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Abstract 
This study aims to determine the relationship between internet gaming disorders and 
social adjustment in adolescents. This study uses a quantitative approach with a 
correlational research design. There were 70 participants in this study who were obtained 
through a convenience sampling technique. This research was conducted online using 
Google Forms. The data analysis technique was performed using Pearson's correlation. 
The Pearson correlation test results show that there is a negative and significant 
correlation between internet gaming disorder and social adjustment in adolescents. These 
results indicate that an increase in internet gaming disorders will cause a decrease in 
social adjustment abilities in adolescents. 
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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan internet gaming disorder dengan 
penyesuaian sosial pada remaja. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif 
dengan desain penelitian korelasional. Partisipan penelitian ini berjumlah 70 orang yang 
diperoleh melalui teknik convenience sampling. Penelitian ini dilakukan secara online 
dengan bantuan google form. Teknik analisis data dilakukan dengan menggunakan 
korelasi pearson. Hasil uji korelasi pearson menunjukkan terdapat korelasi negatif dan 
signifikan antara internet gaming disorder dengan penyesuaian sosial pada remaja. 
Hasil tersebut menunjukkan bahwa peningkatan internet gaming disorder akan 
menyebabkan penurunan pada kemampuan penyesuaian sosial pada remaja.   
Kata kunci: Internet Gaming Disorder, Penyesuaian Sosial, Remaja 
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Pendahuluan  

Manusia adalah mahluk sosial yang harus menyesuaikan diri dengan 

lingkungan sekitarnya dengan tujuan memperoleh kesesuaian dalam kebutuhan 

personal dengan keadaan sekitar tempat individu tinggal dan berinteraksi. Didalam 

Q.S Al-Hujarat ayat 13. Yang artinya:”Wahai manusia, sesungguhnya Kami telah 

menciptakan kamu dari seorang laki-laki dan perempuan. Kemudian, Kami menjadikan 

kamu berbangsa-bangsa dan bersuku-suku agar kamu saling kenal mengenal. 

Sesungguhnya yang paling mulia diantara kamu di sisi Allah adalah orang yang paling 

bertakwa. Sesungguhnya Allah Maha Mengetahui lagi Maha Teliti.  

Penyesuaian sosial adalah kemampuan individu untuk menyesuaikan dirinya 

terhadap lingkungan sekitar sehingga tercapai hubungan yang harmonis antara dirinya 

dengan lingkungan sekitarnya. Kegagalan penyesuaian sosial seseorang dikarenakan 

tidak dapat berkomunikasi secara efektif dengan orang lain.  Masa remaja adalah masa 

transisi dari masa kanak-kanak menuju dewasa yang diikuti dengan berbagai masalah 

yang ada karena perbuatan fisik, psikis dan sosial. Masa peralihan itu banyak 

menimbulkan kesulitan-kesulitan dalam penyesuaian terhadap dirinya maupun 

terhadap lingkungan sosial (Hurlock, 2017). 

Remaja dituntut untuk memiliki kemampuan penyesuaian sosial, baik dalam 

lingkungan masyarakat, sekolah, serta keluarga. Namun pada kenyataannya tidak 

semua remaja mampu menyesuaikan diri dengan baik, karena menemui berbagai 

hambatan dalam beradaptasi dengan lingkungan baru. Salah satu penyebab remaja 

kurang bisa menyesuaiakan dirinya terhadap lingkungan sosialnya ialah dikarenakan 

aktivitas bermain game online. 

Internet dapat menyebabkan kecanduan, salah satunya adalah computer game 

addiction (berlebih dalam bermain game). Game online merupakan bagian dari internet 

yang sering dikunjungi dan sangat digemari dan bisa menyebabkan kecanduan jika 

memiliki intensitas waktu bermain yang sangat tinggi (Ulfa & Risdayati, 2017). Hidayat 

(dalam Utami & Hodikoh, 2020) menyatakan bahwa kecanduan game online atau 

internet gaming disorder menyebabkan beberapa efek ketagihan, pemborosan, 

mengganggu Kesehatan serta dampak psikologis seperti tingkah laku agresif.  

