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ABSTRAK 

Lootbox merupakan fitur dalam online game yang memungkinkan pemain memperoleh item virtual secara 
acak melalui transaksi, dengan mekanisme yang menyerupai aktivitas perjudian. Kondisi ini dapat 
berkaitan dengan internet gaming disorder dan gambling disorder pada pemain online game. Tujuan dari 
penelitian ini adalah untuk mengetahui peran lootbox purchase dalam memediasi pengaruh internet 
gaming disorder terhadap gambling disorder pada pemain online game di Indonesia. Penelitian ini 
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan 100 responden yang dipilih berdasarkan rumus Lemeshow. 
Data dikumpulkan melalui kuesioner yang telah melalui expert judgement, forward dan back translation, 
kemudian dianalisis menggunakan SPSS Hayes Process. Hasil menunjukkan bahwa 63% responden tidak 
mengalami gejala internet gaming disorder, 69% memiliki risiko rendah lootbox purchase, dan 80% tidak 
mengalami gejala gambling disorder. Internet gaming disorder berpengaruh positif dan signifikan terhadap 
lootbox purchase dan gambling disorder, sedangkan lootbox purchase juga berpengaruh positif dan 
signifikan terhadap gambling disorder. Lootbox purchase terbukti memediasi secara penuh (full mediation) 
pengaruh internet gaming disorder terhadap gambling disorder, ditunjukkan dengan pengaruh langsung 
internet gaming disorder terhadap gambling disorder yang menjadi tidak signifikan setelah lootbox 
purchase dimasukkan sebagai mediator. 

Kata kunci: lootbox purchase, internet gaming disorder, gambling disorder, online game 

ABSTRACT 

Lootboxes are features in online games that allow players to obtain virtual items randomly through 
transactions, with mechanisms resembling gambling activities. This condition may be associated with 
internet gaming disorder and gambling disorder among online game players. This study aims to examine the 
role of lootbox purchase in mediating the effect of internet gaming disorder on gambling disorder among 
online game players in Indonesia. A quantitative approach was employed with 100 respondents selected using 
the Lemeshow formula. Data were collected through questionnaires that had undergone expert judgment, 
forward translation, and back translation, and were analyzed using SPSS Hayes PROCESS. The results showed 
that 63% of respondents did not experience symptoms of internet gaming disorder, 69% had a low risk of 
lootbox purchase, and 80% did not experience symptoms of gambling disorder. Nevertheless, internet gaming 
disorder had a positive and significant effect on both lootbox purchase and gambling disorder, while lootbox 
purchase also had a positive and significant effect on gambling disorder. Furthermore, lootbox purchase was 
found to fully mediate the effect of internet gaming disorder on gambling disorder, as the direct effect of 
internet gaming disorder on gambling disorder became non-significant after lootbox purchase was included 
as a mediator. 
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PENDAHULUAN 

Gambling Disorder merupakan salah satu gangguan perilaku adiktif (behavioral addiction) yang telah 

diakui sebagai gangguan kesehatan mental. Dalam Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders 

edisi kelima revisi teks (DSM-5-TR), Gambling Disorder didefinisikan sebagai pola perilaku berjudi yang 

persisten dan berulang sehingga menimbulkan gangguan atau penderitaan yang bermakna secara klinis 

(Basurte‐Villamor dkk., 2026; Lucas dkk., 2024). Prevalensi problem gambling diperkirakan mencapai 

1,9% dari populasi dunia (Miller, 2026), menunjukkan bahwa perjudian bermasalah menjadi isu 

kesehatan masyarakat di berbagai negara. Di Indonesia sendiri data pemerintah menunjukkan terdapat 

sekitar 8,8 juta masyarakat Indonesia yang terlibat dalam aktivitas judi online sepanjang tahun 2024, 

dengan sebagian besar berasal dari kelompok masyarakat berpenghasilan rendah (INP Polri, 2024). 

Kementerian Kesehatan juga telah menyatakan bahwa Indonesia telah memasuki fase darurat 

kecanduan judi seiring meningkatnya kasus perjudian, baik konvensional maupun daring, yang 

menimbulkan berbagai dampak kesehatan mental dan sosial (Kembaren & Mahdi, 2024). 

