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Intensitas bermain merupakan banyaknya jam (rata-rata) dalam 

bermain game online perhari. Kecerdasan emosional merupakan 

kemampuan seseorang dalam mengelola emosi diri sendiri dan orang 

lain sehingga dapat mengekspresikannya dengan tepat dan efektif. 

Remaja adalah masa transisi perkembangan dari anak-anak menuju 

dewasa dimana individu mulai mencari identitas diri dan kebebasan. 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis hubungan antara intensitas 

bermain game online dengan kecerdasan emosional pada remaja di 

SMP Negeri 1 Padamara. Penelitian kuantitatif ini menggunakan 

metode survei analisis dengan desain cross-sectional. Sampel terdiri 

dari 79 responden kelas IX dipilih menggunakan tiga teknik yaitu non-

probability sampling purposive sampling, proportionate stratified 

sampling dan simpel random sampling. Instrumen penelitian meliputi 

lembar observasi intensitas bermain game online dan kuesioner 

kecerdasan emosional berdasarkan 30 item pertanyaan. Analisis data 

menggunakan Uji Koefisien Korelasi Spearman Rank. Hasil Uji 

Koefisien Korelasi Spearman Rank, menunjukkan adanya hubungan 

signifikan dengan (p-value 0,000 < 0,05) dan koefisien korelasi -0,607. 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah terdapat korelasi negatif antara 

intensitas bermain game online dengan kecerdasan emosional remaja. 

Semakin ringan intensitas bermain game online, semakin tinggi 

kecerdasan emosional remaja, dan sebaliknya. 

Kata Kunci: Intensitas bermain game online, kecerdasan emosional, remaja. 
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PENDAHULUAN 

Remaja adalah tahap transisi dari anak-anak ke dewasa yang ditandai 

dengan perkembangan pesat secara sosial, psikologis, dan fisik (Hidayanto et al., 

2021). Perubahan yang tidak selaras pada masa ini dapat memicu gangguan mental 

emosional akibat proses kematangan karakter yang belum optimal (Devita 2019). 

Gangguan ini ditandai dengan masalah dalam berpikir, emosi, perilaku, dan 

interaksi sosial (Khoiriyah and Handayani 2020).  

Kurangnya kecerdasan emosional membuat remaja sulit mengendalikan 

emosi, seperti mudah marah dan berkata kasar, yang berujung pada gangguan 

emosional. Di Amerika Serikat, 32,5% atau sekitar 20 juta remaja mengalami 

masalah emosional pada 2016-2019 (Centers for Disease Control and Prevention 

2023). Sementara itu, di Indonesia, proporsi gangguan mental emosional pada usia 
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15 tahun ke atas mencapai 9,8% atau 706.688 jiwa pada 2013-2018. Jawa Tengah 

menjadi provinsi dengan kasus tertinggi ketiga, yaitu 7,7% atau 95.460 remaja 

(Kemenkes RI 2018).  

Kemajuan teknologi digital yang pesat berperan besar dalam kehidupan 

sosial, terutama bagi remaja yang memanfaatkan media sosial untuk berinteraksi 

(Aulady and Harianto 2022). Salah satu bentuk hiburan yang paling populer di 

kalangan remaja adalah game online (Fembi et al., 2022). Di  Indonesia jumlah 

penduduk terkoneksi internet pada tahun 2022-2023 adalah sejumlah 215.262.156 

jiwa dari total populasi 275.773.901 jiwa penduduk Indonesia tahun 2022. 

Pengguna internet tertinggi berdasarkan pulau berada di Pulau Jawa yaitu sebesar 

81,83% dan provinsi dengan pengguna internet tertinggi berada di Jakarta sebesar 

86,96%, Jawa Barat sebesar 82,73% dan Jawa Tengah sebesar 77,54%. 

Berdasarkan usia pengguna internet terbanyak di Indonesia berada pada kalangan 

usia 13-18 tahun sebesar 98,20% dan usia 19-34 tahun sebesar 97,17% (APJII 

2023). 

Secara global pada tahun 2023 jumlah pengguna game online sangatlah 

tinggi dan tercatat terdapat lima negara dengan pengguna game online dan 

Indonesia menempati urutan kedua sejumlah 94,2%, (Social 2023). Game online 

memasuki peringkat ketiga konten internet hiburan yang paling sering dikunjungi 

sebesar 23,02% dengan berdasarkan lama waktu yang dihabiskan untuk bermain 

game online dalam sehari diketahu <1 jam sebanyak 7,26%, 1-2 jam sebanyak 

11,10%, 2-3 jam sebanyak 11,9%, 3-4 jam sebanyak 27,46%, dan > 4 jam sebanyak 

42,23% (APJII 2023).  

