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Abstract. Online games are very popular nowadays. Online games provide 

psychological satisfaction for players such as being free from social pressure, 

anxiety, frustration, feeling comfortable, peaceful, and happy. However, 

uncontrolled play can have a negative impact. Players find it difficult to try to stop 

the game and cause various problems, both psychological and social problems, this 

can be categorized as online game addiction. Emotional intelligence has a role in 

everyone to overcome social and emotional problems in themselves. Emotional 

problems and self-control are part of emotional intelligence. This study aims to 

examine the effect of emotional intelligence on online game addiction in late teens. 

The method used in the study of causality. Game Addiction Scale (GAS) was used 

to measure the level of online game addiction and Emotional Intelligence Inventory 

(EII) was used to measure emotional intelligence. The sample of this research is late 

adolescents who live in the city of Bandung totaling 105 people who were selected 

randomly using consecutive sampling technique. The data analysis technique used 

regression analysis. The results showed that emotional intelligence had an effect of 

12.3% on online game addiction in late adolescents in the city of Bandung. 

Keywords: Emotional Intelligence, Online Game Addiction, Late Adolescence. 

Abstrak. Games online sudah sangat memasyarakat saat ini. Permainan game online 

memberikan kepuasan psikologis bagi pemainnya seperti terbebas dari tekanan 

sosial, kecemasan, frustasi, merasa nyaman, damai, dan bahagia. Akan tetapi, 

permainan yang tidak terkontrol dapat memberikan dampak negatif. Pemain 

kesulitan untuk mencoba menghentikan permainannya dan menimbulkan berbagai 

masalah baik psikologis maupun masalah sosial, hal ini dapat dikategorikan Adiksi 

Game online. kecerdasan emosi memiliki peran dalam diri setiap orang untuk 

mengatasi masalah sosial dan emosi pada diri sendiri. Masalah emosi dan kontrol 

diri merupakan bagian dari kecerdasan emosi. Penelitian ini bertujuan untuk melihat 

pengaruh kecerdasan emosi terhadap adiksi game online pada remaja akhir. Metode 

yang digunakan dalam penelitian hubungan kausalitas. Game Addiction Scale 

(GAS) digunakan untuk mengukur tingkat adiksi game online dan Emotional 

Intelligence Inventory (EII) digunakan untuk mengukur kecerdasan emosi. Sampel 

penelitian ini remaja akhir yang tinggal di Kota Bandung berjumlah 105 orang yang 

dipilih secara acak dengan menggunakan teknik consecutive sampling. Teknik 

analisis data menggunakan analisis regresi. Hasil penelitian menunjukkan 

kecerdasan emosi memberikan pengaruh sebesar 12.3 % terhadap adiksi game 

online pada remaja di kota Bandung. 

Kata Kunci: Kecerdasan Emosi, Adiksi Game online, Remaja Akhir.  
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A. Pendahuluan 

Memasuki era digital, penggunaan internet menjadi kebutuhan penting bagi aktivitas 

masyarakat. Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) melakukan survey pada 

tahun 2019 hingga 2020, tercatat sebanyak 196 juta orang pengguna jasa internet dengan 

persentase terbanyak pada Provinsi Jawa Barat (APJII, 2020). Dalam survey yang dilakukan 

APJII pun didapat bahwa usia 20-24 tahun merupakan usia dengan persentase terbesar dalam 

penggunaan internet dengan jumlah 14.1% (APJII, 2020). Dari data tersebut tercatat pula 

sebanyak 16.5% utamanya menggunakan internet untuk bermain games online (APJII, 2020). 

Menurut Mobile Marketing Association (MMA) yang melakukan survei terkait game di 

Indonesia, jumlah pemain game mobile di Indonesia mencapai 60 juta pada tahun 2018. 

Jumlah ini diperkirakan akan meningkat pada tahun 2020 (www.tek.id). Provinsi Jawa Barat 

sendiri merupakan salah satu wilayah yang paling diminati untuk penggunaan game online, 

terutama di tiga kota  di  Jawa Barat, seperti Bandung, Bekasi dan Bogor. Dari data yang 

didapatkan, sebanyak 57%  pengguna game online ada di Kota Bandung dan 11% di Bogor 

yang menjadi persentase terendah. (www.teknologi.metrotvnews.com).  

