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 Abstract: The aim of this research is to determine the 
significance of the influence of the use of online games on 
the emotional intelligence of class XI adolescent students 
at SMK Negeri 2 Salatiga. This research is a causal 
comparative research with data analysis techniques 
using simple linear regression and an instrument in the 
form of a questionnaire. The results of this study indicate 
that there is a significant influence on online game 
playing behavior on students' emotional intelligence with 
the contribution of the online game playing behavior 
variable (X) to students' emotional intelligence (Y) 
amounting to 54.2%, the remainder (45.8%) comes from 
from other variables not examined in this study, then 
tcount is greater than ttable, namely 10.870 > 3.390 and 
the significance value of t is less than 0.05 (0.000 < 0.05) 
and significance coefficient 0.000 < 0.050. 
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PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi yang semakin hari semakin meningkat membuat semua 
orang menggunakan teknologi hampir disegala bidang. Dengan adanya perkembangan 
teknologi yang dapat memudahkan semua orang untuk melaksanakan aktifitas. Begitu pula 
halnya dengan remaja-remaja yang sedang menikmati perkembangan teknologi masa kini. 
Ada remaja yang menggunakan perkembangan teknologi sebagai media untuk belajar, ada 
pula yang menggunakan teknologi untuk berbisnis, ada pula yang menggunakannya untuk 
mengisi kekosongan waktu. Melalui bermain game, anak-anak bisa belajar dari game yang 
mereka mainkan. Bahkan, kreativitas mereka bisa meningkat dengan mereka bermain game 
dan bisa memanfaatkan game dengan baik karena beberapa jenis permainan justru 
dipercaya mampu menjadi stimulus yang positif bagi perkembangan anak.  

Adams (2013) menyatakan game online adalah permainan yang dapat dimainkan oleh 
banyak orang pada waktu bersamaan melalui jaringan internet. Sejak kemunculannya game 
online menjadi sangat populer dan mudah untuk diakses. Game online dapat dimainkan 
diberbagai platform seperti komputer, laptop, dan smartphone (Kiraly, Nagygyörgy, Griffiths, 
& Demetrovics, 2014). Saat  ini, game online seperti Mobile Legend, Arena of Valor, Clash of 
Clans, Fortnite, Dota 2, Player Unknown’s Battle Ground dll, merupakan salah satu kegiatan 
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rekreasi yang paling luas terlepas dari budaya, usia, dan jenis kelamin. Zaman sekarang ini 
seiring dengan perkembangan teknologi yang semakin pesat game berbasis online menjadi 
popular dan marak yang diakses secara langsung melalui jaringan internet dan sebagai 
medianya, permasalahan yang terkait dengan pengaruh penggunaan aktivitas game online 
telah mendapat banyak perhatian dari masyarakat luas.  

Game online membawa pengaruh besar pada pertumbuhan anak, biasanya yang 
memainkan game online ini adalah kalangan pelajar, mahasiswa bahkan tidak menutup 
kemungkinan sampai orang dewasa tidak mengenal usia. Ghuman  &  Griffiths  (2012) 
menjelaskan bahwa dampak buruk yang timbul dari aktivitas bermain game online yang 
berlebihan diantaranya adalah kurang peduli terhadap sekitarnya, tidak dapat mengontrol 
waktu, menurunnya prestasi akademik dan relasi sosial serta masih banyak hal buruk 
lainnya yang mengganggu kehidupan sehari-hari. Gangguan ini secara nyata mengubah 
prioritas remaja, yang menghasilkan minat sangat rendah terhadap sesuatu yang tidak 
terkait game online (King & Delfabbro, 2018). Remaja yang kecanduan game online semakin 
tidak mampu untuk mengatur waktu bermain akibatnya, remaja mengabaikan dunia nyata 
dan peran didalamnya. Pengaruh aktivitas game online dapat memberikan dampak negatif 
atau bahaya bagi remaja yang mengalaminya. Dampak yang akan muncul akibat pengaruh 
game online meliputi lima aspek, antara lain aspek kesehatan, aspek psikologis, aspek 
akademik, aspek sosial, dan aspek keuangan (King & Delfabbro, 2018).   