Kecanduan game online dapat menyebabkan resiko penyakit mental yang 

disebut gaming disorder yang sudah ditetapkan oleh WHO dalam daftar 

international classification of diseases edisi 11 (ICD-11) (Rahman et al. 2022). 

Gaming disorder merupakan keterikatan yang mendalam terhadap game yang bisa 

berdampak pada perubahan secara signifikan pada emosi, kognitiff dan perilaku 

seseorang (Prawesti and Sari 2021).  

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu Pratama dan Fithriyana (2020) 

dengan judul “Hubungan Intesitas Bermain Game Online Dengan Kecerdasan 

Emosional Pada Mahasiswa Program Studi S1 Penjas Kesrek”, mendapatkan hasil 

melalui uji statistik menggunakan chi square p value 0,000 < 0,05 yang artinya 

terdapat hubungan intensitas bermain game online dengan kecerdasan emosional 

pada remaja. Data tersebut dapat menunjukan dan membuktikan bahwa gangguan 

mental memiliki peluang yang sangat besar terjadi pada remaja. Kemajuan 

teknologi dan internet mengharuskan mereka memiliki proteksi ganda terkait 

dampak negatif internet daripada era remaja sebelum adanya kemajuan internet 

yang pesat. Hal tersebut sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Apriliyani 

(2020) yang menyatakan bahwa terdapat pengaruh negatif dan signifikan antara 

intensitas bermain game online dengan kecerdasan emosional, dengan nilai r = -

0,506 dan nilai Sig = 0,014 (P <0,05). Artinya, semakin tinggi intensitas bermain 

game online remaja maka semakin rendah pula tingkat kecerdasan emosinya dan 

sebaliknya. 

Berdasarkan data di atas, jumlah pengguna game online di Indonesia sangat 

tinggi. Durasi bermain yang lama menunjukkan adanya potensi kecanduan yang 

dapat meningkatkan risiko gangguan mental emosional, termasuk di Kabupaten 
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Purbalingga, yang menempati peringkat ke-10 tertinggi. Gangguan mental 

emosional di Purbalingga mencapai 27,87% atau sekitar 7.244 jiwa penduduk 

berusia <15 tahun hingga ≥60 tahun. Untuk usia <15 tahun, telah dilakukan skrining 

kesehatan mental emosional menggunakan SDQ (Strengths and Difficulties 

Questionnaire). SDQ dikembangkan oleh Robert Goodman, merupakan kuesioner 

untuk mengidentifikasi masalah psikososial, SDQ menilai lima aspek utama: gejala 

emosional, perilaku, gangguan teman sebaya, hiperaktif, dan prososial (Susmiatin 

et al. 2024). 

Hasil skrining SDQ pada penduduk usia <15 tahun menunjukan sebesar 

2.612 jiwa remaja memiliki permasalahan pada gangguan mental emosional. 

Kecamatan Padamara menempati urutan ke dua dengan proporsi sebesar 661 jiwa 

remaja atau 373 remaja terskrining pada kategori masalah gangguan mental 

borderline dan 288 remaja lainnya pada kategori masalah gangguan mental 

emosional yang abnormal (Dinas Kesehatan Purbalingga 2023). Di Kecamatan 

Padamara terdapat dua SMP, salah satunya SMP Negeri 1 Padamara. Hasil pra-

survei terhadap siswa kelas IX menunjukkan bahwa 80% (8 dari 10 siswa) rutin 

bermain game online setiap hari dengan durasi 3-4 jam. Sebagian besar mengaku 

merasa kesal dan emosional saat kalah, serta gelisah atau cemas jika gagal naik 

level.  

Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah 

terdapat hubungan antara intensitas bermain game online dengan kecerdasan 

emosional pada remaja di SMP Negeri 1 Padamara. Penelitian ini diharapkan dapat 

bermanfaat dan memberikan informasi serta menjadi acuan dalam memahami 

pengaruh bermain game online terhadap kecerdasan emosional remaja. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode survei 

analisis dan desain cross-sectional. Survei analisis menekankan hubungan antara 

variabel yang diteliti (Swarjana 2023). Populasi terdapat 246 responden. Sampel 

penelitian ditentukan menggunakan rumus Lemeshow dengan populasi diketahui, 

sehingga diperoleh 79 responden . Sampel yang di ambil menggunakan tiga teknik 

yaitu: non-probability sampling purposive sampling  dengan kriteria inklusi siswa 

yang aktif bermain game online dan eksklusi siswa yang tidak naik kelas, keuda 

proportionate stratified sampling dan yang ketiga teknik simpel random sampling.   

Penelitian dilakukan di SMP Negeri 1 Padamara, Purbalingga pada tanggal 

08 November 2024. Pengumpulan data dengan instrumen berupa lembar observasi 

intensitas bermain game online dan kuesioner kecerdasan emosional. Analisis data 

meliputi univariat menggunakan distribusi frekuensi dan bivariat dengan Uji 

Koefesien Korelasi Spearmen Rank menggunakan SPSS 25 dengan tingkat 

signifikansi p<0,05.  

Penelitian ini telah mendapatkan Ethical Clearance dari Komite Etik 

Penelitian Kesehatan Universitas Harapan Bangsa dengan nomor No. B.LPPM-

UHB/991/10/2024, yang memastikan bahwa penelitian dilakukan sesuai dengan 

prinsip etika penelitian, termasuk informed consent dari seluruh responden. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Karaktteristik Responden 

Tabel 1. Gambaran Karakteristik Remaja di SMP Negeri 1 Padamara 2024 

 

No Karakteristik Jenis Kelamin f % 

L P 

1.  Usia     

 14 tahun  26 30 56 70,89 

 15 tahun 12 7 19 24,05 

 16 tahun 2 2 4 5,06 

 Total  40 39 79 100,0 

 

Berdasarkan tabel 1. diperoleh hasil bahwa dari karakteristik jenis kelamin 

responden tersebar merata pada  laki-laki sebanyak 40 responden dan perempuan 

sebanyak 39 (49,37%) responden. Berdasarkan kelompok usia sebagian besar 

responden dalam usia 14 tahun sebanyak 56 (70,89%) responden terdiri dari 26 

responden laki-laki, 30 responden perempuan. 

Hasil tersebut sesuai dengan penelitian yang dilakukan Made et al. (2023) 

enunjukkan bahwa mayoritas responden adalah laki-laki (67,5% atau 106 

responden), sedangkan perempuan berjumlah 51 responden (32,5%). Faktor yang 

mempengaruhi intensitas bermain game online cenderung lebih tinggi pada laki-

laki karena mereka lebih tertarik dan menghabiskan lebih banyak waktu untuk 

bermain dibandingkan perempuan. Berdasarkan kelompok usia sebagian besar 

responden dalam usia 14 tahun sebanyak 56 (70,89%) responden terdiri dari 26 

responden laki-laki, 30 responden perempuan. Hal tersebut sejalan dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Parman dan Pakaya (2022) menemukan bahwa dari 

59 responden berusia 14 tahun, 45,8% atau 27 orang memiliki kecenderungan yang 

sama. Dalam teori perkembangan remaja, istilah adolescence berasal dari bahasa 

Latin adollescer, yang berarti proses menuju kematangan. Usia 14 tahun termasuk 

dalam kategori middle adolescence atau remaja pertengahan, di mana terjadi 

restrukturisasi fungsi biologis, kognitif, emosional, dan sosial (Annah 2023).  

Kaitannya dengan fungsi biologis, masa pubertas memengaruhi perubahan 

emosi dan perilaku akibat pengaruh hormon. Remaja cenderung tertarik pada hal 

baru dan memiliki rasa ingin tahu yang tinggi, termasuk dalam mencoba berbagai 

jenis game online (Hidayanto et al. 2021). Hasil penelitian ini sejalan dengan 

Malelak (2020) menunjukkan bahwa rata-rata karakteristik remaja yang bermain 

game online adalah pada remaja awal berusia 14 tahun (47%) responden. Hal ini 

dikarenakan pada masa remaja awal banyak memiliki ketertarikan lebih pada game 

jika dibandingkan dengan kelompok usia lainnya. 
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B. Intensitas Bermain Game Online  

Tabel 2. Gambaran Intensitas Bermain Game Online Berdasarkan Jenis Kelamin 

Pada Remaja di SMP Negeri 1 Padamara 2024 

 

