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ABSTRACT  

The mathematical model can be used to analyze many real-life problems. One of them is 

the case of online game addiction, which is currently rampant in Indonesia. This research 

will analyze the SEIRS mathematical model in the case of online game addiction 

experienced by various age groups. The purpose of this research is to understand 

mathematical modeling based on the SEIRS model for cases of online game addiction in 

various age groups in Indonesia. The result of this research is the mathematical model, 

which is  
𝑑𝑆

𝑑𝑡
=  −0,049𝑆𝐼 + 0,033𝑅, S(0) = 17;  

𝑑𝐸

𝑑𝑡
= 0,049𝑆𝐼 − 0,0093𝐸 − 0,00133𝐸, 

E(0) = 25; 
𝑑𝐼

𝑑𝑡
= 0,0093𝐸 − 0,0056𝐼 , I(0) = 6; and  

𝑑𝑅

𝑑𝑡
= 0,0056𝐼 + 0,00133𝐸 −

0,033𝑅, R(0) = 2. 

Keyword: Mathematical Modeling, Online Game Addiction, Various Age Groups. 

 

ABSTRAK 

Model matematika dapat digunakan untuk menganalisis banyak masalah kehidupan nyata. 

Salah satunya adalah kasus kecanduan game online yang saat ini sedang marak di 

Indonesia. Penelitian ini akan menganalisis model matematika SEIRS pada kasus 

kecanduan game online yang dialami oleh berbagai kelompok usia. Tujuan dari penelitian 

ini adalah untuk mengetahui pemodelan matematika berdasarkan model SEIRS terhadap 

kasus kecanduan game online pada berbagai kelompok usia di Indonesia. Hasil dari 

penelitian ini adalah model matematika 
𝑑𝑆

𝑑𝑡
=  −0,049𝑆𝐼 + 0,033𝑅 , S(0) = 17;  

𝑑𝐸

𝑑𝑡
=

0,049𝑆𝐼 − 0,0093𝐸 − 0,00133𝐸, E(0) = 25; 
𝑑𝐼

𝑑𝑡
= 0,0093𝐸 − 0,0056𝐼 , I(0) = 6; dan  

𝑑𝑅

𝑑𝑡
= 0,0056𝐼 + 0,00133𝐸 − 0,033𝑅, R(0) = 2. 

Kata Kunci: Pemodelan Matematika, Kecanduan Game Online, Kelompok Usia. 

 

PENDAHULUAN 

Proses menerjemahkan sistem atau 

masalah yang ada di dunia nyata ke dalam 

pernyataan matematika dikenal sebagai 

pemodelan matematika. Model matematika 

adalah terjemahan konsep atau ide matematika 

dari masalah nyata yang muncul. Sangat 

beragamnya model matematika untuk 

menyelesaikan masalah nyata. Pada tahun 1927, 

Kermack dan McKendrick membuat model SIR, 

yang memainkan peran penting dalam 

perkembangan matematika epidemi, membagi 

individu ke dalam tiga kelas: susceptible (S), 

infected (I), dan recovered (R). Sekarang, model 

SIR telah berkembang hingga muncul model lain 

yang disesuaikan dengan kasus atau masalah 

yang ada di dunia nyata. Beberapa model 

penundaan waktu, struktur usia, pengaruh 

musiman, pengaruh spasional, dan perbedaan 

risiko penyakit telah dikenalkan. Di antara 

model tersebut adalah model SEI, SEIS, SIRS, 

SEIR, SEIRS, dan SEIQR. (Lu, 2017). 

