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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. LatarIBelakangIMasalahJ 

Remaja yang memiliki usia rentang 12-21 tahun merupakan masa       

di mana remaja diharapkan lebih banyak bersosialisasi dengan lingkungan 

sekolah, lingkungan masyarakat, maupun.keluarga agar...tidak...munculnya 

sikap..apatis pada..remaja. Jika..hal tersebutJterlupakan, maka.remaja.akan 

memiliki..ketidakmampuan dalam berkomunikasi yang..efektif denganJorang 

lain..baik..secara verbal maupun nonverbal, serta tidak dapat menjalin 

hubungan baik (bersosialisasi) dengan orang lain, sehingga menyebabkan 

remaja tidakJmengalami saat-saat yang menyenangkan seperti yang 

dinikmatiJoleh teman-temanJsebayanya.
1 

Sikap apatis adalah ketidakpedulian individu di mana mereka tidak 

menanggapi rangsangan kehidupan emosional, sosial maupun fisik.
2
 Sikap 

apatis merupakan sikap tunduk bahkan mati rasa terutama hal menyangkut isu 

sosial, ekonomi, lingkungan, dan politik. Pada remaja, sikap apatis 

ditunjukkan dengan kurangnya kesadaran, kepedulian dan bahkan sikap tidak 

tanggung jawab sosial yang dapat berpengaruh pada kondisi lingkungan 

sekitar.
3
 

Dalam kehidupannya manusia dilarang untuk memiliki sikap apatis 

karena manusia merupakan makhluk sosial yang tidak akan terhindar dari 

interaksi dengan sesamanya. Hubungan manusia dengan sesamanya           

                                                           
1
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merupakan anugrah dari Allah SWT. Manusia dapat saling tolong-menolong 

demi menggapai kebaikan bersama. Rasulullah SAW  telah  mengajarkan  kita 

agar melekatkan sikap peduli pada diri dan menghindari sikap apatis atau acuh 

tak acuh, hingga melahirkan motivasi indah dalam mengobati setiap kepelikan 

yang dihadapi oleh sesama. Ikhtiar, doa, dan tawakal yang maksimal karena-

Nya pun menjadi kunci utama lahirnya solusi setiap kepelikan. Sungguh Allah 

melarang kita bersikap apatis dan menganjurkan kepada kita agar 

mengedepankan rasa peduli. Sikap apatis hanya akan membuat diri kita rapuh 

tak bermakna. Bahkan, hingga menjauh dari kasih sayang-Nya.
4
 

Dari data yang didapatkan oleh peneliti bahwasannya kemunculan 

sikap apatis pada remaja kelas X SMAN 1 Jombang bukan hanya pada satu 

aspek kegiatan remaja namun di sini peneliti menemukan masalah yang cukup 

kompleks, yaitu banyaknya remaja yang tidak memperdulikan keadaan 

lingkungan sekitarnya dan tidak memperhatikan keadaan teman sekelasnya, 

serta beberapa remaja lebih suka melakukan aktivitasnya secara individual, 

dan bahkan ada pula sebagian remaja apatis terhadap hasil belajarnya.
5
 

Alwisol dalam hal ini menjelaskan bahwa apatis sebagai suatu keadaan 

ketidakpedulian, di mana seorang individu tidak menanggapi rangsangan 

kehidupan emosional, sosial atau fisik.
6
 

Saat ini kita dapat melihat banyaknya fenomena individualistic yang 

terjadi di lingkungan sekolah.
7
 Hal ini dapat dilihat dari perkembangan 

globalisasi, di mana semakin pesatnya kemajuan teknologi, salah satunya 

yaitu game online yang berdampak pada timbulnya sikap apatis (acuh tak acuh) 

individu terhadap orang lain. Individu mulai asik dengan dirinya sendiri dan 

tidak memperhatikan orang lain. Hal ini, sering kita dengar di lingkungan 
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sekolah di mana remaja mengatakan “memang aku pikirin itu masalahmu 

