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Pendahuluan

* Pada era digital saat ini di Indonesia, game online berkembang pesat
dan banyak digemari oleh beberapa kalangan, terutama pada
kalangan usia remaja.

* Remaja merupakan masa yang sangat retan bagi seseorang akan
kecanduan game online yang dimana game tersebut digunakan
sebagai tempat untuk melarikan diri dari kehidupan nyata atau
ketidakmampuan dalam mengendalikan diri untuk berhenti bermain
game online.

* Faktor yang mempengaruhi seseorang untuk kecanduan game online
(Riswanto & Fauziah, 2022, pp. 720-721), adanya kurang perhatian,
gangguan emosional, dan manajemen durasi waktu bermain yang buruk
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Pendahuluan

PENETRASI PENGGUNA INTERNET BERDASAR USIA

19,90%  74.23Y%
19 - 34 Tahun

44,06%
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Pendahuluan

L KECERDASAN EMOSI }

ASPEK
ASPEIEAAAEFSEPALI KETERAMPILAN
SOSIAL
ASPEK MENJAGA
KESELARASAN EMOSI ASPEK MOTIVASI DIRI ASPEK EMPATI
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Pendahuluan

« Berdasarkan dari penelifian sebelumnya Winata dan Desy
Pratiwi (2023) dan Darwis (2020), bahwa remaja kecanduan
game online berdampak pada terbentuknya emosi yang
semakin tidak terkontrol. Penelitian Simanjuntak dan Wulandari
(2022), bahwa sebagian kecil yang mengalami gangguan
emosi serta perilaku dari sisi sosial, emosi serta hubungan feman
sebaya akibat kecanduan gadget.

« Hasil survey pada sekolah SMA Muhammadiyah X faman,
oahwa kecanduan game online berpengaruh pada kualitas
tidur, produktivitas akademik, sebagai pengalinan hal yang
kurang menyenangkan.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Bagaimana Gambaran Kecerdasan Emosi Pada Remaja yang
Kecanduan Game Online di SMA Muhammadiyah X Tamane
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Penelifian ini menggunakan metode penelitian kualitatit
dengan pendekatan fenomenologi

Subjek penelitian: 2 Remaja berusia 15-18 tahun dengan
kondisi kecanduan game online dan sedang menempuh
Pendidikan di SMA Muhammadiyah X Taman berdasarkan
nasil survey sebelumnya

Pengumpulan data: Wawancara terhadap subjek yang
kecanduan game online

Analisis data: reduksi data, penyqjian data, dan penyimpulan
hasil data
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Hasil dan Pembahasan

A. Status - Usia 16 Tahun
- Kelas 111PS 1
B. Jangka Bermain Game Online 7 kali selama 30 menit sampai 1 jam setiap hari

C. Alasan Lama Bermain Game Online Tergantung jenis game yang dimainkan

D. Dampak - perasaan bosan dalam proses menuntut ilmu
- Cenderung menunda saat orang tua meminta bantuan
- Cenderung bermain sendiri dibandingkan berinteraksi dengan orang lain

A. Status - Usia 16 Tahun
- Kelas 111PS 1
B. Jangka Bermain Game Online 7 kali selama 30 menit sampai 2 jam setiap hari

C. Alasan Lama Bermain Game Online Tergantung suasana hati serta jenis game yang dimainkan

D. Dampak - Tidak fokus saat guru menyampaikan materi pembelajaran
- Memunculkan perasaan marah dan jengkel saat bermain game online
- Tidak bisa lepas dari game online saat orang tua meminta bantuan
- Cenderung bermain sendiri dibandingkan berinteraksi dengan orang lain

