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Game online menjadi permainan yang sangat marak dan sangat digemari. Game online memungkinkan
pemain untuk bertemu dengan berbagi orang dari berbagai wilayah dan dari berbagai kategori usia.
Bermain game online yang dilakukan dengan durasi dan frekuensi tinggi dapat mempengaruhi mental
emosional pada penggunanya. Tujuan: Mengetahui hubungan durasi dan frekuensi bermain game online
dengan masalah mental emosional remaja di SMP Negeri 1 Jatipuro Kabupaten Karanganyar. Metode:
Penelitian kuantitatif dengan desain penelitian analitik korelasi dengan rancangan Cross Sectional.
Sampel penelitian adalah 66 siswa/siswi kelas VII SMP Negeri 1 Jatipuro Kabupaten Karanganyar
dengan teknik pengambilan sampel menggunakan purposive sampling. Instrumen penelitian
menggunakan kuesioner durasi, frekuensi bermain game online, serta penilaian masalah mental
emosional mengunakan kuisioner SDQ (Strength Difficulties Questionnaire). Analisis data dilakukan
dengan menggunakan uji Kendall tau dan regresi linier berganda. Hasil: Sebanyak 27 orang (40,9%)
bermain permainan game online dengan durasi sedang. sebanyak 27 orang (40,9%) bermain permainan
game online dengan frekuensi sedang. 30 orang (45,5%) mempunyai masalah mental emosional
kategori borderline. Hasil uji Kendall tau durasi dan frekuensi bermain game online dengan masalah
mental emosional masing-masing diperoleh nilai p = 0,001. Hasil uji regresi linier berganda diperoleh
nilai p = 0,001. Kesimpulan: Ada hubungan durasi dan frekuensi bermain game online dengan masalah
mental emosional remaja di SMP Negeri 1 Jatipuro Kabupaten Karanganyar.
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Abstract

Online games are popular games. Online games allow players to meet people from different regions
and age categories. Playing online games in high duration and frequency can affect the emotional
mentality of the player. Objectives: To determine the correlation between the duration and frequency
of playing online games with mental emotional problems in adolescents at State Junior High School
(SMP) 1 Jatipuro in Karanganyar Regency. Method: Quantitative research with correlation analytic
research and a Cross Sectional design. The research sample was 66 class VII students at SMP 1
Jatipuro in Karanganyar Regency. The sampling technique used purposive sampling. The research
instrument used a duration questionnaire. Meanwhile, the frequency of playing online games and an
assessment of emotional mental problems used the SDQ (Strength Difficulties Questionnaire)
guestionnaire. Data analysis implemented the Kendall tau test and multiple linear regression. Results:
27 people (40.9%) played online games of moderate duration. 27 people (40,9%) played online games
with moderate frequency. 30 people (45,5%) have mental emotional problems in the borderline
category. The results of the Kendall tau test on the duration and frequency of playing online games with
mental emotional problems each obtained a value of p = 0,001. The multiple linear regression tests'
results obtained p = 0.001. Conclusion: There is a correlation between the duration and frequency of
playing online games with mental emotional problems in adolescents at SMP 1 of Jatipuro in
Karanganyar Regency.
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PENDAHULUAN

Masalah mental emosional merupakan
salah satu masalah kesehatan yang
ditemukan pada remaja. Secara emosional
remaja ingin diperlakukan seperti orang
dewasa. Keinginan remaja untuk diakui
sebagai orang dewasa dapat memicu
terjadinya konflik dengan lingkungannya
hal ini dapat menyebabkan remaja
mengalami kecemasan dan ketegangan
(Satgas Remaja IDAI, 2012). Perubahan
kejiwaan pada masa remaja meliputi
perubahan emosi dan intelegensia.
Perubahan kejiwaan ini bisa memicu
munculnya masalah kejiwaan seperti,
masalah mental emosional. Masalah mental
emosional yang dialami remaja dapat
disebabkan oleh beberapa faktor seperti
lingkungan keluarga, lingkungan teman
sebaya, lingkungan sekolah, lingkungan
masyarakat, media sosial dan kecanduan
game online.

Kecanduan game online ditandai oleh
sejauh mana seseorang bermain game
secara berlebihan yang dapat berpengaruh
negatif bagi pemain game tersebut
(Weinstein, 2012). Penggunaan waktu yang
dominan dalam sehari akan menyisakan
waktu yang sedikit untuk beraktivitas,
seperti makan, minum, belajar bahkan
berkomunikasi  dengan  orang lain
(Anderson et al, 2012).