Jenis 

Kelamin 

Intensitas Bermain Game Online 

Berat Sedang Ringan Jumlah 

f % f % f % f % 

Laki-laki 7 8,86 13 16,46 20 25,32 40 50,63 

Perempuan 4 5,06 7 8,86 28 35,44 39 49,37 

Total 11 13,92 20 25,32 48 60,76 79 100,0 

 

Berdasarkan tabel 2. diperoleh hasil sebagian besar dengan intensitas 

bermain game online ringan sebanyak 48 (60,76%) responden dan berdasarkan 

jenis kelamin diperoleh hasil bahwa sebagian besar responden adalah perempuan 

memiliki intensitas bermain game online ringan  28 (35,44%) responden.  

Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Kurnisari (2021) 

menunjukkan bahwa terdapat 127 (64,1%) siswa yang berada pada kategori rendah. 

Penelitian di SMP Negeri 1 Padamara menunjukkan bahwa sebagian besar siswa 

tidak bermain game online secara berlebihan. Salah satu faktor yang 

memengaruhinya adalah kebijakan sekolah yang mewajibkan siswa mengikuti 

ekstrakurikuler atau organisasi hingga kelas IX semester pertama. Kegiatan ini 

memberikan alternatif aktivitas yang menyita waktu mereka, sehingga mengurangi 

durasi bermain game online.   

Faktor tersebut sejalan dengan penelitian (Irawan 2021) yang menyatakan 

bahwa keterlibatan dalam aktivitas keluarga atau sosial dapat membangun relasi 

dapat menjadi alternatif untuk mengurangi bermain game. Sejalan dengan Anugrah 

(2023) menyatakan dengan beragam pilihan ekstrakurikuler di bidang olahraga, 

seni, dan organisasi, siswa memiliki cara positif untuk mengisi waktu luang, yang 

terbukti efektif dalam mengurangi waktu bermain game online.  

Penelitian Anugrah (2023) juga menjelaskan bahwa perempuan cenderung 

memiliki intensitas bermain yang lebih rendah dibandingkan laki-laki karena faktor 

sosial dan preferensi terhadap jenis hiburan lain yang lebih bervariasi. Selain itu, 

secara budaya sosial, perempuan seringkali memiliki aktivitas lain seperti 

membaca, menulis, menonton film, atau berinteraksi langsung dengan teman 

sebaya, sehingga waktu bermain game mereka lebih terbatas. Sesuai penelitian 

Surbakti et al., (2023) menunjukkan umumnya memiliki kontrol diri yang lebih 

baik dalam mengatur waktu bermain game. mereka lebih menyadari dampak negatif 

bermain game berlebihan, seperti gangguan akademik dan sosial, serta 

mendapatkan pengawasan keluarga yang lebih ketat terkait penggunaan gadget dan 

akses terhadap game online. Hal ini sejalan Waluyo et al., (2021) sebagian besar 

responden merupakan perempuan sebanyak 123 (63,4%) responden.  

Meskipun mayoritas responden dalam penelitian ini memiliki intensitas 

bermain game online yang ringan, namun terdapat 11 responden (13,92%) yang 

masuk dalam kategori intensitas bermain game online berat, terdiri dari 7 laki-laki 

(8,86%) dan 4 perempuan (5,06%). Temuan ini sejalan dengan penelitian yang 

dilakukan oleh Made et al., (2023), yang menemukan bahwa 55,4% dari 87 



Yuliani, E., Sundari, R., & Kurniawan, W. / Jurnal Ilmiah Wahana Pendidikan 11(10.A), 186-198 

- 191 - 

 

responden memiliki intensitas bermain game online yang tinggi. Hasil penelitian 

Widyaningrum et al., (2023) yang di lakukan menunjukkan bahwa 90,6% dari 

pecandu game online adalah laki-laki. Hal ini dikarenakan game sering dijadikan 

sebagai hiburan yang memberikan tantangan dan menjadi pelarian dari kejenuhan. 

Laki-laki lebih termotivasi oleh aspek kompetitif dan tantangan dalam game, 

sementara perempuan cenderung memilih permainan yang lebih mudah dimainkan. 

Sesuai dengan penelitian oleh Irawan (2021) faktor psikologis, jenis permainan, 

serta hubungan sosial dengan teman sebaya berpengaruh signifikan terhadap 

meningkatnya intensitas bermain game online di kalangan remaja 

Dari hasil penelitian ini, peneliti berasumsi rendahnya intensitas bermain 

game online kemungkinan dipengaruhi oleh kebijakan sekolah yang mewajibkan 

keterlibatan siswa dalam ekstrakurikuler hingga kelas IX semester pertama. 

