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Abstrak 
 
Penelitian ini mengkaji fenomena Internet Gaming Disorder (IGD), sebuah kondisi adiktif 
yang semakin diakui dan menjadi perhatian global. IGD ditandai oleh pola penggunaan 
internet gaming yang kompulsif dan berlebihan, mengakibatkan gangguan signifikan 
pada fungsi kehidupan sehari-hari individu, baik di ranah personal, sosial, akademik, 
maupun pekerjaan. Penelitian dilakukan untuk melihat apakah terdapat pengaruh 
antara gaming-contingent of self-worth dan parental attachment terhadap 
kecenderungan internet gaming disorder pada remaja di komunitas game online. 
Variabel gaming-contingent of self-worth diukur dengan skala gaming-contingent of self-
worth  oleh Beard & Wickham (2016), variabel parental attachment diukur dengan skala 
Inventory of Parents and Peer Attachment (IPPA) oleh Armsden & Greenberg (1987), dan 
internet gaming disorder diukur dengan skala Internet Gaming Disorder Scale-Short Form 
(IGDS9-SF) yang dikembangkan oleh Pontes & Griffiths (2015). Penelitian ini 
melibatkan 155 populasi remaja dengan menggunakan teknik quota sampling. 
Penelitian ini menggunakan metode analisis regresi berganda. Hasil penelitian 
menunjukan terdapat pengaruh yang signifikan antara gaming-contingent of self-worth 
dan parental attachment terhadap kecenderungan internet gaming disorder dengan arah 
positif pada variabel gaming-contingent of self-worth dan arah negatif terhadap parental 
attachment. 
 
Kata Kunci: Internet Gaming Disorder, Gaming-Contingent of Self-Worth, Parental 
attachment, Remaja 
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A. Pendahuluan 

 
Perkembangan teknologi informasi membawa perubahan besar dalam cara manusia 

berinteraksi, termasuk melalui game online. Game online kini tidak hanya menjadi hiburan, 
tetapi juga sarana komunikasi di dunia virtual. Laporan global menunjukkan jumlah pemain 
aktif mencapai 3,32 miliar pada tahun 2024, meningkat hampir satu miliar dalam kurun 
delapan tahun (Howarth, 2024). Di Indonesia, kelompok usia 0–18 tahun mendominasi pasar 
game dengan persentase 46,2%, atau sekitar 174,1 juta pemain (Siregar, 2024; Sucipto, 2024). 
Data lain dari Statista mengungkapkan bahwa waktu bermain game di Indonesia cukup 
bervariasi, mulai dari 1–2 jam hingga lebih dari 20 jam per minggu (Annur, 2021). 

Fenomena tersebut menunjukkan betapa mudahnya akses game online di berbagai 
kalangan. Selain berfungsi sebagai media hiburan, game juga membuka ruang komunikasi 
virtual antarpemain (Ais, 2020). Sejumlah penelitian bahkan menyoroti manfaat positifnya, 
seperti membantu mengurangi stres dan kecemasan (Desai et al., 2021), melatih kreativitas, 
hingga meningkatkan keterampilan pemecahan masalah (Olson, 2010). Meski demikian, sisi lain 
dari penggunaan game yang berlebihan dapat memunculkan risiko gangguan yang dikenal 
sebagai internet gaming disorder (IGD). Kondisi ini ditandai dengan penggunaan game berbasis 
internet secara kompulsif hingga mengganggu fungsi kehidupan sehari-hari (APA, 2013). 
Dampaknya mencakup gangguan tidur, perubahan pola makan, penurunan produktivitas, isolasi 
sosial, bahkan risiko kesehatan serius (Higuchi, 2019; King & Delfabbro, 2018; Young, 2009). 

