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Abstrak 

Tingginya penggunaan game online hingga mengalami kecanduan dapat menggangu psikologis 

remaja, sehingga remaja rentan mengalami kecanduan game online, perkembangan zaman 

membuat remaja mudah untuk mengakses game online. Kecanduan game online dipengaruhi 

banyak faktor yang salah satunya adalah kecemasan. Penelitian ini dilakukan untuk menguji 

hubungan kecemasan dengan kecanduan game online pada remaja ditinjau dari jenis kelamin. 

Penelitian dilakukan dengan metode kuantitatif yang melibatkan 207 remaja dengan usia 12-21 

tahun berdomisili di Solo Raya, penelitian ini menggunakan instrumen skala kecemasan, dan skala 

kecanduan game online. Alat ukur tersebut terbukti valid dan reliabel sebagai instrumen 

pengumpulan data. Partisipan ditentukan menggunakan tekhnik purposive sampling dengan 

kriteria remaja usia 12-21 tahun, yang terindikasi bermain game online kurang lebih 1-3 jam 

perhari dan berdomisili di Solo Raya. Analisis data menggunakan pruduct moment  menemukan 

hasil bahwa terdapat hubungan antara variabel kecemasan dengan variabel kecanduan game 

online, diperoleh nilai rxy sebesar 0,463 dan Sig. (1-tailed) sebesar 0,000 (p < 0,05) artinya terdapat 

hubungan positif yang sangat signifikan antara kecemasan dengan kecanduan game online pada 

remaja. Uji beda menggunakan independent t-test berdasarkan jenis kelamin menunjukan variabel 

kecemasan diperoleh signifikasi sebesar 0,195 (p > 0,05), artinya tidak terdapat perbedaan 

signifikan antara jenis kelamin pada variabel kecemasan, dan variabel kecanduan game online 

diperoleh signifikasi sebesar 0,076 (p > 0,05), artinya tidak terdapat perbedaan signifikan antara 

jenis kelamin pada variabel kecanduan game online. Sumbangan efektif pada variabel kecemasan 

dengan variabel kecanduan game online menunjukan presentase sebesar 21,4% dan 78,6% 

dipengaruhi oleh faktor lain yang tidak diteliti pada penelitian ini. 

Kata kunci : jenis kelamin, kecanduan game online, kecemasan, remaja 
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Abstract 

The high use of online games to the point where they become addicted can disrupt the psychology 

of adolescents, so that adolescents are vulnerable to addiction to online games. The times have 

made it easy for teenagers to access online games. Online game addiction is influenced by many 

factors, one of which is anxiety. This study was conducted to examine the relationship between 

anxiety and online game addiction in adolescents in terms of gender. The research was conducted 

using a quantitative method involving 207 adolescents aged 12-21 years living in Solo Raya. This 

study used an anxiety scale instrument and an online game addiction scale. The measuring 

instrument has proven to be valid and reliable as a data collection instrument. Participants were 

determined using a purposive sampling technique with the criteria of youth aged 12-21 years, who 

indicated playing online games for approximately 1-3 hours per day and domiciled in Solo Raya. 

Data analysis using the product moment found that there was a relationship between the anxiety 

variable and the online game addiction variable, an rxy value of 0.463 was obtained and Sig. (1-

tailed) of 0.000 (p <0.05) means that there is a very significant positive relationship between 

anxiety and online game addiction in adolescents. A different test using the independent t-test 

based on gender showed that the anxiety variable obtained a significance of 0.195 (p > 0.05), 

meaning that there was no significant difference between the sexes in the anxiety variable, and the 

online game addiction variable obtained a significance of 0.076 (p > 0 .05), meaning that there is 

no significant difference between the sexes in the online game addiction variable. The effective 

contribution to the anxiety variable with the online game addiction variable shows a percentage of 

21.4% and 78.6% is influenced by other factors not examined in this study. 

Keywords: gender, online game addiction, anxiety, adolescents 


