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MOTTO 

 

“Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Sesungguhnya sesudah 
kesulitan itu ada kemudahan”  

(Q.S Al-Insyiraah 5-6) 

 

Yang semestinya terjadi adalah: 

Setiap bertambah ilmu, bertambah rendah hati 

Setiap bertambah amal, bertambah takut kepada Allah 

Setiap bertambah umur, bertambah enggan terhadap dunia 

Setiap bertambah harta, bertambah senang memberi 

Setiap bertambah kedudukan, bertambah dekat dengan orang banyak 

(Ibnu Qayyim al-Jauziyyah) 

 

Tak pernah ada kerugian dalam setiap kebaikan. 

Karena setiap kebaikan yang kita lakukan tak hanya kita yang akan menuai hasilnya, 
melainkan anak dan cucu kita kelak bila kita telah tiada. 

(Nabila Zahra Ayu)  
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PERSEMBAHAN 

Skripsi ini ku persembahkan untuk diri sendiri yang selalu ingin berjuang serta 

tidak menyerah dalam menyelesaikan karya kecil ini dan juga untuk mereka yang 

selalu bertanya: 

“Kapan Wisuda?” 

 

Teruntuk Ayahku Yuheldi dan Ibuku Deswati, terimakasih karena tidak pernah 

lelah untuk selalu berdo’a dan selalu mensupport Ananda mu ini. Semua yang 

sudah ayah ibu berikan mungkin tak bisa aku balas, untuk itu terimalah 

persembahan kecil ku ini.  

 

Dan teruntuk Adikku tersayang Ady Naufal Irvansyah, terimakasih telah bersedia 

untuk menjadi tempat aku berkeluh kesah, semoga kita menjadi anak yang 

berbakti kepada Ayah dan Ibu, dan kelak bisa membahagiakan Ayah dan Ibu. 
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memperoleh gelar sarjana di Fakultas Psikologi, Universitas Islam Negeri Sultan 

Syarif Kasim Riau.  
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HUBUNGAN KECANDUAN GAME ONLINE DENGAN 

PENYESUAIAN SOSIAL PADA REMAJA 

Oleh 

Nabila Zahra Ayu 

(nabilazahraayu@yahoo.com) 

Fakultas Psikologi Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau 

ABSTRAK 

Perkembangan teknologi memunculkan berbagai hal yang bisa dijalankan hanya 

dengan mengandalkan jaringan internet, salah satunya adalah game online. Game 

online kini telah menjadi suatu candu yang bisa membuat para pemainnya 

mengurangi kegiatan lain.meningkatnya aktivitas dalam bermain game online tidak 

berbanding lurus dengan penyesuaian sosial para pemainnya, maka dari itu timbulllah 

perbedaan perilaku penyesuaian sosial didalam dunia virtual maupun diluar dunia 

virtual. Penelitian ini betujuan untuk mengetahui hubungan antara kecanduan game 

online dengan penyesuaian sosial pada remaja. Jumlah subjek dalam penelitian ini 

sebanyak 100 orang. Analisa data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik 

analisis korelasi product moment. Hasil analisa menunjukkan hubungan yang 

signifikan antara kecanduan game online dengan penyesuaian sosial yang mana nilai r 

= -0,259 dengan signifikansi 0,00 (p < 0,05). Dalam hal ini kecanduan game online 

memberikan sumbangan efektif sebesar 0,067% terhadap penyesuaian sosial 

sedangkan sisanya dipengaruhi oleh faktor lain diluar variabel ini. 

Kata Kunci: Penyesuaian Sosial, Kecanduan, Remaja 

 

 



 

 

RELATIONSHIP BETWEEN ONLINE GAMES ADDICTIONS  

WITH SOCIAL ADJUSTMENTS IN TEENAGERS 

By 

Nabila Zahra Ayu 

(nabilazahraayu@yahoo.com) 

Faculty of Psychology, State Islamic University  

Sultan Syarif Kasim Riau 

 

ABSTRACT 

Technological developments bring up a variety of things that can be run only by 

using an internet network, one of which is an online game. Nowadays online games 

have become an addict that can make the players reduce other activities. The 

increased activity in playing online games is not directly proportional to the players’ 

social adjustments, thus arises a difference in social adjustment behavior within or 

outside the virtual world. This study aims to determine the relationship between 

online game addiction and social adjustment in teenagers. The number of subjects in 

this study were 100 people. Analysis of the data used in this study was the product 

moment correlation analysis technique. The results of the analysis showed a 

significant relationship between online game addiction and social adjustment where 

the value of r = -0.259 with a significance of 0.00 (p <0.05). In this case, online game 

addiction contributed 0,067% to social adjustment while the remaining was 

influenced by other factors outside this variable. 

 

Keywords: Social Adjustment, Online Game Addiction, Teenagers 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Teknologi merupakan salah satu hal yang paling berpengaruh pada 

kehidupan masyarakat saat ini. Pesatnya perkembangan teknologi secara tidak 

langsung mampu merubah sikap dan perilaku masyarakat yang tidak dapat 

dipisahkan begitu saja dalam aktivitas sehari-hari. Perkembangan teknologi yang 

pesat ini turut mempengaruhi perkembangan pada media massa. Salah satu jenis 

media massa yang mempunyai pengaruh besar terhadap khalayak adalah media 

audio visual baik televisi, film maupun game online. Game online mempunyai 

dampak yang lebih besar dibandingkan dengan media televisi dalam 

mempengaruhi penyesuaian sosial pada remaja (https://kominfo.go.id). 

Masa remaja merupakan masa transisi, remaja mengalami perubahan 

diantaranya perubahan secara fisik, psikis, seksual, kognitif, dan sosial yang dapat 

meningkatkan ketegangan emosi, suasana hati yang sewaktu - waktu dapat 

berubah sesuai keadaan remaja. Remaja sering kali didefinisikan sebagai periode 

transisi antara masa kanak-kanak ke masa dewasa, atau seseorang yang 

menunjukkan tingkah laku tertentu seperti susah diatur, dan mudah terangsang 

perasaannya (Papalia dkk, 2009). 

Erikson (dalam Santrock, 2003), menjelaskan bahwa salah satu tugas 

perkembangan remaja adalah menyelesaikan krisis identitas, sehingga diharapkan 

terbentuk suatu identitas diri yang stabil, akan memperoleh pandangan yang jelas 

tentang remaja tersebut, memahami perbedaan dan persamaannya dengan remaja
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lain, menyadari kelebihan dan kekurangan dirinya, percaya diri, tanggap terhadap 

berbagai situasi, mampu mengambil keputusan penting, mampu mengantisipasi 

tantangan masa depan, serta mengenal perannya dalam masyarakat. Keraguan 

akan identitas menyebabkan remaja menarik diri dari lingkungan, melebur dalam 

dunia teman sebaya, mengisolasi diri dari keluarga dan kehilangan identitas 

remaja. 

Kemampuan remaja dalam melakukan penyesuaian dengan lingkungan 

sosialnya diperoleh dari proses belajar dari pengalaman-pengalaman baru yang 

dialami dalam interaksinya dengan lingkungan sosialnya. Remaja harus 

memperhatikan tuntutan dan harapan sosial. Remaja harus mampu menyesuaikan 

diri secara sosial, dan puas terhadap peran yang dimainkan dalam situasi sosial 

sehingga pada akhirnya remaja akan merasakan kepuasan pada hidupnya 

(Hurlock, 2005). Apabila remaja tidak mampu melakukan penyesuaian sosial 

dengan baik, maka akan timbul permasalahan yang semakin kompleks. 

Permasalahan-permasalahan tersebut menuntut suatu penyelesaian agar tidak 

menjadi beban yang dapat mengganggu perkembangan selanjutnya (Hurlock, 

2006). 

Remaja yang mampu melakukan penyesuaian adalah remaja yang dengan 

cepat mampu mengelola dirinya untuk menghadapi perubahan yang terjadi dan 

bisa menerima keterbatasan yang tidak dapat diubah (Siswanto, 2007). Namun 

pada kenyataannya tidak semua remaja dapat menyesuaikan diri dengan baik, 

karena menemui berbagai hambatan dalam beradaptasi dengan lingkungan baru. 

Kartono (2009), juga menjelaskan tidak semua manusia mampu untuk 
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menyesuaikan dengan lingkungannya karena adanya kemungkinan penolakan dari 

masyarakat terhadap dirinya atau terjadi penolakan dari diri sendiri atas tuntutan 

peran yang harus dijalankan kepada masyarakat. 

Kesulitan dalam penyesuaian sosial berasal dari kecenderungan bawaan dan 

ketidaksesuaian dengan harapan kelompok. Penyesuaian sosial yang baik ditandai 

dengan adanya ciri-ciri melalui sikap dan tingkah laku yang nyata, dapat 

menyesuaikan diri dengan setiap kelompok yang dimasukinya. Penyesuaian sosial 

yang buruk dapat ditandai dengan adanya pola perilaku yang buruk dikembangkan 

di rumah, misalnya orangtua kurang memberikan model perilaku dan motivasi 

untuk belajar, serta tidak memberikan bimbingan dan bantuan dalam proses 

belajar (Hurlock, 2005). Santoso dan purnomo (2017) mengemukakan kegagalan 

penyesuaian sosial seseorang dikarenakan tidak dapat berkomunikasi secara efektif 

dengan orang lain. Ia juga mengemukakan bahwa masalah terhadap aktivitas 

bersosialisasi disebabkan oleh aktivitas bermain game online. 

Saat bermain game online, mereka akan menjadi pemain yang merasakan 

pengalaman kegembiraan, sensasi, tantangan, kepuasan, kebebasan, prestasi, dan 

lain-lain. Remaja cenderung mengambil lebih banyak risiko dan menikmati 

tindakan yang terkait dengan pencari sensasi tinggi untuk mendapatkan 

penyesuaian sosial. Namun, kemudian, saat game online mengambil alih, 

konsekuensi bencana dapat menghancurkan hidup, dampak relasi sosial (menarik 

diri dari lingkungan, berperilaku buruk terhadap keluarga, dan melakukan 

perbuatan kriminal), kesehatan (kurangnya waktu tidur, kurangnya waktu makan, 

sakit kepala, sakit di punggung, ketegangan mata bahkan kecemasan sosial, pobia 
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sosial dan depresi), prestasi di sekolah (ketidakhadiran, dropout, kesempatan 

pendidikan) dan pekerjaan (kehilangan pekerjaan dan kesempatan karir) akan 

menyertainya. Pada akhirnya, game online dijadikan sebagai cara untuk melarikan 

diri dari masalah. Disisi lain, sedikit bukti ilmiah yang mendukung efek game 

online pada penyesuaian sosial para pemain game (Santoso dan Purnomo, 2017).  

Griffith & Wood (dalam Lemmens dkk, 2009), menjelaskan bahwa usia 

remaja dianggap lebih sering dan rentan terhadap penggunaan permainan game 

online daripada orang dewasa. Adams & Rollings (2007), mendefinisikan game 

online sebagai permainan yang dapat di akses oleh banyak pemain dengan 

menggunakan komputer atau notebook yang dihubungkan oleh jaringan internet.  

