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Abstrak 
 

Fenomena kecanduan internet gaming semakin meningkat prevalensinya. 

Kecanduan game online merupakan salah satu dari perilaku kecanduan yang 

oleh APA (2013) dijelaskan sebagai gangguan mental dan perilaku dengan 

sebutan Internet Gaming Disorder (IGD) dengan 9 kriteria. Hasil systematic 

review pada sejumlah penelitian yang mengembangkan pengukuran kecanduan 

game online dari tahun 2002 – tahun 2017 menemukan adanya permasalahan 

konseptual yang belum jelas terhadap diagnosis IGD. Di samping itu prevalensi 

rentang usia individu yang berpotensi mengalami kecanduan bermain juga belum 

jelas prevalensinya. Penelitian ini menggunakan studi meta-analisis yang 

bertujuan untuk mengidentifikasi pengukuran IGD, metode pengukurannya, 

memperjelas kriteria IGD, prevalensi rentang usia individu yang berpotensi 

mengalami IGD serta mengukur effect sizenya. Proses pencarian literatur 

mengacu pada PRISMA (2009) dan diperoleh 33 artikel yang menggunakan 

salah satu dari 11 alat ukur yang ditetapkan dalam studi ini dengan total sampel 

29599 partisipan. Dari hasil analisis statistika didapat tujuh kriteria yang dapat 

mengukur perilaku kecanduan bermain seseorang yaitu preoccupation,  

tolerance, loss of control, withdrawal, escape, deception, dan disregard 

family/school disruption. Prevalensi usia yang diperoleh bahwa individu dengan 

rentang usia 19-60 tahun berisiko tinggi mengalami IGD dengan beragam faktor 

penyebab dan dampak negatif yang dirasakan. 

Kata Kunci : internet gaming disorder, meta analisis, usia 
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Abstract 
 

The phenomenon of internet gaming addiction is increasing in prevalence. Online 

game addiction is one of the addictive behaviors described by APA (2013) as a 

mental and behavioral disorder called the Internet Gaming Disorder (IGD) with 9 

criteria. The results of a systematic review of a number of studies that developed 

online game addiction measurements from 2002 - 2017 found that there were 

unclear conceptual problems with the diagnosis of IGD. In addition, the 

prevalence of the age range of individuals who are potentially experiencing 

addiction to play is also not clear. This study uses a meta-analysis study that 

aims to identify the IGD measurements, their measurement methods, clarify the 

IGD criteria, the prevalence of the age range of individuals who have the potential 

to experience an IGD and measure the effect of the procedure. The process of 

searching for literature refers to PRISMA (2009) and obtained 33 articles using 

one of the 11 measuring instruments specified in this study with a total sample of 

29599 participants. From the results of statistical analysis, there are seven  

criteria that can measure someone's addicted behavior, namely preoccupation, 

tolerance, loss of control, withdrawal, escape, deception, and disregard family / 

school disruption. The prevalence of age obtained is that individuals in the age 

range 19-60 years are at high risk of having an IGD with a variety of causative 

factors and perceived negative effects. 

Keywords: internet gaming disorder, meta analysis, age 


