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Abstract

This research aims to identify the relationship between emotional intelligence and online game addiction
among young adults. The research method used is quantitative with a correlational approach. The research
process includes stages of data collection using instruments in the form of emotional intelligence and online
game addiction questionnaires, data processing through statistical analysis, and interpretation of the results.
Based on data analysis, a correlation coefficient of -0.465 was obtained with a significance level (p) = 0.000
(p<0.01). These results indicate a significant negative relationship between emotional intelligence and online
game addiction, where individuals with higher emotional intelligence tend to have lower levels of online game
addiction. This research contributes to the understanding of psychological factors that influence online gaming
addictive behavior, as well as its implications for interventions in young adult groups.
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi hubungan antara kecerdasan emosional dengan kecanduan
game online pada kalangan dewasa awal. Metode penelitian yang digunakan adalah kuantitatif dengan
pendekatan Kkorelasional. Proses penelitian meliputi tahapan pengumpulan data menggunakan instrumen
berupa kuesioner kecerdasan emosional dan kecanduan game online, pengolahan data melalui analisis statistik,
serta interpretasi hasil. Berdasarkan analisis data, diperoleh koefisien korelasi sebesar -0.465 dengan tingkat
signifikansi (p) = 0.000 (p<0.01). Hasil ini menunjukkan adanya hubungan negatif yang signifikan antara
kecerdasan emosional dan kecanduan game online, di mana individu dengan kecerdasan emosional yang lebih
tinggi cenderung memiliki tingkat kecanduan game online yang lebih rendah. Penelitian ini memberikan
kontribusi bagi pemahaman faktor psikologis yang memengaruhi perilaku kecanduan game online, serta
implikasinya untuk intervensi pada kelompok dewasa awal.

Kata Kunci: Kecerdasan emosional; Kecanduan game online; Dewasa awal

PENDAHULUAN

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi pada saat ini sudah semakin jauh
berkembang dan mempengaruhi pola kehidupan manusia. Menurut Dakhi et al (2020) perkembangan
teknologi informasi mampu menciptakan dan mengembangkan ruang gerak masyarakat secara
global, sehingga manusia telah hidup di kehidupan dunia nyata dan dunia maya. Munculnya internet
menyebabkan banyak aktivitas yang dilakukan oleh individu secara online yang tentunya ada banyak
hiburan yang ditawarkan kepada para pengguna internet seperti Instagram, email, film, berita dan
game online (Rompas, Zakarias & Kawung, 2023). Semua hal tersebut dapat diakses menggunakan
handphone, termasuk bermain game online. Dimana bermain game online menggunakan handphone
merupakan fenomena yang sedang trend dikalangan anak muda zaman sekarang (Hermawan &
Kudus, 2021). Bermain game telah menjadi aktivitas yang semakin populer di berbagai kalangan,
tidak hanya sebagai hiburan tetapi juga sebagai sarana untuk meningkatkan interaksi sosial dan
kesejahteraan mental. Namun, aktivitas ini memiliki dampak positif maupun negatif yang perlu
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diperhatikan. Menurut Halbrook et al. (2019), bermain game kooperatif atau game yang melibatkan
karakter Non-Playable Character (NPC) dapat meningkatkan interaksi positif antar pemain. Hal ini
berkontribusi pada peningkatan rasa kenyamanan dan kebahagiaan pemain. Penelitian yang
dilakukan Longman et al. (2009) menunjukkan bahwa bermain game jenis MMORPG dapat
membantu mengurangi tingkat depresi, stres, dan kecemasan pada pemain sehingga menjadi bentuk
hiburan yang bermanfaat bagi kesehatan mental.

Game online merupakan permainan yang tidak terbatas pada perangkat yang digunakan dan
dapat diakses oleh banyak pemain selama mesin yang digunakan terhubung dengan internet (Zebeh,
2012). Pada era saat ini, game online dapat dijumpai dalam kehidupan sehari-hari dan menjadi gaya
hidup baru bagi beberapa orang, dimana terdapat tiga game online yang memiliki pengguna
terbanyak di berbagai kalangan dari anak-anak hingga orang dewasa (Hermawan, D., & Kudus, W.
A., 2021). Biasanya seorang pemain game online bertujuan untuk menghilangkan rasa jenuh baik itu
dari kegiatan sehari-hari maupun hanya untuk mengisi waktu luang (Wahid & Fauzan, 2021). Tetapi
terdapat juga pemain yang hanya menghabiskan waktunya berjam-jam hingga sehari penuh hanya
untuk bermain game online (Nisrinafatin, 2020). Sehingga bermain game juga memiliki dampak
negatif yang tidak bisa diabaikan, terutama terkait dengan kecanduan. De Pasquale et al. (2020)
menemukan bahwa kecanduan game online berhubungan erat dengan peningkatan risiko depresi,
kecemasan, dan bahkan gejala psikosis.

