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Abstract 

This finds out about objectives to decide the relationship between emotional intelligence and 

addiction to online games in adolescents. This lookup makes use of quantitative strategies with 

correlational lookup kinds to acquire lookup objectives. The lookup topics used in this learn about 

had been adolescents in Pondok Sedati Asri who had one-of-a-kind traits totaling 65 people. The 

sampling method in this learns about uses purposive sampling. The measuring device makes use of a 

scale of emotional intelligence and addiction to online games. Data evaluation in this finds out about 

the usage of Spearman's rho correlation take a look at with the assist of the SPSS (Statistical Product 

and Service Solution) for Windows version 25 program bought a correlation score = -0.512 at the 

stage of value (p) = 0.00 (p < 0.05). This skill that displays a good-sized negative relationship 

between emotional intelligence and addiction to online games can be interpreted to suggest that the 

greater the emotional intelligence, the decrease the addiction to online games. Vice versa, the 

decrease the emotional intelligence, the greater the addiction to online games in teenagers. 
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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara kecerdasan emosi dengan kecanduan 

game online pada remaja. Penelitian ini memanfaatkan prosedur kuantitatif dengan jenis penelitian 

korelasional guna menggapai tujuan penelitian. Subjek penelitian yang digunakan dalam riset ini 

yaitu Remaja di Pondok Sedati Asri yang memiliki karakteristik khusus yang berjumlah 65 orang. 

Teknik pengambilan sampel menggunakan purposive sampling. Alat ukur menggunakan skala 

kecerdasan emosi serta skala kecanduan game online. Analisis data.pada.penelitian.ini memanfaatkan 

uji korelasi Spearman’s rho dengan dukungan program SPSS (Statistical Product and Service 

Solution) for Windows versi 25 diperoleh skor korelasi = -0,512 pada.taraf.signifikansi ( p ) = 0,00 

(p < 0,05). Artinya menunjukan adanya hubungan negatif yang.signifikan antara kecerdasan emosi 

dengan kecanduan game online dapat diartikan bahwa semaki tinggi kecerdasan emosi, maka semakin 

rendah kecanduan game online. Akan tetapi, semakin rendah kecerdasan emosi, maka semakin tinggi 

kecanduan game online pada.remaja. 
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Pendahuluan 

Kemajuan teknologi komunikasi menjadi salah satu perbincangan yang menarik di 

lingkungan masyarakat saat ini. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi seolah terus bergerak 

untuk menciptakan produk-produk.teknologi yang beragam dan tidak.terhitung.jumlahnya. Berbagai 

macam produk teknologi dirancang untuk memenuhi kebutuhan manusia.akan.ilmu pengetahuan, 

pendidikan, kesehatan, atau bahkan hiburan semata. Internet telah menjadi bagian yang tidak 

terpisahkan dari kehidupan sehari-hari remaja Indonesia. Internet adalah singkatan dari International 

Network, yang digambarkan sebagai jaringan pc yang sangat masif, tempat dimana.jaringan.komputer 

terdiri dari beberapa.jaringan.kecil yang saling berhubungan (Oetomo, 2002). Salah satu penggunaan 

internet pada kalangan remaja yaitu game online.  

Game online adalah sejenis permainan digital yang terkait dengan web ataupun internet dan 

dimainkan melalui konsol game, smartphone, komputer, dan perangkat game yang lain, dan 

merupakan multiplayer sehingga dapat dilakukan oleh banyak pemain pada waktu yang sama 

(Firdaus et al, 2018). Game online juga dapat dilakukan dengan orang yang tidak dikenal. Hal ini 

dapat digunakan melalui komunitas game online untuk berinteraksi, bermain bersama, berpetualang, 

dan membentuk komunitas masing-masing di dunia digital dan aktual. 

Indonesia adalah negara dengan jumlah pemain video game terbesar ketiga di dunia. Catatan 

tersebut menyebutkan bahwa ada 94,5% pelanggan internet berusia 16-64 tahun di Indonesia yang 

melakukan video game per Januari 2022 (We Are Social, 2022). Seseorang biasa menggunakan waktu 

2-10 jam per hari untuk bermain game, hal tersebut dapat dikatakan sebagai kecanduan (Kusumadewi, 

2012). Kecanduan game online adalah penggunaan sistem komputer dan ponsel pintar yang tidak 

tergoyahkan dan tanpa henti, menimbulkan masalah sosial dan emosional dan membuat gamer tidak 

dapat memanipulasi permainan secara berlebih (Lemmens et al, 2009).  