Kasus IGD belakangan semakin banyak dilaporkan di Indonesia, terutama pada remaja. 
Data Newzoo (2017) menunjukkan bahwa sekitar 21% gamer laki-laki dan 15% gamer 
perempuan berada pada rentang usia 10–20 tahun. Rumah sakit di beberapa daerah bahkan 
melaporkan meningkatnya jumlah pasien anak dan remaja yang menjalani perawatan akibat 
dampak serius dari kecanduan game online (CNA, 2024; Hardjanti, 2019). Kondisi ini 
menandakan pentingnya memahami faktor-faktor yang mendorong munculnya IGD pada 
remaja. 

Salah satu faktor internal yang berperan adalah gaming-contingent of self-worth (GCSW). 
Beard et al. (2017) mendefinisikan GCSW sebagai harga diri yang bergantung pada keberhasilan 
individu dalam permainan online. Individu dengan GCSW tinggi sering kali menunjukkan rasa 
percaya diri di dunia virtual, tetapi rapuh dalam kehidupan nyata (Beard & Wickham, 2016). 
Situasi ini dapat membuat game menjadi sarana utama untuk menjaga harga diri, sekaligus 
meningkatkan kerentanan terhadap IGD. 

Selain itu, faktor eksternal berupa parental attachment juga memiliki pengaruh yang 
signifikan. Armsden & Greenberg (1987) mendeskripsikan parental attachment sebagai rasa 

Abstract 
 
This research examines the phenomenon of Internet Gaming Disorder (IGD), an 
addictive condition that is increasingly recognized and becoming a global concern. IGD 
is characterized by a pattern of compulsive and excessive use of internet gaming, 
resulting in significant disruption to the functioning of an individual's daily life, both in 
the personal, social, academic, and work domains. Research was conducted to see if 
there is an influence between gaming-contingent of self-worth and parental attachment 
on the tendency of internet gaming disorder in adolescents in online gaming 
communities. The gaming-contingent of self-worth variable was measured by the 
gaming-contingent of self-worth scale by Beard & Wickham (2016), the parental 
attachment variable was measured by the Inventory of Parents and Peer Attachment 
(IPPA) scale by Armsden & Greenberg (1987), and internet gaming disorder was 
measured by the Internet Gaming Disorder Scale-Short Form (IGDS9-SF) scale 
developed by Pontes & Griffiths (2015). This study involved 155 adolescent population 
using quota sampling technique. This study uses multiple regression analysis methods. 
The results showed that there was a significant influence between gaming-contingent of 
self-worth and parental attachment on the tendency of internet gaming disorder with a 
positive direction on the gaming-contingent of self-worth variable and a negative 
direction on parental attachment. 
 
Keywords: Internet Gaming Disorder, Gaming-Contingent of Self-Worth, Parental 
attachment, Adolescence 
 



16  ASH/3.1; 14-20; 2026 

aman yang terbentuk dari ikatan emosional dengan orang tua, di mana keyakinan akan 
ketersediaan figur keterikatan lebih dominan dibandingkan ketakutan akan 
ketidaktersediaannya. Hubungan yang hangat dan suportif terbukti mendukung perkembangan 
remaja, termasuk dalam penggunaan game secara sehat (Haqi & Irsyada, 2022; Li et al., 2023). 
Sebaliknya, lemahnya ikatan emosional dengan orang tua dapat membuat remaja mencari 
pelarian melalui dunia virtual, sehingga memperbesar risiko IGD (Kim & Kim, 2015; King & 
Delfabbro, 2016). 

Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dikemukakan, penelitian ini bertujuan untuk 
menganalisis secara mendalam pengaruh gaming-contingent of self-worth dan parental 
attachment terhadap kecenderungan internet gaming disorder pada remaja yang aktif dalam 
komunitas game online. Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui sejauh mana keterikatan 
harga diri remaja yang bergantung pada pencapaian dalam bermain game, serta kualitas 
hubungan antara remaja dengan orang tua mereka, dapat berkontribusi terhadap munculnya 
perilaku bermain game yang berlebihan dan berpotensi menimbulkan gangguan. Dengan 
demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan pemahaman yang lebih komprehensif 
mengenai faktor psikologis dan lingkungan keluarga yang berperan dalam pembentukan 
perilaku kecanduan game pada remaja. 