Kebijakan ini terbukti efektif dalam mengontrol durasi bermain game. Selain itu, 

faktor sosial, lingkungan, dan kesadaran diri dalam mengatur waktu juga berperan 

dalam intensitas bermain game online. Dengan memahami faktor-faktor tersebut, 

sekolah dan orang tua dapat menerapkan strategi untuk membantu siswa 

menyeimbangkan waktu antara bermain game, akademik, dan kehidupan sosial. 

Oleh karena itu, kebijakan ini perlu terus dipertahankan serta dikembangkan.  

Tabel 3. Gambaran Intensitas Bermain Game Online Berdasarkan Usia Pada 

Remaja di SMP Negeri 1 Padamara 2024 

 

Usia 

Intensitas Bermain Game Online 

Berat Sedang Ringan Jumlah 

f % f % f % f % 

14 tahun 9 11,39 13 16,46 34 43,04 56 70,89 

15 tahun 1 1,27 6 7,59 12 15,19 19 24,05 

16 tahun 1 1,27 1 1,27 2 2,53 4 5,06 

Total 11 13,92 20 25,32 48 60,76 79 100,0 

 

Berdasarkan tabel 5. intensitas bermain game online berdasarkan usia pada 

remaja di SMP Negeri 1 Padamara menunjukan hasil 34 (43,04%) responden pada 

rentang usia 14 tahun dan memiliki intensitas bermain game online pada kategori 

sedang.  

Sesuai dengan penelitian Raymond dan Leo (2020) menunjukan hasil 32 

(80%) siswa SMP yang bermain game online dengan intensitas yang rendah 

mayoritas usia 14 tahun. Usia 14 tahun, termasuk dalam perkembangan masa 

kanak-kanak menuju remaja, yang ditandai dengan berbagai perubahan fisik, 

emosional, dan sosial (Amat 2021). Surbakti et al., (2023) menjelaskan bahwa pada 

usia ini, siswa mulai lebih fokus pada tanggung jawab akademik dan sosial. Salah 

satu faktor yang mempengaruhi intensitas bermain game adalah lingkungan sekolah 

yang kondusif serta aturan ketat dari kepala sekolah dan guru yang membatasi 

penggunaan handphone, kecuali untuk keperluan pembelajaran. Selain itu, berbagai 

aktivitas positif di sekolah juga berperan dalam mengurangi kecenderungan siswa 

untuk bermain game secara berlebihan (Surbakti et al., 2023).  

C. Kecerdasan Emosional  
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Tabel 4. Gambaran Kecerdasan Emosional Berdasarkan Jenis Kelamin Pada 

Remaja di SMP Negeri 1 Padamara 2024 

Jenis Kelamin 

Kecerdasan Emosional 

Tinggi Sedang Rendah Jumlah 

f % f % f % f % 

Laki-laki 24 30,38 10 12,66 6 7,59 40 50,63 

Perempuan 25 31,65 8 10,13 6 7,59 39 49,37 

Total 49 62,03 18 22,78 12 15,19 79 100,0 

 

Berdasarkan tabel 4. memperoleh hasil bahwa dari 79 responden sebagian 

besar dalam rentang kecerdasan emosional yang tinggi sebanyak 49 (62,03%) 

responden dan berdasarkan jenis kelamin memperoleh hasil bahwa sebagian besar 

merupakan perempuan yang memiliki kecerdasan emosional pada kategori tinggi 

sebesar 25  (31,65%) responden.  

Kecerdasan emosional adalah kemampuan untuk mengenali, memahami, 

dan mengelola emosi diri sendiri serta memahami emosi orang lain . Kemampuan 

ini penting bagi remaja dalam menghadapi berbagai tantangan perkembangan, 

termasuk perubahan fisik, sosial, dan emosional (Akmaluddin et al,. 2023). Sesuai 

penelitian yang dilakukan oleh Apriani dan Listiyandini (2019)  mengungkapkan 

mayoritas distribusi frekuensi kecerdasan emosional rata-rata responden dalam 

penelitian ini memiliki kategorisasi kecerdasan emosional tinggi sebesar 57,93% 

responden. 