Remaja yang kecanduan dalam permainan game online termasuk dalam kriteria 

yang ditetapkan WHO (World Healt Organization) yaitu sangat membutuhkan 

permainan dengan gejala menarik diri dari lingkungan, kehilangan kendali dan tidak 

peduli dengan kegiatan lainnya (Young dkk, 1999).  

Individu yang mengalami internet gaming disorder sebagaimana yang 

dipaparkan oleh Lemmens dkk (2009) diantaranya ialah salience (pemain selalu berfikir 

tentang bermain game sepanjang hari), tolerance (pemain menghabiskan waktu 

bermain game yang semakin meningkat), mood modification (pemain bermain game 

sampai lupa akan kegiatan lainnya), withdrawal (pemain merasa tidak baik atau merasa 

buruk ketika tidak dapat bermain game), conflict (pemain bertengkar dengan orang lain 

karena pemain bermain game secara berlebihan), dan problems (pemain mengabaikan 

kegiatan penting lainnya yang menyebabkan permasalahan) 



 

Page | 87  
 

PSYCHOMEDIA : Jurnal Psikologi 
 

Metode 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain penelitian 

korelasional. Penggunaan rancangan korelasional dimaksudkan untuk menguji 

hubungan antara dua variabel yaitu variabel internet gaming disorder dengan variabel 

penyesuaian sosial. Penelitian ini dilakukan secara online melalui google form. 

Penelitian ini dilakukan pada tanggal 26 – 30 Mei 2022. Partisipan penelitian ini terdiri 

dari 70 orang remaja berusia 12 – 23 tahun yang aktif memainkan game online minimal 

empat jam dalam satu hari. Instrument penelitian ini menggunakan kuesioner IGD 

(internet gaming disorder) dari Lemmens dkk (2009) dan skala penyesuaain sosial yang 

disusun oleh peneliti berdasarkan aspek penyesuaian dari Schneiders (1964). 

Reliabilitas skala internet gaming disorder sebesar 0,919 dan reliabilitas skala 

penyesuaian sosial sebesar 0,944. 

Hasil 

Hasil Uji Asumsi 

Hasil uji normalitas sebaran untuk variabel penyesuaian sosial menggunakan Shapiro-

Wilk Test dikarenakan jumlah responden kurang dari 100 orang. Hasil uji normalitas 

Shapiro-Wilk Test menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,99 (p > 0,05) yang artinya 

asumsi normalitas terpenuhi. Hasil uji normalitas dapat dilihat pada tabel 1. 

 

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas 

Variabel Shapiro-Wilk Keterangan 

Penyesuaian Sosial 
Statistics df sig   

 0,971 70  0,99  Normal  

 

Uji linearitas digunakan untuk mengetahui apakah terdapat hubungan yang 

bersifat linear antara  variabel internet gaming disorder dan variabel penyesuaian sosial. 

Hasil hubungan  antara variabel internet gaming disorder dengan peanyesuaian sosial 

pada remaja diperoleh signifikasi sebaesar 0,445 (p > 0,05) yang artinya terdapat 

hubungan linier  antara variabel internet gaming disorder dengan variabel penyesuaian 

sosial. Hasil uji linearitas dapat dilihat pada tabel 2 

 
Tabel 2. Hasil Uji Linearitas 

Variabel Sig Keterangan 
Internet Gaming 
Disorder*Penyesuaian Sosial 0,99  Normal  

 

Hasil Uji Deskriptif 

Hasil uji analisis statistik deskriptif penelitian ini meliputi mean, median, modus, 

standar  deviasi, varians, range, skor minium dan maksisimum masing-masing  variabel.  

Hasil analisis statistik deskriptif masing-masing variabel dapat dilihat pada tabel 3. 
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Tabel 3. Hasil Analisis Deskriptif 

  Internet Gaming Disorder Penyesuaian Sosial 

Mean 69,87 92,70 

Median 73,00 94,00 

Modus 77 99 

Std. Deviasi 17,435 13,782 

Varians 303,969 189,952 

Range 81 66 

Minimum 33 59 

Maximum 114 125 
 

Hasil Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dalam penelitian ini menggunakan uji korelasi Pearson dengan 

bantuan aplikasi Statistical Package for Social Science (SPSS) for Windows. Hasil uji 

korelasi Pearson menunjukkan nilai korelasi antara internet gaming disorder dan 

penyesuaian sosial sebesar –0,217 (r = -0,217) dengan nilai signifikansi sebesar 0,036 

(p < 0,05). Hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat hubungan negatif dan 

signifikan antara internet gaming disorder dan penyesyuaian diri. Semakin tinggi 

internet gaming disorder akan diikuti penurunan kemampuan penyesuaian diri 

remaja. Hasil uji korelasi Pearson dapat dilihat pada tabel 4.  