Hasil studi pendahuluan yang dilakuan
oleh peneliti di SMP Negeri 1 Jatipuro
Kabupaten Karanganyar kepada 12 siswa
kelas VII pada tanggal 23 Agustus 2022
tentang kegemaran bermain game online,
diketahui 9 siswa suka bermain game
online. Siswa sudah mulai mengenal game
online sejak duduk di sekolah dasar (SD)
kelas V1. Siswa menyatakan jika dilakukan
bermain bersama atau istilah siswa adalah
“Mabar”/atau main  bersama. Setiap
bermain game online setidaknya lebih dari
1 jam untuk sekali bermain. Permainan
dilakukan setiap hari setelah jam pulang

sekolah dan bermain di rumah masing-
masing, hal ini karena siswa dilarang
mambahwa handphone di  sekolah.
Sebanyak 3 siswa menyatakan bahwa
mereka senang menggunakan handphone,
tetapi tidak suka bermain game online dan
lebih memilih menggunakan media sosial
seperti Facebook, Instragram atau Tiktok.

Tujuan penelitian adalah mengetahui
hubungan antara durasi dan frekuensi
bermain game online dengan masalah
mental emosional remaja SMP Negeri 1
Jatipuro Kabupaten Karanganyar.

METODE PENELITIAN

Penelitian merupakan penelitian
kuantitatif dengan desain penelitian analitik
korelasi, dengan rancangan  Cross
Sectional. Penelitian dilaksanakan di SMP
Negeri 1 Jatipuro Kabupaten Karanganyar,
Sampel penelitian sebanyak 66 orang siswa
kelas VII SMP Negeri 1 Jatipuro.

Pengambilan sampel penelitian
menggunakan teknik purposive sampling.
Instrumen penelitian menggunakan

kuesioner durasi, frekuensi bermain game
online, serta penilaian masalah mental
emosional mengunakan kuisioner SDQ
(Strength  Difficulties  Questionnaire).
Analisis data  dilakukan dengan
menggunakan uji Kendall tau dan regresi
linier berganda

HASIL PENELITIAN
Karakteristik Responden
Tabel 1. Distribusi responden berdasarkan

jenis kelamin dan usia
Karakteristik Frekuensi (%)

Jenis kelamin
Laki-laki 35 53,0
Perempuan 31 47.0
Usia
12 tahun 32 48,5
13 tahun 30 45,5
14 tahun 4 6,1
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Mengenal dan bermain game online

Belum adal 27 40,9
tahun
Sudah 1-2 39 50,1
tahun

Tabel 1 menunjukkan responden
penelitian paling banyak berjenis kelamin
laki-laki sebanyak 35orang (53%). Usia
responden paling banyak pada usia 12 tahun
sebanyak 30 orang (48,5%). Respoden
sebagian besar telah mengenal dan bermain
game online lebih dari 1 tahun (59,1%).

Durasi bermain game online
Tabel 2. Distribusi responden berdasarkan
durasi permainan game online

Durasi bermain Erekuensi (%)

game online

Rendah 14 21,2

Sedang 27 40,9

Tinggi 25 37,9
Total 66 100

Tabel 2 menunjukkan responden paling
banyak bermain permainan game online
dengan durasi dalam kategori sedang
sebanyak 27 orang (40,9%). Sebagian kecil
responden bermain permainan game online
dalam durasi kategori rendah sebanyak 14
orang (21,2%).

Frekuensi bermain game online
Tabel 3. Distribusi responden berdasarkan
frekuensi permainan game online

Frekuensi
bermain gameonline Frekuensi (%)

Rendah 21 31,8
Sedang 27 40,9
Tinggi 18 27,3

Total 66 100

Tabel 3 menunjukkan responden paling
banyak bermain permainan game online
dengan frekuensi dalam kategori sedang
sebanyak 27 orang (40,9%). Sebagian kecil
responden bermain permainan game online

dalam frekuensi kategori tingi sebanyak 18
orang (27,3%).

