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Abstrak 

 
Tujuan: Internet Gaming Disorder (IGD) adalah penggunaan permainan internet yang berulang dan 

persisten serta mengarah pada gangguan klinis yang signifikan. Penelitian ini dilakukan untuk mencari 

gambaran kejadian IGD pada mahasiswa di masa pandemi covid 19. 

 

Metode: Desain deskriptif analitik menggunakan pendekatan cross sectional dengan menyebarkan kuesioner 

secara online melalui google form kepada mahasiswa yang berusia kurang dari 26 tahun. Lokasi penelitian ini 

dilakukan di Sekolah Tinggi Ilmu Kesehatan Bethesda Yakkum Yogyakarta. Penelitian ini dimulai pada 

tangal 5 – 9 September 2020. Untuk pemilihan sampel diambil secara acak sesuai dengan kriteria yang telah 

ditetapkan oleh peneliti. 

 

Hasil: Hasil penelitian menunjukkan sebagian besar responden adalah perempuan sebanyak 81 orang 

(83,51%)  dan jumlah permainan yang dimainkan paling banyak adalah 1 jenis yaitu sebanyak 76 orang 

(78,35%). Durasi bermain game sebagian besar adalah 1 jam sebanyak 75 orang (77,33%) dan sebagian kecil 

bermain game selama 3 jam sebanyak 3 orang (3,09%). Responden sebagian besar tinggal bersama dengan 

orang tua sebesar 59 orang (60,83%). Kejadian IGD sebagian besar dalam kategori bukan Internet Gaming 

Disorder sebanyak 77 orang (79,38%) dan terdapat 20 orang (20,62%) responden berada dalam kategori 

Internet Gaming Disorder. 

 

Simpulan: Sebagian besar responden (79,38%) tidak termasuk dalam kategori Internet Gaming Disorder 

 

Kata kunci: Internet Gaming Disorder, mahasiswa, DSM V 

 

Abstract 
 

Aim: This study was conducted to find a description of the incidence of IGD in college students during the 

COVID-19 pandemic. 

 

Method: Analytical descriptive design using a cross sectional approach by distributing online questionnaires 

via google form to students who are less than 26 years old. The location of this research was conducted at 

Bethesda Yakkum School of Health Sciences Yogyakarta. This research was started on 5 – 9 September 2020. 

For the selection of samples were taken randomly according to the criteria set by the researcher. 
 

Result: The results showed that most of the respondents were women as many as 81 people (83.51%) and the 

number of games played at most was 1 type, namely 76 people (78.35%). The duration of playing games is 

mostly 1 hour as many as 75 people (77.33%) and a small part playing games for 3 hours as many as 3 

people (3.09%). Most of the respondents lived with their parents by 59 people (60.83%). Most of the IGD 

incidents were in the non-Internet Gaming Disorder category as many as 77 people (79.38%) and there were 

20 (20.62%) respondents in the Internet Gaming Disorder category. 
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Conclusion: Most respondents (79.38%) do not fall into the category of Internet Gaming Disorder 

 

Keywords: Internet Gaming Disorder, collage student, DSM V.

 

 
 

 

PENDAHULUAN 

 

Internet Gaming Disorder (IGD) adalah 

penggunaan game internet yang berulang dan 

persisten, mengarah pada gangguan klinis 

yang signifikan atau distress.
1
 Diagnostic and 

Statistical Manual of Mental Disorders V 

(DSM V) menyatakan bahwa permainan yang 

dimaksudkan harus menyebabkan gangguan 

klinis yang signifikan dalam kehidupan 

individunya. King dan Delfabbro  

mengkonseptualisai IGD sebagai penggunaan 

berlebihan satu atau lebih video game yang 

mengakibatkan keasyikan dan kehilangan 

kendali atas permainan dan berbagai masalah 

psikososial yang negatif dan atau konsekuensi 

fisik.
2 

 

Penelitian pada remaja usia delapan sampai 18 

tahun di Amerika, menunjukkan sebesar 8,5% 

pemain game memenuhi kriteria IGD
3
, 

sedangkan penelitian di Australia 

menunjukkan 5% pemuda memenuhi kriteria 

IGD.
4
 Sebuah penelitian di Jerman 

menunjukkan bahwa terdapat 1,2% siswa 

kelas sembilan (2% laki-laki dan 0,3% 

perempuan), sedangkan di Belanda 

menunjukkan prevalensi kejadian IGD sebesar 

5,5 % pada usia 13-20 tahun dan 5,4 % pada 

usia dewasa.
5 

 

