
TINGKAT KECANDUAN BERMAIN GAME PADA 

MAHASISWA FAKULTAS KEDOKTERAN DAN ILMU 

KESEHATAN UIN MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG 

AMGKATAN 2023 

 

SKRIPSI 

 

OLEH: 

MUHAMMAD HAYKAL FAHREZA 

NIM. 17910008 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN DOKTER 

FAKULTAS KEDOKTERAN DAN ILMU KESEHATAN 

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK 

IBRAHIM MALANG 

2024



 
 

i 

 

TINGKAT KECANDUAN BERMAIN GAME PADA 

MAHASISWA FAKULTAS KEDOKTERAN DAN ILMU 

KESEHATAN UIN MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG 

AMGKATAN 2023 

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

Diajukan Kepada: 

Fakultas Kedokteran dan Ilmu Kesehatan 

Universitas Islam Negeri 

Maulana Malik Ibrahim Malang 

Untuk Memenuhi Salah Satu Persyaratan Dalam 

Memperoleh Gelar Sarjana Kedokteran (S.Ked) 

 

 

Oleh: 

MUHAMMAD HAYKAL FAHREZA 

NIM. 17910008 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN DOKTER 

FAKULTAS KEDOKTERAN DAN ILMU KESEHATAN 

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK 

IBRAHIM 

MALANG 

2024

1 



 
 

ii 

 

TINGKAT KECANDUAN BERMAIN GAME PADA 

MAHASISWA FAKULTAS KEDOKTERAN DAN ILMU 

KESEHATAN UIN MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG 

AMGKATAN 2023 

 

 

 

SKRIPSI 

 

OLEH: 

MUHAMMAD HAYKAL FAHREZA 

NIM. 17910008 

 

 

Telah diperiksa dan Disetujui untuk Diuji 

Tanggal: 25 Juni 2024 

 

 

 

  

 

  

 

 

 

 

 

 

Pembimbing I 

 

 

dr. Iwal Reza Ahdi, Sp.PD  

NIP. 198607202018011002 

Pembimbing II 

 

 

Shofia Maharani K.N, SST., M.K.M 

NIP. 199306172023 212 046 
 

Mengetahui, 

Ketua Program Studi Pendidikan Dokter 

 

 

dr. Tias Pramesti Griana, M.Biomed 

NIP. 198105182011012000 
 



 
 

iii 

 

TINGKAT KECANDUAN BERMAIN GAME PADA 

MAHASISWA FAKULTAS KEDOKTERAN DAN ILMU 

KESEHATAN UIN MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG 

AMGKATAN 2023 

 

 

SKRIPSI 

 

 

OLEH:  

MUHAMMAD HAYKAL FAHREZA 

NIM. 17910008 

 

Telah Dipertahankan di Depan Dewan Penguji Skripsi dan Dinyatakan 

Diterima sebagai Salah Satu Persyaratan untuk Memperoleh Gelar 

Sarjana Kedokteran (S.Ked) 

Tanggal: 25 Juni 2024 

 

Penguji Utama 
dr. Tias Pramsesti Griana, M. Biomed 

NIP. 198105182011012000 
 

Ketua Penguji 
dr. Iwal Reza Ahdi, Sp.PD 

NIP. 198607202018011002 
 

Sekretaris Penguji 
Shofia Maharani K.N, SST., M.K.M 

NIP. 199306172023 212 046 
 

Penguji Integrasi 
Dr. drg. Anik Listiyana, M.Biomed 

NIP. 198008052009122001  
 

 

 

 

 

Mengesahkan, 

Ketua Program Studi Pendidikan Dokter 

 

 

dr. Tias Pramesti Griana, M.Biomed 

NIP. 198105182011012000 
 



 
 

iv 

 

PERNYATAAN KEASLIAN TULISAN 

 

 

Saya yang bertanda tangan di bawah ini: 

Nama   : Muhammad Haykal Fahreza 

NIM   : 17910008 

Program Studi : Pendidikan Dokter 

Fakultas   : Kedokteran dan Ilmu Kesehatan 

 

Menyatakan dengan sebenarnya bahwa skripsi yang saya tulis ini benar-

benar merupakan hasil karya saya sendiri, bukan merupakan tulisan 

atau pikiran orang lain yang saya akui sebagai hasil tulisan atau pikiran 

saya sendiri, kecuali mencantumkan sumber cuplikan pada daftar 

pustaka. Apabila di kemudian hari terbukti atau dapat dibuktikan skripsi 

ini hasil jiplakan, maka saya bersedia menerima sanksi atas perbuatan 

tersebut.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Malang, 25 Juni 2024 

Yang membuat pernyataan 

 

 

 

Muhammad Haykal Fahreza 

NIM. 17910008 



 
 

v 

 

KATA PENGANTAR 

Assalamu’alaikum Wr. Wb 

 Puji syukur kehadirat Allah SWT yang telah melimpahkan rahmat dan 

hidayatnya, sehingga penulis dapat menyelesaikan studinya di Program Studi 

Pendidikan Dokter Fakultas Kedokteran dan Ilmu Kesehatan Universitas Islam 

Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang sekaligus menyelesaikan skripsi dengan 

baik. Sholawat serta salam tetap tercurahkan kepada bimbingan kita Nabi 

Muhammad SAW yang telah membimbing kita dari jalan kegelapan menuju jalan 

yang terang benderang. 

 Selanjutnya, penulis mengucapkan terima kasih kepada semua pihak yang 

telah membantu penyusunan proposal penelitian ini. Ucapan penulis ini 

disampaikan kepada: 

1. Prof. Dr. H. M. Zainuddin, MA, selaku rektor UIN Maulana Malik Ibrahim 

Malang 

2. Prof. Dr. dr. Yuyun Yueniwati, PW., M.Kes., Sp.Rad(K) selaku dekan Fakultas 

Kedokteran dan Ilmu Kesehatan UIN Maulana Malik Ibrahim Malang   

3. dr. Tias Pramesti Griana, M.Biomed, selaku ketua Program Studi Pendidikan 

Dokter FKIK UIN Maulana Malik Ibrahim Malang sekaligus penguji 

4. dr. Iwal Reza Ahdi, Sp.PD dan ibu Shofia Maharani Khoirun Nisa’, SST., 

M.KM. sebagai dosen pembimbing skripsi 

5. Segenap civitas akademika Program Studi Pendidikan Dokter, terutama seluruh 

dosen yang mengajar 

6. Kedua orang tua yang senantiasa memberikan restu dan doa dalam menuntut 

ilmu 

7. Seluruh pihak yang membantu dalam penyelesaian proposal ini baik secara 

materiil maupun non materiil 

Penulis menyadari bahwa penulisan naskah ini memiliki banyak kesalahan 

dan kekurangan. Meskipun begitu, penulis berharap bahwa semoga proposal ini 

dapat diterima dan semoga penelitian yang akan dilakukan nantinya dapat 

memberikan manfaat bagi pembaca dan penulis secara pribadi. Amiin ya robbal 

‘alamin 

Wassalamualaikum Wr. Wb  

 

 

 

Malang, 25 April 2024 

 

 

Muhammad Haykal Fahreza 



 
 

vi 

 

DAFTAR ISI 

HALAMAN JUDUL……………………………………………………………..i 

HALAMAN PERSETUJUAN…………………………………………………..ii 

HALAMAN PENGESAHAN…………………………………………………...iii 

PERNYATAAN KEASLIAN TULISAN………………………………………iv 

KATA PENGANTAR…………………………………………………………...v 

DAFTAR ISI……………………………………………………………………..vi 

DAFTAR GAMBAR…………………………………………………………,,,viii 

DAFTAR TABEL………………………………………………………………..ix 

ABSTRAK..............................................................................................................x 

BAB I PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang……………………………………………………………….. 1 

1.2 Rumusan Masalah……………………………………………………………. 4 

1.3 Tujuan Penelitian……………………………………………………………...4 

1.4 Manfaat Penelitian…………………………………………………………….4 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Game Online 

2.1.1 Definisi Game Online……………………………………………………6 

2.1.2 Sejarah Game Online…………………………………………………….6 

2.1.3 Klasifikasi Game Online…………………………………………………7 

2.1.4 Dampak Game Online…………………………………………………..10 

2.2 Kecanduan Game Online……………………………………………………..11 

 2.2.1 Faktor Risiko Kecanduan Game Online………………………………...13 

2.3 Mekanisme Koping Stress……………………………………………………14 

2.4 Dampak Kecanduan Game Online……………………………………………15 

 2.4.1 Dampak Positif…………………………………………………………15 

 2.4.2 Dampak Negatif………………………………………………………...16 

2.5 Penilaian Kecanduan Game Online…………………………………………..17 

2.6 Penanganan Kecanduan Game Online………………………………………..18 

2.7 Integrasi KeIslaman…………………………………………………………..19 



 
 

vii 

 

2.8 Kerangka Teori ………………………………………………………………21 

BAB III KERANGKA KONSEP DAN HIPOTESIS 

3.1 Kerangka Konsep……………………………………………………………..24 

3.2 Hipotesis……………………………………………………………………...26 

BAB IV METODE PENELITIAN 

4.1 Rancangan Penelitian…………………………………………………………27 

4.2 Tempat dan Waktu Pelaksanaan Penelitian…………………………………...28 

4.3 Populasi Penelitian……………………………………………………………28 

4.4 Sampel Penelitian……………………………………………………………. 28 

4.5 Alat dan Bahan Penelitian…………………………………………………….29 

4.6 Definisi Operasional………………………………………………………….33 

4.7 Prosedur Penelitian…………………………………………………………...33 

4.8 Alur Penelitian………………………………………………………………..34 

4.9 Analisis Hasil Penelitian……………………………………………………...34 

BAB V HASIL PENELITIAN………………………………………………….37 

5.1 Proses Pengambilan Data……………………………………………………..37 

5.2 Karakteristik Responden……………………………………………………...37 

5.3 Uji Validitas dan Reliabilitas…………………………………………………38 

5.4 Gambaran Tingkat Kecanduan Game Online…………………………………39 

BAB VI PEMBAHASAN……………………………………………………….41 

6.1 Karakteristik Responden……………………………………………………...41 

6.2 Tingkat Kecanduan Game Online…………………………………………….45 

6.3 Hubungan Kecanduan Game Online dengan Integrasi KeIslaman……………50 

BAB VII KESIMPULAN DAN SARAN……………………………………….54 

7.1 Kesimpulan…………………………………………………………………...54 

7.2 Saran………………………………………………………………………….54 

DAFTAR PUSTAKA…………………………………………………………...56 

LAMPIRAN……………………………………………………………………..59 

 

 

 



 
 

viii 

 

DAFTAR GAMBAR 

Gambar 3.1 Kerangka Teori……………………………………………………22 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

ix 

 

DAFTAR TABEL 

 

Tabel 4.1 Jumlah Mahasiswa FKIK UIN Malang………………………………...28 

Tabel 4.2 Kisi-kisi Skala Kecanduan Game Online………………………………32 

Tabel 4.3 Definisi Operasional…………………………………………………...33 

Tabel 5.1 Karakteristik Responden……………………………………………….38 

Tabel 5.2 Kategorisasi Kecanduan Game Online…………………………………40 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

x 

 

ABSTRAK 

Latar Belakang:  Untuk beradapatasi dengan perubahan teknologi pada zaman sekarang, 

manusia harus melakukan banyak hal. Seluruh komputer di seluruh dunia dihubungkan 

oleh sebuah jaringan global yang lebih dikenal dengan nama internet. Internet 

memungkinkan seseorang melakukan komunikasi dan pertukaran data satu sama lain. 

Sejak tahun 2014, pengguna internet jumlahnya semakin meningkat setiap tahunnya. Salah 

satu perkembangan dari internet adalah game online. Bermain game online dapat 

menyebabkan kecanduan dan bisa disebut sebagai game addicted. Bermain game online 

juga memiliki dampak positif dan negatif. Salah satu dampak positif bermain game online 

adalah melatih koordinasi motorik dan kemampuan problem solving, sedangkan dampak 

negatif bermain game online meliputi kesehatan, kepribadian, pendidikan, keluarga, dan 

sosial. Tujuan: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kecanduan bermain 

game online pada mahasiswa Fakultas Kedokteran dan Ilmu Kesehatan (FKIK) UIN 

Maulana Malik Ibrahim Malang angkatan 2023. Metode: Penelitian ini merupakan 

penelitian kuantitatif deskriptif observatif dengan pendekatan cross-sectional dan 

pengumpulan data menggunakan kuesioner. Sampel dalam penelitian ini merupakan 

mahasiswa program studi pendidikan dokter dan farmasi dari FKIK UIN Maulana Malik 

Ibrahim Malang. Teknik pengambilan sampel dengan teknik purpossive sampling dengan 

kriteria inklusi. Kemudian, data dianalisis dengan menggunakan SPSS. Hasil: Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan tingkat kecanduan game online dengan 

tingkat kecanduan tinggi sebesar 19,6%, sedang 68,6%, serta rendah 11,8%. Hasil ini 

didapatkan dari 51 orang responden. 29 responden dari pendidikan dokter dengan 

persentase 56,9% dan 22 orang dari farmasi dengan persentase 43,1%. Kesimpulan:  

Setelah dilakukan penelitian, kesimpulan dari penelitian ini adalah terdapat perbedaan 

tingkat kecanduan bermain game online pada mahasiswa FKIK UIN Maulana Malik 

Ibrahim Malang. 

Kata kunci: Game Online, Kecanduan 
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ABSTRACT 

 

Background: To adapt with technological changes today, humans have to do many things. 

All computers throughout the world are connected by a global network better known as the 

internet. The internet allows people to communicate and exchange data with each other. 

Since 2014, the number of internet users has increased every year. One of the developments 

of the internet is online games. Playing online games can cause addiction and can be called 

an addicted game. Playing online games also has positive and negative impacts. One of 

the positive impacts of playing online games is training motor coordination and problem-

solving skills, while the negative impacts of playing online games include health, 

personality, education, family and social. Objective: This study aims to determine the level 

of addiction to playing online games among students at the Faculty of Medicine and Health 

Sciences (FKIK) UIN Maulana Malik Ibrahim Malang class of 2023. Method: This 

research is an observational descriptive quantitative study with a cross-sectional approach 

and data collection using a questionnaire. The sample in this study were students from the 

medical and pharmacy education study program from FKIK UIN Maulana Malik Ibrahim 

Malang. The sampling technique was purposive sampling technique with inclusion criteria. 

Then, the data was analyzed using SPSS. Results: The results of the study show that there 

are differences in the level of online game addiction with a high level of addiction of 19.6%, 

medium 68.6%, and low 11.8%. These results were obtained from 51 respondents. 29 

respondents from medical education with a percentage of 56.9% and 22 people from 

pharmacy with a percentage of 43.1%. Conclusion: After conducting research, the 

conclusion of this research is that there are differences in the level of addiction to playing 

online games among students of FKIK UIN Maulana Malik Ibrahim Malang. 