bukan masalahku”.
8
 

Permainan game online di Indonesia, banyak digemari oleh mereka 

dari kalangan anak-anak, remaja, bahkan yang sudah dewasa. Hampir seluruh 

kalangan remaja mengenal game online. Mereka cukup mendominasi pada 

permainan ini, sehingga bisa dikatakan game online pada kalangan remaja 

sudah mencapai tingkat yang mengkhawatirkan.
9
 Game online yang banyak 

diminati oleh para remaja sekarangJiniJadalah gamemonline freemfire 

battlegrounds. Game onlineJini merupakan salahJsatu game online yang 

banyakJmembuat pemainJketagihan. Game online ini memiliki daya tariknya 

yang membuat para remaja betahJberlama-lama di depan smartphone. 

PermainanJgame online ini yang mengasyikkan, membuatJpara remaja yang 

memainkannya menjadi lupa waktu, lupaJdiri, dan melupakanJhal-halJlainnya 

yang ada dalam lingkungan sekitar mereka.
10

 

Menurut Buchari dalam penelitiannya ada beberapa faktor yang 

menyebabkan tumbuhnya sikap apatis pada remaja, di mana salah satu 

faktornya yaitu adanya intensitas bermain game online yang tinggi pada 

remaja. Karakter remaja yang masih suka bermain menjadikan remaja menjadi 

korban sarana hiburan game online. Remaja yang memiliki intensitas bermain 

game online yang tinggi akan mempengaruhi kepeduliannya terhadap teman 

sebayanya.
11

 

IntensitasIbermain game online adalah tingkatanIukuran frekuensiIatau 

jumlah satuan waktu (durasi) yangIdigunakan pada aktivitasIbermainngame 

onlineJdengan doronganJemosi (semangatHdan giat).
12

 SemakinHtinggi 

tingkatanJukuran frekuensiJyang dihabiskanJdalam bermainJgameJonline, 
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berartiJsemakin tinggiJjugaJintensitas bermainJgameJonlinenya. Dan semakin 

rendah tingkatan ukuran frekuensi yang dihabiskan dalam bermain game 

online, berarti semakin rendah juga intensitas bermain game onlinenya.
13 

Intensitas bermain game online dikatakan tinggi apabila bermain game online 

dengan intensitas waktu lebih dari 5 jam perhari, bermain game online dengan 

intensitas waktu 3-5 jam perhari tergolong sedang, dan bermain game online 

dengan intensitas waktu 1-2 jam perhari tergolong rendah.
14

  

Dari data yang didapatkan oleh peneliti bahwasannya banyak remaja 

kelas X SMAN 1 Jombang yang memiliki intensitas bermain game online free 

fire battlegrounds yang tinggi. Beberapa remaja mengatakan bahwa setiap 

harinya mereka menghabiskan waktu luang lebih dari 5 jam untuk bermain 

game online free fire battlegrounds. Ketika di rumah mereka lebih banyak 

menghabiskan waktu luangnya untuk bermain game online free fire 

battlegrounds dan bahkan tidak jarang mereka berbohong kepada orangtua 

mengenai berapa lama mereka bermain game online free fire battlegrounds. 

ketika di sekolah mereka meggunakan waktu istirahat dan jam pelajaran 

kosong untuk bermain game online free fire battlegrounds.
15

 

Intensitas bermain game online yang tinggi pada remaja bisa dikatakan 

berlebih-lebihan dan terus menerus bermain game online. Dalam Islam disebut 

sebagai israf yang artinya dalam bahasa Indonesia adalah berlebih-lebihan. 

Asal kata dari israf adalah sarafa yang artinya melampaui batas atau 

menyimpang dari hal-hal yang semestinya. Islam telah menjelaskan dalam Al-

Qur’an bahwa sikap israf dan beberapa pencegahannya adalah agar manusia 

menghindari sikap israf. Salah satu upaya pencegahannya adalah dengan 

memberikan pendidikan Islam sejak dini. Tingginya intensitas bermain game 
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KecenderunganJAgresivitasJGamers”.JSkripsi. (Semarang: Universitas Negeri Semarang, 2020). 