Penelitian terbaru oleh seorang pakar kecanduan video game di Amerika, 

Mark Griffiths dari Nottingham Trent University, pada anak usia awal belasan 

tahun menemukan hampir sepertiganya bermain game online setiap hari, “yang 

lebih mengkhawatirkan sekitar 7% nya bermain paling sedikit selama 30 jam per 

minggu”. Menurut Griffiths (dalam Santoso dan Purnomo, 2017) betapa besar 

dampak jangka panjang dari kegiatan yang menghabiskan waktu luang lebih dari 

30 jam per minggu, yaitu pada perkembangan aspek pendidikan, kesehatan dan 

social remaja. 

Penggunaan fasilitas komputer yang terlalu berlebihan dan tidak 

proporsional bisa mengarahkan pada tingkah laku adiktif. Menurut Griffiths, 

beberapa penelitian yang mengatakan bahwa penggunaan fasilitas Internet Relay 

Chat (IRC), Massively Multiplayer Role Playing Games (MMRPG) dan e-mail 

memberikan kontribusi yang luas bagi kemunculan kecanduan (dalam Santoso 
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dan Purnomo, 2017). Terutama bagi MMRPG, penggunaan fasilitas computer 

untuk tujuan game online ternyata bisa mengarahkan pada tingkah laku addictive 

yang cukup potensial setelah fasilitas chat room. 

Dari data terbaru yang dirilis oleh asosiasi penyelenggara jasa internet 

Indonesia (APJII), pengguna aktif internet Indonesia sudah mencapai 107 juta 

orang, atau sekitar 24% dari total populasi Indonesia. Dari data pengguna internet 

aktif, diperkirakan pemain game online aktif Indonesia berkisar 10,7 juta orang, 

atau sekitar 10% dari total jumlah pengguna internet. Pengertian aktif di sini 

adalah mereka yang hampir setiap hari bermain game online. Untuk pemain game 

online pasif, diperkirakan mencapai sekitar 15 jutaan. Perkiraan ini didapat dari 

data pengguna facebook di Indonesia yang telah tembus di atas 30 juta orang, di 

mana 50% penggunanya pernah memainkan game online yang terdapat di situs 

jejaring sosial tersebut. Tiap tahunnya pemain game Indonesia diperkirakan 

meningkat sekitar 5-10% seiring dengan semakin pesatnya infrastruktur internet 

di Indonesia (http://www.Ligagame.com). 

Ada dua jenis video game saat ini, yaitu game offline dan game online. 

Game online adalah permainan yang dimainkan secara online via internet (Young, 

2009). Pada dasarnya game online serupa dengan game-game tradisional (offline) 

lainnya, hanya saja jika dibandingkan dengan game tradisional, game online 

memiliki beberapa karakteristik tertentu yang membedakannya baik secara teknis 

dan bermain. Di tingkat teknis, mungkin aspek yang paling penting dari game 

online adalah bahwa banyak orang dapat memainkannya melalui jaringan online 

yang berbeda (Kim, Park, & Kim, 2002). Game tradisional hanya memungkinkan 

http://www.ligagame.com/
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pengaturan permainan multi-player dengan beberapa rekan gamer (orang yang 

bermain game), sementara itu game online memungkinkan gamer bermain dengan 

ribuan gamer lainnya yang terletak bahkan diseluruh belahan dunia.  

Pada saat ini sudah sangat banyak game online yang bisa dimainkan oleh 

berbagai kalangan. Game online yang disediakan juga dengan berbagai macam 

tema dan alur cerita, mulai dari game yang bertemakan dance, membangun kota, 

mengembangkan kebun atau peternakan, strategi, peperangan, pembunahan, dan 

sebagainya. Biasanya game online, atau dapat diakses langsung melalui system 

yang disediakan dari perusahaan yang menyediakan permainan tersebut. Sebuah 

game online bisa dimainkan secara bersamaan dengan menggunakan komputer 

yang terhubung ke dalam sebuah jaringan tertentu. 

Menurut hasil wawancara terhadap pengelola rental game online, diperoleh 

keterangan bahwa seorang pemain game online bisa menghabiskan waktunya 

berjam-jam atau bahkan sehari semalam berada di rental game online hanya untuk 

bermain game. Bermain game online bagi mereka sudah biasa dilakukan dan 

seringkali menyita banyak waktu serta menghabiskan banyak uang. Mereka sering 

menyisihkan uang jajan bahkan terkadang sengaja mengalokasikan semua uang 

jajan untuk bermain game online dan menikmati permainan. Remaja yang 

seharusnya menggunakan waktu sekolah, namun digunakan untuk bermain game 

online. Hal tersebut mengakibatkan penyesuaian remaja terhadap peraturan 

sekolah tidak dapat dilakukan dengan baik, dan aktivitas-aktivitas lain pun dapat 

terganggu akibat bermain game online yang berlebihan.  
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Beberapa peneliti menyebutkan adanya masalah-masalah yang mungkin 

muncul dari aktivitas bermain game online yang berlebihan, masalah tersebut 

adalah isolasi sosial, kehilangan kontrol atas waktu dan mengalami penurunan 

prestasi akademik, relasi sosial, finansial, kesehatan dan fungsi-fungsi kehidupan 

yang penting. Dalam wawancara yang dilakukan antara Margaretha Soleman dan 

Yanti mengatakan bahwa kondisi ekstrim yang dapat muncul adalah pemain game 

online akan menjadi sangat cemas jika tidak bermain dan dampak buruk game 

online secara sosial yaitu hubungan dengan teman maupun keluarga menjadi 

renggang karena waktu bersama mereka menjadi jauh berkurang. Perilaku salah suai 

yang muncul dapat mengarahkan remaja pada perilaku menyimpang. Salah satu 

dari perilaku menyimpang tersebut adalah pergaulan yang hanya terbatas di dalam 

game online, sehingga menjadikan seseorang terisolir dari teman-teman dan 

lingkungan pergaulan nyata, keterampilan sosial berkurang, sehingga semakin 

merasa sulit berhubungan dengan orang lain, selain itu perilaku menjadi kasar dan 

agresif karena terpengaruh oleh apa yang dilihat dan dimainkan dalam game 

online. (http://forum.kompas.com) 

Dengan alasan yang telah diungkapkan, maka peneliti ingin mengetahui 

hubungan kecanduan game online dengan penyesuaian sosial pada remaja sangat 

relevan dan penting untuk dikaji. 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: Apakah ada hubungan antara kecanduan 

game online terhadap penyesuaian sosial pada remaja? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bermaksud menguji secara ilmiah adakah hubungan antara 

kecanduan game online dengan penyesuaian sosial pada remaja. 

 

D. Keaslian Penelitian 

Penelitian ini sudah dilakukan oleh beberapa peneliti yang mempunyai 

variabel yang sama, diantaranya penelitian yang dilakukan oleh Yohanes Rikky 

Dwi Santoso dan Jususf Tjahjo (2017) Purnomo yang berjudul hubungan 

kecanduan game online terhadap penyesuaian sosial pada remaja. Perbedaan 

penelitian ini terletak pada subjek penelitian serta tempat penelitian yang 

digunakan. 

Penelitian yang dilakukan oleh Cesaria Septa Nirwanda dan Annastasia 

Ediati (2016) yang berjudul adiksi game online dan keterampilan penyesuaian 

sosial pada remaja. Hasil dari penelitian ini menunjukkan adanya hubungan yang 

negative antara adiksi game online dengan keterampilan penyesuaian sosial. 

Penelitian yang dilakukan oleh Mimi Ulfa (2017) yang berjudul Effect of 

Addiction Online Game on Adolescent Behavior in Mabes Game Center Road 

HR.Subrantas in Pekanbaru. Hasil dari penelitian ini membuktikan bahwa 
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kecanduan game online memberikan pengaruh yang signifikan terhadap perilaku 

agresif. 

Penelitian yang dilakukan oleh Suhariska Yuliantini (2017) yang berjudul 

Hubungan Kecerdasan Emosi dan Penyesuaian Sosial dengan Kenakalan Remaja 

pada Siswa SMP PGRI 7 Samarinda Seberang. Hasil dari penelitian ini 

menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang sangat signifikan antara kecerdasan 

emosi dan penyesuaian sosial dengan kenakalan remaja.  

 

E. Manfaat Penelitian 

Adapun kegunaan yang diharapkan dalam penilitian ini adalah: 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan yang 

bermanfaat bagi perkembangan ilmu psikologi khususnya dibidang 

psikologi klinis serta menambah pengetahuan atau referensi untuk 

penelitian selanjutnya. 

2. Manfaat Praktis 

Penelitian ini hendaknya memberikan wawasan terhadap perusahaan 

mengenai apa yang dibutuhkan oleh karyawan agar tercapainya tujuan 

perusahaan. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Penyesuaian Sosial 

1. Pengertian Penyesuaian Sosial 

Penyesuaian sosial merupakan salah satu faktor penting dalam 

perkembangan sosial individu secara umum bagi anak, remaja, dewasa, dan usia 

lanjut. Penyesuaian sosial merupakan penyesuaian yang dilakukan individu 

terhadap lingkungan di luar individu, seperti lingkungan rumah, sekolah, dan 

masyarakat.  

Kamus psikologi menjelaskan bahwa penyesuaian sosial adalah penjalinan 

hubungan secara harmonis atau relasi dengan lingkungan sosial, mempelajari pola 

tingkah laku yang diperlukan atau mengubah kebiasaan yang ada sedemikian rupa 

sehingga cocok bagi masyarakat sosial (Chaplin, 2009). Hurlock (2004) 

mengartikan penyesuaian sosial berarti keberhasilan seseorang untk 

menyesuaikan diri terhadap orang lain pada umumnya dan terhadap kelompok 

pada khususnya. Agustiani (2006) menambahkan bahwa penyesuaian sosial 

merupakan penyesuaian yang dilakukan individu terhadap lingkungan di luar 

dirinya, seperti lingkungan rumah, sekolah, dan masyarakat. 

Selanjutnya, Schneiders (dalam Agustiani, 2006) menjelaskan definisi 

penyesuaian sosial adalah suatu kapasitas atau kemampuan yang dimiliki oleh 

setiap individu untuk dapat bereaksi secara efektif dan bermanfaat terhadap 

realitas, situasi dan relasi sosial, sehingga kriteria yang harus terpenuhi dalam 

kehidupan sosialnya dapat terpenuhi dalam kehidupan sosialnya. Hal ini berarti 
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individu yang satu harus menghargai hak individu yang lain, belajar untuk bisa 

berhubungan dengan mereka, meningkatkan hubungan pertemanan, berpartisipasi 

dalam lingkungan sosial, perhatian terhadap keadaan oranglain, dermawan, 

mementingkan kepentingan bersama, belajar untuk menghargai nilai dan 

integritas norma sosial, adat istiadat, dan tradisi. Jika hal tersebut dapat 

dilaksanakan secara konsisten maka penyesuaian sosial dapat tercapai. 

Sunarto dan Hartono (2001) menjelaskan pula penyesuaian berarti 

adaptasi, dapat mempertahankan eksistensinya, atau bisa survive dan memperoleh 

kesejahteraan jasamaniah dan rohaniah serta dapat mengadakan relasi yang 

memuaskan dengan tuntutan sosial. Penyesuaian dapat diartikan sebagai 

penguasaan yang memiliki kemampuan untuk membuiat rencana dan 

mengorganisasi respon-respon sedemikian rupa sehingga bisa mengatasi segala  

macam konflik, kesulitan, dan frustasi-frustasi secara efisien dan individu 

memiliki kemampuan menghadapi realitas hidup dengan cara yang adekuat. 

