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Abstrak: Game online pada dasarnya ditujukan untuk mengusir kepenatan atau
sekedarmelakukan refreshing otak setelah melaksanakan aktivitas sehari-hari. Jenis penelitian
yang digunakan adalah kuantitatif korelasional. Desain penelitian hypothesis testing study.
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa SMP N 1 KEDU Kabupaten Temanggung.
Teknik pengambilan sampel menggunakan teknik purposive sampling dan diperoleh sampel
sebanyak 127 siswa. Metode pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan skala
psikologis dan kuesioner. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Semakin tinggi siswa merasa
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signifikan antara kecerdasan emosi dengan penggunaan game online siswa SMP Negeri 1
Kedu Kabupaten Temanggung. Semakin tinggi kecerdasan emosi siswa maka semakin rendah
penggunaan game online. guru BK atau konselor sekolah dapat menindaklanjuti dengan
memberikan layanan yang sesuai misalnya layanan konseling kelompok maupun individu untuk
mengurangi kesepian dan meningkatkan kecerdasan emosi serta sebagai upaya untuk
pengembangan secara efektif.

Kata Kunci: Game Online, Loneliness, Kecerdasan Emosi

Abstract: Online games are basically aimed at getting rid of fatigue or just refreshing the brain
after carrying out daily activities. This type of research is correlational quantitative. Research
design hypothesis testing study. Thepopulation in this study were all students of SMP N 1 KEDU
Temanggung Regency. The sampling technique used purposive sampling technique and obtained
a sample of 127 students. Methods of data collection in this study using a psychological scale
and a questionnaire. The results showed that the higher the students felt lonely, the higher the
use of online games. there is a negative and significant relationship between emotional
intelligence and the use of online games for students at SMP Negeri 1 Kedu, Temanggung
Regency. The higher the student's emotional intelligence, the lower the use of online games. BK
teachers or school counselors can follow up by providing appropriate services such as group and
individual counseling services to reduce loneliness and increase emotional intelligence as well as
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Pendahuluan

Pengguna game online terdiri dari berbagai kalangan, mulai dari anak-anak, remaja,
bahkan dewasa. Potter & Perry sebagaimana yang dikutip oleh Dinata & Risdayanti (2017)
mengemukakan bahwa remaja cenderung menghabiskan waktunya dengan hal-hal yang
disukainya dan melakukan aktivitas rekreasi yang sedang populer dikalangan sebayanya,
salah satunya adalah bermain game online. Remaja lebih banyak menghabiskan waktu untuk
bermin gameonline dripada orng dwasa, karena remaja memiliki lebih banyak waktu luang dan
tanggung jawab yang lebih rendah dari orang dewasa, serta remaja memiliki jadwal kegiatan
mingguan yang lebih fleksibel daripada orang dewasa (Griffiths, dalam Utami,2020 ). Remaja
menjadi mudah untuk terpengaruh dengan lingkungan dan kurangnya kontrol diri pada kemajuan
teknologi sehingga termotivasi untuk mencoba sesuatu yang baru dan menggiring remaja
menggunakan gamonline sebagai pengalihan dari kesulitan permasalahan yang dihadapi
(Pratiwi, 2015).
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Replita sebagaimana yang dikutip oleh Siwoyo, Zulaeha, dan Awalya (2019) juga
mengemukakan bahwa kondisi sikap anak banyak dipengaruhi oleh lingkungan tempat
tinggalnya. Situasi lingkungan sosial yang baik akan mendukung sikap bahasa yang positif. Oleh
karena itu perlu dilakukannya pengawasan terhadap dorongan atau kebiasaan individu untuk
terlibat dalam aktivitas bermain game oline.

Sebagaimana hasil penelitian yang dilakukan oleh Indah, Mulawarman, dan Awalya
(2017) yang menunjukkan hasil bahwa adanya peningkatan regulasiemosisiswasebelum
dan sesudah diberikanlayananbimbingankelompok dengan Teknik sosiodrama. Hasil penelitian
yang dilakukan oleh Fadil, Sunawan, dan Awalya (2019) juga menunjukkan hasil bahwa perilaku
penggunaan internet pada siswa dapat dikurangi dengan diberikannya layanan konseling
kelompok dengan teknik cognitive restructuring dan teknik manajemen diri.

