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ABSTRAK

Game online adalah permainan yang didalamnya banyak fitur yang menarik sehingga
membuat pemain merasa puas memainkannya tetapi dapat menyebabkan emosional
pada penggunanya. Emosional yaitu suatu perasaan yang ada pada diri seseorang
sehingga dapat bertingkah laku yang baik maupun yang buruk. Tujuannya yaitu untuk
mengetahui hubungan aktivitas penggunaan game online dengan emosional pengguna
pada siswa- siswi kelas XI SMA Negeri 3 Bondowoso. Desain penelitian
menggunakan pendekatan Cross Sectional. Populasinya yaitu siswa- siswi kelas XI
SMA Negeri 3 Bondowoso yang menggunakan game online dengan jumlah sampel
sebanyak 75 responden, teknik pengambilan sampel menggunakan Simple Random
Sampling. Hasil penelitian menunjukkan aktivitas penggunaan game online yang
paling banyak yaitu pada kategori sedang sebanyak 50 responden (66,7%). Emosional
pengguna paling banyak pada kategori emosi negatif sebanyak 54 responden (72,0%).
Hasil uji statistik Spearman rho dengan o=0,05 didapatkan nilai p value 0,000,
dengan nilai r = 0,588 yang artinya ada hubungan kuat antara variabel aktivitas
penggunaan game online dengan variabel emosional pengguna. Penelitian ini
direkomendasi untuk dapat memberikan informasi tentang bahaya bermain game
online, sehingga siswa- siswi kelas XI dapat mengurangi bermain game online supaya
tidak mengalami emosional yang berlebihan.
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ABSTRACT

An online game is a game that hasmany interesting features and makes players feel
satisfied when playing it, but it can cause emotions to its users.Emotional is a feeling
that exists in a person and they can behave good or bad.This study aimed to find out
the relationship between online game usage activities and emotional users at the
students of class Xl in Senior High School 3 Bondowoso. The research design used
was a cross-sectional approach. The population of this study was the students of class
X1 in Senior High School 3 Bondowoso who used an online game with a total sample
of 75 respondents and then the researcher used simple random sampling as the
sampling technique.The results showed that most online game usage activities were
in the medium category with 50 respondents (66.7%). The most emotional users in
the negative category were 54 respondents (72.0%).The resultsof Spearmen rho
statistical test with oo = 0.05 obtained value (p-value 0,000) and r = 0.588, which
means that there is a strong relationship between variable online game usage
activities and variable emotional users. This study is recommended to be able to
provide information about the dangers of playing online games, so students of class

Xl can reduce playing online games and they do not have excessive emotional.
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Game online merupakan bentuk
permainan yang dihubungkan melalui
jaringan internet, game ini dapat
dimainkan di hand phone, laptop,
perangkat komputer (PC) serta
perangkat lainnya. Game online ini
bisa dimainkan oleh banyak pemain
melalui internet, dari anak-anak
sampai dewasa, bahkan lansia juga ada
yang  memainkannya.  Pengguna
internet yang banyak diminati oleh
banyak orang yaitu game online
(Firdaus, 2018).

Berdasarkan hasil survei Asosiasi
Penyelenggara Jasa Internet Indonesia
(APJII) tahun 2017, jumlah pengguna
internet di Indonesia menunjukkan
angka 143,26 juta jiwa dari total
populasi penduduk Indonesia 262 juta
jiwa. Pengguna internet tertinggi
berdasarkan usia adalah 13- 18 tahun
sebesar 75,50%, perangkat yang
digunakan untuk mengakses internet
tertinggi yaitu, smartphone (44,16%),
dan 54,13% pengguna internet di
Indonesia  memanfaatkan  internet
untuk bermain game online APJII,
(2017).

KOMINFO, (2016) menyatakan
bahwa kegiatan yang sering dilakukan
saat membuka internet yaitu bermain
game online dimana game online
tersebut masuk dalam lima besar dari
18 aktivitas saat membuka internet
dengan presentase 49%. Pelajar masuk
dalam 3 besar aktivitas yang membuka
game online dengan presentase 51%.