Hal 43. 
14

.Nahdiatul Husna Dkk. “Hubungan Bermain Games Dengan Motivasi Belajar Siswa Sekolah 

Menengah Pertama (SMP) Di Kecamatan Banjarmasin Barat”. Jurnal Pendidikan Geografi. Vol. 

4 No. 3. Mei 2017. Hal 4. 
15

 Hasil Wawancara Pada Beberapa Remaja Kelas X SMAN 1 Jombang (Kamis, 16 Juni 2022). 



5 

 

 
 

online juga bisa dikatakan merugikan diri sendiri, karena dapat melalaikan 

aktifitas yang lain hanya untuk bermain game online.
16

 

Seorang peneliti dari Tokyo’s Nihon University pada tahun 2017 

melakukan studi tentang efek tingginya intensitas bermain game online 

terhadap aktifitas otak. Hasilnya menunjukkan terjadinya penurunan 

gelombang bheta pada kelompok yang memiliki intensitas bermain game 

online yang tinggi. Penurunan gelombang bheta menyebabkan gamer mudah 

marah, sulit berkosentrasi, dan mengalami gangguan sosialisasi.
17

 

Remaja yang telah terpengaruh oleh intensitas bermain game online 

yang tinggi, akan mengakibatkan individu kurang belajar dalam 

berkomunikasi baik verbal ataupun nonverbal dengan lingkungan sekitar 

karena mereka lebih banyak menghabiskan waktunya hanya untuk bermain 

game online. Jika hal tersebut terus dilakukan secara terus-menerus, maka 

remaja cenderung akan memiliki sikap apatis terhadap lingkungan di sekitar 

mereka. Dalam lingkungan keluarga, individu kurang dapat menjalin 

hubungan baik dengan seluruh anggota keluarganya, sehingga dapat 

menimbulkan kurangnya rasa tanggung jawab terhadap keluarga.
18

 

Penelitian yang dilakukan Fauziah menjelaskan bahwa, apabila remaja 

tidak bisa mengontrol diri, tingginya intensitas bermain game online bisa 

menimbulkan dampak yang buruk bagi perkembangan remaja. Dampak 

negatif yang muncul diantaranya adalah sulitnya konsentrasi dan susahnya 

bersosialisasi. Banyak pelajar suka membolos, demi permainan ini. Dampak 

sosialnya, intensitas bermain game online yang tinggi membuat remaja acuh 

tak acuh, apatis dan tidak peduli dengan lingkungan sekitarnya.
19
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Young dalam penelitiannya mengungkap bahwa game online dapat 

mengakibatkan individu memiliki intensitas bermain game online yang tinggi, 

di mana individu yang bermain game online akan menghabiskan waktu 

berjam-jam bahkan berhari-hari hanya untuk bermain game online, sehingga 

hal ini menyebabkan individu tersebut jarang untuk berpartisipasi sosial dan 

tanpa disadari hal ini juga dapat memicu individu tersebut menjadi acuh tak 

acuh atau apatis terhadap lingkungan sekitarnya.
20

 Sanders dalam 

penelitiannya juga mengatakan bahwa penggunaan internet bisa 

mengakibatkan pada pengisolasian sosial sehingga mengakibatkan hubungan 

dengan keluarga dan teman sebaya menjadi tidak baik. Akibat dari isolasi 

yang terjadi karena intensitas menggunakan internet (termasuk bermain game 

online) yang tinggi bisa mengakibatkan remaja tidak bisa berinteraksi dengan 

orang-orang disekitarnya dan mereka juga menjadi cuek, apatis, dan acuh tak 

acuh terhadap lingkungan sosialnya.
21

 

