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ABSTRAK 
Kecanduan game online dapat berdampak pada kesehatan fisik, mental dan sosial. Tujuan penelitian 

ini adalah mengetahui hubungan hubungan durasi bermain game online dengan kecemasan pada 

remaja. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian analitik observasional. Penelitian ini dilaksanakan 

pada bulan Mei-Juni 2024 di Desa Marga Agung Lampung Selatan. Variabel independen adalah durasi 

bermain game online dan variabel dependennya kecemasan. Populasi dalam penelitian adalah remaja 

dengan jumlah sampel berjumlah 346 orang. Sampel dalam penelitian ini diambil menggunakan teknik 

simple random sampling. Instrumen penelitian menggunakan kuesioner yang telah diuji validitas dan 

reliabilitas dengan nilai alpha Cronbach 0,78-0,96. Pengolahan data melalui tahapan editing, coding, 

tabulating, entry dan cleaning. Analisis data menggunakan distribusi frekuensi  dan uji Chi-Square. 

Durasi bermain game online yang <6 jam sebanyak 81 orang (23,4%) dan ≥6 jam sebanyak 265 orang 

(76,6%). Kecemasan ringan sebanyak 85 orang (24,6%) dan kecemasan sedang sebanyak 261 orang 

(75,4%). Sebagian besar yang keluhan ringan adalah yang bermain dengan durasi <6 jam (33,3%) dan 

keluhan sedang adalah yang bermain dengan durasi ≥6 jam (78,1%). Ada hubungan durasi bermain 

game online dengan kecemasan pada remaja (p=0,036). 

 

Kata kunci: durasi; game online; kecemasan 

 

THE RELATIONSHIP BETWEEN THE DURATION OF PLAYING ONLINE 

GAMES AND ANXIETY IN ADOLESCENTS 

 

ABSTRACT 
Online game addiction can have an impact on physical, mental and social health. The aim of this 

research is to determine the relationship between the duration of playing online games and anxiety in 

adolescents. This research uses observational analytical research. This research was carried out in 

May-June 2024 in Marga Agung Village, South Lampung. The independent variable is the duration of 

playing online games and the dependent variable is anxiety. The population in the study were 

adolescents with a total sample of 346 people. The sample in this study was taken using a simple 

random sampling technique. The research instrument uses a questionnaire that has been tested for 

validity and reliability with a Cronbach's alpha value of 0.78-0.96. Data processing goes through the 

stages of editing, coding, tabulating, entry and cleaning. Data analysis used frequency distribution 

and Chi-Square test. The duration of playing online games was <6 hours for 81 people (23.4%) and 

≥6 hours for 265 people (76.6%). There were 85 people (24.6%) with mild anxiety and 261 people 

(75.4%) with moderate anxiety. Most of those with mild complaints were those who played for a 

duration of <6 hours (33.3%) and moderate complaints were those who played for a duration of ≥6 

hours (78.1%). There is a relationship between the duration of playing online games and anxiety in 

adolescents (p=0.036). 

 

Keywords: anxiety; duration; online games 

 

PENDAHULUAN 

Kecanduan game online merupakan gangguan mental yang berhubungan dengan masalah 

kontrol motivasi. Perilaku kecanduan dapat diakibatkan oleh penggunaan internet untuk 

game online secara berlebihan. Kecanduan game online merupakan kecanduan dalam 

penggunaan game yang berulang-ulang (Purwaningsih & Nurmala, 2021). Kecanduan game 
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online dapat dialami oleh remaja. Hal ini dikarenakan dengan bermain game yang dapat 

mengatasi beban pikiran ataupun stres (Sirken et al., 2020). Penelitian di Amerika Serikat 

mendapatkan bahwa 86% remaja menghabiskan waktu untuk game online. Data Indonesia 

mendapatkan 16,5% masyarakat menghabiskan waktu untuk game online selama pandemi 

Covid-19 (Erna, 2021). Penelitian di Jakarta, didapatkan 31% remaja kecanduan game 

online. Data Lampung menunjukkan bahwa terdapat anak-anak mengalami gangguan jiwa 

karena kecanduang gadget dan game online. Data Rumah Sakit Jiwa Lampung, mendapatkan 

kenaikan jumlah pasien anak yang mengalami gangguan jiwa, pada September 2021 (88 

anak), pada Oktober 2021 (91 anak). Penelitian di Bandar Lampung didapatkan sebagian 

besar remaja mengalami kecanduan game online dalam kategori sedang (Theresia et al., 

2019). 