Dampak pada aspek psikologis yang muncul ketika seseorang kecanduan bermain 
game online  dapat merusak perkembangan mental seseorang. Banyak adegan di game online 
yang mengajarkan untuk melakukan tindakan criminal dan juga kekerasan seperti, 
Perkelahian, pembunuhan, pengrusakan, dan sebagainya (King & Delfabbro, 2018) . Secara 
tidak langsung hal tersebut telah mempengaruhi alam bawah sadar seseorang dimana ketika 
mengalami kecanduan seseorang akan kesulitan mengatur emosi dirinya. Emosi merupakan 
luapan perasaan yang berkembang dan surut dalam/pada waktu singkat juga bermakna 
keadaan dan reaksi psikologis dan fisiologis, seperti kegembiraan, kesedihan, keharuan, 
kecintaan, keberanian (yang bersifat subjektif), dan marah (Guswani & Kawuryan, 2011). 
Pada usia remaja, pertumbuhan emosi belum bisa dikatakan stabil.   

Anak di usia remaja merupakan pertumbuhan kearah kematangan fisik/suatu masa 
dimana individu berkembang menjadi dewasa (perubahan fisik, perilaku, dan emosional) 
sepanjang proses individu mengembangkan sikap dan nilai yang mengarahkan pilihan, 
hubungan, dan pengertian, maupun kearah sosial psikologi yang meliputi kriteria biologis 
dan sosial ekonomi. Karakteristik pada masa remaja merupakan suatu periode penting dari 
rentang kehidupan, suatu periode transional masa perubahan, remaja merupakan masa 
dimana individu mencari jati diri, diambang menuju kedewasaannya masa yang penuh 
emosi, labil dalam pengambilan suatu keputusan. Ada kalanya muncul pertentangan nilai-
nilai emosi yang menggebu-gebu dan menyulitkan orang tua ketika keinginan remaja 
tersebut tidak terpenuhi, namun kadang emosi yang menggebu-gebu ini bermanfaat bagi 
remaja karena dapat menemukan identitas diri, reaksi orang-orang disekitarnya akan 
menjadi pembelajaran bagi siremaja tersebut untuk melakukan tindakannya dikemudian 
hari.   

Penelitian yang dilakukan oleh Apriliyani (2020) berjudul “Hubungan Intensitas 
Bermain Permainan Online dengan Kecerdasan Emosional” menghasilkan nilai r sebesar 
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0,506 dan nilai sig sebesar 0,014 (P<0,05) yang menunjukan pengaruh yang negatif dan 
signifikan antara intensitas bermain game online  dengan kecerdasan emosional. Hal tersebut 
berarti semakin tinggi intensitas bermain  game online pada remaja maka semakin rendah 
pula tingkat kecerdasan emosinya, sebaliknya jika semakin rendah intensitas bermain game 
online maka kecerdasan emosionalnya akan semakin tinggi.    

Selanjutnya, penelitian yang dilakukan oleh Ilham dan Ramadhan (2022) berjudul 
“Hubungan Antara Intensitas Bermain Permainan Online dengan Kecerdasan Emosional Pada 
Remaja” menghasilkan nilai r sebesar -0,397 dan p sebesar 0,000 (p<0,05) yang artinya ada 
hubungan antara intensitas bermain permainan online dengan kecerdasan emosional pada 
remaja. 

Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh  Agustin (2018) berjudul “Intensitas 
Bermain Game Online Dengan Kecerdasan Emosi Pada Siswa Kelas XI SMA Muhammadiyah 
5 Palembang” menghasilkan adanya hubungan negatif yang sangat signifikan antara 
intensitas bermain game online kecerdasan emosi pada siswa kelas XI di SMA 
Muhammadiyah 5 Palembang dibuktikan dengan koefisien korelasi sebesar -0,617 dan nilai 
p = 0,000 yang berarti bahwa Dapat diartikan bahwa semakin tinggi tingkat intensitas 
bermain game online yang dimiliki oleh siswa maka semakin rendah kecerdasan emosi yang 
dimilikinya, dan sebaliknya apabila semakin rendah intensitas bermain game online yang 
dimiliki siswa maka semakin tinggi kecerdasan emosi yang ada pada dirinya. 