Fenomena yang terjadi saat ini
game online banyak dimainkan oleh

pelajar baik anak kuliah maupun anak
SMA, sehingga banyak dampak yang
terjadi pada pengguna game online
tersebut salah satunya yaitu gangguan
mental seperti gangguan emosional
pada pengguna game online tersebut.

Gangguan emosi adalah suatu
kekacauan dalam ketidak relevanan,
kerusakan, ketidakgembiraan, tidak
terorganisasi dan perilaku yang tidak
efektif, misalnya  tidak  dapat
merasakan apa yang dirasakan orang
lain, kadang- kadang tertawa sendiri,
menangis atau marah-marah tanpa
sebab, seringkali kemarahannya tidak
terkendali, terutama apabila tidak
memperoleh apa yang diinginkan
sehingga  menjadi  agresif  dan
destruktif Aquarisnawati, (2015).

Berdasarkan uraian- uraian diatas
menarik perhatian bagi peneliti untuk
melakukan penelitian tentang
Hubungan aktifitas Penggunaan Game
Online dengan Emosional pengguna
pada siswa- siswa kelas XI SMA
Negeri 3 Bondowoso.

B. Tujuan Penelitian
1. Tujuan Umum
Mengetahui hubungan aktivitas
penggunaan  game  online
dengan emosional pengguna
pada siswa- siswi kelas XI
SMA Negeri 3 Bondowoso
2. Tujuan Khusus
a. Mengidentifikasi  aktivitas
penggunaan game online
pada siswa- siswi kelas XI
SMA Negeri 3 Bondowoso
b. Mengidentifikasi emosional
pengguna pada siswa- Siswi
kelas XI SMA Negeri 3
Bondowoso



c. Menganalisis hubungan akvifitas
penggunaan game online dengan
emosional pengguna pada siswa-
siswi kelas XI SMA Negeri 3
Bondowoso

METODE PENELITIAN

Penelitian ini adalah penelitian
korelasional dengan menggunakan
pendekatan cross sectional. Pada
penelitian cross sectional yaitu tidak
semua  subjek  penelitian  harus
diperiksa pada hari ataupun saat yang
sama, akan tetapi baik variabel
independen maupun variabel dependen
dinilai hanya satu kali saja Nursalam,
(2017).

Populasi dalam penelitian ini adalah
siswa- siswi kelas XI SMA Negeri 3
Bondowoso yang berjumlah 202
orang. Menurut kriteria yang telah
ditetapkan oleh peneliti yaitu siswa-
siswi kelas XI pengguna game online
maka sample yang akan diambil
peneliti sebesar 75 responden. Hal ini
berdasarkan Kriteria- kriteria yang
ditetapkan oleh peneliti. Pengambilan
sampel menggunakan teknik simple
random sampling.

Alat pengumpulan data yang
digunakan pada penelitian ini yaitu
menggunakan kuesioner karakteristik
responden dengan 7 pertanyaan,
kuesioner aktivitas penggunaan game
online dengan 9 pertanyaan dan
kuesioner emosional pengguna dengan
10 pertanyaan.

Data yang terkumpul kemudian
ditabulasi dan dianalisis menggunakan
uji Spearman Rho yang bertujuan
untuk  mengetahui  apakah ada

hubungan antara aktivitas penggunaan
game online dengan emosional
pengguna pada siswa- siswi kelas Xl
SMA Negeri 3 Bondowoso.

HASIL PENELITIAN

A. Data Umum
1. Usia Responden
Responden pengguna game
online pada siswa- siswi kelas
X1 berdasarkan data usia di
SMA Negeri 3 Bondowoso
yaitu dari usia 16- 19 tahun
sebanyak 75 responden.
Responden dengan usia 16- 19
tahun dapat dikatakan antara
usia remaja pertengahan dengan
usia remaja akhir dan pada usia
tersebut cenderung ingin
mengetahui sesuatu yang baru
seperti bermain game online.
Minat mereka pada game online
cukup banyak hampir seluruh
siswa- siswi kelas Xl pernah
bermain game online.
2. Jenis Kelamin Responden

Tabel 1. Distribusi pengguna
game online pada siswa- siswi kelas
X1 berdasarkan jenis kelamin di
SMA Negeri 3 Bondowoso (n=75)

Jenis Jumlah Persentase
Kelamin

Laki- laki 46 61,3%
Perempuan 29 38,7%

Total 75 100,0%

Berdasarkan data dari tabel di atas
menunjukkan sebagian besar jenis
kelamin laki-laki yaitu sebanyak 46
responden (61,3%).