 

Kecanduan game online merupakan gangguan mental ditandai dorongan bermain game 

dalam waktu lama sampai melupakan aktivitas lainnya. Kecanduan game online dapat 

menyebabkan masalah psikologis misalnya gangguan kecemasan. Kecanduan game online 

juga berdampak pada fisik, seperti mudah lelah, nyeri punggung, dan lainnya (Suharmanto et 

al., 2023). Kecanduan game online dapat berdampak pada kesehatan fisik, mental dan sosial. 

Kesehatan mental adalah keadaan sejahtera di mana setiap individu menyadari potensi 

dirinya sendiri, dapat mengatasi tekanan hidup yang normal, dapat bekerja secara produktif. 

Sedangkan kesehatan sosial apabila seseorang mampu berhubungan dengan orang lain atau 

kelompok lain secara baik, tanpa membedakan ras, suku, agama atau kepercayaan, status 

sosial, ekonomi, politik, dan sebagainya, serta saling toleran dan menghargai (Hamidah & 

Rosidah, 2021). 

 

Penelitian terdahulu mendapatkan adanya hubungan antara kecanduan game online dengan 

tingkat kecemasan pada remaja. Semakin besar derajat kecanduan, maka akan semakin 

membuat cemas pada remaja (Mulyati & Sutandi, 2020). Penelitian juga mendapatkan 

bahwa dampak negatif dari kecanduan game online adalah menimbulkan efek ketagihan, 

membuat orang terisolisir dengan lingkungan sekitar, mengganggu kesehatan, 

mengakibatkan perubahan pola makan dan tidur yang berdampak pada penurunan daya tahan 

tubuh (Noya & Salamor, 2021).Studi pendahuluan yang dilakukan di Desa Marga Agung, 

didapatkan masih tingginya angka kecanduan game online. Wawancara singkat pada 10 

remaja yang kecanduan game online, didapatkan data bahwa 7 orang menyatakan lupa akan 

waktu, merasa cemas, kurang berinteraksi dengan lingkungan sosial. Sedangkan 3 orang 

menyatakan masih bisa mengatur waktunya meskipun kecanduan game online. Hal ini 

tentunya dapat menimbulkan dampak pada kehidupan remaja dan kualitas hidupnya. Tujuan 

penelitian ini adalah mengetahui hubungan hubungan durasi bermain game online dengan 

kecemasan pada remaja di Desa Marga Agung Lampung Selatan tahun 2024. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian analitik observasional. Penelitian ini 

dilaksanakan pada bulan Mei-Juni 2024 di Desa Marga Agung Lampung Selatan. Variabel 

independen adalah durasi bermain game online dan variabel dependennya kecemasan. 

Populasi dalam penelitian adalah remaja di Desa Marga Agung dengan jumlah sampel 

berjumlah 346 orang. Sampel dalam penelitian ini diambil menggunakan teknik simple 

random sampling. Instrumen penelitian menggunakan kuesioner Hamilton Anxiety Rating 

Scale yang telah diuji validitas dan reliabilitas dengan nilai alpha Cronbach 0,78-0,96. 

Pengolahan data melalui tahapan editing, coding, tabulating, entry dan cleaning. Analisis data 

menggunakan distribusi frekuensi  dan uji Chi-Square.  
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HASIL 

Distribusi Frekuensi Berdasarkan Karakteristik  

Tabel 1.  

Distribusi Frekuensi Karakteristik Responden 
Karakteristik  f % 

Umur    

   <20 tahun 103 29.8 

   >20 tahun 243 70.2 

Jenis Kelamin    

   Perempuan  103 29.8 

   Laki-laki  243 70.2 

Pendidikan    

   Lulus SD 27 7.8 

   Masih sekolah 279 80.6 

   Mahasiswa  40 11.6 

Sebagian besar responden adalah berumur >20 tahun (70,2%), laki-laki (70,2%) dan masih 

sekolah (80,6%). 

 

Distribusi Frekuensi Berdasarkan Durasi Bermain Game Online 

Tabel 1.  