Penelitian ini mengembangkan model 

SEIR yang dikembangkan oleh Zhao et al. 
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(2018), yang membahas penyebaran informasi di 

jejaring sosial media online. Model SEIR 

membagi individu menjadi kelas-kelas, seperti 

model SIR. Pengguna dibagi menjadi empat 

kelas, dengan individu baru (exposed (E) atau 

terpapar) dan recovered (R) yang mengalami 

kesembuhan permanen. Permasalahan dalam 

penelitian ini adalah kecanduan game online 

yang dapat membuat individu recovered (R) 

kembali rentan dalam jangka waktu tertentu atau 

dimodelkan ke dalam model SEIRS. Ada 

sejumlah model matematika selain model 

SEIRS, seperti model VEISV pada serangan 

virus jaringan (Toutonji et al., 2012). Penelitian 

yang menggunakan model SEIRS yang telah 

dilakukan adalah untuk menemukan 

solusinumerik untuk virus komputer (Guillen et 

al., 2017), penyakit menular (Lu & Lu, 2018), 

dan perilaku merokok (Rahman et al., 2019).  

Sejauh mana seseorang bermain game 

terlalu lama, yang dapat berdampak negatif pada 

mereka, dikenal sebagai kecanduan game online. 

WHO (World Health Organization) 

mengkarakterisasi seseorang sebagai 

ketergantungan pada game online dengan asumsi 

mereka memenuhi salah satu aturan berikut: 

menghadapi perintah yang terhambat, 

membesar-besarkan permainan (tidak mampu 

mengendalikan diri); memberikan keinginan 

yang lebih tinggi untuk bermain-main daripada 

aktivitas lain yang seharusnya lebih penting 

daripada aktivitas lainnya; cara berperilaku yang 

dirancang mengganggu bidang kerja keluarga, 

sosial, pendidikan, dan bidang penting lainnya; 

dan pola ini sudah terjadi sejak lama. 

Model SEIRS terdiri dari sistem 

persamaan diferensial biasa (PDB), yang 

merupakan gabungan dari setidaknya dua 

persamaan diferensial yang hanya terdiri dari 

satu variabel bebas. Sistem seperti ini tidak dapat 

diselesaikan dengan menggunakan metode 

analitik, sehingga harus diselesaikan dengan 

menggunakan metode numerik. Salah satu 

metode numerik yang layak adalah metode 

Runge-Kutta, yang memiliki ketepatan lebih 

tinggi dibandingkan metode Euler dan Heun. 

Kelebihan dari metode ini adalah bahwa 

itu lebih akurat karena memiliki pemenggalan 

yang kecil dalam pengintegrasian kesalahan. 

Kesalahan adalah perbedaan antara solusi 

numerik (juga dikenal sebagai solusi sejati) dan 

solusi eksak. 

Untuk meningkatkan tingkat efektivitas, 

metode Runge-Kutta dapat ditingkatkan menjadi 

orde yang lebih tinggi. Metode Runge-Kutta 

telah digunakan dalam beberapa studi 

sebelumnya. Misalnya, metode Runge-Kutta 

orde empat digunakan oleh Side et al. (2019) 

untuk mendapatkan solusi numerik untuk 

penyakit diabetes millitus. Penelitian ini akan 

menganalisis model matematika SEIRS pada 

kasus kecanduan game online dari berbagai 

kalangan usia di Indonesia. Dengan demikian, 

peneliti dapat berpartisipasi dalam 

pengembangan pengetahuan baru tentang kasus 

kecanduan game online dari berbagai kalangan 

usia. 

 

TINJAUAN PUSTAKA 

Kecanduan Game online 

Yee dalam (Abdi & Karneli, 2020) 

menyebutkan bahwa kecanduan game online 

merupakan gangguan kontrol impuls yang 

melibatkan penggunaan game online secara 

berlebihan dan tidak normal. Kecanduan adalah 

perilaku berulang yang sulit dihilangkan oleh 

seseorang, tidak sehat, dan/atau merusak diri 

sendiri. 

 

Model SEIRS dalam Kesehatan Masyarakat 

Model SEIRS (Susceptible-Exposed-

Infectious-Recovered-Susceptible) digunakan 

dalam kesehatan masyarakat untuk memodelkan 

penyebaran penyakit infeksi pada populasi. 