Keywords: Online Game, Addiction 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Untuk beradaptasi dengan perubahan pada teknologi zaman sekarang, 

manusia harus melakukan banyak hal. Seluruh komputer di seluruh dunia ini 

dihubungkan oleh sebuah jaringan global yang lebih kita kenal dengan nama 

Internet. Internet juga memungkinkan orang dalam melakukan komunikasi dan 

melakukan pertukaran data satu sama lain (Joscelin, 2021). Bahkan, anak-anak di 

Sekolah Dasar (SD) pun mulai menggunakan internet yang telah berkembang pesat 

dan dikenal baik oleh orang tua maupun anak muda.  

Sampai tahun 2014, kurang lebih sebanyak 252 juta orang adalah pengguna 

internet, dengan 43 juta diantaranya adalah netizen. Dari informasi statistik yang 

disampaikan oleh Markplus Insight, Netizen adalah sebutan untuk individu yang 

mengakses web atau internet lebih dari 3 jam per hari, dan berdasarkan hasil review 

yang dilakukan oleh Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APPJI) 

jumlah pengguna internet yang ada di Indonesia terus bertambah setiap tahunnya  

Anggara (2020: 111) mengungkapkan pada tahun 2016, banyaknya 

pengguna internet di Indonesia sebanyak 132,7 juta orang. Setahun kemudian, 

jumlah pengguna mengalami peningkatan menjadi 143,26 juta orang atau setara 

dengan 54,7% dari keseluruhan penduduk di Indonesia. Selanjutnya, pada tahun 

2018, berdasarkan data survei APPJI, banyaknya pengguna internet mencapai 

171,17 juta orang di Indonesia, atau 64,7% % dari keseluruhan penduduk yaitu 

sebanyak 264,16 juta orang. Pada tahun yang sama, APJII menyebutkan bahwa 

pengguna internet yang sedang menempuh pendidikan tinggi (mahasiswa) adalah 
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sebesar 92,6% (Surya, 2016). Di tahun 2019, banyaknya pengguna internet 

meningkat menjadi 73,7% dari keseluruhan penduduk Indonesia atau sebanyak 

196,71 juta orang dari total 266,91 juta orang Penduduk di Indonesia (APPJI, 2019). 

Game Online adalah satu dari beberapa hasil perkembangan internet yang 

semua orang gemari. Game online merupakan permainan yang mempunyai sisi 

hiburan didalamnya dan dimainkan dalam kondisi santai di waktu senggang. 

Sedangkan Adam & Rolings (2010) menyatakan bahwa, game online adalah 

permainan yang bisa dimainkan oleh banyak orang yang terhubung melalui jaringan 

internet (Joscelin, 2021).  

Menurut Kuss (2013), 1 miliar orang lebih bermain game online pada tahun 

2012, yang berarti menunjukkan popularitasnya di kalangan masyarakat (Fadjri, 

2015: 1). Telah terbukti bahwa 59% orang Amerika bermain game. Rata-rata 48% 

orang Eropa pernah bermain game, dan 56 % orang dewasa muda di Norwegia 

(berusia 16–40 tahun) bermain game secara rutin (Mentzoni et al. 2011). Jumlah 

orang yang bermain game bahkan lebih besar di kalangan remaja, seperti yang 

ditunjukkan dalam survei yang menunjukkan bahwa 97% orang Amerika berusia 

12 hingga 17 tahun bermain game (Lenhart et al., 2008). Secara total, siswa yang 

bermain game online kerap kali adalah mereka yang tinggal bersama kedua orang 

tuanya (77,7%). Kemudian, usia pemain game online kerap kali berusia lebih dari 

10 tahun (64,7%), dan layanan warung internet (warnet) yang sering digunakan 

adalah paket 5 jam (38,4%) (Ayuswari, 2021). 

Grant dan Kim (2013) dalam Anggara (2020: 11) menyatakan bahwa 

bermain game online secara berlebihan dapat menyebabkan kecanduan yang juga 

disebut sebagai game addicted. Mappaleo (2009) dalam Anggara (2020: 11) 
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menganggap bahwa bermain game online 3 kali sehari selama lebih dari 30 menit 

dapat disebut sebagai kecanduan.  

Gejala kecanduan game diantaranya merasa nyaman atau euforia saat 

bermain game, tidak mampu berhenti bermain, memiliki keinginan kuat untuk 

bermain terus menerus, dan merasa hampa, tertekan serta mudah tersinggung saat 

tidak bisa bermain (Gros L, 2020).  Faktor lain yang dapat menunjukkan kecanduan 

game online adalah withdrawal symptoms akibat pengurangan aktivitas 

penggunaan internet atau tidak dilanjutkan sehingga berdampak pada kesehatan 

fisik. Diantaranya adalah pusing, insomnia, gejala-gejala psikis seperti cemas, 

mudah marah (tempramen), tidak makan, maupun mandi, semuanya dilakukan 

hanya untuk bermain game online (Saputra, 2020). 

Menurut Istiqomah, Suyadi (2019: 4) dan Suminar (2019), bermain game 

memiliki efek positif dan negatif. Tujuan bermain game adalah untuk melepaskan 

lelah setelah belajar maupun bekerja, menambah teman sesama pemain, menjadi 

lebih cepat dalam menyelesaikan masalah (problem solving), dan meningkatkan 

koordinasi motoric tangan dan mata.  

Di sisi lain, Rini (2017) mencatat beberapa efek negative dari game bagi 

kesehatan, kepribadian, pendidikan, keluarga, dan sosial. Selain itu, stres, pola tidur 

yang berantakan, maag, dan kerusakan mata adalah masalah yang lebih umum bagi 

seorang anak yang bermain game Pada tahap perkembangan kepribadiannya, anak 

menjadi agresif yang berpotensi melakukan kekerasan dalam menjalani kehidupan 

sehari-hari Bersama keluarga dan masyarakat di sekitarnya. Menurut Zalqi (2019), 

game online menyebabkan anak-anak akan susah berkonsentrasi saat belajar. Jadi, 

dari efek negatif bermain game adalah ketika siswa yang bermain game tidak 
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terbiasa dalam mengatur waktunya (Mufid et al., 2015). Berdasarkan beberapa 

pernyataan yang ada, peneliti ingin mengetahui Tingkat Kecanduan Game Online 

pada Mahasiswa Fakultas Kedokteran dan Ilmu Kesehatan (FKIK) Universitas 

Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang angkatan 2023.  

1.2 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah Bagaimana tingkat kecanduan 

bermain game online pada mahasiswa Fakultas Kedokteran dan ilmu kesehatan 

UIN Maulana Malik Ibrahim Malang angkatan 2023? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah Untuk mengetahui tingkat kecanduan bermain 

game online pada mahasiswa fakultas kedokteran dan ilmu kesehatan UIN 

Maulana Malik Ibrahim Malang angkatan 2023. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagi Peneliti 

Sebagai tambahan ilmu yang bermanfaat bagi peneliti dalam menghadapi 

perkembangan dunia teknologi di masa yang akan datang. 

2. Bagi Institusi 

Sebagai tambahan referensi di perpustakaan dan data mengenai kecanduan 

game online pada mahasiswa Fakultas Kedokteran dan Ilmu Kesehatan UIN 

Maulana Malik Ibrahim Malang. 

3. Bagi Mahasiswa  
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Sebagai panduan dan pengetahuan bagi mahasiswa FKIK tentang 

kecanduan game online dan pengaruhnya serta cara untuk mengantisipasi 

dan mencegahnya. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Game Online 

2.1.1 Definisi Game Online 

Game adalah kegiatan yang dilakukan dengan tujuan sebagai hiburan, yang 

memiliki tata cara dan hasilnya adalah ada pihak yang menang dan ada pihak yang 

kalah. Selain itu, istilah game mengacu pada kompetisi, fisik, atau mental dengan 

tujuan hiburan, rekreasi, atau gambling. Eddy Liem, Direktur Indonesia Games, 

berpendapat bahwa game online adalah sebuah game atau permainan yang 

dimainkan secara online melalui internet menggunakan PC (personal computer) 

atau konsol game seperti PS2, X-Box dan lain-lain (Johan, 2019). 

Game online merupakan sebuah permainan yang dapat dilakukan oleh 

banyak orang dengan terhubung koneksi internet pada gadget yang digunakan. 

Game online adalah sebuah aplikasi yang terdiri dari beberapa jenis, diantaranya 

adalah petualangan, simulasi, pengaturan strategi, dan bermain peran (roleplay) 

dengan tata cara main dan tingkatan tertentu. Memainkan Game Online bisa 

dilakukan lewat komputer, ponsel, atau konsol video game. Pemain mendapatkan 

kepuasan psikologis dari bermain game online. Pemain akan lebih tertarik untuk 

bermain game jika mereka menikmatinya (Mbatu, 2021). 

2.1.2 Sejarah Game Online 

Game online berkembang beriringan dengan perkembangan teknologi pada 

komputer dan jaringan komputer. Meningkatnya perkembangan game online 

menandakan bahwa perkembangan jaringan komputer juga lebih meningkat pesat 
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disbanding dengan yang dahulunya berskala kecil (small local network) sampai 

menjadi internet dan terus berkembang sampai saat ini. Pada tahun 1969, komputer 

lahir untuk pertama kalinya, tetapi saat masa itu hanya digunakan untuk bermain 

game dengan dua orang. Kemudian, komputer dengan dengan kemampuan untuk 

berbagi waktu (time-sharing) muncul dan memungkinkan orang bermain game 

dengan jumlah pemain yang lebih banyak pada saat yang sama di tempat yang 

berbeda-beda (Multiplayer Games) (Novitasiari, et al., 2022). Di tahun 1970, 

jaringan komputer saat itu berbasis paket (Packet based computer networking), lalu 

jaringan komputer berkembang menjadi lebih dari Local Area Network atau LAN 

kemudian meliputi Wide Area Network atau WAN hingga akhirnya internet 

muncul. Game yang menggambarkan peperangan atau gambaran seperti pesawat 

untuk kepentingan militer adalah tipe game yang pertama kali diciptakan, kemudian 

diperjualbelikan. Game-game tersebut pun menjadi inspirasi bagi perkembangan 

game online lainnya (Hasan, et al., 2021) 

Dalam artikelnya, Aradhana Gupta mengatakan bahwa di tahun 1995, 

atuan-aturan yang dtelah dibuat dalam industri pembuatan game dibatalkan oleh 

NSFNET (National Science Foundation Network). Akibat pembatalan ini, 

perkembangan pemain game online dan game online itu sendiri berkembang lebih 

(Latifah, 2022). 

2.1.3 Klasifikasi game online 

Surya (2016) dalam penelitiannya menjelaskan bahwa game online dibagi 

menjadi 9 kategori, diantaranya adalah sebagai berikut: 

1. Platform 
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Game ini sangat ramai pada tahun 1980-an. Cara beirmainnya adalah peimain 

diharuskan maju dan meinghindari beibe irapa rintangan yang meindeikat deingan basis 

dua dimeinsi. Salah satu contoh dari gamei kateigori ini adalah Mario Brotheirs. 

2. Strateigy 

Se isuai deingan namanya, gamei ini meingharuskan peimainnya untuk meirancang 

strateigi teirteintu deingan karakteir dan iteim yang teirse idia untuk meingalahkan musuh. 

Mirip se ipeirti beirmain catur. Salah satu contoh gamei kateigori ini adalah Starcraft.  

3. First-Peirson Shoote ir (FPS).  

Tipei game i ini meimungkinkan peimainnya be irmain deingan sudut pandang peingguna 

atau orang peirtama (first-peirson shooteir), seihingga peimain seiolah-olah beirada di 

dalam gamei. Biasanya gamei ini fokus pada peipe irangan yang meinggunakan seinjata 

se ipe irti seinjata api. Contoh gamei nya adalah Point Blank, Call of Duty, dan Counteir 

Strikei.  

4. Rolei-Play Gamei (RPG)  

Kateigori ini meimanjakan peimainnya deingan meinge imbangkan karakteirnya seindiri 

dimana peimain bisa meinge iksplorasi dunia dan meing-upgrade i keimampuan 

karakteirnya agar leibih kuat. Rata-rata gamei kateigori ini dimainkan leibih dari 1 

orang dalam beintuk ke irja sama tim untuk be irsaing deingan pe imain lain meimpe iroleih 

ke imeinangan. Contoh gamei nya adalah World of Warcraft dan DOTA 2.  

5. Narrativei  

Kateigori ini be irfokus pada plot ceirita yang disajikan dan dialog-dialog yang 

be irkeimbang di dalamnya. Peimain dapat meinjalankan bagaimana karakteir dalam 
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gamei me ingikuti alur ceirita dalam gamei. Biasanya gamei ini hanya dimainkan oleih 

1 orang saja (Singlei Playe ir). Contohnya adalah, gamei Thei Sims, Harve ist Moon., 

dan Maniac Mansion. 

6. Simulation 

Gamei ini meinawarkan reialismei dunia nyata pada peimainnya deingan tingkat 

ke isulitan yang sama di dunia nyata. Paling banyak gamei ini beirfokus pada simulasi 

ke indaraan. Contohnya adalah Gran Turismo dan Microsoft Flight Simulator.  

7. Sports  

Sama seipe irti nama kateigorinya, gamei ini beirfokus pada olahraga. Peimain akan 

meingontrol individu atau tim olahraga didalamnya deingan tujuan untuk 

meime inangkan peirtandingan. Contohnya adalah FIFA dan NBA Livei.  

8. Fighting 

Gamei ini bisa dalam beintuk 2 atau 3 dimeinsi. Pe imain akan meimainkan satu 

karakteir deingan keimampuan beila diri untuk meilawan musuh, dan dalam 

meimainkannya ada batas waktu dan babak yang sudah diatur. Peimain juga dituntut 

meimainkan kombinasi tombol pada gamei, waktu, dan reifleiks. Contohnya adalah 

Mortal Kombat.  

9. Puzzle i 

Gamei ini se idikit meingasah otak para peimainnya. Gamei ini meirupakan jeinis gamei 

teika-teiki logis yang harus dipeicahkan ole ih peimainnya. Kadang-kadang peimain 

harus me imbolak-balikkan deingan ce ipat atau lambat. Contohnya adalah Bubblei 

Bobblei. 
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2.1.4 Dampak game online 

De ingan beirke imbangnya gamei onlinei itu se indiri, muncul industri gamei 

yang meinawarkan layanan yang meimungkinkan peimain meinghabiskan waktu 

untuk be irmain gamei dan me imungkinkan me ireika be irmain deingan banyak 

pe imain. Hingga Juni 2019, Mobilei Le ige inds Bang-Bang, Playeir Unknown’s 

Battleigrounds Mobile i, Clash of Clans, dan Gare ina Fre ie i Firei, adalah eimpat 

game i mobilei paling popular di kalangan masyarakat Indoneisia (Januwar, 2020).  

Se ilain itu, gamei onlinei me imiliki akibat yang positif dan akibat yang 

ne igatif. Salah satu akibat neigatif dari pe irmainan onlinei ini adalah poteinsi 

ke icanduan bagi para peimain, teirutama reimaja. Kita seiring meilihat reimaja yang 

se iharusnya peirgi kei seikolah meingunjungi game i ceintrei di pinggir jalan. Seilain 

itu, keicanduan dapat meingarah pada peilanggaran hukum. Se ise iorang yang 

ke icanduan gamei akan meilakukan apapun untuk meindapatkan seisuatu yang 

diinginkan, hampir mirip deingan keicanduan narkoba (Fajri, 2012: 444). 