Pada masa dewasa awal, individu telah menjadi mahasiswa ataupun pekerja yang membuat
diri mereka memiliki beban setiap harinya. Sehingga biasanya mereka memilih suatu kegiatan untuk
dijadikan sebagai selingan atau pelarian ketika merasa lelah, salah satunya adalah dengan bermain
game online (Habeahan, 2022). Berdasarkan data yang diperoleh dari penelitian Rochmah (2011),
79,6% laki-laki dewasa awal dan 20,4% wanita dewasa merupakan pemain game online. Biasanya
dewasa awal yang terpapar kecanduan game online adalah mahasiswa. Hal ini disebabkan mahasiswa
adalah salah satu kelompok yang peka terhadap perkembangan teknologi dan menyebabkan
mahasiswa terpapar dengan game online dan melakukan perilaku kecanduan game online (Mubarok,
2021).

Kecanduan game online kini telah menjadi fenomena yang meluas di kalangan masyarakat,
termasuk dewasa awal. Firdaus et al (2018) menjelaskan bahwa game online adalah jenis permainan
elektronik yang menggunakan jaringan internet dan diakses melalui perangkat komputer, ponsel
pintar, konsol game, laptop, dan perangkat game lainnya serta bersifat multiplayer yang
memungkinkan banyak pemain untuk berpartisipasi secara bersamaan. Meski game online sangat
populer, hal ini juga menimbulkan dampak negatif. Ketika pengguna tidak mampu mengatur waktu
bermain, game online dapat memicu perilaku adiktif. Kecanduan game online didefinisikan sebagai
dorongan kebiasaan untuk terus bermain meskipun berakibat pada gangguan fisik, sosial, mental,
atau kesejahteraan finansial individu (Young, 2011). Seseorang dianggap kecanduan jika bermain
game online lebih dari tiga jam per hari, bahkan hingga mengabaikan kegiatan penting seperti makan,
belajar, atau bekerja (Syahran, 2015:3).

Kecanduan ini juga dikaitkan dengan gangguan tidur dan masalah fisik seperti somatisasi.
Xu et al. (2012) juga menjelaskan bahwa faktor psikologis, seperti ketidakpuasan dalam hubungan
sosial dan dorongan untuk melarikan diri dari realitas dapat memperburuk kecanduan game. Dengan
demikian, meskipun bermain game dapat memberikan manfaat, penting untuk menjaga
keseimbangan agar dampak negatifnya tidak mendominasi. Penelitian terbaru dari Gurusinga (2021),
remaja Indonesia yang mengalami kecanduan game online terdiri dari 77,5% remaja laki-laki atau
sekitar 887.003 orang, dan 22,5% remaja perempuan atau sekitar 241.989 orang. Berdasarkan
penelitian, sekitar 10% pemain game online berisiko mengalami ketergantungan, sementara 16%
lainnya menghadapi dampak negatif akibat penggunaan video game (Guermazi et al., 2017).
Beberapa faktor yang berkontribusi terhadap kecanduan ini meliputi jenis kelamin laki-laki, status
sebagai pelajar, masalah penggunaan internet, kecanduan media sosial seperti Facebook, serta tingkat
stres yang tinggi (Guermazi et al., 2017).

Salah satu faktor yang dapat mempengaruhi kecanduan game online adalah kecerdasan
emosional. Mayer et al. (1999) mendefinisikan kecerdasan emosional sebagai kemampuan untuk
mengenali, memahami, dan mengelola emosi diri sendiri serta emosi orang lain. Individu dengan
tingkat kecerdasan emosional yang tinggi mampu mengendalikan pola pikir dan perilakunya,
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termasuk dalam mengelola kebiasaan bermain game online. Sebaliknya, individu dengan tingkat
kecerdasan emosional yang rendah lebih rentan terhadap kecanduan game online karena kurang
mampu mengelola tekanan emosional atau mengatasi stres. Kecerdasan emosional yang baik
memungkinkan seseorang untuk mengatur waktu bermain, mengelola stres dengan efektif, serta
menghindari perilaku adiktif.