Berdasarkan hasil dari 3 penelitian tersebut terdapat tiga hubungan negative antara 
penggunaan game online dengan kecerdasan emosional serta nominal p yang mempengaruhi 
hubungan antar variabel sehingga terdapat hubungan yang negatif pada salah satu penelitian 
tersebut dengan kata lain dapat disimpulkan bahwa penggunaan game online memiliki 
pengaruh yang berarah negative terhadap kecerdasan emosional. Selain diperkuat oleh hasil 
penelitian terdahulu diatas, peneliti juga melakukan observasi dan pengumpulan data 
prapenelitian berupa angket untuk mengetahui tingkatan penggunaan Game Online dan 
kecerdasan emosional siswa di SMK Negeri 2 Salatiga.   

SMK Negeri 2 Salatiga merupakan sekolah kejuruan yang memiliki 6 program 
keahlian yang sudah ada sejak tahun 1999 dan terletak kurang lebih sejauh 3 KM dari pusat 
Kota Salatiga. Sebagai sekolah yang ditunjuk sebagai “SMK Pusat Keunggulan” letak SMK 
Negeri 2 Salatiga berada cukup jauh dari pusat Kota Salatiga, sehingga siswa yang bersekolah 
di SMK Negeri 2 Salatiga berasal dari daerah yang beragam. Asal daerah yang beragam ini 
membawa berbagai kebiasaan serta arus budaya yang berbeda-beda, ditambah dengan data 
jumlah siswa SMK Negeri 2 Salatiga pada Tahun Ajaran 2023-2024 adalah sebanyak 2.013 
siswa yang didominasi oleh siswa laki-laki sehingga sangat memungkinkan penggunaan 
Game Online menjadi salah satu permasalahan didalam sekolah. 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru BK di SMK Negeri 2 
Salatiga  didapatkan bahwa setelah pandemi COVID-19 usai sebagian besar siswa telah 
difasilitasi smartphone oleh orang tua dengan tujuan sebagai sarana pembelajaran pasca 
pandemi. Namun ketika pandemi usai smartphone yang telah dimiliki siswa tetap menjadi 
sarana meskipun tidak menjadi sarana utama. Hal tersebut menyebabkan smartphone 
digunakan siswa untuk menjadi bahan hiburan kala tugas sekolah menumpuk dan banyak 
siswa yang tidak bijak dalam menjalankan tujuan tersebut dengan memainkan Game Online 
tanpa batas waktu. Hal terebut menjadi keluhan dari para guru di SMK Negeri 2 Salatiga dan 
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menjadi bahan pertimbangan di rapat evaluasi semester karena dampak dari hal tersebut 
yang mempengaruhi kehadiran siswa dikelas serta penurunan nilai akademik dan performa 
siswa di kelas.   

Kemudian hasil dari pra-penelitian dengan menyebarkan angket aktifitas penggunaan 
Game Online dan kecerdasan emosional yang dilakukan didapatkan hasil data pra-penelitian 
di kelas XI SMK Negeri 2 Salatiga dengan jumlah siswa 622 peneliti menemukan aktifitas 
penggunaan game online sebanyak 43,9% termasuk kategori tinggi, 30,54% dengan kategori 
sedang dan 25,56% pada kategori rendah. Kemudian pada kecerdasan emosional sebanyak 
45,5% termasuk kategori tinggi, 24,12% dengan kategori sedang dan 30,38%  pada kategori 
rendah. Hal tersebut menunjukan bahwa mayoritas aktifitas penggunaan game online pada 
siswa berada pada kategori tinggi dengan presentase 43,9% dan kecerdasan emosional juga 
berada pada kategori tinggi dengan presentase 45,5%.  

