penggunaan game dengan kecerdasan emosi hal ini
disebabkan karena interaksi antar siswa yang
rendah sehingga siswa cenderung pasif
(Andriyanto,2016). Terdapat juga perbedaan
antara kecerdasan emosi siswa yang bermain di
lapangan dengan yang bermain game.

Semakin lama waktu bermain game online
semakin  membuat anak membatasi pergaulan
sosialnya.

Kesmpulan

Faktor kejenuhan dan bosan akibat aktivitas yang
monoton menjadi sadah satu factor terbesar
penyebab anak bermain game online. Tujuan
utama dari bermain game adalah untuk
memperoleh  kesenangan setelah  melakukan
aktivitas tetapi tanpa disadari telah menjadi candu
dan berussha mencari kesenangan itu terus
menerus. semakin tinggi intensitas bermain
game online maka akan semakin rendah
kecerdasan emosinya.
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