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ABSTRAK 

Firmansyah, Achmad Kurnia, 2021. Hubungan Antara Kecanduan Game Online 

dengan Sikap Apatis dan Anti Sosial pada Remaja di Kabupaten Jember 

(Studi pada 3 Game Centre Kecamatan Sumbersari). Skripsi, Program Studi 

Ilmu Komunikasi, Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik, Universitas 

Muhammadiyah Jember. Pembimbing: Dr. Juariyah, M.Si. 

 

Kata Kunci: Hubungan, Kecanduan game online, Sikap pada remaja. 

 

Skripsi ini meneliti tentang Hubungan Kecanduan Game Online dengan 

Sikap Apatis dan Anti Sosial pada Remaja di Kecamatan Sumbersari, karena 

ketika seorang remaja dengan tingkat kecanduan game online yang tinggi, 

interaksi sosialnya menjadi bersifat tidak langsung, kepekaan terhadap sosialnya 

cenderung rendah. Dalam penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. 

Teknik pengumpulan data menggunakan metode observasi, skala dan 

dokumentasi. Objek dari penelitian ini yaitu remaja gamers yang bermain game 

online di 3 game centre Kecamatan Sumbersari Kabupaten Jember. Untuk hasil 

penelitian ini diketahui bahwa hubungan antara tingkat kecanduan game online 

dengan sikap pada remaja gamers terdapat nilai koefisien korelasi sebesar 0,958 

dan bernilai positif dengan probabilitas (sig.) sebesar 0,000. Berdasarkan nilai Sig. 

(2-tailed) sebesar 0,000 yang lebih kecil dari taraf signifikan (α) 5%, menunjukkan 

bahwa terdapat hubungan yang signifikan antara kecanduan game online (X) 

dengan sikap apatis pada remaja (Y1) dan sikap anti sosial pada remaja (Y2). 

Hubungan diantara keduanya merupakan hubungan positif, artinya jika kecanduan 

game online mengalami peningkatan, maka kecenderungan sikap apatis dan anti 

sosial pada remaja akan mengalami peningkatan pada remaja gamers di 

Kecamatan Sumbersari Kota Jember.  
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ASBTRACT 

Firmansyah, Achmad Kurnia, 2021. The Relationship Between Online Game 

Addiction with Attitudes Apathy and Anti Social in Adolescents in Jember 

Regency (Study at 3 Game Centers in Sumbersari District). Thesis, 

Communication Studies Program, Faculty of Social and Political 

Sciences, Muhammadiyah University of Jember. Advisor:  Dr. Juariyah, 

M.Si. 

 

Keywords: Relationship, Online Game Addiction, Attitude in Teenagers. 

 

This thesis examines the relationship between Online Game Addiction with 

Attitudes Apathy and Anti Social in Adolescents in Sumbersari District, because 

when a teenager has a high level of online game addiction, his social interaction 

becomes indirect, his social sensitivity tends to be low. In this study using a 

quantitative approach. Data collection techniques using the method of 

observation, scale and documentation. The object of this research is teenage 

gamers who play online games in 3 game centers, Sumbersari District, Jember 

Regency. For the results of this study, it is known that the relationship between the 

level of online game addiction and the attitude of adolescent gamers has a 

correlation coefficient value of 0.958 and is positive with a probability (sig.) of 

0.000. Based on the value of Sig. (2-tailed) of 0.000 which is smaller than the 

significant level (α) 5%, indicating that there is a significant relationship between 

online game addiction (X) with apathy attitudes in adolescents (Y1) and anti-social 

attitudes in adolescents (Y2). The relationship between the two is a positive 

relationship, meaning that if online game addiction increases, then the apathy 

attitude and anti-social tendency in adolescents will increase in adolescent gamers 

in Sumbersari sub-district, Jember City.   
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