@ www.umsida.ac.id umsidal912 ¥ umsidal912 mubammadivah @ umsidal1912

sidoarjo

8
A B N



Gambaran Keceirdasan Emosi

Aspek Mengenali Emosi Diri

® Average of Percaya dengan
kemampuan diri dan
keyakinan tentang harga diri

® Average of Mengetahui
kekuatan dan batas-batas
diri sendiri

® Average of Mengenali
emosi diri sendiri beserta
efeknya

kesadaran diri untuk lebih waspada terhadap suasana hati maupun pikiran dalam bermain game online secara berlebihan. Bila
kurang waspada maka individu tersebut akan mudah larut dalam aliran emosi dan dikuasal oleh emosi. Merujuk pada gambar
tersebut Subjek RY dan Subjek HR memiliki kesamaan, mengetahui dampak yang dirasakan dari bermain game online secara
intensif serta kurangnya keyakinan diri dalam I}_gengelo_laan tersebut, RY sering menghabiskan waktu bermain game online
berdampak pada jam tidur yang berantakan, HR kesulitan untuk memusatkan perhatian pada tugas yang dikerjakan karena
terdistraksi dengan handphone sehingga tugas tidak selesai tepat waktu RY mengetahui kekuatan menyesuaikan diri antara bermian
ame online dengan melaksanakan tanggung jawabnya sebagai pelajar sehlncgga mengalami peningkatan dalam kegiatan belajar

ibandingkan SMP, sedangkan HR mampu membagi waktu antara belajar dan bermain game online namun masih mengalami
kendala untuk menunda tugas sekolah.
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Gambaran Keceirdasan Emosi

Aspek Menjaga Keselarasan Emosi

® Average of Percaya dengan
kemampuan diri dan keyakinan
tentang harga diri

® Average of Mengetahui kekuatan
dan batas-batas diri sendiri

® Average of Mengenali emosi diri
sendiri beserta efeknya

kemampuan dalam menjaga emosi tetap terkendali hingga tidak mengalami intensitas terlampau lama yang akan mengoyak
kestabilan dirinya. Gambar tersebut menunjukkan kesamaan subjek RY dan HR untuk terbuka terhadap gagasan pengelolaan emosi
diri oleh orang tua maupun guru bertujuan untuk mampu menjaga kesehatan diri serta fokus pada kegiatan pembelajaran. Subjek
RY lebih luwes terhadap perubahan dengan meninggalkan gadget sementara untuk melaksanakan tanggung jawab untuk membantu
orang tua, Subjek HR melaksanakan tanggung jawab yang diberikan oleh orang tua sekaligus pemenuhan emosi diri dengan
bermain game online secara bersamaan. Dalam mengelola gejolak hati saat bermain game online oleh subjek RY lebih baik dengan
menjaga perkataan Ryang digunakan maupun perilaku sehingga tidak menimbulkan konflik yang ber_UJl_Jr]gb pada. terganggunya
hubungan sosial, HR kurang mampu dalam mengelola gejolak hati pada saat berfokus pemenuhan emosi diri bermain game online
dengan serius sehingga menumbuhkan perasaan marah serta teriak-teriak.
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Gambaran Kecerdasan Emosi

Aspek Motivasi Diri

® Average of
Kekuatan untuk
berfikir positif dan
optimis

= Average of
Dorongan untuk
berprestasi atau
tidak cepat puas

Ketekunan untuk menahan diri terhadap kepuasan dan pengendalian dorongan hati serta memiliki perasaan motivasi yang
positif. Merujuk gambar tersebut bahwa kedua subjek memiliki kesamaan taraf untuk mengelola emosi diri kearah positif
namun belum yakin untuk mengurangi secara total dalam pemenuhan tersebut. Subjek RY memiliki kekuatan pengelolaan
emosi cukup tinggi dari HR, Subjek RY mengelola emosi dengan membuat perencanaan berupa jadwal kegiatan sehari-
hari, HR mengelola emosi dengan fokus pada kegiatan pembelajaran dibandingkan bermain game online. Melalui
pengelolaan tersebut disertai dorongan dari eksternal, kedua subjek mengalami peningkatan untuk fokus dalam:-menuntut
IImu dibandingkan sebelumnya.

