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ABSTRAK

Akbar Dwi Gunawan Analisi Faktor Tingkat Kecenderungan Bermain Game
Online Berbasis Web, Skripsi, Teknik Informatika, FTIK, UN PGRI Kediri, 2024.

Kata Kunci: Kecanduan game online, AHP, SAW

Meskipun memiliki beragam jenis banyak Mahasiswa yang mengalami
kecanduan atau ketergantungan terhadap game judi online atau game slot. Sistem
untuk menganalisis tingkat kecanduan bermain game online berbasis web ini
menggunakan metode AHP (Analytical Hierarchy Process) dan SAW (Simple
Additive Weighting). Penelitian ini bertujuan untuk membantu mahasiswa
menyadari bahaya dari bermain game online, khususnhya yang berkaitan dengan
perjudian, dan membantu mereka untuk mengurangi atau menghentikan kebiasaan
tersebut. Sistem ini dirancang untuk mengidentifikasi tingkat kecanduan
mahasiswa terhadap game slot dengan mempertimbangkan faktor lingkungan,
pola pikir, faktor ekonomi, dan kondisi/aktivitas sehari-hari. Berdasarkan analisis
yang dilakukan, menunjukkan bahwa 30% mahasiswa memiliki tingkat
kecanduan akut, 35% kecanduan sedang, dan 35% kecanduan biasa. Sistem ini
tidak hanya mengidentifikasi tingkat kecanduan tetapi juga memberikan
rekomendasi solusi yang sesuai untuk setiap tingkat kecanduan, seperti perubahan
pola pikir dan pengendalian stres melalui terapi kognitif perilaku serta
menciptakan lingkungan yang mendukung aktivitas positif.
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BAB 1

PENDAHULUAN

Pada BAB | berisi tentang masalah bermain game online pada mahasiswa
yang melatar belakangi dibuatnya sistem untuk mendeteksi tingkat kecenderungan
bermain game online. Dalam upaya untuk mengetahui seberapa tinggi tingkat
kecanduan mahasiswa dalam bermain game online dan memberikan solusi, sistem
ini bertujuan untuk membantu para mahasiswa agar sadar akan bahaya dari
bermain game online terutama game untuk perjudian dan membantu mahasiswa
untuk berhenti bermain game tersebut. Karena saat mahasiswa terjun dalam dunia
perjudian, mereka akan kesulitan dalam mengatur keuangan. Sehingga tidak dapat
melakukan kegiatan yang produktif serta mengganggu fokus dalam menjalani
perkuliahan.

A. Latar Belakang Masalah

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) arti judi adalah
permainan dengan memakai uang atau barang berharga sebagai taruhan dan
penjudi adalah orang yang berjudi. Individu yang menganggap dirinya adalah
seorang penjudi handal apabila individu tersebut merasa sangat terampil
dalam salah satu atau berbagai jenis perjudian. Judi memiliki beberapa jenis
salah satunya adalah judi online yang sedang trending saat ini. Adapun
beberapa macam game online untuk melakukan perjudian online salah

satunya, yaitu game slot. Game slot merupakan suatu permainan memutar



serangkaian roda dan bertujuan mendapatkan kombinasi gambar/simbol yang
sama dalam permainan.

Seseorang yang mengalami kecanduan atau ketergantungan terhadap
permainan berbasis internet (game online) sangat besar. Apalagi di era saat
ini hampir semua orang menggunakan ponsel pintar yang berbasis android
maupun 10OS. Sehingga mahasiswa dapat dengan mudah menggunakan atau
memainkan game slot dimanapun dan kapanpun. Banyak faktor serta dampak
dari bermain game slot tersebut yang membuat seseorang menjadi tertarik
untuk memainkanya. Akan tetapi banyak juga pemain yang sudah mengetahui
tentang dampak yang akan dialami dalam memainkan game tersebut, namun
tetap saja tidak dihiraukan oleh para pemain game slot tersebut.