Syam et al. (2020) menjelaskan penerapan 

model matematika SEIRS dalam simulasi 

penyebaran penyakit tuberkulosis yang dapat 

diadaptasi untuk memahami dinamika 

kecanduan game online pada berbagai kelompok 

usia. 

 

Studi Kecanduan Game Online Berdasarkan 

Kelompok Usia 

Irawan et al. (2021) melakukan studi 

mengenai hal-hal yang dapat mempengaruhi 

kecanduan game online pada anak usia sekolah 

di Indonesia. Hasil penelitian ini memberikan 

wawasan tentang bagaimana faktor-faktor 
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seperti lingkungan sosial, motivasi bermain, dan 

pengalaman game dapat berkontribusi pada 

tingkat kecanduan pada kelompok usia tertentu. 

 

Konteks Kecanduan Game online di 

Indonesia 

Kibtyah et al. (2023) menggambarkan tren 

kecanduan game online di kalangan remaja di 

Indonesia dan dampaknya terhadap kesehatan 

mental. Studi ini memberikan pemahaman yang 

lebih dalam tentang konteks kecanduan game 

online di Indonesia, termasuk faktor-faktor 

sosial, budaya, dan lingkungan yang 

mempengaruhi fenomena ini. 

 

Penelitian Terdahulu tentang Kecanduan 

Game online di Indonesia 

Surbakti et al. (2022) melakukan analisis 

terhadap pola kecanduan game online pada 

remaja di Pangandaran. Studi ini memberikan 

informasi yang relevan dalam mengidentifikasi 

sejauh mana tingkat kecanduan dalam bermain 

game online pada anak usia remaja dan 

kemudian dapat memberikan dasar bagi 

pemodelan matematika yang lebih akurat. 

 

MELTODEL PELNELLITIAN 

Pelnellitian dilaksanakan selcara onlinel dan 

ditujukan kelpada masyarakat dari belrbagai 

kellompok usia di Indonelsia, selpelrti Meldan, Delli 

Selrdang, Tanjung Gading, Batubara, Sibolga, 

Simalungun, Jakarta, Jawa Timur, Belkasi, 

Tangelrang Sellatan, dan Yogyakarta. Pelnellitian 

ini melrupakan pelnellitian kuantitatif yang 

melnggunakan angka-angka untuk 

melngumpulkan, melngolah, melnyajikan, dan 

melnganalisis data. Sumbelr data yang digunakan 

adalah kuelsioner berisikan seljumlah pelrtanyaan 

yang dibagikan kelpada relspondeln selcara onlinel 

mellalui Google Form. Hasil survey ini akan 

digunakan selbagai data pelnellitian. Pelnellitian 

tidak dilakukan di bidang keldoktelran; teltapi 

didasarkan pada psikologi dan aturan pelrilaku 

umum yang telrlihat dari pelnggunaan gamel 

online.  Responden penelitian belrusia 10-15 

tahun, 15-20 tahun, 21-26 tahun, dan >27 tahun. 

Untuk melngeltahui tingkat efektivitasnya, 

pelnelliti melmodellkan kasus kecanduan gamel 

onlinel delngan model SEIRS. Modell SEIRS 

dibuat dan dikelmbangkan, kelmudian diteltapkan 

nilai awal dan parameltelr kuelsionelr. Telrakhir, 

melnelntukan hasil dan kelsimpulan. 

 

HASIL DAN PELMBAHASAN 

Adapun modell SELIRS pada kasus 

kelcanduan gamel onlinel pada belrbagai kellompok 

usia dapat didelfinisikan selbagai belrikut: 

1. S (Suscelptiblel) atau individu relntan, adalah 

individu yang bellum pelrnah melngelnal gamel 

onlinel atau tellah melngelnal teltapi tidak 

melmainkan gamel onlinel. Individu ini relntan 

untuk kelcanduan gamel onlinel. 