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian lebih
lanjut terkait hubungan kecerdasan emosional dengan kecanduan game online pada kalangan dewasa
awal di kota Padang.

METODE PENELITIAN

Pendekatan penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan kuantitatif.
Penelitian kuantitatif merupakan salah satu jenis penelitian yang spesifikasinya adalah sistematis,
terencana dan terstruktur dengan jelas sejak awal hingga pembuatan desain penelitiannya. Metode
penelitian kuantitatif, sebagaimana dikemukakan oleh Sugiyono (2010) yaitu metode penelitian yang
berlandaskan pada filsafat positivisme, digunakan untuk meneliti pada populasi atau sampel tertentu,
pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian, analisis data bersifat kuantitatif/statistik,
dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang telah ditetapkan.

Populasi merupakan keseluruhan individu atau objek yang diteliti yang memiliki
karakteristik yang sama (Latipun, 2011), populasi diartikan sebagai kelompok subjek yang hendak
dikenai generalisasi hasil penelitian. Populasi merupakan sekumpulan individu yang berada pada
suatu wilayah tertentu yang dapat dijadikan subjek penelitian. Kelompok subjek ini harus memiliki
ciri-ciri atau karakteristik bersama yang membedakannya dari kelompok subjek yang lain (Sanusi,
2014). Adapun populasi dalam penelitian ini adalah dewasa awal. Sampel adalah sebagian atau wakil
dari populasi yang akan diteliti (Arikunto, 2006). Apabila subjek penelitian kurang dari 100, lebih
baik diambil semua, sedangkan untuk subyek yang lebih dari 100 maka dapat diambil antara 10-15%
atau 20-25% (Arikunto, 2006). Dapat dikatakan bahwa sampel adalah bagian dari populasi yang
dijadikan sebagai objek penelitian. Meneliti suatu hal tidak memerlukan seluruh individu yang
tergabung, karena hal itu membutuhkan waktu, tenaga, dan biaya yang sangat besar. Sehingga dari
beberapa populasi diambil beberapa individu atau sampel yang sesuai kriteria. Teknik pengambilan
sampel pada penelitian ini dengan menggunakan purposive random sampling atau sampel acak
sederhana. Dalam penelitian ini sampel yang diambil dari tiap unit populasi yang memiliki
kesempatan yang sama untuk dipilih.

Metode pengumpulan data adalah cara bagaimana data mengenai variabel-variabel dalam
penelitian dapat diperoleh. Pengumpulan data merupakan langkah yang amat penting dalam
penelitian karena data ini akan digunakan untuk menjawab permasalahan yang ada dalam penelitian.
Dalam penelitian ini, metode pengumpulan data yang digunakan adalah dengan kuesioner (angket).
Menurut Sanusi (2014), kuesioner atau angket merupakan suatu pengumpulan data dengan
memberikan daftar pertanyaan yang sudah disusun secara cermat terlebih dahulu. Skala yang
digunakan yaitu skala kecerdasan emosional dan skala kecanduan game online.

Instrumen adalah alat yang digunakan untuk mengungkap aspek yang ingin diteliti dalam
suatu penelitian. Dalam penelitian ini menggunakan skala sikap model Likert, yaitu skala sikap yang
disusun untuk mengungkap sikap pro dan kontra, positif dan negatif, setuju dan tidak setuju terhadap
suatu objek sosial. Pengukuran kecanduan game online menggunakan skala berindikator compulsion,
withdrawal, tolerance, interpersonal & health problem seperti halnya aspek dari kecanduan game
online yang dikemukakan oleh Chen dan Chang (2008:45-48) yang terdiri dari 27 item yang telah
diujicobakan dengan rinician reliabilitas pada aspek Compulsion sebesar 0,817, Withdrawal sebesar
0,821, Tolerance sebesar 0,746 dan aspek Interpersonal & Health problem sebesar 0,787 . Skala
kecerdasan emosi dalam penelitian ini menggunakan skala kecerdasan emosi yang dikembangkan
dari Salovy dan Mayers (1990) yang terdiri dari 45 item dengan 15 item pada aspek Appraisal and
Expression of Emotion, 15 item pada aspek Regulation of Emotion dan 15 item pada aspek Utilization
of Emotion yang sudah di uji cobakan sebelumnya, skala ini memiliki tingkat reliabilitas yang baik
dengan nilai cronbach’s o sebesar 0,925.