Kecanduan internet banyak terjadi di kalangan 

mahasiswa, hal ini kemungkinan terjadi 

disebabkan diantaranya adalah pengembangan 

identitas diri dimana mahasiswa mulai 

mendapatkan kebebasan, kemandirian dalam 

pengambilan keputusan dan  keterlibatan  

teman  sebaya.  Peran orang tua menjadi 

penting dalam kebebasan yang diberikan,     

jika mahasiswa mengalami masalah, perilaku 

adiksi terhadap internet dapat menjadi suatu 

mekanisme koping yang maladaptif yang 

dapat menyebabkan masalah lain terkait 

dengan IGD.
6 

 

IGD dapat menyebabkan beberapa 

konsekuensi psikososial yang negatif serta 

masalah kesehatan mental yang dapat 

mempengaruhi pekerjaan, pendidikan, 

keluarga, kompetensi sosial, aktivitas rekreasi, 

harga diri dan kesepian.
7,8 

 

Paulus et al tahun 2018 menyebutkan bahwa 

IGD memiliki korelasi terhadap menurunnya 

kinerja profesional maupun kinerja 

akademik.
9
 IGD juga terkait dengan berbagai 

masalah kesehatan fisik dan konsekuensi 

medis seperti halusinasi pendengaran, 

enurisis, nyeri pada pergelangan tangan, leher 

dan siku, tendonitis, obesitas, tendon yang 

sakit, lepuh pada kulit serta neuropati 

perifer.
10 

 

 

METODE 

 

Penelitian ini menggunakan desain deskriptif 

analitik menggunakan pendekatan cross 

sectional. Populasi pada penelitian ini adalah 

seluruh mahasiswa yang berusia kurang dari 

26 tahun. Jumlah sampel dalam penelitian ini 

sebanyak 97 responden yang sesuai dengan 

kriteria inklusi dan kriteria eksklusi dari 

peneliti. Kuesioner untuk  menilai kejadian 

IGD menggunakan Ten-Item Internet Gaming 

Disorder Test (IGDT-10) berisi 9 kriteria IGD 

berdasarkan DSM V yang telah dilakukan 

validasi   oleh   Király  et al  tahun  2015   dan  

diterjemahkan dalam Bahasa Indonesia.  
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Pengambilan data dilakukan dengan cara 

menyebarkan kuesioner secara online melalui 

grup kelas. Analisa data dilakukan 

menggunakan analisis univariat baik untuk 

data karakteristik responden maupun kejadian 

IGD. 

 

HASIL 

 

Penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 5 – 9 

September 2020 dan didapatkan 97 orang 

responden. Hasil penelitian disajikan dalam 

bentuk tabel distribusi frekuensi. Karakteristik 

responden disajikan dalam tabel 1. 

 

Tabel 1 

Distribusi Frekuensi Responden 

 

Karakteristik Frekuensi 

(f) 

Presentase 

(%) 

Jenis Kelamin 

- Laki-Laki 

- Perempuan 

 

16 

81 

 

16,49 

83,51 

Jumlah Permainan 

- ≤ 3 jenis 

- >3 jenis 

 

96 

1 

 

98,97 

1,03 

Durasi Bermain 

Game 

- ≤ 3 jam 

- >3 jam 

 

 

93 

4 

 

 

95,88 

4,12 

Tinggal Bersama 

Orang Tua 

- Ya 

- Tidak 

 

 

59 

38 

 

 

60,82 

39,18 

Total 97 100 

 

Karakteristik berdasarkan jenis kelamin 

sebagian besar adalah perempuan sebanyak 81 

orang (83,51%) dan jumlah permainan yang 

dimainkan paling banyak adalah ≤ 3 jenis yaitu 

sebanyak 96 orang (98,97%). Durasi bermain 

game sebagian besar adalah ≤ 3 jam sebanyak 

93 orang (95,88%) dan sebagian kecil 

bermain. Responden sebagian besar tinggal  

bersama  dengan  orang  tua sebanyak 59 

orang (60,83%). Kejadian IGD dikategorikan 

berdasarkan DSM V yaitu menjadi IGD dan 

bukan IGD, yang disajikan dalam tabel 2 di 

bawah ini: 

Tabel 2 

Kejadian Internet Gaming Disorder (IGD) 

 

Kejadian IGD Frekuensi 

(f) 

Presentase 

(%) 

- IGD 

- Bukan IGD 

20 

77 

20,62 

79,38 

 

Berdasarkan hasil penelitian dapat diketahui 

bahwa sebagian besar responden masuk dalam 

kategori bukan Internet Gaming Disorder 

sebanyak 77 orang (79,38%) dan terdapat 20 

orang (20,62%) responden berada dalam 

kategori Internet Gaming Disorder. 