3. Agama Responden

Tabel 2. Distribusi pengguna game
online pada siswa- siswi kelas XI
berdasarkan agama di SMA Negeri 3
Bondowoso (h= 75)

Agama Jumlah Persentase
Islam 73 93,1%

Kristen 1 1,3%
Budha 1 1,3%
Total 75 100,0%

Berdasarkan data dari tabel di atas
menunjukkan bahwa paling banyak
agama responden berada pada agama
Islam vyaitu sebanyak 73 responden
(93,1%).

4. Pekerjaan Orang Tua

Tabel 3. Distribusi pengguna
game online pada siswa- siswi kelas
X1 berdasarkan pekerjaan orang tua di
SMA Negeri 3 Bondowoso (n=75)

Pekerjaan Jumlah  Persentase
Orang Tua
PNS 11 14,7%
Buruh 26 34,7%
Wiraswasta 20 26,7%
Lain-lain 18 24,0%
Total 5 100,0%

Berdasarkan data dari tabel di atas
menunjukkan bahwa pekerjaan orang
tua responden paling banyak buruh
yaitu sebanyak 26 responden (34,7%).

5. Pendidikan Orang Tua

Tabel 4. Distribusi pengguna
game online pada siswa- siswi kelas
X1 berdasarkan pendidikan orang tua
di SMA Negeri 3 Bondowoso (n=75)

Pendidikan Jumlah Persentase
Orang Tua
SD 27 36,0%
SMP 11 14,7%
SMA 27 36,0%
S1 9 12,0%
S2 1 1,3%
Total 75 100,0%

Berdasarkan data dari tabel di atas
menunjukkan bahwa pendidikan orang
tua responden paling banyak SD dan
SMA masing- masing 27 responden
(36,0%).

B. Data Khusus
1. Aktivitas Penggunaan Game
Online

Tabel 5. Distribusi berdasarkan
aktivitas penggunaan game online
pada siswa- siswi kelas XI di SMA
Negeri 3 Bondowoso (n=75)

Aktivitas Jumlah Persentase
Penggunaan

Game

Online

Ringan 21 28,0%

Sedang 50 66,7%
Berat 4 5,3%
Total 75 100,0%

Berdasarkan data dari tabel di atas
didapatkan hasil bahwa sebagian besar
aktivitas pengguna game online yaitu
sedang sebanyak 50 responden
(66,7%).

2. Emosional Pengguna

Tabel 6. Distribusi emosional
pengguna game online pada siswa-
siswi kelas XI di SMA Negeri 3
Bondowoso (= 75)



Emosional Jumlah  Persentase
Pengguna
Game
Online
Positif 21 28,0%
Negatif 54 72,0%
Total 75 100,0%

Berdasarkan data dari tabel di atas
didapatkan hasil bahwa paling banyak
Emosional pengguna game online yaitu
negatif ~ sebanyak 54  responden
(72,0%).

3. Hubungan Aktivitas Penggunaan
Game Online dengan Emosional
Pengguna Pada Siswa- Siswi Kelas
Xl SMA Negeri 3 Bondowoso

Dari total 75 responden, 21
responden  menunjukkan  aktivitas
penggunaan game online tingkat
ringan, dan dari 21 responden tersebut,
6 (28,6%) mengalami gejala emosi
negatif, dan 15 (71,4%) responden
menyatakan emosinya tetap positif.
Dari 50 responden yang menunjukkan
aktivitas penggunaan game online
tingkat sedang, dan dari 50 responden
tersebut, 44 (88,0%) mengalami gejala
emosi  negatif, dan 6 (12,0%)
responden menyatakan emosinya tetap
positif. Sedangkan dari 4 responden
yang menunjukkan aktivitas
penggunaan game onlinetingkat berat,
dan dari 4 responden tersebut, 4
(100%) mengalami gejala emosi
negatif.