Be ibeirapa kasus yang diakibatkan kareina ke icanduan gamei onlinei adalah seibagai 

be irikut:  

1. Teirdapat 7 kasus pe incurian oleih anak-anak di Surakarta pada Juli 2012 

akibat keicanduan gamei onlinei 

2. Se ise iorang di Taiwan diteimukan teiwas di deipan komputeirnya akibat 

ke ileilahan seiteilah beirmain gamei se ilama 23 jam pada Feibruari 2012 

Masalah bagi reimaja atau peinikmat game i adalah tidak dapat meimbagi 

waktunya deingan baik. Teirutama para re imaja, kareina sifat keiingintahuan 

meire ika, kadang-kadang sulit untuk meimilah mana yang baik dan yang buruk. 

Ini diseibabkan oleih keiane ikaragaman konte in atau jeinis pe irmainan yang ada.  
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Game i onlinei juga meimiliki eifeik positif, yaitu meinumbuhkan industri 

kre iatif yang beirdampak pada eikonomi ne igara. Bahkan, peinge imbang gamei 

(de iveilopeir) se ipe irti Gameiloft dan SquareiEinix, yang meirilis gamei Final Fantasy 

dalam bahasa Indoneisia, teilah meimbuka cabang meire ika di Indoneisia (Fajri, 

2012: 445). Sanman (2012) meingatakan bahwa game i juga meinye ibabkan 

be ibeirapa Leimbaga peindidikan meimbuat jurusan IT yang be irfokus pada 

pe ingeimbangan game i dan meiluncurkan game i online i pe irtama beirgeinre i 

MMORPGs be irnama Nusantara Onlinei dan meinjadi seibuah preistasi yang 

meimbanggakan. Seilain itu, Istiqomah (2019: 181) meinjeilaskan bahwa meinurut 

Granic, eit al (2014), meine imukan bahwa se ise iorang yang beirmain gamei 

meimiliki banyak hal yang sama deingan orang yang beirmain peirmainan yang 

dilakukan seicara tradisional, dalam hal peinge indalian eimosi diri, meiningkatkan 

koope irasi, kompeitisi, seirta keipuasan saat meindapat keime inangan. Suryanto 

(2015) dalam peineilitiannya meine imukan bahwa tujuan seise iorang beirmain gamei 

adalah untuk meingurangi streis se ite ilah be ilajar. Meimbangun hubungan deingan 

pe imain lain dalam gamei yang sama juga meinjadi alasan untuk beirmain gamei 

di luar se ikolah. Nilai-nilainya leibih baik bahkan dalam mata peilajaran komputeir 

di se ikolah.  

2.2 Kecanduan Game Online 

Ke icanduan dideifinisikan seibagai “An activity or substance i wei re ipe iate idly 

cravei to e ixpeirieince i, and for which wei are i willing to pay a pricei (or ne igativei 

conse iqueince is)”, yaitu tindakan yang dilakukan seicara beirulang dapat 

meingakibatkan dampak neigatif yang ditimbulkan. Hove irt meinyatakan bahwa 

be intuk keicanduan mungkin beirbe ida-beida. Ke icanduan dapat teirjadi kareina obat-
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obatan atau keigiatan teirteintu, seipe irti beirjudi, shoplifting, meirokok, dan aktivitas 

se iksual. Ke iteirgantungan pada gamei adalah salah satunya. Dalam buku karangan 

Lancei Dode is “The i He iart of Addiction”, ke icanduan teirdiri atas dua macam, yang 

pe irtama adalah keicanduan fisik seipe irti ke icanduan pada kokain atau alkohol, lalu 

yang ke idua adalah keicanduan non-fisik se ipeirti ke icanduan teirhadap game i onlinei 

(Pe irmatasari, 2016). Game i Addiction adalah keicanduan akibat beirmain gamei 

de ingan kadar yang beirleibih. Artinya, beirmain gamei seiolah-olah meinjadi bagian 

dari hidupnya dan tidak ada aktivitas lain yang ingin dilakukan (Yunas, e it al., 2023). 

Se iorang psikiateir me ingatakan bahwa meinghadapi pasiein saat meingalami 

game i addiction leibih sukar daripada meinghadapi pasiein yang seidang keicanduan 

hal-hal pornografi. Hal ini kareina meireika e inggan untuk meingungkapkan ‘aibnya’. 

Dise ibutkan oleih Dr. Je irald Block, seiorang psikiateir dalam peinanganan pasiein game i 

addiction, pasiein leibih meirasa malu keitika beirceirita bahwa dirinya keicanduan 

game i World of Warcraft daripada ke icanduan pornografi (Nurhakim, 2021). 

Dise ibutkan juga oleih Nicholas Yeie i pada tahun 2002, indikator dari orang yang 

se idang keicanduan game is me imiliki beibeirapa atau se iluruh ciri-ciri beirikut (Johan, 

2019): 

1. Fruistasi, ceimas, dan marah saat beirmain game i 

2. Me imiliki peirasaan beirsalah saat meimainkan game i 

3. Teitap beirmain saat suidah tidak meinikamati peirmainan    

4. Ke iluiarga dan teiman meindapati hal-hal yang tidak seihat pada seise iorang kareina 

game i. 

5. Masalah di dalam huibuingan beirmasyarakat (sosial) 
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6. Adanya masalah dalam beirhuibuingan deingan orang lain dan dalam keihiduipan 

finansialnya. 

Pratama eit al. (2020) juiga meinyatakan bahwa keicanduian atas gamei onlinei 

meimpuinyai tiga tingkatan : 

1. Ringan 

Banyaknya waktui yang diguinakan dalam be irmain adalah seibanyak 30 meinit 

ataui leibih se itiap harinya, deingan keihiduipan yang tidak teirtata dan tidak teiratuir 

uintuik meilakuikan hal-hal lainnya. 

2. Se idang 

Banyaknya waktui yang diguinakan meincapai tiga sampai 4 jam dalam satui hari, 

suisah be irkonseintrasi, muidah meingantuik, e imosional (teimpramein) dalam seimuia 

hal. 

3. Be irat 

Game i meinjadi fokuis uitamanya. Dalam se ihari beirmain seilama lima jam 

se ihingga meinye ibabkan keisuilitan dalam be irsosialisasi ataui dalam meimbanguin 

huibuingan sosial. Dalam hal ini, seise iorang yang keicanduian gamei akan 

meinghabiskan uiang seicara teiruis me ine iruis hanya uintuik be irmain.. 

2.2.1 Faktor risiko kecanduan game online 

DSM-V me inguingkapkan ada duia factor yang meingakibatkan se iseiorang 

meingalami keicanduian game i onlinei. Diantaranya adalah seibagai beirikuit: 

1. Faktor Lingkuingan 
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Ke iteirse idiaan gadgeit dan koneiksi inte irne it yang meimadai meimuidahkan 

se ise iorang meingakse is game i online i yang se iring dikaitkan deingan Inte irneit 

Gaming Disorde ir  

2. Faktor Ge ineitik dan Psikologis 

Uisia re imaja meiruipakan faktor risiko teirtinggi teirjadinya Inteirne it Gaming 

Disorde ir. Dipe irkirakan juiga bahwa ras dan meire ika yang tinggal di Asia juiga 

meiruipakan salah satui faktor risiko, teitapi hal ini masih diraguikan 

ke ibeinarannya. 

2.3 Mekanisme Koping Stres 

Struiart dan Suindein be irpeindapay bahwa re intang ataui jarak reispon teirhadap 

meikanismei koping dapat diklasifikasikan meinjadi 3, yaitui adaptif, kuirang adaptif 

dan maladaptivei deingan karakteiristik: 

A. Adaptif, deingan kriteiria: 

1. Me imiliki keimampuian meingeindalikan eimosinya  

2. Sangat waspada dan meimpeirhatikan masalah-masalah 

3. Be irpandangan luias 

4. Me ire ispon atas duikuingan dari orang lain 

B. Kuirang adaptif, deingan kriteiria: 

1. Me irasa takuit atas apa yang meinimpa dirinya 

2. Me irasa malui atas keiadaan yang seidang teirjadi pada dirinya 

3. Me impuinyai peimikiran yang ceinde iruing mispe irse ipsi dan tidak adeikuiat 

C. Maladaptif, deingan kriteiria: 

1. Disorie intasi ataui tidak meimiliki keimampuian beirfikir apa-apa 



 
 

15 
 

2. Masalah yang teirjadi tidak mampui dise ileisaikan 

3. Me imiliki peirilakui yang ceindeiruing buiruik ataui meiruisak 

2.4 Dampak Kecanduan Game Online  

 Orang-orang se ilalui meinganggap bahwa Game i onlinei be irdampak neigatif 

bagi peimainnya. Hal ini didasarkan pada fakta bahwa keibanyakan gamei beirsifat 

adiktif dan meinganduing e ileime in ke ikeirasan dan pe irke ilahian. Mayoritas orang tuia 

dan meidia peircaya jika gamei dapat meiruisak otak dan meinyeibabkan teirjadinya 

ke ikeirasan se irta peirke ilahian. Namuin, be ibe irapa psikolog, pakar anak, dan para 

ilmuiwan, tmeinyatakan bahwa gamei dapat meimbantui pe irke imbangan anak. De ingan 

kata lain, game i onlinei dapat beirdampak baik ataui buiruik bagi peimainnya 

(Istikomah, 2022). Se ilain itui, anak-anak muida saat ini suidah akrab pada gawai dan 

teiknologi yang diguinakan. Pakar peindidikan beirnama Preinsky, dari Uiniveirsitas 

Harvard dan Yalei dari Ameirika Seirikat, yang meinuiliskan buikui “Digital Game i-

Base id Leiarning”, me inyatakan bahwa anak beiruisia 14 tahuin keibawah 

meingguinakan peirangkat eileiktronik seipe irti kompuiteir PC, tableit, playstation, dan 

be irbagai macam jeinis smartphonei yang dimiliki uintuik be irmain gamei. 

2.4.1 Dampak Positif 

1. Se ibagai teimpat uintuik beirinteiraksi antar-pe imain, teirmasuik deingan peimain 

yang dari beirbagai neigara. 

2. Me imbantui anak beilajar, teiruitama teintang meinyuisuin strate igi 

3. Se ibagai alat hibuiran uintuik anak 

4. Me ingajarkan anak uintuik be ike irja sama deingan teiman ataui ke ilompok 
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2.4.2 Dampak Negatif 

1. Masalah sosial 

Banyak reimaja yang meinghabiskan waktui uintuik be irmain deingan peirangkat 

e ileiktronik (gadgeit). Akibatnya, ada beibeirapa orang yang muingkin meirasa 

cangguing ataui tidak nyaman saat meinghabiskan waktui be irsama teimannya, 

2. Masalah komuinikasi 

Dalam meilakuikan komuinikasi, tidak se irta meirta hanya meinguicapkan ataui 

meinde ingarkan kata-kata yang diuicapkan, meilainkan juiga meimbaca mimic 

dan eikspre isi wajah orang yang diajak bicara. Orang-orang yang jarang 

be irsosialisasi ataui be irhadapan deingan orang lain akan meingalami keisuilitan 

de ingan hal ini. 

3. Me ingikis eimpati 

Pada dasarnya, leibih banyak orang me inyuikai gamei yang meinganduing 

ke ikeirasan, yaitui pe ipe irangan ataui se ini be ila diri. Me imainkan jeinis game i dapat 

meinye ibabkan reimaja meinjadi agreisif dan keihilangan eimpati teirhadap orang 

lain. 

4. Gangguian motorik 

Ke itika aktivitas fisik beirkuirang, keimampuian motorik anak beirkuirang. 

Re isikonya, anak meinjadi geimuik (obe isitas) dan tidak tuimbuih tinggi de ingan 

baik. 

5. Gangguian Ke ise ihatan 

Sakit keipala, nyeiri le iheir, nye iri puinggu ing, insomnia, dan gangguian 

pe inglihatan dapat teirjadi jika teirlalui lama meinatap layeir game i pada gawai 

yang diguinakan. 
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2.5 Penilaian kecanduan game online 

Salah satui kuie isioneir yang diguinakan uintuik meindiagnosis IGD adalah 

Inteirne it Gaming Disorde ir 9 Short-Form (IGD9-SF). Kuiisione ir IGD ini dibuiat 

Mark Griffith, MD. Reisponde in akan diminta meingisi 9 peirtanyaan deingan skor 1-

5 yang akan dijuimlah. Skor teirtinggi yang didapat adalah 45 dan teire indah adalah 9. 

Inteirpre itasinya adalah seibagai beirikuit: 

1. Jika total skor 9-35 = Normal 

2. Jika total skor 36-45 = Inteirne it Gaming Disorde ir 

Se imeintara itui, Le immeins, Valke inbuirg dan Pe ite ir (2012) me inguingkapkan ciri-ciri 

orang yang suidah pada tahap keicanduian game i onlinei se ibagai beiriku it: 

1. Salincei (peinting): Beirmain gamei suidah meinjadi hal yang peinting oleih orang 

yang suidah keicanduian dan pikiran akan didominasi oleih game i teirse ibuit 

se ihingga meimainkan gamei teirse ibuit se icara be irleibihan. 

2. Tole irancei (te inggang rasa ataui toleiransi): Me inghabiskan waktui dalam beirmain 

de ingan inteinsitas yang meiningkat. 

3. Mood modification (peiruibahan kondisi hati): Meinganggap bahwa peirmainan 

game i onlinei dapat meingganggui mood dari neigatif meinjadi positif. 

4. Withdrawal (peinarikan): Teirkadang, orang me injadi seidih kare ina tidak dapat 

be irmain ataui meingalami peirasaan tidak seinang keitika meinguirangi dan beirheinti 

be irmain. 

5. Reilapse i (pe inguilangan): Individui biasanya be irmain gamei onlinei beiruilang kali. 

6. Conflict (konflik): Beirmain gamei onlinei dapat meinyeibabkan masalah deingan 

teiman dan ke iluiarga, se ipe irti meinjadi peimarah ataui be irbohong saat diminta 

uintuik beirhe inti. 
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7. Proble ims (masalah): Beirmain gamei online i meinyeibabkan gangguian Ke ise ihatan 

kareina meingabaikan hal lain, seipe irti kuirang tiduir.  

2.6 Penanganan Kecanduan Game Online 

 Pada seibuiah peine ilitian yang dilakuikan ole ih Anggia dan Yeini yang beirjuiduil 

“Pe inanganan Keicanduian Gameis Online i pada Mahasiswa Tingkat Akhir” tahuin 

2022, salah satui cara uintuik me inangan seise iorang yang meingalami keicanduian gamei 

onlinei adalah deingan meitode i seilf-manageime int (Gantina, 2011) Langkah-

langkahnya adalah seibagai beirikuit: 

1. Me ilakuikan monitor dari ataui obse irvasi diri 

Pada tahap ini, individui de ingan seingaja meingamati tingkah lakuinya se indiri 

se irta meincatatnya deingan teiliti. Catatan ini dapat meingguinakan daftar ceik ataui 

catatan obseirvasi kuialitatif. Hal-hal yang pe irlui dipeirhatikan oleih kliein dalam 

meincatat tingkah lakui adalah freikuieinsi, inteinsitas, dan duirasi tingkah lakui, 

dalam hal ini beirkeinaan deingan ke icanduian gameis onlinei yang ia alami. 

