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ABSTRAK

Nico Abimanyu, 201610415188. Salah satu permainan berbasis online yang
sedang populer sekarang adalah PUBGM. Permainan berbasis online ini baik
digunakan sebagai alternatif rekreasi pelajar namun harus disertai kontrol diri
karena jika pemain sudah mulai kecanduan akan berakibat prestasi akademik
menurun. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif dengan
teknik pengumpulan data berupa metode wawancara dan metode survey dengan
menggunakan kuesioner kepada responden. Tujuan dari penelitian ini yaitu
menjelaskan bagaimana Pengaruh Game Online Player Unknown’s Battlegrounds
Mobile terhadap Prestasi Akademik Mahasiswa [lmu Komunikasi Universitas
Bhayangkara Jakarta Raya. Hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa Pengaruh
Game Online Player Unknown’s Battlegrounds Mobile terhadap Prestasi Akademik
Mahasiswa [lmu Komunikasi Universitas Bhayangkara Jakarta Raya menyatakan
bahwa salah satu permainan berbasis online ini sangat digemari karena mendapat
kesenangan, mengurangi stress, bertemu dan berkenalan dengan banyak teman,
gratis, meningkatkan kerjasama, meningkatkan kemampuan berbahasa inggris,
terhindar dari pergaulan bebas dan narkoba, dan permainan yang dapat dimainkan
dimana dan kapan saja, namun setiap permainan jika tidak diimbangi dengan
kontrol diri maka akan membuat pemainnya kecanduan dan membuat prestasi

akademik mahasiswa menurun.

Kata Kunci : Game Online; PUBGM; Prestasi Akademik
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ABSTRACT

Nico Abimanyu, 201610415188. One of the popular online games now is PUBGM.
This online-based game is an alternative to learners but should apply when players
are getting addicted will result in decreased academic achievement. This study uses
a descriptive quantitative approach with data collection techniques in the form of
interviews and survey methods using questionnaires to respondents . The purpose
of this study is to explain how the influence of online games Player Unknown'’s
Battlegrounds Mobile on academic achievement of students in communication
science, Bhayangkara University, Greater Jakarta. The result of the research can
be concluded that the influence of game online PUBGM on student learning
achievement of online game is very popular because got satisfaction, reduce stress,
meet and get acquainted with many friends, free, increase cooperation, speak
english, avoid free association and drugs, and games that can be used anywhere
and anytime, but any game if not balanced with self-control will make players

addicted and make student achievement decreased.

Keywords: Online Game,; PUBG, Learning Achievement.
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