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Abstrak

Penelitian bertujuan untuk mengetahui hubungan antara kecerdasan emosional dengan intensitas bermain game online
pada komunitas game ingress di Bandung. Intensitas bermain game online adalah banyak atau seringnya seseorang
bermain permainan yang dihubungkan dengan jaringan internet secara berulang. Kecerdasan emosional adalah
kemampuan yang dimiliki oleh individu dalam mengendalikan perasaan diri maupun orang lain dan menyalurkannya
secara produktif dan efektif serta mampu menyelesaikan konflik yang ada. Populasi penelitian yaitu komunitas game
ingress di Bandung, dengan karakteristik subjek penelitian yaitu berjenis kelamin laki-laki, usia 18-40 tahun, sudah
bermain minimal 3 bulan. Sampel penelitian ini berjumlah 140 orang. Teknik pengambilan sampel menggunakan
convenience sampling. Pengumpulan data menggunakan skala kecerdasan emosional (27 aitem valid dengan koefisien
reliabilitas 0,897) dan skala intensitas bermain game online (42 aitem valid degan koefisien reliabilitas 0,937). Hasil
analisis regresi sederhana menunjukkan adanya hubungan negatif yang signifikan antara kecerdasan emosional
dengan intensitas bermain game online dengan koefisien korelasi antar variabel sebesar 0,443. Semakin tinggi
kecerdasan emosional maka semakin rendah intensitas bermain game online, dan sebaliknya semakin rendah
kecerdasan emosional maka semakin tinggi intensitas bermain game onlinenya. Kecerdasan emosional memberikan
sumbangan efektif terhadap intensitas bermain game online sebesar 19,7%.

Kata Kunci: kecerdasan emosional, intensitas bermain game online, komunitas game ingress.

Abstrak

The research aims to determine the relationship between emotional intelligence and the intensity of playing online
games in the game Ingress community in Bandung. The intensity of playing online games is a lot or how often someone
playing a game that is connected to the internet network on a recurring base. Emotional intelligence is the ability to
control feelings and applied effectively and available to solve the problem. The research population was the Ingress
gaming community in Bandung, with the characteristics of the subject subjects is male sex, aged 18-40 years, had
played for at least 3 months. The sample of this study amounted to 140 people. The sampling technique uses
convenience sampling. Data collection using emotional intelligence scale (27 valid items with reliability coefficient
0.987) and intensity scale of online game play (42 valid items with reliability coefficient 0.937). The results of simple
regression analysis show a significant negative relationship between emotional intelligence with the intensity of
playing online games with the correlation coefficient between variables of 0.443. The higher in emotional intelligence,
the lower in the intensity of playing online game, otherwise the lower in emotional intelligence the higher in the
intensity of playing online game. Emotional intelligence give contribution 19,7% in the intensity of playing online
game.
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PENDAHULUAN

Saat ini teknologi sudah semakin berkembang. Video game yang berkembang tidak hanya video game
yang dimainkan oleh satu orang, akan tetapi saat ini bermunculan game online yang dapat dimainkan
bersama bahkan dengan orang yang belum dikenal sebelumnya. Adanya interaksi yang terjadi antara
pemain yang dapat mengarah keterbentuknya suatu komunitas game online. Hal ini senada dengan
pendapat Young (2009) yang mengemukakan bahwa game online dapat berbentuk permainan
petualangan, pengaturan strategi, simulasi dan bermain peran yang memiliki aturan dan tingkatan-
tingkatan tertentu. Hal ini dapat dimanfaatkan oleh pemain untuk bermain bersama-sama, berinteraksi
dan berpetualang serta membentuk komunitasnya sendiri baik dalam dunia maya maupun dunia nyata.

Menurut Young (2009) bermain game online membuat pemain merasa senang, karena mendapat
kepuasan psikologis seperti terbebas dari tekanan sosial, kecemasan, frustasi, merasa nyaman, damai,
dan bahagia. Kepuasan yang diperoleh dari game tersebut akan membuat para pemain semakin tertarik
dalam memainkannya.

Game online adalah sebuah layanan permainan (game) yang memberikan beragam pilihan yang dapat
dimainkan secara bersama-sama bahkan tanpa batas ruang sekalipun (Kristianto dalam dewandari,
2008). Young (2009) mengemukakan bahwa game online merupakan situs yang menyediakan
berbagai jenis permainan yang dapat melibatkan beberapa pengguna internet diberbagai tempat yang
berbeda untuk saling terhubung diwaktu yang sama dengan melalui jaringan komunikasi online. Hal
yang serupa juga dikemukakan oleh Adam & Rollings (2010) bahwa game online adalah permainan
yang dapat diakses banyak pemain, dimana mesin-mesin yang digunakan pemain dihubungkan oleh
internet.

Salah satu game online yang masih memiliki banyak peminat adalah Ingress, yaitu sebuah game yang
dikembangkan oleh Niantic labs yang awalnya bekerja sama dengan google. Ingress merupakan game
yang menggunakan teknologi augmented reality sebagai basis permainannya. Game augmented
reality merupakan game yang menampilkan dunia sebenarnya, artinya yang dilihat pemain game pada
layar ponselnya sama dengan yang ada di dunia nyata. Dalam permainan ingress hanya ada dua kubu
yaitu enlightened dan resistance. Pada game ini tugas pemain adalah berebut benda yang di sebut
portal. Portal dalam game ini adalah sebuah lokasi yang diunggah oleh pemain kepada Niantic labs
untuk disetujui (Brata dkk, 2015).