Kecenderungan adiksi judi online adalah suatu kondisi ketergantungan
fisik dan mental terhadap hal-hal tertentu yang menimbulkan perubahan
perilaku bagi orang yang mengalaminya. Di sekitar lingkungan kampus
sering dijumpai mahasiswa yang memainkan game slot dan sering kali
membuat mahasiswa menjadi kurang fokus dalam mengikuti perkuliahan.
Tidak sedikit mahasiswa yang kesusahan untuk menghentikan kecanduan
mereka dari bermain game slot yang akhirnya membuat kesulitan dalam
mengatur keuangan. Dari permasalahan di atas membuat peneliti ingin
membuat sebuah sistem yang dapat menjadi salah satu edukasi untuk para

pemain game slot supaya terbebas dari kecanduan bermain game slot.



B. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang dikemukakan di atas,

masalah dapat diidentifikasi sebagai berikut :

1.

Adanya dampak kecenderungan bermain game online untuk melakukan
perjudian online salah satunya, yaitu game slot pada kalangan mahasiswa.
Belum ada sistem untuk mendeteksi tingkat kecanduan mahasiswa dalam

bermain game online berjenis perjudian online (game slot).

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang dipaparkan di atas, maka

rumusan masalahnya sebagai berikut :

1.

Bagaimana agar mahasiswa dapat mengetahui tingkat kecanduan mereka
dalam bermain game slot?
Bagaimana sistem dapat membantu mengenali dan memberikan solusi

berdasarkan tingkat kecanduan atau kecenderungan bermain game slot?

D. Batasan Masalah

Dalam penelitian ini peneliti membatasi cakupan masalah yang akan

dibahas. Batasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut :

1.

2.

Game online yang digunakan dalam penelitian ini adalah game slot.
Sistem ini dapat mengetahui dampak dan kecenderungan dalam bermain
game slot.

Sistem ini dapat memberikan saran dan solusi yang sesuai dari tingkat

kecenderungan bermain game slot.



4. Metode menggunkan simple additive weighting (SAW) dengan
pembobotan Analytical Hieracgy Proces (AHP).
5. Data responden diperoleh dari mahasiswa Angkatan 2020 UNP Kediri.
6. Data kriteria dan Bobot diperoleh dari Nila Ainu Ningrum, M.Psi.,
Psikolog., CH., CHT.
7. Studi penelitian berada di Perum Permata Jingga Blok A-3 Kwadungan.
E. Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah :
1. Untuk mengetahui tingkat kecenderungan mahasiswa dalam bermain game
slot.
2. Agar dapat membantu mengenali dan memberikan solusi berdasarkan
tingkat kecanduan atau kecenderungan bermain game slot.
F. Manfaat dan Kegunaan Penelitian
Manfaat dan kegunaan penelitian ini adalah :
1. Dapat memberitahu akan dampak dari bermain game slot.
2. Dapat memberikan solusi bagi para pemain game slot berdasarkan dari
tingkat kecanduan atau kecenderungan mereka bermain.
G. Metode Penelitian
1. Teknik Penelitian
Teknik penelitian yang digunakan dalam penelitian ini bersifat
kuantitatif dengan metode yang digunakan dalam teknik penelitian yaitu
survei. Sedangkan teknik pengumpulan data yang digunakan dalam

penelitian ini menggunakan instrumen berupa angket (kuesioner).



a. Metode Pengumpulan Data
Dalam pengembangan sistem pendukung keputusan faktor
kecenderungan bermain game online ini, diperlukan data-data yang
berhubungan dengan hasil output atau penggunaan metode. Adapun
teknik pengumpulan data yang digunakan adalah sebagai berikut :
1) Wawancara
Sumber data yang digunakan vyaitu data primer yang
merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan secara
langsung dari responden, data tersebut diperoleh dengan melakukan
kuisioner kepada para pemain game online (slot).
2) Observasi
Observasi data dilakukan secara langsung di area kampus
UNP kediri, sehingga diperoleh data yang akurat dan terpercaya.
3) Jenis Data Kuantitatif
Data kuantitatif pada penelitian ini berfokus pada hasil
analisa dari sistem, yang berupa saran untuk mendukung keputusan
dalam tingkat kecenderungan dalam bermain game online (slot).
b. Teknik Analisis Data
Salah satu cara dalam penelitian ini adalah menggunakan
penelitian kuantitatif yaitu yang berfokus pada pencarian informasi-
informasi maupun data yang nantinya dibutuhkan untuk berjalanya
penelitian. Pada penelitian ini yang bertujuan untuk menentukan tingkat

kecenderungan dalam bermain game online (slot) menggunakan metode



Analytical Hierarchy Process (AHP) dan Simple Additive Weighting
(SAW).

