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ABSTRAK

Hubungan Kecanduan Game Online Dengan Perubahan
Emosional Pada Anak Usia Remaja
Ika Rizky Anggraini', M.Kep, Agung Ari Lesmana®
Program Studi Imu Keperawatan, Fakultas lmu Kesehatan, Universitas
Mubammadiyah Malang; ]I. Bendungan Sutami No.188A, Kota Malang, Jawa
Timur, Indonesia, 65145

Email :Agungari1234@webmail.umm. ac.id

ABSTRAK:

Latar Belakang: Kecanduan merupakan tingkah laku yang bergantung atau keadaan
yang terikat yang sangat kuat secara fisik maupun psikologis dalam melakukan suatu
hal, dan ada rasa yang tidak menyenangkan apabila hal tersebut tidak bisa terpenuhi.
Bermain game online dengan frekuensi waktu yang lama dan bermain dengan
berlebihan dapat memberikan pengaruh yang negatif. Hal ini akan berpengaruh pada
perkembangan emosi dan sosial anak yang nantinya akan berpengaruh pada
perilakunya.

Metode: Desain penelitian deskriptif korelasi dengan pendekatan cross-sectional yang
dilakukan di SMA Surya Buana Malang Kepada 50 Responden Kelas 10 dan 11. Data
dianalisis menggunakan uji korelasi pearson. Pengumpulan data menggunakan Youzh
Pediatric Symptom Checklist (Y PSC —17) dan Lhe Develgpment Of Indonesian Online Game
Addiction Questionnaire.

Hasil: Penelitian ini menunjukan tidak adanya hubungan antara kecanduan game
online dan perubahan emosional (p-value=0.108). Siswa/i yang mengalami kecanduan
game online(n=9; 18%) dan tidak mengalami kecanduan (n=41; 82%), dan adanya
perubahan emosional (n=14; 28%) dan tidak adanya perubahan (n=36; 72%). Oleh
karena itu, kecanduan game online tidak berpengaruh dengan perubahan emosional
yang dialami remaja.

Kesimpulan: Setelah dilakukan proses penelitian dapat disimpulkan kecanduan game
online tidak mempengaruhi perubahan emosional para anak remaja yang
kemungkinan dapat didukung oleh beberapa faktor.

Kata Kunci: game online, perubahan emosional, remaja.
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ABSTRACT

THE RELATIONSHIP OF ONLINE GAME ADDICTION

WITH EMOTIONAL CHANGES IN TEENAGE CHILDREN
Ika Rizky Anggraini', M.Kep, Agung Ari Lesmana®
Departement of Nursing Science , Faculty of Health Sciences, University
Mubammadiyah Malang; JI. Bendungan Sutami No.188A, Kota Malang, East
Java, Indonesia, 65145

Email: Agungaril234(@webmail.umm.ac.id

ABSTRACT:

Introduction: Addiction is a dependent behavior or condition that is very strong
physically or psychologically in doing something, and there is an unpleasant feeling when
it cannot be fulfilled. Playing online games with a long time frequency and playing too
much can give a negative impact. This will affect the child's emotional and social
development that will later affect his behavior.changes in adolescent children.
Method: Descriptive correlation research design with a cross-sectional approach
carried out at SMA Surya Buana Malang with 50 respondents in grades 10 and 11. Data
were analyzed using the Pearson correlation test. Data collection used the Youth
Pediatric Symptom Checklist (Y PSC — 17) and The Development Of Indonesian
Online Game Addiction Questionnaire.

Results: This resecarch shows that there is no relationship between online game
addiction and emotional changes (p-value=0.108). Students who experienced online
game addiction (n=9; 18%) and did not experience addiction (n=41; 82%), and had
emotional changes (n=14; 28%) and no changes (n=306; 72%).

Conclusion: After carrying out the research process, it can be concluded that online
game addiction does not affect emotional changes in teenagers, which may be
supported by several factors.

Keywords: online games, emotional changes, teenagers.
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