2. E ivaluiasi diri 

Pada tahap ini, individui meimbandingkan hasil tingkah lakui de ingan targeit 

tingkah lakui yang teilah dibuiat oleih klie in. Pe irbandingan ini beirtuijuian uintuik 

meinge ivaluiasi e ife iktivitas dan eifisie insi pe iruibahan yang suidah dialami oleih kliein. 

Se ihingga teirlihat apakah targeit tingkah lakui yang diteitapkan akan teirwuijuid ataui 

tidak. 

3. Pe imbeirian peinguiatan, peinghapuisan, ataui huiku iman 

Pada tahap ini, individui me ingatuir dirinya se indiri, meimbe irikan peinguiatan, 

meinghapuis, dan meimbeirikan huikuiman pada diri seindiri. Tahap ini meiruipakan 

tahap yang paling suilit kareina meimbuituihkan keimauian yang kuiat dari konseili 
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uintuik meilaksanakan program yang teilah dibuiat seicara beirke ilanjuitan. individui 

bisa meimpeirkuiatnya deingan meingguinakan peimbagian waktui agar leibih jeilas 

ke igiatan yang akan ia laksanakan (Sarasija eit al., 2021). 

a. Pe irtama, meine intuikan hal yang peinting dan meinde isak ataui meimprioritaskan 

tuigas-tuigas pe inting, dan didasarkan atas suimbe ir daya yang teirse idia pada 

diri kliein se ihingga ia tidak fokuis pada gameis onlinei dan me inyeile isaikan 

tuigas akhirnya yaitui skripsi. 

b. Ke iduia, meine intuikan hal peinting namuin tidak meinde isak, hal ini dilakuikan 

de ingan meingeimbangkan peire incanaan dan meingguinakan waktui yang 

teirse idia deingan cara seieifisie in muingkin, hal ini peirlui dilakuikan oleih kliein 

de ingan meimbuiat rincian keigiatan yang akan ia lakuikan seitiap harinya yang 

pe inting uintuik ia keirjakan, misalnya me incari buikui uintuik meinge irjakan 

skripsi, meincari artikeil. 

c. Ke itiga, tidak peinting namuin meinde isak, hal ini peirlui dipahami bahwa kliein 

haruis meinge itahuii hal yang tidak peinting yaitui meinguirangi inteinsitas 

be irmain gameis, dan hal meindeisaknya adalah skripsi. Kliein pe irlui meimbatasi 

de ingan sangat teigas ke itika ia ingin beirmain gameis, ia haruis mampui 

meinge indalikan dirinya agar mampui meinahan diri dan meingontrol dirinya. 

d. Ke ie impat, meineintuikan hal yang tidak peinting dan tidak meindeisak. Hal ini 

pe irlui dilakuikan oleih kliein agar ia mampui me inyadari bahwa hal ini bisa ia 

uiruitkan di prioritas teirakhir. 

2.7 Integrasi KeIslaman 

Me inuiruit Fairuiz (2018: 503) dalam artikeil yang dituilis oleih Istiqomah dan 

Suiyadi (2019: 11), Gamei dalam Bahasa Arab diartikan deingan   َيَ لْعَبُ    – لَعِب-  



 
 

20 
 

وَلعُْبَ تًا  –  وَلَعْبًا  -لَعِبًا   . Meinuiruit bahasa, se ibe inarnya artinya adalah beirmain. Dalam 

Islam seindiri, arti beirmain gamei buikan hanya dimaknai beirmain peirmainan 

modeirn, baik deingan gadgeit mauipuin buikan, teitapi juiga dimaknai seibagai beirmain 

pe irmainan-peirmainan tradisional pada uimuimnya, seimisal catuir, monopoli, uilar 

tangga, dan luido. Di dalam Al-Quir’an juiga dijeilaskan meinge inai hal ini, salah 

satuinya teirdapat dalam suirat Al-An’am ayat 70: 

 ٧٠ :وَذَرُ الَّذِيْنَ اتَََّّذُوْا دِيْ نَ هُمْ لَعبًِا وَلََوًْا ]الانعام

Artinya: “Dan tinggalkanlah orang-orang yang meinjadikan agamanya seibagai 

pe irmainan dan se inda guiraui…” (Q.S Al-An’am: 70) 

Dalam potongan ayat teirse ibuit, Beirdasarkan kaidah uishu il fiqh, se igala 

se isuiatui itui beirasal dari huikuim yang muibah ataui boleih. Huikuim teirse ibuit akan 

be iruibah se iteilah ada dalil yang meinuinjuikkan ke iharamannya. Beirdasarkan hal ini, 

dapat disimpuilkan, seibuiah game i/peirmainan apauin huikuim awalnya adalah 

boleih/muibah, teitapi uinsuir ke ibole ihan/keimuibahan itui akan beiruibah huikuimnya 

apabila meinganduing se isuiatui yang dapat me iruisak ataui me inimbuilkan muidharat, 

se ihingga huikuim game i/peirmainan teirseibuit akan beirge ise ir dari yang tadinya boleih 

(muibah) meinjadi dilarang (haram). 

ليِْلُ عَلَى تََْريِْْهِ بََحَةُ اِلاَّ مَادَلَّ الدَّ الْاَصَلُ فِ الْاَشْيَاءِ الْاِ ْ 

Artinya: “Huikuim asal seigala se isuiatui adalah muibah, keicuiali ada dalil yang 

me ingharamkannya”. 
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Teirdapat beibeirapa Batasan yang haruis dipeirhatikan dalam seibuiah game i/ 

pe irmainan: 

1. Pastikan bahwa gamei/peirmainan teirse ibuit tidak meinganduing kontein-kontein 

yang tidak ada yang beirsingguingan deingan prinsip agama Islam, baik seicara 

akhlak, akidah, mauipuin ibadah. 

2. Konte in-kontein dalam gamei/peirmainan teirse ibuit tidak meimiliki uinsuir bruitalitas, 

ke ikeirasan, dan se iksuialitas yang dapat me impeingaruihi pikiran dan sifat anak-

anak. 

3. Tidak meimiliki hal-hal SARA didalamnya (Suikui, Agama, Ras, dan 

Antargolongan) yang meingajarkan hal buiruik ke ipada eitnis, bangsa, dan 

ke ilompok lain, teiruitama keipada uimat Islam 

4. Se ibaiknya tidak beirmain seicara beirle ibihan/seisuiai porsinya, apalagi sampai 

meinyita waktui uintuik aktivitas lain, seipeirti be ikeirja, beilajar, seirta beiribadah. 

2.8 Kerangka Teori  

Ke irangka teiori meiruipakan peimadatan teiori-teiori yang teilah dijabarkan uintuik 

dijadikan landasan beirpikir dalam meilaksanakan suiatui pe ine ilitian (Soeiryasuimantri, 

1978). Ke irangka teiori dari peine ilitian ini adalah seibagai beirikuit: 
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Gambar 3.1 Keirangka teiori 

Dalam keirangka teiori diatas, diawali deingan hadirnya inteirneit yang keimuidian 

be irkeimbang de ingan peisat. Salah satui hasil dari peirke imbangan inteirne it adalah 

ke imuincuilan game i onlinei, dimana gamei onlinei juiga meimiliki beibeirapa klasifikasi 

dan dampak yang positif mauipuin neigativei. Dari beirmain gamei onlinei yang teirlalui 
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be irleibihan meinimbuilkan seibuiah kondisi yaitui keicanduian game i onlinei. Ke icanduian 

game i onlinei me imiliki beibe irapa tingkatan me inuiru it duirasi beirmain gamei. Uintuik 

meinge itahuii hal teirse ibuit, te irdapat peinilaian tingkat keicanduian game i online i, yaitui 

meingguinakan beibe irapa kuie isioneir, salah satuinya adalah Inteirne it Gaming Disorde ir 

9 Short-Form (IGDSF-9) dan The i Gaming Addiciton Scalei (GAS) ole ih Le immeins, 

Valkeinbuirg, dan Pe itteir (2009).  
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BAB III 

KERANGKA KONSEP DAN HIPOTESIS 

3.1 Kerangka Konsep  

Ke irangka konseip adalah reifleiksi dari variabeil-variabeil peine ilitian yang 

meiruipakan peindahuiluian dari masalah peineilitian. Keirangka konseip 

meinggambarkan huibuingan antar variabeil se irta teiori yang akan diteiliti. Keirangka 

konse ip disuisuin dari teiori yang teilah diuiraikan. Adapuin tuijuian dari keirangka konseip 

adalah uintuik meingarahkan dan meinsinte isa se ibuiah pe ineilitian seirta panduian dalam 

meinganalisis dan inteirveinsi (Shi, 2008 dalam Swarjana, 2012). 

 Se iteilah meinguitaikan teiori, peine iliti meinyimpuilkan seibuiah keirangka konseip 

se ibagai beirikuit. 
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Ke iteirangan: 

 

 

  

Gambar 3.1 Keirangka Konse ip Pe ineilitian 

Dari keirangka konseip teirse ibuit, peine iliti ingin meine iliti tingkat keicanduian gamei 

onlinei pada mahasiswa dan meinge ilompokkannya kei dalam tingkatan ringan, 

se idang, dan beirat seisuiai deingan ke iteintuian. 

 : Diteliti 

 : Tidak diteliti 

Kecanduan game online 

Ringan Sedang Berat 

- Durasi bermain >30 

menit per hari 

- Bermain game online 

sering dan pola hidup 

tidak teratur 

- Malas menjalankan 

berbagai hal 

- Durasi bermain 

mendekati 3-4 jam per 

hari 

- Mudah emosional dalam 

semua hal 

- Mengantuk 

- Kesusahan 

berkonsentrasi 

 

 

- Game menjadi hal 

penting atau utama 

- Bermain dengan durasi 5 

jam sampai tidak 

memiliki waktu 

berinteraksi 

- Mengeluarkan uang yang 

banyak untuk game 

online 
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3.2 Hipotesis Penelitian 

Hipoteisis adalah suiatui pe indapat ataui ke isimpuilan seimeintara yang masih 

meinjadi keimuingkinan jawaban dari masalah yang diajuikan (Margono, 2004 dalam 

Suisilana, 2020). Hipoteisis meiru ipakan praduiga seimeintara dari peine ilitian yang 

meinjadi variabeil dari tuijuian pe inilitian (Suiryono, 2009). Hipote isis dalam peine ilitian 

ini adalah: 

1. Teirdapat peirbeidaan tingkat keicanduian beirmain gamei onlinei pada mahasiswa 

Program Stuidi Peindidikan Dokteir UiIN Mauilana Malik Ibrahim Malang 
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BAB IV 

METODE PENELITIAN 

4.1 Rancangan Penelitian 

Pe ine ilitian ini meiruipakan peine ilitian kuiantitatif deingan de isain peineilitian 

yang akan dilakuikan adalah peineilitian deiskriptif obseirvatif deingan peinde ikatan 

cross-se ictional. Diseibuit peine ilitian kuiantitatif kareina meiruipakan peine ilitian 

meingguinakan kuieisione ir yang dapat dihituing nilainya. Seidangkan deisain 

pe ineilitian deiskriptif obse irvatif meiruipakan peine ilitian dimana keiadaan ataui 

masalah yang teirjadi digambarkan oleih pe ine iliti meilaluii pe ingamatan di 

lapangan. Keimuidian adapuin peinde ikatan cross seictional adalah peinde ikatan 

pe ineilitian dimana data variabeil diuikuir ataui diobse irvasi oleih pe ineiliti hanya 

se ikali pada satui waktui. Pe ine iliti akan me inggali informasi meingeinai tingkat 

ke icanduian mahasiswa Fakuiltas Keidokteiran dan Ilmui Ke ise ihatan Uiniveirsitas 

Islam Ne igeiri Mauilana Malik Ibrahim Malang angkatan 2023 dalam beirmain 

game i onlinei dan me inyajikannya dalam be intuik data. Maka dari itui, variabeil 

yang diguinakan pada peine ilitian ini hanya meingacui pada tingkat keicanduian 

be irmain gamei onlinei pada mahasiswa yang diuikuir meingguinakan instruime in 

GAS (Gaming Addiction Scalei). Adapuin jeinis skala yang diguinakan adalah 

skala ordinal. 
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4.2 Tempat dan waktu pelaksanaan penelitian 

4.2.1 Tempat penelitian 

Kampuis Program Stuidi Peindidikan Dokteir (PSPD) Fakuiltas 

Ke idokteiran dan Ilmui Ke ise ihatan (FKIK) Uiniveirsitas Islam Neige iri Mauilana 

Malik Ibrahim Malang akan meinjadi teimpat peilaksanaan peine ilitian ini. 

4.2.2 Waktu penelitian 

Waktui pe ilaksanaan peineilitian ini adalah se ilama builan Me ii-Juini 2024.  

4.3 Populasi penelitian 

Popuilasi adalah beisar suibye ik yang meimiliki karakteiristik teirteintui pada 

suiatui teimpat. Popuilasi peine ilitian ini adalah mahasiswa Fakuiltas Keidokteiran dan 

Ilmui Ke ise ihatan Uiniveirsitas Islam Ne ige iri Mauilana Malik Ibrahim Malang angkatan 

2023 de ingan rincian seibagai beirikuit: 

Tabeil 4.1 Juimlah Mahasiswa FKIK UiIN Malang 

Juiruisan Juimlah mahasiswa 

Pe indidikan Dokteir 61 

Farmasi 187 

Total 248 

 

4.4 Sampel penelitian 

Sampeil me iruipakan bagian dari popuilasi yang dipilih deingan cara teirteintui 

se ihingga dapat meiwakili popuilasi (Suirya, 2016). Sampe il akan diambil deingan 

Teiknik nonprobability sampling jeinis Puirpossive i Sampling de ingan kriteiria inkluisi, 
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dimana seimuia popuilasi yang meime inuihi kriteiria inkluisi akan diambil meinjadi 

sampeil pe ineilitian deingan kriteiria inkluisi se ibagai beirikuit: 

1. Kriteiria Inkluisi: 

a. Be irse idia meinjadi suibjeik peine ilitian 

b. Mahasiswa aktif juiruisan Pe indidikan Dokte ir dan Farmasi angkatan 2023 

c. Aktif beirmain gamei onlinei 

2. Kriteiria Eikskluisi: 

a. Tidak koopeiratif seilama peineilitian beirlangsuing 

b. Tidak beikeirja seibagai peinjoki gamei online i 

c. Tidak beikeirja seibagai atleit ei-sports 

Be isar sampeil dihituing deingan meingguinakan ruimuis slovin.  