 Terdapat tiga hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini, yaitu (1) Ada pengaruh yang 
signifikan dari gaming-contingent of self-worth dan parental attachment terhadap 
kecenderungan internet gaming disorder pada remaja di komunitas game online, (2) Ada 
pengaruh yang signifikan dari gaming-contingent of self-worth terhadap kecenderungan internet 
gaming disorder, dan (3) Ada pengaruh yang signifikan dari parental attachment berpengaruh 
terhadap kecenderungan internet gaming disorder. 
 
B. Metodologi 
 
Partisipan 

Penelitian ini berfokus pada pemain game online berusia 12–21 tahun yang aktif dalam 
komunitas berbasis jejaring sosial. Populasi penelitian diambil dari sejumlah komunitas besar, 
seperti Valorant Indonesia Community (110.400 anggota), Motion Ime (467.575 anggota), serta 
beberapa komunitas game online lain yang memiliki jumlah anggota signifikan. Dari populasi 
tersebut, peneliti menetapkan 155 orang sebagai sampel. Pemilihan sampel dilakukan dengan 
metode non-probability sampling jenis quota sampling, dengan mempertimbangkan 
keterbatasan waktu penelitian serta relevansi usia responden. Responden yang dilibatkan harus 
memenuhi tiga kriteria, yaitu berusia antara 12–21 tahun, aktif bermain game online minimal 
satu tahun terakhir, dan tidak tergabung dalam tim profesional berskala besar. 

 
Desain 

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan tiga instrumen 
psikologis yang telah teruji validitas dan reliabilitasnya. Pertama, kecenderungan Internet 
Gaming Disorder (IGD) diukur menggunakan Internet Gaming Disorder Scale–Short Form 
(IGDS9-SF) yang dikembangkan oleh Pontes & Griffiths (2015). Instrumen ini terdiri atas 9 butir 
pernyataan yang mengacu pada kriteria diagnostik DSM-5. Uji validitas dilakukan dengan teknik 
korelasi Pearson Product Moment pada uji coba (N = 50), dengan ketentuan item dinyatakan 
valid apabila nilai r hitung lebih besar dari r tabel sebesar 0,279. Hasil analisis menunjukkan 
bahwa seluruh butir memiliki r hitung > 0,279 sehingga tidak ada item yang gugur. Uji 
reliabilitas menghasilkan nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,891, yang menunjukkan konsistensi 
internal sangat baik. 

Kedua, variabel Gaming-Contingent of Self-Worth (GCSW) diukur menggunakan skala yang 
dikembangkan oleh Beard & Wickham (2016). Instrumen ini memuat 29 butir pernyataan yang 
mencakup empat dimensi, yaitu validation seeking, reward orientation, competition focus, dan 
detachment. Uji daya beda item menunjukkan bahwa 3 butir pernyataan tidak memenuhi 
kriteria sehingga digugurkan, sementara 26 butir lainnya layak digunakan. Uji validitas dengan 
Pearson Product Moment pada uji coba (N = 50) memperlihatkan bahwa seluruh item yang 
tersisa memiliki r hitung lebih besar daripada r tabel sebesar 0,279, sehingga dinyatakan valid. 
Selanjutnya, uji reliabilitas menghasilkan nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,923, yang 
menandakan reliabilitas sangat tinggi. 

