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Latar Belakang : Remaja banyak mengalami tekanan mental dan emosi sehingga
banyak remaja yang mengalami gangguan emosional. Gangguan emosional ini
memberikan dampak buruk bagi para remaja dari penurunan prestasi belajar,
kenakalan remaja, masalah bersosialisasi dengan orang lain dan perilaku seksual
yang menyimpang. Game Online merupakan salah satu pemicu dalam pengaruh
masalah mental emosional pada kehidupan seorang remaja yang berdampak pada
perkembangan sikap dan perilaku terhadap lingkungannya. Telah dilaporkan
mengenai hubungan durasi bermain game online dengan masalah mental dan
emosional yang dilakukan dibeberapa daerah. Namun belum banyak diteliti pada

wilayah yang lebih luas atau daerah-daerah kecil, yaitu di SMA Masehi Kudus.

Tujuan Penelitian : Mengetahui hubungan durasi bermain game online dengan

masalah mental emosional pada remaja usia 16-18 tahun si SMA Masehi Kudus.

Hipotesis : Tidak terdapat hubungan durasi bermain game online terhadap

masalah mental dan emosional pada remaja usia 16-18 tahun.

Metode Penelitian : Peneliatian ini menggunakan studi belah lintang atau cross
sectional dengan studi analitik komparatif tidak berpasangan. Sampel penelitian
adalah remaja usia 16018 tahun di SMA Masehi Kudus yang bermain game online.
Kuesioner yang digunakan adalah Strength and Difficulties Questionnaire (SDQ)
untuk menilai masalah mental dan emosional yang dialami oleh remaja.
Pengumpulan data akan ditabulasi dengan Microsoft Excel dan SPSS 26.0,
kemudian hubungan antara kedua variable tersebut akan dianalisa dengan uji

statistik metode Chi-square.

Hasil : Jumlah sampel penelitian adalah 58 subjek. Subjek paling banyak yaitu pada
responden laki-laki dan durasi bermain game online paling banyak dilakukan yaitu

>3jam->5jam perhari.



Kesimpulan : Tidak terdapat hubungan yang signifikan antara durasi bermain
game online dengan gejala emosional, masalah perilaku, hiperaktivitas, dan

hubungan antar sesama pada remaja usia 16-18 tahun (p>0,05).
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Background : Teenagers experience a lot of mental and emotional stress so that
many teenagers experience emotional disorders. These emotional disorders have a
negative impact on teenagers from decreased academic achievement, juvenile
delinquency, problems socializing with others and deviant sexual behavior. Online
games are one of the triggers in the influence of mental emotional problems on a
teenager's life which has an impact on the development of attitudes and behavior
towards their environment. It has been reported about the relationship between the
duration of playing online games and mental and emotional problems carried out
in several areas. However, there has not been much research in a wider area or

small areas, namely in SMA Masehi Kudus.

Research Objective : To determine the relationship between the duration of playing
online games and mental emotional problems in adolescents aged 16-18 years at
Kudus Christian High School.

Hypothesis : There is a relationship between the duration of playing online games

and mental and emotional problems in adolescents aged 16-18 years.

Research Method : This study used a cross-sectional study with an unpaired
comparative analytical study. The sample of the study was adolescents aged 16-18
years at SMA Masehi Kudus who played online games. The questionnaire used was
the Strength and Difficulties Questionnaire (SDQ) to assess mental and emotional
problems experienced by adolescents. Data collection will be tabulated with
Microsoft Excel and SPSS 26.0, then the relationship between the two variables will

be analyzed using the Chi-square statistical test method.



Result : The number of research samples was 58 subjects. The most subjects were
male respondents and the duration of playing online games was most often done,

namely >3 hours->5 hours per day.

Conclusion : There is no significant relationship between the duration of playing
online games with emotional symptoms, behavioral problems, hyperactivity, and

interpersonal relationships in adolescents aged 16-18 years (p>0.05).
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