Berdasarkan pengertian di atas peneliti dapat menyimpulkan bahwa 

penyesuaian sosial adalah hubungan secara sosial antara individu dengan 

individu lain dalam suatu lingkungan yang memiliki aturan tertentu, dan individu 

tersebut beradaptasi dengan lingkungan tempat dia berada. 

 

2. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Penyesuaian Sosial 

Gerungan (2004) menjelaskan faktor-faktor yang mempengaruhi 

penyesuaian sosial adalah sebagai berikut: (1) peran keluarga yang meliputi 

status sosial ekonomi, kebutuhan keluarga, sikap dan kebisaan orang tua dan 
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status anak, (2) peranan sekolah meliputi struktural dan organisasi sekolah, 

peranan guru dalam kegiatan belajar mengajar, (3) peranan lingkungan 

kerja, (4) peranan media massa, besarnya pengaruh alat komunikasi seperti 

perpustakaan, televisi, film, radio dan sebagainya. King (2010) 

menambahkan penjelasan mengenai kekerasan di media, kekerasan media 

yang dimaksud adalah kekerasan yang ditampilkan oleh televisi, film, dan 

permainan video (video game). 

Menurut Agustiani (2006) penyesuaian sosial yang dilakukan oleh 

individu dapat dipengaruhi oleh berbagai faktor, yaitu sebagai berikut. 

1) Faktor kondisi fisik, yang meliputi faktor keturunan, kesehatan, 

bentuk tubuh dan hal-hal lain yang berkaitan dengan fisik. 

2) Faktor perkembangan dan kematangan, yang meliputi perkembangan 

intelektual, sosial, moral, dan kematangan emosional. 

3) Faktor psikologis, yaitu faktor-faktor pengalaman individu, frustasi 

dan konflik yang dialami, dan kondisi-kondisi psikologis seseorang 

dalam penyesuaian diri. 

4) Faktor lingkungan, yaitu kondisi yang ada pada lingkungan, seperti 

kondisi keluarga, kondisi rumah, dan sebagainya. 

5) Faktor budaya, termasuk adat istiadat dan agama yang turut 

mempengaruhi penyesuaian diri seseorang. 

Berdasarkan pendapat beberapa ahli di atas dapat ditarik kesimpulan 

bahwa secara umum faktor-faktor yang mempengaruhi penyesuaian siswa di 

sekolah terdiri atas faktor internal dan faktor eksternal. Faktor internal 
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dengan faktor kekuatan yang ada dalam individu yang meliputi kondisi 

fisik, perkembangan kematangan, dan penentu psikologis. Sedangkan faktor 

eksternal sebagai faktor kekuatan yang berada di luar individu seperti iklim 

kehidupan keluarga, kehidupan sekolah, budaya, masyarakat dan media 

massa. Kedua faktor tersebut apabila siswa dapat mengontrol dengan baik 

maka siswa dalam menyesuaikan diri dengan lingkungannya maka tidak 

akan merasa kesulitan dalam menerima diri maupun orang lain tempat 

dimana ia berada. 

3. Aspek-aspek Penyesuaian Sosial 

Cooper, Osborn, Gath dan Feggetter (1982) menyebutkan bahwa sedikitnya 

ada tujuh indikator penyesuaian sosial antara lain: 

a. Work outside the home 

Mengenai hal-hal yang terjadi pada pekerjaan (full time / paruh waktu). 

b. Homework 

Mengenai hal-hal yang terjadi pada pekerjaan rumah. 

c. Social and leisure activities 

Mengenai teman-teman terdekat dan apa yang telah dilakukan pada 

waktu luang. 

d. Extended family 

Mengenai keluarga besar, yakni orang tua, saudara laki-laki, saudara 

perempuan, ipar, dan anggota keluarga lainnya yang tinggal didalam 

rumah. 
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e. Marital 

Mengenai hal-hal yang terjadi antara individu tersebut dan pasangannya. 

f. Parental 

Mengenai hal-hal yang terjadi pada anak. 

g. Family unit 

Mengenai hal yang terjadi dengan keluarga dekat, yakni pasangan dan 

anak-anak yang tinggal dirumah. 

Namun yang digunakan dalam penelitian ini hanya tiga indikator yaitu 

Homework (pekerjaan rumah), Social and leisure (aktivitas sosial dan waktu 

luang), Extended family (keluarga besar) karena empat indikator lainnya seperti 

work outside the home, marital, parental, dan family unit tidak berlaku untuk 

sampel remaja. Seperti penelitian yang dilakukan oleh Ahmad dan Naqvi dalam 

Pakistan Journal of Psychological Research, ia menngunakan tiga indikator yang 

sama dan tidak menggunakan empat indicator karena peran pekerjaan, 

perkawinan, dan orang tua tidak berlaku untuk sampel remaja.  

B. Kecanduan Game Online 

1. Pengertian Kecanduan Game Online 

Kecanduan adalah keterlibatan perilaku yang berfungsi untuk 

menyenangkan dan memberikan bantuan dari ketidaknyamanan, ke hal lain 

dengan biaya yang lebih besar dari pada manfaat dan sering disertai dengan 

adanya bahaya yang ditimbulkan secara fisik, sosial, dan psikologis serta 

keinginan untuk mengurangi, menghentikan dan merubah perilaku dengan cara 

yang tidak mudah (Ahyani dan Widiningsih, 2016). 
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Ketergantungan psikologis tidak harus dibatasi hanya untuk zat, bahkan 

kegiatan dan pola perilaku dapat dianggap kecanduan, jika kegiatan mereka 

menjadi tidak terkendali, seperti ketergantungan terhadap internet. Adiksi 

terhadap internet didefenisikan sebagai gangguan dalam mengontrol impuls. 

Simptom dari kecanduan internet secara umum terlihat adanya preokupasi, 

kehilangan kontrol, keinginan kuat untuk menggunakan internet, dan 

berkurangnya kemampuan untuk mengambil keputusan. Penggunaan jaringan 

sosial secara online akan meningkatkan resiko adiksi internet pada remaja. Adiksi 

internet memungkinkan terjadinya adiksi terhadap game online (Ahyani dan 

Widiningsih, 2016) 

Kecanduan merupakan perasaan yang sangat kuat terhadap sesuatu yang 

diinginkannya sehingga akan berusaha untuk mencari sesuatu yang sangat 

diinginkan itu, misalnya kecanduan internet, kecanduan melihat televisi, atau 

kecanduan bekerja. Kecanduan game online merupakan salah satu jenis 

kecanduan yang disebabkan oleh teknologi internet atau yang lebih dikenal 

dengan internet addictive disorder. Internet dapat menyebabkan kecanduan, salah 

satunya adalah Computer Game Addiction (berlebihan dalam bermain game), 

(dalam Ulfa, 2017). 

Game online adalah permainan dimana banyak orang yang dapat 

memainkan pada waktu yang sama dengan melalui jaringan komunikasi online 

(Kim dkk, 2002). Kecanduan game online adalah adanya keterikatan dengan 

game. Pengguna game online akan berpikir tentang game ketika sedang offline 
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dan sering kali berfantasi mengenai bermain game ketika mereka seharusnya 

berkonsentrasi pada hal lainnya (Young, 2007). 

Remaja yang mengalami kecanduan tidak mampu mengendalikan dorongan 

untuk terus bermain game online. Merasa tidak nyaman jika tidak bermain game 

online, merasa kehilangan, interaksi sosial berkurang, tidak memiliki waktu untuk 

bermain dengan teman sebaya, pelajaran disekolah menjadi banyak yang 

terabaikan, kesehatan menjadi memburuk, pola makan yang tidak teratur, bahan 

ketika bangun dari tidur hal pertama yang dipikirkan adalah game online (Chen & 

Chang, 2008). 

Menurut Adams (2010), game online lebih tepat disebut sebagai sebuah 

teknologi dibandingkan sebagai sebuah genre permainan, sebuah mekanisme 

untuk menghubungkan pemain bersama, dibandingkan pola tertentu dalam sebuah 

permainan.  

Game online adalah suatu bentuk permainan yang dihubungkan melalui 

jaringan internet. Game online tidak terbatas pada perangkat yang digunakan, 

game online bisa dimainkan di komputer, laptop, smartphone bahkan ditablet 

sekalipun. Asal gadget itu terhubung dengan jaringan internet, game online dapat 

dimainkan, (Aji, 2012). 

Kecanduan game online merupakan salah satu jenis bentuk kecanduan yang 

disebabkan oleh teknologi internet atau yang lebih dikenal dengan internet 

addictive disorder. Seperti yang dikatakan Young (2000) yang menyatakan bahwa 

internet dapat meyebabkan kecanduan, salah satunya adalah computer game 

addiction (berlebihan dalan bermain game). 
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Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa kecanduan game online adalah 

ketergantungan seseorang terhadap internet (game online) yang lebih merupakan 

perilaku di luar kendali dari dirinya dan cenderung kompulsif, dimana pelaku 

tidak merasa nyaman jika tidak melakukannya (bermain game online). 

2. Aspek-aspek Kecanduan Game Online 

Chen dan Chang (2008) menyebutkan bahwa sedikitnya ada lima aspek 

kecanduan game online. Kelima aspek tersebut adalah: 

a. Compulsion (kompulsif atau dorongan untuk melakukan secara terus 

menerus) 

Merupakan suatu dorongan atau tekanan kuat yang berasal dari dalam 

diri sendiri untuk melakukan suatu hal secara terus menerus, dimana hal 

ini merupakan dorongan dari dalam diri untuk terus menerus bermain 

game online. 

b. Withdrawal (Penarikan Diri) 

Merupakan upaya untuk menarik diri dari suatu hal. Seseorang yang 

kecanduan game online akan merasa tidak mampu untuk menarik atau 

menjatuhkan diri dari hal-hal yag berkenaan dengan game online. 

Seperti halnya seorang perokok yang tidak bisa lepas dari rokok. 

c. Tolerance (Toleransi) 

Toleransi dalam hal ini diartikan sebagai sikap menerima keadaan diri 

kita ketika melakukan suatu hal. Biasanya toleransi ini berkenaan 

dengan jumlah waktu yang digunakan atau dihabiskan untuk melakukan 
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sesuatu yang dalam hal ini adalah bermain game online. Kebanyakan 

pemain game online tidak akan berhenti bermain sehingga merasa puas. 

d. Interpersonal and health-related problems (masalah hubungan 

interpersonal dan kesehatan) 

Merupakan persoalan yang berkaitan dengan interaksi kita dengan orang 

lain dan juga masalah kesehatan. Pecandu game online cenderung untuk 

tidak menghiraukan bagaimana hubungan interpersonal yang mereka 

miliki karena mereka hanya terfokus pada game online saja. Begitu pula 

dengan masalah kesehatan, para pecandu game online kurang 

memperhatikan masalah kesehatan mereka seperti waktu tidur yang 

kurang, tidak menjaga kebersihan badan dan pola makan yang tidak 

teratur. 

e. Time Management (manajemen waktu) 

Merupakan kemampuan untuk mengatur waktu antara melakukan 

aktivitas satu dengan aktivitas lainnya. Dalam hal ini, time management 

ialah kemampuan untuk mengatur waktu antara bermain game online 

dengan melakukan aktivitas lainnya seperti makan, tidur, dan yang 

lainnya.  