Fenomena penggunaan game online dikalangan remaja juga terjadi pada siswa SMPN 1
Kedu Kabupaten Temanggung. Berdasarkan keterangan GuruBimbingandanKonseling pada
saat peneliti melakukan studi pendahuluan di SMPN 1 Kedu Kabupaten Temanggung, diperoleh
informasi bahwa mayoritas penggunaan game online terjadi pada siswa kelas VII dan VIII,

dikarenakan siswa kelasIX mulai mempersiapkan diri untuk kelulusan. Selain itu terdapat
siswa yang nekatmembawahandphoneke sekolah, padahal sudah jelas bahwa hal itu melanggar
tata tertib sekolah. Rata-rata siswa yang melanggartatatertib dengan membawa handphone ke
sekolah adalah siswa laki-laki. Hasil wawancara lebih lanjut diperoleh informasi bahwa
penggunaan handphone di sekolah digunakan siswa sebagai sarana memanfaatkan wifi sekolah
untuk keperluan bermain game disaat jam kosong maupun saat istirahat. Fenomena tersebut
membuat para orang tua resah khususnya guru-guru disekolah. Berbagai bentuk pelayanan dan
keterampilan dapat diberikan oleh guru BK/konselor untuk membantu permasalahan yang dialami
oleh siswa.

Salah satu layanan yang ada dalam bimbingan konseling adalah layanan yang berbasis
kelompok. Bimbingan kelompok diasumsikan dapat digunakan untuk meningkatkan kecerdasan
emosi. Sebagaimana hasil penelitian yang dilakukan oleh Indah, Mulawarman, dan Awalya
(2017) yang menunjukkan hasil bahwa adanya peningkatan regulasi emosi siswa sebelum dan
sesudah diberikan layanan bimbingan kelompok dengan Teknik sosiodrama.

Berdasarkan fenomena di lapangan dan penelitian sebelumnya serta berbagai
pertimbangan dampak yang diperoleh, menjadikan ketertarikan peneliti untuk mengungkapkan
lebih lanjut mengenai penggunaan game online yang ditinjau dari faktor kesepian dan kecerdasan
emosi. Oleh karena itu fokus dalam penelitian ini yaitu hanya pada hal-hal yang berhubungan
dengan penggunaan game online yaitu kesepian dan kecerdasan emosi. Selain itu penelitian ini
hanya akan dilakukan pada siswa SMP Negeri 1 Kedu Kabupaten Temanggung.

Metode

Jenis penelitian yang digunakan adalah kuantitatif korelasional. Desain penelitian hypothesis
testing study. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa SMP N 1 KEDU Kabupaten
Temanggung yang berjumlah 739 siswa. Teknik pengambilan sampel menggunakan teknik
purposive sampling dan diperoleh sampel sebanyak 127 siswa. Metode pengumpulan data pada
penelitian ini menggunakan skala psikologis dan kuesioner. Alat yang digunakan adalah
kuesioner penggunaan game online, skala kecerdasan emosi dan skala kesepian atau loneliness.
Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis deskriptif persentase dan analisis korelasi
pearson product moment.

Hasil dan Diskusi

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui hubungan antara kesepian atau
loneliness dan kecerdasan emosi dengan penggunaan game online pada siswa SMP Negeri 1
Kedu Kabupaten Temanggung. Uji Korelasi Pearson Product Moment digunakan dalam
penelitian ini untuk mengetahui ada atau tidaknya hubungan ketiga variabel tersebut. Hasil
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pengujian hipotesis dengan menggunakan Korelasi Pearson Product Moment disajikan dalam
tabel berikut.

Tabel 1. Uji T-test

Hubungan N Rxy P
Kesepian — Penggunaan game online 127 0,316 0,000
Kecerdasan emosi - Penggunaan game online 127 -0,375 0,000

Berdasarkan tabel di atas, peneliti melakukan penarikan kesimpulan dengan merujuk
pada dasar pengambilan keputusan uji korelasi dalam analisis korelasi bivariate pearson.

Berdasarkan Nilai Signifikansi Sig. (2-tailed)

Hasil uji hipotesis pada tabel 4.4 di atas diketahui nilai Sig. (2-tailed) antara kesepian atau
loneliness (X1) dengan penggunaan game online (Y) adalah sebesar 0,000 < 0,05, yang berarti
terdapat korelasi yang signifikan antara antara kesepian atau loneliness dengan penggunaan
game online. Selanjutnya, hubungan antara kecerdasan emosi (X2) dengan penggunaan game
online (Y) adalah sebesar 0,000 < 0,05, yang berarti terdapat korelasi yang signifikan antara
antara variabel kecerdasan emosi dengan variabel penggunaan game online.

Berdasarkan Nilai r hitung (Pearson Correlations)

Hasil uji hipotesis pada tabel 4.4 di atas diketahui nilai r hitung pada hubungan antara
kesepian atau loneliness (X1) dengan penggunaan game online (Y) adalah sebesar 0,316 > r
tabel 0,174, yang berarti terdapat korelasi atau hubungan antara kesepian atau loneliness
dengan penggunaan game online. Karena r hitung atau pearson correlations bernilai positif maka
itu artinya hubungan antara kesepian atau loneliness dengan penggunaan game online bersifat
positif atau dengan kata lain semakin tinggi tingkat kesepian atau loneliness maka akan semakin
tinggi pula penggunaan game online, begitu juga sebaliknya.