Kecerdasan emosional remaja dipengaruhi oleh berbagai faktor, seperti 

dukungan sosial dari keluarga, teman, dan lingkungan sekolah. Dukungan yang 

baik membantu mereka mengelola stres dan emosi dengan lebih efektif (Astuti 

2021). Penelitian Mudhiah dan Amin (2020), juga menemukan bahwa remaja 

dengan kecerdasan emosional tinggi lebih mampu mengatasi stres akademik dan 

memiliki interaksi sosial yang lebih baik. Sejalan dengan teori Goleman, 

kecerdasan emosional yang tinggi berkontribusi pada keberhasilan akademik, 

hubungan sosial yang lebih positif, serta kesejahteraan psikologis secara 

keseluruhan Nasution (2023). Artinya hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 

secara umum, siswa di SMP Negeri 1 Padamara telah memiliki kemampuan dalam 

mengenali, memahami, serta memiliki kemampuan untuk memahami dan 

merespons emosi orang lain secara efektif.  

Selain itu berdasarkan pendapat Goleman (2009) yang menyebutkan salah 

satu faktor kecerdasan emosional yaitu jenis kelamin. Sesuai dengan hasil 

penelitian yang dilakukan oleh Fida & Ghaffar (2018) dan Siwi, Luthfi, & Nasrul 

(2011) perbedaan tingkat kecerdasan emosional antara laki-laki dan perempuan 

yang dimana perempuan memiliki skor kecerdasan emosional yang lebih tinggi dari 

laki-laki (Fida et al. 2018). Perbedaan ini dapat dipengaruhi oleh pola didik orang 

tua kepada anak dimana orang tua lebih banyak membahas masalah emosi dengan 

anak perempuan dibandingkan laki-lakinya (Suriyana, Sedarmayanti, and 

Zefriyenni 2024). Studi gender dan jenis kelamin sebelumnya mengungkapkan 

perempuan memiliki kecerdasan emosi lebih tinggi daripada laki-laki karena  

perempuan dianggap lebih banyak menggunakan perasaan dan memiliki 
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kemampuan mengenal emosi yang lebih dari pada laki-laki (Faisal and Netrawati 

2023).  

Walaupun kecerdasan emosional di SMP Negeri 1 Padamara tinggi, namun 

terdapat 12 (15,19%) responden dengan tingkat kecerdasan emoisonal rendah. Hal 

ini sesuai dengan penelitian oleh (Astuti 2021) dalam teori Goleman (2018) yang 

mengungkapkan bahwa faktor lingkungan keluarga dan pola asuh orang tua 

berpengaruh signifikan terhadap perkembangan kecerdasan emosional seseorang. 

Pentingnya peran orang tua dalam mendukung perkembangan kecerdasan 

emosional anak yaitu dalam pemberian lingkungan yang aman, komunikasi yang 

efektif, serta contoh yang baik dari orang tua dapat membantu anak 

mengembangkan kecerdasan emosional yang lebih baik (Santrock 2011).  

Secara keseluruhan dari hasil penelitian ini, peneliti berasumsi Hasil 

penelitian ini menunjukkan bahwa kecerdasan emosional siswa dipengaruhi oleh 

faktor internal, seperti kesadaran diri dan pengendalian emosi, serta faktor 

eksternal, seperti dukungan sosial dan keluarga. Siswa dengan kecerdasan 

emosional tinggi cenderung lebih mampu mengatasi stres akademik dan menjalin 

hubungan sosial yang baik, sejalan dengan penelitian sebelumnya. Namun, masih 

ada sebagian kecil siswa dengan kecerdasan emosional rendah, sehingga 

pengembangannya di lingkungan sekolah perlu ditingkatkan. Guru berperan dalam 

membantu siswa membangun kesadaran diri, empati, dan keterampilan mengelola 

emosi melalui pendidikan dan dukungan keluarga. Selain itu, program bimbingan 

konseling dapat difokuskan untuk mendukung siswa dengan kecerdasan emosional 

rendah agar lebih baik dalam mengelola emosi dan meningkatkan keterampilan 

sosial.  