Gambling Disorder dalam hal psikologis seseorang memiliki risiko lebih tinggi mengalami depresi, 

kecemasan, penyalahgunaan zat, konflik keluarga, kebangkrutan, hingga peningkatan risiko bunuh diri 

(Moreira dkk., 2023). Kementerian Kesehatan Republik Indonesia juga menjelaskan bahwa kecanduan 

judi dapat mengganggu fungsi otak yang berperan dalam pengendalian impuls, pengambilan keputusan, 

serta pemrosesan penghargaan (reward processing), sehingga menyebabkan individu semakin sulit 

menghentikan perilaku berjudi (Kembaren & Mahdi, 2024). Dampak multidimensional tersebut 

menjadikan Gambling Disorder sebagai salah satu isu kesehatan masyarakat yang perlu memperoleh 

perhatian dalam upaya pencegahan maupun intervensi dini. 

Fenomena kemajuan teknologi mencerminkan peningkatan pada penetrasi penggunaan internet dan 

smartphone, yang juga telah mendorong pertumbuhan jumlah pemain game di seluruh dunia. Newzoo 

Global Games Market (2023) melaporkan data total pemain game global pada 2023 ada 3,381 miliar 

pengguna dengan kenaikan 6,3% dari tahun 2022. Lalu tahun 2023 pasar video game diproyeksikan 

mencapai pendapatan sebesar USD249,6 miliar atau setara dengan Rp3907,6 triliun dan akan terus 

bertumbuh 9,83% tahun 2027 mendatang (Rahayu, 2023). Survei telah dilakukan untuk melihat 

distribusi dari pemain online game di seluruh dunia dan hasilnya ada 80% individu yang aktif bermain 

game, 64% menonton konten game, dan 35% berpartisipasi dalam diskusi atau komunitas game (Stuart, 

2026). Data yang tersedia menggambarkan gaming telah tertanam kuat dalam budaya mainstream dunia, 

pula Newzoo Global Games Market Report menjabarkan bahwasanya gamer konsol dan PC telah 

menghabiskan lebih dari $25 per bulan untuk bermain game dan 31% pemain mencari game baru dan 

game yang sedang menjadi trend (Stuart, 2026). 

Fenomena yang telah dielaborasikan ini mengindikasikan game telah tumbuh menjadi bagian dari gaya 

hidup digital masyarakat meski video game dipandang kontradiktif, satu sisi dianggap memberi manfaat 

keterampilan kognitif dan hiburan (Chaarani dkk., 2022), di sisi lain juga dikritik karena berpotensi 

menimbulkan dampak negatif, seperti penurunan fungsi kognitif atau kecanduan (Laderer, 2023). Game 

seperti yang dijelaskan oleh Laderer (2023) dapat menyebabkan perilaku adiktif yang juga dikenal 

sebagai Internet Gaming Disorder (IGD). American Psychiatric Association menjelaskan bahwa IGD 

merupakan pola perilaku bermain game yang persisten dan berulang sehingga menyebabkan gangguan 

dalam kehidupan individu (Amin, 2025). Individu yang memiliki IGD dapat mengalami kesulitan 

mengontrol waktu bermain, atau memiliki dorongan bermain yang kompulsif, dan tetap bermain 

meskipun menimbulkan dampak negatif terhadap aktivitas sosial, akademik, maupun finansial (karena 

lebih memprioritaskan permainan di atas kepentingan lain), kemudian kecanduan game juga dapat 
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mengalami kecemasan berlebihan sehingga menyebabkan isolasi sosial dan control impulsive yang 

buruk, selain itu dapat membebani hubungan keluarga juga lingkungan sekitar (Chitra M.B dkk., 2023; 

Darmawan dkk., 2025; Ghosh, 2018). 

