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ABSTRAK 

Fenomena kecanduan bermain game semakin meningkat di kalangan remaja, yang berdampak 

negatif terhadap aspek psikologis dan sosial remaja. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 

hubungan antara kepuasan diri dengan tingkat kecanduan game pada usia remaja. Metode yang 

digunakan adalah kuantitatif korelasional dengan rancangan cross-sectional. Sampel dalam 

penelitian ini adalah Remaja di Kota Bandung yang duduk dibangku SMP yang bermain game 

online sebanyak 100 siswa. Teknik pengambilan sampel menggunakan teknik consecutive 

sampling. Pengumpulan data menggunakan instrumen kuesioner Internet Gaming Disorder 

Scale (IGDS) untuk mengukur tingkat kecanduan bermain game, dan instrumen Rosenberg 

Self-Esteem Scale (RSES) untuk mengukur kepuasan diri. Analisis data dilakukan 

menggunakan uji korelasi Pearson untuk menguji hubungan antara variabel kepuasan diri dan 

kecanduan game. Hasil analisis statistik menunjukkan tingkat kecanduan game pada remaja 

termasuk kategori tinggi dengan skor rata-rata 78,4 (SD = 8,7), tingkat kepuasan diri berada 

pada level rendah dengan rata-rata skor 42,3 (SD = 7,9). Uji korelasi Pearson memperoleh nilai 

r = -0,654 (p < 0,01), yang menunjukkan hubungan yang signifikan antara kepuasan diri dan 

kecanduan game, semakin rendah kepuasan diri, semakin tinggi kecanduan game pada remaja. 

Hasil penelitan menganalisis bahwa kepuasan diri merupakan faktor psikologis penting yang 

mempengaruhi kecanduan bermain game. Remaja dengan kepuasan diri rendah cenderung 

menggunakan game online sebagai pelarian dan mencari pengakuan sosial yang tidak mereka 

dapatkan di lingkungan nyata. Penelitian ini mengarah pada pentingnya intervensi psikologis 

dan sosial yang dapat memperkuat kepuasan diri remaja guna mencegah kecanduan game 

dengan pendekatan edukatif dan klinis dalam menangani masalah. 

 

Kata kunci: Kepuasan Diri, Kecanduan Game Online, Remaja, Studi Korelasional 

 

 

ABSTRACT 

The phenomenon of game addiction is increasingly prevalent among teenagers, which 

negatively affects their psychological and social aspects. This study aims to analyze the 

relationship between self-esteem and the level of game addiction in adolescents. The method 

used is correlational quantitative with a cross-sectional design. The sample in this study 

consisted of 100 middle school students in Bandung who play online games. The sampling 

technique used was consecutive sampling. Data collection was conducted using the Internet 
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Gaming Disorder Scale (IGDS) questionnaire to measure the level of game addiction, and the 

Rosenberg Self-Esteem Scale (RSES) instrument to measure self-esteem. Data analysis was 

performed using Pearson correlation tests to examine the relationship between self-esteem and 

game addiction. The results of the statistical analysis indicate that the level of game addiction 

among adolescents is in the high category, with an average score of 78.4 (SD = 8.7), while the 

level of self-satisfaction is at a low level, with an average score of 42.3 (SD = 7.9). The Pearson 

correlation test yielded a value of r = -0.654 (p < 0.01), indicating a significant relationship 

between self-satisfaction and game addiction: the lower the self-satisfaction, the higher the 

game addiction among adolescents. The study's findings suggest that self-satisfaction is an 

important psychological factor influencing game addiction. Adolescents with low self-

satisfaction tend to use online games as an escape and seek social recognition that they do not 

receive in real life. This research highlights the importance of psychological and social 

interventions that can enhance adolescents' self-satisfaction to prevent game addiction through 

educational and clinical approaches in addressing the issue. 

 

Keywords: Self-esteem, Online Game Addiction, Adolescents, Correlational Study

 

PENDAHULUAN 

 

Perkembangan teknologi telah membawa perubahan besar terhadap gaya hidup remaja. 