Masalah mental emosional
Tabel 4. Distribusi responden berdasarkan
masalah mental emosional
Masalah mental

emosional Frekuensi (%)
Normal 18 27,3
Borderline 30 45,5
Abnormal 18 27,2
Total 66 100

Tabel 4 menunjukkan masalah mental
emosional responden paling dalam kategori
borderline sebanyak 30 orang (45,5%).
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Analisis Bivariat
Hubungan antara durasi bermain game online dengan masalah mental emosional remaja
Tabel 5. Hubungan antara durasi bermain game online dengan masalah mental
emosional remaja

Durasi Masalah mental emosional remaja
232%2 Normal Borderline Abnormal  Jumlah r  p-value

0 0 0 0
online f % f % f %  f %

Rendah 10 152 3 45 1 15 14 21,2
Sedang 6 91 18 27,3 3 45 27 40,9

0,540 0,001*
Tinggi 2 3 9 137 14 212 25 379
Jumlah 18 27,3 30 455 18 27,2 66 100
* Uji Kendall tau
Hasil uji statistic dengan Kendall tau online dengan masalah mental emosional
diperoleh nilai r = 0,540dengan signifikansi remaja SMP Negeri 1 Jatipuro Kabupaten

p = 0,001 (p<0,05). Kesimpulannya adalah Karanganyar
ada hubungan antara durasi bermain game

Hubungan antara frekuensi bermain game online dengan masalah mental emosional
remaja
Tabel 6. Hubungan antara frekuensi bermain game online dengan masalah mental
emosional remaja

Frekuensi Masalah mental emosional remaja

ggﬂa(l)gline Normal Borderline Abnormal  Jumlah r p-value
% f % f % f %

Rendah 13 19,7 7 10,6 1 15 21 318

Se_:dan_g 5 76 19 288 9 45 27 409 0507 0,001

Tinggi 0 0 4 6,1 14 212 18 273

Jumlah 18 273 30 455 18 27,2 66 100
* uji Kendall tau

Hasil uji statistic dengan Kendall tau antara frekuensi bermain game online
diperoleh nilai r = 0,597 dengan dengan masalah mental emosional remaja
signifikansi p = 0,001 (p<0,05). SMP Negeri 1 Jatipuro Kabupaten
Kesimpulannya adalah ada hubungan Karanganyar.

Analisis multivariat
Tabel 7. Hasil Uji regresi linier berganda

Koefisien ttest Signifikansi
Constanta 9,800 0,915 0,001
Durasi bermain game online (X1) 0,582 0,230 0,014
Frekuensi bermain game online (X2) 1,609 0,503 0,002
Ftest 28,773 0,001
R“adjuste 0,461

Dependent Variable: masalah mental emosional remaja

Persamaan regresi linier berganda dari Uji F
tabel 7 adalah Hasil uji F diperoleh nilai Ftest = 28,773
Y=9,800 + 0,582X1+1,609X2 dengan signifikansi p = 0,001, artinya
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variabel durasi bermain game online dan
frekuensi bermain game online bersama-
sama mempengaruhi terhadap masalah
mental emosional remaja

Ujit

1) Hasil uji t pada variabel durasi
bermain game online diperoleh nilai
ttest = 0,230 dengan signifikansi p =
0,014, artinya variabel durasi
bermain game online secara parsial
mempengaruhi terhadap masalah
mental emosional remaja.

2) Hasil uji t pada variabel frekuensi
bermain game online diperoleh nilai
ttest = 0,503 dengan signifikansi p =
0,002, artinya variabel frekuensi
bermain game online secara parsial
mempengaruhi terhadap masalah
mental emosional remaja

Uji Determinasi

Nilai R2 adjusted adalah penelitian ini
adalah 0,461 atau 46,1%, hal ini
menunjukkan bahwa 46,1% masalah
mental emosional yang terjadi pada
responden dipengaruhi dari fakor durasi
bermain game online dan frekuensi bermain
game online, sedangkan sisanya sebesar
53,9% dipengaruhi oleh variabel lain di luar
model seperti perang orang tua tidak
dimasukkan dalam model penelitian.

PEMBAHASAN
Jenis kelamin

Responden sebagian besar adalah laki-
laki (53%). Anantasari (2016)
mengungkapkan bahwa dalam berbagai
segi psikologis ternyata terdapat perbedaan
antara laki-laki dan perempuan. Laki-laki
biasanya mempunyai sifat agresi dan stabil
dari masa remaja sampi dewasa muda,
sedangkan perempuan dituntut lebih halus
oleh budaya, sehingga agresivitasnya tidak
terlalu tampak.

