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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menguji hubungan antara kecenderungan
kecanduan game online dengan penyesuaian sosial pada remaja. Hipotesis
penelitian ini adalah ada hubungan antara kecenderungan kecanduan game online
dengan penyesuaian sosial pada remaja. Metode yang digunakan adalah
penelitian kuantitatif korelasional, penyesuaian sosial sebagai variabel tergantung
dan kecenderungan kecanduan game online sebagai variabel bebas. Populasi
penelitian ini adalah 63 remaja gamers online di Kota Semarang, dengan rentang
usia 15-18 Tahun dan sedang menempuh pendidikan SMA kelas XI di SMA ‘X’
Kota Semarang. Teknik sampling yang digunakan adalah Cluster Sampling. Alat
ukur yang digunakan adalah Skala Penyesuaian Sosial dan Skala Kecenderungan
Kecanduan Game Online. Analisis data yang digunakan adalah metode statistik
menggunakan teknik Spearman Rho. Berdasarkan uji hipotesis yang dilakukan,
didapatkan ry = -0, 222; p = 0,041 (p < 0,05), artinya ada hubungan negatif yang
cukup signifikan antara kecanduan game online dengan penyesuaian sosial pada
Remaja, dimana semakin tinggi kecanduan game online maka semakin rendah
penyesuaian sosial pada remaja, dan sebaliknya, dengan demikian hipotesis
penelitian diterima.

Kata Kunci : Penyesuaian Sosial, Kecenderungan Kecanduan Game
Online Trend, Remaja
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ABSTRACT

This study aims to examine the relationship between online game addiction
tendencies and social adjustment in adolescents. The method used is correlational
quantitative research, social adjustment as the dependent variable and online
game addiction tendencies as independent variables. The population of this study
was 63 online gamers in Semarang City, with an age range of 15-18 years and
currently studying for high school class Xl at SMA 'X' Semarang City. The sampling
technique used is Cluster Sampling. The measuring instrument used is the Social
Adjustment Scale and the Online Game Addiction Tendency Scale. Analysis of the
data used is a statistical method using the Spearman Rho technique. Based on the
hypothesis test, it was found that rxy = -0, 222; p = 0.041 (p < 0.05), meaning that
there is a significant negative relationship between online game addiction and
social adjustment in adolescents, where the higher the online game addiction, the
lower the social adjustment in adolescents, and vice versa, thus the research
hypothesis is accepted.

Keywords : Social Adjustment, Online Game Addiction Tendencies,
Adolescent
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