Perusahaan Verizon melaporkan bahwa dikarenakan adanya himbauan untuk 

mencegah penularan virus Covid-19 agar masyarakat tetap berada dirumah pada saat masa 

pandemi, banyak orang menjadi bermain game selama dirumah untuk mengisi waktu luang. 

Tercatat penggunaan game online pada masa pandemi mengalami peningkatan yang sangat 

melonjak, berdasarkan presentase didapatkan 75% peningkatan pada masa Covid-19. 

(www.cnnindonesia.com). Dilansir dari detik.com pada tahun 2020 hingga awal tahun 2021 

ada sekitar 112 anak menjalani rawat jalan di RSJ Cisarua Jawa Barat akibat keseringan 

bermain game online dan perilakunya tidak dapat terkontrol. 

Bermain game online dapat membuat pemainnya meresa senang, karena menghasilkan 

kepuasan psikologis seperti terbebas dari tekanan sosial, frustasi, kecemasan, damai, dan 

bahagia (Young, 2009). Para pemain akan semakin tertarik untuk memainkan game online 

tersebut ketika memperoleh kepuasan tersebut. Semakin remaja tertarik dalam memainkan 

game online tersebut maka intensitas bermainnya pun akan meningkat (Young, 2009). Artinya 

jumlah waktu untuk bermain game online semakin lama semakin bertambah agar mendapat 

efek perubahan dair persaan, dan saat selesai bermain individu merasa kenyamanan dan 

kesenangan, dan juga sebaliknya jika individu menunda atau diberhentikan bermain maka 

akan merasakan kecemasan dan juga bosan. Hal-hal tersebut bisa dikatakan seseorang tersebut 

mengalami adiksi game online (Budhi, 2016) 

Kecanduan game online dapat memengaruhi aspek sosial kehidupan sehari-hari, mulai 

dari kualitas interaksi dengan orang-orang terdekat dan citra diri hingga perubahan perilaku. 

Karena banyaknya waktu yang dihabiskan di dunia maya membuat individu cenderung tidak 

berinteraksi dengan orang lain di dunia nyata. Hal ini terjadi karena orang terbiasa berinteraksi 

dengan media bermainnya yang hanya dalam satu arah. Hal ini membuat perilaku seseorang 

menjadi sangat tertutup sehingga sulit untuk mengekspresikan dirinya di dunia nyata (Susanto, 

2010).  

Goleman (2009) menjelaskan kecerdasan emosi adalah kemampuan untuk 

mengendalikan diri, sabar menghadapi masalah, mengendalikan dorongan hati, memotivasi 

diri sendiri, mengatur suasana hati, berempati dan membangun hubungan dengan orang lain. 

Kecerdasan emosi dalam hubungan antar manusia diperlukan karena merupakan kemampuan 

khusus untuk membaca emosi terdalam dari orang-orang yang melakukan hubungan dengan 

orang lain dalam berperilaku dan berinteraksi dalam kehidupan sehari-hari Hasil interaksi 

dengan lingkungan terdekat akan mengubah perilaku individu. Hasil interaksi tersebut dapat 

mempengaruhi kecerdasan emosi seseorang yang kecanduan game online. Karena banyaknya 

waktu yang dihabiskan di dunia maya membuat individu cenderung tidak berinteraksi dengan 

orang lain di dunia nyata. (Kusumadewi, 2009).  

Selain itu, individu dengan tingkat kecerdasan emosi yang lebih tinggi menjadi lebih 

mahir dalam menenangkan diri lebih cepat, lebih mahir dalam memperhatikan, lebih baik 

berhubungan dengan orang lain, lebih cerdas, lebih memahami, mudah menerima perasaan-

perasaan dan banyak pengalaman untuk mengatasi masalahnya sendiri, sehingga dapat lebih 
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baik disekolah dan dalam menjalin pertemanan dengan teman sebaya disekitarnya serta akan 

terlindung dari resiko seperti kenakalan dan kecanduan pada game online yang sangat tinggi 

(Gottman dan DeClaire, 2001). Kecanduan game online juga mempengaruhi kehidupan 

pemain. Gamer online yang kecanduan akan merasa hidupnya membosankan jika mereka 

tidak bermain game online. Hal ini mempengaruhi emosi pemain tersebut. Tetapi pemain 

dengan kecerdasan emosi tinggi dapat mengontrol emosinya saat bermain online atau tidak, 

sedangkan anak dengan kecerdasan emosi rendah tidak dapat mengontrol emosinya saat tidak 

bermain online. Pemain dengan kecerdasan emosi yang tinggi dapat berpikir dan bertindak 

dengan mengendalikan emosinya (Casmini, 2007). 

