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ABSTRAK 

 

Marco Alehandro, 201910515091. Hubungan Intensitas Bermain Game Online 

Dengan Prestasi Belajar Pada Mahasiswa Di Universitas x. 

 Keberadaan internet ini dimanfaatkan oleh sebagian masyarakat sebagai 

media hiburan yang cukup digemari baik dari kalangan anak-anak hingga orang 

dewasa, salah satu contoh nyatanya adalah game online. Game online ini 

memberikan suatu dampak psikologi yang positif bagi diri individu diantaranya 

adalah seperti mendapatkan suatu kepuasan, kesenangan dan juga kebahagiaan 

namun disisi yang lainnya ternyata game online ini juga memberikan suatu 

dampak negatif bagi diri individu itu sendiri seperti menurunnya prestasi belajar 

mahasiswa hal ini dikarenakan tingginya intensitas bermain game online yang 

dilakukan oleh mahasiswa tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

hubungan Intensitas Bermain Game Online dengan Prestasi Belajar pada 

mahasiswa fakultas psikologi di universitas x. Penelitian ini menggunakan 

penelitian kuantitatif yang bersifat korelasional. Dengan demikian penelitian ini 

menghasilkan adanya hubungan positif antara intensitas bermain game online 

dengan prestasi belajar pada mahasiswa fakultas psikologi di universitas x. 

Semakin tinggi intensitas bermain game online maka semakin tinggi prestasi 

belajar pada mahasiswa. 

Kata Kunci : Prestasi Belajar, Intensitas Bermain Game Online, Game Online 
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ABSTRACT 

 

Marco Alehandro, 201910515091. The Relationship between Intensity of Playing 

Online Games and Learning Achievement in Students at University x. 

 The existence of the internet is used by some people as a medium of 

entertainment which is quite popular among both children and adults, one obvious 

example is online games. This online game has a positive psychological impact on 

the individual, such as getting satisfaction, pleasure and happiness, but on the 

other hand, it turns out that this online game also has a negative impact on the 

individual himself, such as decreased student learning achievement, this is due to 

the high the intensity of playing online games carried out by these students. This 

study aims to determine the relationship between Intensity of Playing Online 

Games and Learning Achievement in students of the psychology faculty at 

university x. This study uses quantitative research that is correlational. Thus this 

study resulted in a positive relationship between the intensity of playing online 

games and learning achievement in students of the faculty of psychology at 

university x. The higher the intensity of playing online games, the higher the 

learning achievement of students. 

Keywords: Learning Achievement, Intensity of Playing Online Games, Online 

Games
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