Berdasarkan uraian di atas, aspek seseorang kecanduan game online antara 

lain seseorang tersebut akan mengalami compulsion (kompulsif/dorongan untuk 

melakukan secara terus menerus), withdrawal (penarikan diri), tolerance 

(toleransi), interpersonal and health-related problems (masalah hubungan 

interpersonal dan kesehatan), dan time management (manajemen waktu). 
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3. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Kecanduan Game Online 

Adapun faktor yang mempengaruhi kecanduan game online, sebagai 

berikut: (Prasetiawan, 2016)  

1. Internal 

Faktor internal adalah suatu penyebab yang dialami oleh seorang anak 

berdasarkan dari dorongan dalam dirinya sendiri, sebagai contoh adalah 

(1) adanya keberagaman pilihan, (2) stres atau depresi, dan (3) Kurang 

kegiatan. 

Semakin banyak pengguna game online maka banyak pula pencipta 

kreator yang menciptakan game online dengan lebih menarik dan lebih 

mengasyikan. Tampilan visual dari game online juga mempengaruhi 

minat pemain, karena semakin bagus tampilan visual dan kecanggihan 

game online semakin banyak pula pemainnya. Sebagian besar para 

pemain game online adalah anak laki–laki, maka para pencipta berusaha 

menyesuaikan dan membuat game online baru menurut selera anak laki–

laki dan terbukti ketika tantangan dan aksesibilitasinya ditambah atau 

semakin menantang maka pemain bertambah banyak karena sebagian 

dari anak–anak yang bermain game online menyatakan lebih menyukai 

game online yang menantang. 

2. Eksternal 

Faktor Eksternal adalah suatu penyebab yang dialami oleh seseorang 

anak berdasarkan dari dorongan luar diri, sebagai contohnya adalah: (1) 
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Adanya tawaran kebebasan, (2) Kurang perhatian dari orang–orang 

terdekat, (3) lingkungan. 

Adanya tawaran kebebasan yaitu seseorang dapat mengalami dunia baru 

dalam bermain game online. Ketika mendapatkan tawaran kebebasan 

untuk bermain game online, sikap anak mulai menjadi kurang terkontrol 

dan selalu ingin mencoba game online. Selain itu anak yang bermain 

game online ingin memasuki dunia yang baru atau dunia kebebasan 

karena ada faktor – faktor lain contohnya anak merasa pusing dan stres 

memikirkan tugas sekolah yang akhirnya akan berhenti sejenak 

meninggalkan aktifitas sebagai pelajar, untuk memasuki dunia yang baru 

dengan bermain game online. 

Dari penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa faktor-faktor penyebab 

terjadinya kecanduan game online ada dua, yaitu faktor internal dan faktor 

eksternal. Faktor internal ialah faktor yang berasal dari dalam diri individu 

tersebut, seperti adanya keberagaman pilihan, stress, depresi, dan kurangnya 

kegiata. Sedangkan faktor eksternal adalah faktor yang berasal dari luar diri 

individu tersebut, seperti adanya tawaran kebebasan, kurangnya perhatian dari 

orang-orang terdekat dan lingkungan.   

 

C. Remaja 

1. Pengertian Remaja 

Masa remaja merupakan masa peralihan antara masa kanak-kanak ke 

masa dewasa. Pada masa ini, remaja mengalami perkembangan mencapai 
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kematangan fisik, mental, sosial dan emosional. Pada masa ini keadaan 

emosi remaja masih labil karena erat hubungannya dengan keadaan 

hormone. Emosi remaja lebih mendominasi dan menguasai diri mereka dari 

pada fikiran yang realistis (Hurlock, 1980). 

2. Tahap Perkembangan Remaja  

Menurut Petro Bloss dalam (Sarwono, 2008) proses penyesuaian diri 

menuju kedewasaan, ada tiga tahap perkembangan remaja:  

1. Remaja Awal (Early Adolescene) usia 12-15 tahun:  

a. Masih heran pada diri sendiri. 

b. Mengembangkan pikiran baru. 

c. Cepat tertarik pada lawan jenis.  

d. Kurang kendali the “ego” (sulit mengerti dan dimengerti orang lain)  

2. Remaja Madya (Middle Adolescene) usia 15-19 tahun: 

a. Membutuhkan kawan-kawan.  

b. Cenderung “narcistic” (mencintai dirinya sendiri, suka dengan 

teman-teman yang memiliki sifat yang sama / mirip dengan dia)  

c. Labil  

 

3. Remaja akhir (Late Adolescene) usia 19-22 tahun.  

Masa konsolidasi menuju periode dewasa dan ditandai pencapaian lima 

hal sebagai berikut:  

a. Minat terhadap fungsi-fungsi intelektual.  

b. Egonya mencari kesempatan bersatu dengan orang-orang lain dan 

dalam pengalamam-pengalamam baru.  
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c. Identitas seksual tidak berubah lagi.  

d. Egosentrisme diganti dengan keseimbangan antara kepentingan 

sendiri dengan orang lain.  

e. Tumbuh“dinding” yang memisahkan diri priba dinya dan masyarakat 

umum.  

D. Kerangka Berpikir 

Penyesuaian sosial merupakan salah satu faktor penting dalam 

perkembangan sosial individu secara umum bagi anak, remaja, dewasa, dan usia 

lanjut. Penyesuaian sosial merupakan penyesuaian yang dilakukan individu 

terhadap lingkungan di luar individu, seperti lingkungan rumah, sekolah, dan 

masyarakat. Hurlock (2004) mengartikan penyesuaian sosial berarti keberhasilan 

seseorang untuk menyesuaikan diri terhadap orang lain pada umumnya dan 

terhadap kelompok pada khususnya.  

Mengacu pada konsep diatas, maka partispasi sosial / sosialisasi sangat 

diperlukan oleh remaja untuk dapat mengembangkan penyesuaian sosialnya. 

Namun, terdapat hal-hal yang menghambat remaja untuk dapat bersosialisasi 

dengan lingkungan, salah satunya kecanduan game online. hal ini sesuai dengan 

pendapat Santoso dan Purnomo (2017) yang mengatakan bahwa kegagalan 

penyesuaian sosial seseorang dikarenakan tidak dapat berkomunikasi secara efektif 

dengan orang lain. Ia juga mengemukakan bahwa masalah terhadap aktivitas 

bersosialisasi disebabkan oleh aktivitas bermain game online. Selain itu Young 

(1996) juga berpendapat bahwa individu yang mengalami kecanduan internet 

terutama game online mempunyai permasalahan dalam relasi sosisalnya. 
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Di era sekarang ini game online bukanlah sesuatu hal yang baru di 

Indonesia. Game online sudah ada di Indonesia sejak bulan Maret 2001. Game 

yang pertama kali diperkenalkan adalah permainan yang masih sangat sederhana. 

Game online adalah suatu bentuk permainan yang dihubungkan melalui jaringan 

internet. Game online tidak terbatas pada perangkat yang digunakan, game online 

bisa dimainkan di komputer, laptop, smartphone bahkan ditablet sekalipun. Asal 

gadget itu terhubung dengan jaringan internet, game online dapat dimainkan, (Aji, 

2012). 

Seseorang yang telah kecanduan game online akan mengorbankan apa yang 

dimiliki baik berupa uang, waktu, kesehatan bahkan teman atau keluarga, mereka 

seperti terhipnotis oleh daya tarik yang kuat dari game online sehingga mereka 

tidak mampu berhenti untuk memainkannya. Kecanduan game online sebagai 

akibat dari tidak mampu menguasai lingkungan dengan baik. Memunculkan rasa 

terkucilkan dan remaja mengalami diskriminasi dan stress maka dalam hal ini 

akan cukup sulit bagi remaja untuk berinteraksi. Akibatnya remaja mengalihkan 

proses tersebut terhadap game online yang sekiranya ia menganggap akan mampu 

menetralisir keadaan tersebut. 

Secara tidak sadar game online menyebabkan compulsion atau remaja 

menjadi kecanduan akibat dorongan dari dalam diri untuk terus menerus 

memainkannya. Disisi lain remaja yang tidak mampu menciptakan hubungan 

yang harmonis dengan orang lain akan merasa frustasi dan pada akhirnya tidak 

menginginkan untuk bisa berkompromi dan mempertahankan hubungan yang 
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positif dengan orang lain akibatnya remaja mengalami permasalahan yang begitu 

kompleks terhadap hubungan interpersonal dengan orang lain (Ryff, 1995).  

Remaja harus mampu menyesuaikan diri secara sosial, dan puas terhadap 

peran yang dimainkan dalam situasi sosial sehingga pada akhirnya remaja akan 

merasakan kepuasan pada hidupnya (Hurlock, 2005). Apabila remaja tidak 

mampu melakukan penyesuaian sosial dengan baik, maka akan timbul 

permasalahan yang semakin kompleks. Permasalahan-permasalahan tersebut 

menuntut suatu penyelesaian agar tidak menjadi beban yang dapat mengganggu 

perkembangan selanjutnya (Hurlock, 2006). Hal ini diperkuat oleh hasil penelitian 

yang dilakukan oleh Gentille, dkk (2011) penyesuaiaan sosial menjadi rendah 

ketika seseorang sudah mengalami gejala patologis dari video game, yang 

berdampak pada depresi, kecemasan, fobia sosial, dan rendahnya minat untuk 

sekolah. 

Bermain game online akan membuat seorang remaja merasa senang karena 

mendapatkan kepuasan psikologis. Kepuasan yang dibuat dari game membuat 

remaja semakin betah dalam bermain game online, ditambah lagi tampilan yang 

semakin menarik dan efek suara yang benar-benar seperti nyata membuat remaja 

akan semakin tertarik dalam menjelajahi dunia game online. Kecanduan terhadap 

game online adalah ketergantungan secara fisik dan psikologis pada permainan 

game online dan ada perasaan yang tidak menyenangkan jika tidak memainkan 

game online. Permainan game online memberikan kesenangan dan kepuasan 

tersendiri sehingga frekuensi dan durasi dalam bermain game online akan terus 

maningkat dari waku ke waktu. 
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Game online berdampak pada penyesuaian sosial yang buruk. Buruknya 

penyesuaian sosial berdampak pada terganggunya fungsi psikologis dan sosial 

serta terganggunya hubungan orang dengan lingkungannya. Penyesuaian sosial 

menjadi buruk disebabkan individu gagal dalam mengatasi konflik yang 

dihadapinya atau tidak menemukan cara-cara yang tepat untuk mengatasi masalah 

atau tuntunan dari lingkungan sehingga menimbulkan banyak gejolak emosi, juga 

konflik frustasi. 

Hal ini sesuai dengan hasil penelitian Ardianasari (2013) bahwa remaja 

yang telah kecanduan pada permainan game online, akan mengakibatkan remaja 

kurang belajar menyesuaikan diri dengan lingkungan sekitar karena mereka lebih 

banyak menghabiskan waktu dengan bermain game online. Jika hal tersebut terus 

dibiarkan berlarut-larut, maka perkembangan penyesuaian sosial pada remaja 

tidak akan berkembang dengan baik. Dalam lingkungan keluarga, remaja kurang 

dapat menjalin hubungan dengan seluruh anggota keluarga, sehingga akan 

menimbulkan kurangnya rasa tanggung jawab terhadap keluarga, tidak bisa 

menerima norma-norma dalam keluarga dan tidak bisa menerima otoritas orang 

tua. 

