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ABSTRAK

PUTRA, RIZALDY NUR IMAN RIAN, 2023. Kecerdasan Emosi
Mahasiswa angkatan 2016 dalam Bermain Game Online
di Prodi Psikologi Islam IAIN Kediri, Skripsi, Program
Studi Psikologi Islam, Fakultas Ushuluddin dan Dakwah,
IAIN Kediri. Pembimbing (1) Tatik Imadatus Sa’adati,
M.Psi dan (2) Abdul Mujib, MA.

Kata Kunci: Kecerdasan Emosi, Mahasiswa, Game Online.

Dalam penelitian Davey tentang dampak yang dialami
karena kecanduan gadget meliputi stres, kecemasan, insomnia,
depresi, kenakalan agresivitas. Menurut Salovey kemampuan yang
dimiliki seseorang untuk mengenal, mengelola, memotivasi diri
sendiri, mengenali emosi orang lain (empati) dan kemampuan untuk
menjalin hubungan (kerjasama) dengan orang lain merupakan
definisi dari kecerdasan emosional. Alasan peneliti mengambil
fenomena ini adalah untuk mengetahui bagaimana Kecerdasan
Emosi Mahasiswa dalam Bermain Game Online.

Penelitian menggunakan teori Kecerdasan Emosi yang
dikemukakan olehDaniel Goleman. Metode yang digunakan dalam
penelitian ini adalah pendekatan penelitian kualitatif dengan jenis
penelitian field research pada 5 mahasiswa angkatan 2016 yang
bermain Game Online. Teknik pengumpulan data menggunakan (1)
wawancara terstruktur (2) observasi (3) dokumentasi. Analisis
data melalui 3 proses, yaitu (1) reduksi data (2) penyajian data (3)
penarikan kesimpulan.

Hasil dari penelitian ini disampaikan bahwa hanya tidak
subjek yang mengalamii semua tahapan aspek dan faktor kecerdasan
emosi. Terdapat dua subjek yang tidak memenuhi aspek karena
subjek merasa kesulitan untuk mencari bahan obrolan, dan
cenderung tidak percaya diri dalam melakukan sesuatu. Sementara
dalam faktor juga terdapat dua subjek yang tidak memenuhi faktor
karena salah satu subjek merasa kondisi fisiknya tidak mempunyai
pengaruh apapun terhadap kondisi psikisnya dan subjek hanya
berfokus pada dirinya sendiri saja.
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