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ABSTRAKSI  

 

Judul :Pengaruh Intensitas Bermain Video Game Online PUBG dan Motivasi untuk     

Mengikuti Kuliah Terhadap Prestasi Akademik Mahasiswa di Kampus  

Berdasarkan data yang diperoleh dari dekanat teknik UNDIP  terkait daftar IP dan IPK 

mahasiswa Teknik Undip angkatan 2016, dimana dari 743 mahasiswa di beberapa jurusan, 

masih terdapat 181 mahasiswa atau sebesar 24,35%  yang masih memperoleh IPK dibawah 

2,75 (standart evaluasi tahap 2). Intensitas yang tinggi dalam bermain game online dapat 

memberikan dampak negatif terhadap pencapaian prestasi akademik mahasiswa.  Namun, 

motivasi merupakan salah satu faktor yang dibutuhkan untuk menunjang pencapaian 

prestasi akademik.  

 Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh intensitas 

bermain video game online PUBG dan motivasi untuk mengikuti kuliah terhadap prestasi 

akademik mahasiswa di kampus dengan menggunakan Konsep Internet Addiction dan 

Teori Motivasi Dua Faktor. Teknik  penarikan sampel menggunakan nonprobability 

sampling yang dilakukan secara purposive sampling dengan jumlah sample sebanyak 50 

orang dengan kriteria mahasiswa teknik undip angkatan 2016 yang bermain video game 

online PUBG. Pengujian ini dilakukan dengan menggunakan Uji Regresi Linear 

Sederhana.  

 Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh signifikan negatif  

intensitas bermain video game online PUBG terhadap prestasi akademik mahasiswa yaitu 

sebesar 11,2%. Sisanya sebesar 88,8% dipengaruhi oleh faktor lain yang tidak diteliti dalam 

penelitian ini. Korelasi antar variabel adalah sebesar 0,017.  Hal ini menunjukkan bahwa 

intensitas bermain video game online PUBG mempengaruhi prestasi akademik mahasiswa 

di kampus. Bahwa semakin tinggi intensitas dalam bermain video game online PUBG, 

maka akan semakin rendah prestasi akademik mahasiswa di kampus. Hasil penelitian juga 

menunjukkan bahwa terdapat pengaruh sangat signifikan motivasi untuk mengikuti kuliah 

terhadap prestasi akademik mahasiswa di kampus sebesar  21,6 %. Sisanya sebesar 78,4% 

dipengaruhi oleh faktor lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini. Korelasi antar variabel 

menunjukkan signifikansi sebesar 0,001. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh 

yang sangat signifikan intensitas bermain video game online PUBG terhadap prestasi 

akademik mahasiswa di kampus. Semakin tinggi motivasi dalam mengikuti kuliah, maka 

akan semakin tinggi pula pencapaian prestasi akademik mahasiswa.  Untuk penelitian 

selanjutnya diharapkan dapat mengkali lebih mengenai faktor-faktor lain diluar faktor yang 

diteliti yang dapat mempengaruhi prestasi belajar siswa/ mahasiswa.  

Kata kunci : PUBG, motivasi, Prestasi Akademik  
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ABSTRACT 

 

Tittle :Influence of of The Intensity of Playing Online Video Games PUBG and 

Motivation     to Attend Lectures Towards Student’s Academic Achievement in 

Campus.  

Based on data obtained from the UNDIP technical dean related to the list of IP and IPK of 

2016 Undip Engineering’s students, of which from 743 students in several departments, 

there were still 181 students or 24.35% who still got a GPA below 2.75 (standard try trying 

2). High intensity in online games can give negative results to student academic 

achievement. However, motivation is one of the factors needed to support academic 

achievement. 

 This study aims to determine whether there is an intensity of influence on playing 

PUBG online video games and the motivation to attend classes on student academic 

achievement on campus by using the concept of Internet Addiction and Two Factor 

Motivation Theory. The sampling technique uses nonprobability sampling which is done 

by purposive sampling with a total sample of 50 people with the criteria of undip 

engineering students of 2016 who play PUBG online video games. This test is carried out 

using a Simple Linear Regression Test. 

 The results of this study indicate that there is a significant negative effect on the 

intensity of playing PUBG online video games on student academic achievement that is 

equal to 11.2%. The remaining 88.8% is influenced by other factors not examined in this 

study. Whic is the Correlation between variables is 0.017. This shows that the intensity of 

playing PUBG online video games affects student academic achievement on campus. That 

the higher the intensity in playing PUBG online video games, the lower the academic 

achievement of students on campus. The results of this study also showed that there was a 

very significant effect of motivation to attend college on student academic achievement on 

campus by 21.6%. The remaining 78.4% is influenced by other factors that not examined 

in this study. Correlation between variables shows significance is 0.001. This shows that 

there is a very significant effect on the intensity of playing PUBG online video games to 

student academic achievement campus. So, the higher the motivation in attend lectures, the 

higher the academic achievement. For further research, it is expected to be able to multiply 

more about other factors beyond the factors studied which can affect student academic 

achievement. 

 

Key Word : game, motivation, Academic Achievement 
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