 
Tabel 4. Hasil Uji Korelasi Pearson 

  r p 
Internet Gaming 
Disorder*Penyesuaian Sosial -0,217 0,036 

 

Pembahasan  

Tujuan penelitian ini ialah untuk mengetahui apakah ada hubungan antara 

internet  gaming disorder terhadap penyesuaian sosial pada remaja. Berdasarkan hasil 

uji hipotesis  penelitian menunjukan bahwa hipotesis penelitian diterima. Melalui 

analisis korelasi didapatkan angka koefisien kolerasi yang bersifat negatif yaitu r = -

0,217 dengan p = 0,036 (p <0,05). Hasil penelitian ini menjelaskan bahwa seseorang 

yang mengalami internet gaming disorder. Sebagian  besar berhubungan negatif dengan 

penyesuaian sosial pada remaja yang artinya semakin tinggi internet  gaming disorder 

maka semakin rendah penyesuaian sosial sebaliknya, semakin rendah internet  gaming 

disorder maka semakin tinggi penyesuaian sosial pada remaja. 

Menurut Schneiders (1964) penyesuaian sosial adalah kemampuan individu 

untuk bereaksi secara  sehat  dan efektif terhadap hubungan, situasi dan kenyataan 

sosial yang ada sehingga dapat mencapai kehidupan sosial yang menyenangkan dan 

memuaskan. Aspek-aspek penyesuaian sosial menurut  Schneiders (1964) yaitu 

recognition, participation, social approval, altrusme dan konformitas.  Penyesuaian 

sosial merupakan sebuah kemampuan individu untuk menyesuaikan diri terhadap 

lingkungan yang di hadapinya, sehingga tercapai sebuah hubungan yang harmonis 
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antara dirinya dan  lingkungannnya. Seseorang  dikatakan gagal melakukan 

penyesuaian sosial adalah ketika ia tidak dapat  berkomunikasi dengan efektif terhadap 

orang lain di lingkungannya. 

Remaja yang mampu menyesuaikan diri dengan baik dengan lingkungannya, 

dikarenakan menemui berbagai hambatan dalam beradaptasi dengan lingkungan baru. 

Lingkungan yang  baru  sering sekali menjadi sebuah masalah bagi sebagian orang, hal 

ini dikarenakan butuh proses untuk menyesuaikan diri terhadap lingkungannya. Bila 

individu bisa menyelaraskan dirinya terhadap kebutuhan lingkungan  yang ia tempati, 

maka ia dikatakan mampu menyesuaikan diri (Agustin, 2006)  salah satu masalah 

sulitnya seorang remaja bersosialisasi terhadap lingkungannya ialah dikarenakan  oleh 

aktivitas bermain game online. Internet gaming disorder merupakan penggunaan 

internet untuk bermain game online menggunakan  komputer, smartphone atau yang 

lainnya secara berlebih dan terus-menerus sehingga menimbulkan beberapa 

permasalahan baik secara psikis maupun fisik pemain game. Aspek-aspek Internet 

gaming disorder menurut Lemmens dkk (2009) terdiri dari Salience. Tolerance, Mood 

Modification, Relapse, Withdrawal, Conflict dan Problem. Seseorang dapat dikatakan 

mengalami internet gaming disorder apabila setiap hari bermain game setidaknya 

selama 4 jam  dalam satu hari. Selain itu, individu juga mulai mengabaikan pekerjaan 

yang  biasa dilakukan setiap hari, lupa akan lingkungan sosialnya, lupa akan 

kesehatannya, lupa beribadah dan mengabaikan berbagai aktivitas lain yang menjadi 

rutinitasnya. 