Ketiga, variabel Parental Attachment diukur menggunakan Inventory of Parent and Peer 
Attachment (IPPA) yang disusun oleh Armsden & Greenberg (1987). Instrumen ini terdiri atas 
28 butir pernyataan yang mencakup tiga dimensi, yaitu trust, communication, dan alienation. 
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 Hasil uji daya beda item menunjukkan bahwa 5 butir tidak memenuhi kriteria sehingga 
digugurkan, sedangkan item lainnya tetap digunakan. Uji validitas menggunakan teknik Pearson 
Product Moment dengan jumlah responden uji coba sebanyak 50 orang menunjukkan bahwa 
semua item yang dipertahankan memiliki r hitung lebih besar dari r tabel sebesar 0,279, 
sehingga dinyatakan valid. Uji reliabilitas menghasilkan koefisien Cronbach’s Alpha sebesar 
0,915, yang menegaskan konsistensi internal yang sangat baik. 
 
Teknik Analisis 

Data yang terkumpul dianalisis menggunakan regresi berganda (multiple regression 
analysis). Analisis ini dipilih karena mampu menjelaskan secara simultan pengaruh variabel 
terikat, yaitu kecenderungan IGD, dengan dua variabel bebas, yaitu GCSW dan parental 
attachment. Dengan pendekatan ini, peneliti dapat menguji hipotesis mengenai seberapa besar 
kontribusi faktor internal maupun eksternal dalam memprediksi kecenderungan IGD pada 
remaja yang aktif bermain game online. 

 
C. Hasil dan Pembahasan  

 
Kategorisasi Variabel Penelitian 

 
Tabel 1. Kategorisasi Skor Variabel Penelitian 

Variabel Mean SD 
Frekuensi 

Rendah (%) Sedang (%) Tinggi (%) 
Internet Gaming Disorder 21,26 3.65 25 (16,1) 103 (66,5) 27 (17,4) 
Gaming-Contingent of Self-Worth 69,45 11.47 25 (16,1) 103 (66,5) 27 (17,4) 
Parental Attachment 63,12 11.83 28 (18,1) 103 (66,5) 24 (15,5) 

 
Berdasarkan tabel 1, dapat dilihat pada variabel internet gaming disorder menunjukan nilai 

rata-rata sebesar 21,26 dengan standar deviasi 3,65. Memiliki nilai tingkatan rendah sejumlah 
25 responden dengan persentase 16,1%; tingkatan sedang sejumlah 103 dengan persentase 
66,5% dan responden yang memiliki tingkatan tinggi sebanyak 27 responden dengan 
persentase 17,4%. Dari data kategori skor penelitian, ditemukan sejumlah 130 responden 
(83,9%) berada pada kategori sedang ke tinggi. Maka dapat disimpulkan bahwa kecenderungan 
internet gaming disorder dalam kondisi mengkhawatirkan, yang dimana 103 (66,5%) responden 
berpotensi mengalami internet gaming disorder dan 27 (17,4%) responden sedang mengalami 
internet gaming disorder. Hal tersebut sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Fam 
(2018) yang menyatakan prevalensi internet gaming disorder dikalangan remaja cukup tinggi. 

Pada variabel gaming-contingent of self-worth menunjukan nilai rata-rata sebesar 69,45 
dengan standar deviasi 11,47. Kemudian, terdapat 25 responden dengan persentase 16,1% 
pada kategori rendah; tingkat sedang sebanyak 103 responden dengan persentase 66,5% dan 
tingkat tinggi sebanyak 27 responden dengan persentase 17,4%. Dapat disimpulkan bahwa 
gaming-contingent of self-worth mayoritas responden berada ditingkat sedang sebanyak 103 
(66,5%) responden, dan proporsi responden dengan tingkat rendah dan tinggi relatif seimbang, 
yaitu 25 (16,1%) responden tingkat rendah dan 27 (17,4%) responden tingkat tinggi. Hal 
tersebut sesuai dengan penelitian Beard et al. (2017) yang menyatakan bahwa gaming-
contingent of self-worth yang tinggi berkaitan dengan gejala internet gaming disorder terutama 
pada individu yang memulai aktivitas gaming di usia muda. 

