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ABSTRAK 

 

Otto Ricardo Yohanda 201810515072. Perilaku Adiksi Game Online Pada Mahasiswa. 

 Semakin meningkatnya perilaku adiksi game online pada kalangan mahasiswa semakin 

mengkhawatirka, karena dari berbagai penelitian menyimpulkan bahwa adiksi game online 

sangat berbahaya bagi kesehatan. Beberapa diantaranya mahasiswa-mahasiwi yang sedang 

menempuh pendidikan perkuliah menjadi kecanduan bermain game online dan berimbas 

pada motivasi belajar. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui gambaran perilaku 

adiksi bermain game online pada mahasiswa. Penelitian ini menggunakan metode 

pendekatan kuantitatif deskriptif dengan melibatkan sebanyak 55 responden dengan perilaku 

adiksi game online pada mahasiswa. Hasil yang didapatkan menunjukkan bahwa perilaku 

adiksi pada mahasiswa Universitas Swasta X berada pada tingkat tinggi yang didapatkan dari 

perhitungan yang diperoleh menggunakan SPSS. Semakin sering mereka bermain game 

online maka semakin tinggi adiksi game online.  Kesimpulan penelitian ini adalah bermain 

game online dengan berlebihan hingga menimbulkan adiksi sangat merugikan mahasiswa/i 

yang sedang berkuliah karena mengganggu fokus belajarnya. 

Kata kunci: Game Online, Perilaku Adiksi. 
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ABSTRACT 

 

Otto Ricardo Yohanda 201810515072. Online Game Addiction Behavior in College 

Students. 

 The increasing behavior of online game addiction among students is increasingly 

worrying, because various studies have concluded that online game addiction is very 

dangerous for health. Some of them are students who are studying in college who become 

addicted to playing online games and have an impact on learning motivation. The purpose of 

this study was to determine the description of addictive behavior of playing online games in 

college students. This study used a descriptive quantitative approach method involving 55 

respondents with online game addiction behavior in college students. The results obtained 

show that addiction behavior in students of Private University X is at a high level obtained 

from calculations obtained using SPSS. The more often they play online games, the higher 

the online game addiction.  The conclusion of this study is that playing online games 

excessively to cause addiction is very detrimental to students who are studying because it 

disrupts their learning focus. 

Keyword: Game Online, Addiction. 
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