Individu yang mengalami kecanduan game online tentunya memiliki intensitas bermain game yang
tinggi. . Menurut Gulo (2002) intensity atau intensitas adalah 1) Besar atau kekuatan suatu tingkah
laku; 2) Jumlah energi fisik yang dibutuhkan untuk merangsang salah satu indera; 3) Ukuran fisik dari
energi atau data indera. Menurut Chaplin (2006) Intensitas adalah suatu sifat kuantitatif dari satu
penginderaan, yang berhubungan dengan intensitas perangsangnya, seperti kecermelangan suatu
warna, atau suatu bunyi, kekuatan tingkah laku atau pengalaman seperti intensitas suatu reaksi
emosional, kekuatan yang mendukung suatu pendapat atau suatu sikap.
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Menurut Griffiths dkk (2004) intensitas bermain game online merupakan banyaknya jam (rata-rata)
seseorang bermain game online setiap minggu. Intensitas bermain game online adalah besarnya minat
atau seringnya seseorang dalam memainkan permainan melalui akses jaringan internet (virtual game)
secara online (Kartini, 2016).

METODE PENELITIAN

Subjek dalam penelitian ini adalah komunitas game ingress di Bandung, dengan karakteristik subjek
penelitian yaitu berjenis kelamin laki-laki, usia 18-40 tahun, sudah bermain minimal 3 bulan. Sampel
penelitian ini berjumlah 140 orang. Teknik pengambilan sampel menggunakan convenience sampling.
Penarikan sampel ini sangat sederhana, yaitu siapa saja yang secara kebetulan bertemu dengan peneliti
dan dianggap cocok sebagai sumber data akan dijadikan sebagai subjek penelitian (Riadi, 2014).
Pengumpulan data menggunakan skala kecerdasan emosional (27 aitem valid dengan koefisien
reliabilitas 0,897) dan skala intensitas bermain game online (42 aitem valid degan koefisien reliabilitas
0,937). Pada penelitian ini metode analisis data yang digunakan adalah analisis regresi sederhana pada
program SPSS (Statistical Package for Service Solution) versi 21.0.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil uji hipotesis penelitian ini nilai sebesar ryy = -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. Hasil ini membuktikan bahwa hipotesis yang menyatakan terdapat hubungan
negatif antara kecerdasan emosional dengan intensitas bermain game online pada komunitas game
ingress di Bandung dapat diterima.

Pada penelitian ini kecerdasan emosional memberi sumbangan efektif terhadap intensitas bermain
game online sebesar 19,7 %. Dilihat dari hasil data hipotetik intensitas bermain game online
menunjukkan bahwa sebanyak 1,96% (2 dari 102 orang) sampel penelitian berada pada kategori
sangat rendah, 42,15% (43 dari 102 orang) berada pada kategori rendah, pada kategori tinggi 52,94%
merupakan (54 dari 102 orang) dan pada kategori sangat tinggi memiliki sampel sebanyak 2,94% (3
dari 102 orang). Hal ini menunjukkan bahwa, pada saat penelitian ini, komunitas Ingress Bandung
cenderung memiliki intensitas bermain game online yang tinggi.

Bermain game online membuat pemain merasa senang, karena mendapat kepuasan psikologis seperti,
terbebasnya dari tekanan sosial, kecemasan, frustasi, merasa nyaman, damai dan bahagia (Young,
2009). Hal tersebut menunjukkan adanya kepuasan yang diperoleh dari bermain game online,
sehingga meningkatkan intensitas bermain game online. Hal tersebut senada dengan pendapat Young
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(2009), yang menyatakan bahwa kepuasan yang diperoleh dari game akan membuat pemain semakin
tertarik dalam memainkannya.

Pada penelitian Dewi (2014) mengatakan bahwa terdapatnya hubungan negatif antara intensitas
bermain game online dengan interaksi sosial. Semakin tinggi intensitas bermain game online, maka
semakin rendah interaksi sosialnya. Dalam interaksi sosial, kecerdasan emosional sangat dibutuhkan.
Pada penelitian ini hasil data hipotetik dari kecerdasan emosional komunitas game Ingress dari
kecerdasan emosional komunitas game Ingress menunjukkan bahwa sebanyak 44,11% (45 dari 102
orang) berada pada kategori rendah, pada kategori tinggi 42,15% merupakan (43 dari 102 orang) dan
pada kategori sangat tinggi sebanyak 13,72% (14 dari 102 orang). Pada penelitian ini terdapat
keterbatasan dari peneliti, yaitu skala yang digunakan tidak dapat menggambarkan intensitas dengan
baik, karena tidak menggunakan pengelompokan kategori frekuensi dari pemain game tersebut.

KESIMPULAN

Hasil dari penelitian ini menyimpulkan bahwa terdapat hubungan negatif antara Kecerdasan
Emosional dengan Intensitas Bermain Game Online pada Komunitas Game Online Ingress di
Bandung, semakin tinggi kecerdasan emosional maka semakin rendah intensitas bermain game online
demikian pula sebaliknya.
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