2. E (Exposed) atau individu telrjangkit, adalah 

individu yang jarang melmainkan gamel 

online  

3. I (Infected) atau individu telrinfelksi, adalah 

individu yang kelcanduan gamel onlinel, 

delngan kritelria: 

1. Belrmain gamel onlinel sellama minimal tiga 

puluh jam selminggu (atau elmpat hingga 

lima jam seltiap hari) 

2. Belrlangsung selkurang-kurangnya satu 

tahun 

3. Tidak bisa belrhelnti belrmain gamel 

4. Tidak mellakukan hal-hal yang selharusnya 

dilakukan diakibatkan belrmain gamel 

onlinel 

5. Lelbih telrtarik belrmain gamel onlinel 

daripada belrintelraksi delngan orang lain 

6. Melngeltahui akibat nelgatif dari belrmain 

gamel onlinel namun telrus belrmain gamel 

online. 

4. R (Recovelreld) adalah selselorang yang tellah 

pulih dari infelksi, paparan, atau infelksi yang 

tidak belrmain gamel onlinel lagi dikarelnakan 

alasan telrtelntu. Namun, karelna pelnyelbaran 

gamel onlinel selmakin pelsat di elra modelrn saat 

ini, orang-orang ini mungkin relntan kelmbali 

belrmain game online. 

 

Melrujuk pada delfinisi telrselbut, kasus kelcanduan 

gamel onlinel dapat dimodellkan selbagai belrikut. 
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Gambar 1. Diagram dan Pelrsamaan Modell 

SELIRS 

 

Nilai awal dan parameltelr didapatkan dari 

hasil pelnellitian delngan melmbelrikan kuisionelr 

selcara onlinel kelpada 50 masyarakat dari 

belrbagai kellompok usia di Indonelsia, selpelrti 

Meldan, Delli Selrdang, Tanjung Gading, 

Batubara, Sibolga, Simalungun, Jakarta, Jawa 

Timur Belkasi, Tangelrang Sellatan, dan 

Yogyakarta delngan kellompok usia 10-15 tahun, 

15-20 tahun, 21-26 tahun, dan > 27 tahun. 

Hasil kuisionelr ini kelmudian digunakan 

untuk melmbandingkan keljadian selbelnarnya 

delngan solusi numelrik. Belrdasarkan kuisionelr, 

individu diklasifikasikan melnjadi elmpat 

katelgori: relntan (S), telrjangkit (EL), telrinfelksi (I), 

dan selmbuh teltapi relntan (R). Belrdasarkan 

modell SELIRS, dari hasil pelnellitian didapatkan 

nilai awal yaitu telrdapat 17 individu relntan (S), 

25 individu telrjangkit (EL), 6 individu telrinfelksi 

(I), dan 2 individu selmbuh namun relntan (R). 

Banyaknya individu dianggap konstan, tanpa 

pelngguna masuk atau kelluar, selhingga nilai 

parameltelr π dan μ belrnilai 0. Banyaknya 

individu telrjangkit yaitu 25 individu dari total 17 

individu relntan, selhingga laju 𝛽 atau laju 

pelrpindahan dari S kel EL dalam waktu 30 hari 

yaitu: 

𝛽 =
25

17 × 30
= 0,049 

 

Kelmudian, laju individu yang telrinfelksi 

atau laju 𝛼, yaitu 6 dari 25 individu sellama 30 

hari, maka dipelrolelh parameltelr 𝛼 yaitu: 

𝛼 =
7

25 × 30
= 0,0093 

 

Total individu selmbuh adalah 2, yang 

belrasal dari 1 dari 6 individu yang telrinfelksi dan 

1 dari 25 individu telrjangkit dalam waktu 30 

hari, maka dipelrolelh: 

𝜀 =
1

6 ×  30
=  0,0056 

𝜃 =
1

25 × 30
= 0,00133 

 