Berdasarkan hasil analisis dengan
uji statistik Spearman rho dilakukan
penilaian p value dari aktivitas
penggunaan game online  dan
emosional pengguna pada hubungan
aktivitas penggunaan game online
dengan emosional pengguna pada

siswa- siswi kelas Xl diperoleh nilai
signifikasi hitung sebesar p value
0,000. Nilai ini lebih kecil dari a 0,05
yang berarti hipotesis (H1) dalam
penelitian ini diterima. Artinya, ada
hubungan aktivitas penggunaan game
online dengan emosional pengguna
pada siswa- siswi kelas XI SMA
Negeri 3 Bondowoso. Nilai coefficient
correlation r = 0,588 hal ini berarti
aktivitas penggunaan game online
hubungan kuat dengan emosional
pengguna. Arah korelasi pada hasil
penelitian ini  adalah positif (+)
sehingga semakin rendah angka
aktivitas pengunaan game online maka
tingkat emosional pengguna semakin
menurun sebaliknya semakin besar
angka aktivitas pengunaan game
online maka tingkat emosional
pengguna semakin tinggi.

PEMBAHASAN
A. Interpretasi Dan Diskusi Hasil

1. Aktivitas
Online
Game online merupakan aplikasi

permainan yang berupa petualangan,

pengaturan strategi, simulasi dan
bermain peran yang memiliki aturan
main dan tingkatan- tingkatan tertentu.

Bermain game online membuat

pemain merasa senang  karena

mendapat kepuasan psikologis.

Kepuasan yang diperoleh dari game

tersebut akan membuat pemain

semakin tertarik dalam memainkannya

Goal, (2012).

Berdasarkan analisis data aktivitas
penggunaan game online dari 75
responden tersebut mayoritas
mengalami aktivitas penggunaan game
online yang sedang yaitu sebanyak 50
responden (66,7%) artinya responden

Penggunaan  Game



yang mengalami aktivitas game online
sedang masih bisa dirubah perilakunya
yaitu dengan mengurangi aktivitas
bermain game online dan ada beberapa
responden yang mengalami aktivitas
penggunaan game online yang berat
yaitu sebanyak 4 responden (5,3%)
artinya responden yang mengalami
aktivitas game online berat sudah
sangat bergantungan dengan bermain
game online sehingga tidak bisa
mengurangi aktivitas bermain game
online. Beberapa yang menyebabkan
hal ini bisa terjadi yaitu dari
pendidikan orang tua dan pekerjaan
orang tua.

Ditinjau dari data demografi
responden didapatkan rata-rata tingkat
pendidikan orang tua paling banyak
adalah pada tingkat SD dan SMA
sebanyak 27 responden (36,0%) dari
75 responden, tingkat pendidikan
orang tua dapat menyebabkan aktivitas
penggunaan game online dimana
pendidikan yang rendah dari orang tua
menyebabkan Kketidak tahuan akan
aktivitas anak bahwa hal yang
dilakukan berbahaya terhadap diri
sendiri atau tidak. Sebagaimana yang
di jelaskan oleh Sunain, (2017) yaitu
makin tinggi pendidikan terakhir
orangtua akan makin baik pula cara
pengasuhan anak dan akibatnya
perkembangan  anak  terpengaruh
berjalan secara positif. Sebaliknya
makin rendah tingkat pendidikan
orangtua akan kurang baik dalam

mengasuh anak, sehingga
perkembangan anak berjalan kurang
menguntungkan.

Pekerjaan orang tua responden
yang paling banyak yaitu buruh
sebanyak 26 responden (34,7%) dari
75 responden, dimana pekerjaan orang
tua menjadi salah satu penyebab dari

aktivitas penggunaan game online
yaitu dengan orang tua sibuk bekerja
mencari uang untuk anaknya sekolah
ditingkat yang lebih tinggi, maka
orang tua sering mengabaikan aktivitas
anaknya dan lebih fokus untuk bekerja
sehingga anak tidak terpantau oleh
orang tua dan menyebabkan aktivitas
anak yang normal akan terganti dengan
aktivitas  bermain game online.
Persepsi banyak orang tua bahwa anak
yang sudah sekolah menengah atas
(SMA) mereka sudah bisa menjaga
dirinya sendiri tanpa harus pantauan
dari orang tua. Seperti yang dijelaskan
oleh Slameto, (2010) bahwa persepsi
sendiri artinya adalah proses yang
menyangkut masuknya pesan atau
informasi  kedalam otak manusia,
melalui  persepsi manusia  terus
menerus  mengadakan  hubungan
dengan lingkungannya. Hubungan ini
dilakukan lewat inderanya, Yyaitu
indera pengelihat, pendengar, peraba,
perasa, dan pencium.