Pertumbuhan jumlah pemain game yang melonjak signifikan telah menggiring model bisnis dalam 

industri game untuk bertransformasi. Jika sebelumnya beberapa game mengadopsi model pay-to-play 

yaitu pemain harus membeli game terlebih dahulu untuk dapat mengaksesnya, kini banyak pengembang 

beralih ke model free-to-play. Keunggulan free-to-play adalah pemain dapat mengunduh dan memainkan 

game secara gratis tanpa biaya awal yang mana sistem gratis ini dapat menjangkau basis pengguna yang 

lebih luas. Sistem free-to-play yang tidak memungut biaya di awal tetap menguntungkan bagi developer 

melalui monetasi di dalam game yaitu melalui microtransaction (Divya, 2024). Pergeseran dari pay-to-

play ke free-to-play akhirnya mengubah cara pemain mengakses game yaitu memunculkan pola 

konsumsi baru dalam ekosistem online game yang semakin kompleks. 

Berangkat dari fenomena aktivitas bermain game digital yang melonjak turut memunculkan dugaan 

adanya faktor risiko yang berasal dari dalam ekosistem permainan itu sendiri yaitu lootbox yang 

merupakan salah satu bentuk dari microtransaction dan dinilai memiliki mekanisme yang sama dengan 

sistem perjudian. Lootbox (atau dikenal juga sebagai gacha) merupakan peti virtual yang berisi item 

dalam game secara acak dan dapat diperoleh melalui pembelian (Drummond & Sauer, 2018). Sedang 

microtransaction sendiri merupakan sistem transaksi yang bisa menukarkan uang sungguhan dengan 

mata uang digital dalam online game, yang mana microtransaction ini banyak dijumpai dalam game gratis 

(freemium) (Chandler, 2020). Microtransaction dapat dilakukan untuk membeli berbagai virtual item 

(kostum karakter/skin, senjata, fitur tambahan, akses ke konten tertentu) yang sudah terbukti efektif 

mendorong pemain untuk melakukan pembelian secara berulang dalam jumlah kecil, yang jika 

diakumulasi dapat menghasilkan pendapatan yang besar bagi game developer (Antepenko dkk., 2022; 

Nielsen, 2020). 

Maka dari itu karakteristik lootbox yang menyerupai perjudian menjadi salah satu faktor yang 

menjelaskan adanya hubungan positif antara microtransaction dan gambling disorder pada pemain game 

(Raneri dkk., 2022). Tang dkk. (2022) menjelaskan individu yang mengalami gangguan psikologis seperti 

stres dan kecemasan meningkatkan risiko seseorang menjadi penjudi bermasalah. Sehingga dari 

paparan Raneri dkk. (2022) juga Tang dkk. (2022) menjelaskan bahwa ada hubungan timbal balik 

(reciprocal relationship) antara penggunaan lootbox dan gambling disorder. Mekanisme lootbox yang 

berbasis probabilitas dapat memicu perilaku adiktif yang menyerupai perjudian. Pada kondisi lain faktor 

psikologis seperti stres dan kecemasan dapat mendorong individu untuk terus melakukan pembelian 

lootbox sebagai bentuk pelarian atau coping mechanism yang membentuk suatu siklus yang saling 

memperkuat (reinforcing cycle). 

Bentuk monetisasi lootbox membuat pemain yang mengalami internet gaming disorder memiliki 

keterikatan emosional terhadap game sehingga terdorong melakukan pembelian virtual item, 

sebagaimana yang disebutkan dalam penelitian Hasanah dkk. (2022) bahwa gaming disorder 

berpengaruh signifikan terhadap perilaku konsumtif pembelian virtual goods, begitu juga dengan yang 

disampaikan dalam penelitian González-Cabrera dkk. (2024) bahwa internet gaming disorder memiliki 

hubungan yang signifikan dengan penggunaan lootbox bermasalah. Penggunaan lootbox semakin meluas 

dalam industri game dewasa ini sebagaimana Zendle dkk. (2020) menjelaskan ada lebih dari setengah 

permainan yang ada di Android Playstore dan Apple Appstore mengadopsi sistem gacha. Ada lebih dari 