Selanjutnya, diketahui nilai r hitung pada hubungan antara kecerdasan emosi (X2) dengan
penggunaan game online (Y) adalah sebesar -0,375 > r tabel 0,174, yang berarti terdapat korelasi
atau hubungan antara kecerdasan emosi dengan penggunaan game online. Karena r hitung atau
pearson correlations bernilai negatif maka itu artinya hubungan antara kecerdasan emosi dengan
penggunaan game online bersifat negatif atau dengan kata lain semakin tinggi tingkat kecerdasan
emosi seseorang maka akan semakin rendah penggunaan game online, begitu juga sebaliknya.

Hubungan antara loneliness dengan penggunaan game online Siswa SMP Negeri 1 Kedu
Kabupaten Temanggung

Berdasarkan hasil analisis data yang telah dilakukan untuk mengetahui hubungan antara
loneliness dengan penggunaan game online dapat diketahui bahwa ada hubungan positif dan
signifikan antara loneliness dengan penggunaan game online pada siswa di SMP N 1 Kedu
Kabupaten Temanggung. Hasil analisis data tersebut sekaligus membuktikan bahwa hipotesis
alternatifnya (Ha) diterima yaitu terdapat hubungan positif dan signifikan antara loneliness
dengan penggunaan game online pada siswa di SMP N 1 Kedu Kabupaten Temanggung.

Adanya hubungan antara loneliness dengan penggunaan game online pada siswa di SMP
N 1 Kedu Kabupaten Temanggung dalam penelitian ini dapat dijelaskan berdasarkan hasil
analisis data yang diperoleh nilai probabilitas lebih kecil dari taraf signifikansi lima persen, maka
nilai ini menandakan loneliness berhubungan dengan penggunaan game online. Semakin tinggi
siswa merasa kesepian maka semakin tinggi pula penggunaan game online, sebaliknya jika
semakin rendah siswa merasa kesepian maka semakin rendah pula penggunaan game online.

Sejalan dengan hasil penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Park (2005) dapat
diperoleh infromasi bahwasanya penyebab seseorang kecanduan game online diantaranya
adalah kesepian, kebiasaan, menghibur diri, membuat rileks, mengalihkan diri dari masalah,
dan menjaga relasi dengan orang lain. Kesepian dapat menjadi stimulus penggunaan game
online karena ketika individu merasa kesepian akan beranggapan bahwa kehidupan sosialnya
lebih kecil dari pada apa yang individu inginkan, atau ketika individu merasa tidak puas dengan
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kehidupan sosialnya. Seseorang yang lonelinessnya tinggi akan berpersepsi bahwa lingkungan
menolak keberadaannya tanpa ia mencari tau penyebab sebenarnya.

Pada dasarnya lonellness tldak dlsebabkan oleh kesendlrlan, namun dlsebabkan
karena tldak terpenuhlnya kebutuhan akan hubungan atau rangkalan hubungan yang pastl,
atau karena tldak tersedlanya hubungan yang d1butuhkan oleh 1nd1lvldu, sehingga seseorang
yang mengalami kesepian cenderung mencari pelarian atau pelampiasan. Game online menjadi
sarana pelarian yang aman untuk memenuhi kebutuhan sosial atau kebutuhan hiburan dimana
dalam penelitian ini berbentuk game online. Hal ini juga didukung teori Bartle sebagaimana yang
dikutip oleh Bainbridge (2009) yang menyatakan bahwa salah satu motivasi gamers dalam
bermain game online yaitu, bersosialisasi dengan gamer lain (socializers).

Hubungan antara Kecerdasan Emosi dengan Penggunaan Game online Siswa SMP
Negeri 1 Kedu Kabupaten Temanggung

Berdasarkan hasil analisis data yang telah dilakukan dapat diperoleh informasi bahwa ada
hubungan negatif dan signifikan antara kecerdasan emosi dengan penggunaan game online
pada siswa di SMP N 1 Kedu Kabupaten Temanggung. Hasil analisis data tersebut sekaligus
membuktikan bahwa hipotesis alternatifnya (Ha) diterima yaitu terdapat hubungan negatif dan
signifikan antara kecerdasan emosi dengan penggunaan game online pada siswa di SMP N 1
Kedu Kabupaten Temanggung.

Adanya hubungan antara kecerdasan emosi dengan penggunaan game online pada
siswa di SMP N 1 Kedu Kabupaten Temanggung dalam penelitian ini dapat dijelaskan
berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh nilai probabilitas lebih kecil dari taraf signifikansi
lima persen, maka nilai ini menandakan kecerdasan emosi berhubungan dengan penggunaan
game online. Semakin tinggi kecerdasan emosl slswa maka semakln rendah penggunaan
game onllne, seballknya jlka semakln rendah kecerdasan emosl slswa mengelola maka
semakln tlnggl penggunaan game onllne.

