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ABSTRAK

Permainan video game menjadi salah satu sarana hiburan yang paling diminati.
Tetapi perilaku bermain video game yang berlebihan dapat menyebabkan perilaku
bermain yang bermasalah. Terdapat penelitian yang telah menunjukan bahwa
karakteristik struktural video game tertentu mungkin terkait dengan perilaku
bermain yang bermasalah seperti adiksi. Karakteristik struktural video game sendiri
mengacu pada fitur-fitur yang melekat pada video game itu sendiri. Pada penelitian
ini akan dilakukan analisis untuk membuktikan apakah karakteristik struktural
video game mempengaruhi para pemain game di Indonesia menjadi adiksi.
Sebanyak 200 pemain game di Indonesia yang mayoritas berasal dari pulau Jawa
mengisi kuisioner secara online yang terdiri dari 22 butir pertanyaan karakteristik
struktural video game dan Internet Gaming Disorder Scale — Short-Form (IGDS9-
SF) yang diadaptasi. Analisis dilakukan dengan menggunakan analisis regresi linier
berganda. Hasil penelitian menemukan bahwa terdapat 2 hipotesis yang ditolak dan
1 hipotesis yang diterima. Hipotesis yang diterima tersebut adalah reward features
memiliki pengaruh yang signifikan terhadap adiksi video game.

Kata Kunci : Karakteristik struktural video game; Adiksi video game; IGDS9-SF



ABSTRACT

Video games are one of the most popular means of entertainment. But excessive
video game playing behavior can lead to problematic gaming behavior. There are
studies that have shown that certain structural characteristics of video games may
be associated with problematic playing behaviors such as addiction. The structural
characteristics of video games themselves refer to the features inherent in the video
game itself. In this study, an analysis will be carried out to prove whether the
structural characteristics of video games affect game players to become addicted.
A total of 200 game players in Indonesia, the majority of whom came from the island
of Java, filled out an online questionnaire consisting of 22 questions about the
structural characteristics of video games and an adapted Internet Gaming Disorder
Scale — Short-Form (IGDS9-SF). The analysis was performed using multiple linear
regression analysis. The results of the study found that there were 2 rejected
hypotheses and 1 accepted hypothesis. The accepted hypothesis is that reward
features have a significant effect on video game addiction.

Keywords : Structural characteristics of video games; Video game addiction
IGDS9-SF
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