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This research aims to find out whether there is a 

relationship between online game addiction and 

social adjustment in teenage mobile legend 

players. This research uses a quantitative 

correlation approach with a sampling technique 

using Accidental Sampling. a total of 176 samples. 

From the results of data analysis, the correlation 

coefficient (rxy) was obtained with a positive 

value, namely 0.473, with a sig value. (p 

calculated) = 0.0001 or p < 0.05 which shows that 

the relationship between the two variables is 

significant. This indicates that young mobile 

legend players are quite capable of controlling and 

controlling when playing mobile legend games. 
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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah 

ada hubungan kecandun Game Online dengan 

penyesuaian sosial pada remaja player mobile 

legend. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif korelasi dengan tehnik pengambilan 

sample menggunakan Accidental Sampling 

sebanyak 176 sample. Dari hasil analisi data, 

diperoleh koefisien korelasi (rxy) bernilai positif 

yakni sebesar 0,473, dengan nilai sig. (p hitung) = 

0,0001 atau p < 0,05 yang menunjukan bahwa 

hubungan kedua variabel bersifat signifikan. Hal 

ini menandakan bahwa remaja player mobile legend 

cukup mampu dalam mengendalikan serta 

mengontrol dalam bermain game mobile legend. 
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PENDAHULUAN  
Saat ini internet sudah tidak lazim lagi digunakan di berbagai kalangan. 

Internet juga salah satu jaringan yang bekerja dan terhubung ke komputer dan 
handphone, namun dengan adanya kemajuan teknologi sangat berpengaruh 
pada kehidupan masyarakat saat ini. Kemajuan teknologi memberikan pengaruh 
bagi masyarakat sebagian user, salah satunya kemajuan dalam perkembangan 
game. Game adalah kegiatan yang umumnya dimainkan dengan aturan tertentu 
untuk mencapai tujuan tertentu, seperti memenangkan. Seringkali permainan 
dimainkan untuk hiburan atau sebagai waktu luang dengan tujuan utama yaitu 
untuk menikmati proses bermain dan mungkin bersaing secara santai dengan 
yang lain. Jadi Game atau permainan adalah sebuah aktivitas yang dilakukan 
dengan teman atau orang-orang untuk bersenang-senang dan mengisi waktu 
luang pada pemain Game Online. 

Pada 10 tahun terakhir, perkembangan Game Online ini telah banyak 
diminati dan dinikmati sehingga menjadi sangat populer dikalangan semua 
kelompok usia, termasuk anak-anak, remaja, bahkan orang dewasa. Menurut 
fitriani et,al (2021) jumlah gamers mengalami peningkatan sepanjang 2020 
dengan total 3.77 miliar gamer di seluruh dunia sedangkan survie data tersebut 
menunjukan bahwa Game Online memiliki poplaritas yang signifikan di 
indonesia, dengan pengguna persentase cukup tinggi sebesar 35% dan 55%  di 
kalangan remaja dan juga lebih banyak pria yang memainkannya dibandingkan 
wanita. Banyaknya remaja yang memainkan Game Online sudah menjadi bagian 
kegiatan sehari-hari mereka. Sehingga dapat menimbulkan efek negatif atau 
berbahaya bagi anak muda yang mengalami kecanduan Game Online. kecanduan 
Game Online memang dapat memiliki dampak yang signifikan terutama pada 
remaja seperti aspek kesehatan, psikologis, akademik, sosial dan finansial jika 
pengguna sudah kecanduan memainkannya. Menurut (Gebrina, 2015) 
kecanduan Game Online bisa mengakibatkan seseorang menghabiskan waktu 
yang sangat banyak. Data menunjukan bahwa pecandu Game Online serirng kali 
menghabiskan lebih dari 10 jam dalam seminggu untuk bermain. Dengan 
demikian, dalam sehari bisa bermain 3-5 jam lebih. Seseorang yang kecanduan 
Game Online disebabkan oleh intensitas atau durasi bermain Game Online tidak 
terkontrol yang mencapai 3 jam atau lebih. Hal ini membuat masa 
perkembangan seseorang membawa dampak bagi kehidupan selanjutnya 
karena masa remaja merupakan masa priode transisi yang penting dari masa 
kanak-kanak ke masa dewasa namun pada fase ini terjadi banyak sekali 
perubahan seperti perubahan secara fisik, psikis, seksual, kognitif serta sosial 
yang menunjukan tingkah laku tertentu seperti susah di atur, mudah 
tersinggung, dan dapat juga meningkan ketegangan emosi serta suasana hati 
yang dapat berubah sesuai dengan keadaan remaja. karena mereka mencoba 
menyesuaiakan diri dengan identitas baru mereka dan mengatasi tekanan-
tekanan yang datang dari berbagai arah terutama pada lingkungan sosial. 
kemampuan dalam melakukan penyesuaian sosial tidak sederhana karena 
pribadi harus membuat sesuatu kesepakatan antara kebutuhan dan keinginan 
sendiri dengan lingkungan sosial yang ada, sehingga tidak menemukan 
kebahagiaan di dalam hidupnya.  (Arisandy, 2020) Orang yang mamiliki 
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penyesuaiana sosial yang baik adalah individu yang mampu belajar dan bereaksi 
secara matang, efisien, sehat dan memuaskan terhadap dirinya sendiri dan 
lingkungannya. Mereka dapat mengatasi konflik mental, stres, serta kesulitan 
pribadi maupun sosial. Kondisis dimana hubungan sosial dengan teman dan 
keluarga menjadi renggang karena kurangnya waktu bersama dapat 
menyebabkan seseorang merasa terasing dan kemampuan sosialnnya menurun. 
Ketika seseorang terisolasi dan kurang berinteraksi dengan lingkungan 
pergaulan, keterampilan sosial dapat mengalami penurunan sehingga semakin 
sulit baginya untuk berhubungan dan berinteraksi dengan orang lain secara 
efektif. Dalam penelitian ini peneliti memfokuskan untuk melihat bagaimana 
hubungan antara kecanduan Game Online dengan penyesuaian sosial pada 
player mobile legend. Berdasarkan fenomena Game Online yang di lihat sekarang 
banyaknya remaja yang bermain mobil legend bahkan di berbagai kalangan 
masyarakat. Oleh karena itu Game Online memberikan hiburan dan tantangan 
bagi remaja untuk memainkannya sehingga menjadi salah satu aktivitas utama 
dalam kehidupan mereka. 
 