Dari data yang didapatkan oleh peneliti remaja kelas X SMAN 1 

Jombang yang memiliki intensitas bermain game online free fire 

battlegrounds yang tinggi cenderung memiliki sikap apatis terhadap orang-

orang yang ada di sekitarnya. Hal ini tampak ketika jam istirahat beberapa 

remaja laki-laki memilih tetap berada di kelas untuk bermain game online free 

fire battlegrounds dari pada berkumpul dengan teman-temannya. Saat sedang 

berkumpul bersama, mereka cenderung sibuk bermain game online free fire 

battlegounds masing-masing. Ketika mereka sudah fokus bermain game 

online free fire battlegrounds mereka sering tidak menghiraukan hal-hal yang 

terjadi disekelilingnya. Terkadang mereka juga lambat merespon dan tidak 

melihat siapa seseorang yang mengajak dirinya berbicara. Bahkan mereka 

merasa nilai akademiknya menurun setelah sering memainkan game online 

free fire battlegrounds.
22
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Bedasarkan fenomena tersebut, peneliti tertarikJuntuk meneliti..dan 

mengkaji..lebih dalam..lagi mengenaiJpermasalahan dan..fenomena..tersebut. 

UntukJmemperoleh gambaranJyangJjelas, makaJpenelitiJmenuangkan.rencana 

penelitianJini denganJjudul “PengaruhJIntensitasJBermain GameJOnline Free 

Fire Battlegrounds Terhadap...Sikap Apatis Pada Remaja Di SMAN 1 

Jombang”. 

 

B. Rumusan.jMasalah 

Bedasarkan uraianIdari latarJbelakang..diIatas, makaIrumusanImasalah 

yang.IdapatJdikemukakan.Iialah: 

1. Bagaimana gambaran intensitas bermain game online free fire 

battlegrounds pada remaja di SMAN 1 Jombang? 

2. Bagaimana gambaran sikap apatis pada remaja di SMAN 1 Jombang? 

3. Bagaimana pengaruh intensitas bermain...game online...free fire 

battlegrounds terhadapIsikap apatis pada remajaJdi SMAN 1 Jombang? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Dari latarJbelakang beserta dengan rumusanJmasalah diJatas,Jmaka 

tujuanJdariJpenelitianJini ialah: 

1. Untuk mengetahui gambaran intensitas bermain game online free fire 

battlegrounds pada remaja di SMAN 1 Jombang. 

2. Untuk mengetahui gambaran sikap apatis pada remaja di SMAN 1 

Jombang. 

3. UntukJmengetahui pengaruh intensitas bermainJgameJonline freeJfire 

battlegroundsJterhadap sikap apatis pada remajaJdi SMAN 1 Jombang. 

 

D. ManfaatIPenelitian 

Hasil dariJpenelitian iniImemiliki beberapaJmanfaat, antaraIlainJialah: 

1. ManfaatITeoritis 

Penelitian iniJdiharapkan dapatJmenambah informasi, ide ataupun 

data tambahanJdalam memberikan referensi khususnyaHdalam..bidang 

psikologi. 
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2. KegunaanIPraktis 

a. Bagi...subjek, penelitian...ini dapat...digunakan sebagai acuan 

bahwasannya sikap apatis dapat dipengaruhi oleh faktor intensitas 

bermainJgame onlineJfree fireJbattlegrounds. 

b. Bagi lembaga, penelitianJini dapat digunakan sebagai pertimbangan 

untuk lebih memahami bagaimanaJseharusnya langkah yang diambil 

agar tidak ada lagi remaja di SMAN 1 Jombang yang memiliki sikap 

apatis karena pengaruh intensitas bermain game online free fire 

battlegrounds.  

c. Bagi...peneliti...berikutnya, penelitian...ini dapat...digunakan...sebagai 

rujukan dalamJpenelitian selanjutnya. DalamJtema yang sama maupun 

tema yang berbeda, atau dengan subjek yang sama maupun berbeda 

agar terbentuk pembaharuan dan lebih bervariatif. 