Pada variabel parental attachment mendapatkan nilai rata-rata sebesar 63,12 dengan 
standar deviasi 11,83. Kemudian, terdapat 28 responden dengan persentase 18,1% memiliki 
tingkat rendah; tingkat sedang sebanyak 103 responden dengan persentase 66,5% dan tingkat 
tinggi sebanyak 24 responden dengan persentase 15,5%. Dapat disimpulkan bahwa parental 
attachment lebih banyak pada kategori rendah (28 responden) dibandingkan kategori tinggi (24 
responden), serta berpusat pada kategori sedang. Hal tersebut mengartikan 28 remaja memiliki 
keterikatan rendah terhadap orang tuanya, dan 24 remaja memiliki keterikatan tinggi terhadap 
orang tuanya, dan 103 remaja memiliki keterikatan sedang terhadap orang tuanya. Hal tersebut 
sesuai dengan penelitian Rodríguez-Ruiz et al. (2023) yang menyatakan bahwa remaja yang 
memiliki tingkat kelekatan yang rendah, menunjukan risiko lebih tinggi terhadap internet 
gaming disorder.  
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Hasil Uji Asumsi Klasik 
a. Uji Normalitas 

 
Tabel 2. Hasil Uji Normalitas 

Variabel Sig. Keterangan 
Internet Gaming Disorder 0,056 Normal 
Gaming-Contingent of Self-Worth 0,200 Normal 
Parental Attachment 0,084 Normal 

 
Dari hasil uji normalitas yang telah dilakukan, terlihat bahwasanya nilai Asymp. Sig. (2-

tailed) pada tabel 20 dengan variabel internet gaming disorder, gaming-contingent of self-worth 
dan parental attachment > 0,050. Maka sesuai dengan dasar uji normalitas Kolmogorov-
Smirnov, dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi normal. 
 
b. Uji Linearitas 

Tabel 3. Hasil Uji Linearitas 
Variabel Sig. Status 

GCSW1 → IGD3 0,662 Linear 
PA2 → IGD3 0,336 Linear 
1. Gaming-contingent of self-worth ( ) 

2. Parental Attachment ( ) 

3. Internet Gaming Disorder ( ) 

 
Berdasarkan tabel 3 di bawah, hasil hitungan uji linearitas antara variabel gaming-

contingent of self-worth dengan internet gaming disorder mendapatkan nilai deviation from 
linearity sebesar 0,662 > 0,05. Hal ini menyatakan ada hubungan yang linear antara variabel 
gaming-contingent of self-worth dengan internet gaming disorder. Selanjutnya pada variabel 
parental attachment mendapatkan nilai deviation from linearity sebesar 0.336 > 0.05. Hal ini 
menyatakan ada hubungan yang linear antara variabel parental attachment terhadap internet 
gaming disorder. 

 
Hasil Uji Hipotesis 

 
Tabel 4. Ringkasan Hasil Analisis Regresi Berganda 

No. Variabel R R2 F p β 
1 GCSW1, PA2 → IGD3 ,794 ,631 129,991 ,000 - 
2 GCSW1 → IGD3 ,775 ,614 230,755 ,000 ,252 
3 PA2 → IGD3 ,098 ,017 1,499 ,001 -,053 
1. Gaming-contingent of self-worth ( ) 

2. Parental Attachment ( ) 

3. Internet Gaming Disorder ( ) 

 
Penulis menguji hipotesis penelitian menggunakan teknik analisis regresi berganda 

(multiple linear regression) melalui software SPSS. Terdapat tiga bagian interpretasi analisis 
dalam regresi, yaitu interpretasi RSquare untuk mengetahui persentase atau proporsi varians 
pada independent variable (IV) yang menjelaskan proporsi varians pada dependent variable 
(DV), signifikansi pengaruh IV terhadap DV secara simultan atau keseluruhan, dan signifikansi 
pengaruh dari setiap IV terhadap DV. 

