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ABSTRAK 

Kecanduan game online adalah salah satu jenis kecanduan pada teknologi 

internet sebagai penyebabnya atau yang dikenal dengan Internet Addiction Disorder 

(IAD). Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui gambaran kecanduan game online 

pada mahasiswa Universitas Al-Irsyad Cilacap. Desain penelitian ini menggunakan 

metode deskriptif dengan model pendekatan cross-sectional. Jumlah sampel pada 

penelitian ini adalah 83 mahasiswa dan menggunakan metode cluster. Instrumen 

penelitian terdiri dari kuesioner GASA untuk mengukur tingkat kecanduan bermain 

game online. Hasil analisa penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar mahasiswa 

Universitas Al-Irsyad Cilacap mengalami kecanduan game online kategori rendah 

sebanyak 53 mahasiswa (63,9%), dan didominasi oleh mahasiswa laki-laki dengan 

frekuensi 59 responden (71.1%). Jika kecanduan tersebut tidak ditangani dengan benar 

dapat  menimbulkan  tidak  terkontrolnya  diri  karena  tidak  mampu  mengurangi  

waktu bermain sehingga mengakibatkan hubungan sosial menjadi terhambat. Hal 

tersebut menyebabkan tugas seseorang menjadi terabaikan. 

 

Kata kunci : Kecanduan game online, game online, mahasiswa 

 

ABSTRACT 

Online gaming addiction is one type of addiction related to internet technology, known 

as Internet Addiction Disorder (IAD) This research aims to understand the prevalence 

of online gaming addiction among students at Al-Irsyad University in Cilacap The 

research design uses a descriptive method with a cross-sectional approach The sample 

size for this study is 83 students, using a cluster method. The research instrument 

consists of a GASA questionnaire to measure the level of online gaming addiction The 

research analysis results show that the majority of Al-Irsyad Cilacap University 

students experience low-level online gaming addiction, with 53 students (63.9%), and 

it is dominated by male students with a frequency of 59 respondents (71.1%). If that 

addiction is not handled properly, it can lead to losing control because one cannot 

reduce their playing time, which in turn affects social relationships This causes 

someone's responsibilities to be neglected. 
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