Dalam lingkungan sekolah, remaja yang kecanduan game online akan 

bersikap kurang menghargai dan menerima peraturan sekolah, kurang 

berpartisipasi dalam kegiatan-kegiatan sekolah, kurang menjalin persahabatan 

dengan teman-teman disekolah, bersikap tidak hormat terhadap guru, pemimpin 

sekolah dan staf sekolah sekolah lainnya. Sedangkan dalam lingkungan 

masyarakat, remaja tidak menghargai hak hak orang lain dan tidak memelihara 
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persahabatan dengan orang lain, bersikap tidak peduli dengan nilai-nilai, hukum 

dan tradisi serta kebijakan-kebijakan masyarakat. 

Penelitian yang dilakukan oleh Santoso dan Purnomo (2017) yang berjudul 

“Hubungan Kecanduan Game Online terhadap Penyesuaian Sosial pada Remaja” 

mendukung pernyataan tersebut melalui hasil dari penelitiannya yang 

menunjukkan ada hubungan negatif diantara kedua variabel tersebut, itu berarti 

semakin tinggi motif bermain game online maka semakin rendah penyesuaian 

social dan sebaliknya semakin rendah motif bermain game online maka semakin 

tinggi pula penyesuaian sosial.  

Berdasarkan penjelasan yang telah dipaparkan di atas maka dapat 

disimpulkan bahwa kecanduan game online mempunyai pengaruh terhadap 

penyesuaian social pada remaja, antara lain kemampuan sosialnya dengan 

keluarga, sekolah maupun penyesuaian social di lingkungan masyarakat tempat 

tinggalnya 

E. Hipotesis 

Berdasarkan uraian kerangka berpikir yang telah dikemukakan diatas, maka 

dalam penelitian ini peneliti mengajukan hipotesis sebagai berikut: terdapat 

hubungan yang negatif antara kecanduan game online dengan penyesuaian sosial 

pada remaja. Artinya semakin tinggi kecanduan game online maka akan semakin 

rendah pula penyesuaian sosial. Sebaliknya jika semakin rendah game online 

maka akan semakin tinggi penyesuaian sosial.  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Desain Penelitian 

 Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan kecanduan game 

online sebagai variabel bebas (X), dan penyesuaian sosial sebagai variabel terikat 

(Y). Arikunto (2016) mendefinisikan penelitian kuantitatif adalah penelitian yang 

banyak menggunakan angka-angka, mulai dari pengumpulan data, penafsiran 

terhadap data serta penampilan dari hasilnya.  

 

 

 

 

B. Variabel Penelitian 

Adapun variabel-variabel yang digunakan dalam penelitian ini: 

Variabel (X)  : Kecanduan Game Online 

Variabel (Y)  : Penyesuaian Sosial 

 

C. Definisi Operasional 

A. Kecanduan Game Online 

 Kecanduan game online adalah ketergantungan seseorang terhadap 

internet (game online) yang lebih merupakan perilaku di luar kendali dari dirinya 

dan cenderung kompulsif, dimana pelaku tidak merasa nyaman jika tidak 

melakukannya (bermain game online).  

 

 

X Y 
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Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan aspek-aspek kecanduan game 

online dari (Chen dan Chang, 2008), yaitu : 

a. Compulsion. Dorongan untuk bermain game online secara terus 

menerus 

b. Withdrawal. Ketidakmampuan untuk menarik diri atau menjauhkan 

diri dari game online. 

c. Tolerance. Menghabiskan banyak waktu untuk bermain game online. 

d. Interpersonal and helath-related problems. Tidak menghiraukan 

hubungan interpersonal dengan orang lain dan tidak menghiraukan 

kesehatan diri karena bermain game online. 

e. Time Mangement. Tidak mampu memanajemen waktu antara bermain 

game online dengan aktivitas lainnya.  

B. Penyesuaian Sosial 

Penyesuaian sosial adalah hubungan secara sosial antara individu dengan 

individu lain dalam suatu lingkungan yang memiliki aturan tertentu, dan individu 

tersebut beradaptasi dengan lingkungan tempat dia berada. Cooper, Osborn, Gath 

dan Feggetter (1982) menyebutkan ada tujuh indikator penyesuaian sosial antara 

lain: 

a. Homework 

Mengenai hal-hal yang terjadi pada pekerjaan rumah. 

b. Social and leisure activities 

Mengenai teman-teman terdekat dana pa yang telah dilakukan pada 

waktu luang. 
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c. Extended family 

Mengenai keluarga besar, yakni orang tua, saudara laki-laki, saudara 

perempuan, ipar, dan anggota keluarga lainnya yang tinggal didalam 

rumah. 

 

D. Populasi, Sampel dan Teknik Sampling 

1. Populasi penelitian 

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas subjek ataupun objek 

dengan kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk 

dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulan (Sugiyono, 2016). Berdasarkan 

pengertian tersebut maka yang menjadi populasi dalam penelitian ini adalah 

remaja yang berusia antara 13-21 tahun yang mengalami kecanduan bermain 

game online di Pekanbaru. Dalam penelitian ini, peneliti tidak mendapatkan data 

berapa banyak remaja yang mengalami kecanduan game online di Kota 

Pekanbaru, karenanya populasi dari penelitian ini sifatnya tidak terbatas. 

2. Sampel penelitian 

Sampel merupakan bagian dari populasi atau yang memiliki ciri-ciri atau 

keadaan tertentu yang akan diteliti, sampel juga dapat didefinisikan sebagai 

anggota populasi yang dipilih dengan menggunakan prosedur tertentu sehingga 

dapat diharapkan mewakili populasi (Arikunto, 2006). Agar hasil penelitian dapat 

digeneralisasikan kepada populasi, maka sampel diambil secara representatif, 

artinya sampel haruslah mencerminkan dan bersifat mewakili populasi. Kriteria 

sampel yaitu : 
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1. Remaja usia 13 – 21 tahun (Hurlock, 1978). 

2. Bermain game online.  

3. Sehari menghabiskan waktu 4 jam perhari. American Psychology 

Association menegaskan bahwa penggunaan Game Online, jejaring sosial, 

ataupun internet di luar keperluan pekerjaan dan studi selama lebih dari 4 

jam per hari dalam kurun waktu lebih dari 3-4 hari dalam seminggu secara 

terus menerus dikatakan mengalami kecanduan. 

4. Berdomisili di Pekanbaru. 

Karena tidak diketahuinya jumlah remaja yang mengalami kecanduan game 

online di Kota Pekanbaru secara pasti maka digunakan penentuan ukuran sampel 

berdasarkan saran dari Roscoe (dalam Sugiyono, 2013) tentang ukuran sampel 

untuk penelitian sebagai berikut: 

a. Ukuran sampel yang layak dalam penelitian adalah antara 30 sampai 

dengan 500, 

b. Bila sampel dibagi dalam kategori (misalnya: pria-wanita, pegawai 

negeri, swasta dan lain-lain) maka jumlah anggota sampel setiap 

kategori minimal 30, 

c. Bila dalam penelitian akan melakukan analisis dengan multivariate 

(korelasi atau regresi berganda misalnya), maka jumlah anggota sampel 

minimal 10 kali dari jumlah variabel yang diteliti. Misalnya variabel 

penelitiannya berjumlah 5 (independen + dependen), maka jumlah 

anggota sampel = 10 x 5 = 50, 
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d. Untuk penelitian eksperimen yang sederhana, yang menggunakan 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, maka jumlah anggota 

sampel masing-masing antara 10 sampai 20. 

 Berdasarkan aturan-aturan yang telah disebutkan di atas, maka dalam 

penelitian ini menggunakan sampel sebesar 10 x 2 (jumlah variabel) = 20 

responden, namun jumlah ini masih tergolong kurang dalam melakukan sebuah 

penelitian, maka peneliti menggunakan sampel sebanyak 100 responden untuk 

mendapatkan hasil yang lebih akurat. 

3. Teknik Sampling 

Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini adalah purposive 

sampling. Purposive sampling merupakan pengambilan sampel yang dilakukan 

berdasarkan ciri-ciri atau sifat-sifat tertentu yang dipandang mempunyai sangkut 

paut yang erat dengan ciri-ciri dan sifat-sifat populasi. Tiap individu didalam 

kelompok yang terpilih akan diambil sebagai sampel (Sugiyono, 2016). 

E. Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data yang akan digunakan pada penelitian ini adalah 

menggunakan skala. Model skala kecanduan game online adalah menggunakan 

skala likert. Skala likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi 

seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena sosial (Sugiyono, 2013). 

1. Alat Ukur 

Pada penelitian ini alat ukur yang digunakan adalah skala psikologi. 

Penelitian ini menggunakan dua skala psikologi, pertama, skala kecanduan game 

online yang disusun berdasarkan aspek-aspek kecanduan game online menurut 



 

 

 

 

32 

Chen dan Chang (2008), yaitu (1) Compulsion, (2) Withdrawal, (3) Tolerance, (4) 

Interpersonal and Health-Related Problem, dan (5) Time Mangement yang 

dimodifikasi dari penelitian Mama (2017), dengan mengubah bahasa skala sesuai 

dengan subjek penelitian. Kedua, skala penyesuaian sosial yang disusun 

berdasarkan aspek penyesuaian sosial menurut Cooper, Osborn, Gath dan 

Feggetter (1982), yaitu (1) Homework, (2) Social and leisure activities, (3) 

Extended family yang dimodifikasi dengan mengubah skala sesuai dengan subjek 

penelitian. 

a. Alat ukur kecanduan game online  

Untuk mengetahui keadaan subjek, khususnya kecanduan game online 

digunakan alat ukur kecanduan game online dengan model skala kecanduan 

game online yang disusun dan dimodifikasi berdasarkan skala pada 

penelitian Chen dan Chang (2008). Model skala yang digunakan untuk 

kecanduan game online mengacu pada model skala likert dengan 

memodifikasi respon menjadi 4 (empat) alternative jawaban yaitu 

menghilangkan jawaban netral (N) untuk memberikan jawaban yang 

bermakna ambigu (ganda dan menghindari kecenderungan memilih jawaban 

netral tanpa memberi jawaban yang pasti). Pernyataan favorable diberi skor 

sebagai berikut: Sangat Sesuai (SS) = 4, Sesuai (S) = 3, Tidak Sesuai (TS) = 

2, dan Sangat Tidak Sesuai (STS) = 1. Kemudian pernyataan unfavorable 

diberikan skor sebagai berikut: Sangat Tidak Sesuai (STS) = 4, Tidak Sesuai 

(TS) = 3, Sesuai (S) = 2, Sangat Sesuai (SS) = 1. 
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Tabel 3.2 

Blue Print Skala Kecanduan Game Online 

No. Aspek Aitem Jumlah 

Favorable Unfavorable 

1. Compulsion 4, 7, 11, 18, 23, 31  15, 26, 28  9 

2. Withdrawal  2, 9, 17, 22, 27, 33 13 7 

3. Tolerance  5, 10,16, 21, 32 25 6 

4. Interpersonal & 

Health Problem 

1, 8, 14, 24, 30 19 6 

5. Time Mangement  3, 6, 12, 20 29 5 

 Total   33 

 

b. Alat ukur penyesuaian sosial 

Untuk mengetahui keadaan subjek, khususnya penyesuaian sosial digunakan 

alat ukur penyesuaian sosial dengan model skala yang disusun dan 

dimodifikasi berdasarkan indikator pada penelitian Cooper, Osborn, Gath 

dan Feggetter (1982), dengan mengubah bahasa skala sesuai dengan subjek 

penelitian. Model skala yang digunakan untuk penyesaian sosial mengacu 

pada model skala likert dengan pertanyaan diberi skor sebagai berikut: 

Sangat Sering = 5, Sering = 4, Kadang-kadang = 3, Jarang = 2, dan Tidak 

Pernah = 1. Kemudian pernyataan unfavorable diberikan skor sebagai 

berikut: Sangat Sering = 1, Sering = 2, Kadang-kadang = 3, Jarang = 4, dan 

Tidak Pernah = 5. 