Berdasarkan uraian di atas maka peneliti ingin mengangkat sebuah judul penelitian 
“Pengaruh Perilaku Bermain Game Online Terhadap Kecerdasan Emosional Remaja” dan 
tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui signifikansi pengaruh penggunaan game 
online terhadap kecerdasan emosional siswa kelas XI di SMK Negeri 2  Salatiga.  

 
METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian ini menggunakan jenis penelitian causal comparative. Menurut 
Soesilo, T. D. (2018) Penelitian causal comparative digunakan untuk menguji, apakah suatu 
variabel memiliki pengaruh terhadap variabel lainnya, dan dapat digunakan untuk 
mengetahui seberapa besar sumbangan relatif variabel bebas terhadap keberadaan variabel 
terikatnya. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket 
atau kuesioner dan teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah regresi 
linier sederhana. Pengolahan data menggunakan perhitungan program SPSS for window 
release 26.0. 

Dalam penelitian ini yang menjadi populasi adalah siswa kelas XI SMK Negeri 2 
Salatiga yang berjumlah 678 siswa. Teknik yang digunakan untuk sampel yaitu total 
sampling. Menurut Sugiyono (2018) total sampling merupakan teknik penentuan sampel bila 
semua anggota populasi digunakan sebagai sampel. Karena jumlah populasi sebanyak 678 
siswa (678 > 100) maka sampel yang diambil hanya 10-15% nya saja (Arikunto, 2013). Jadi 
sampel dalam penelitian ini adalah keseluruhan siswa kelas XI SMK Negeri 2 Salatiga yakni 
berjumlah 102 siswa.  
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Analisis Deskriptif Perilaku Bermain Game Online 

Pengumpulan data pada penelitian ini dilakukan di SMK Negeri 2 Salatiga dengan 
menggunakan subjek penelitian siswa/I kelas XI SMK Negeri 2 Salatiga. Peneliti 
menyebarkan instrument berupa angket kepada subjek pada hari Senin, 4 Maret 2024 pada 
jam BK. Setelah data penelitian disebar dan diisi oleh subjek penelitian, peneliti 
mengelompokkan hasil skor total dalam lima kategori yaitu sangat rendah, rendah, cukup, 
sedang, tinggi dan sangat tinggi. Hal ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana keefektifan 
Layanan BK di sekolah. Interval pada tabel distribusi frekuensi variabel Perilaku Bermain 
Game Online ditentukan dengan rumus Rentangan (R) / Jumlah Kelas (K) yaitu : 
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Interval = 
𝑅

𝐾
 = 

𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 max −𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑚𝑖𝑛

5
 

Interval = 
𝑅

𝐾
 = 

(4×29)−(1×29)

5
 = 

87

5
 = 17,6 =18 

Keterangan : 
R = Range (jangkauan) 
K = Kelas 
n = Jumlah Responden 

Tabel 1 Distribusi Frekuensi Perilaku Bermain Game Online 
Kategori Skor Frekuensi (%) 

Sangat 
Tinggi 

≥101 53 52 

Tinggi 83-
100 

18 17,6 

Sedang 65-82 17 16,7 
Rendah 47-64 14 13,7 
Sangat 
Rendah 

29-46   

Total 102 100 
 
Berdasarkan tabel 1 di atas dapat dinyatakan bahwa mayoritas distribusi frekuensi 

Perilaku Bermain Game Online siswa di SMK Negeri 2 Salatiga berada pada kategori “Sangat 
tinggi” dengan persentase sebesar 52%. 
Analisis Deskriptif Kecerdasan Emosional 

Setelah data penelitian disebar dan diisi oleh subjek penelitian, peneliti 
mengelompokkan hasil skor total ke dalam lima kategori yaitu sangat rendah, rendah, cukup, 
sedang, tinggi dan sangat tinggi. Hal ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana tingkst 
perilaku disiplin partisipan. Interval pada tabel distribusi frekuensi variabel Kecerdasan 
Emosional ditentukan dengan rumus Rentangan (R) / Jumlah Kelas (K) yaitu : 

Interval = 
𝑅

𝐾
 = 

𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 max −𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 min ⬚