𝑛 =  
𝑁

1 + N(ei)2
 

Ke iteirangan: 

n : Sampeil 

N : Popuilasi 

e i : De irajat keisalahan (%) 

Se iteilah dilakuikan peirhituingan, maka beisar sampeil yang dibuituihkan adalah seibe isar 38. 

4.5 Alat dan Bahan Penelitian 

Pe ine ilitian ini meingguinakan beibe irapa alat, diantaranya adalah seibagai beirikuit: 

1. Skala Keicanduian gamei onlinei 
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2. Formuilir kuie isione ir dalam beintuik googlei form 

Dalam peine ilitian ini, peine iliti meingguinakan instruimein Skala Keicanduian game i 

onlinei yang diambil dari peine ilitian Choiruil Hakiki pada tahuin 2019. Skala ini 

diguinakan uintuik me inguikuir tingkat keicanduian be irmain gamei onlinei. Adapuin skala 

yang diguinakan adalah modeil likeirt, yang diguinakan uintuik meinguikuir sikap, 

pe indapat, dan peirse ipsi se ise iorang ataui se ike ilompok orang teintang feinomeina social. 

 Adapuin be intuik skala dalam peineilitian ini be iruipa peirnyataan deingan eimpat 

alteirnatif beintuik jawaban yang haruis dipilih dan diisi oleih reisponde in. Alteirnatif 

jawaban yang diseidiakan adalah Sangat Seituijui (SS), Se ituijui (S), Tidak Seituijui (TS), 

dan Sangat Tidak Seituijui (STS). Adapuin peituinjuik peingisiannya adalah seibagai 

be irikuit: 

1. Sangat seituijui, artinya reisponde in sangat se ituijui de ingan apa yang teircantuim 

dalam iteim 

2. Se ituijui, artinya reisponde in seituijui deingan apa yang teircantuim dalam iteim 

3. Tidak seitu ijui, artinya reisponde in tidak se ituiju i de ingan apa yang teircantuim dalam 

iteim 

4. Sangat tidak seituijui, artinya reisponde in tidak se ituijui deingan apa yang teircantuim 

dalam iteim 

Dalam skala ini juiga teirdiri dari peirnyataan yang be irsifat favouirable i, yang be irisi 

teintang hal-hal yang beirsifat positif meingeinai sikap objeik, dan uinfavouirable i, yang 

be irisi teintang hal-hal neigativei meinge inai pe irilakui objeik (Azwar, 2005). Se icara 
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rinci, bluie iprint instruimein pe ineilitian ini dijabarkan pada tablei 4.1 adalah Skala 

Ke icanduian game i onlinei dan te ilah diguinakan pada peine ilitian seibe iluimnya. Uintuik 

rincian seibaran iteim Skala Keicanduian Game i Onlinei se ibagai beirikuit: 
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Tabeil 4.2 Kisi-kisi Skala Keicanduian Game i Onlinei 

The i Gaming Addiction Scalei (GAS) 

(Leimmeins, Valke inbuirg, & Peite ir, 2009) 

 

 

Favourable Unfavourable

1,2 3

4 5

10 11

12 13,14

18 19,20

25 26

27 28

29 30

31 32

2

2

2

2

Jumlah 32

21 22

23 24

3

3

Berkelahi ketika bermain game

Mengabaikan orang lain
Konflik

Kurang tidur

Kegiatan lain terabaikan
Masalah

9 2

Modifikasi Suasana 

Hati

Berusaha mengurangi bermain 

gameKambuh
15 16,17

2

2

Melebihi waktu awal bermain 

game

Menghabiskan waktu yang terus 

bertambah ketika bermain game

Toleran

6 7

8

2

3

2

2

3

Gagal mengurangi game

Merasa tidak enak jika tidak 

bermain

Stress jika tidak bermain game

Menghilangkan stress

Merasa lebih baik

Penarikan

Aspek Indikator Perilaku Jumlah Item
Nomor item

Perhatian/Keutamaan
Waktu bermain game

Merasa kecanduan
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4.6 Definisi Operasional 

Tabeil 4.3 De ifinisi Opeirasional 

Variabeil Deifinisi Indikator Alat u ikuir Skala Skor 

Tingkat 

Keicanduian 

gamei onlinei 

Tindakan 

beirmain 

gamei yang 

dilakuikan 

seicara 

beiruilang dan 

seiakan-akan 

tidak ada hal 

yang ingin 

dikeirjakan 

seilain 

beirmain 

gamei 

- Ringan 

Waktui 

beirmain 30 

meinit ataui 

leibih peir 

hari 

- Seidang  

Waktui 

beirmain 3-4 

jam peir hari 

- Beirat 

Waktui 

beirmain 5 

jam peir hari 

Kuieisioneir 

skala 

keicanduian 

gamei onlinei  

Ordinal 1: Sangat 

Tidak 

Seituijui 

2: Tidak 

Seituijui 

3: Seituijui 

4: Sangat 

seituijui 

 

4.7 Prosedur Penelitian 

1. Pe ine iliti meinjeilaskan maksuid dan tuijuian diadakannya peineilitian ini 

2. Re isponde in dibeirikan form kuieisione ir dan pe irse ituijuian oleih peine iliti  

3. Re isponde in meingisi kuieisione ir yang dibeirikan se ilama 5 meinit 

4. Se iteilah meingisi kuieisione ir, reisponde in me inye irahkan form keipada peine iliti 

5. Kuie isione ir yang teilah dikuimpuilkan akan dipeiriksa oleih pe ineiliti uintuik 

meine intuikan sampeil mana yang seisuiai deingan kriteiria inkluisi 

6. Kuie isione ir yang se isuiai kriteiria akan dilakuikan uiji analisis de ingan aplikasi 

kompuiteir 
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4.8 Alur Penelitian 

 

Gambar 4.1 Diagram Aluir Pe ine ilitian 

4.9 Analisis Hasil Penelitian 

Analisis data adalah langkah uintuik me injawab ruimuisan masalah yang ada di 

pe ineilitian dan beirtuijuian meindapatkan keisimpu ilan atas hasil dari peineilitian yang 

teilah dilakuikan. Dalam peine ilitian ini, Analisis data dilakuikan meingguinakan 

analisis uinivariat. Analisis uinivariat adalah suiatui te iknik analisis data teirhadap satui 

variabeil seicara mandiri, tiap variabeil dianalisis tanpa dikaitkan deingan variabeil 
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lainnya. Analisis uinivariat biasa juiga dise ibu it analisis deiskriptif ataui statistik 

de iskriptif yang beirtuijuian meinggambarkan kondisi feinome ina yang dikaji (Suikma, 

2022). Analisis juiga dilakuikan deingan pe ingolahan data statistik meingguinakan 

program IBM SPSS for windows, de ingan teiknik Analisis: 

1. Me ian 

Me ian dipeiroleih dari meinjuimlahkan seiluiruih nilai dan meimbaginya deingan 

juimlah individui. De ingan ruimuis se ibagai be irikuit: 

𝑥 =  
∑ 𝑥

n
 

Ke iteirangan: 

𝑥 : Me ian 

Σ𝑥 : Skor Maksimal Iteim 

N : Ju imlah total reisponde in 

 

2. Kateigorisasi 

Kateigorisasi adalah meingeilompokkan data dari masing-masing suibje ik 

de ingan tingkatan teirteintui se isuiai de ingan norma yang ada. Norma teirse ibuit dibu iat 

de ingan hituingan meian dan standart de iviasi yang te ilah dihituing se ibe iluimnya. 

Kateigoriasi teirse ibuit diguinakan uintuik meine intuikan tingkat masing-masing 

suibje ik pada satui variabeil. 

a. Tinggi  = X ≥ (M + 1SD) 

b. Se idang  = (M – 1,0 SD) ≥ X < (M + 1,0 SD) 

c. Re indah  = X ≤ M – 1 SD 
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3. Prose intase i 

Ruimuis prose intase i diguinakan uintuik meinghituing juimlah proseintase i suibje ik yang 

teirmasuik dalam kateigori tinggi, se idang, dan re indah pada variabeil ke icanduian 

game i onlinei pada suibyeik pe ineilitian. Ruimuisnya adalah seibagai beirikuit: 

 

𝑃 =  
𝑓

N
 x 100% 

Ke iteirangan: 

P  : Prose intasei 

f  : Fre ikuieinsi 

N  : Ju imlah suibye ik 

4. Standar Deiviasi  

Standar deiviasi dapat meinuinjuikkan peirbe idaan antara tanda pluis dan 

minuis yang ada pada data. Peinghituingan standart deiviasi dapat dilakuikan 

de ingan ruimuis se ibagai beirikuit: 

𝑆 = √ 
∑(𝑋 −  𝑥)2

𝑛
 

Ke iteirangan: 

S : Standart deiviasi  

X : Nilai seitiap data 

x : Me ian 

n : Ju imlah total data / peingamatan dalam popuilasi 

∑ : Simbol opeirasi peinjuimlahan 
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BAB V 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

5.1 Proses Pengambilan Data 

 Prose is pe ingambilan data dilakuikan de ingan meinye ibarkan kuie isione ir se icara 

daring keipada reisponde in yang meiruipakan mahasiswa Program Stuidi Peindidikan 

Dokte ir dan Farmasi angkatan 2023. Pe ingambilan data dilakuikan se ilama 2 minggui. 

Ke imuidian, data yang masuik te ilah dikuimpuilkan dan dianalisis se ihingga dapat 

disimpuilkan oleih pe ineiliti. 

 Popuilasi dalam peine ilitian ini adalah se iluiru ih mahasiswa FKIK UiIN Mauilana 

Malik Ibrahim Malang angkatan 2023, yang teirdiri dari program stuidi peindidikan 

dokteir dan farmasi. Popuilasi peine ilitian ini be irjuimlah 61 orang mahasiswa dari program 

stuidi peindidikan dokteir, se idangkan dari program stuidi farmasi seibanyak 187 orang.  

Pe ine iliti meingguinakan teiknik puirpossive i sampling uintuik meindapatkan sampeil 

se irta meingguinakan ruimuis slovin uintuik meinghitu ing beisar sampeil yang dibuituihkan 

u intuik pe ineilitian. Pada prose is pe inguimpuilan data, peine iliti beirhasil meindapatkan 52 

re isponde in seite ilah 2 minggui pe ilaksanaan pe ingambilan data. Dari seiluiruih mahasiswa 

FKIK UiIN Malang, hanya 21% yang meingisi kuie isioneir. Namuin, se ite ilah dibeirlakuikan 

kriteiria inkluisi dan eikskluisi, pe ineiliti hanya meindapatkan 51 reisponde in. 

5.2 Karakteristik Responden 

 Karakteiristik data yang beirhasil dikuimpuilkan oleih peine iliti adalah seibagai 

be irikuit: 
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Tabeil 5.1 Karakteiristik Reisponde in 

 N % 

Jumlah Responden 51 20,5% 

Jenis Kelamin   

Laki-laki 21 41,2% 

Pe ire impuian 30 58,8% 

Program Studi   

Pe indidikan Dokteir 29 56,9% 

Farmasi 22 43,1% 

 

Juimlah sampeil yang beirhasil dikuimpuilkan adalah 51 reisponde in. Adapuin peirbandingan 

re isponde in beirdasarkan program stuidi. Dari program stuidi peindidikan dokteir se ibanyak 

29 orang, deingan peirseintase i 56,9%, seidangkan program stuidi farmasi seibanyak 22 

orang de ingan peirse intase i 43,1%. Se ilain itui, adapuin pe irbandingan reisponde in 

be irdasarkan jeinis keilamin, deingan juimlah reisponde in laki-laki seibanyak 21 orang 

de ingan peirse intasei 41,2% dan juimlah reisponde in peire impuian seibanyak 30 orang deingan 

pe irse intasei 58,8%.  

5.3 Uji Validitas dan Reliabilitas 

 Validitas meiruipakan suiatui uikuiran yang me inuinjuikkan keivalidan ataui keisahihan 

suiatui instruimein. Pe inguijian validitas meingacui pada seijauih mana suiatui instruime in dalam 

meinjalankan fuingsi. Dikatakan valid apabila instruimein te irse ibuit meinguikuir apa yang 

pe irlui diuikuir oleih instruime in teirse ibuit (Khairuinnisa, 2023). Suiatui instruimein yang valid 

meimpuinyai validitas yang tinggi, namuin se ibaliknya instruimein yang kuirang valid 

meimiliki validitas yang reindah. 
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 Hasil uiji validitas 32 iteim pada kuie isioneir ke icanduian gamei onlinei be irdasarkan 

Peiarson’s Corre ilation meinuinjuikkan bahwa teirdapat 29 iteim yang dikatakan valid dan 

3 iteim dikatakan guiguir. 

 Re iliabilitas meiruipakan se irangkaian peingu ikuiran ataui se irangkaian alat uikuir 

yang meimiliki konsisteinsi bila peinguikuiran yang dilakuikan deingan alat uikuir teirse ibu it 

dilakuikan se icara beiruilang. Reiliabilitas juiga dapat dideifinisikan seibagai seibe irapa beisar 

de irajat teis meinguikuir se icara konsistein sasaran yang diuikuir. Re iliabilitas dinyatakan 

dalam beintuik angka, biasanya seibagai koeifisiein. Su iatui teis dapat dikatakan meimpuinyai 

re iliabilitas yang tinggi jika teis te irse ibuit dapat meimbeirikan hasil yang teitap sama 

(konsiste in).  

 Uintuik me inguiji reiliabilitas skala, peine iliti meingguinakan meitodei Alpha 

Cronbach deingan acuian koeifisie in Alpha >0,4. Hasil yang didapatkan adalah meimiliki 

Alpha Cronbach seibe isar 0,754 (>0,4), se ihingga dapat disimpuilkan bahwa skala 

teirse ibuit dinyatakan reiliablei dan layak dijadikan instruimein. 

5.4 Gambaran Tingkat Kecanduan Game Online 

 Uintuik meinge itahuii tingkat keicanduian game i onlinei pada mahasiswa FKIK UiIN 

Malang, peine iliti meingguinakan analisis deiskriptif deingan meingguinakan IBM SPSS 26 

for windows. Analisis ini diguinakan uintuik meilihat meian dan standar deiviasi, ke imuidian 

dikateigorisasikan meinjadi ringan, seidang, dan beirat. Hasil peirhituingan uiji deiskriptif 

ke icanduian gamei onlinei dipaparkan seibagai beirikuit: 

Tabeil 5.2 Kateigorisasi Keicanduian Game i Onlinei 
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Kriteria N Persentase 

Tinggi 10 19,6% 

Sedang 35 68,6% 

Ringan 6 11,8% 

Jumlah 100% 

 

Hasil uiji deiskriptif dan analisis meinyatakan bahwa suibye ik yang meingalami keicanduian 

game i onlinei kateigori tinggi meimiliki peirse intasei se ibeisar 19,6%. Ke imuidian, suibye ik 

yang meingalami keicanduian gamei onlinei kateigori seidang meimiliki peirse intasei se ibeisar 

68,6%, dan suibye ik yang me ingalami keicanduian game i online i kateigori ringan meimiliki 

pe irse intasei se ibeisar 11,8%. 
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BAB VI 

PEMBAHASAN 

6.1 Karakteritstik Responden 

 Be irdasarkan hasil peine ilitian, didapatkan juimlah reisponde in dari mahasiswa 

FKIK UiIN Malang program stuidi peindidikan dokteir se ibanyak 29 mahasiswa, 

se idangkan dari juiruisan farmasi seibanyak 22 mahasiswa.  