 

E. HipotesisIPenelitian 

Hipotesis...dapatJdidefinisikan sebagaiI.jawaban sementaraHterhadap 

rumusanImasalah yang.terdapat dalam.penelitian, yang.telah dinyatakan.dalam 

bentukJkalimatJpernyataan. HipotesisJdikatakan sebagaiJjawabanJsementara, 

karena.jawabanJyang diberikan.baru didasarkan.padaJteori yang.sudah.relevan, 

namun. belum didasarkan...pada fakta-fakta...empiris yang...diperoleh...dari 

pengumpulanJdata.
28

 Sehingga.hipotesis yang.dapat diajukanJdalam.penelitian 

ini.adalah:  

Ho: Tidak.ada pengaruh.secaraJsignifikan intensitas bermain.game online.free 

fire...battlegrounds terhadap...sikap apatis pada remaja...di SMAN 1 

Jombang. 

Ha: Terdapat pengaruh yang signifikanJintensitas bermainIgame onlineIfree 

fire...battlegrounds terhadap...sikap apatis pada remaja...di SMAN 1 

Jombang. 

 

 

                                                           
28
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F. AsumsiIPenelitian 

Asumsi.penelitian merupakan.anggapan-anggapan.dasar suatu.hal.yang 

dijadikan..pijakan berpikir..dan..bertindakJdalam melaksanakan..penelitian.
29

 

Asumsi atauJanggapan dasarJini adalah suatuJgambaranJsangkaan,Jperkiraan, 

satuJpendapatJatau kesimpulanJsementara, atauJteori sementaraJyangJbelum 

dibuktikan.  

Bedasarkan dari...pengertian asumsi...di...atas, maka...asumsi...yang 

dikemukakanIdalamJpenelitian ini adalah: 

1. Sikap apatis yang dimiliki oleh remaja di SMAN 1 Jombang dapat 

disebabkan oleh pengaruh intensitas bermain game online free fire 

battlegrounds yang dimiliki remaja. 

2. Sikap apatis yang dimiliki oleh remaja di SMAN 1 Jombang tidak 

disebabkan oleh pengaruh intensitas bermain game online free fire 

battlegrounds, namun disebabkanIoleh faktorIlain. 

 

G. PenegasanIIstilah 

PenegasanJistilahJdapat berbentukJdefinisi operasionalJvariabelJyang 

akanJdigunakan untukJpenelitian. DefinisiJoperasional sendiriHmerupakan 

definisiJyang didasarkanJatasJsifat-sifatJsesuatu yangJdapatJdiamati.HSecara 

tidak.langsung definisi.operasional akan.menunjuk alat.pengambilan data.yang 

cocokJdigunakan atau...suatu istilah...yang kongkret...suatu variabel...dalam 

penelitian.
30

 Definisi.operasional dariJmasing-masing.variabel yang.digunakan 

dalamJpenelitianJini adalahJsebagaiJberikut: 

1. SikapIApatis 

ApatismeJadalah serapanJdariJbahasa...inggris, yaitu..apathy.JKata 

tersebutJdiadaptasiJdari bahasaJYunani, yaituJapathes yangJberartiJtanpa 

perasaan.MDalam istilahHpsikologi sikapHapatis merupakanHkeadaan 

                                                           
29
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30
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ketidakpedulian,Jdi manaJseorangJindividu tidakJmenanggapiJrangsangan 

kehidupanJemosional,Isosial,ImaupunIfisik.
31

  

Pada remaja, sikap..apatisJyang muncul memilikiJgejala kurang 

kesadaran, kepedulian danJbahkan sikap tidak tanggung jawabJsosial yang 

dapat berpengaruhJpada kondisi lingkunganJsekitar. Dampak sikap apatis 

adalah kurangnya kontrol sosial, seseorang yang memiliki sikap apatis 

cenderung sulitJuntuk berkembangJmenjadi lebihJbaik karenaJkurangnya 

kesadaran.atau kepedulian.terhadap diri.sendiri, orang.lain, dan.lingkungan 

sekitarnya.JSebagai makhluk sosial seharusnya dalam melakukan aktivitas, 

setiap individu membutuhkan individu lain dalam kehidupannya untuk 

memenuhi kebutuhan hidupnya, hal iniJmenandakan bahwasanya manusia 

sebagai mahluk sosial memilikiJikatan saling ketergantunganJsatu sama 

lain.
32

 Oleh sebab itu individu dituntut untuk keluar dari zona apatis 

dengan cara lebih memahami tentang hakikatJmanusia yang pada dasarnya 

saling membutuhkanJsatu sama lain. 