5
 

Interval = 
𝑅

𝐾
 = 

(4×36)−(1×36)

5
 =  

108

5
 = 21,6 = 22 

Keterangan : 
R = Range (jangkauan) 
K = Kelas 
n = Jumlah Responden 

Tabel 2 Distribusi Frekuensi Kecerdasan Emosional 
Kategori Skor Frekuensi (%) 

Sangat 
Tinggi 

≥124   

Tinggi 
102-
123 

5 5 

Sedang 
80-
101 

15 14,7 

Rendah 58- 82 80,3 
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79 
Sangat 
Rendah 

36-
57 

  

Total 102 100 
 
Berdasarkan tabel 2 di atas dapat dinyatakan bahwa mayoritas distribusi frekuensi 

Kecerdasan Emosional siswa di SMK Negeri 2 Salatiga yakni berada pada kategori “Rendah” 
dengan persentase sebesar 80,3%. 
Uji Normalitas 

Uji normalitas pada penelitian ini menggunakan uji Kolmogorov-smirnov, dimana 
dalam uji tersebut apabila nilai sig. < 0,05 maka data tidak terdistribusi dengan normal. 
Namun, jika nilai sig. > 0,05 maka data terdistribusi dengan normal (Ghozali, 2011). 

Tabel 3 Hasil Uji Normalitas Variabel 
 
 
 

Berdasarkan uji Kolmogorov-smirnov dapat diketahui bahwa nilai Asymp.Sig (2-
tailed) kedua variabel sebesar 0.200. Hal ini menunjukkan bahwa nilai signifikansi lebih 
besar dari 0.050 (0.200 > 0.05). Dengan demikian dapat diartikan bahwa data distribusi 
normal dan analisis regresi  telah memenuhi asumsi normalitas.  
Uji Linearitas 

Uji Linearitas bertujuan untuk mengetahui apakah dua variabel mempunyai 
hubungan linear secara signifikan atau tidak. Uji linearitas dapat dipakai untuk mengetahui 
apakah variabel terikat dengan variabel bebas memiliki hubungan linear atau tidak secara 
signifikan Seperti yang dinyatakan oleh (Sugiyono, 2018). 

Tabel 4 Hasil Uji Linearitas Variabel 
ANOVA Table 

 Sum 
of 
Squ
ares 

f 

Mea
n 

Squ
are 

F 

S
i
g
. 

Kecerda
san 
Emosion

Be
tw
ee

(Combi
ned) 

530
91.6
04 

4 
221
2.1
50 

6.
7
5

.
0
0

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 
 Unstandardized 

Residual 
N 102 

Normal 
Parametersa,b 

Mean .0000000 
Std. 
Deviation 

18.85283392 

Most Extreme 
Differences 

Absolute .198 
Positive .198 
Negative -.121 

Test Statistic .198 
Asymp. Sig. (2-tailed) .200c 
a. Test distribution is Normal. 
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al * 
Perilaku 
Bermain 
Game 
Online 

n 
Gr
ou
ps 

3 0 

Linearit
y 

424
16.4
30 

1 
424
16.

430 

1
2
9.
4
8
7 

.
0
0
0 

Deviati
on from 
Linearit
y 

106
75.1
74 

3 
464
.13

8 

1.
4
1
7 

.
1
3
1 

Within 
Groups 

252
23.1
90 

7 
327
.57

4 

 
 

Total 783
14.7
94 

1
0
1 

   

Berdasarkan nilai signifikansi (Sig) dari tabel output di atas, diperoleh hasil Deviation 
from Linearity Sig. antara variabel Perilaku Bermain Game Online dengan Kecerdasan 
Emosional Siswa sebesar 0.131. Hasil tersebut menunjukkan bahwa nilai sig. lebih dari 0,050 
(0,131 > 0,050). Berdasarkan dari hasil tersebut dapat dimaknai bahwa terdapat hubungan 
linear secara signifikan antara variabel Perilaku Bermain Game Online (X) dengan variabel 
Kecerdasan Emosional Siswa (Y). 
Koefisien Korelasi 