Menurut King dan Delfabbro (2018) menyatakan bahwa dampak negatif dari 

bermain game online adalah berpengaruh terhadap kesehatan dikarenakan kurangnya 

istirahat bagi para individu yang  mengalami kecanduan game online. Tidak hanya 

kesehatan saja akan tetapi dampak internet gaming disorder juga mempengaruhi 

psikologis seseorang dikarenakan orang yang mengalami internet gaming  disorder 

senantiasa mudah marah serta mudah mengucapkan kata-kata kotor dikarenakan 

internet  gaming disorder dapat mempengaruhi alam bawah sadar para pemain game 

online. Dari aspek akademik seseorang yang mengalami internet gaming disorder akan 

menyebabkan menurunnya konsentrasi serta menyerap kemampuan belajar karena 

waktu belajar mereka digunakan  untuk bermain game. Dari segi sosialnya banyak para 

pecandu game online yang kurang bisa berinteraksi dengan lingkungan sosialnya 

karena terlalu sibuk dengan dunia gamenya. Individu yang mengalami kecanduan  game 

online juga akan berdampak terhadap keuangan, dikarenakan bermain  game online 

lumayan membutuhkan biaya besar mulai dari pembelian kuota internet sampai 

pembelian voucher game.  

Menurut Yee (2003) seseorang yang mengalami internet gaming disorder akan 

menjadi cemas, frustasi  dan marah ketika sedang tidak bermain game online, terus 

bermain game walaupun ia tidak meikmati permainan yang dimainkan, teman serta 

keluarga mulai merasa ada yang tidak beres terhadap apa yang dialami para pecandu 

game  online. Selain itu, para pecandu game online juga memiliki masalah dalam 

kehidupan sosial atau relasinya terhadap orang lain dalam kehidupannya sehari-hari. 

Banyak seseorang yang mengalami internet gaming disorder lebih mengutamakan game 
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ketimbang hal-hal yang lebih penting seperti lingkungan sosial, keluarga dan ibadahnya, 

sehingga para pecandu game  online  akan  menghabiskan sebagian besar waktunya 

untuk bermain game daripada bersosialisasi  denagn lingkungannya, berkumpul 

bersama keluarganya dan bahkan beribadah kepada Tuhannya. Masa-masa remaja 

merupakan masa transisi dari masa kanak-kanak menuju masa dewasa yang akan  

mengalami proses belajar mengadakan penyesuaian sosial terhadap lingkungan 

sekitarnya.  Individu yang memiliki penyesuaian sosial yang baik adalah individu yang 

mampu berinteraksi dan memenuhi standar individu lain atau kelompok tertentu 

sehingga terjalin sebuah hubungan yang harmonis, menyenangkan dan memuaskan 

antara kebutuhan diri dan lingkungannya. 

Individu yang sedang berada pada fase remaja diharapkan bisa melakukan 

banyak interaksi dengan lingkungan sosialnya agar individu memiliki kemampuan 

penyesuaian sosial yang baik. Akan tetapi jika hal ini terabaikan maka remaja akan 

merasa kesulitan dalam melakukan penyesuaian sosial karena kegagalan penyesuaian  

sosial seseorang disebabkan ketidakmampuan individu dalam menjalin komunikasi 

yang baik dengan orang lain dan salah satu penyebabnya adalah kecanduan bermain 

game online. 

Kesimpulan  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa internet gaming disorder memiliki 

hubungan negatif dan signifikan dengan penyesuaian sosial remaja yang artinya 

semakin  tinggi tingkat  internet gaming disorder individu maka akan semakin rendah 

kemampuan penyesuaian  sosial individu, begitu pula sebaliknya semakin rendah 

tingkat internet gaming disorder individu maka akan semakin tinggi kemampuan 

penyesuaian sosial individu. Hasil penelitian ini membuktikan bahwa bermain game 

yang berlebihan dapat menyebabkan penurunan pada kemampuan penyesuaian sosial 

individu. Penelitian ini diharapkan menjadi referensi bagi para orang tua dalam 

mengontrol perilaku anak-anaknya terutama dalam hal yang berkaitan dengan game 

online. Untuk peneliti selanjutnya, diharapkan mampu mengembangkan pengetahuan 

tentang internet gaming disorder dengan penyesuaian sosial dalam ruang lilngkup yang 

lebih luas lagi dan mengembangkan penelitian tentang internet gaming disorder 

menjadi lebih variatif 
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