Salah satu fenomena yang muncul pada remaja saat ini adalah peningkatan aktivitas bermain 

game online secara berlebihan yang dapat menyebabkan kecanduan game online. Kecanduan 

game online pada remaja menjadi perhatian di Indonesia karena memiliki dampak negatif pada 

aspek psikologis, sosial, dan akademik remaja (Nasution, M. A dkk 2022). Kecanduan game 

online merupakan pola penggunaan game yang tidak terkontrol yang menyebabkan gangguan 

fungsi aktivitas sehari-hari (Fajar, M dkk 2024).  

Remaja adalah usia transisi dari anak-anak menuju dewasa yang umumnya terjadi pada 

rentang usia 12-18 tahun, tugas perkembangan remaja ditandai oleh perubahan fisik, psikologis, 

dan sosial (Santrock, 2024). Tahap perkembangan ini melibatkan adaptasi terhadap perubahan 

biologis seperti pubertas, serta perkembangan kognitif dan emosional yang semakin kompleks. 

Tugas perkembangan remaja mencakup pencarian identitas diri, pengembangan kemampuan 

sosial, serta pembentukan kemandirian dan nilai-nilai moral (Maree, 2022). Keberhasilan 

menyelesaikan tugas-tugas ini berperan penting dalam pembentukan pribadi yang stabil dan 

sehat secara mental, sehingga faktor-faktor yang dapat mengganggu proses ini, seperti 

kecanduan game online, perlu mendapat perhatian serius.   

Kecanduan game online pada remaja menunjukkan beberapa gejala seperti gangguan 

aktivitas sosial, ketergantungan emosional, dan kehilangan kontrol diri (Oktaviana, R., & Yani, 

S. 2025). Faktor-faktor yang mempengaruhi seperti faktor eksternal, faktor psikologis 

diantaranya kepuasan diri memiliki pengaruh dalam kecanduan game online. Kepuasan diri 

yang rendah menyebabkan remaja mencari pelampiasan dan pengakuan sosial di dunia maya 

saat bermain game online (Rahmawati, 2019). Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan 

masalah dalam penelitian ini apakah terdapat hubungan signifikan antara kepuasan diri dengan 

tingkat kecanduan game online pada remaja. 

 

 

 

 

 



 
 
 
 
Proceeding Wellness Webinar Series 

Bhakti Kencana 

Volume 1 Nomor 1 

 3 

METODE 

 

Metode penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif korelasional untuk mengetahui 

hubungan antara kepuasan diri dengan tingkat kecanduan game online pada remaja di Kota 

Bandung. Sampel dalam penelitian ini adalah remaja yang aktif bermain game online di tingkat 

SMP sebanyak 100 orang. Teknik pengambilan sampel menggunakan teknik consecutive 

sampling. Instrumen yang digunakan untuk mengukur tingkat kecanduan game online adalah 

Internet Gaming Disorder Scale (IGDS)yang dikembangkan oleh pontes dan Griffths pada 

tahun 2015 dan memvalidasi kuesioner IGDS sebagai alat yang singkat dan valid berdasarkan 

kriteria DSM-5 untuk mengukur gangguan kecanduan game online.  

Pada tahun 2021, Anwar dan Winingsih melakukan terjemahan kuesioner IGDS dari bahasa 

Inggris ke bahasa Indonesia dengan prosedur back-translation untuk memastikan makna dari 

setiap pertanyaan dalam kuesioner. Hasil uji validitas konstruk melalui Confirmatory Factor 

Analysis (CFA) dan reliabilitas dengan Cronbach's alpha, yang menunjukkan nilai reliabilitas 

lebih dari 0,85 Sedangkan untuk mengukur kepuasan diri digunakan instrumen Rosenberg Self-

Esteem Scale (RSES) yang dikembangkan oleh Morris Rosenberg dengan nilai reliabilitas 

internal RSES koefisien Cronbach's alpha 0,86 yang menunjukkan konsistensi internal yang 

tinggi. Data penelitian dikumpulkan melalui kuesioner tertutup yang terdiri dari skala likert 5 

poin, di mana responden diminta untuk menilai pernyataan-pernyataan yang berkaitan dengan 

kecanduan game online dan kepuasan diri Remaja. Analisis data menggunakan teknik statistik 

korelasi Pearson Product Moment untuk menguji hubungan antara variabel kepuasan diri dan 

tingkat kecanduan game online. 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Analisis Kecanduan Game Online pada Remaja. 