Pada tabel 4, interpretasi dari hasil uji F yaitu untuk mengetahui signifikansi dari pengaruh 
variabel independen terhadap dependen variabel. Hasil analisis uji F pada tabel 22, menunjukan 
F sebesar 129.991 dengan nilai signifikansi sebesar 0.000 (p-value < 0.05), maka hipotesis nol 
(H0) yang menyatakan bahwa “tidak ada pengaruh yang signifikan dari gaming-contingent of 
self-worth dan parental attachment terhadap kecenderungan internet gaming disorder pada 
remaja di komunitas game online” ditolak. Hal ini bermakna bahwa hipotesis alternatif (Ha) 
yang menyatakan “adanya pengaruh yang signifikan dari gaming-contingent of self-worth dan 
parental attachment terhadap kecenderungan internet gaming disorder pada remaja di 
komunitas game online” diterima. 
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 Setelah memberikan interpretasi pada hasil uji F, selanjutnya penulis memeriksa nilai 
koefisien regresi dari masing-masing IV terhadap kecenderungan internet gaming disorder. 
Signifikansi masing-masing IV dilihat dari nilai p, pada tabel 4. Jika nilai p, yang tertera pada 
variabel tersebut < 0.05, maka pengaruh dari variabel IV tersebut signifikan terhadap 
kecenderungan internet gaming disorder. Hasil analisis regresi menunjukan koefisien regresi 
yang signifikan pada kedua variabel, yaitu gaming-contingent of self-worth sebesar 0.252 (p-
value 0.000 < 0.05) dan parental attachment sebesar -0.053 (p-value 0.001 < 0.05). Hal tersebut 
menyatakan bahwa variabel gaming-contingent of self-worth dan parental attachment 
berpengaruh secara signifikan terhadap kecenderungan internet gaming disorder. Koefisien 
regresi dengan arah positif pada variabel gaming-contingent of self-worth memiliki arti semakin 
tinggi gaming-contingent of self-worth pada remaja, semakin tinggi juga tingkat kecenderungan 
internet gaming disorder. Dan, koefisien regresi dengan arah negatif pada variabel parental 
attachment memiliki arti semakin tinggi parental attachment pada remaja, semakin rendah 
tingkat kecenderungan internet gaming disorder.  

Langkah berikutnya adalah melihat nilai R Square yang didapat dari hasil analisis data 
adalah 0.631 atau 63.1%. Hal ini mengartikan proporsi varians dari variabel gaming-contingent 
of self-worth dan parental attachment berkontribusi sebesar 63.1% terhadap kecenderungan 
internet gaming disorder. Sedangkan, 36.9% lainnya dipengaruhi oleh variabel di luar penelitian 
ini. 
 
D. Kesimpulan 

 
Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa gaming-contingent of self-worth 

(GCSW) dan parental attachment berperan signifikan dalam memengaruhi internet gaming 
disorder pada remaja. Remaja yang menautkan harga dirinya pada pencapaian di dalam 
permainan cenderung memiliki dorongan lebih besar untuk bermain secara berlebihan. Hal ini 
menunjukkan bahwa validasi diri yang diperoleh melalui keberhasilan dalam game dapat 
memperkuat ketergantungan pada aktivitas tersebut. Di sisi lain, kualitas hubungan dengan 
orang tua juga terbukti berperan penting. Dukungan emosional dan kedekatan yang terjalin 
dalam hubungan keluarga dapat membantu remaja lebih mampu mengendalikan intensitas 
bermain game. Sebaliknya, keterikatan yang rendah dengan orang tua dapat mendorong remaja 
mencari kompensasi melalui dunia virtual. Dengan demikian, kedua variabel tersebut saling 
melengkapi dalam menjelaskan dinamika munculnya internet gaming disorder, meskipun masih 
terdapat faktor lain di luar penelitian ini yang turut memengaruhi. 
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