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ABSTRAK

Hubungan Internet Gaming Disorder (IGD) Terhadap Kecemasan Pada
Mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Muhammadiyah Malang.
Tugas Akhir, Fakultas Kedokteran, Universitas Muhammadiyah Malang.
Pembimbing: dr. lwan Sys Indrawanto* Fathiyah Safitri**

Latar Belakang: American Psichyatry Association (APA) menetapkan didalam
DSM-V bahwa IGD merupakan salah satu gangguan adiksi yang bersifat gangguan
tanpa zat adiktif yang bersifat jangka panjang, repetitif dan dapat mengganggu
aktivitas sehari-hari yang menyebabkan menurunnya produktivitas individu secara
signifikan. Dengan penurunan produktivitas yang dialami, banyak aktivitas
produktif mahasiswa yang terganggu yang dapat menyebabkan kecemasan karena
tidak bisa lepas dari adiksi tersebut, dan menyebabkan terhambatnya aktivitas dan
prestasi akademik mereka.

Tujuan: Mengetahui bagaimana hubungan antara Internet Gaming Disorder (IGD)
dengan kecemasan pada mahasiswa fakultas kedokteran  universitas
muhammadiyah malang.

Metode: Metode penelitian adalah observasional analitik dengan pendekatan cros
sectional menggunakan kuesioner dengan jumlah sampel 89 mahasiswa. Kemudian
dianalisis dengan uji analisis SPSS versi IBM 25.0

Hasil: Pada penelitian ini didapatkan adanya hubungan antara Internet Gaming
Disorder dengan kecemasan (p=0.000) pada mahasiswa fakultas kedokteran
universitas muhammadiyah malang:.

Kesimpulan: Terdapat hubungan pada Internet Gaming Disorder dengan
kecemasan pada mahasiswa fakultas kedokteran, dimana pada responden dengan
Internet Gaming Disorder maka semakin tinggi tingkat kecemasan mahasiswa.

Kata Kunci: Internet Gaming Disorder, Kecemasan, Mahasiswa.

*) . dr. lwan Sys Indrawanto, Sp. KJ.
(**) : Dr. dr. Fathiyah Safitri, M.Kes.



ABSTRACT

The Correlation Between Internet Gaming Disorder (IGD) and Anxiety Among
Medical Students at Universitas Muhammadiyah Malang.
Final Project, Faculty of Medicine, Universitas Muhammadiyah Malang.
Advisors: Dr. Iwan Sys Indrawanto* Fathiyah Safitri**

Background: The American Psychiatric Association (APA) has classified Internet
Gaming Disorder (IGD) in the DSM-V as a type of addiction that does not involve
addictive substances. It is characterized by long-term, repetitive behavior that can
interfere with daily activities, leading to a significant decline in individual
productivity. This decline in productivity can disrupt the productive activities of
students, leading to anxiety due to their inability to break free from the addiction,
which in turn-hampers their academic activities and achievements.

Objective: To determine whether there is a correlation between Internet Gaming
Disorder (IGD) and anxiety among medical students -at Universitas
Muhammadiyah Malang.

Methods: This research employed an observational analytic method with a cross-
sectional approach, using a questionnaire completed by 89 students. The data were
then analyzed using IBM SPSS version 25.0.

Results: The study found a significant correlation between IGD and anxiety
(p=0.000) among medical students at Universitas Muhammadiyah Malang.
Conclusion: There was a correlation between Internet Gaming Disorder and
anxiety among medical students at Universitas Muhammadiyah Malang, where
higher Internet Gaming Disorder scores are associated with higher levels of anxiety
among students.

Keywords: Internet Gaming Disorder, Anxiety, Medical Students.

*) - dr. lwan Sys Indrawanto, Sp. KJ.
(**) : Dr. dr. Fathiyah Safitri, M.Kes.
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