Laju pelrpindahan dari individu yang 

selmbuh kel individu relntan adalah 1, karelna 

individu yang selmbuh dapat langsung melnjadi 

individu relntan kelmbali, selhingga dipelrolelh: 

𝜆 =
1

30
= 0,033  

 

Olelh karelna itu, untuk kasus kelcanduan 

gamel onlinel, modell matelmatika SELIRS yang 

didapat adalah selbagai belrikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabell belrikut adalah untuk nilai awal dan 

parameltelr 

Tabell 1. Nilai awal 

Nilai 

awal 

Delfinisi Nilai Satuan 

S(0) Banyaknya 

individu relntan 

saat t = 0 

17 Individu 

EL(0) Banyaknya 

individu telrjangkit 

saat t = 0 

25 Individu 

I(0) Banyaknya 

individu telrinfelksi 

saat t = 0 

6 Individu 

R(0) Banyaknya 

individu selmbuh 

saat t = 0 

2 Individu 
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Tabell 2. Parameltelr 

Para

meltelr 

Delfinisi Nilai Satuan 

𝜋  Tingkat 

pelngguna 

masuk gamel 

onlinel 

0 Individu/hari 

𝜇 Tingkat 

pelngguna 

kelluar gamel 

onlinel 

0 Individu/hari 

𝛽 Laju 

pelrpindahan 

dari S kel EL 

0,049 Individu/hari 

𝛼 Laju 

pelrpindahan 

dari EL kel I 

0,0093 Individu/hari 

𝜀 Laju 

kelselmbuhan 

0,0056 Individu/hari 

𝜆 Laju 

pelrpindahan 

dari R kel S 

0,033 Individu/hari 

𝜃 Laju 

pelrpindahan 

dari EL kel R 

0,00133 Individu/hari 

 

Belrdasarkan tabell di atas, modell SELIRS 

dapat digunakan untuk melnggambarkan kasus 

kelcanduan gamel onlinel pada belrbagai kellompok 

usia delngan asumsi bahwa seltiap kelcanduan 

akan melngalami siklus pelmulihan yang tidak 

akan melnghasilkan kelselmbuhan pelrmaneln; 

akibatnya, orang yang selmbuh dari kelcanduan 

gamel onlinel mungkin akan telrpapar kelmbali 

atau relntan telrhadapnya. 

 

KELSIMPULAN 

Belrdasarkan hasil pelnellitian yang tellah 

dipaparkan, maka dipelrolelh kelsimpulan belrupa 

modell SELIRS pada kasus kelcanduan gamel 

onlinel pada belrbagai kellompok usia selbagai 

belrikut: 
𝑑𝑆

𝑑𝑡
=  −0,049𝑆𝐼 + 0,033𝑅 , S(0) = 17;  

𝑑𝐸

𝑑𝑡
=

0,049𝑆𝐼 − 0,0093𝐸 − 0,00133𝐸,  EL(0) = 25; 
𝑑𝐼

𝑑𝑡
= 0,0093𝐸 − 0,0056𝐼 , I(0) = 6; dan  

𝑑𝑅

𝑑𝑡
=

0,0056𝐼 + 0,00133𝐸 − 0,033𝑅, R(0) = 2. 

 

Adapun saran untuk pelnelliti sellanjutnya, 

selbaiknya melnyellelsaikan modell SELIRS yang 

tellah dikelmbangkan delngan meltodel numelrik, 

selpelrti meltodel ELulelr, meltodel Helun, dan meltodel 

Rungel-Kutta. Untuk tingkat akurasi yang lelbih 

baik, pelnelliti sellanjutnya dapat melnggunakan 

meltodel Rungel-Kutta delngan ordel yang lelbih 

tinggi. Sellanjutnya, dapat mellakukan simulasi 

uji itelrasi delngan waktu yang lama dan 

melnggunakan aplikasi MATLAB dalam 

pelrhitungannya 
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