Untuk menentukan tingkat kecenderungan dalam bermain game
online (slot) yang sesuai dengan menggunakan metode Analytical
Hierarchy Process (AHP) dan Simple Additive Weighting (SAW)
diperlukan kriteria dan bobot untuk melakukan perhitungan, sehingga
akan mendapatkan hasil yang akurat. Penentuan Kkriteria untuk
menentukan tingkat kecenderungan bermain game slot ini diperoleh
peneliti dengan cara melakukan konsultasi kepada Nila Ainu Ningrum,
M.Psi., Psikolog.,, CH., CHT. Berikut disajikan kriteria yang telah
didapatkan untuk pengambilan keputusan pada Tabel 1.1.

Tabel 1. 1 Tabel Kriteria

Kriteria Keterangan
C1l Faktor lingkungan
C2 Pola pikir
C3 Faktor ekonomi
C4 Kondisi atau aktivitas sehari-hari

c. Populasi dan Sampel Penelitian
1) Populasi
Populasi yang digunakan dalam penelitian pembuatan faktor
kecenderungan bermain game slot adalah para mahasiswa yang
bermain game slot di UNP kediri.
2) Sampel
Dalam penelitian ini pengambilan sampel digunakan untuk

memperoleh kriteria yang sesuai dengan representatif para responden



dan kebutuhan sistem. Pengambilan sampel dilakukan dengan cara
mengisi kuesioner. Kuesioner tersebut langsung ditanyakan kepada
para pemain yang diketahui.
2. Prosedur Penelitian
Tahapan pengembangan sistem dengan metode waterfall yang
terdiri dari Analisis kebutuhan, Desain Sistem, Penulisan Kode Program,
Pengujian Program, dan Penerapan Program dan Pemeliharaan. Berikut

tahapan-tahapannya :

Analisis

Kebutuhan ] |
A
Desain Sistem j
A

Penulisan Kode
Program |

A
Pengujian
Program
A

\

Penerapan
Program dan
pemeliharaan
Gambar 1. 1 Metode Waterfall
H. Jadwal Penelitian
Berikut merupakan rancangan untuk jadwal penelitian:
Tabel 1. 2 Jadwal Penelitian
Jadwal Bulan Ke
Peneliti 1 2 3 4 5 6
an 112(34|1|2(3|4]|2|2|3]4|1|2[3|4|1|2|3]|4|1]|2]3|4

Analisis

Kebutuh

an

Desain

Sistem

Penulisa

n Kode




Program

Pengujia
n
Program

Penerap
an
Program
dan
Pemelih
araan

Sitematis Penulisan Laporan

Dalam penyusunan laporan ini peneliti menggunakan sistematika

sebagai berikut :

BAB |

BAB Il

BAB Il

PENDAHULUAN

Bab ini terdiri dari dari latar belakang, identifikasi masalah,
rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian,
manfaat dan kegunaan penelitian, metode penelitian dan
jadwal penelitian dan juga sistematika penulisan laporan.
TINJAU PUSTAKA

Bab ini berisikan hasil dari penelitian dan juga landasan
teori yang dijadikan landasan dalam penelitian.

ANALISA DAN DESAIN SISTEM

Bab ini merupakan proses penguraian perhitungan akurasi
yang terbaik dari metode yang digunakan serta mencari

unsur-unsur yang bermanfaat dalam sistem tersebut.




BAB IV

BAB V

IMPLEMENTASI DAN HASIL

Pada bab ini terdapat hasil dari pembuatan sistem
visualisasi perhitungan serta menguji sistem yang telah
dibuat.

PENUTUP

Pada bab ini terdapat simpulan dan harapan-harapan yang

dituliskan berdasarkan rancangan tinjauan pustaka.
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