Peneliti berpendapat bahwa siswa-
siswi kelas XI SMA Negeri 3
Bondowoso kurang perhatian dari
orang tua yang disebabkan oleh
pekerjaan orang tua yang terlalu sibuk
dan pendidikan orang tua yang kurang
sehingga mengakibatkan hal ini bisa
terjadi yaitu siswa- siswi kelas XI
SMA Negeri 3 Bondowoso mayoritas
mengalami aktivitas pengguna game
online kategori sedang yaitu dengan
mengganti aktivitas yang normal
dengan bermain game online tanpa
batasan waktu.

2.  Emosional Pengguna

Menurut Donsu, (2017)
mendefinisikan bahwa Emosi
merupakan salah satu manifestasi,
sekaligus sebagai penghancur apa yang



telah dibangun. Emosi yang baik dan
terkontrol mendorong seseorang untuk
berprestasi dan mencapai kesuksesan.
Sebaliknya, apabila emosi negatif yang
keluar, maka ancaman kehancuran
akan terjadi.

Berdasarkan analisis data emosional
pengguna game online dari 75
responden tersebut mayoritas banyak
yang mengalami emosi negatif yaitu
sebanyak 54 responden (72,0%).
Menurut Rusmana, (2019) Emosi
negatif sendiri yaitu emosi yang selalu
identik  dengan  perasaan tidak
menyenangkan dan dapat
mengakibatkan perasaan negatif pada
orang yang mengalaminya. Umumnya,

emosi negatif menimbulkan
permasalahan yang dapat mengganggu
orang mengalaminya, bahkan

berdampak pada orang lain dan
masyarakat secara luas. Emosi
semacam itu akan berdampak buruk
bagi yang mengalaminya dan orang
lain.

Didalam penelitian ini terdapat 2
emosi yaitu emosi positif dan emosi
negatif  yaitu untuk  mengetahui
responden apakah dengan aktivitas
bermain game online termasuk pada
emosi postif atau negatif. Emosi positif
sendiri yaitu menurut Permatasari, M,
I, (2017) menjelaskan bahwa emosi
positif digambarkan dengan rasa
senang, kegembiraan, cinta, rasa
suka,tenang dan kepuasan. Sedangkan
emosi negatif yaitu emosi yang selalu
identik  dengan  perasaan  tidak
menyenangkan dan dapat
mengakibatkan perasaan negatif pada
orang yang mengalaminya. Umumnya,
emosi negatif menimbulkan
permasalahan yang dapat mengganggu
orang mengalaminya, bahkan

berdampak pada orang lain dan
masyarakat secara luas. Emosi
semacam itu akan berdampak buruk
bagi yang mengalaminya dan orang
lain Rusmana, (2019). Salah satu
faktor yang menyebabkan emosional
pada responden yaitu dari usia
responden sendiri.

Ditinjau dari data demografi
responden didapatkan usia responden
yaitu dari usia 16- 19 tahun, dimana
usia tersebut yaitu antara usia remaja
pertengahan dan akhir. Usia remaja
juga selalu ingin tahu dengan sesuatu
yang baru entah itu menguntungkan
untuk diri sendiri taukah merugikan,
kebanyakan usia remaja  masih
dibilang kurang bisa mengontrol emosi
dan juga emosinya belum stabil.
Seperti yang sudah diteliti oleh
Rubiana, A & Melita, S, (2018) bahwa
di usia remaja, cenderung memiliki
emosi yang bergejolak dan
kemampuan remaja untuk mengelola
emosi belum berkembang secara
matang. Pada saat remaja dihadapkan
pada suatu permasalahan atau konflik,
remaja belum mampu merespon
dengan baik efek emosional yang
dirasakannya, remaja masih
memperlihatkan perasaan tidak aman,
takut dan cemas. Hal ini membuat
remaja cenderung untuk mengikuti
emosinya dalam berbagai tindakan.