@ www.umsida.ac.id umsidal912 ¥ umsida1912 f ;r:i\r(:jj(\l:\:a:rjisirtggdiyah € umsidal9i12



Gambaran Kecerdasan Emosi

Aspek Empati

® Average of Peka
terhadap perasaan
orang lain

® Average of Mampu
menerima sudut
pandang dari orang
lain

Kemampuan dalam menerima sudut pandang orang lain, peka terhadap perasaan orang lain dan mampu dalam
mendengarkan orang lain. Dari gambar tersebut menunjukkan Subjek RY dan Subjek HR memiliki kesamaan untuk
menerima sudut pandang orang lain saat adanya perbedaan mengenai game online. Subjek RY memiliki kepekaan lebih
tinggi untuk membantu orang lain apabila yang meminta bantuan tidak bisa menyelesaikan masalahnya maupun-urgensi
dengan meninggalkan permainannya sebentar, HR belum bisa lepas dari game online sehingga yang dilakukan-HR
membantu orang lain sekaligus bermain game online.
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Gambaran Kecerdasan Emosi

Aspek Keterampilan Sosial

® Average of Dapat
membangkitkan
inspirasi kelompok
dan orang lain

® Average of Dapat
memberikan pesan
dengan jelas dan
meyakinkan orang lain

Kemampuan dalam komunikasi untuk memahami dan memenuhi kebutuhan orang lain dengan lancar dan mampu menunjang
keberhasilan antar pribadi serta menjadi teman yang menyenangkan karena kemampuan komunikasinya. Dari gambar tersebut
Subjek RY dan Subjek HR memiliki kesamaan, mampu memberikan pesan secara meyakinkan dengan teman sebaya melalui game
online, melalui interaksi dengan teman sebaya dapat membantu dirinya untuk tetap memiliki kecerdasan emosi yang cukup. Subjek
RY lebih tinggi dalam membangun relasi dengan kelompok tertentu dari HR di lingkungan sekolah, namun keduanya kurang
mampu berelasi di lingkungan rumah karena kurang mengenal dengan orang sekitar rumah. Maka dari itu, subjek akan lebih
intensif dalam pemenuhan emosi diri dirumah karena masing-masing subjek memiliki gadget yang kapan saja bisa memainkannya
dan hidup pada dunianya sendiri.
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Dari beberapa aspek tersebut, kedua subjek menunjukkan kesamaan dalam aspek mengenali
emosi diri kurang waspada dalam mengatur waktu untuk bermain game online sehingga
berpengaruh pada waktu tidur berantakan serta pengerjaan tugas sekolah tidak selesal. Dari
aspek empati adanya kepekaan kedua subjek membantu orang lain serta membangun relasi di
lingkungan sekolah saja. Namun, dalam aspek menjaga keselarasan emosi subjek RY lebih
baik daripada HR meskipun keduanya mempunyai kecerdasan emosi yang rendah. Apabila
mendapatkan gangguan dari orang lain saat bermain game online, subjek RY merespon dengan
sabar, sedangkan subjek HR merespon dengan kesal dan marah karena ingin memenangkan
game tersebut. Aspek motivasi diri dalam mengurangi bermain game online oleh subjek RY
dengan membuat jadwal pembagian waktu antara bermain game online dan aktivitas lain,
sedangkan HR dengan cara hanya fokus belajar dan tidak bermain game online.




Manfaat Penelitian

Hasil temuan penelitian ini diharapkan memberikan wawasan
bagi pembaca mengenai perasaan negatif yang dialami oleh
remaja yang kecanduan game online serta pengaruhnya pada
kecerdasan emosi individu. Selain itu, hasil fersebut diharapkan
dapat menjadi pelajaran, ferutama remaja yang bermain
game online secara intensif untuk lebih bijak disertai dengan
dukungan oleh guru maupun orang tua dalam mengontrol
emosi lebih baik.
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