Teknis analisis data dalam penelitian ini menggunakan analisis korelasi pearson. Analisis
korelasi adalah metode statistika yang digunakan untuk menentukan suatu besaran yang menyatakan
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bagaimana kuat hubungan suatu variabel dengan variabel lain dengan tidak mempersoalkan apakah
suatu variabel tertentu tergantung pada variabel lain. Korelasi Pearson merupakan korelasi sederhana
yang hanya melibatkan satu variabel terikat (dependent) dan satu variabel bebas (independent).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Subjek penelitian ini berjumlah 105 orang yang merupakan para dewasa awal dengan rentang

usia 18-25 tahun yang bermain game online. Berikut gambaran Subjek secara lebih rinci:
Tabel 1. Gambaran Usia Shjek
Usia Jumlah Persen
18 Tahun 12 11,4%
19 tahun 8 7,6%
20 Tahun 11 10,5%
21 tahun 44 41,9%
22 Tahun 16 15,2%

23 Tahun 5 4,8%
24 Tahun 1 1%
25 Tahun 8 7,6%

Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui bahwa dari total 105 responden. Jumlah
responden yang berusia 18 tahun yaitu 12 orang (11,4%), usia 19 tahun berjumlah 8 orang
(7,6%), usia 20 tahun berjumlah 11 orang (10,5%), usia 21 tahun berjumlah 44 orang
(41,9%), usia 22 tahun berjumlah 16 orang (15,2%), usia 23 tahun berjumlah 5 orang (4,8%),
usia 24 tahun berjumlah 1 orang (1%) dan usia 25 tahun berjumlah 8 orang (7,6%).

Berdasarkan pengolahan data, hasil penelitian menyoroti adanya hubungan yang signifikan
antara kecerdasan emosional dan kecanduan game online. Penelitian ini berangkat dari kebutuhan
untuk memahami dampak psikologis dalam dunia maya yang semakin memengaruhi keseharian
individu, khususnya dewasa awal. Dengan menggunakan pendekatan kuantitatif, penelitian ini
berhasil mengungkap bahwa kecerdasan emosional yang lebih tinggi berkaitan dengan tingkat
kecanduan game online yang lebih rendah. Temuan ini tidak hanya memberikan kontribusi teoritis,
tetapi juga menggaris bawahi pentingnya strategi intervensi berbasis psikologis untuk mengatasi
perilaku adiktif yang semakin marak di era digital.

Tabel 2. Correlations
Correlations
Kecerdasan Emosional Kecanduan Game Online

Pearson Correlation

1 -.465
Kecerdasan Emosional Sig. (2-tailed) .000
N 104 104
Pearson Correlation  -.465 1
Kecanduan Game Online Sig. (2-tailed) 000
N
104 104

Sumber: SPSS

Berdasarkan tabel di atas dapat dilihat bahwa koefisien korelasi antara kecerdasan emosional
dengan kecanduan game online adalah sebesar -0.465 dengan signifikansi (p) = 0.000 (p<0.01).
Angka korelasi negatif menunjukkan hubungan negatif antar variabel. Sehingga dari tabel tersebut
dapat dinyatakan bahwa kecerdasan emosional dan kecanduan game online memiliki hubungan
negatif yang signifikan. Hal ini berarti bahwa semakin tinggi kecerdasan emosional maka semakin
rendah kecanduan game online di kalangan dewasa awal, begitu juga dengan sebaliknya. Sehingga
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HO ditolak dan Ha diterima, yaitu terdapat hubungan antara kecerdasan emosional dengan kecanduan
game online di kalangan dewasa awal.

Penelitian ini menunjukan bahwa terdapat hubungan antara kecerdasan emosional dengan
kecanduan game online di kalangan dewasa awal. Hal ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang
dilakukan oleh Rahayu (2018), dengan judul Hubungan antara kecerdasan emosional dengan
kecanduan game online pada siswa-siswi kelas XI SMK Sunan Ampel Meganti yang mendapatkan
hasil hubungan negatif. Penelitian tersebut menunjukan hubungan yang berlawanan, artinya semakin
tinggi tingkat kecerdasan emosional pada individu maka semakin rendah tingkat kecanduan game
online.