Sejalan dengan pendapat Young (2005) yang menyatakan bahwa salah satu penyebab
individu mengalami kecanduan game online adalah karena buruknya kemampuan pengenalan
emosi pada individu. Kepekaan terhadap pengenalan emosi membuat individu mampu dalam
memelihara dan mengembangkan hubungan yang baik dengan orang lain, sehingga
kemungkinan individu akan bermain game online semakin kecil karena game online akan menjadi
starategi alternatif bagi orang-orang yang tidak bisa mengelola stress dan merasa sulit untuk
beradaptasi dalam situasi yang berbeda (Demetrovics, Szeredi, & Rozsa, 2008).

Pengelolaan emosi yang buruk pada diri remaja dikarenakan adanya suatu bentuk
pelarian diri dari hubungan interpersonal dan intrapersonal, serta konflik dengan orang-orang
disekitarnya menyebabkan para remaja lebih tertarik dengan persahabatan virtual dimana di
dalamnya mereka jelas dibutuhkan oleh klan (kelompok pemain) lainnya dalam bermain games
yang menyebabkan kecenderungan untuk terus bermain hingga lupa waktu yang akhirnya
berubah menjadi addict / kecanduan. (Beranuy, Carbonell, & Griffiths, 2013).

Berdasarkan hasil penelitian mengenai hubungan antara loneliness dan kecerdasan
emosi dengan penggunaan game online pada siswa di SMPN 1 Kedu Kabupaten Temanggung,
meninjau dampak yang ditimbulkan dari adanya perasaan kesepian yang dialami siswa dan
pengelolaan kecerdasan emosi terhadap penggunaan game online keterkaitannya dengan
bimbingan dan konseling sesuai dengan fungsi bimbingan dan konseling yaitu dengan adanya
bimbingan dan konseling mampu memberikan pemahaman, pencegahan, pemeliharaan dan
pengembangan, serta pengentasan yang diharapkan dapat mencegah perasaan kesepian dan
meningkatkan kecerdasan emosi serta penggunaan game online yang bermanfaat secara positif.

Guru Bimbingan dan Konseling atau konselor sekolah memiliki peranan penting dalam
mencegah perasaan kesepian dan meningkatkan kecerdasan emosi serta penggunaan game
online yang bermanfaat secara positif. Oleh karena itu diperlukan pelayanan yang efisien dan
komprehensif kepada seluruh siswa dengan menggunakan berbagai keterampilan dan media
yang dapat membantu kinerja guru BK/Konselor dalam menangani kesepian yang dialami
siswa, kecerdasan emosi yang kurang dan pencegahan penyalahgunaan atau kecanduan game
online.
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Layanan bimbingan dan konseling yang diberikan oleh guru Bimbingan dan
Konseling untuk menangani kesepian yang dialami siswa, kecerdasan emosi yang kurang dan
pencegahan penyalahgunaan atau kecanduan game online; layanan orientasi, layanan informasi,
layanan konseling individual, layanan bimbingan kelompok, dan layanan konseling kelompok.
Layanan yang lebih efektif untuk mengatasi kesepian yaitu konseling kelompok dan konseling
individu. Layanan yang lebih efektif untuk mengatasi kecerdasan emosi yang kurang yaitu
konseling kelompok. Layanan yang lebih efektif untuk mengatasi pencegahan penyalahgunaan
atau kecanduan game online yaitu bimbingan kelompok dan klasikal.

Simpulan

Tingkat kecenderungan kesepian atau loneliness pada siswa SMP Negeri 1 Kedu
Kabupaten Temanggung termasuk dalam kategori tinggi. Tingkat kecenderungan kecerdasan
emosi yang dialami siswa SMP Negeri 1 Kedu Kabupaten Temanggung termasuk dalam
kategori rendah. Tingkat Kkecenderungan penggunaan game online pada siswa
SMP Negeri 1 Kedu Kabupaten Temanggung termasuk dalam kategori sedang. Terdapat
hubungan positif dan signifikan antara loneliness dengan penggunaan game online
SMP Negeri 1 Kedu Kabupaten Temanggung. Semakin tinggi siswa merasa kesepian maka
semakin tinggi pula penggunaan game online, sebaliknya jika semakin rendah siswa merasa
kesepian maka semakin rendah pula penggunaan game online. Terdapat hubungan negatif dan
signifikan antara kecerdasan emosi dengan penggunaan game online SMP Negeri 1 Kedu
Kabupaten Temanggung. Semakin tinggi kecerdasan emosi siswa maka semakin rendah
penggunaan game online, sebaliknya jika semakin rendah kecerdasan emosi siswa mengelola
maka semakin tinggi penggunaan game online.
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