Tabel 5 Uji Koefisien Korelasi 
Model Summaryb 

Model R R Square 
Adjusted R 

Square 
Std. Error of 
the Estimate 

1 .736a .542 .537 18.94686 
a. Predictors: (Constant), Perilaku Bermain Game Online 
b. Dependent Variable: Kecerdasan Emosional 

 
Berdasarkan tabel 5 diatas didapatkan nilai R sebesar 0,736 artinya koefisien korelasi 

sebesar 0,736 yang menunjukkan derajat korelasi antara variabel Perilaku Bermain Game 
Online (X) dengan Kecerdasan Emosional (Y) siswa. Kemudian didapatkan nilai RSquare 
sebesar 0.542 yang menunjukkan angka koefisien determinasinya (R2). Artinya besaran 
sumbangan variabel Perilaku Bermain Game Online (X) terhadap variabel Kecerdasan 
Emosional (Y) siswa sebesar 54,2%, sisanya (45,8%) berasal dari variabel lain. 
Koefisien Determinasi 

Tabel 6 Uji Koefisien Determinasi 
ANOVAa 

Model 
Sum of 

Squares 
df 

Mean 
Square 

F Sig. 

1 Regression 42416.430 1 42416.430 118.157 .000b 
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Residual 35898.364 100 358.984   
Total 78314.794 101    

a. Dependent Variable: Kecerdasan Emosional 
b. Predictors: (Constant), Perilaku Bermain Game Online 
 
Berdasarkan tabel 6 diatas didapatkan nilai Fhitung sebesar 118,157 dengan Sig. = 

0,000. Oleh karena sig. < 0,050 maka Ho ditolak yang artinya variabel Perilaku Bermain Game 
Online (X) memiliki pengaruh yang signifikan terhadap variabel Kecerdasan Emosional (Y) 
siswa. 
Persamaan Garis Regresi 

Tabel 7 Persamaan Garis Regresi 
Coefficientsa 

Model Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

t Sig. 

B 
Std. 

Error 
Beta 

  

1 (Constant) 32.001 8.503  3.764 .000 
Perilaku 
Bermain Game 
Online 

.919 .085 .736 10.870 .000 

a. Dependent Variable: Kecerdasan Emosional 
 
Berdasarkan tabel 7 di atas yang diperoleh dari hasil pengolahan data dengan 

menggunakan SPSS versi 26.0, maka diperoleh persamaan regresi linier sederhana sebagai 
berikut :  

Y = 32,001 + 0,085X 
Persamaan regresi linier di atas dapat diartikan sebagai berikut :  
a. Nilai konstanta sebesar 32,001 apabila tidak ada variabel Perilaku Bermain Game Online 

(X) maka besarnya Kecerdasan Emosional (Y) siswa sebesar 32,001 satuan.  
b. Koefisien regresi untuk variabel Perilaku Bermain Game Online (X) sebesar 0,085. 
Pengujian Hipotesis 

Berdasarkan rangkaian uji yang telah dilakukan, diperoleh :  
a. Nilai thitung untuk variabel Layanan BK  adalah sebesar 10,870 dan dengan 

menggunakan taraf signifikansi sebesar 0,000 dengan df (Degree of Freedom) 
sebesar 100 maka dapat diketahui bahwa nilai ttabel sebesar 3,390 yang berarti 
bahwa nilai thitung  lebih besar dari ttabel yaitu 10,870 > 3,390 serta nilai 
signifikansi t kurang dari 0,05 (0,000 <  0,05).  

b. Koefisien regresi untuk variabel Perilaku Bermain Game Online (X) sebesar 
0,919 yang dapat dinyatakan bahwa variabel Perilaku Bermain Game Online 
mempunyai pengaruh positif terhadap Kecerdasan Emosional siswa. Apabila 
nilai variabel Perilaku Bermain Game Online-nya naik satu satuan, maka nilai 
Kecerdasan Emosional siswa juga akan naik sebesar 0,919 satuan dengan 
asumsi variabel lainnya dianggap tetap.   

c. Diperoleh nilai Sig. 0,000 (0,000 < 0.050) maka variabel Perilaku Bermain 
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Game Online berpengaruh secara signifikan terhadap variabel Kecerdasan 
Emosional siswa.  