Kecerdasan emosional berperan penting dalam membantu individu mengatasi stres dan
tekanan emosional. Individu dengan kecerdasan emosional rendah lebih rentan terhadap pelarian
emosional melalui aktivitas adiktif, seperti bermain game online secara berlebihan. Penelitian ini
mendukung temuan Xu et al. (2012), yang menyebutkan bahwa faktor psikologis, termasuk
ketidakpuasan dalam hubungan sosial, dapat memperparah risiko kecanduan game online. Hasil
penelitian yang menunjukkan adanya hubungan negatif antara kecerdasan emosional dan kecanduan
game online mendukung temuan sebelumnya. Penelitian oleh Misnawati (2016) dan Shalihat (2013)
juga menyatakan bahwa individu dengan kecerdasan emosional yang tinggi memiliki kemampuan
lebih baik dalam mengelola emosi dan perilaku mereka, sehingga lebih mampu menghindari
kebiasaan bermain game online secara berlebihan. Selain itu, studi Xu et al. (2012) menekankan
bahwa kecerdasan emosional yang baik dapat membantu individu menghadapi tekanan emosional
tanpa harus bergantung pada aktivitas adiktif seperti bermain game online.

Hal ini menunjukan bahwa pentingnya pengembangan kecerdasan emosional, baik melalui
pendidikan formal maupun pelatihan khusus, sebagai upaya preventif terhadap perilaku kecanduan
di era digital saat ini. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya memperkuat landasan teori yang
ada, tetapi juga memberikan implikasi praktis untuk intervensi yang lebih efektif. Penemuan ini juga
mendukung teori Mayer et al. (1999), yang menegaskan bahwa kecerdasan emosional mencakup
kemampuan untuk mengatur emosi diri sendiri dan orang lain. Dengan demikian, pengembangan
kecerdasan emosional dapat menjadi strategi preventif untuk mengurangi risiko kecanduan game
online, terutama di kalangan dewasa awal.

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan penelitian ini, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat hubungan negatif antara
kecerdasan emosional dengan kecanduan bermain game online. Hal ini ditunjukan berdasarkan nilai
koefisien korelasi antara kecerdasan emosional dengan kecanduan game online adalah sebesar -0.465
dengan signifikansi (p) = 0.000 (p<0.01). Hasil ini mengindikasikan bahwa individu dengan
kecerdasan emosional yang lebih tinggi cenderung memiliki tingkat kecanduan game online yang
lebih rendah. Sebaliknya, individu dengan kecerdasan emosional yang rendah lebih rentan terhadap
kecanduan game online.

Dengan demikian, hipotesis penelitian diterima, yakni terdapat hubungan negatif yang
signifikan antara kecerdasan emosional dan kecanduan game online. Sehingga dapat dikatakan
bahwa semakin tinggi kecerdasan emosional maka semakin rendah kecanduan game online di
kalangan dewasa awal, begitu juga dengan sebaliknya. Sehingga HO ditolak dan Ha diterima, yaitu
terdapat hubungan antara kecerdasan emosional dengan kecanduan game online di kalangan dewasa
awal. Hasil ini konsisten dengan penelitian sebelumnya oleh Rahayu (2018) dan mendukung teori
Mayer et al. (1999), yang menyatakan bahwa kecerdasan emosional membantu individu mengelola
pola pikir dan perilaku, termasuk perilaku bermain game online.

Penelitian ini membuka peluang bagi peneliti selanjutnya untuk mengeksplorasi lebih dalam
faktor-faktor lain yang memengaruhi kecanduan game online. Misalnya, motivasi bermain,
lingkungan sosial, atau kondisi psikologis lain yang mungkin berperan signifikan dalam perilaku
adiktif ini. Selain itu, perluasan populasi penelitian ke kelompok usia berbeda, seperti remaja atau
dewasa lanjut, dapat memberikan wawasan yang lebih komprehensif mengenai pola hubungan
kecerdasan emosional dan kecanduan game online di berbagai tahap kehidupan. Dengan memahami
spektrum yang lebih luas, penelitian masa depan dapat memberikan landasan yang lebih solid untuk
rekomendasi intervensi.
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Hasil penelitian ini juga dapat dimanfaatkan oleh praktisi psikologi untuk merancang
program intervensi berbasis pengembangan kecerdasan emosional guna mengurangi risiko
kecanduan game online, khususnya pada dewasa awal. Institusi pendidikan dapat mengintegrasikan
pelatihan kecerdasan emosional dalam kurikulum, sementara keluarga dan masyarakat dapat
berperan aktif dalam mendukung pengembangan emosional individu. Pengawasan terhadap
penggunaan teknologi dan penyeimbangan waktu bermain game dengan aktivitas sosial akan sangat
membantu mencegah dampak negatif dari kecanduan game online.
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