PELAKSAAN  

Kecanduan Game Online merupakan suatu aktivitas bermain game dengan 
menggunakan handphone  atau media elektrolik lainnya yang di gunakan secara 
berulang dan menghabiskan waktu yang sangat banyak. Menurut Sakinah (2021) 
menjelaskan bahwa kecanduan Game Online adalah prilaku seseorang yang terus 
menerus bermain Game Online serta menghabiskan banyak waktu terhadap 
orang yang bersangkutan. Sehingga tidak mampu mengontrol dan 
mengendalikannya dirinya. Bagi para remaja yang bermain Game Online secara 
berlebihan dapat mempengaruhi atau memperhambat penyesuaiaan sosialnya. 

Penyesuaian sosial adalah kemampuan individu khususnya remaja untuk 
berinteraksi dan beradaptasi dalam berbagai situasi sosial. Ini mencakup 
kemampuan untuk memahami norma-norma sosial, aturan-aturan dan ekspetasi 
yang ada dalam masyarakat atau kelompok tertentu Putra (2018). Peneyesuaian 
sosial adalah kemampuan untuk menyesuaiakan diri secara efektif dan sehat 
terhadap situasi, realitas, dan relasi sosial sehingga tuntunan hidup 
bermasyarakat di penuhi sehingga dapat di terima dan memuaskan. 

Berdasarkan uraian atau penjabaran diatas maka dapat disimpulkan 
bahwa kecanduan Game Online memiliki dampak kepada remaja yang bermain 
Game Online dan berdampak kepada penyesuaian sosial. Maka dapat 
disimpulkan bahwa terdapat hubungan kecanduaan Game Online dengan 
penyesuaiaan sosial pada remaja player mobil legend. 

METODE 
Pendekatan dalam penelitian ini mengunakan pendekatan kuantitatif. 

Menurut Machali, (Sakinah 2021) mengungkapkan bahwa penelitian kuantitatif 
merupakan metode penelitian yang melalui proses menggunakan angka baik 
dari pengumpulan data, penapsiran, hasil hingga penarikan kesimpulan.  Jenis 
penelitian yang digunakan yaitu penelitian korelasi, karena tujuan dari 
penelitian ini yaitu meneliti hubungan antara dua variabel untuk mendapatkan 
sebuah kesimpulan, Menurut periantalo, (Izzah, 2021) penelitian korelasional 
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adalah salah satu jenis penelitian yang digunakan untuk melihat  hubungan di 
antara variabel, apakah memiliki hubungan atau tidak.  