Faktor-faktor.yang mempengaruhi.kecanduan game online menurut Young (2017) yaitu (a) 

faktor.kecanduan dari sudut pandang game, permainan.jenis game online terkait dengan bentuk 

kompetisi atau turnamen antar pemain, komunikasi sosial secara online, sistem tugas atau misi, dan 

penghargaan, hal tersebut memungkinkan pemain untuk memainkan game secara aktif. Game adalah 

tempat di mana pemain dapat mengurangi kebosanan yang terjadi di dunia nyata. Permainan game 

online antara lain dipicu oleh aspek sosial. Hal ini menghilangkan stereotip mengenai kesepian yang 

di alami oleh pemain, dan ketidakmampuan dalam bersosialisasi, (b) faktor kecanduan dari sudut 

pandang pemain, ketergantungan pada game online tidak lagi hanya.menekankan.pada permainan itu 

sendiri dan komunikasi dunia maya, namun lebih kepada para pemain. Faktor-faktor ini mencakup 

(i) memiliki harga diri dan efikasi diri yang rendah, pada saat yang sama harga diri dan.efikasi diri 

yang bagus adalah salah satu keinginan perkembangan yang terkait dengan pemikiran tentang gamer 

yang lebih muda untuk bergabung menjadi bagian dari komunitas game (Smahel, 2008). Faktor self 

esteem yang rendah sangat mempengaruhi dalam membentuk kecanduan. Pemain dengan harga diri 

tinggi secara mekanis akan memiliki lebih sedikit tingkat kecanduan antara diri dan pandangan 

pemain tentang karakter dalam permainan. Sebaliknya, tahap kecanduan yang tinggi menunjukkan 

harga diri pemain yang rendah. Seperti halnya efikasi diri, gamer yang depresi dan rendah diri  

menganggap ideal pada karakter dalam permainan dan tergantung pada apa yang diterima di dalam 

permainan yang membuat pemain memiliki kecenderungan untuk terus berada dalam game, (ii) 



lingkungan virtual, lingkungan virtual game online tidak terlalu menekankan self-control yang 

menunjukkan persepsi pemain tentang ekspresi diri. Gamer dengan permainan berjenis role-playing 

semacam ini sering membayangkan tentang game, karakter, dan situasi. Pemain termotivasi untuk 

bermain.karena bermain game itu.menyenangkan, menawarkan kemungkinan untuk.bereksperimen, 

dan sebagainya. Namun kenyataannya, gamer secara tidak sadar terdorong karena aktivitas bermain 

game menghadirkan kemungkinan untuk mengkategorikan diri mereka sendiri dan sesekali 

mengalami bosan dengan realita kehidupannya. 

Seperti yang telah terjadi di Kecamatan Candi, Kabupaten Sidoarjo, Jawa Timur. Seorang 

remaja tega membakar rumah tetangganya akibat kecanduan game online, remaja tersebut tega 

membakar rumah tetangganya akibat gagal melakukan pencurian untuk melakukan top-up game 

online (Esports.skor.id, 2021). Fenomena kecanduan game online juga terjadi di Pondok Sedati Asri, 

Sidoarjo. Menurut keterangan dari beberapa remaja, pemain menghabiskan kesehariannya dengan 

bermain game online karena berpikir bahwa pemain akan merasa tertinggal jika tidak memainkan 

game tersebut terlebih di dalam game tersebut terdapat daily reward dan hadiah dari beberapa misi. 

Bahkan remaja tersebut rela tidak tidur untuk mengejar tingkatan di dalam permainan dan bermain 

game online bersama teman-temannya.  

Game online yang banyak diminati oleh kalangan remaja yaitu permainan berjenis MOBA 

(Multiplayer Online Battle Arena), Permainan ini membutuhkan kerja sama tim dengan metode atau 

teknik untuk melawan tim musuh. Ada banyak permainan bergenre MOBA yang banyak dimainkan 

dan disukai oleh masyarakat Indonesia, seperti Mobile Legends: Bang Bang, Garena Free Fire, 

Playerunknown's Battlegrounds, dan masih banyak lagi.  

Bermain game online membuat pemain senang, merasa nyaman, damai dan bahagia karena 

mengalami kepuasan psikologis serta terbebas dari tekanan sosial, ketakutan dan frustasi. 