40% pemain online game dewasa dan lebih dari 30% pemain remaja pernah membeli lootbox (Montiel 

dkk., 2022), data ini menunjukkan tingkat partisipasi pemain game yang terlibat dalam pembelian 

lootbox bisa dikatakan cukup tinggi. 
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Keuntungan yang didapatkan game developer lewat lootbox tetap menciptakan kekhawatiran yaitu dari 

sisi perilaku pemain. Mekanisme lootbox memiliki kemiripan yang kuat dengan produk perjudian, seperti 

mesin slot (Drummond & Sauer, 2018). Individu yang melakukan pembelian lootbox memiliki 

kecenderungan lebih tinggi untuk mengalami gangguan perjudian (gambling disorder) (Wardle & 

Zendle, 2021) lantaran ketika pemain membeli lootbox artinya pemain mengeluarkan sejumlah uang 

tanpa mengetahui hasil yang akan diperoleh, sehingga seluruh proses bergantung pada probabilitas dan 

keberuntungan (von Meduna dkk., 2020). Ketidakpastian ini mendorong ekspektasi dan rasa penasaran 

yang dapat memicu pembelian berulang. Pendapatan dari lootbox jika meninjau dari sisi ekonomi juga 

sangat menguntungkan yang dibuktikan pada 2020 pendapatan perusahaan video game dari pembelian 

lootbox mencapai $15 miliar (Smith, 2021). 

Kawasan Asia-Pasifik menempati posisi sebagai wilayah dengan jumlah pemain online game terbesar di 

dunia dengan total mencapai sekitar 1,789 miliar pemain (Rahayu, 2023). Kawasan Asia Tenggara adalah 

salah satu kawasan yang masuk ke dalam Asia-Pasifik dan memiliki 277,2 juta pemain game pada tahun 

2023 dan diproyeksikan meningkat menjadi 331,8 juta pemain pada tahun 2028. Di kawasan tersebut, 

Indonesia menjadi salah satu pasar game terbesar sekaligus tercepat pertumbuhannya (Research and 

Markets, 2024). Indonesia diperkirakan memiliki sekitar 185,2 juta gamer, sedangkan Vietnam sekitar 

73,1 juta, Filipina 52,7 juta, dan Malaysia sekitar 20,1 juta (SportsHero, 2026). Pada tahun 2023 pasar 

video game di Indonesia diproyeksikan mencapai pendapatan sebesar USD 1,117 juta dan online game 

menjadi kontributor terbesar dengan nilai pasar mencapai USD 343 juta (Rahayu, 2023). Kondisi 

tersebut menunjukkan bahwa Indonesia adalah pasar yang potensial dan lingkungan yang relevan untuk 

mengkaji praktik monetisasi microtransaction dan lootbox. 

Hubungan antara Internet Gaming Disorder (IGD), perilaku pembelian lootbox, maupun gambling 

disorder dapat dijelaskan dari beberapa penelitian terdahulu yang sebelumnya telah ada. Penelitian 

Hasanah dkk. (2022) menunjukkan bahwa gaming disorder berpengaruh signifikan terhadap perilaku 

konsumtif dalam pembelian virtual goods, sedangkan Montiel dkk. (2022) menjelaskan ada hubungan 

positif yang signifikan antara keterlibatan dengan lootbox serta perilaku bermain game dan gambling. 

Raneri dkk. (2022) serta Tang dkk. (2022) menjelaskan adanya hubungan timbal balik antara 

penggunaan lootbox dan gambling disorder. Legault dkk. (2021) menjelaskan bahwa individu dengan 

Internet Gaming Disorder menunjukkan karakteristik neurokognitif yang serupa dengan gangguan 

perjudian, seperti rendahnya kontrol penghambatan, impulsivitas tinggi, dan kecenderungan 

pengambilan keputusan berisiko, yang menunjukkan bahwa keduanya dapat berkembang melalui 

mekanisme patologis yang serupa. 