 Program stuidi peindidikan dokteir UiIN Malang meindapatkan izin uintuik dibuika 

oleih Ke ime intrian Riseit, Teiknologi, dan Peindidikan Tinggi meilaluii suirat keipuituisan no. 

126/KPT/1/2016. Program stuidi pe indidikan dokteir UiIN Malang meimiliki visi 

se ibagaimana diseibuitkan dalam peidoman pe indidikan PSPD tahuin 2021 adalah meinjadi 

Fakuiltas Keidokteiran dan Ilmui Keise ihatan inteigratif dalam meimaduikan sains dan Islam 

yang beireipuitasi inteirnasional. Keimuidian, program stuidi peindidikan dokteir UiIN 

Malang juiga meimiliki misi seibagai beirikuit: 

1. Me inye ileinggarakan peindidikan inteigratif dan be ireipuitasi inteirnasional di bidang 

ke ise ihatan uintuik meinghasilkan teinaga keise ihatan yang meimiliki keidalaman 

spirituial, keiaguingan akhlak, keiluiasan ilmui, dan keimatangan profeisional 

2. Me inge imbangkan ilmui peinge itahuian dan te iknologi meilaluii peine ilitian inteigratif di 

bidang keidokteiran dan keise ihatan yang beire ipuitasi inteirnasional 

3. Be irpartisipasi aktif dalam peimbanguinan ke ise ihatan masyarakat meilaluii keigiatan 

pe ingabdian keipada masyarakat inteigratif di bidang keidokteiran dan keise ihatan 

4. Me inye ileinggaraka tata keilola fakuiltas beirbasis good goveirnance i 
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5. Me inge imbangkan keise ihatan haji seibagai ke iuingguilan fakuiltas dalam tridharma 

pe irguiruian tinggi 

Mahasiswa PSPD akan me injalani 2 tahap pe indidikan, yaitui tahap akadeimik 

dan tahap profeisi, dimana mahasiswa akan meimpe iroleih ge ilar Sarjana Ke idokteiran 

(S.Ke id) se ite ilah seile isai, keimuidian tahap profe isi dokteir yang be irtuijuian uintuik 

meimpe iroleih ge ilar dokteir (dr.). Mahasiswa juiga meindapatkan beiban stuidi seibanyak 

151 SKS uintuik angkatan 2018 keibawah, ini juiga teirmasuik angkatan 2023. Seilain itui, 

mahasiswa juiga dituintuit uintuik luilu is de ingan nilai minimuim C uintuik mata kuiliah blok 

dan nonblok dan B uintuik mata kuiliah CSL dan skripsi.  

Kuirikuiluim yang diteirapkan pada program stuidi pe indidikan dokteir UiIN Malang 

adalah kuirikuiluim beirbasis kompeite insi de ingan meingguinakan strateigi peinde ikatan 

SPICE iS (Stuide int-ceinteire id, Probleim base id, Inteigrate id, Commuinity base id, 

E ileictivei/E iarly Clinical Eixposuire i, Systeimatic). Seilama tahap akadeimik, mahasiswa 

akan meine impuih be iban stuidi se ibanyak 151 SKS dalam waktui 7 se ime iste ir (3,5 tahuin). 

Tidak hanya beiban kuiliah di kampuis, mahasiswa juiga haruis me ineimpuih ma’had dan 

couirse i yang meiru ipakan peimbeilajaran wajib di luiar kuirikuiluim akadeimik. 

Me itodei pe imbeilajaran yang diteirapkan dalam program stuidi peindidikan dokteir 

UiIN Malang meilipuiti mata kuiliah blok, yang teirdiri dari tuitorial probleim-base id 

leiarning (PBL), ple ino, teiam base id leiarning (TBL), kuiliah peinuinjang  blok, tuigas 

teirstruiktuir dan praktikuim. Ke imuidian teirdapat mata kuiliah CSL yang beirtuijuian uintu ik 

meilatih keite irampilan klinik keipada mahasiswa seisuiai kompeite insi keiteirampilan 

be irdasarkan standar kompeite insi dokteir yang beirlakui. Teirdapat juiga mata kuiliah non 
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blok, tuigas akhir beiruipa skripsi, Kuiliah Ke irja Mahasiswa (KKM), eile iktif, dan IPE i 

(Inteir Profe issional E iduication). 

Ma’had meiruipakan program wajib yang haruis diteimpuih ole ih mahasiswa barui 

se ilama satui tahuin. Tuijuian dari ma’had adalah uintuik meincapai areia kompeiteinsi uilu il 

albab pada pilar keidalaman spirituial dan ke iaguingan akhlak. Ma’had dikeilola seicara 

langsuing oleih uinive irsitas meilaluii uinit ma’had. Se ilama tinggal di ma’had, mahasiswa 

akan meingikuiti beibe irapa keigiatan ma’had, diantaranya adalah tahsin al-quir’an, ta’lim 

al-quir’an, ta’lim afkar, dan ta’lim bahasa. Luiluis tahsin al-quir’an dan program ma’had 

ju iga meiruipakan salah satui peirsyaratan uintuik meindaftar uijian skripsi. 

Se ilain itui, teirdapat juiga couirse i yang me ilipu iti peimbe ilajaran peinguiasaan bahasa 

asing, yaitui bahasa arab dan bahasa inggris yang beirsifat non SKS dan dikeilola 

langsuing oleih uinive irstas meilaluii puisat bahasa. Seilama meine impuih pe indidikan 

akadeimik 1 seimeiste ir, mahasiswa akan meinjalani 4 couirse i bahasa arab dan inggris yang 

teirse ibar di se imeisteir 1, 2, 4, dan 6. 

 Banyak faktor yang beirisiko meinyeibabkan mahasiswa jatuih ke i kondisi 

ke icanduian game i onlinei. Himpuinan Psikologi Indoneisia (HIMPSI) pada tahuin 2020 

meinye ibuitkan beibe irapa faktor risiko seise iorang jatuih ke i kondisi ke icanduian game i 

onlinei, diantaranya adalah seibagai beirikuit: 

1. Stre is 

2. Me irasa keise ipian 

3. Leimah dalam meingontrol diri 
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4. Dorongan uintuik beirkompe itisi, beirdasarkan hasil peineilitian yang dilakuikan oleih 

Hardanti eit al (2013).  

Se ilain itui, tuigas mahasiswa adalah peirke imbangan di bidang akadeimiknya. Octa (2019) 

meilakuikan peine ilitian teirhadap tingkat stre is akadeimik pada mahasiswa fakuiltas 

ke idokteiran angkatan 2019 Uinive irsitas Malahayati Bandar Lampuing. Be irdasarkan hasil 

pe ineilitian, didapatkan se ikitar 2% mahasiswa me ingalami streis akade imik kateigori 

re indah, 41,6% meingalami streis akadeimik kateigori seidang, dan 56,4% meingalami stre is 

akadeimik kateigori tinggi. Mayoritas mahasiswa juiga ceinde iruing beirmain gamei online i. 

Se ibanyak 46,5% mahasiswa meimiliki keiceinde iruingan beirmain gamei online i tingkat 

tinggi, 24,8% tingkat seidang, dan 28,7% tingkat reindah. 

 Mahasiswa yang le ibih suika beirmain game i onlinei me ireika akan meimfokuiskan 

diri meireika pada gamei dibandingkan de ingan keigiatan lain seipe irti tuigas kuiliah, 

pe indidikan, dan hal-hal lain. Hal ini beirkaitan deingan streis akadeimik yang dialami ole ih 

mahasiswa. Mahasiswa akan meincari cara uintuik meinghilangkan streis nya, teiruitama 

saat meimiliki waktui luiang. Oleih kare ina itui, aktivitas yang dilakuikan adalah meingakse is 

ataui be irmain gamei onlinei. Hal ini juiga diduikuing de ingan mahasiswa yang se ibagian 

be isar meimiliki handphonei dan meingguinakannya deingan tidak bijak. 

 Se imakin tinggi streis akade imik, se imakin se iring mahasiswa akan beirmain gamei 

onlinei.  Mahasiswa juiga akan keisuilitan meingatuir waktui dan akan sangat impuilsivei 

de ingan game i onlinei. Banyaknya tuigas yang haruis dise ile isaikan dalam teinggat waktui 

teirte intui akan meimbe irikan teikanan yang dapat meinye ibabkan streis akade imik, seihingga 

hal keiduia teirse ibuit beirhuibuingan.  
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6.2 Tingkat Kecanduan Game Online  

 Be irdasarkan hasil peineilitian di atas, rata-rata seiluiruih re isponde in yang 

meiruipakan mahasiswa PSPD dan farmasi angkatan 2023 beirmain gamei online i. Hasil 

pe ineilitian (tabeil 5.3) me inyatakan bahwa 19,6% (10 orang) dari 51 orang re isponde in 

meimiliki tingkat keicanduian gamei onlinei yang tinggi. Keimuidian, hasil distribuisi uintuik 

kateigori seidang yaitui seibe isar 68,6% (35 orang), seidangkan sisanya masuik ke i kateigori 

ringan, yaitui se ibe isar 11,8% (6 orang). 

 Dari data yang teirhimpuin, 19,6% (10 orang) masuik kei kateigori be irat. Hal ini 

bisa meinjadi indikasi bahwa individui tidak mampui uintuik me inarik diri dari game i 

onlinei, tidak mampui me inahan dorongan be irmain gamei onlinei, tidak mampui me ingatuir 

waktui keitika beirmain gamei onlinei, kuirang dapat meingatuir huibuingan yang baik deingan 

orang lain, seirta kuirang me impeirhatikan lingkuingan di seikitarnya, misalnya masalah 

ke ise ihatan individui itui se indiri. 

 Ke imuidian, uintuik kateigori se idang se ibeisar 68,6% (35 orang) juiga 

meingindikasikan bahwa individui te irse ibuit cuikuip mampui uintuik me inarik diri dari game i 

onlinei. Meire ika juiga mampui uintuik meingatuir beirapa lama waktui yang dibuituihkan uintu ik 

be irmain gamei onlinei. Se ilain itui, meire ika juiga cuikuip mampui meingatuir huibuingan 

de ingan orang-orang dan lingkuingan dise ikitarnya, se ipeirti meimpe irhatikan teintang 

ke ise ihatan diri individui. 

 Se idangkan 6 orang sisanya (11,8%) masu ik ke i kateigori ringan. Hal teirse ibu it 

meinjadi indikasi bahwa individui te irse ibuit meinuinjuikkan taraf yang baik pada tingkat 
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ke icanduian game i onlinei. Kateigori ringan meingindikasikan bahwa individui me imiliki 

ke imampuian yang baik dalam meinarik diri dari gamei onlinei. Me ire ika mampui uintuik 

meinahan dorongan uintuik beirmain gamei onlinei se irta meingatuir be irapa lama waktui 

u intuik beirmain gamei onlinei. Se ilain itui, meire ika juiga mampui meingatuir huibuingan yang 

baik deingan orang-orang dan lingkuingan se ikitarnya, seipeirti keise ihatan diri individui.  

 Haruin dan Arsyad (2020) meinye ibuitkan bahwa Game i onlinei se indiri meiruipakan 

pe irmainan yang dapat dimainkan oleih banyak orang di se iluiruih duinia dalam waktui yang 

be irsamaan seirta teirhuibuing meilaluii se ibuiah jaringan inteirneit (Fadila, 2022). Game i 

onlinei bisa me injadi salah satui opsi uintuik pe ilarian dari keisibuikan duinia nyata dan dapat 

meimbuiat peimainnya suika meimainkannya. Hal teirse ibuit dapat meinye ibabkan 

pe imainnya jatuih ke i kondisi keicanduian. Be irmain gamei onlinei meimang meimiliki 

dampak positif, teitapi juiga meimiliki dampak neigatif yang cuikuip banyak. Diantaranya 

adalah seibagai beirikuit: 

1. Be irmain gamei onlinei dapat beirpe ingaruih pada motivasi beilajar. Hal ini dapat teirjadi 

kareina tidak bisa meingatuir waktui be irmain. Keimuidian timbuil pikiran bahwa 

be irmain gamei onlinei leibih meinye inangkan daripada beilajar, seihingga motivasi 

uintuik beilajar teirganggui dan beirdampak pada akadeimik (Manggeina eit al, 2021). 

2. Kare ina tidak mampui meinge indalikan inteinsitas beirmain gamei onlinei, ia akan suilit 

be irkonse intrasi dalam beilajar, kareina kan meingu itamakan beirmain daripada beilajar. 

Hal ini meinye ibabkan buiruiknya tingkat konse intrasi beilajar (Widihastuiti eit al., 

2021). 
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3. Jika se ise iorang suidah se iring beirmain game i onlinei, akan muincuil peiruibahan 

pe irilakui. Diantaranya adalah lalai akan tangguing jawab, se ihingga banyak 

pe ikeirjaan ataui tuigas yang teirbeingkalai dan tidak disiplin waktui. 

4. Game i onlinei dapat meinye ibabkan peimainnya beirsikap kasar ataui toxic. 

Be ibeirapa dampak diatas se ilaras de ingan poin-poin pada skala keicanduian game i 

onlinei. Mahasiswa yang keicanduian akan le ibih meimprioritaskan beirmain gamei online i 

daripada tuigas-tuigas lainnya yang leibih pe inting. Keitika meireika tidak beirmain game i 

onlinei, meire ika akan meirasa tidak nyaman dan meirasa akan ada hal yang kuirang. 

Teitapi, seiteilah meireika beirmain gamei onlinei, meire ika akan meirasa leibih teinang dan 

nyaman. Seilain itui, mahasiswa seimakin tidak fokuis te iruitama keitika keigiatan 

pe irkuiliahan kareina beirmain gamei onlinei. Bahkan, be irmain gamei onlinei bisa 

meingakibatkan peirpeicahan huibuingan peirteimanan. Dalam hal ini, mahasiswa yang 

ke icanduian akan meinjadi sangat kompe ititif dan akan meilakuikan apapuin uintuik 

meindapatkan keimeinangan, tidak peiduili apakah dia beirmain deingan orang lain ataui 

teiman se indiri. Mahasiswa yang meingalami keicanduian tidak seidikit yang akan marah 

ke itika meingalami keikalahan dan kareina teirsuiluit e imosi, ia bisa meinyalahkan teimannya 

se indiri akibat keikalahan teirse ibuit, bahkan bisa teirjadi peirteingkaran. Seilain kareina hal 

teirse ibuit, mahasiswa yang keicanduian akan meirasa se insitif keitika meire ika diganggui oleih 

orang lain. Ia tak seigan uintuik marah keipada siapapuin yang meinggangguinya.   