Penelitian yang dilakukan Miswanto
dkk (2021) tentang kecanduan game online
ditinjau dari jenis kelamin laki-laki dan

perempuan disebutkan jumlah responden
laki-laki dan perempuan sama banyak yaitu
masing-masing 92 orang. Hasil
penelitiannya diketahui kecanduan game
online keseluruhan siswa laki- laki dan
perempuan berada pada kategori sedang
dengan presentase sebesar 76,63%

Usia

Berdasarkan hasil penelitian diketahui
48,5% responden berusia 12 tahun.
Menurut Duhigg (2012) remaja saat ini
dapat disebut generasi post-millenials.
Salah satu cirinya yaitu tumbuh dengan
teknologi yang sangat mudah untuk
diaksesnya, sehingga hal tersebut membuat
remaja saat ini dapat juga dikatakan sebagai
generasi yang paling memahami teknologi.

Faktor usia juga dapat mempengaruhi
kebiasaan remaja untuk bermain game
online (Lee dan Cheung, 2013). Remaja
biasanya lebih banyak menghabiskan
waktu untuk bermain game online, terlebih
sifat game yang seru dan menghibur dapat
membuat remaja menjadi ketagihan dan
ingin memainkannya kembali. Penelitian
yang berbeda dilakukan oleh
Wahyuningsih  dkk  (2019) tentang
hubungan durasi bermain game online dan
tingkat stres pada siswa SMPN yang
menyebutkan 42,5% siswa berusia 13 dan
14 tahun. Hasil penelitian tersebut
menyatakan ada hubungan durasi bermain
game online dan tingkat stres pada siswa.

Mengenal dan bermain game online

Hasil penelitian menunjukkan bahwa
59,1% responden telah bermain game
online lebih dari 1 tahun terakhir.
Pendidikan di Indonesia menjadi salah satu
bidang yang terdampak akibat adanya
pandemi COVID-19, dengan adanya
pembatasan interaksi,

Kementerian Pendidikan di Indonesia
juga mengeluarkan kebijakan yaitu dengan
meliburkan  sekolah dan  mengganti
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proses Kegiatan Belajar Mengajar (KBM)
dengan menggunakan sistem  dalam
jaringan/Online (Pohan, 2020). Pemerintah
Indonesia melalui Kementerian Pendidikan
dan Kebudayaan dan Kementerian Agama
RI, menerapkan Kkebijakan belajar dan
bekerja dari rumah (Work from Home)
mulai pertengahan Maret 2020.

Penerapan pembelajaran mata
pelajaran dengan sistem online
memberikan pengaruh pada kebiasaan
siswa dalam belajar dari sistem tatap muka
di sekolah menjadi pembelajaran jarak jauh
(daring/ dalam jaringan) yang
membutuhkan suatu perangkat berupa
handphone atau laptop serta jaringan
internet untuk dapat mengakses kegiatan
sekolah (Ceng, 2020). Adanya penggunaan
perangkan berupa handphone untuk
kegiatan pembelajaran yang diakses dari
rumah, dan jam pembelajaran hanya
berlangsung kurang dari 2 jam per harinya,
maka sisa waktu digunakan siswa untuk
menggunakan handphone untuk mengakses
internet, selah satunya adalah
menggunakan game online. Hasil penelitian
Hasana (2022) tentang kecenderungan
gaming disorder dan perilaku konsumtif
pembelian virtual goods pada pemain
online game disebutkan bahwa remaja telah
mengenal game online lebih dari 1 tahun
dan paling besar pada saat pendemi
COVID-19.

Peneliti berpendapat bahwa faktor
murah dan mudahnya membeli handphone
meskipun dengan membeli handhope atau
laptop bekas (second). Banyak gerai
handphone yang menawarkan jenis
handhpone baru maupun second dengan
harga yang cukup terjangkau. Responden
dengan mudah mengisi kuota yang banyak
dijual di gerai/ warung pulsa dengan harga
yang murah maka menjadikan responden
semakin tergantung dalam penggunaan
handphone termasuk bermain game online.

Durasi bermain game online

Durasi bermain game online pada
remaja sebagian besar dalam kategori
sedang  (40,9%). Katetori  sedang
diterjemahkan bahwa responden bermain
game online lebih dari 2 jam perharinya.