Kesenangan yang didapat dari permainan membuat para gamer semakin terlibat dalam menikmati 

game tersebut (Young, 2009). Gamer yang adiktif akan merasa bosan dengan hidup mereka jika 

mereka tidak bermain game online. Ketika asik bermain game online, perasaan pemain secara teratur 

dan tidak sengaja terbawa dengan game yang dimainkan, dan individu cenderung menjadi mudah 

frustrasi, marah, dan tiba-tiba bahagia. Hal ini membuat emosi seseorang tidak terkendali (Misnawati, 

2014). 

Game online sendiri memiliki dampak positif dan negatif bagi orang-orang yang 

memainkannya. Game online sendiri memiliki model dan bentuk yang menarik yang menginspirasi 

para remaja untuk tertarik dengan game online, seperti gambar animasi, tampilan, dan gaya 

permainan. Game online menjadi semakin menyenangkan, tidak heran jika seseorang yang bermain 

game online akan ketagihan. Alasan remaja menyukai game online adalah karena game tersebut 

sangat menyenangkan, menghibur, menyukai alur cerita di dalam game, dan menarik. Tentu saja 

game online berdampak adiktif pada remaja, sehingga melupakan tugas utama yaitu belajar. 

Akibatnya, remaja akan mengalami penurunan prestasi belajar (Nuhan, 2016).  

Berdasarkan hasil penelitian yang.dilakukan oleh Mimi Ulfa dan Risdayati (2017) yaitu 

Pengaruh Kecanduan Game Online terhadap Perilaku Remaja di Mabes Game Center Jalan Hr. 

Subrantas Kecamatan Tampan Pekanbaru. Hasil menunjukkan bahwa.pengaruh kecanduan game 

online memiliki..pengaruh dengan..nilai korelasi 0.198..dengan tingkat signifikansi..0.000 atau 

berpengaruh.positif atau signifikan. Hal ini diperkuat.dengan hasil uji hipotesis dengan.nilai t hitung 



≥ t tabel, atau.23.472 ≥ 0.196, maka Ho ditolak dan Ha diterima artinya ada pengaruh yang.signifikan 

antara kecanduan game online (X) terhadap perilaku remaja (Y).  

Faktor utama yang bisa membuat seseorang ketagihan adalah ketika bermain game online, 

terdapat banyak pemain lain yang bisa diajak bermain. Pemain dari seluruh dunia dapat berinteraksi 

melalui permainan untuk menciptakan apa yang disebut Dunia maya (Virtual World). Studi lain 

menunjukkan bahwa orang yang terisolasi dari lingkungan lebih cenderung bosan, suka menyendiri, 

kehilangan nafsu makan, dan kurang percaya diri adalah seseorang yang mungkin berisiko sebagai 

pecandu game (Puspitosari, 2009). 

Masa remaja merupakan masa transisi dari masa kanak-kanak menuju masa dewasa dan 

membutuhkan serta menyadari betapa pentingnya kecerdasan emosional bagi kehidupannya. Dalam 

hal ini, remaja dengan kecerdasan emosional yang.baik.dapat bertahan pada masa remaja dengan 

baik. Artinya, remaja yang memiliki kecerdasan emosional yang baik dapat menjalankan pendidikan 

dan hubungan tanpa menghadapi masalah serius, tetapi jika remaja tidak memiliki kecerdasan 

emosional yang baik pada masa remaja, remaja tidak akan dapat menyesuaikan diri dengan suasana 

dan menemukan atau berempati dengan orang lain, sulit beradaptasi dengan lingkungan sosial.  

Kecerdasan emosional adalah keterampilan untuk memahami emosi perasaan.kita.sendiri.dan 

orang lain, keterampilan untuk memotivasi diri, dan.kemampuan untuk memanipulasi emosi dengan 

baik dalam diri.sendiri dan dalam berhubungan dengan orang lain. Kecerdasan emosional terdiri dari 

kemampuan seperti kecerdasan akademik yang berbeda namun saling..melengkapi, yaitu 

keterampilan kognitif..murni yang ditentukan oleh IQ. Banyak individu yang pintar dalam 

pengalaman dididik, namun..tidak memiliki kecerdasan emosional, dan ternyata bekerja sebagai 

bawahan dari individu dengan IQ rendah tetapi unggul dalam kecerdasan emosional (Goleman, 

2001).  

