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MOTO

“Ketika dunia jahat kepadamu, maka berusahalah untuk menghadapinya, karena tidak ada
orang yang membantumu jika kamu tidak berusaha”

~Roronoa Zoro~

“Hidup seperti bermain game, jika kamu ingin menang maka kamu harus berusaha dan

berjuang”

~Agus Harianto~
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ABSTRAK

Harianto, Agus. 2019101003. 2023. Pengaruh Game Online Terhadap Kecerdasan
Emosional Siswa SMA Tri Ratna Sibolga. Pembimbing | Juni Suryanadi, S.Pd.,
M.Pd, Pembimbing Il Poniman, S.Pd.B., M.Pd

Kata Kunci: Game online, Kecerdasan Emosional

Pertumbuhan teknologi dan popularitas game online telah memicu perdebatan tentang
dampaknya terhadap berbagai aspek kehidupan, termasuk kecerdasan emosional. Kecerdasan
emosional merupakan kemampuan individu untuk mengenali, memahami, mengelola, dan
menggunakan emosi secara efektif dalam situasi yang berbeda. Penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis pengaruh game online terhadap kecerdasan emosional individu terutama pada
siswa SMA Tri Ratna Sibolga.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif dengan metode survey
dan teknik pengolahan data dari penyebaran instrumen. Alat ukur untuk mengumpulkan data
berupa kuisioner dengan jumlah pertanyaan 74 item dengan menggunakan skala likert pada
jawaban. Jumlah sampel pada penelitian ini sebanyak 100 responden yang diambil
menggunakan metode proportionate stratified random sampling.

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis dan regresi linear sederhana diperoleh nilai t
hitung sebesar 4,238 dengan tingkat signifikan 0,000 sedangkan t tabel dengan n = 100 dan
a = 0,05 diperoleh nilai 1,661. Hal ini dapat diasumsikan bahwa t hitung > t tabel (4,238 >
1,661 atau sig < 0,05 (0,000 < 0,05) maka Ha diterima sedangkan Ho ditolak. Sedangkan
nilai R Square pada penelitian ini adalah 0,155 yang berarti bahwa game online
berpengaruh terhadap kecerdasan emosional sebesar 15,5%. Berdasarkan hasil analisis data
yang telah dilakukan maka disimpulkan bahwa ada pengaruh game online terhadap
kecerdasan emosional SMA Tri Ratna Sibolga. Besarnya pengaruh tersebut adalah 15,5%
sedangkan 84,5% dipengaruhi faktor lain.
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ABSTRACT

Harianto, Agus. 2019101003. 2023. The Effect of Online Games on the Emotional
Intelligence of Tri Ratna Sibolga High School Students. Advisor | Juni Suryanadi,
S.Pd., M.Pd, Supervisor Il Poniman, S.Pd.B., M.Pd

Keywords: Online gaming, Emotional Intelligence

The growth of technology and popularity of online gaming has sparked debate about
its impact on various aspects of life, including emotional intelligence. Emotional intelligence
refers to an individual's ability to recognize, understand, manage, and use emotions
effectively in different situations. This research aims to examine the effect of online games on
individual emotional intelligence, specifically among students at Tri Ratna Sibolga High
School.

This study uses a descriptive quantitative approach with survey methods and data
processing techniques derived from instruments distribution. The data collection technique
used a questionnaire with 74 questions and answers on a Likert scale. The number of samples
in this study was 100 respondents taken using the proportionate stratified random sampling
method.

Based on the results of hypothesis testing and simple linear regression, it was
obtained that the t value was 4.238 with a significant level of 0.000, while the t table with n
= 100 and o = 0.05 obtained a value of 1.661. It can be assumed that if t count > t table (4,
238 > 1, 661 or sig < 0.05 (0.000 <0.05), then Ha is accepted while Ho is rejected.
Meanwhile, the value of R Square in this study is 0.155, which means that online games
have an effect on emotional intelligence by 15.5 %. Based on the results of the data
analysis, it can be concluded that there is an effect of online games on emotional
intelligence at Tri Ratna Sibolga Senior High School. The magnitude of the influence is
15.5%, while 84.5% influenced by other factors.
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