Adam and Rolings (2017) faktor yang
menyebabkan permainan game dilakukan
cukup lama pada anak adalah adanya
tantangan untuk menyelesaikan setiap
tingkat (level) permainan. Setiap jenis
game terdiri dari beberapa tingkatan (level)
dan setiap tingkatan memiliki kesulitan dan
“misi” atau tantangan yang berbeda beda.
Setiap level permainan yang dapat
diselesaikan menjadikan anak ingin terus
melanjutkan permainan tersebut, sehingga
waktu 2-3 jam tidak akan terasa lama bagi
anak dalam melakukan permainan game
online tersebut.

Hasil penelitian Erik dan Syenshie
(2020) menyebutkan 42,2% remaja durasi
bermain game online adalah lebih dari 2
jam per hari. Hasil penelitian menyatakan
ada hubungan durasi bermain game online
dengan kesehatan mental pada remaja pria,
semakin lama durasi game online yang
dimainkan semakin buruk kesehatan
mentalnya.

Frekuensi bermain game online

Frekuensi bermain game online pada
remaja sebagian besar dalam kategori
sedang (40,9%). Frekuensi responden
bermain game online 4-6 hari per
minggunya. Goleman (2015) menjelaskan
dalam bermain game terdapat istilah adanya
frekuensi, yaitu seberapa sering seorang
melakukan aktivitas bermain permainan
online. Seseorang kecanduan game online
tidak bisa mengontrol dirinya untuk
berhenti bermain game online karena dalam
permainan game online memiliki format
atau desain permainan 3D hampir sama
dengan realita kehidupan nyata.
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Young (2019) menjelaskan pemain
sulit berhenti bermain game online, karena
rasa penasaran serta timbulnya rasa
emosional yang tinggi ketika kalah dalam
bermain game online seperti rasa marah,
hilangnya mood untuk melakukan aktivitas
yang lain, ataupun rasa senang saat berada
pada tahap yang lebih tinggi, sehingga
menyebabkan seseorang ingin terus untuk
bermain game online. Hasil penelitian
Theresia dkk (2020) menyatakan rata-rata
siswa Kelas XI di SMK Negeri 3 Jayapura
bermain game online sebanyak 3,7 Kkali
sehari. Hasil penelitian menunjukkan ada
hubungan frekuensi bermain game online
dengan perilaku agresif pada siswa.

Masalah mental emosiaonal remaja
Data hasil penelitian pada variabel masalah
mental emosional responden menunjukan
45,5% dalam kategori borderline. Ahmadi
(2016) menyatakan individu dengan
gangguan kepribadian ambang (Borderline
Personality Disorder) memiliki
kecenderungan  tidak  stabil  dalam
berhubungan dan juga mood. Borderline
Personality Disorder kepribadian ambang
memiliki beberapa  tanda seperti;
memiliki hubungan yang tidak stabil,
gangguan identitas, mood yang mudah
berubah—ubah, karena itu individu dengan
kepribadian ambang memiliki
kecenderungan mudah depresi.

Penelitian Prakash (2020), sebanyak
148 responden berumur 14-25 tahun
(75,9%) yang memiliki adiksi (kecanduan)
internet.  Penelitian Fernandes (2021)
mengatakan wabah COVID-19 berdampak
signifikan pada penggunaan internet
remaja. Orang muda cenderung lebih
mudah  mendapatkan adiksi internet
daripada orang yang lebih tua. Hal ini juga
disebabkan karena internet paling banyak
digunakan oleh orang-orang yang lebih
muda.

Masalah mental emosiaonal remaja
Data hasil penelitian pada variabel
masalah mental emosional responden
menunjukan  45,5% dalam kategori
borderline. Ahmadi (2016) menyatakan
individu dengan gangguan kepribadian
ambang (Borderline Personality Disorder)
memiliki kecenderungan tidak stabil dalam
berhubungan dan juga mood. Dalam
Borderline Personality Disorder
kepribadian ambang memiliki beberapa
tanda seperti memiliki hubungan yang tidak
stabil, gangguan identitas, mood yang
mudah berubah—-ubah, karena itu individu
dengan kepribadian ambang memiliki
kecenderungan mudah depresi.

Hubungan antara durasi bermain game
online  dengan masalah  mental
emosional.

