
 

 

 

 

KARYA TUGAS AKHIR 

 

HUBUNGAN ANTARA INTERNET GAMING DISORDER (IGD) DENGAN 

KECEMASAN PADA MAHASISWA FAKULTAS KEDOKTERAN 

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MALANG 

 

 

Oleh: 

Gezando Ahwanu Izmu ‘Arsy     

NIM. 202010330311145 

 

 

 

FAKULTAS KEDOKTERAN 

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MALANG 

2024 



 

i 

 

 

KARYA TUGAS AKHIR 

 

HUBUNGAN ANTARA INTERNET GAMING DISORDER (IGD) DENGAN 

KECEMASAN PADA MAHASISWA FAKULTAS KEDOKTERAN 

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MALANG 

 

Oleh: 

Gezando Ahwanu Izmu ‘Arsy    

 NIM. 202010330311145 

 

 

 

FAKULTAS KEDOKTERAN 

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MALANG 

2024 

 

  



 

ii 

HASIL PENELITIAN 

 

HUBUNGAN ANTARA INTERNET GAMING DISORDER (IGD) 

TERHADAP KECEMASAN PADA MAHASISWA FAKULTAS 

KEDOKTERAN UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MALANG 

 

 

Karya Tugas Akhir 

Diajukan Kepada 

Universitas Muhammadiyah Malang 

Untuk Memenuhi Salah Satu Persyaratan 

Dalam Menyelesaikan Program Sarjana 

Fakultas Kedokteran 

 

 

Oleh: 

Gezando Ahwanu Izmu ‘Arsy     

NIM. 202010330311145 

 

 

 

FAKULTAS KEDOKTERAN 

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MALANG 

2024  



 

iii 

  



 

iv 

 

 

  



 

v 

  



 

vi 

KATA PENGANTAR 

 

Segala puji dan syukur penulis panjatkan kepada kehadirat Allah SWT atas  

rahmat serta hidayah-nya sehingga penulis dapat menyelesaikan tugas akhir yang 

berjudul “Hubungan Antara Internet Gaming Disorder (IGD) dengan 

Kecemasan pada Mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas 

Muhammadiyah Malang” sebagai salah satu syarat memperoleh gelar Sarjana 

Kedokteran. 

Penulis menyadari bahwa penyusunan tugas akhir ini jauh dari kata 

sempurna. Oleh karena itu, penulis berharap adanya masukan, saran, dan kritik yang 

membangun. Penulis berharap hasil tugas akhir ini dapat menambah wawasan serta 

dapat bermanfaat bagi semua pihak.   

 

Malang, 7 Mei 2024 

 

Gezando Ahwanu Izmu ‘Arsy 

 

  



 

vii 

UCAPAN TERIMA KASIH 

Puji dan syukur peneliti ucapkan kehadiran Allah SWT, atas segala berkah, 

rahmat, dan karunia-Nya sehingga penulis mampu menyelesaikan Tugas Akhir ini 

dengan baik. Tugas Akhir ini tidak akan selesai tanpa bantuan dan dukungan dari 

pihak lain. Oleh karena itu, pada kesempatan ini, penulis ingin menyampaikan 

terima kasih sebesar-besarnya kepada: 

1. Dr. dr. Meddy Setiawan, Sp. PD., M.Kes., FINASIM., selaku Dekan 

Fakultas  Kedokteran Universitas Muhammadiyah Malang; 

2.  Dr. dr. Ruby Riana Asparini, Sp. BP-RE (K)., selaku Wakil Dekan 1 

Fakultas  Kedokteran Universitas Muhammadiyah Malang; 

3. dr. Sri Adila Nurainiwati, Sp. KK., FINSDV., selaku Wakil Dekan II 

Fakultas  Kedokteran Universitas Muhammadiyah Malang; 

4. dr. Indra Setiawan, Sp. THT-KL., selaku Wakil Dekan III Fakultas 

Kedokteran   Universitas Muhammadiyah Malang; 

5. dr. Iwan Sys Indrawanto, Sp. KJ., selaku dosen pembimbing I atas 

kesabaran, keikhlasan, kebaikan hati, serta ketersediaan dalam meluangkan 

waktu dalam membimbing penulis hingga dapat menyelesaikan tugas akhir 

ini dengan baik; 

6. Dr. dr. Fathiyah Safitri, M.Kes., selaku dosen pembimbing II yang telah 

meluangkan waktu, kesabaran, dan kebaikan hati dalam memberikan 

bimbingan, serta masukan dalam menyelesaikan tugas akhir penulis; 

7. dr. Risma Karlina Prabawati, Sp. S., M.Biomed., selaku dosen penguji yang 

telah memberikan arahan dan masukkan yang membangun untuk karya tulis 

penulis; 



 

viii 

8. Seluruh responden penelitian ini yang telah berkenan meluangkan waktunya 

untuk mengisi dan membantu penulis dalam melakukan penelitian ini; 

9. Ayah sekaligus pahlawan bagi penulis, Dony Sukardi, Ibu Anna Margiani, 

Kakak Nabila Gezy Amaringga dan Adik Bilza Doan Za’immusyaffa, serta 

seluruh keluarga tersayang yang telah memberikan cinta kasih, dukungan 

moral dan doa-doa yang telah menyertai penulis sehingga dapat mencapai 

titik ini; 

10. Teman terdekat penulis sejak SMA: Aida, Dhimas, Arka, Iqbal, serta 

sahabat penulis selama berada di Fakultas Kedokteran: Firman, Adit, Audi, 

Fathan, Giftan, Syaiful, Dana, Azqi, Fitri, Putri, Ulil, yang telah 

memberikan berbagai bentuk dukungan, semangat, dan hiburan, serta 

mendampingi penulis hingga penyelesaian karya tulis tugas akhir ini; 

11. Sejawat Fakultas Kedokteran Universitas Muhammadiyah Malang 

angkatan 2020 atas dukungan, bantuan, dan kerjasamanya. 

  



 

ix 

ABSTRAK 

Hubungan Internet Gaming Disorder (IGD) Terhadap Kecemasan Pada 

Mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Muhammadiyah Malang. 

Tugas Akhir, Fakultas Kedokteran, Universitas Muhammadiyah Malang.  

Pembimbing: dr. Iwan 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. Iwan Sys Indrawanto, Sp. KJ.  

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

(**) : Dr. dr. Fathiyah Safitri, M.Kes.  
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