Tabel 3.3 

Blue Print Skala Penyesuaian Sosial 

No. Aspek Aitem Jumlah 

Favourable Unfavorable  

1. Housework 2, 6 1, 3, 4, 5 6 

2. Social and leisure 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15 9 

3. Extended family 17, 18, 19, 22 16, 20, 21 7 

 Total    22 
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F. Uji Alat Ukur 

Setelah alat ukur dikonstrak berdasarkan indikator yang dikembangkan dari 

kontraks teoritis dan juga dari skala baku yang telah ada, dan sebelum digunakan 

untuk penelitian yang sesungguhnya, terlebih dahulu dilakukan uji validitas dan 

reliabilitas guna untuk mendapatkan aitem-aitem yang layak sebagai alat ukur.  

1. Uji Validitas  

Berasal dari kata validity yang mempunyai arti sejauh mana ketepatan 

dan kecemasan suatu alat ukur dalam melakukan fungsi ukurnya dengan 

menggunakan validitas isi sebagai aitem dalam tes yang mencakup 

keseluruhan kawasan isi objek yang hendak diukur dan mencerminkan ciri-

ciri atribut yang hendak diukur (Azwar, 2010). Suatu tes atau instrument 

alat ukur dapat dikatakan mempunyai validitas yang tinggi apabila dapat 

menjalankan fungsi ukurnya atau memberikan hasil yang sesuai dengan 

maksud dilakukannya pengukuran tersebut. 

Dalam penelitian ini, validitas yang digunakan peneliti adalah validitas 

isi, yaitu relevansi aitem dengan indikator keperilakuan dan dengan tujuan 

ukur sebenarnya sudah dapat dievaluasi lewat nalar dan akal sehat (common 

sense) yang mampu menilai apakah isi skala memang mendukung konstrak 

teoretik yang diukur. Keputusan akal sehat mengenai keselarasan atau 

relevansi aitem dengan tujuan ukur skala tidak dapat didasarkan hanya pada 

penilaian penulis soal sendiri, tapi juga memerlukan kesepakatan penilaian 

dari beberapa penilai yang kompeten (expert judgement) (Azwar, 2012). 

Dalam hal ini expert judgement dilakukan oleh pembimbing dan narasumber 

seminar. 
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2. Uji Reliabilitas  

Uji reliabilitas berasal dari kata reability, pengukuran yang mempunyai 

reliabilitas tinggi adalah pengukuran yang dapat menghasilkan data yang 

reliabel. Ide pokok dalam konsep reliabel adalah sejauh mana hasil suatu 

pengukuran dapat dipercaya (Azwar, 2010). 

Dalam penelitian ini, realibilitas dihitung dengan menggunakan teknik 

realibilitas internal dengan Teknik Alpha Cronbach (Siregar, 2013). Teknik 

Alpha Cronbach adalah rumus yang digunakan untuk menentukan apakah 

suatu instrument penelitian reabel atau tidak, maka teknik Alpha Cronbach 

yang paling sesuai digunakan untuk menguji realibilitas suatu instrument 

yang memiliki alternative jawaban berbentuk skala, seperti 1-3, 1-4, 1-5, 

serta 1-7, artinya bentuk alternatif jawabannya merupakan skala Linkert. 

Dalam aplikasinya, realibilitas dinyatakan oleh koefisien realibilitas (rxx’) 

yang angkanya pada rentang 0 sampai dengan 1,00 semakin tinggi koefisien 

realibilitas mendekati 1,00 berarti semakin tinggi realibilitasnya. 

Sebaliknya, bila koefisien yang semakin rendah mendekati angka 0 berarti 

semakin rendah realibilitas (Azwar, 2010). Perhitungan realibilitas dalam 

penelitian ini dilakukan dengan menggunakan program komputer Statistical 

Product and Service Solution (SPSS) Versi 20.0 for windows. 

Berdasarkan uji reliabilitas terhadap aitem skala kecanduan game online 

dan skala penyesuaian sosial diperoleh hasil koefisien alpha cronbach 

masing-masing variabel yaitu 0,858 untuk skala kecanduan game online dan 

0,834 untuk skala penyesuaian sosial. Hasil koefisien reliabilitas alpha 
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cronbach kedua skala mendekati angka 1 yang berarti reliabilitas skala 

dapat dikatakan baik atau reliabilitas. 

Tabel 3.4 

Hasil Uji Reliabilitas 

Variabel Jumlah Aitem Cronbach’s Alpha 

Kecanduan Game Online 22 0,858 

Penyesuaian Sosial 14 0,834 

 

3. Uji Daya Beda Aitem  

Dalam seleksi aitem skala psikologi yang mengukur atribut efektif, 

parameter yang paling penting adalah daya beda atau daya diskriminasi 

aitem. Daya diskriminasi aitem adalah sejauh mana aitem mampu 

membedakan antara individu atau kelompok individu yang memiliki dan 

tidak memiliki atribut yang diukur. Indeks daya diskriminasi aitem 

merupakan indikator kerasan atau konsistensi antara fungsi aitem dengan 

fungsi skala secara keseluruhan yang dikenal dengan istilah konsistensi 

aitem total (Azwar, 2010).  Menurut Azwar (2010) pada tahap ini paling 

tidak dilakukan seleksi aitem berdasarkan daya beda (daya diskriminasinya). 

Komputasi ini akan menghasilkan koefisien korelasi aitem-total (rix). 

Penerimaan aitem diterima atau gugur dalam penelitian ini dengan 

melihat koefisien korelasi (rix) dengan batasan ≥ 0,30. Aitem dengan nilai 

koefisien korelasi ≥ 0,30 dianggap memuaskan dan bisa digunakan untuk 

alat ukur penelitian. Sedangkan aitem yang berada dibawah koefisien 

korelasi tersebut dianggap gugur. Apabila koefisien aitem yang diterima 

ternyata masih tidak bisa memenuhi jumlah yang diinginkan, ketentuan 

koefisien korelasi aitem dari ≥ 0,30 bisa diturunkan menjadi 0,25 (Azwar, 
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2010). Dalam penelitian ini nilai koefisien korelasi yang digunakan adalah 

0,25. 

Untuk melihat indeks daya beda aitem, hasil try out tersebut dianalisis 

dengan bantuan program SPSS (Statistical Product and Service Solutions) 

versi 20.0 for windows. Dari 33 aitem skala adiksi game online bertema 

kekerasan dan 33 aitem skala agresivitas ketika dilakukan analisis dengan 

menggunakan SPSS 20.0 for windows maka hasil analisis dinyatakan masih 

terdapat aitem-aitem yang gugur. 

a. Skala Kecanduan Game Online 

Berdasarkan hasil uji indeks daya beda dari 33 aitem skala kecanduan 

game online diperoleh aitem yang dinyatakan diterima berjumlah 22 aitem 

yaitu berkisar antara 0,283 hingga 0,643 dan aitem yang gugur berjumlah 11 

aitem. Blue print hasil uji indeks daya beda aitem skala kecanduan game 

online adalah sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

38 

Tabel 3.5 

Blue Print Skala Kecanduan Game Online Setelah Uji Coba (Try Out) 

No Aspek 
Valid Gugur 

Jumlah 
Favo Unfavo Favo Unfavo 

1 
Compulsion / 

Kompulsif 

4, 7, 11, 

23, 31 
15, 28 18,  26 9 

2 
Withdrawal / 

Penarikan Diri 

2, 9, 22, 

33 
- 17,27 13 7 

3 
Tolerance / 

Toleransi 

5, 10,16, 

21 
- 32 25 6 

4 

Interpersonal and 

Health-Related 

Problem / Masalah 

hubungan 

interpersonal dan 

kesehatan 

1, 8, 24, 

30 
- 14,  19 6 

5 

Time Mangement / 

Memanajemen 

waktu 

3, 6, 20 - 12 29 5 

Total 20 2 6 5 33 

Setelah mendapatkan aitem yang valid maupun yang gugur, aitem disusun 

kembali dengan menyesuaikan nomor pada aitem yang sebelumnya, maka dari itu 

dibuat blue print baru untuk penelitian yang berisikan aitem-aitem valid. Adapun 

blue print skala kecanduan game online untuk penelitian yaitu sebagai berikut : 
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abel 3.6 

Blue Print Skala Kecanduan Game Online untuk Penelitian. 

No Aspek 
Aitem 

Jumlah 
Favorable Unfavorable 

1 Compulsion / Kompulsif 1, 2, 3, 4, 5 6, 7 7 

2 
Withdrawal / Penarikan 

Diri 
8, 9, 10, 11  - 4 

3 Tolerance / Toleransi 12, 13, 14, 15 - 4 

4 

Interpersonal and 

Health-Related Problem 

/ Masalah hubungan 

interpersonal dan 

kesehatan 

16, 17, 18,19  - 4 

5 
Time Mangement / 

Memanajemen waktu 
20, 21, 22 - 3 

Total 20 2 22 

 

b. Skala Penyesuaian Sosial 

Berdasarkan hasil uji indeks daya beda dari 22 aitem skala penyesuaian 

sosial diperoleh aitem yang dinyatakan diterima berjumlah 14 aitem yaitu 

berkisar antara 0,291 hingga 0,663 dan aitem yang gugur berjumlah 8 aitem. 

Blue print hasil uji indeks daya beda aitem skala agresivitas adalah sebagai 

berikut : 

Tabel 3.7 

Blue Print Skala Penyesuaian Sosial Setelah Uji Coba (Try Out) 

No. Aspek Valid Gugur Jumlah 

  Favo Unfavo Favo Unfavo  

1. Housework 2 4 6 1, 3, 5, 6 

2. Social and 

leisure 

7, 8, 9, 

10,  

11, 12, 

13 

 14, 15 9 

3. Extended family 18, 19 16, 20, 

21 

17, 22  7 

 Total 14 8 22 
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Setelah mendapatkan aitem yang valid maupun yang gugur, aitem 

disusun kembali dengan menyesuaikan nomor pada aitem yang sebelumnya, 

maka dari itu dibuat blue print baru untuk penelitian yang berisikan aitem-

aitem valid. Adapun blue print skala agresivitas untuk penelitian yaitu 

sebagai berikut : 

Tabel 3.8 

Blue Print Skala Penyesuaian Sosial Setelah Uji Coba (Try Out) 

No. Aspek Valid Jumlah 

  Favo Unfavo  

1. Housework 1 2 2 

2. Social and leisure 3, 4, 5, 6  7, 8, 9 7 

3. Extended family 11, 12 10, 13, 14 5 

 Total  14 

 

G. Teknik Analisis Data 

Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik analisis 

data korelasi Product Moment Pearson yang digunakan untuk mengetahui 

besarnya hubungan antara variabel X (kecanduan game online) dengan variabel Y 

(penyesuaian sosial). 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka dapat diambil kesimpulan, 

yaitu: 

1. Ada hubungan yang signifikan antara kecanduan game online dengan 

penyesuaian sosial pada remaja.  