Bersarkan hasil penelusuran yang dilakukan oleh peneliti ditemukan beberapa aspek 

kecerdasan emosi berpengaruh secara tidak langsung melalui stress ke adiksi game online  

(Che, D. et al., 2017). Hasil penelitian lain yang mengatakan aspek aspek kecerdasan emosi 

juga memberikan pengaruh negatif pada adiksi game online pada remaja (Melchers et al., 

2015). Pada penelitian yang dilakukan  van Deursen et al., (2015) pada 386 orang di Belanda 

gagal menemukan pengaruh yang signifikan antara kecerdasan emosi dan adiksi game online. 

Dari penelitian terdahulu yang berkaitan dengan kecerdasan emosi dan adiksi game 

online pada remaja, masih terbatas yang berfokus pada variabel tersebut terutama pada remaja 

akhir yang dimana masa yang harus mulai menunjukan kematangan emosi karena sedang 

dalam masa transisi ke masa dewasa, ditambah penelitian penelitian terdahulu yang 

mengatakan ada pengaruh tidak langsung antara kedua variabel tersebut, ada juga yang 

mengatakan aspek-aspeknya memberikan pengaruh negatif, tetapi ada yang menemukan gagal 

dalam menemukan pengaruh, artinya dari subjek yang berbeda umur dan juga alat ukur yang 

berbeda hasil dari pengaruh kecerdasan emosi terhadap game online berbeda beda hasilnya. 

B. Metodologi Penelitian 

Kecerdasan Emosi 

Goleman (1995) mengemukakan definisi kecerdasan emosi merupakan kemampuan untuk 

mengenali emosi kita sendiri dan orang lain, untuk memotivasi diri kita sendiri, dan untuk 

mengelola emosi kita dalam diri kita sendiri dan dalam hubungan kita. 

Adiksi Game Online 

Menurut Lemmens et. al., (2009), adiksi game online penggunaan yang secara berlebihan 

dalam menggunakan video game yang secara menerus dilakukan berpengaruh pada 

mengisolasi diri dari lingkungan. 

Penelitian ini dilakukan dengan pendekatan kuantitatif dengan menggunakan metode 

kausalitas non-eksperimental. Variabel dalam penelitian ini yaitu kecerdasan emosi dan adiksi 

game online. Dalam penelitian ini melihat bagaimana pengaruh kecerdasan emosi terhadap 

adiksi game online remaja akhir.  

Partisipan dalam penelitian ini dengan populasi remaja akhir yang bermain game 

online di Kota Bandung. Teknik sampling yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 

consecutive sampling. Dari pengambilan data memakai google form didapatkan 105 orang 

responden. 

Dalam mengukur kecerdasan emosi menggunakan Emotional Intelligence Inventory 

(EII)  dari Goleman (1995) terdiri dari 55 aitem. Skala pengukuran terdapat 4 pilihan jawaban 

pada setiap aitemnya.dengan alternatif jawaban (1) Sangat Tidak Sesuai; (2) Tidak Sesuai; (3) 

Sesuai; (4) Sangat Sesuai (Lanawati, 1999).  

Alat ukur adiksi game online dengan Game Addiction Scale (GAS) (Lemmens et al., 

2009b), dan telah diadaptasi ke dalam konteks bahasa Indonesia oleh Halimah (2020), terdiri 

dari 21 aitem Skala pengukuran terdapat 4 pilihan jawaban pada setiap aitemnya.dengan 

alternatif jawaban (0) Sangat tidak benar; (1) Tidak Pernah; (2) Jarang; (3) Sering; dan (4) 

Sangat Sering (Halimah, 2020). 