Distribusi Frekuensi Durasi Bermain Game Online 
Durasi Bermain Game Online f %  

<6 jam 81 23,4 

≥6 jam 265 76,6 

Tabel 1 didapatkan bahwa durasi bermain game online yang <6 jam sebanyak 81 orang 

(23,4%) dan ≥6 jam sebanyak 265 orang (76,6%). 

 

Distribusi Frekuensi Berdasarkan Kecemasan 

Tabel 2.  

Distribusi Frekuensi Kecemasan 
Kecemasan  f %  

Ringan  85 24,6 

Sedang  261 75,4 

Tabel 2 didapatkan bahwa kecemasan ringan sebanyak 85 orang (24,6%) dan kecemasan 

sedang sebanyak 261 orang (75,4%). 

 

Hubungan Durasi Bermain Game Online dengan Kecemasan pada Remaja 

Tabel 3.  

Hubungan Durasi Bermain Game Online dengan Kecemasan  
Durasi Bermain  

Game Online 

Kecemasan Total  p-value 

Ringan Sedang 

<6 jam 27 54 81 0,036 

 33.3% 66.7% 100.0%  

≥6 jam  58 207 265  

 21.9% 78.1% 100.0%  

Total  85 261 346  

 24.6% 75.4% 100.0%  

Analisis mendapatkan sebagian besar yang keluhan ringan adalah yang bermain dengan 

durasi <6 jam (33,3%) dan keluhan sedang adalah yang bermain dengan durasi ≥6 jam 

(78,1%). Analisis mendapatkan ada hubungan durasi bermain game online dengan 

kecemasan pada remaja (p=0,036). 
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PEMBAHASAN 

Distribusi Frekuensi Berdasarkan Durasi Bermain Game Online 

Durasi bermain game online yang <6 jam sebanyak 81 orang (23,4%) dan ≥6 jam sebanyak 

265 orang (76,6%). Kecanduan  game  online  merupakan  salah  satu  jenis  bentuk  

kecanduan  dari  teknologi  internet  atau  yang lebih  dikenal  dengan  internet  addictive  

disorder. Kecanduan  game  online  adalah  hilangnya kendali  terhadap  game  online  yang  

mengarah  pada bahaya.  Selain  itu, American Psychiatric Association (2023) menjelaskan 

bahwa kecanduan game online adalah penggunaan game online secara   terus-menerus   dan   

berulang   yang   sering   mengarah   pada   terganggunya   kehidupan   sehari-hari. 

Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat disimpulkan kecanduan game online adalah hilangnya  

kontrol atau kendali terhadap penggunaan berlebihan permainan yang terhubung dengan 

internet sehingga menyebabkan kegiatan sehari-hari terganggu (Refnandes et al., 2022). 

 

Distribusi Frekuensi Berdasarkan Kecemasan 

Kecemasan ringan sebanyak 85 orang (24,6%) dan kecemasan sedang sebanyak 261 orang 

(75,4%). Masa remaja adalah masa yang penuh dengan pengalaman, peluang, dan tantangan 

baru. Pada masa ini juga, otak remaja sedang berubah, dan mereka menginginkan lebih 

banyak kemandirian dan otonomi. Pada masa ini, banyak juga pemicu stres. Merasa cemas 

adalah bagian dari rentang emosi yang normal, sama seperti perasaan marah atau malu. Bagi 

sebagian besar remaja, kecemasan tidak bertahan lama dan hilang dengan sendirinya. Namun 

bagi sebagian remaja, hal ini tidak kunjung hilang atau menjadi begitu intens sehingga 

membuat mereka berhenti melakukan aktivitas sehari-hari. Kecemasan pada remaja tidak 

selalu berarti buruk. Merasa cemas dapat membantu menjaga remaja tetap aman dengan 

membuat mereka memikirkan situasi yang mereka hadapi. Hal ini juga dapat memotivasi 

mereka untuk melakukan yang terbaik (Karaca et al., 2020).  