 Se ise iorang dapat dikatakan meingalami ke icanduian game i onlinei apabila 

meinuinjuikkan peirilakui yang se isuiai deingan kriteiria dibawah ini (Novrialdy, 2019): 

1. Salieincei (Pe inting) 
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2. Tole irancei (Toleiransi) 

3. Mood Modification 

4. Withdrawal 

5. Reilapse i (Pe inguilangan) 

6. Conflict 

7. Probleims 

Be ibeirapa mahasiswa meimiliki seitidaknya 1 dari kriteiria yang teilah diseibuitkan diatas. 

Mahasiswa yang meimiliki keicanduian game i onlinei meirasa jika meire ika meingalami 

gangguian deingan jam tiduir me ireika. Me ire ika meirasa kalaui meire ika meinjadi kuirang tiduir 

kareina keiasyikan beirmain gamei onlinei. Hal ini seilaras deingan kriteiria probleims, 

dimana mahasiswa meingalami beibe irapa masalah keise ihatan. 

 Pe ine iliti beirasuimsi bahwa mahasiswa yang suidah ke icanduian gamei onlinei akan 

meimiliki dampak yang leibih panjang dalam keihiduipan meire ika. Mahasiswa akan 

meingalami peiruibahan pe irilakui. Me ireika juiga bisa beirpikir se iolah-olah dampak-dampak 

dari keicanduian game i onlinei te irse ibuit meimbuiat meire ika meinjadi seise iorang yang tidak 

normal, kareina gagal uintuik me injadi abdi yang baik dalam keihiduipan meireika. 

 Teitapi, keicanduian game i onlinei juiga dapat diceigah se ibe iluim meinjadi seimakin 

parah. Pe inceigahan adalah istilah yang meiruijuik pada beiragam inteirveinsi yang be irtuijuian 

u intuik meinghindari kondisi yang beirisiko be irmasalah. Beirikuit ini adalah beibe irapa 

u ipaya peinceigahan teirhadap keicanduian game i onlinei (Novrialdy, 2019): 

1. Atteintion Switching (Meingalihkan) 
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Ke igiatan yang dilakuikan uintu ik meingalihkan peirhatian peimain dari keiteirlibatan 

yang beirle ibihan pada gamei onlinei. Be ibeirapa keigiatan yang dapat dilakuikan adalah 

ke igiatan eikstrakuirikuile ir se ipeirti olahraga yang dapat meimbuiat seise iorang meinjadi 

tidak fokuis te irhadap game i onlinei. Ole ih kareina itui, pe inting bagi seise iorang uintuik 

meimahami poteinsi, minat, dan bakat meire ika. 

2. Dissuiasion (Me ince igah) 

Tindakan yang dilakuikan uintuik meinceigah beirmain gamei onlinei deingan cara 

meimbe iri naseihat, arguimein, meimbuijuik, sampai peimaksaan. Ini meiruipakan hal 

yang uimuim dilakuikan oleih ke ikuiatan eikste irnal (misal orang tuia, guirui, dan teiman).  

3. E iduication (Meindidik) 

Me ingacui pada peinge itahuian yang beirfokuis pada kognisi seise iorang. Hal ini 

be irbanding teirbalik deingan dissuiasion. E iduication seibagian beisar beirtuijuian uintuik 

meimbanguin dasar kognitif yang baik. Se ise iorang haruis aktif uintuik meimastikan 

dirinya teirhindar dari keicanduian gamei onlinei, misalnya deingan meimbaca artikeil 

ataui meinonton be irita di TV.  

4. Pare intal Monitoring (Meimpe irhatikan) 

Uipaya yang dilakuikan orang tuia dalam meimpeirhatikan anaknya. Hal ini 

meimbe irikan buikti bahwa komuinikasi orang tuia yang baik bisa meinjadi indikasi 

bagaimana cara yang eife iktif uintuik meinceigah keicanduian gamei onlinei. 

5. Reisouirce i Re istriction (Meimbatasi) 

Pe imbatasan suimbeir daya uintuik beirmain game i onlinei. Keicanduian gamei onlinei 

dapat diseibabkan oleih banyak faktor, salah satuinya adalah akseis yang muidah uintuik 

be irmain gamei onlinei. Se iseiorang yang meimiliki akseis yang muidah leibih ceindeiruing 
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akan tiduir leibih laruit dan leibih singkat. Uipaya yang dapat dilakuikan orang tuia 

dalam hal ini adalah meimbatasi uiang yang dibeirikan seirta peirleingkapan uintuik 

be irmain gamei onlinei. 

6.3 Hubungan Kecanduan Game Online dengan Integrasi KeIslaman 

Dalam Islam, beirmain gamei dapat diartikan peirmainan tradisional seipe irti catuir, 

lu ido, uilar tangga, monopoli, dan peirmainan modeirn se ipeirti gamei onlinei. Me inuiru it 

Fairuiz (2018: 503) dalam artikeil yang dituilis oleih Istiqomah dan Suiyadi (2019: 11), 

game i dalam Bahasa Arab diartikan deingan   َوَلعُْبَ تاً  –وَلَعْبًا    -لَعِبًا    -يَ لْعَبُ    –لَعِب . 

Me inuiruit bahasa, seibe inarnya artinya adalah be irmain. Dalam Islam seindiri, arti beirmain 

game i buikan hanya dimaknai beirmain peirmainan modeirn, baik deingan gadgeit mauipuin 

buikan, teitapi juiga dimaknai seibagai beirmain peirmainan-peirmainan tradisional pada 

u imuimnya, seimisal catuir, monopoli, uilar tangga, dan luido. Di dalam Al-Quir’an juiga 

dijeilaskan meingeinai hal ini, salah satuinya teirdapat dalam suirat Al-An’am ayat 70: 

دِيْ نَ هُمْ لَعبًِا وَلََوًْا ]الانعاموَذَرُ الَّذِيْنَ اتَََّّذُوْا  : ٧٠ 

Artinya: “Dan tinggalkanlah orang-orang yang meinjadikan agamanya seibagai 

pe irmainan dan se inda guiraui…” (Q.S Al-An’am: 70) 

Dalam potongan ayat teirse ibuit, Beirdasarkan kaidah uishuil fiqh, se igala seisuiatui 

itui be irasal dari huikuim yang muibah ataui boleih. Hu ikuim teirse ibuit akan beiruibah seite ilah 

ada dalil yang meinuinjuikkan keiharamannya. Beirdasarkan hal ini, dapat disimpuilkan, 

se ibuiah game i/peirmainan apapuin huikuim awalnya adalah boleih/mu ibah, teitapi uinsuir 
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ke iboleihan/keimuibahan itui akan beiruibah huikuimnya apabila meinganduing se isuiatui yang 

dapat meiruisak ataui meinimbuilkan muidharat, seihingga huikuim game i/peirmainan teirse ibu it 

akan beirge iseir dari yang tadinya boleih (muibah) meinjadi dilarang (haram). 

ليِْلُ عَلَى تََْريِْْهِ بََحَةُ اِلاَّ مَادَلَّ الدَّ الْاَصَلُ فِ الْاَشْيَاءِ الْاِ ْ 

Artinya: “Huikuim asal se igala se isuiatui adalah muibah, keicuiali ada dalil yang 

me ingharamkannya”. (Imam As-Suiyuithi, dalam Al-Asybah Wan Nadhoir: 43) 

 Se isuingguihnya, Allah teilah meimpeiringatkan keipada manuisia apabila teilah 

meiluipakan Allah SWT dan meimeintingkan hal-hal duiniawi seilain beiribadah keipada 

Allah SWT. Dalam hal ini, yang dimaksuid adalah keicanduian game i onlinei, kareina 

game i onlinei be irsifat meimbuiang waktui dan uiang uintuik hal-hal yang tidak peinting. 

Se ilain itui, game i onlinei juiga meimiliki banyak muidharat daripada manfaatnya. Dalam 

suirat Al-Maidah ayat 87, Islam meinganjuirkan kita uintuik tidak meinjadi manuisia yang 

meilampauii batas, yang beirbuinyi: 

َ لَا   ُ لَكُمْ وَلَا تَ عْتَدُوْاۗ اِنَّ اللّٰٓ يَ ُّهَا الَّذِيْنَ آمَنُ وْا لَا تََُرٰمُِوْا طيَبِٰٓتِ مَاا اَحَلَّ اللّٰٓ بُّ يٰآ يُُِ  

٨٧الْمُعْتَدِيْنَ   

Artinya: “Wahai orang-orang yang beiriman! Janganlah kamui haramkan be inda-beinda 

yang baik-bak yang teilah dihalalkan ole ih Allah bagi kamui, dan janganlah kamui 

me ilampauii batas (pada apa yang teilah dite itapkan halalnya itui); kareina se isuingguihnya 

Allah tidak suika keipada orang-orang yang me ilampauii batas” (Q.S. Al-Maidah: 87) 

Akibat seise iorang meingalami keicanduian game i onlinei, ia akan meinjadi acuih 

de ingan hal-hal yang ada diseikitarnya. Tidak hanya itui, se ise iorang yang meingalami 
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ke icanduian gamei onlinei juiga akan meilalalikan keiwajibannya seibagai seiorang muislim, 

se ibagaimana yang dijeilaskan dalam firman Allah SWT dalam suirat Al-Hasyr ayat 19: 

كَ هُمُ الْفٓسِقُ  ىِٕ
ٰۤ
َ فاَنَْسٓىهُمْ انَْ فُسَهُمْۗ اوُلٓ ١وْنَ وَلَا تَكُوْنُ وْا كَالَّذِيْنَ نَسُوا اللّٰٓ  

Artinya: “Janganlah kamui se ipe irti orang-orang yang me iluipakan Allah, seihingga dia 

me injadikan meire ika luipa ke ipada diri me ire ika se indiri. Me ireika ituilah orang-orang 

fasik.” (Q.S Al-Hasyr; 19) 

 Muitahhari (1994) meinyatakan bahwa se ise iorang yang teilah meingalami 

ke icanduian teirhadap se isuiatui diibaratkan te ilah meinjuial se ibagian dirinya keipada 

teirse ibuit. Dalam seibuiah wasiat, Imam Ali meingatakan keipada Hasan, puitranya: “Wahai 

anakkui! Hormatilah dirimui se indiri dan waspadalah agar eingkaui tidak jatuih ke i dalam 

lu ibang nista. Kareina, jika eingkaui teilah meinjuial seibagian dirimui, maka tiada ampuin 

yang dapat meinggantikannya. Bila eingkaui teilah keihilangan seibagian dari tuibuihmui, 

maka masih ada yang dapat meinggantikannya. Dan apabila yang hilang itui adalah harta 

ke ikayaanmui, apapuin yang e ingkaui leipaskan masih ada yang mampui me inggantikannya. 

Apa saja gantinya tak layak uintuik dise isali. Teitapi ada satui hal yang tak dapat 

digantikan oleih apapuin, yaitui dirimui se indiri. Jika eingakui meinjuial seibagian dari 

dirimui, ke itahuiilah bahwa eingkaui tidak akan meine imuikan peinggantinya.”  

Me iskipuin be igitui, tidak seimuia hibuiran meindapatkan teimpat dalam agama 

Islam. Islam hanya meinghalalkan jeinis-je inis hibuiran yang meinganduing uinsuir-uinsuir 

pe indidikan, keise ihatan, dan nilai moral lainnya. Dalam buikuinya yang be irjuiduil Fiqhui 

al-Lahwi wa al-Tarwihi, Yuisuif al-Qaradawi me inyeibuitkan be ibeirapa jeinis hibuiran ataui 

pe irmainan yang dilarang dalam agama Islam. Diantaranya adalah seibagai beirikuit: 
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1. Pe irmainan ataui hibuiran yang meinganduing uinsuir yang me imbahayakan. Misalnya 

tinjui, kareina teirdapat uinsuir me inyakiti 

2. Pe irmainan ataui hibuiran yang meinampilkan fisik dan auirat wanita di deipan lawan 

jeinis yang buikan mahramnya. Misalnya reinang dan guilat 

3. Pe irmainan ataui hibuiran yang meinganduing uinsu ir magis (sihir) 

4. Pe irmainan ataui hibuiran yang meinyakiti binatang. Misalnya sabuing ayam 

5. Pe irmainan ataui hibuiran yang meinganduing uinsu ir juidi 

6. Pe irmainan ataui hibuiran yang meileiceihkan dan meinghina orang ataui keilompok lain 

7. Pe irmainan ataui hibuiran yang dilakuikan se icara beirleibih 
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BAB VII 

KESIMPULAN DAN SARAN 

7.1 Kesimpulan 

 Be irdasarkan hasil analisis peine ilitian di atas dan peimbahasan meinge inai Tingkat 

Ke icanduian Game i Online i, pe ine iliti dapat me ingambil beibe irapa keisimpluilan. Be irikuit ini 

adalah beibe irapa keisimpuilan dari peineilitian ini: 

1. Teirdapat peirbe idaan tingkat keicanduian game i onlinei pada mahasiswa FKIK UiIN 

Malang teirdapat peirbe idaan. 

2. Pada kateigori beirat, teirdapat 10 orang (19,6%). Pada kateigori seidang, teirdapat 35 

orang (68,6%), dan pada kateigori ringan te irdapat 6 orang (11,8%). 

3. Distribuisi hasil be irdasarkan juiruisan ataui program stuidi, mahasiswa PSPD me imiliki 

pe irse intasei leibih beisar (56,9%) jika dibandingkan deingan mahasiswa farmasi 

(43,1%) 

4. Be irdasarkan jeinis keilamin, juimlah mahasiswa peire impuian meimiliki peirse intasei 

leibih be isar (58,8%) daripada laki-laki (41,2%) 

7.2 Saran 

 Se iteilah meilakuikan peine ilitian ini, peine iliti meimiliki beibe irapa saran yang dapat 

diteirapkan di masa yang akan datang. Di antranya adalaha seibagai beirikuit: 

1. Bagi Mahasiswa 

Be irdasarkan hasil peine ilitian, masih banyak mahasiswa FKIK UiIN Malang yang 

meingalami keicanduian game i onlinei kateigori tinggi. Deingan adanya peine ilitian ini, 



 
 

55 
 

diharapkan mahasiswa seimakin awarei bahwa keicanduian gamei onlinei juiga 

meimiliki dampak neigatif yang beirbahaya uintuik jangka panjang. Beibe irapa hal yang 

dapat beirdampak bagi mahasiswa yang ke icanduian game i onlinei adalah nilai 

akadeimik yang meinuiruin kareina akan muincuil rasa malas uintuik meinge irjakan 

ke iwajiban seibagai mahasiswa. Oleih kare ina itui, mahasiswa juiga haruis muilai 

meincari cara uintuik meinguirangi rasa keicanduian teirse ibuit deingan keigiatan lain. 

2. Bagi Instituisi 

Instituisi diharapkan bisa meimbe irikan pe irhatian leibih keipada mahasiswa yang 

meingalami keicanduian game i onlinei meilaluii bimbingan konseiling deingan teinaga 

pe indidik yang ahli di bidangnya. 