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Hasil Uji Regresi 



 Pengaruh Kecerdasan Emosi terhadap Adiksi Game Online Remaja Akhir |   367 

 Psychology Science 

Tabel 1.  Hasil uji regresi 

Kategori  Coefficient F t Sig R
2
 

Total Adiksi Game online Constant 

Kecerdasan Emosi 

57.717 

-.187 

14.410 8.695 .000* .123 

Adiksi Game online Ringan Constant 

Kecerdasan Emosi 

57.717 

-.187 

14.410 8.695 .000* .123 

Adiksi Game online Sedang Constant 

Kecerdasan Emosi 

40.238 

-.023 

.275 7.022 .602* .005 

Adiksi Game online Berat Constant 

Kecerdasan Emosi 

70.367 

-.140 

1.656 5.693 0.288 .356 

Berdasarkan (tabel 1.), diketahui bahwa hasil perhitungan konstanta pada variabel kecerdasan 

emosi sebesar 57.717 dengan nilai koefisien regresi variabel adiksi game online sebesar -.187 

dengan rumus pe   m  n  eg e i              -0.187). Berdasarkan hasil perhitungan rumus 

tersebut, diketahui bahwa pengaruh kecerdasan emosi terhadap adiksi game online bersifat 

negatif sehingga apabila skor kecerdasan emosi mengalami kenaikan satu-satuan maka skor 

adiksi game online akan mengalami penurunan sebesar .187. Hasil analisis regresi 

menghasilkan nilai F hitung sebesar 57.717 dengan nilai p .000. Jika nilai p dibandingkan 

deng n α    0  m k  d p t di impulk n b hw  p < α, y ng menunjukk n model  eg e i be   ti 

atau layak digunakan dalam perhitungan diketahui juga bahwa nilai signifikansi .000 lebih 

kecil d  i t   f  ignifik n i  α    0 )  M k  d p t di impulk n b hw  v  i bel kece d   n 

emosi berpengaruh terhadap variabel adiksi game online. Menurut pengujian koefisien 

determinasi diatas menunjukkan hasil penghitungan R square adalah .123 Artinya, skala 

kecerdasan emosi mempengaruhi skala adiksi game online sebesar 12.3%, sedangkan sisanya 

dipengaruhi oleh variabel lain di luar persamaan regresi yang diteliti. Sehingga, hipotesis nol 

(Ho) ditolak dan hipotesis alternatif (Ha) diterima, yang menunjukkan bahwa kecerdasan 

emosi memiliki pengaruh yang signifikan terhadap adiksi game online pada remaja akhir. 

Pada kategorisasi yang memiliki adiksi game online ringan memiliki nilai yang sama 

dengan nilai adiksi secara keseluruhan yang artinya kecedasar emosi berpengaruh kepada 

adiksi game ringan sebesar 12.3%.  pada kategorisasi yang memiliki adiksi game online 

sedang dan berat ditemukan tidak adanya pengaruh. 

Data Hasil Kategorisasi 

Tabel 2. Kategorisasi Kecerdasan emosi 

No Kategori Interval Skor 
Total 

N % 

1 kecerdasan emosi rendah 51 – 127.5 38 36.1 % 

2 kecerdasan emosi tinggi 127.6-204 67 63.9% 

Berdasarkan dari data yang diperoleh, dari 105 remaja akhir, mayoritas memiliki kecerdasan 

emosi yang tinggi yaitu sebanyak 67 orang (63.9%). 
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Tabel 3. Kategorisasi Adiksi Game Online 

No Kategori Interval 
Total 

N % 

1 Adiksi ringan 15.76 -31.50 44 41.9% 

2 Adiksi sedang 31.51-47.25 56 53.3% 

3 Adiksi berat 47.26-63 5 4.8% 

Berdasarkan dari data yang diperoleh, dari 105 remaja akhir, mayoritas mengalami 

adiksi game online sedang  yaitu sebanyak 56 orang (53.3%). 