Kecerdasan emosional merupakan kemampuan yang dimiliki seseorang untuk memotivasi 

diri sendiri, ketahanan dalam menghadapi kegagalan, mengelola emosi, tidak cepat puas, dan 

memodifikasi keadaan mental. Hal ini memungkinkan seseorang untuk mengarahkan emosinya ke 

arah yang benar, mengklasifikasikan kepuasannya dan menyesuaikan emosinya (Goleman, 2015).  

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Zelin Eka Septia dan Endang Sri Indrawati 

(2018) yaitu Hubungan antara Kecerdasan Emosional dengan Intensitas Bermain Game Online pada 

Komunitas Game Ingress di Bandung. Hasil uji hipotesis penelitian ini nilai sebesar rxy = -0,443 

dengan p = 0,000 (p<0,05). Koefisien korelasi tersebut menunjukkan bahwa terdapat hubungan 

negatif yang signifikan antara kecerdasan emosional dengan intensitas bermain game online pada 

komunitas game ingress di Bandung yang memiliki arti bahwa semakin tinggi kecerdasan emosional 

maka semakin rendah intensitas bermain game online, sebaliknya semakin rendah kecerdasan 

emosional maka semakin tinggi intensitas bermain game online. 

Berdasarkan uraian di atas dan hasil penelitian Zelin Eka Septia..&..Endang Sri Indrawati 

(2018) maka dapat diasumsikan bahwa kecerdasan emosi dapat mempengaruhi intensitas bermain 

game online yang akhirnya dapat mengarah ke kecanduan game online.  

Tujuan dari..penelitian ini yaitu untuk menguji adanya hubungan antara kecerdasan emosi 

dengan kecanduan game online pada remaja. Kemudian.hipotesis yang diajukan dalam.penelitian ini 

adalah terdapat hubungan negatif antara.kecerdasan emosi.dengan kecanduan game online. Artinya 

semakin tinggi tingkat kecerdasan emosi maka semakin.rendah.kecanduan game online pada remaja. 



Begitu juga sebaliknya, semakin rendah tingkat kecerdasan emosi maka.semakin tinggi.kecanduan 

game online pada.remaja. 

 

Metode  

Desain Penelitian 

Jenis penelitian ini yaitu penelitian kuantitatif. Penelitian kuantitatif merupakan pendekatan 

penelitian yang menggunakan banyak.angka, mulai dari pengumpulan.data hingga interpretasi data 

dan penyajian.hasilnya (Arikunto, 2006). Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini 

yaitu metode kuantitatif yang berkorelasi. Penelitian kuantitatif korelasi merupakan penelitian yang 

bertujuan untuk menyelidiki apakah ada hubungan antara dua variabel atau lebih (Arikunto, 2005). 

Penelitian ini menggunakan dua..variabel yaitu..kecerdasan emosi sebagai variabel..bebas dan 

kecanduan game online sebagai variabel.terikat. 

Partisipan 

Partisipan dalam penelitian ini sebanyak 65 orang di Pondok Sedati Asri dengan pengambilan 

sampel menggunakan purposive sampling dimana peneliti menetapkan karakteristik khusus dalam 

menentukan partisipan, diantaranya yaitu remaja berusia 12-21 tahun yang tinggal di Pondok Sedati 

Asri Sidoarjo,.bermain game online selama lebih.dari 4.jam sehari dan telah berlangsung selama lebih 

dari 1 bulan, dan bersedia menjadi subjek penelitian melalui google form. 

Instrumen  

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu berupa skala. Instrumen 

yang digunakan oleh peneliti adalah skala yang terdiri dari dua skala, yaitu skala kecerdasan emosi 

dan skala kecanduan game online.  

Skala kecanduan game online yang disusun.berdasarkan aspek-aspek kecanduan game online 

yang dikemukakan oleh Lemmens (2009). Adapun pembuatan skala kecanduan game online 

didasarkan pada skala yang dibuat oleh Fransisca Gradistia bai (2015) yang sudah peneliti modifikasi 

pada aitem-aitemnya untuk disesuaikan dengan kondisi subjek dalam penelitian ini. Skala kecanduan 

game online terdiri dari 35 aitem.favorable dan 35 aitem.unfavorable. 

Skala kecerdasan emosi yang disusun berdasarkan aspek-aspek kecerdasan emosi yang 

dikemukakan oleh Salovey (1990). Adapun pembuatan skala kecerdasan emosi didasarkan pada skala 

yang dibuat oleh Mieke, Hoo Yen Mie (2006) yang sudah peneliti modifikasi pada aitem-aitemnya 

untuk disesuaikan dengan kondisi subjek dalam penelitian ini. Skala kecerdasan emosi terdiri dari 25 

aitem favorable dan 25 aitem unfavorable. 