Penelitian mengenai hubungan antara microtransaction dengan gambling disorder telah beberapa kali 

dilakukan. Studi yang dilakukan oleh Gibson dkk. (2022) mendapati ada hubungan antara penggunaan 

lootbox dengan problem gambling. Penelitian oleh González-Cabrera dkk. (2023) juga menemukan 

bahwa problematic use of lootbox berperan sebagai variabel mediasi antara internet gaming disorder dan 

online gambling disorder. Keterbatasan penelitian dari Gibson dkk. dan González-Cabrera dkk. masih 

terbatas pada negara-negara Barat dan Eropa dengan karakteristik sosial, budaya, serta perilaku digital 

yang berbeda dengan Indonesia. Penelitian mengenai peran lootbox purchase sebagai mekanisme 

mediasi antara internet gaming disorder dan gambling disorder pada pemain online game di Indonesia 

masih terbatas. Berbeda dengan penelitian tersebut, penelitian ini menggunakan lootbox purchase untuk 

mengukur perilaku pembelian lootbox yang berpotensi meningkatkan risiko, tetapi belum tentu bersifat 

patologis. Perbedaan tersebut menjadi research gap yang mendasari pengujian peran lootbox purchase 

sebagai mediator antara Internet Gaming Disorder dan Gambling Disorder pada pemain online game di 

Indonesia. 
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METODE 

Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan tipe penelitian survei dan model asosiatif. Data 

dikumpulkan secara langsung dari responden melalui kuesioner untuk mengidentifikasi hubungan serta 

pengaruh antarvariabel yang diteliti. Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh Internet Gaming 

Disorder terhadap Gambling Disorder baik secara langsung maupun tidak langsung melalui Lootbox 

Purchase sebagai variabel mediasi pada pemain online game di Indonesia. Data yang diperoleh kemudian 

dianalisis secara statistik dengan analisis Hayes Process menggunakan bantuan SPSS. 

Partisipan 

Populasi dalam penelitian ini adalah individu yang tinggal di Indonesia dan memiliki pengalaman bermain 

online game yang menyediakan fitur lootbox sebagai bentuk microtransaction. Karena jumlah populasi 

tidak diketahui secara pasti, maka penelitian ini menggunakan rumus Lemeshow dengan tingkat 

kepercayaan 95%, proporsi p = 0,5, dan margin of error sebesar 10%, sehingga diperoleh jumlah sampel 

minimal sebesar 96,04 responden yang kemudian dibulatkan menjadi 100 responden. Teknik 

pengambilan sample menggunakan non-probability sampling dengan metode purposive sampling. Kriteria 

partisipan meliputi: (1) individu yang pernah bermain online game yang memiliki fitur lootbox; (2) pernah 

melakukan pembelian lootbox minimal satu kali; (3) berusia minimal 18 tahun; dan (4) aktif bermain game 

dalam kurun waktu enam bulan terakhir. 

Pengukuran 

Penelitian ini menggunakan tiga variabel, yaitu Internet Gaming Disorder sebagai variabel independen, 

Lootbox Purchase sebagai variabel mediasi, dan Gambling Disorder sebagai variabel dependen. Variabel 

Internet Gaming Disorder diukur menggunakan Internet Gaming Disorder Scale–Short Form (IGDS9-SF) 

yang dikembangkan oleh Pontes dan Griffiths berdasarkan sembilan kriteria diagnostik DSM-5. Instrumen 

terdiri dari 9 aitem dengan skala Likert 1–5, mulai dari never hingga very often, dan memiliki Cronbach’s 

Alpha sebesar 0,87 (Beranuy dkk., 2020). Variabel Lootbox Purchase diukur menggunakan Risky Loot Box 

Index (RLI) yang dikembangkan oleh Brooks dan Clark. Instrumen terdiri dari 12 aitem dengan skala Likert 

1–5, mulai dari sangat tidak setuju hingga sangat setuju, dan memiliki Cronbach’s Alpha sebesar 0,86 

(Brooks & Clark, 2019; Forsström dkk., 2022). Variabel Gambling Disorder diukur menggunakan Online 

Gambling Diagnostic Questionnaire (OGD-Q) yang dikembangkan berdasarkan components model of 

addiction oleh Mark D. Griffiths. Instrumen terdiri dari 12 aitem dengan skala Likert 1–5, mulai dari never 

hingga everyday, dan memiliki Cronbach’s Alpha sebesar 0,94 (González-Cabrera dkk., 2020; Stavropoulos 

dkk., 2022). 