 

Tabel 5. Gambaran Kecerdasan Emosional Berdasarkan Usia Pada Remaja di 

SMP Negeri 1 Padamara 2024 

 

Usia 

Kecerdasan Emosi 

Tinggi Sedang Rendah Jumlah 

f % f % f % f % 

14 tahun 33 41,77 14 17,72 9 11,39 56 70,89 

15 tahun 14 17,72 3 3,80 2 2,53 19 24,05 

16 tahun 2 2,53 1 1,27 1 1,27 4 5,06 

Total 49 62,03 18 22,78 12 15,19 79 100,0 

 

Berdasarkan tabel 5. gambaran usia dan kecerdasan emosional pada remaja 

di SMP Negeri 1 Padamara menunjukan hasil sebanyak 33 (41,77%) responden 

berusia 14 tahun dengan kecerdasan emosional tinggi. Hasil penelitian ini sesuai 

dengan hasil penelitian Putri Chandra Arneta (2021) didapatkan sebagian besar atau 

sebanyak 30 (73%) responden dengan usia 14 tahun memiliki tingkat kecerdasan 

emosional yang tinggi. Kecerdasan emosional seseorang akan meningkat seiring 

bertambahnya usia.  

Hal ini didukung oleh penelitian Azniza (2011) yang menyatakan bahwa 

siswa yang lebih tua cenderung memiliki tingkat kecerdasan emosional yang lebih 

tinggi dibandingkan dengan siswa yang lebih muda. Siswa yang lebih tua memiliki 
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lebih banyak pengalaman dan pelatihan, yang berkontribusi pada peningkatan 

kecerdasan emosional mereka. Hubungan antara kecerdasan emosional dan usia 

dipengaruhi oleh beberapa faktor, termasuk tingkat pendidikan. Dalam proses 

pendidikan, kecerdasan emosional dapat dilatih dan ditingkatkan, serta berkembang 

seiring dengan bertambahnya usia Putri Chandra Arneta (2021).  

D. Hubungan Intensitas Bermain Game Online Dengan Kecerdasan Emosional 

Pada Remaja Di SMP Negeri 1 Padamara 

Tabel 6. Tabulasi Silang Antara Intensitas Bermain Game Online Dengan 

Kecerdasan Emosional Pada Remaja Di SMP Negeri 1 Padamara 2024 

 

Intensitas 

Bermain Game 

Online 

Kecerdasan Emosional 
P-

value 
CC Tinggi Sedang Rendah Jumlah 

f % f % f % f % 

Berat 1 1,27 2 2,53 8 10,13 11 13,92 

0,000 

-

0,60

7 

Sedang 9 11,39 7 8,86 4 5,06 20 25,32 

Ringan 3

9 

49,37 9 11,39 0 0,0 48 60,76 

Total 4

9 

62,03 1

8 

22,78 1

2 

15,19 79 100,0   

 

Berdasarkan tabel 6. menunjukan bahwa dari 79 responden yang bermain 

game online, sebanyak 39 (49,37%) responden memiliki intesitas bermain game 

online ringan dengan kecerdasan emosional tinggi. Hasil analisis setelah dilakukan 

uji korelasi menggunakan uji non parametrik Spearman's Rho, hipotesis dalam 

penelitian ini diterima artinya ada hubungan antara intensitas bermain game online 

dengan kecerdasan emosional pada remaja di SMP Negeri 1 Padamara dengan nilai 

p-value 0,000<0,05. Hasil koefisien korelasi dalam pengujian hipotesis ini berada 

pada kategori tingkat hubungan kuat dibuktikan dengan nilai korelasinya 0,607 dan 

memiliki hubungan yang negatif atau berbanding terbalik. Artinya semakin rendah 

intensitas bermain game online maka semakin tinggi kecerdasan emosionalnya dan 

sebaliknya.  

Hasil penelitian ini sejalan dengan Apriliyani (2020) bahwa didapatkan 

hasil terdapat hubungan negatif antara intensitas bermain game online dengan 

kecerdasan emosional, dengan nilai r = - 0,506 dan nilai Sig = 0,014 (p < 0,05), 

yang menunjukan bahwa terdapat hubungan yang sedang intensitas bermain game 

online dengan kecerdasan emosional. Penelitian lain Made et al,. (2023) juga 

melaporkan hal serupa dengan nilai p value 0,001 dan koefisien korelasi -0,550 

mengindikasikan hubungan negatif dengan kekuatan korelasi sedang. Namun 

(Pakali et al., 2022) menunjukan hasil berbeda yang mengungkapkan kecerdasan 

emosional lebih dipengaruhi oleh faktor keluarga dan lingkungan bukan durasi 

game online.  