Kedua skala tersebut berbasis skala likert dimodifikasi menjadi empat opsi respons alternatif, 

termasuk menghapus respons jawaban tengah atau rata-rata. Mengenai metode penilaian untuk aitem 

favorable, skor.4 untuk “sangat setuju”.(SS), skor.3 untuk “setuju”.(S), skor.2 untuk “tidak setuju” 

(TS), dan skor 1 untuk “sangat tidak setuju” (STS). Sedangkan pada penilaian aitem.unfavorable, 

skor.1 berarti “sangat setuju” (SS), skor.2 “setuju” (S), skor.3 “tidak setuju” (TS), dan skor.4 “sangat 

tidak setuju” (STS).  

 



Analisis Data  

Metode analisis data yang digunakan untuk menguji hipotesis penelitian ini adalah analisis 

parametrik. Metode analisis data yang digunakan adalah metode korelasi spearman’s rho, karena 

untuk menguji dugaan tentang adanya hubungan antara variabel apabila datanya berskala 

rasio/interval namun tidak memenuhi asumsi normalitas atau linearitas. Perhitungan analisis.data 

menggunakan SPSS (Statistical Product and Service Solution) versi 25.0 for..Windows untuk 

mempermudah perhitungan analisis data. 

 

Hasil  

Penelitian dilaksanakan.pada hari rabu sampai minggu tanggal 8 juni sampai 12 juni 2022 

secara offline yaitu dengan mendatangi rumah subjek satu persatu. Proses pengambilan data dilakukan 

dengan memberikan kode QR untuk dapat mengakses google form kepada remaja di Pondok Sedati 

Asri yang memenuhi kriteria yang berjumlah 65 subyek penelitian.  

Berdasarkan hasil uji.asumsi atau.prasyarat yang telah dilakukan.melalui uji normalitas dan 

uji..linieritas mendapatkan hasil bahwa data penelitian berdistibusi tidak normal. Dengan itu, 

instrumen pengumpulan data berupa skala.kecerdasan emosi dan.kecanduan game online memenuhi 

syarat untuk dianalisis menggunakan korelasi spearman’s rho.  

Teknik..korelasi yang digunakan untuk..mengetahui hubungan variabel kecerdasan emosi 

dengan kecanduan game online adalah..teknik..korelasi spearman’s rho karena saat melakukan..uji 

prasyarat..untuk skala kecerdasan emosi dan kecanduan game online terdistribusi tidak normal dan 

terdistribusi linear.  

Hasil.koefisien.korelasi spearman’s rho = -0,512 pada taraf signifikansi (p) = 0,00 (p < 0,01), 

hal ini.menunjukan adanya.hubungan negatif yang sangat signifikan antara.kecerdasan emosi dengan 

kecanduan game online. Hasil.uji.korelasi penelitian ini menggunakan.program SPSS 25 dapat dilihat 

melalui tabel dibawah ini. 

Tabel 1. Hasil Uji Korelasi Spearman’s Rho 

Koefisien korelasi spearman’s 

rho 

-0,512 

Sig. (2-tailed) 0,000 

 

Berdasarkan tabel tersebut.menunjukan bahwa.terdapat hubungan negatif antara Kecerdasan 

Emosi dengan Kecanduan Game Online pada.Remaja di Pondok Sedati Asri, artinya semakin tinggi 

kecerdasan emosi maka akan semakin rendah perilaku kecanduan game online, begitu juga sebaliknya 

semakin rendah kecerdasan emosi maka akan semakin tinggi perilaku kecanduan game online yang 

dilakukan. Hal ini berarti.hipotesis penelitian dinyatakan diterima. 

 

Pembahasan 

Berdasarkan data penelitian yang telah dianalisis, terdapat adanya koefisien korelasi -0,512 

dengan taraf signifikansi 0,000 (p < 0,01). Hal ini menunjukkan bahwa ada korelasi negatif..yang 



sangat signifikan antara..kecerdasan emosi..dengan kecanduan game online, yang berarti semakin 

tinggi kecerdasan emosi maka..semakin rendah kecanduan..game online, begitu juga sebaliknya 

semakin..rendah kecerdasan emosi maka..semakin..tinggi kecanduan game online pada..remaja di 

Pondok Sedati Asri. Berdasarkan hasil tersebut hipotesis.yang diajukan oleh..peneliti dinyatakan 

dapat diterima karena sesuai dengan hasil yang diperoleh, yaitu terdapat..hubungan negatif antara 

kecerdasan emosi dengan.kecanduan game online pada.remaja.  