Pembahasan 

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa pengaruh negatif kecerdasan emosi terhadap adiksi 

game online sebesar 12.3% (Tabel 4.4). Hal tersebut sejalan denganpenelitian yaitu hasil 

menunjukan dengan tingkat kecerdasan emosi yang tinggi maka dapat mendorong individu 

menjadi tidak adiksi game online dan juga dengan rendah nya kecerdasan emosi dapat 

menyebabkan individu menjadi adiksi game online (Leong & Wu, 2019). Penelitian ini juga 

sejalan dengan penelitian di Cina yang di temukan bahwa individu yang  menyadari, 

mengendalikan emosi, memotivasi diri serta memahami emosi orang lain dan membina 

hubungan yang baik dapat mampu mengontrol perilaku adiksi nya tersebut sehingga tidak 

merugikan diri nya maupun orang lain disekitarnya (Che, D,. et al, 2017). 

Dari penelitian ini pun dapat diketahui bahwa memang terbukti kecerdasan emosi 

mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap adiksi game online karena seorang remaja 

yang memilki kecerdasan emosi menurut Goleman (1995) dapat mengendalikan amarah, sabar 

dan tidak agresif, memikirkan konsekuensi sebelum bertindak, gigih dan berusaha mencapai 

tujuan hidup, menyadari perasaan diri sendiri dan orang lain, dapat berempati dengan orang 

lain, dapat mengendalikan suasana hati, emosi positif, konsep diri , mudah berteman, 

berkomunikasi dengan baik, dapat menyelesaikan konflik sosial secara damai. Dimana hal hal 

tersebut dapat mengontrol perilaku dari adiksi remaja untuk bermain game online seperti 

membatasi waktu bermainnya, bisa memilih aktivitas lain selain game online, tidak 

menimbulkan masalah pada diri sendiri dan lingkungan nya, mampu menjalin relasi dengan 

baik dengan lingkungan juga. 

Pada penelitian ini di temukan bahwa kecerdasan emosi tidak memiliki pengaruh pada 

remaja menngalami adiksi game online sedang dan adiksi game online berat. hasil ini selaras 

dengan penelitian dilakukan  van Deursen et al., (2015) dimana ditemukan bahwa tidak 

terdapat pengaruh kecerdasan emosi terhadap adiksi game online tetapi dari bedanya dari 

temuan peneliti yaitu peneliti menemukan tidak ada pengaruh hanya di kategori sedang dan 

berat sedangkan pada penelitian van Deursen et al., (2015) ditemukan tidak adanya pengaruh 

pada adiksi game online secara keseluruhan. 

Pada penelitian juga ini, dapat diketahui bahwa remaja laki-laki lebih banyak 

memainkan game online. Hasil penelitian menunjukan 86 remaja laki-laki yang mengalami 

adiksi. Hal tersebut selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh Lin dan Tsai (2002), Bahwa 

remaja laki-laki lebih mungkin bermain game online dan kecanduan game online dibading 

dengan remaja perempuan. Hal tersebut dikarenakan bahwa lebih banyak remaja laki-laki 

daripada perempuan yang bermain game online untuk mengejar perasaan berprestasi dan 

membuat kontak sosial. Game online dapat meningkatkan citra diri dengan menawarkan 

kesempatan untuk berinteraksi dengan orang lain yang memiliki minat yang sama dan untuk 

mengejar identifikasi diri yang kuat dan cerdas, yang keduanya meningkatkan risiko 

kecanduan di kalangan laki-laki. Game online menjadi daya tarik bagi laki-laki karena 

persepsi masyarakat mengenai game sangat melekat pada gender laki-laki dibandingkan denga 

perempuan. Hal tersebut selaras dengan penelitian Fox dan Tang (2013), menyebutkan bahwa 

persepsi yang terus-menerus tentang permainan sebagai domain laki-laki dan bahkan 
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lingkungan yang tidak bersahabat di beberapa dunia, permainan ini bisa menjadi alasan untuk 

bermain game online. 

D. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis data yang telah dilakukan sebelumnya, maka kesimpulan dari 

penelitian ini yaitu kecerdasan emosi berpengaruh terhadap adiksi game online pada remaja 

akhir di Kota Bandung, dengan kontribusi pengaruh sebesar 12.3%. Remaja akhir di Kota 

Bandung mayoritas memiliki kecerdasan emosi yang tinggi. Remaja akhir di Kota Bandung 

yang terbiasa bermain game online mayoritas ada pada taraf adiksi game online ringan dan 

sedang. 
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