Populasi dalam penelitian ini merupakan remaja yang bermain mobile 
legend yang berada di kota sumbawa besar. maka peneliti mengambil populasi 
sebanyak 550 dalam tabel krecjie dengan sample sebanyak  176 remaja player 
mobile legend. Adapun pengambilan sample dalam penelitian ini menggunakan 
teknik nonprobality sampling. Menurut Sugiyono nonprobality sampling merupakan 
tehnik pengambilan sample yang tidak memberi peluang atau kesempatan sama 
bagi setiap unsur atau anggota populasi. (Azizurahman, 2018). Dengan demikian 
tehnik yang digunakan adalah Accidental Sampling. Menurut (Sugiyono 2016) 
Accidental Sampling adalah tehnik penetuan sample berdasarkan kebetulan 
bertemu dengan peneliti sehingga dapat digunakan sebagai sample, bila 
seseorang kebetulan ditemui itu cocok dan memenuhi kriteria sebagai sumber 
data. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini dimaksudkan untuk 
menghasilkan data yang akurat yaitu dengan menggunakan skala likert. Skala 
yang digunakan di penelitian ini adalah skala likert. Skala ini mempunyai dua 
jenis yaitu favorable dan unfavorable dengan pemberian skor  Sangat Tidak 
Setuju (STS), Tidak Sesuai (TS), Kadang-Kadang(KK), Sesuai (S), Sangat Sesuai 
(SS) (Izzah, 2021). ). Dalam penelitian ini peneliti akan menggunakan dua skala 
penelitian Psikologi yang disusun oleh peneliti sendiri sebagai instrumen 
pengumpulan data. Adapun skala yang digunakan yaitu skala kecanduan Game 
Online dan penyesuaian sosial.  
 
HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian telah dilakukakan dengan skala baru dan telah menghilangkan 
item gugur ketika proses uji coba skala. Skala kecanduan Game Online memiliki 
item sebanyak 50, sedangkan penyesuaian sosial memiliki 31 item. Penelitian 
dilakukan secara langsung dengan menguunakan google from dan hard file 
Dengan bantuan google from dan hard file skala disebarkan kepada responden 
yang berada di sumbawa besar yang bermain mobile legend.  Adapun hasil dari 
penelitian adalah sebagai berikut: 
 
Kecanduan Game Online 

 
Tabel 1.1. Distribusi Frequensi Kategorisasi Kecanduan Game Online 

Kecanduan Game Online 

 frequensi persent Valid 
versent 

Comulative 
persent 

valid Sangat tinggi 23 13,1 13,1 13,1 
 Tinggi 46 26,1 26,1 39,2 
 Sedang 59 33,5 33,5 72,7 
 Rendah 35 19,9 19,9 92,6 
 Sangat rendah 13 7,4 7,4 100,0 

 Total 176 100,0 100,0  
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Berdasarkan tabel di atas, dari 176 subjek penelitian. Diketahui 23 subjek 
(23,1%) berada pada kategori kecanduan Game Online sangat tinggi, 46 subjek  
(26,1%)  dengan kategori kecanduan Game Online tinggi, 59 subjek (33,5%) berada 
pada kategori kecanduan Game Online sedang, 35 (19,9%) dengan nilai kategori 
kecanduan Game Online rendah dan 13 subjek (7,4%) memiliki kecanduan Game 
Online sangat rendah.  Sehingga dapat disimpulkan bahwa frequensi dari skala 
kecanduan Game Online secara umum berada pada kateori sedang. 

 
Tabel 1.2. Distribusi Frequensi Kategorisasi Kecanduan Game Online 

 

Berdasrkan hasil diatas, dapat disimpulkan bahwa ketujuh aspek kecanduan 
Game Online yaitu berada pada kategori sedang. Dari aspek-aspek berikut yang 
paling tinggi yaitu pada aspek mood modification, withdrawal, dan problem. Hal ini 
menunjukan bahwa kecanduan Game Online memiliki mood, penarikan dan 
masalah yang cukup baik akan tetapi belum mampu melakukan toleransi 
terhadap remaja player mobile legend.  