Analisis Data 

Analisis data dilakukan secara bertahap melalui analisis univariat dan multivariat. Analisis univariat 

digunakan untuk menggambarkan karakteristik variabel penelitian melalui statistik deskriptif berupa 

mean, standar deviasi, nilai minimum, dan maksimum dan kategorisasi variabel. Analisis multivariat 

dilakukan untuk menguji pengaruh langsung dan tidak langsung Internet Gaming Disorder terhadap 

Gambling Disorder melalui Lootbox Purchase sebagai variabel mediasi. Analisis mediasi dilakukan 

menggunakan PROCESS Macro for SPSS Model 4 yang dikembangkan oleh Andrew F. Hayes. Pengujian efek 

tidak langsung dilakukan menggunakan metode bootstrapping dengan 5.000 bootstrap samples. Lootbox 

Purchase dinyatakan memediasi hubungan antara Internet Gaming Disorder dan Gambling Disorder apabila 

Bootstrapping Confidence Interval tidak melewati angka 0. Pengujian hipotesis menggunakan taraf 

signifikansi 0,05 (p < 0,05). 
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HASIL PENELITIAN 

Pada penelitian ini, responden berjumlah 100 pemain online game di Indonesia yang memenuhi kriteria 
penelitian. Berdasarkan jenis kelamin, sebagian besar responden berjenis kelamin laki-laki yaitu 
sebanyak 55 orang (55,0%), sedangkan responden perempuan berjumlah 45 orang (45,0%). 
Berdasarkan usia, mayoritas responden berada pada rentang usia 21–25 tahun yaitu sebanyak 57 orang 
(57,0%). Berdasarkan durasi bermain game per hari, mayoritas responden bermain selama 1–3 jam per 
hari yaitu sebanyak 58 orang (58,0%). Berdasarkan frekuensi membeli lootbox, mayoritas responden 
membeli sebanyak 1–2 kali dalam sebulan yaitu sebanyak 65 orang (65,0%). 

Analisis deskriptif statistik dilakukan untuk memberikan gambaran umum mengenai data penelitian 
berdasarkan nilai minimum, maksimum, rata-rata (mean), dan standar deviasi dari masing-masing 
variabel penelitian. Variabel Internet Gaming Disorder memiliki nilai minimum sebesar 11 dan nilai 
maksimum sebesar 45 dengan rata-rata (mean) sebesar 21,47 serta standar deviasi sebesar 9,473. 
Variabel Lootbox Purchase memiliki nilai minimum sebesar 12 dan nilai maksimum sebesar 60 dengan 
rata-rata (mean) sebesar 27,36 serta standar deviasi sebesar 12,470. Variabel Gambling Disorder 
memiliki nilai minimum sebesar 12 dan nilai maksimum sebesar 60 dengan rata-rata (mean) sebesar 
21,52 serta standar deviasi sebesar 13,726.  

Berdasarkan hasil kategorisasi, mayoritas responden tidak mengalami gejala Internet Gaming Disorder 
(IGD), yaitu sebanyak 63 orang (63,0%), memiliki risiko Lootbox Purchase rendah sebanyak 69 orang 
(69,0%), dan tidak mengalami gejala Gambling Disorder sebanyak 80 orang (80,0%). Sementara itu, 
sebagian responden masih menunjukkan gejala IGD pada kategori rendah (20,0%) dan tinggi (17,0%), 
risiko Lootbox Purchase sedang (17,0%) dan tinggi (14,0%), serta gejala Gambling Disorder rendah 
(8,0%) dan tinggi (12,0%). Hasil tersebut menunjukkan bahwa secara umum responden memiliki 
tingkat gejala IGD dan Gambling Disorder yang rendah serta risiko Lootbox Purchase yang relatif rendah. 