Berdasarkan hasil analisis data tersebut dapat dimaknai bahwa kecerdasan emosi dapat 

menjadi variabel yang mempengaruhi tinggi rendahnya kecanduan game online pada remaja. Hal ini 

disebabkan kedua variabel tersebut berkaitan karena terdapat aspek-aspek yang saling berhubungan. 

Kecerdasan emosi memiliki lima aspek diantaranya yaitu mengenali emosi diri, mengelola emosi diri, 

memotivasi diri sendiri, mengenali emosi orang lain, dan membina hubungan dengan orang lain. 

Sedangkan aspek kecanduan game online diantaranya yaitu salience, tolerance, mood modification, 

withdrawal, relapse, conflict, dan problems.  

Pada aspek mood modification dan withdrawal berhubungan dengan aspek kecerdasan emosi 

yaitu mengenali emosi diri. Aspek tersebut berhubungan karena pemain menyadari akan perasaan 

senang saat.bermain game online, dan perasaan gelisah.atau cemas saat tidak.bermain game online. 

Kemudian pada aspek tolerance ditunjukkan pada perilaku remaja yang merasakan kebutuhan untuk 

meningkatkan durasi permainan untuk memenangkan permainan dan merasa puas berhubungan 

dengan aspek memotivasi diri sendiri yaitu remaja memiliki.ketekunan untuk menahan.diri terhadap 

kepuasan. Pada aspek conflict berhubungan dengan aspek membina hubungan dengan orang lain 

ditunjukkan dengan munculnya permasalahan antar individu dengan orang-orang disekitarnya yang 

merupakan suatu bentuk ketidakmampuan individu dalam membina.hubungan dengan orang.lain.  

Hal ini sejalan dengan..pendapat Shapiro (2001) yang mengatakan bahwa orang dengan 

kecerdasan emosional tinggi, percaya diri, antusias, tahu bagaimana mengatur sesuatu, dan 

menggunakan informasi untuk memandu pikiran dan tindakan diri sendiri. Remaja..dengan 

kecerdasan emosi rendah akan.sulit berhenti dari aktivitas game online dan menjadi kecanduan karena 

tidak mampu dalam mengelola perasaan hati seperti hanya merasakan kenyamanan saat bermain 

game online, kemudian dari perasaan hati berlanjut pada pikiran yaitu selalu memikirkan aktivitas 

bermain game online walaupun saat sedang melakukan aktivitas lain. Hal tersebut yang kemudian 

membuat seseorang melakukan aktivitas bermain game online secara berulang dan menjadikan 

seseorang tidak mampu mengatur waktunya untuk aktivitas lain. Adapun remaja yang memiliki 

kecerdasan emosi rendah akan mengabaikan masalah-masalah yang terjadi seperti lupa mengerjakan 

PR karena terlalu asik bermain game online dan mengakibatkan remaja sering mendapatkan komentar 

negatif dari orang-orang sekitar. Hal tersebut menunjukkan bahwa rendahnya kecerdasan emosi 

berpengaruh pada perilaku kecanduan game online yang dapat..membuat individu mengabaikan 

masalah-masalah.yang terjadi di lingkungan.sosialnya.  

Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa kecerdasan emosi mempengaruhi 

kecanduan game online. Semakin..tinggi kecerdasan emosi seseorang maka..akan semakin..rendah 

kecanduan.game online yang dilakukan. 

 

Kesimpulan  



Berdasarkan..hasil analisis data penelitian yang telah dilakukan maka dapat disimpulkan yaitu 

perhitungan korelasi memperlihatkan koefisien korelasi spearman’s rho = -0,512 pada taraf 

signifikansi (p) = 0,00 (p < 0,01) maka hipotesis diterima, sehingga korelasi..tersebut dapat 

disimpulkan bahwa ada hubungan negatif.antara kecerdasan emosi dengan kecanduan game online. 

Hal tersebut.berarti bahwa semakin tinggi.kecerdasan emosi maka akan semakin.rendah kecanduan 

game online. Begitupun sebaliknya semakin/rendah kecerdasan emosi maka akan semakin..tinggi 

kecanduan game online.yang dilakukan remaja. 
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