Penyesuaian Sosial 
  

Tabel 1.3. Distribusi Frequensi Kategorisasi Penyesuaian Sosial 

Penyesuaian sosial 

 frequensi persent Valid 
versent 

Comulative 
persent 

valid Sangat tinggi 24 13,6 13,6 13,6 
 Tinggi 55 31,3 31,3 44,9 
 Sedang 65 36,9 36,9 81,8 
 Rendah 28 15,9 15,9 97,7 
 Sangat rendah 4 2,3 2,3 100,0 

 Total 176 100,0 100,0  

 
Berdasarkan tabel diatas, bawah dari 176 subjek, diketahui 24  (13,6%) subjek 

berada pada kategorisasi sangat tinggi, 55 (31,3%) subjek dengan nilai  
kategorisasi tinggi, 65 (36,9%) subjek berada dalam kategorisasi sedang, 28 
(15,9%) subjek berada pada kategorisasi rendah dan 4 (2,3%) sebjek memiliki  
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kategorisasi sangat rendah. Sehingga dapat disimpulkan bahwa frequensi dari 
skala penyesuaian sosial secara umum berada pada kategori sedang.  

 
Tabel 1.5 Rerata Aspek Penyesuaian Sosial 

 

Berdasarkan hasil diatas bahwa empat aspek penyesuaian sosial yaitu: 
penamplan nyata, penyesuaian diri terhadap kelompok atau adaptasi, sikap 
sosial dan kepuasan pribadi berada pada rata-rata aspek cukup. Hal ini 
menunjukan bahwa remaja yang bermain game mobile legend melakukan 
penyesuaian sosial dengan baik. 

PEMBAHASAN 
Hasil dari analisis data dengan menggunakan teknik analisis korelasi 

bivariat, diketahui bahwa terdapat hubungan antara kecanduan Game Online 
dengan penyesuaian sosial. Hal ini dapat diketahui dari nilai koefisien korelasi 
sebesar r = 0,473 dengan nilai signifikansi (sig) p = 0,000 (p< 0,005). Kedua 
variabel tersebut memiliki korelasi yang positif, atau hubungan yang searah 
memiliki arti, apabila tedapat kenaikan kecanduan Game Online maka akan 
terjadi penurunan dari penyesuaian sosial, begitupun sebaliknya, apabila terjadi 
penurunan dari kecanduan Game Online maka akan terjadi kenaikan dari 
penyesuaian sosial. Seperti yang di ungkapkan (Nasution, 2020) bahwa semakin 
sering seseorang bermain Game Online, maka kemungkinan tinggi prilaku 
asosiasi yang ditunjukan pada remaja dan hubungan ini dapat dianggap kuat 
dan signifikan.  

Hasil penelitian pada kecanduan Game Online pada remaja player mobile 
legend  dengan kategori sedang (33,5%) atau sejumlah 59 remaja player mobile 
legend berada di kategori sedang. Hal ini manunjukan bahwa remaja player mobile 
lagend cukup mampu dalam mengendalikan serta mengontrol dalam bermain 
mobile legend. Analisis rerata aspek pada skala kecanduan Game Online yang 
dilakukan dalam penelitian ini berasal dari teori Lemmens ddk (2009) yang 
terdiri dari tujuh aspek yaitu seliece, tolerance, mood modification, relapse, 
withdrawal, conflict, dan problem. Hasil penelitian menunjukan bahwa ketujuh 
aspek tersebut berada dalam kategori sedang yaitu mood modification, withdrawal, 
problem rerata aspek paling tinggi yaitu (3,0). Hal ini menunjukan bahwa aspek 
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(mood modification) dapat mencakup penenang atau perasaan santai, terkesan 
sederhana tetapi dengan suasana hati yang baik, mood dan semangat bermain 
game bisa langsung baik sehingga kualitas bermain semakin bagus dan merasa 
terhibur. Ketika dia sedang bermain Game Online dengan kominitas lain maka 
dia tidak mendapatkan sesuatu hasil yang maksimal. Sedangkan aspek 
(wihdrawal) dengan suatu upaya menarik diri atau menghindar dari suatu hal 
seperti lingkungan sosial dan keluarga  yaitu melakukan aktivitas lain diluar 
seperti bermain di rumah teman, liburan, olahraga atau melakukan aktivitas fisik 
lainnya. Upaya seperti diatas merupakan salah satu upaya yang dilakukan oleh 
remaja pemain Game Online di Sumbawa karena dengan begitu mereka akan 
merasa lebih aman ketika bermain game mobile legend. Dan aspek  (problem) Game 
juga bisa mengembangkan kemampuan kita dalam menyelesaikan masalah serta 
untuk mengasah kemampuan berpikir dan mengukur seberapa jauh mengenal 
teknik dan mencari solusi untuk keluar dari masalah yang ada, seperti ketika  
seorang remaja yang sering kali bermain game mempunyai masalah atau merasa 
stres maka mereka akan menyibukkan diri dengan bermain game. Karena  
dengan bermain game mobile legend remaja tersebut akan merasa masalahnya 
sedikit berkurang.  