Analisis mediasi dalam penelitian ini dilakukan menggunakan Process Macro Hayes Model 4 SPSS untuk 
menguji peran Lootbox Purchase dalam memediasi pengaruh Internet Gaming Disorder terhadap 
Gambling Disorder pada pemain online game di Indonesia. Diperoleh nilai total effect sebesar 1.197 
dengan tingkat signifikansi 0.000 (p < 0.05). Hasil tersebut menunjukkan bahwa Internet Gaming 
Disorder berpengaruh positif dan signifikan terhadap Gambling Disorder pada pemain online game di 
Indonesia. Setelah variabel Lootbox Purchase dimasukkan ke dalam model, nilai direct effect Internet 
Gaming Disorder terhadap Gambling Disorder menurun menjadi 0.191 dengan tingkat signifikansi 
sebesar 0.086 (p > 0.05). Hasil pengujian indirect effect menunjukkan nilai koefisien sebesar 1.006 
dengan interval kepercayaan bootstrap 95% berada pada rentang 0.749 hingga 1.253. Hasil tersebut 
menunjukkan bahwa Lootbox Purchase secara signifikan memediasi pengaruh Internet Gaming Disorder 
terhadap Gambling Disorder pada pemain online game di Indonesia. Dapat disimpulkan bahwa Lootbox 
Purchase berperan sebagai mediator penuh (full mediation) dalam hubungan antara Internet Gaming 
Disorder dan Gambling Disorder. 

 
DISKUSI 

Internet Gaming Disorder (IGD) merupakan kondisi yang ditandai dengan kesulitan individu dalam 
mengendalikan aktivitas bermain game sehingga aktivitas tersebut menjadi prioritas dibandingkan 
aspek kehidupan lainnya. Perilaku bermain yang mengarah pada kondisi adiktif dapat menimbulkan 
berbagai konsekuensi negatif, termasuk meningkatkan kerentanan terhadap bentuk adiksi perilaku lain 
yang memiliki karakteristik serupa salah satunya Gambling Disorder. Hipotesis pertama (H1) yang 
menyatakan bahwa Internet Gaming Disorder berpengaruh signifikan terhadap Gambling Disorder pada 
pemain online game di Indonesia dinyatakan diterima. Meskipun hasil analisis deskriptif menunjukkan 
bahwa mayoritas responden tidak mengalami gejala Internet Gaming Disorder (63%) maupun Gambling 
Disorder (80%), hubungan yang signifikan mengindikasikan bahwa peningkatan gejala Internet Gaming 
Disorder tetap diikuti oleh peningkatan kecenderungan Gambling Disorder. 

Pemain yang mengalami Internet Gaming Disorder menunjukkan karakteristik berupa kehilangan 
kontrol terhadap aktivitas bermain, dorongan bermain yang terus meningkat, kesulitan menghentikan 
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permainan, serta tetap bermain meskipun telah mengalami berbagai dampak negatif. Karakteristik 
tersebut memiliki kesamaan dengan mekanisme psikologis yang ditemukan pada Gambling Disorder, 
seperti perilaku kompulsif, pencarian sensasi (sensation seeking), impulsivitas, dan kesulitan 
mengendalikan dorongan untuk memperoleh reward (Bode dkk., 2026). Hasil penelitian ini sejalan 
dengan penelitian yang dilakukan oleh Raneri dkk. (2022) dalam studi systematic review yang 
menemukan bahwa terdapat hubungan positif antara Internet Gaming Disorder dan Gambling Disorder 
pada permainan yang melibatkan sistem microtransaction dan lootbox. 

Hipotesis kedua (H2) yang menyatakan bahwa Internet Gaming Disorder berpengaruh signifikan 
terhadap Lootbox Purchase pada pemain online game di Indonesia dinyatakan diterima. Semakin tinggi 
tingkat gejala Internet Gaming Disorder yang dimiliki pemain, maka semakin tinggi pula kecenderungan 
melakukan pembelian lootbox. Meskipun hasil analisis deskriptif menunjukkan bahwa sebagian besar 
responden (69%) berada pada kategori risiko rendah dalam perilaku pembelian lootbox, hubungan yang 
signifikan mengindikasikan bahwa peningkatan gejala Internet Gaming Disorder tetap diikuti oleh 
meningkatnya kecenderungan melakukan pembelian lootbox. 