Penelitian yang dilakukan oleh
Devita, (2019) menunjukkan proporsi
terbesar  dari  masalah  mental
emosional pada anak dan remaja di
Jakarta adalah masalah hubungan
dengan teman sebaya 54,81%, dan
masalah emosional 42,2%, sedangkan
untuk remaja lebih banyak mengalami
masalah emosi (33,55).



Peneliti berpendapat bahwa
emosional  yang  dialami  oleh
responden yaitu berdasarkan dari usia
responden sendiri dimana usia 16- 19
tahun yaitu antara usia remaja
pertengahan dan usia remaja akhir,
diusia tersebut masih kurang bisa
mengontrol emosi dan emosinya masih
belum stabil sehingga dapat
menyebabkan hal ini bisa terjadi yaitu
emosionalnya mengarah pada
emosional kategori negatif.

3. Hubungan Aktivitas Penggunaan
Game Online dengan Emosional
Pengguna Pada Siswa- Siswi
SMA Negeri 3 Bondowoso

Aktivitas setiap individu berbeda satu
sama lain tetapi dalam penggunaan
game online ini akivitas yang semula
dilakukan semua individu terganti
dengan  aktivitas  tertentu  oleh
pengguna game online dimana
aktivitas  tersebut sudah  sering
dilakukan bahkan sudah terbiasa
dilakukan, seperti sering mengabaikan
orang berbicara hanya untuk fokus
dengan bermain game online. Game
online sendiri yaitu aplikasi permainan
yang berupa petualangan, pengaturan
strategi, simulasi dan bermain peran
yang memiliki aturan main dan
tingkatan- tingkatan tertentu. Bermain
game online membuat pemain merasa
senang karena mendapat kepuasan
psikologis. Kepuasan yang diperoleh
dari game tersebut akan membuat
pemain  semakin tertarik dalam
memainkannya. game online adalah
permainan yang dapat diakses oleh
banyak pemain, dimana mesin- mesin
yang digunakan pemain dihubungkan
oleh  internet.  Selain  aktivitas
penggunaan game online terganti

dengan aktivitas tertentu responden
juga mengalami emosi yang negatif
ataupun yang positif Goal, (2012).

Emosional pengguna game online
yaitu emosi Yyang negatif ataupun
emosi yang positif tetapi lebih
cenderung pada emosi yang negatif,
berdasarkan hasil analisa data yaitu
didapatkan emosi negatif sebanyak 54
responden (72,0%) dari 75 responden.
Emosi sendiri yaitu suatu pola
perubahan individu yang kompleks
dan mencakup pembangkitan
fisiologis, perasaan- perasaan
subyektif, proses- proses kognitif dan
reaksi- reaksi tingkah laku Santoso,
(2012). Selain itu menurut Donsu,
(2017) mendefinisikan bahwa Emosi
merupakan salah satu manifestasi,
sekaligus sebagai penghancur apa yang
telah dibangun. Emosi yang baik dan
terkontrol mendorong seseorang untuk
berprestasi dan mencapai kesuksesan.
Sebaliknya, apabila emosi negatif yang
keluar, maka ancaman kehancuran
akan terjadi.

Berdasarkan hasil  penelitian uji
statistik spearman rank/rho dilakukan
penilaian p value dari aktivitas
penggunaan game  online  dan
emosional pengguna pada hubungan
aktivitas penggunaan game online
dengan emosional pengguna pada
siswa- siswi kelas XI diperoleh nilai
signifikan hitungan sebesar 0,000.
Nilai ini lebih kecil dari p value 0,05
yang berarti hipotesis (H1) dalam
penelitian ini diterima. Artinya, ada
Hubungan  Aktivitas  Penggunaan
Game Online Dengan Emosional
Pengguna Pada Siswa- Siswi Kelas XI
SMA Negeri 3 Bondowoso. Nilai
coefficient correlation r = 0,588 yang



artinya 58,8% yang memperkuat
hubungan dan sisanya 41, 2% bisa
disebabkan oleh variabel lain seperti
pola asuh orang tua dan teman sebaya
yang dapat digunakan  sebagai
rekomendasi penelitian lanjutan.