2. Sumbangan efektif variabel kecanduan game online terhadap penyesuaian sosial 

sebesar 6,7% dan sisanya sebesarnya 93,3% dipengaruhi oleh faktor lain. 

3. Mayoritas remaja Pekanbaru yang mengalami kecanduan game online memiliki 

tingkat penyesuaian sosial yang relatif sedang yaitu sebanyak 57%. 

 

B. Saran 

 Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan diatas, ada beberapa saran 

yang ingin disampaikan oleh peneliti, yaitu : 

1. Bagi remaja kecanduan game online  

 Remaja yang mengalami kecanduan terhadap game online perlu 

mengerti tentang dampak serta bahaya yang dapat ditimbulkan akibat dari 

bermain game online tersebut secara berlebihan. Mencari kegiatan yang 

lebih bermanfaat dan belajar mengatur waktu dengan baik supaya dapat 

membantu untuk mengurangi bermain game online dan menghindari 

kecanduan terhadap game tersebut.  
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2. Bagi orang tua atau orang dewasa 

Sebagai pihak pertama yang paling dekat dan mengerti sikap serta 

tingkah laku anak, diharapkan dapat menjadi pengingat agar bisa 

mengontrol kegiatan anak-anaknya yang masih berusia remaja supaya 

jangan terlalu membebaskan anak dalam bermain game online. Pilih game 

yang dapat membantu mengembangkan kognitif anak usia remaja. Selain 

itu penting bagi orang tua untuk berkumpul bersama anak. Orang tua pun 

harus memperhatikan perkembangan anak disekolah.  

3. Bagi peneliti selanjutnya 

 Peneliti selanjutnya diharapkan menambah jumlah responden agar 

mendapatkan hasil yang lebih baik dan perlu menggunakan pendekatan 

kualitatif, sehingga dapat memperdalam, memperjelas dan memberikan 

temuan yang baru terkait dengan kecanduan game online dan penyesuaian 

sosial.  
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LAMPIRAN B 

 

 

 

 
 

 



IDENTITAS DIRI RESPONDEN 

Nama / Inisial  :  

Jenis Kelamin  : 

Usia   :  

Bermain Game  :  Ya   Tidak 

Durasi Bermain / Hari :  < 3 jam   3-5 jam           >5 jam  

Lama Bermain  :  Kurang dari 6 bulan           Lebih dari 6 bulan  

Media yang digunakan:  Komputer  Handphone  

 

PETUNJUK PENGERJAAN 

Berikut ini terdapat sebuah skala. Diharapkan kepada responden untuk membaca petunjuk 

pengisian sebelum memberikan respon jawaban. 

Bekerjalah secara mandiri dan berikanlah respon dengan jujur dan sesuai keadaan yang 

sebenarnya, karena kejujuran anda sangat penting dalam penelitian ini. Seluruh respon 

yang anda berikan dijaga keamanan dan kerahasiaannya oleh peneliti, sesuai dengan etika 

didalam sebuah penelitian.  

Atas bantuan dan kerjasama dari anda, peneliti mengucapkan terima kasih 

Nabila Zahra Ayu 

 

PETUNJUK PENGISIAN SKALA 

Bacalah pernyataan pada masing-masing bagian dengan seksama dan kemudian 

berilah tanda centang (√) pada kolom jawaban yang menyatakan pada diri anda terhadap 

pernyataan tertulis. Anda hanya diperkenankan untuk memberikan satu jawaban untuk 

setiap pernyataan. Seluruh respon akan kami jamin kerahasiaannya) 

Contoh: 

No PERNYATAAN Sangat 
Sesuai 

Sesuai Tidak 
Ssesuai 

Sangat 
Tidak 
Sesuai 

 

1 Keluarga berusaha memenuhi 
kebutuhan saya 

 √   Benar 

 √  √ Jika ingin 
mengganti 
jawaban 

Note: Jika anda ingin mengganti jawaban, maka berilah tanda (=) pada jawaban 

sebelumnya, dan jawablah pada kolom yang menurut anda benar. 



SKALA I 

No. PERNYATAAN Sangat 

Sesuai 

Sesuai Tidak 

Sesuai 

Sangat Tidak 

Sesuai 

1. Karena bermain game online, interaksi 

saya dengan teman-teman menjadi 
berkurang. 

    

2. Saya merasa tidak nyaman ketika tidak 
bisa bermain game online. 

    

3. Saya lebih sedikit beraktifitas di siang 
hari karena bergadang untuk bermain 

game online. 

    

4. Saya sudah mencoba untuk mengurangi 

waktu bermain game online, tapi saya 

gagal. 

    

5. Waktu yang saya gunakan untuk 

bermain game online ternyata lebih 

lama dari waktu yang telah saya 
rencanakan sebelumnya. 

    

6. Bagi saya, beteman didalam game lebih 
menyenangkan daripada di kehidupan 

nyata. 

    

7. Saya tidak bisa mengendalikan 

dorongan untuk bermain game online. 

    

8. Waktu istirahat saya menjadi berkurang 

karena bermain game online. 

    

9. Saya merasa ada yang hilang ketika 

saya tidak bermain game online. 

    

10. Saya menambah waktu (billing) untuk 

bermain ketika saya merasa belum puas 

bermain padahal waktu (billing) telah 

abis. 

    

11. Setiap bangun pagi, hal pertama yang 

terpikirkan adalah bermain game online. 

    

12. Terkadang saya bergadang untuk 

bermain game online. 

    

13. Saya tetap bersemangat meskipun tidak 

bermain game online. 

    

14. Punggung dan pergelangan tangan saya 

terasa sakit setelah bermain game 
online. 

    

15. Saya bisa menunda keinginan untuk 
bermain game online ketika masih ada 

hal lain yang harus saya kerjakan. 

    

16. Sulit bagi saya untuk berhenti ketika 

saya sudah mulai bermain game online. 

    

17. Walaupun saya lelah, saya akan tetap 

bersemangat jika bermain game online. 

    

18. Saya akan Log In lagi walaupun saya 

baru saja Log Out dari game. 

    

19. Saya berhenti bermain ketika saya 

sudah lelah bermain. 

    

20. Terkadang saya lupa makan karena 

bermain game online. 

    

21. Jumlah rata-rata saya bermain game 

online dalam seminggu lebih lama 

daripada sebelumnya. 

    

22. Terkadang saya memikirkan game 

online ketika melakukan aktifitas lain. 
 

    



23. Hidup saya terasa hampa tanpa game 

online 

    

24. Interaksi saya dengan keluarga menjadi 

berkurang karena saya bermain game 

online. 

    

25. Saya akan berhenti bermain game 

online ketika saya sudah merasa cukup. 

    

26. Saya tidak akan bermain lagi ketika 

saya sudah Log Out dari sebuah game. 

    

27. Saya tidak bisa menolak ajakan teman 

untuk bermain game online. 

    

28. Hidup saya akan baik-baik saja tanpa 

game online. 

    

29. Beberapa orang mengatakan kalau saya 

terlalu banyak menghabiskan waktu 

untuk bermain game online. 

    

30. Saya merasa kesehatan saya terganggu 

karena terlalu banyak bermain game 
online. 

    

31. Saya tidak bisa berhenti bermain game 
online 

    

32. Saya menggunakan waktu belajar dan 
sekolah untuk bermain game online. 

    

33. Saya lebih memilih bermain game 
online daripada melakukan aktifitas 

lain. 

    

 

SKALA II  

Kami tertarik dengan keadaan anda selama dua minggu terakhir. Kami ingin 

anda menjawab beberapa pertanyaan tentang pekerjaan, aktivitas di waktu lulang dan 

kehidupan keluarga anda. 

 Pertanyaan berikut ini adalah tentang bagaimana pekerjaan (bagi yang 

mempunyai pekerjaan) atau tugas (bagi yang masih sekolah/kuliah) anda. 

Selama dua minggu terakhir pernahkah anda : 

No  Pertanyaan Tidak 

pernah 

Jarang Kadang-

kadang 

Sering Sangat 

sering 

1 Melewatkan (melalaikan) waktu 

kerja/mengerjakan tugas 

sekolah/kuliah ? 

     

2 Melakukan pekerjaan/mengerjakan 

tugas sekolah/kuliah anda dengan baik 

? 

     

3 Merasa malu dengan hasil 

pekerjaan/tugas sekolah/kuliah anda ? 

     

4 Marah atau berdebat dengan orang-

orang di tempat kerja/saat 

mengerjakan tugas sekolah/kuliah ? 

     

5 Merasa kecewa, khawatir atau tidak 

nyaman saat mengerjakan tugas 

sekolah/kuliah ? 

     

6 Merasa pekerjaan/tugas sekolah/kuliah 

anda menarik? 

     



Pertanyaan berikut ini adalah tentang teman anda, apa yang anda kerjakan di waktu luang anda. 

No   Pertanyaan Tidak 

pernah 

Jarang  Kadang-

kadang 

Sering Sangat 

sering 

7 Selama dua minggu terakhir apakah 

anda berhubungan dengan teman 

anda (bukan teman online/game 

online) ?  

     

8 Selama dua minggu terakhir apakah 

anda membicarakan tentang perasaan 

anda secara terbuka dengan teman 

anda ? 

     

9 Selama dua minggu terakhir 

pernahkah anda melakukan hal-hal 

sosial dengan teman anda (mis. 

Berkunjung kerumah teman, 

melakukan canda-tawa, pergi 

bersama ke tempat rekreasi) ? 

     

10 Selama dua minggu terakhir 

pernahkah anda menghabiskan waktu 

yang ada pada hobi berolahraga atau 

kepentingan waktu luang (berlibur, 

berkumpul bersama) ? 

     

11 Selama dua minggu terakhir 

pernahkah anda marah atau berdebat 

dengan teman anda ? 

     

12 Selama dua minggu terakhir 

pernahkah anda menjadi tersinggung 

atau perasaan anda dilukai oleh 

teman anda ? 

     

13 Selama dua minggu terakhir 

pernahkah anda merasa gelisah, 

tegang, atau malu ketika bersama 

orang lain ? 

     

14 Selama dua minggu terakhir 

pernahkah anda merasa kesepian dan 

mengharapkan persahabatan ? 

     

15 Selama dua minggu terakhir 

pernahkah anda merasa bosan di 

waktu luang anda ? 

     

 

Pertanyaan berikut ini adalah tentang keluarga besar anda, yaitu orangtua, saudara kandung 

laki-laki, saudara kandung perempuan. Saudara ipar perempuan, dan anak-anak anda yang tidak 

tinggal di rumah. Mohon jangan memasukkan pasangan anda. 