2. Intensitas Bermain Game Online  

Intensitas bermainJgame online adalah tingkatanJukuranJfrekuensi 

atauJjumlah satuanJwaktu (durasi)Jyang digunakanJpada aktivitas.bermain 

gameJonline denganJdoronganJemosi (semangatJdan..giat).
33

JSemakin 

tinggiJtingkatanJukuran frekuensiJyang dihabiskanJdalam bermainJgame 

online,Jberarti semakinJtinggi jugaJintensitasJbermain gameJonlinenya. 

DanJsemakin rendahJtingkatan ukuranJfrekuensi yangJdihabiskanJdalam 

bermain.game.online, berarti.semakinirendah juga.intensitas bermain.game 

onlinenya.
34
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32
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33
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34
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KecenderunganIAgresivitasIGamers”.ISkripsi. (Semarang: Universitas Negeri Semarang, 2020). 

Hal 43. 



11 

 

 
 

H. TelaahIPustaka 

Telaah..pustaka adalah penjelasan..mengenaiJjudul dan isi...singkat 

kajian-kajianJyang pernah..dilakukan, buku-buku atauJtulisan-tulisan yang 

terkait dengan masalahJyang akan diteliti. Bedasarkan penelusuranJterhadap 

penelitian sebelumnya denganJtema yang relevan, maka di dapat beberapa 

temuan dari beberapaJtema tersebut. 

Pertama, skripsi oleh Desy Permata Sari Nugroho dengan...judul 

“PengaruhMIntensitasMBermain GameMOnlineMTerhadapMKecenderungan 

AgresivitasJGamers”.
35

 Tujuan penelitian di atas yaituJmengetahui adaJatau 

tidaknyaJpengaruh intensitasJbermain gameJonlineJterhadapJkecenderungan 

agresivitasJgamers. PenelitianJdi atas menggunakanJpendekatanJkuantitatif 

dengan desain korelasi. Hasil penelitian di atas menunjukkanJbahwa ada 

pengaruh intensitasJbermain game online terhadap kecenderunganJagresivitas 

gamers. PersamaanJpenelitian diIatas denganJpenelitian iniJadalahIsama-sama 

menggunakanJmetode kuantitatif dan subjek penelitiannya adalah remaja. 

PerbedaanIpenelitian diIatas denganIpenelitianJini adalahIpadaIvariabel bebas 

dan variabel....terikatnya. Variabel bebas penelitian....di atas....adalah 

intensitas bermainJgame online sedangkan, variabel bebas penelitianJini 

adalah intensitasJbermain game online free fire battlegrounds. Variabel 

terikatJpenelitian di atas adalah kecenderungan agresivitas gamers sedangkan, 

variabel terikat penelitian ini adalah sikap apatis. 

Kedua, skripsi oleh Mohammad Fakhrizal Afidataman denganJjudul 

“Pengaruh IntensitasHBermain Game...Online Terhadap...Interaksi...Sosial 

Mahasiswa...Pada ProgramHStudi Bimbingan...Konseling Tahun...Akademik 

2019-2020...UniversitasJPancasaktiJTegal”.
36

 Tujuan penelitian di atas adalah 

mengetahui ada tidaknya pengaruhJintensitas bermain game online terhadap 

interaksiJsosial. HasilJpenelitian diIatas menunjukkanJbahwa, adaJpengaruh 

antaraJintensitas bermainJgame online terhadapJinteraksiJsosial.JPersamaan 

                                                           
35

 Ibid.IHal i. 
36.Mohammad Fakhrizal Afidatama. “Pengaruh...Intensitas Bermain...Game Online...Terhadap 

Interaksisosial Mahasiswa PadaJProgram StudiJBimbingan KonselingJTahun AkademikJ2019-