 

Kecemasan dapat dialami oleh pecandu game online. Meskipun game online dapat memenuhi 

berbagai kebutuhan individu, namun ketika perilaku tersebut berubah menjadi kecanduan, hal 

tersebut akan menimbulkan dampak buruk bagi individu, terutama remaja, yang dapat 

mengganggu kesehatan mentalnya. Di kalangan remaja, kecanduan game online dilaporkan 

mengganggu kesehatan mental, meningkatkan depresi, kecemasan, dan psikotisme, 

mengganggu hubungan keluarga, menurunkan kualitas hidup, menurunkan prestasi di 

sekolah, dan kurang tidur. Singkatnya, kecanduan game online berdampak negatif pada 

kehidupan remaja di berbagai segi baik fisik, psikologis dan sosial (Yilmaz et al., 2023).  

 

Hubungan Durasi Bermain Game Online dengan Kecemasan pada Remaja 

Sebagian besar yang keluhan ringan adalah yang bermain dengan durasi <6 jam (33,3%) dan 

keluhan sedang adalah yang bermain dengan durasi ≥6 jam (78,1%). Analisis mendapatkan 

ada hubungan durasi bermain game online dengan kecemasan pada remaja (p=0,036). 

Penelitian sebelumnya juga mendapatkan bahwa siswa yang kecanduan game online 

berhubungan dengan kejadian kecemasan. Hal ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang 

menunjukkan adanya hubungan antara kecanduan bermain game online dengan kecemasan 

dimana semakin tinggi tingkat kecanduan game online maka semakin tinggi pula tingkat 

kecemasan yang terjadi pada siswa remaja. Sebuah penelitian menemukan bahwa seseorang 

dengan kecanduan game online memiliki mengalami risiko kecemasan lebih besar 

dibandingkan mereka yang tidak kecanduan game online (Hew et al., 2024). Beberapa 

penelitian telah dilakukan untuk mengeksplorasi bagaimana kecanduan game online 

berhubungan dengan kecemasan (Surbakti et al., 2023). Studi fungsi otak manusia dengan 

pencitraan otak menunjukkan adanya kelainan ketebalan di beberapa area otak seperti korteks 
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prekursor kiri, precuneus, korteks frontal tengah, temporal inferior dan korteks temporal 

tengah pada masa remaja akhir terkait dengan patofisiologi yang mendasari kecanduan game 

online (Sun et al., 2023).  

 

Secara psikologis, kecanduan game online mempunyai hubungan dengan masalah kesehatan 

mental yang saling berkaitan satu sama lain lainnya seperti depresi, kesepian, dan kecemasan 

sosial. Studi lain mengungkapkan keterlibatan yang kuat dalam bermain game dapat 

menyebabkan seseorang melewatkan waktu tidur, hobi, dan interaksi sosial. Hal ini 

merupakan pecandu game lebih memilih interaksi online daripada interaksi tatap muka. Oleh 

karena itu, remaja yang kecanduan game online memiliki risiko lebih tinggi untuk mengalami 

kecemasan dan masalah psikologis lainnya dibandingkan dengan mereka yang tidak 

kecanduan game online (Duman & Ozkara, 2021). Studi lain tentang pencitraan otak 

menemukan interaksi sosial dan ketidakmampuan interpersonal dalam kecanduan game 

online. Jika hal ini terjadi pada remaja yang sedang dalam tahap perkembangan fisik dan 

mental secara emosional maka akan menjadi masalah yang serius. Remaja dengan kecanduan 

game juga terbukti menghadapi perilaku maladaptif seperti penolakan dan isolasi sosial. Jika 

hal ini tidak ditangani dengan baik maka remaja tidak akan mempunyai kemampuan dalam 

menghadapi permasalahan yang kemungkinan besar akan berakibat pada masalah psikologis 

yang lebih berat (Bekir & Çelik, 2019). 

 

SIMPULAN 

Sebagian besar responden adalah berumur >20 tahun (70,2%), laki-laki (70,2%) dan masih 

sekolah (80,6%). Durasi bermain game online yang <6 jam sebanyak 81 orang (23,4%) dan 

≥6 jam sebanyak 265 orang (76,6%). Kecemasan ringan sebanyak 85 orang (24,6%) dan 

kecemasan sedang sebanyak 261 orang (75,4%). Sebagian besar yang keluhan ringan adalah 

yang bermain dengan durasi <6 jam (33,3%) dan keluhan sedang adalah yang bermain 

dengan durasi ≥6 jam (78,1%). Ada hubungan durasi bermain game online dengan 

kecemasan pada remaja (p=0,036). 
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