Berdasarkan kalkulasi di atas dapat disimpulkan bahwa hipotesis (H1) yang 
menyatakan “Adanya pengaruh yang signifikan antara perilaku bermain game online siswa 
dengan kecerdasan emosional siswa” dapat DITERIMA.  
 
DISKUSI  

Berdasarkan uji regresi linier sederhana yang telah dilakukan diketahui nilai 
signifikansi 0,000 < 0,050. Dapat diartikan bahwa variabel Perilaku Bermain Game Online (X) 
berpengaruh secara signifikan terhadap variabel Kecerdasan Emosional (Y) siswa SMK 2 
Salatiga. Oleh karena nilai RSquare sebesar 0.542 yang menunjukkan angka koefisien 
determinasinya (R2). Artinya besaran sumbangan variabel Perilaku Bermain Game Online  
terhadap variabel Kecerdasan Emosional Siswa sebesar 54,2%, sisanya (45,8%) berasal dari 
variabel lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini. Berdasarkan hasil hipotesis yang 
diajukan oleh peneliti, maka dapat diartikan, bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dari 
Perilaku Bermain Game Online terhadap kecerdasan emosional pada siswa kelas XI di SMK 
Negeri 2 Salatiga. 

Hasil tersebut sesuai dengan beberapa penelitian terdahulu yaitu penelitian yang 
dilakukan oleh Apriliyani (2020) berjudul “Hubungan Intensitas Bermain Permainan Online 
dengan Kecerdasan Emosional” menghasilkan nilai r sebesar -0,506 dan nilai sig sebesar 
0,014 (P<0,05) yang menunjukan pengaruh yang negative dan signifikan antara intensitas 
bermain game online  dengan kecerdasan emosional. Hal tersebut berarti semakin tinggi 
intensitas bermain  game online pada remaja maka semakin rendah pula tingkat kecerdasan 
emosinya, sebaliknya jika semakin rendah intensitas bermain game online maka kecerdasan 
emosionalnya akan semakin tinggi.  

Penelitian yang dilakukan oleh Agustin (2018) berjudul “Hubungan Intensitas 
Bermain Game Online Dengan Kecerdasan Emosi Pada Siswa Kelas XI SMA Muhammadiyah 
5 Palembang” menghasilkan adanya hubungan negatif yang sangat signifikan antara 
intensitas bermain game online kecerdasan emosi pada siswa kelas XI di SMA 
Muhammadiyah 5 Palembang dibuktikan dengan koefisien korelasi sebesar -0,617 dan nilai 
p = 0,000 yang berarti bahwa Dapat diartikan bahwa semakin tinggi tingkat intensitas 
bermain game online yang dimiliki oleh siswa maka semakin rendah kecerdasan emosi yang 
dimilikinya, dan sebaliknya apabila semakin rendah intensitas bermain game online yang 
dimiliki siswa maka semakin tinggi kecerdasan emosi yang ada pada dirinya.   

 Penelitian yang dilakukan oleh Fauziyah (2022) berjudul “Hubungan Antara 
Intensitas Bermain Game Online dengan Kecerdasan Emosi pada Siswa di SMK PGRI 1 Kediri” 
menghasilkan tingkat Intensitas Bermain Game Online Siswa SMK PGRI 1 Kediri Tergolong 
Kategori Sedang Dimana Terdapat 98 Siswa Dengan Persentase 98,87%. Kemudian tingkat 
Kecerdasan Emosi Pada Siswa SMK PGRI 1 Kediri Juga Tergolong Dalam Kategori Sedang 
Berjumlah 77 Siswa Dengan Persentase 75%. Hal tersebut membuktikan bahwa terdapat 
Hubungan Antara Intensitas Bermain Game Online Dengan Kecerdasan Emosi Pada Siswa 
SMK PGRI 1 Kediri. 