Sehingga dapat disimpulkan bahwa subjek akan merasa mood lebih baik 
ketika dia menarik diri dari orang-orang yang menolak untuk bermain Game 
Online  sehingga itu adalah solusi dari masalahnya. Menurut (Novrialdy, 2019) 
kecanduan Game Online akan berdampak positif apabila dimanfaatkan sebagai 
sarana hiburan yang membantu mengurangi  rasa penat dan stres. Hal tersebut 
dapat memberikan beberapa manfaatnya antara lain sebagai hiburan, 
meningkatkan keterampilan kognitif, interaksi sosial, kolaborasi dan 
meningkatkan konsentrasi. Namun demikian penting intuk menggunakan game 
secara bijak dan seimbang.  

Analisi rerata aspek pada penyesuaian sosial menggunakan teori 
(Hurlock, 2005) yang memiliki 4 aspek. Aspek-aspek tersebut meliputi adanya 
penampilan nyata, penyesuaian diri terhadap berbagai kelompok (adaptasi), 
sikap sosial, dan kepuasan pribadi. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa nilai 
rerata aspek yang paling tinggi yaitu sikap sosial (3,5), hal ini menunjukan bahwa 
penyesuaian sosial pada remaja player mobile legend dapat menunjukan sikap 
yang menyenangkan seperti, subjek mampu dalam mengambil keputusan secara 
cepat, mudah bertanggung jawab, tidak mudah putus asa, serta mampu 
beraptasi dengan lingkungan sosial. Seperti yang di ungkapkan Beyers  dkk 
(2003), masa remaja adalah priode penting dimana individu sering kali lebih 
rentan terhadap pengaruh teman sebaya mereka. Hal ini disebabkan oleh 
dorongan untuk diterima dalam lingkungan sosial. Sehingga remaja cendrung 
mencari penerimaan atau identitas mereka melalui interaksi sosial dengan 
teman-teman dilingkungan sosialnya. 

Dengan adanya hubungan antara kecanduan Game Online dengan 
penyesuaian sosial yang memiliki arti bahwa, apabila seseorang mampu 
mengendalikan dalam bermain game mobile legend, maka individu tersebut 
mampu menyesuaikan diri serta beradaptasi pada lingkungan sosial dengan 
baik. Menurut (Lestari & Wimbarti, 2021) menunjukan bahwa mereka masih 
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memiliki hubungan sosial yang cukup, meskipun mungkin tidak seaktif 
individu lain yang lebih sering berinteraksi secara langsung karena keterampilan 
sosial terus berkembang melalui berbagai bentuk interaksi, meskipun dalam 
konteks yang berbeda seperti melalui permainan online.   

KESIMPULAN  
Memberikan beberapa kesimpulan dan implementasi dari hasil 

Berdasarkan hasil penelitian secara umum kecanduan Game Online pada remaja 
player mobile legend dengan kategori sedang yakni sebesar sebesar 33,5 % dan 
penyesuaian sosial pada remaja player mobile legend berada pada kategori sedang 
yaitu 36,9%. Dari hasil analisi data, diperoleh koefisien korelasi (rxy) bernilai 
positif yaitu 0,473, dengan nilai sig. (p hitung) = 0,0001 atau p < 0,05 yang 
menunjukan bahwa terdapat hubungan antar kedua variabel yang bersifat 
signifikan. Hal ini menyatakan bahwa remaja player mobile legend cukup mampu 
dalam mengendalikan serta mengontrol dalam bermain game mobile legend. 

REKOMENDASI 
Kepada player mobile legend agar lebih mengoptimalkan proses sosial 

dalam lingkungan kelompok, hal tersebut akan menimbulkan proses 
penyesuaian sosial yang optimal dalam perkembangan sosialilasi dalam 
lingkungan. Untuk peneliti selanjutnya agar dapat menambahkan jumlah 
sampel dan variabel lainnya untuk sehingga dapat membangun penelitian ini 
lebih baik lagi.  
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