Variabel pola asuh orang tua
sebagaimana peneliti yang dilakukan
olen Nikita , (2019) dengan judul
hubungan pola asuh orang tua dengan
kematangan emosi remaja di SMA N 1
Sinonsayang pada penelitian tersebut
dengan menggunakan uji statistik Chi-
Square pada tingkat kemaknaan 95%
(o = 0,05), dari hasil penelitian yang
telah dilakukan menunjukkan adanya
hubungan antara pola asuh orang tua
degan kematangan emosi remaja di
SMA N 1 Sinonsayang, dimana nilai p
value 0,018<a = 0,05.

Variabel teman sebaya sebagaimana
yang dilakukan oleh Syahrani & Sari,
(2017) dengan  judul  hubungan
kelekatan dengan teman sebaya dan
kecerdasan emosi pada remaja yang
tinggal di panti asuhan pada penelitian
tersebut dengan menggunakan uji
statistik Spearman Rho dengn r =
0,221 ( p value = 0,024 < 0,05), dari
hasil penelitian yang telah dilakukan
bahwa terdapat hubungan positif yang
signifikan antara kelekatan dengan
teman sebaya degan kecerdasan emosi
pada remaja yang tinggal di panti
asuhan.

B. Keterbatasan Penelitian

Keterbatasan peneliti yang
dihadapi oleh peneliti yaitu beberapa
responden masih kurang memahami
beberapa soal yang ada pada kuesioner
sehingga beberapa responden masih
menanyakan terkait soal yang belum

mereka  pahami dan  peneliti
menjelaskan kembali secara lebih
detail lagi kepada responden.

C. Implikasi Keperawatan

Penelitian  tentang hubungan
aktivitas penggunaan game online
dengan emosional pengguna pada
siswa- siswi kelas XI SMA Negeri 3
Bondowoso bertujuan untuk
mengidentifikasi hubungan aktivitas
penggunaan game online dengan
emosional pengguna pada siswa- siswi
kelas XI. Hasil pengolahan data
menunjukkan adanya hubungan yang
signifikan antara aktivitas penggunaan
game online dengan emosional
pengguna dan dari hasil ini dapat
dijadikan acuan dalam pengetahuan
ilmu keperawatan terutama pada
keperawatan jiwa.

Implikasi ~ terhadap  pelayanan
kesehatan perlu adanya pemberian
pendidikan kesehatan terutama

mengenai emosional pengguna game
online. Diharapkan bagi tenaga
kesehatan lebih aktif, komunikatif
dalam memberikan pendidikan
kesehatan mengenai emosional
pengguna game online agar lebih
memahami tentang bahaya game
online.

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
1. Aktivitas penggunaan game
online pada siswa- siswi kelas
X1 SMA Negeri 3 Bondowoso,
sebagian  besar  responden
memiliki aktivitas pengguna
game online sedang.



Emosional pengguna game
online pada siswa- siswi kelas
X1 SMA Negeri 3 Bondowoso,
sebagian  besar  responden
memiliki emosional negatif.
Terdapat hubungan aktivitas
penggunaan  game  online
dengan emosional pengguna
pada siswa- siswi kelas XI
SMA Negeri 3 Bondowoso
dengan hubungan arah korelasi
positif dan derajat hubungan
kuat.

Saran

Responden (siswa-siswi pengguna
game online)

Responden dapat mengurangi
bermain game online secara terus
menerus agar tidak mengalami
emosional yang berlebihan.

Mahasiswa

Dapat dijadikan bahan
pembelajaran dan pengetahuan
tentang dampak game online.

Institusi pendidikan

Penelitian ini diharapkan
memberikan dampak positif bagi
institusi pendidikan dalam
pengembangan kurikulum terkait
dengan mata ajar keperawatan
jiwa.

Tempat Penelitian

Dengan adanya penelitian ini
tempat penelitian mendapatkan
informasi tentang bahaya bermain
game online sehingga pihak
sekolah dapat membatasi siswa-
siswi untuk tidak membawa hp
kesekolah dan juga memberikan
sosialisasi kepada siswa- siswi

serta orang tua tentang bahaya
game online.

5. Peneliti selanjutnya
Sebagai bahan rujukan bagi
peneliti selanjutnya yang tertarik
untuk meneliti tentang hubungan
kecanduan game online dengan
perilaku emosional pada remaja.
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