 

Tabel 1. Distribusi kecanduan game online pada Remaja 

Kategori Kecanduan 

Game Online 

Frekuensi 

(n) 

Persentase 

(%) 
Rata-rata Skor 

Rendah 35 35% 18.7 

Sedang 50 50% 28.4 

Tinggi 15 15% 36.2 

Total 100 100 100 

 

Berdasarkan tabel diatas sebagian besar remaja 50 % pada tingkat kecanduan sedang, 15% 

menunjukkan kecanduan tinggi. Ini mengindikasikan sebagian responden menunjukkan adanya 

kecanduan game online. Hasil penelitian ini memperlihatkan bahwa sebagian besar remaja 

menunjukkan tingkat kecanduan game online pada kategori sedang, yang mengindikasikan 

potensi resiko gangguan aktivitas sosial jika tidak dilakukan intervensi. Kondisi ini sejalan 
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dengan penelitian Novrialdy pada tahun 2019 bahwa kecanduan game online pada remaja yang 

berlebihan dapat berdampak negatif terhadap gangguan sosial dan psikologis remaja. 

 

Analisis Tingkat Kepuasan Diri pada Remaja 

Tabel 2. Distribusi kepuasan diri pada Remaja 

Kategori Kepuasan Diri 
Frekuensi 

(n) 

Persentase 

(%) 
Rata-rata Skor 

Rendah 20 20% 15.3 

Sedang 60 60% 22.7 

Tinggi 20 20% 30.1 

Total  100 100 100 

 

Berdasarkan tabel diatas menunjukkan sebagian besar remaja yaitu 60 % memiliki tingkat 

kepuasan diri sedang, 20% berada pada tingkat rendah dan tinggi. Tingkat kepuasan diri 

sebagain besar remaja berada pada tingkat sedang, Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa ada 

intervensi untuk peningkatan dalam hal penghargaan dan penerimaan diri pada remaja. 

Kepuasan diri yang sehat merupakan aset penting dalam mengelola stres dan adaptasi sosial 

(Fau, 2024). 

 

Hubungan Kepuasan Diri dengan Kecanduan Game Online pada Remaja 

Tabel 3. Hubungan antara kepuasan diri dan tingkat kecanduan game online 

Variabel 1 Variabel 2 r Sig. (2-tailed) 

Kepuasan Diri 
Kecanduan 

Game Online 
-0.452 0.000 

 

Berdasarkan tabel diatas menunjukkan korelasi antara kepuasan diri dan kecanduan game 

online (r = -0,452, p < 0,01). Artinya, semakin tinggi kepuasan diri remaja, semakin rendah 

tingkat kecanduan terhadap game online. Korelasi yang signifikan antara kepuasan diri dan 

kecanduan game online pada remaja memperlihatkan bahwa remaja dengan kepuasan diri 

rendah cenderung lebih rentan terhadap kecanduan game online. Hasil penelitian ini sejalan 

dengan teori yang menyatakan bahwa rendahnya harga diri dapat mendorong individu mencari 

pelarian melalui aktivitas yang bisa bersifat adiktif, seperti bermain game online (Rosyid, 

2024). Upaya peningkatan kepuasan diri melalui program pengembangan diri dan sosial 

menjadi penting untuk mengurangi risiko kecanduan game online (fitri dkk, 2018) 
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SIMPULAN 

 

Berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa tingkat 

kecanduan game online pada remaja sebagian besar berada pada kategori sedang, yang 

menunjukkan adanya risiko kecanduan game online pada remaja dan tingkat kepuasan diri 

remaja sebagian besar berada pada tingkat sedang, mencerminkan kondisi kepuasan diri remaja 

belum optimal namun masih dalam batas normal. 

Terdapat hubungan yang signifikan antara kepuasan diri dan kecanduan game online pada 

remaja. Memiliki makna semakin tinggi kepuasan diri remaja, semakin rendah tingkat 

kecanduannya terhadap game online, sehingga perlu ada upaya peningkatan kepuasan diri 

melalui program pengembangan diri dan sosial untuk mengurangi risiko kecanduan game 

online pada remaja. 
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