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Kecanduan game online atau Internet Gaming Disorder (IGD) merupakan
salah satu masalah kesehatan mental yang semakin banyak ditemukan pada
remaja. Agresivitas merupakan salah satu karakteristik perilaku yang sering
dilaporkan pada remaja dengan kecanduan game online. Penelitian ini
bertujuan untuk mengidentifikasi gambaran agresivitas dan karakteristik
remaja dengan kecanduan game online berdasarkan literatur ilmiah yang telah
dipublikasikan. Penelitian menggunakan metode narrative review dengan
pencarian literatur pada tiga basis data, yaitu Scopus, ScienceDirect, dan
PubMed terhadap artikel yang diterbitkan pada tahun 2021-2026. Proses
seleksi artikel menggunakan diagram alir PRISMA dan menghasilkan 7
artikel dari 164 artikel yang teridentifikasi. Hasil review menunjukkan bahwa
remaja dengan kecanduan game online didominasi oleh laki-laki, berusia 12—
16 tahun, dan umumnya memiliki durasi bermain game lebih dari 4 jam per
hari. Sebanyak enam dari tujuh studi menggunakan Buss-Perry Aggression
Questionnaire (BPAQ) yang mengukur empat subdomain agresivitas, yaitu
agresi fisik, agresi verbal, kemarahan, dan permusuhan, sementara satu studi
lainnya menggunakan Impulsive/Premeditated Aggression Scale (IPAS)
yang mengukur dua subdomain, yaitu agresi impulsif dan agresi terencana.
Secara keseluruhan, remaja dengan kecanduan game online menunjukkan
tingkat agresivitas total yang tinggi, dengan variasi subdomain dominan antar
penelitian. Temuan ini dapat menjadi dasar bagi perawat jiwa anak dan
remaja dalam melakukan pengkajian agresivitas secara komprehensif pada
remaja dengan kecanduan game online.

Kata Kunci : adiksi game online, agresivitas remaja, internet
gaming disorder, narrative review
Daftar Pustaka : 67 (2021-2026)
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Online game addiction or Internet Gaming Disorder (IGD) is a mental health
problem that is increasingly found among adolescents. Aggressiveness is one
of the behavioral characteristics often reported in adolescents with online
game addiction. This study aims to identify the description of aggressiveness
and characteristics of adolescents with online game addiction based on
published scientific literature. The study used a narrative review method with
literature searches in three databases, namely Scopus, ScienceDirect, and
PubMed, for articles published between 2021 and 2026. The article selection
process used the PRISMA flow diagram and resulted in 7 articles out of 164
identified articles. The review results showed that adolescents with online
game addiction were predominantly male, aged 12—16 years, and generally
had a gaming duration of more than 4 hours per day. Six out of seven studies
used the Buss-Perry Aggression Questionnaire (BPAQ) which measures four
subdomains of aggressiveness, namely physical aggression, verbal
aggression, anger, and hostility, while the remaining study used the
Impulsive/Premeditated Aggression Scale (IPAS) which measures two
subdomains, namely impulsive aggression and premeditated aggression.
Overall, adolescents with online game addiction showed a high level of total
aggressiveness, with variations in dominant subdomains across studies. These
findings can serve as a foundation for child and adolescent mental health
nurses in conducting comprehensive aggressiveness assessments in
adolescents with online game addiction.

Keywords  Online gaming addiction, adolescent aggressiveness,

internet gaming disoreder, narrative review
References : 67 (2021-2026)