Faktor utama yang memengaruhi rendahnya intensitas bermain game online 

dan tingginya kecerdasan emosional yang terjadi karena  dipengaruhi oleh kegiatan 

ekstrakurikuler dan berbagai organisasi, selain itu meningkatnya tuntutan akademik 

di kelas IX, sehingga mereka lebih banyak mengalokasikan waktu untuk aktivitas 

disekolah dan banyak belajar dibandingkan bermain game online. Kesadaran siswa 
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kesadaran siswa akan dampak negatif game online, seperti kelelahan, penurunan 

prestasi akademik, dan gangguan mental, juga menjadi faktor penghambat bermain 

game dalam durasi panjang.  

Manullang et al., (2024) mengungkapkan bahwa siswa yang aktif dalam 

kegiatan ekstrakurikuler cenderung memiliki kebiasaan bermain game yang lebih 

rendah karena mereka lebih banyak berinteraksi secara sosial dan tingginya 

kecerdasan emosi karena perkembangan kognitif dan emosional yang lebih matang 

dibandingkan siswa di kelas sebelumnya. Studi oleh Nasution et al., (2023) 

menyatakan bahwa kecerdasan emosional seseorang cenderung meningkat dengan 

bertambahnya interaksi sosial dan pengalaman hidup yang lebih kompleks. 

Lingkungan sekolah juga berperan penting dalam meningkatkan kecerdasan 

emosional siswa, melalui program bimbingan konseling, ekstrakurikuler, dan kerja 

kelompok yang membantu siswa dalam mengelola emosi mereka dan siswa mampu 

membangun kesadaran emosional yang lebih tinggi (Ningsih 2023). 

Peneliti berasumsi bahwa dari rendahnya intensitas bermain game online 

dengan tingginya kecerdasan emosional  pada siswa SMP Negeri 1 Padamara ini 

dipengaruhi oleh berbagai faktor, mulai dari  tuntutan akademik yang lebih tinggi, 

kesadaran akan dampak negatif game online, serta keterlibatan dalam aktivitas 

sosial, ekstrakurikuler serta kegiatan kerja kelompok dapat berkontribusi terhadap 

rendahnya intensitas bermain game online. Selain itu, perkembangan kognitif yang 

lebih matang dan sistem pendidikan yang baik turut berkontribusi pada kecerdasan 

emosional yang lebih tinggi. 

 

KESIMPULAN 

Karakteristik responden berdasarkan usia dan jenis kelamin menunjukan 

bahwa responden tersebar merata pada  laki-laki sebanyak pada  laki-laki sebanyak 

40 responden dan perempuan sebanyak 39 responden. Berdasarkan kelompok usia 

sebagian besar responden dalam usia 14 tahun sebanyak 56 (70,89%) responden 

terdiri dari 26 responden laki-laki, 30 responden perempuan.  

Intensitas bermain game online berdasarkan usia dan jenis kelamin pada 

remaja di SMP Negeri 1 Padamara menunjukan hasil bahwa sebagian besar 

responden memiliki intensitas bermain game online ringan sebanyak 48 (60,76%) 

responden, terdiri dari 28 (35,44%) responden perempuan dan 20 (25,32%) 

responden laki-laki dengan rata-rata usia paling banyak 14 tahun sebanyak 34 

(43,04%) responden. 

Kecerdasan emosional berdasarkan usia dan jenis kelamin pada remaja di 

SMP Negeri 1 Padamara menunjukan bahwa sebagian besar responden memiliki 

kecerdasan emosional tinggi sebanyak 49 (62,03%) responden, terdiri dari 25 

(31,65%) responden perempuan dan 24 (30,38%) responden laki-laki dengan rata-

rata usia paling banyak 14 tahun sebanyak 33 (41,77%) responden. 

Hasil uji non parametrik Spearman's Rho, hipotesis dalam penelitian ini 

diterima artinya ada hubungan antara intensitas bermain game online dengan 

kecerdasan emosional pada remaja di SMP Negeri 1 Padamara dengan nilai p-value 

0,000<0,05. Hasil koefisien korelasi dalam pengujian hipotesis ini berada pada 

kategori tingkat hubungan kuat dibuktikan dengan nilai korelasinya -0,607. Artinya 

bahwa jika intensitas bermain game online ringan maka kecerdasan emosional akan 
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tinggi atau meningkat dan sebaliknya jika intensitas bermain game online berat 

maka kecerdasan emosional akan rendah atau menurun.  
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