Hasil yang berpengaruh signifikan dalam penelitian ini disebabkan oleh karena 
variabel Perilaku Bermain Game Online yang cukup memiliki pengaruh terhadap kecerdasan 
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emosional siswa. Secara garis besar, indikator-indikator yang digunakan dalam penelitan ini 
serta masalah yang terdapat pada subjek penelitian yaitu siswa SMK Negeri 2 Salatiga tidak 
jauh berbeda dengan penelitian-penelitian terdahulu yang pernah dilakukan dan menjadi 
acuan dalam penelitian ini, sehingga akan memiliki hasil yang relatif sama yakni berpengaruh 
secara signifikan.  

Berdasarkan tabel distribusi frekuensi pada  mayoritas distribusi frekuensi Perilaku 
Bermain Game Online siswa kelas XI di SMK Negeri 2 Salatiga berada pada kategori “Sangat 
Tinggi” dengan persentase sebesar 52%.  Kemudian  dapat dilihat juga mayoritas distribusi 
frekuensi Kecerdasan Emosional siswa di SMK Negeri 2 Salatiga yakni berada pada kategori 
“Rendah” dengan persentase sebesar 80,3%. Kedua hal tersebut menunjukan bahwa dengan 
tingginya tingkat bermain game online siswa baik di lingkungan sekolah maupun luar sekolah 
maka kecerdasan emosional siswa akan menurun.   

Menurut Chen dan Chang (2010) dalam Yusup, dkk (2021) ketika siswa sudah 
merasakan titik nyaman dalam bermain permainan online maka akan timbul sikap kompulsif 
atau dorongan untuk bermain permainan tersebut secara terus menerus.  Sikap kompulsif 
ini dapat menimbulkan adiksi atau kecanduan yang kuat. Sebagian besar game yang beredar 
saat ini memang dibuat supaya menimbulkan kecanduan para pemainnya. Semakin 
seseorang kecanduan pada suatu game maka pembuat game semakin diuntungkan. Tapi 
keuntungan produsen ini justru menghasilkan dampak yang buruk bagi kesehatan psikologis 
pemainnya. 

Menurut Goleman (2015) terdapat faktor internal yang memicu peningkatan 
kecerdasan emosional yaitu dari segi jasmani dan segi psikologis. Segi jasmani adalah faktor 
fisik dan kesehatan individu, apabila fisik dan kesehatan seseorang dapat terganggu, dapat 
dimungkinkan mempengaruhi proses kecerdasan emosinya. Sementara segi psikologis 
didalamnya mencakup pengalaman, perasaan, perilaku berfikir dan motivasi. Apabila segi 
psikologis tersebut telah dirusak atau dipengaruhi oleh dampak negatif dari perilaku 
bermain game online maka kecerdasan emosional akan terhambat perkembangannya, hal ini 
terbukti dari hasil penelitian ini yang menunjukkan tingkat kecerdasan emosional  siswa 
yang berada pada kategori rendah (80,3%) akibat dari kemampuan bermain game online 
yang berada pada kategori sangat tinggi (52%). Oleh sebab itu penting halnya bagi para guru 
dan orang tua untuk lebih memperhatikan kegiatan siswa baik disekolah maupun diluar 
sekolah agar apapun yang menjadi kegiatan yang disukai siswa tidak dilakukan secara 
berlebihan terutama dalam bermain game online. 

 
KESIMPULAN 

Kesimpulan dari penelitian ini dapat dirumuskan bahwa terdapat  pengaruh yang 
signifikan pada perilaku bermain game online terhadap kecerdasan emosional siswa dengan 
besaran sumbangan variabel perilaku bermain game online (X) terhadap kecerdasan 
emosional siswa (Y) sebesar 54,2%, sisanya (45,8%)  berasal dari variabel lain yang tidak 
diteliti dalam penelitian ini, kemudian thitung  lebih besar dari ttabel yaitu 10,870 > 3,390  serta 
nilai signifikansi t kurang dari 0,05 (0,000 <  0,05) dan koefisien signifikansi 0,000 < 0,050. 
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