Hasil analisis hubungan antara durasi
bermain game online dengan masalah
mental emosional responden diperoleh nilai
korelasi r = 0,540 signifikansi p = 0,001,
artinya ada hubungan antara durasi dengan
masalah mental emosional responden.
Semakin lama durasi bermain game online,
maka masalah mental emosional semakin
buruk (abnormal).

Tngginya durasi bermain game online
dapa dipengaruhi oleh beberapa faktor
antara lain adanya pengaruh antar sesama
siswa (teman sebaya) dan sebagai bentuk
pelarian stres yang dialami baik disekolah,
keluarga atau permasalahan pribadi
maupun  kurangnya sosialisasi karena
didominasi oleh media sosial (Comb dan
Slaby, 2015). Dampak negatif durasi yang
tinggi dari bermain Game Online seperi
perilaku menjadi tidak terkontrol atau
sudah melebihi batas normal, remaja
menjadi  sulit berkonsentrasi, mudah
emosional dan juga susah dalam
bersosialisasi dengan lingkugan sekitar
(Dalillah, 2019). Penelitian Apriliyani
(2020) menyebutkan ada hubungan
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Intensitas bermain  permainan online
dengan kecerdasan emosional pada remaja
di Kota Samarinda.

Hubungan antara frekuensi bermain
game online dengan masalah mental
emosional responden.

Hasil analisis hubungan antara durasi
bermain game online dengan masalah
mental emosional responden diperoleh nilai
korelasi r = 0,597 signifikansi p= 0,001,
artinya ada hubungan antara frekusnesi
dengan masalah mental emosional
responden.  Semakin tingi  frekuensi
bermain game online dalam satu minggu,
maka masalah mental emosional semakin
buruk (abnormal).

Young (2015) yang menyatakan bahwa
salah satu penyebab individu mengalami
kecanduan bermain game online adalah
karena mudahnya akses internet di setiap
daerah dan jumlah serta ragam smartphone
di pasaran, membanwa dampak buruk pada
kesehatan emosi pada individu.
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).

Penelitian yang dilakukan Zaky (2020)
tentang tingkat pengaruh penggunaan
gadget terhadap kematangaan kecerdasan
emosi mahasiswa di Universitas Islam
Negeri Raden Fatah Palembang
menujukkan bahwa penggunaan gadget
secara berlebih berdampak buruk pada
kecerdasan emosi mahasiswa. Mahasiswa

semakin bersifat kurang peduli tehadap
perkembangan sosial.

Hubungan Durasi dan Frekuensi
Bermain Game Online dengan Masalah
Mental Emosional Remaja.

Hasil analisis uji regresi berganda
menunjukakn bahwa durasi dan frekuensi
bermain game online berdampak buruk
dengan masalah mental emosional remaja
yang ditandai dengan masalah mental
responden  banyak dalam  kategori
borderline. Hasil penelitian ini memperkuat
penelitian terdahulu yang dilakukan oleh
Rexy dkk (2021) yang menyatakan ada
hubungan intensitas bermain game online
dengan kecerdasan emosional pada remaja
di SMP Kristen Citra Bangsa Kupang.

Smarthphone merupakan alat
komunikasi yang memiliki banyak sekali
manfaat bagi manusia dalam menjalankan
aktivitas  sehari-hari  karena  sudah
terhubung dengan koneksi internet.
Aplikasi dalam Smarthphone yang sering
digunakan saat ini adalah permainan game
online dan aplikasi media sosial lainnya
seperti Facebook, Tiktok, Instragram yang
dapat dengan mudah digunakan dan dalam
waktu yang lama. Penggunaan
Smarthphone dapat mengakibatkan
kecanduan bagi para pemakainya (Irawan
& Armayati, 2013).

Penggunaan smartphone memberi
dampak positif dan negatif. Dampak positif
seperti memudahkan seseorang mencari
informasi, mempermudah pekerjaan dan
mempersingkat proses informasi baik
dalam  pekerjaan  bidang  ekonomi,
pendidikan dan lain-lain.

Dampak negatif yang ditimbulkan dari
kebiasaan menggunakan smartphone secara
terus menerus pada pengguna dalamn
permainan game online seperti gangguan
pada saraf motorik halus, menghambat
perkembangan interaksi sosial,
mempengaruhi  pola  tingkah  laku,
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mempengaruhi pola bicara, mudah emosi,
terpapar konten kekerasan dan pornografi,
bahaya radiasi, pola makan, obesitas, dan
susah tidur (Susiyanti, 2019).