 

 

PEMBAHASAN 

 

Kejadian IGD pada mahasiswa berdasarkan 

hasil penelitian menunjukkan persentase 

sebesar 20,62%, dimana sebagian besarnya 

terjadi pada mahasiswa laki-laki (7,5%) 

sedangkan perempuan sebesar 3,46% dengan 

perbandingan laki-laki dan perempuan sebesar 

2,17:1 Hasil penelitian ini sejalan dengan 

penelitian Mentzoni et al tahun 2011 dimana 

kejadian IGD lebih banyak dialami oleh laki-

laki dengan persentase 15,4% kejadian IGD 

terjadi pada laki-laki.
11

 Rata-rata 

perbandingan kejadian IGD berdasarkan jenis 

kelamin adalah 2,5:1, dimana laki-laki lebih 

banyak mengalami IGD dibandingkan dengan 

perempuan.
12

 Dong et al tahun 2018 

menjelaskan bahwa laki-laki lebih berisiko 

mengalami kejadian IGD disebabkan karena 

pada laki-laki lebih banyak menunjukkan 

aktivasi mekanisme syaraf terkait isyarat dan 

keinginan untuk bermain game.
13

 Penggunaan 

internet pada laki-laki ditujukan untuk hiburan 

dan mengisi waktu luang, sedangkan pada 

perempuan bertujuan untuk komunikasi dan 

bantuan pendidikan, hal ini dapat mendukung 

mengapa kejadian IGD lebih tinggi pada laki-

laki.
14

 Meskipun rata-rata kejadian IGD lebih 

rendah pada perempuan, beberapa studi 

menjelaskan bahwa rata-rata kejadian IGD 

pada perempuan mengalami peningkatan dari 

tahun ke tahun. Kiraly, King dan Potenza 
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melaporkan bahwa prevalensi rata-rata 

kejadian IGD pada perempuan adalah 1,75% 

pada tahun 2009 dan meningkat menjadi 

4,47% pada 2017, terutama untuk game yang 

berhubungan dengan aktivitas online.
15 

 

Jenis permainan yang dimainkan oleh 

responden sebagian besar hanya satu 

permainan saja. Sprong et al tahun 2019 

menjelaskan bahwa sebagian besar responden 

dengan IGD melakukan single game.
16

 

Mereka akan sangat fokus dan berusaha untuk 

mencapai level permainan yang lebih tinggi. 

Hal ini sedikit berbeda dengan penelitian 

Bonnaire & Baptista (2019) menjelaskan 

bahwa jumlah game yang dimainkan tidak 

berpengaruh terhadap kejadian IGD, namun 

genre game memiliki pengaruh yang 

signifikan. Permainan role playing, 

simulation/stategy, action dan adventure  

merupakan genre permainan yang sering 

dimainkan oleh responden yang mengalami 

IGD.
17 

 

Dilihat dari durasi bermain game sebagian 

besar responden menghabiskan 1 jam untuk 

melakukan permainan. Namun jika dilihat 

persentase durasi bermain game dengan 

kejadian IGD dapat dilihat bahwa responden 

yang menghabiskan waktu > dari 3 jam 

memiliki persentase yang lebih banyak 

mengalami IGD sebanyak 10%.  Sprong et al  

tahun 2019 menyebutkan bahwa durasi 

bermain game untuk tiap sesinya atau jumlah 

jam tiap minggunya berhubungan secara 

signifikan terhadap kejadian IGD.
16

 Hal ini 

berarti semakin banyak waktu yang 

dihabiskan untuk melakukan suatu permainan 

meningkatkan risiko terjadinya IGD 

khususnya pada mahasiswa pria. Hal ini juga 

didukung oleh penelitian Ariatama, Effendy & 

Amin  tahun 2019 yang menyatakan bahwa 

lamanya durasi bermain game dan mengakses 

internet merupakan faktor yang berhubungan 

dengan kejadian IGD bahkan dikatakan 

sampel penelitiannya sebagian besar bemain 

game setiap hari dalam satu minggunya 

(62,4%).
20 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa lebih 

banyak responden yang megalami IGD tidak 

tinggal bersama dengan orang tua. Hubungan 

keluarga dilaporkan merupakan faktor yang 

berhubungan terhadap kejadian IGD.
18

 

Sebuah systematic review melaporkan bahwa 

kualitas hubungan orang tua dan anak yang 

buruk berhubungan dengan keparahan gejala 

IGD.
19

 Sikap orang tua dan aturan tentang 

bermain game yang ditetapkan oleh orang tua 

juga memiliki pengaruh terhadap kejadian 

IGD pada laki-laki, sedangkan kejadian IGD 

pada perempuan dapat dicegah melalui 

larangan bermain game oleh orang tuan.
18 

 

 

SIMPULAN 

 

Sebagian besar responden masuk dalam 

kategori bukan Internet Gaming Disorder 

sebanyak 77 orang (79,38%) dan terdapat 20 

orang (20,62%) responden berada dalam 

kategori Internet Gaming Disorder. 
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