Hasil penelitian juga dapat dijelaskan menggunakan Skinner’s Reinforcement Theory, dimana perilaku 
cenderung diulang apabila diikuti oleh konsekuensi yang memberikan penguatan (reinforcement) 
(McLeod, 2025). Pada fitur lootbox, pemain memperoleh kesempatan mendapatkan hadiah secara acak 
sehingga setiap pembelian memberikan harapan memperoleh item yang bernilai atau langka. 
Mekanisme ini dikenal sebagai variable ratio reinforcement schedule, yaitu pola penguatan dengan 
pemberian hadiah yang tidak dapat diprediksi (Flayelle dkk., 2023; McLeod, 2025). Hasil penelitian ini 
sejalan dengan temuan systematic literature review yang dilakukan oleh Yokomitsu dkk. (2021) yang 
menemukan bahwa individu dengan gejala problem gaming atau Internet Gaming Disorder cenderung 
memiliki tingkat pembelian lootbox yang lebih tinggi dibandingkan pemain yang tidak menunjukkan 
gejala tersebut. 

Hipotesis ke-3 yang diasumsikan Lootbox Purchase berpengaruh signifikan terhadap Gambling Disorder 
diterima. Semakin tinggi kecenderungan melakukan pembelian lootbox, semakin tinggi pula 
kecenderungan Gambling Disorder. Meskipun mayoritas responden (69%) masih berada pada kategori 
risiko rendah dalam perilaku pembelian lootbox dan 80% tidak menunjukkan gejala Gambling Disorder, 
hubungan yang signifikan menunjukkan bahwa peningkatan perilaku pembelian lootbox tetap berkaitan 
dengan meningkatnya kecenderungan Gambling Disorder. Lootbox Purchase dapat dipahami sebagai 
salah satu mekanisme dalam game yang memiliki kemiripan struktural dengan perjudian, sehingga 
dapat meningkatkan risiko munculnya Gambling Disorder pada pemain online game di Indonesia. 

Hipotesis keempat (H4) yang menyatakan bahwa Lootbox Purchase memediasi pengaruh Internet 
Gaming Disorder terhadap Gambling Disorder pada pemain online game di Indonesia dinyatakan 
diterima. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Lootbox Purchase berperan sebagai mediator dalam 
hubungan tersebut, sehingga pengaruh Internet Gaming Disorder terhadap Gambling Disorder tidak 
hanya terjadi secara langsung, tetapi juga melalui meningkatnya kecenderungan pemain game 
melakukan pembelian lootbox. Dengan demikian, Lootbox Purchase menjadi jalur perilaku yang 
menjelaskan bagaimana Internet Gaming Disorder dapat meningkatkan kerentanan terhadap Gambling 
Disorder. Lootbox Purchase dapat dikatakan memiliki peran penting dalam menjelaskan hubungan 
antara Internet Gaming Disorder dan Gambling Disorder. 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan mengenai pengaruh Internet Gaming Disorder terhadap 
Gambling Disorder dengan Lootbox Purchase sebagai variabel mediasi pada pemain online game di 
Indonesia, dapat disimpulkan bahwa mayoritas responden tidak mengalami gejala Internet Gaming 
Disorder (63%), memiliki risiko rendah dalam perilaku Lootbox Purchase (69%), dan dan gamers 
Indonesia tidak mengalami gejala Gambling Disorder (80%). Internet Gaming Disorder berpengaruh 
positif dan signifikan terhadap Gambling Disorder serta Lootbox Purchase, sedangkan Lootbox Purchase 
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berpengaruh positif dan signifikan terhadap Gambling Disorder. Selain itu, Lootbox Purchase memediasi 
secara signifikan pengaruh Internet Gaming Disorder terhadap Gambling Disorder, dengan pengaruh 
langsung Internet Gaming Disorder terhadap Gambling Disorder menjadi tidak signifikan setelah 
memasukkan Lootbox Purchase, sehingga terjadi mediasi penuh (full mediation). 
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