2020IUniversitas PancasaktiITegal”.ISkripsi. (Tegal: Universitas.Pancasakti.Tegal, 2020).JHal i. 
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penelitian...di atas...dengan penelitian...ini adalahJsama-sama...menggunakan 

metodeJkuantitatif. PerbedaanJpenelitian di atasJdengan penelitianJini adalah 

pada variabel bebas, variabel terikat, dan subjek penelitiannya. Variabel bebas 

penelitian di atas adalah intensitasJbermain gameJonline sedangkan, variabel 

bebas penelitian ini adalah intensitas bermain...game online...free 

fire...battlegrounds. Variabel terikat penelitian diIatas adalah interaksi sosial 

sedangkan, variabel terikat penelitian...ini adalah sikap apatis. Subjek 

penelitian pada...penelitian di..atas adalah mahasiswa sedangkan, pada 

penelitian ini adalah remaja. 

Ketiga, skripsi oleh Muslim denganJjudul “Pengaruh Intensitas 

BermainJGame Online...TerhadapHAkhlak Remaja...Di Desa...Rajek...Kec. 

Godang...Kab. Grobongan”.
37

 Tujuan penelitian di atas adalah untuk 

mengetahui ada tidaknya pengaruh intensitas bermain game online terhadap 

akhlak remaja. Hasil penelitian di atas menunjukkan bahwa ada pengaruh 

intensitas bermain game online terhadap akhlak remaja. Persamaan penelitian 

di atas dengan penelitian ini adalah sama-sama menggunakan metode 

kuantitatif dan subjek penelitiannya adalah remaja. Perbedaan penelitian di 

atas dengan penelitian ini adalah pada variabel bebas dan variabel terikatnya. 

Variabel bebas penelitian di atas adalah intensitas bermain game online 

sedangkan, variabel bebas penelitian ini adalah intensitasJbermain game 

online free fire battlegrounds. Variabel terikat penelitian di atas adalah akhlak 

remaja sedangkan, variabel terikan penelitian ini adalah sikap apatis. 

Keempat, artikel jurnal oleh Achmad Kurnia Firmansyah dan Juariyah 

dengan judul “Hubungan Antara Kecanduan Game Online Dengan Sikap 

Apatis Dan Anti Sosial Pada Remaja Di Kabupaten Jember (Studi Pada 3 

Game Center Kec. Sumbersari)”.
38

 Tujuan penelitian di atas adalah untuk 

mengetahui ada tidaknya hubungan antara kencaduan game online dengan 

                                                           
37

 Muslim. “PengaruhJIntensitas BermainJGame OnlineJTerhadap AkhlakJRemaja DiJDesaJRajek 

Kec.JGodangJKab. Grobongan”.ISkripsi. (Semarang: UIN Walisongo Semarang, 2019). Hal i. 
38

 Achmad Kurnia Firmansyah Dan Juariyah. “Hubungan.Antara Kecanduan.Game Online.Dengan 

SikapJApatis DanJAnti SosialJPada RemajaJDi KabupatenJJember (StudiJPada 3 GameJCenter 

Kec. Sumbersari)”. Artikel Jurnal. (Jember: UniversitasJMuhammadiyahJJember, 2021). Hal i. 
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sikap apatis dan anti sosial pada remaja.  Hasil penelitian di atas menunjukkan 

bahwa ada hubungan antara kecanduan game online dengan sikap apatis dan 

anti sosial pada remaja. Persamaan penelitian di atas dengan penelitian ini 

adalah sama-sama menggunakan metode kuantitatif dan subjek penelitiannya 

adalah remaja. Perbedaan penelitian di atas dengan penelitian ini adalah pada 

variabel bebas dan variabel terikatnya. Variabel bebas penelitian di atas adalah 

kecanduan game online sedangkan, variabel bebas penelitian ini adalah 

intensitasJbermain game online free fire battlegrounds. Variabel terikat 

penelitian di atas ada dua yaitu sikap apatis dan anti sosial sedangkan, variabel 

terikan penelitian ini hanya ada satu yaitu sikap apatis. 

 