Penelitian Azwar (2020) tentang
dampak Esport games terhadap tingkat
emosional dan prestasi belajar remaja di
Kota Lhokseumawe menunjukan adanya
hubungan negatif dari dampak bermain
esport games terhadap tingkat emosional
dan prestasi belajar remaja. Semakin lama
remaja bermain esport games semakin
tinggi tingkat emosionalnya. Semakin lama
remaja bermain esport games semakin
menurun tingkat prestasi belajar, dimana
waktu untuk belajar semakin berkurang.

Gambaran perilaku masalah
kematangan emosional pada responden
sejalan dengan penelitian Yusufron dkk
(2022) tentang dampak game online
terhadap prestasi belajar siswa dimana
Siswa yang kecanduan game berlebihan
lupa akan tugasnya sebagai siswa seperti
mengabaikan tugas-tugas yang diberikan
kepadanya. Hurlock (2017), Comb dan
Slaby (2015) menyatakan kematangan
emosional pada remaja juga terlihat dalam
kematangan sosial. Kematangan sosial
adalah  kemampuan untuk berinteraksi
dengan orang lain pada konteks sosial
dengan cara-cara spesifik yang secara sosial
diterima atau bernilai dan memiliki
keuntungan untuk diri sendiri dan orang
lain. Penelitian Sidaria (2021) tentang
kecanduan gadget dan keterampilan sosial
pada remaja di SMA PGRI | Padang
menyebutkan 55,3% siswa mempunyai
keterampilan sosial yang kurang baik. Hasil
penelitian tersebut diketahui 31,6% remaja
tidak bisa menahan emosi ketika ada orang
lain yang mengkritik, 23,6% remaja tidak
bisa menjadi pendengar yang baik, 35,5%
remaja tidak bisa memberi feedback ketika
teman bercerita, dan 46,4% remaja lebih
suka dengan dunia mereka sendiri.

SIMPULAN DAN SARAN

Simpulan

1. Sebagian besar durasi bermain game
online remaja SMP Negeri 1 Jatipuro
Kabupaten Karanganyar dalam ketegori
sedang (40,9%)

2. Sebagian besar frekuensi bermain game
online remaja SMP Negeri 1 Jatipuro
Kabupaten Karanganyar dalam ketegori
sedang (40,9%)

3. Sebagian  besar masalah  mental
emosional remaja SMP Negeri 1
Jatipuro Kabupaten Karanganyar dalam
kategori borderline (45,5%)

4. Ada hubungan durasi bermain game
online dengan masalah  mental
emosional remaja SMP Negeri 1
Jatipuro Kabupaten Karanganyar (p =
0,001)

5. Ada hubungan frekuensi bermain game
online dengan masalah  mental
emosional remaja SMP Negeri 1
Jatipuro  Kabupaten  Karanganyar
Karanganyar (p = 0,001)

6. Ada hubungan antara durasi dan
frekuensi bermain game online dengan
masalah mental emosional remaja SMP
Negeri 1 Jatipuro Kabupaten
Karanganyar (p = 0,001)

Saran

1. Bagi siswa
Setelah membaca hasil penelitian ini
maka siswa diharapkan bisa mengerti
dan memahami dampak negatif dari
game online seperti waktu yang
dihabiskan dalam bermain game online
cukup lama dan adanya ungkapan kata-
kata yang tidak sepantasnya selama
bermain game online. Siswa harus
mengurangi waktu bermain game online
untuk digunakan dalam kegiatan yang
positif seperti waktu belajar, membantu
orang tua dirumah dan memperbaiki
perilaku dampak bermain game online.
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2. Bagi orang tua
Hasil penelitian ini sebagai masukan
bagi orang tua agar lebih mengontrol
anak dalam penggunaan
smartphone/gaged dan game online dan
membina anak dalam masalah emosi
anak dari dampak bermain game online.

3. Bagi tempat penelitian
Diharapkan pihak sekolah dapat lebih
memberikan edukasi kepada siswa
tentang dampak buruk dari bermain
game online yang berlebihan dari segi
waktu. Memberikan sanksi disiplin pada
siswa yang berperilaku buruk dari
dampak permaian game online.
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