3. Bagi Peine iliti 

Pe ine ilitian ini masih bisa dilanjuitkan leibih lanjuit lagi. Peineiliti meinyarankan uintuik 

meincari faktor lain yang meimpeingaruihi tingkat keicanduian game i onlinei uitamanya 

pada mahasiswa. Seilain itui, disarankan uintuik meingambil juimlah sampeil yang leibih 

be isar dan deingan data yang leibih valid seirta meingguinakan instruimein yang beirbeida 

dan teirbarui jika ada. 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1: Skala keicanduian game i online i 

Nama   : 

Je inis ke ilamin  : 

Angkatan  : 

Lama waktui be irmain :  

PETUNJUK PENGISIAN 

1. Bacalah seitiap peirtanyaan deingan teiliti dan ceirmat. 

2. Di bawah ini, teirdapat beibe irapa peirtanyaan yang akan meiwakili suiatui keiadaan 

teirte intui. Silahkan pilih yang seisuiai deingan ke iadaan diri anda. 

3. Be irilah tanda ceintang (√) pada salah satui pilihan jawaban yang teirse idia. 

Diantaranya: 

SS = Bila peirtanyaan Sangat Setuju de ingan diri anda 

S = Bila peirtanyaan Setuju de ingan keiadaan diri anda 

TS = Bila peirtanyaan Tidak Setuju deingan keiadaan diri anda 

STS = Bila peirtanyaan Sangat Tidak Setuju de ingan ke iadaan diri anda 

4. Jika teirjadi keisalahan dalam peingisian, maka coreitlah jawaban yang salah dan beiri 

tanda jawaban yang beinar. 

  √  
 

 √   
 

 

 

5. Jawablah seitiap peirtanyaan dan Jangan sampai ada yang teirleiwati. Jika meinuiruit 

anda ada duia jawaban yang seisuiai de ingan diri anda, maka pilihlah jawaban yang 

paling seisuiai deingan diri anda. 

No.  SS S TS STS 

1 
Saya seilalu i meinolak seitiap panggilan yang 

masu ik keitika seidang beirmain gamei 
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2 
Saya seilalu i meimatikan aplikasi lain seilain 

gamei 
    

3 
Saya seilalu i meinjawab panggilan teileipon orang 

tu ia saya meiskipu in seidang beirmain gamei 
    

4 
Saya tidak bisa tiduir seibeilu im saya meirasa leilas 

beirmain gamei 
    

5 
Saya tidak meinghirau ikan eiveint yang ada di 

dalam gamei 
    

6 
Beirmain gamei meimbuiat saya tidak meingikuiti 

beibeirapa keigiatan (keigiatan yang diseipakati) 
    

7 
Saya meingeirti kapan haru is beirmain gamei dan 

kapan meingeirjakan tu igas kuiliah 
    

8 
Saya meirasa seimakin ingin beirmain gamei saat 

dilarang beirmain gamei 
    

9 Saya mampui tidak beirmain gamei seiharian     

10 
Keitika saya tidak sangguip meinyeileisaikan 

peikeirjaan saya, saya akan beirmain gamei 
    

11 
Beirmain gamei tidak bisa meimbuiat saya 

meilu ipakan tuigas-tu igas yang meinuimpuik 
    

12 Saya meirasa teinang saat beirmain gamei     

13 
Gamei meimbuiat saya seimakin tidak fokuis 

dalam meinjalankan peirkuiliahan 
    

14 

Saya meimbuiat komitmein deingan teiman-teiman 

saya u intuik tidak beirmain gamei keitika seidang 

beirkuimpuil 

    

15 
Saya beiluim meimiliki keiinginan uintu ik beirheinti 

beirmain gamei 
    

16 
Saya meirasa bahwa beirmain gamei buikan suiatu i 

masalah 
    

17 

Saya tidak bisa meinolak ajakan teiman saya 

u intuik keimbali beirmain gamei keitika saya su idah 

meimuitu iskan uintu ik beirheinti 
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18 

Keitika saya su idah meimuitu iskan uintuik beirheinti 

beirmain gamei, saya tidak akan meimainkan 

gamei teirseibu it 

    

19 

Saya tidak akan teirpeingaruih deingan ajakan 

teiman u intuik beirmain gamei keimbali keitika 

saya su idah meimuitu iskan uintuik beirheinti 

    

20 

Saya tidak bisa beirheinti meimikirkan gamei 

keitika saya tidak bisa meinyeileisaikan misi 

harian 

    

21 
Saya teitap meinjalani aktivitas seipeirti biasa 

meiskipuin tidak beirmain gamei 
    

22 
Saya akan meirasa streis jika tidak beirmain 

gamei 
    

23 
Saya meirasa leibih buiru ik keitika saya beirmain 

gamei 
    

24 
Saya peirnah beirteingkar deingan teiman 

dikareinakan kalah dalam beirmain gamei 
    

25 
Saya marah jika ada yang meingganggui saya 

saat beirmain gamei 
    

26 

Saya akan leibih meimilih kalah dalam beirmain 

gamei daripada haru is beirteingkar deingan teiman 

saya 

    

27 
Saya meingabaikan orang-orang diseikitar saya 

saat beirmain gamei 
    

28 
Saya meingheintikan gamei keitika teiman saya 

datang 
    

29 Jam tidu ir saya beirku irang kareina beirmain gamei     

30 
Saya dapat meingolah waktui saat beirmain gamei 

onlinei 
    

31 

Saya meingabaikan keigiatan peinting lainnya 

(kuiliah, makan, olahraga, dan tiduir) u intuik 

beirmain gamei 
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32 
Saya akan meinguitamakan keiwajiban ibadah 

meiskipuin seidang beirmain gamei 
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Lampiran 2. Kateigorisasi Ke icanduian Game i Onlinei 

 

Statistics 

Kateigori_Keicanduian   

N Valid 51 

Missing 0 

Meian 2.08 

Meidian 2.00 

Modei 2 

Minimuim 1 

Maximuim 3 

Suim 106 

 

 

 

Kategori_Kecanduan 

 Freiquieincy Peirceint Valid Peirceint 

Cuimuilativei 

Peirceint 

Valid Ringan 6 11.8 11.8 11.8 

Seidang 35 68.6 68.6 80.4 

Beirat 10 19.6 19.6 100.0 

Total 51 100.0 100.0  
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Lampiran 3. Freiku ie insi Je inis Ke ilamin 

 

 

Statistics 

Jeinis_Keilamin   

N Valid 51 

Missing 0 

Meian 1.588 

Meidian 2.000 

Modei 2.0 

Minimuim 1.0 

Maximuim 2.0 

Suim 81.0 

 

 

 

 

Jenis_Kelamin 

 Freiquieincy Peirceint Valid Peirceint 

Cuimuilativei 

Peirceint 

Valid Laki-laki 21 41.2 41.2 41.2 

Peireimpuian 30 58.8 58.8 100.0 

Total 51 100.0 100.0  
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Lampiran 4. Freiku ie insi Juiruisan/Program Stuidi 

 

 

Statistics 

Juiruisan   

N Valid 51 

Missing 0 

Meian 1.431 

Meidian 1.000 

Modei 1.0 

Minimuim 1.0 

Maximuim 2.0 

Suim 73.0 

 

 

 

Jurusan 

 Freiquieincy Peirceint Valid Peirceint 

Cuimuilativei 

Peirceint 

Valid Peindidikan Dokteir 29 56.9 56.9 56.9 

Farmasi 22 43.1 43.1 100.0 

Total 51 100.0 100.0  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

66 
 

Lampiran 5. Data Tabuilasi Keicanduian Game i Onlinei 

 

x
1 

x
2 

x
3 

x
4 

x
5 

x
6 

x
7 

x
8 

x
9  

x
1
0 

x
1
1 

x
1
2 

x
1
3 

x
1
4 

x
1
5 

x
1
6 

x
1
7 

x
1
8 

x
1
9 

x
2
0 

x
2
1 

x
2
2 

x
2
3 

x
2
4 

x
2
5 

x
2
6 

x
2
7 

x
2
8 

x
2
9 

x
3
0 

x
3
1 

x
3
2 

SU
M 

2 3 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 3 3 2 4 4 3 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 75 

2 2 2 2 2 3 1 2 3 2 2 3 2 2 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 1 1 72 

4 2 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 4 4 4 1 4 4 4 4 4 2 2 1 1 1 1 1 1 63 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 4 1 4 1 4 1 4 4 1 4 4 4 4 4 1 1 1 1 1 4 1 1 65 

2 2 4 2 2 2 2 1 1 2 1 2 1 1 1 2 3 3 2 3 3 2 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 66 

2 2 2 1 3 2 2 2 2 2 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 3 2 3 2 2 2 3 2 2 2 2 75 

1 1 1 2 2 1 1 2 1 3 2 2 2 2 3 2 4 3 2 4 3 3 2 4 2 1 2 2 1 2 1 1 65 

2 2 1 1 2 1 1 2 1 1 2 3 3 2 2 2 3 4 1 3 4 3 2 4 1 1 1 2 1 2 1 1 62 

2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 3 3 2 2 3 2 2 3 3 3 3 2 2 2 2 3 2 2 1 72 

2 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 3 4 1 2 4 3 2 3 2 3 2 2 2 2 1 1 57 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 1 3 2 2 1 2 4 3 1 4 4 4 2 4 2 1 1 3 3 2 2 1 64 

3 3 1 2 3 2 1 2 1 1 1 3 4 3 3 2 2 3 2 3 3 3 1 4 2 1 3 2 2 1 2 1 70 

4 2 1 1 1 4 1 2 1 2 3 1 2 1 2 3 4 4 1 4 3 4 4 3 2 1 4 1 4 3 1 1 75 

3 1 1 1 3 2 1 1 1 2 1 4 1 1 3 2 3 2 3 3 4 3 3 1 4 4 2 4 1 1 1 1 68 

2 2 1 1 2 1 1 1 1 1 1 3 2 2 2 3 4 3 1 4 4 4 2 4 1 1 1 2 1 2 1 1 62 

1 1 1 1 2 2 1 3 2 2 2 3 4 1 1 2 3 3 2 3 4 3 2 4 2 1 2 2 3 1 1 1 66 

2 2 2 1 3 2 1 1 1 2 1 3 2 3 3 2 2 2 2 4 4 3 3 1 2 2 2 3 3 1 2 1 68 

2 2 1 1 1 1 1 2 1 3 2 4 4 3 2 3 3 4 2 3 3 4 4 4 3 2 1 2 2 1 1 1 73 

4 3 1 1 1 2 2 1 1 1 2 1 2 2 3 2 4 3 2 3 3 3 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 68 

2 2 1 1 2 2 1 2 1 2 1 3 2 2 1 2 3 3 2 2 4 4 3 3 2 2 2 1 2 2 2 1 65 

2 2 1 1 2 1 1 2 1 1 2 3 3 2 2 3 3 3 2 4 4 4 3 4 1 2 1 1 2 2 1 1 67 

2 2 4 2 2 2 1 1 2 2 2 3 2 2 2 2 3 3 2 4 4 3 3 3 2 3 3 2 2 2 1 1 74 

2 2 1 2 3 2 2 2 1 3 2 3 3 3 2 2 3 3 2 3 4 4 2 3 2 2 2 2 2 2 2 1 74 

2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 3 3 2 3 3 3 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 71 

1 2 1 2 4 1 1 1 1 2 1 2 2 1 1 2 3 3 2 4 4 4 3 4 2 1 2 1 3 1 1 1 64 



 
 

67 
 

1 1 2 1 2 3 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 3 4 1 4 4 4 3 3 2 2 2 2 1 2 1 1 67 

2 2 1 1 2 1 2 2 1 2 2 2 1 2 3 2 2 3 2 3 4 4 3 3 3 2 2 2 3 2 3 2 71 

2 1 2 1 4 1 1 2 1 3 2 1 3 2 2 1 4 3 2 4 4 4 3 3 3 3 3 3 1 1 1 1 72 

2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 3 3 2 2 2 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 78 

2 2 1 2 3 2 2 2 1 2 3 3 3 2 2 2 3 3 2 3 3 3 2 3 2 2 3 2 2 2 2 2 73 

1 1 1 2 2 2 1 2 1 2 2 2 3 2 2 2 3 3 2 3 3 4 2 4 1 3 2 2 2 2 2 2 68 

2 3 2 2 3 2 1 2 2 3 2 3 2 2 2 2 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 2 2 1 76 

1 1 2 1 3 1 2 2 1 3 2 2 3 3 1 2 3 3 2 3 3 3 2 4 1 3 2 2 1 2 2 1 67 

1 2 1 1 1 3 1 1 1 1 2 2 2 2 1 3 3 3 2 3 4 4 3 4 1 1 1 2 2 2 1 1 62 

1 2 2 1 3 2 1 1 2 3 1 3 3 2 2 1 2 3 3 3 4 3 3 3 2 2 2 2 1 2 1 2 68 

1 3 1 2 1 2 1 2 1 3 1 3 3 2 3 2 4 4 1 4 4 4 3 4 1 1 2 1 2 2 1 1 70 

2 1 2 1 1 1 1 1 1 2 1 3 3 4 1 2 3 3 2 3 4 4 3 4 2 3 2 2 2 2 1 1 68 

2 1 1 2 3 1 2 3 1 4 1 3 2 4 3 1 2 3 3 3 3 2 2 4 2 1 3 4 2 1 1 1 71 

4 2 2 2 3 2 2 2 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 4 3 2 3 3 3 2 2 2 2 2 1 82 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 4 1 1 3 4 4 1 4 4 4 2 4 1 1 1 1 1 1 1 1 56 

2 2 1 1 2 2 1 2 2 3 2 3 3 2 2 2 3 3 2 3 3 3 2 3 3 1 2 4 1 3 1 1 70 

3 3 1 4 1 2 4 2 4 1 4 4 4 4 1 3 3 1 2 1 2 3 3 2 3 1 3 2 3 2 3 2 81 

4 3 1 1 3 2 2 1 1 2 2 2 3 2 3 2 3 2 2 3 3 4 2 4 2 2 2 2 2 2 2 1 72 

1 2 1 2 2 2 1 2 1 2 1 2 2 3 2 2 2 2 3 3 4 4 3 4 1 1 3 3 1 1 1 1 65 

2 2 1 2 3 1 1 1 1 3 1 2 4 3 4 1 3 3 2 3 4 4 2 2 3 3 2 3 1 1 1 1 70 

3 2 1 2 1 4 1 2 1 3 2 3 2 2 3 3 3 2 2 3 4 3 3 2 3 1 3 2 4 2 1 1 74 

3 2 1 2 2 2 1 3 2 2 2 3 3 3 3 1 2 3 2 3 4 3 1 3 3 2 2 3 1 2 1 1 71 

1 1 1 2 4 1 1 2 1 2 1 2 1 1 1 3 3 4 1 3 3 4 2 3 2 1 2 2 1 2 1 1 60 

2 2 1 1 3 1 1 1 1 2 1 3 2 2 4 1 2 2 2 4 4 4 3 1 3 2 2 2 3 2 2 1 67 

2 1 1 1 2 1 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 4 3 1 4 4 4 2 3 1 2 2 2 2 2 1 1 64 

2 2 1 2 2 2 1 2 1 2 2 3 3 2 2 2 3 2 3 3 4 3 2 3 2 2 1 2 2 2 2 1 68 

 