No Pertanyaan Tidak 

pernah 

Jarang  Kadang-

kadang 

Sering Sangat 

sering 

16 Selama dua minggu terakhir pernahkah 

anda marah atau berdebat dengan keluarga 
(orangtua, saudara kandung 

laki/perempuan) anda? 

     

17 Selama dua minggu terakhir pernahkah 

anda melakukan usaha untuk tetap 

berhubungan atau mengkontak keluarga 

(orangtua, saudara kandung 
laki/perempuan) anda? 

     



18 Selama dua minggu apakah kamu 

membicarakan perasaan anda secara 

terbuka dengan keluarga (orangtua, 

saudara kandung laki/perempuan) anda? 

     

19 Selama dua minggu terakhir apakah kamu 

membicarakan dengan keluarga (orangtua, 
saudara kandung laki/perempuan) anda 

untuk meminta bantuan, meminta nasihat 

atau untuk pertemanan? 

     

20 Selama dua minggu terakhir pernahkah 

anda lebih khawatir dari yang seharusnya 

tentang hal-hal yang terjadi pada keluarga 
(orangtua, saudara kandung 

laki/perempuan) anda? 

     

21 Selama dua minggu terakhir pernahkah 

anda merasa bahwa anda mengecewakan 

keluarga (orangtua, saudara kandung 

laki/perempuan) anda? 

     

22 Selama dua minggu terakhir pernahkah 

anda merasa bahwa keluarga anda 
mengecewakan anda? 

     

 

 

TERIMAKASIH UNTUK KERJAMASANYA ! 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN C 

 

 

 

 
 

 



INSTRUMEN PENELITIAN 

FAKULTAS PSIKOLOGI UIN SUSKA RIAU 

 

IDENTITAS DIRI RESPONDEN 

Nama / Inisial  :  

Jenis Kelamin  : 

Usia   :  

Durasi Bermain / Hari :  < 3 jam   3-5 jam           >5 jam  

Lama Bermain  :  Kurang dari 6 bulan    Lebih dari 6 bulan  

Media yang digunakan :  Komputer  Handphone  

 

PETUNJUK UMUM 

Kepada Yth, 

Saudara/Saudari Responden 

 

Saudara/i yang saya hormati, dibawah ini terdapat sejumlah pernyataan dan pertanyaan yang 

berkaitan dengan diri dan hal-hal yang mungkin dialami saudara/i dalam kehidupan sehari-hari. 

Semua keterangan dari saudara/i akan dijamin kerahasiaannya, ini semua dilakukan untuk 

keperluan penelitian skripsi. Peneliti adalah mahasiswa Psikologi UIN SUSKA Riau. 

Saudara/i dimohon kesediaannya untuk mengisi skala dibawah ini sesuai dengan petunjuk 

yang telah disediakan. Bacalah petunjuk secara seksama sebelum mengerjakannya. 

Demikian hal ini disampaikan. Terimakasih atas partisipasi yang telah saudara/i berikan, 

semoga Allah membalas kebaikan Saudara/i. 

 

 Responden           Hormat Peneliti, 

 

 

  

   (......................)                           Nabila Zahra Ayu 

 

PETUNJUK PENGERJAAN 

Berikut ini terdapat sebuah skala. Diharapkan kepada responden untuk membaca petunjuk 

pengisian sebelum memberikan respon jawaban. 

Bacalah pernyataan pada masing-masing bagian dengan seksama dan kemudian berilah tanda 

centang (√) pada kolom jawaban yang menyatakan pada diri anda terhadap pernyataan tertulis. 

Anda hanya diperkenankan untuk memberikan satu jawaban untuk setiap pernyataan. 

 

 



Contoh: 

No PERNYATAAN Sangat 
Sesuai 

Sesuai Tidak 
Ssesuai 

Sangat 
Tidak 
Sesuai 

 

1 Keluarga berusaha memenuhi 
kebutuhan saya 

 √   Benar 

 √  √ Jika ingin 
mengganti 
jawaban 

Note: Jika anda ingin mengganti jawaban, maka berilah tanda (=) pada jawaban sebelumnya, dan 

jawablah pada kolom yang menurut anda benar. 

Bekerjalah secara mandiri dan berikanlah respon dengan jujur dan sesuai keadaan yang 

sebenarnya, karena kejujuran anda sangat penting dalam penelitian ini. Seluruh respon yang anda 

berikan dijaga keamanan dan kerahasiaannya oleh peneliti, sesuai dengan etika didalam sebuah 

penelitian.  

Atas bantuan dan kerjasama dari anda, peneliti mengucapkan terima kasih 

Nabila Zahra Ayu 

 

 

ISILAH SEMUA PERNYATAAN DAN PERTANYAAN DENGAN TELITI 

SEHINGGA TIDAK ADA YANG TERLEWATI 

Selamat Mengerjakan... 

 

SKALA I 

No. PERNYATAAN Sangat 

Sesuai 

Sesuai Tidak 

Sesuai 

Sangat Tidak 

Sesuai 

1. Karena bermain game online, interaksi 

saya dengan teman-teman menjadi 

berkurang. 

    

2. Saya merasa tidak nyaman ketika tidak 

bisa bermain game online. 

    

3. Saya lebih sedikit beraktifitas di siang 

hari karena bergadang untuk bermain 

game online. 

    

4. Saya sudah mencoba untuk 

mengurangi waktu bermain game 

online, tapi saya gagal. 

    

5. Waktu yang saya gunakan untuk 

bermain game online ternyata lebih 

lama dari waktu yang telah saya 

rencanakan sebelumnya. 

    

6. Bagi saya, beteman didalam game 

lebih menyenangkan daripada di 

kehidupan nyata. 

    

7. Saya tidak bisa mengendalikan 

dorongan untuk bermain game online. 

    



8. Waktu istirahat saya menjadi 

berkurang karena bermain game 

online. 

    

9. Saya merasa ada yang hilang ketika 

saya tidak bermain game online. 

    

10. Saya menambah waktu (billing) untuk 

bermain ketika saya merasa belum 

puas bermain padahal waktu (billing) 

telah abis. 

    

11. Setiap bangun pagi, hal pertama yang 

terpikirkan adalah bermain game 

online. 

    

12. Saya bisa menunda keinginan untuk 

bermain game online ketika masih ada 

hal lain yang harus saya kerjakan. 

    

13. Sulit bagi saya untuk berhenti ketika 

saya sudah mulai bermain game online. 

    

14. Terkadang saya lupa makan karena 

bermain game online. 

    

15. Jumlah rata-rata saya bermain game 

online dalam seminggu lebih lama 

daripada sebelumnya. 

    

16. Terkadang saya memikirkan game 

online ketika melakukan aktifitas lain. 

    

17. Hidup saya terasa hampa tanpa game 

online 

    

18. Interaksi saya dengan keluarga menjadi 

berkurang karena saya bermain game 

online. 

    

19. Hidup saya akan baik-baik saja tanpa 

game online. 

    

20. Saya merasa kesehatan saya terganggu 

karena terlalu banyak bermain game 

online. 

    

21. Saya tidak bisa berhenti bermain game 

online 

    

22. Saya lebih memilih bermain game 

online daripada melakukan aktifitas 

lain. 

    

 

 

 

 

 

 

 

 



SKALA II  

Kami tertarik dengan keadaan anda selama dua minggu terakhir. Kami ingin anda 

menjawab beberapa pertanyaan tentang pekerjaan, aktivitas di waktu lulang dan kehidupan 

keluarga anda. 

 Pertanyaan berikut ini adalah tentang bagaimana pekerjaan (bagi yang mempunyai 

pekerjaan) atau tugas (bagi yang masih sekolah/kuliah) anda. 

Selama dua minggu terakhir pernahkah anda : 

No  Pertanyaan Tidak 

pernah 

Jarang Kadang-

kadang 

Sering Sangat 

sering 

1 Melakukan pekerjaan/mengerjakan 

tugas sekolah/kuliah anda dengan baik 

? 

     

2 Marah atau berdebat dengan orang-

orang di tempat kerja/saat 

mengerjakan tugas sekolah/kuliah ? 

     

 

Pertanyaan berikut ini adalah tentang teman anda, apa yang anda kerjakan di waktu luang 

anda. 

No Pertanyaan Tidak 

pernah 

Jarang  Kadang-

kadang 

Sering Sangat 

sering 

3 Selama dua minggu terakhir apakah 

anda berhubungan dengan teman anda 

(bukan teman online/game online) ?  

     

4 Selama dua minggu terakhir apakah 

anda membicarakan tentang perasaan 

anda secara terbuka dengan teman 

anda ? 

     

5 Selama dua minggu terakhir 

pernahkah anda melakukan hal-hal 

sosial dengan teman anda (mis. 

Berkunjung kerumah teman, 

melakukan canda-tawa, pergi bersama 

ke tempat rekreasi) ? 

     

6 Selama dua minggu terakhir 

pernahkah anda menghabiskan waktu 

yang ada pada hobi berolahraga atau 

kepentingan waktu luang (berlibur, 

berkumpul bersama) ? 

     

7 Selama dua minggu terakhir 

pernahkah anda marah atau berdebat 

dengan teman anda ? 

     

8 Selama dua minggu terakhir 

pernahkah anda menjadi tersinggung 

atau perasaan anda dilukai oleh teman 

anda ? 

     

9 Selama dua minggu terakhir 

pernahkah anda merasa gelisah, 

tegang, atau malu ketika bersama 

orang lain ? 

     

 



Pertanyaan berikut ini adalah tentang keluarga besar anda, yaitu orangtua, saudara kandung 

laki-laki, saudara kandung perempuan. Saudara ipar perempuan, dan anak-anak anda yang tidak 

tinggal di rumah. Mohon jangan memasukkan pasangan anda. 

No Pertanyaan Tidak 

pernah 

Jarang  Kadang-

kadang 

Sering Sangat 

sering 

10 Selama dua minggu terakhir 

pernahkah anda marah atau berdebat 

dengan keluarga (orangtua, saudara 

kandung laki/perempuan) anda? 

     

11 Selama dua minggu apakah kamu 

membicarakan perasaan anda secara 

terbuka dengan keluarga (orangtua, 

saudara kandung laki/perempuan) 

anda? 

     

12 Selama dua minggu terakhir apakah 

kamu membicarakan dengan keluarga 

(orangtua, saudara kandung 

laki/perempuan) anda untuk meminta 

bantuan, meminta nasihat atau untuk 

pertemanan? 

     

13 Selama dua minggu terakhir 

pernahkah anda lebih khawatir dari 

yang seharusnya tentang hal-hal yang 

terjadi pada keluarga (orangtua, 

saudara kandung laki/perempuan) 

anda? 

     

14 Selama dua minggu terakhir 

pernahkah anda merasa bahwa anda 

mengecewakan keluarga (orangtua, 

saudara kandung laki/perempuan) 

anda? 

     

 

 

TERIMAKASIH UNTUK KERJAMASANYA ! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

 

 

 

LAMPIRAN D 

 

 

 

 









 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN E 

 

 

 

 

















 
 

 



 

 

 
 

LAMPIRAN F 

 

 

 

 











 



 

 

 
 

LAMPIRAN G 

 

 

 

 











 



 

 

 
 

 

LAMPIRAN H 

 

 

 

 





 



 

 
 

 

LAMPIRAN I 

 

 

 

 











 



 
 


