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Penelitian inibertujuan untuk:1)Mengetahuiseberapa tinggi

tingkatintensitasbermaingameonlinesiswaSMA PangudiLuhurSt.

Vincentius Giriwoyo.2)Mengetahuiseberapa tinggitingkatprestasi

belajarsiswaSMAPangudiLuhurSt.VincentiusGiriwoyo.3)Mengetahui

hubunganantaraintensitasbermaingameonlinedenganprestasibelajar

siswaSMAPangudiLuhurSt.VincentiusGiriwoyo.

Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif

dengandesainpenelitiankorelasional.PenelitianinidilaksanakandiSMA

PangudiLuhur.St.VincentiusGiriwoyodengansampel50respondendari

kelas X dan XI.Pengambilan data diperoleh dengan menyebarkan

kuesionermelaluigoogleform.Setelahdataterkumpuldataakandiolah

untuk memperoleh kategorisasi,ujinormalitas,ujilinearitas,dan uji

hipotesiskorelasional.

Hasilpenelitian ini:1)tingkatintensitassiswa kelasX dan XI

dengansampel50respondenadalahrendah,lebihrincidenganjumlah

sampeladalah1respondendenganpersentase2%dalam kategoritinggi.

14respondentermasukdalam kategorisedangdenganpersentase28%,

22respondentermasukdalam kategorirendahdenganpersentase44%,

dan 13 responden termasuk dalam kategorisangatrendah dengan

persentase26%.2)tingkatprestasibelajarsiswayangdiambildengan

menggunakannilairaportdisemester1dan3diukurmenggunakanrumus

Guilforddanmemperolehhasiladalah0,414dandalam tabelinterpretasi

termasukdalam kategorisedang.3)Dandalam menentukanhubungan

antaraintensitasbermaingameonlinedenganprestasibelajardiperoleh

hasilyaituterdapathubunganyangnegatifdansignifikandengannilai

signifikansi0,002<0, 05.

KataKunci:Intensitas,GameOnline,Prestasibelajar

PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI



ABSTRACT

RELATIONSHIPBETWEENTHEINTENSITYOFPLAYINGONLINEGAMES

WITHTHELEARNINGACHIEVEMENTOFPANGUDILUHURHIGH

SCHOOLSTUDENTSST.VINCENTIUSGIRIWOYO

MariaMeilianaSuryaningrum

SanataDharmaUniversity

Yogyakarta

2022

Thisstudyaimsto:1)Findouthow hightheintensitylevelof

playing onlinegamesisforPangudiLuhurSt.High Schoolstudents.

VincentGiriwoyo.2)Knowinghow highthelevelofstudentachievement

ofSMAPangudiLuhurSt.VincentGiriwoyo.3)Knowingtherelationship

betweentheintensityofplayingonlinegameswithstudentachievementin

SMAPangudiLuhurSt.VincentGiriwoyo.

The research method used in quantitative research with a

correlationalresearchdesign.ThisresearchwasconductedatPangudi

LuhurHighSchoolStVincentGiriwoyowithasampleof50respondents

from class X and XI.Data collection was obtained by distributing

questionnairesviagoogleform.Afterthedataiscollected,thedatawillbe

processed to obtain categorization,normalitytest,linearitytest,and

correlationalhypothesistesting.

Theresultofthisstudy:1)thelevelofintensityofstudentsinclass

X andXIwithasampleof50respondentsislow,inmoredetailthe

numberofsamplesis1respondentwithapercentageof2%inthehigh

category.14respondentsareincludedinthemedium categorywitha

percentageof28%,22respondentsareincludedinthelowcategorywitha

percentageof44%,and 13 respondentsareincluded intheverylow

categorywithapercentageof26%.2)thelevelofstudentachievement

takenusingraportcardsinsemesters1and3wasmeasuredusingthe

Guilford formula and the results obtained were 0,414 and in the

interpretation table included in the medium category. 3) And in

determiningtherelationshipbetweentheintensityofplayingonlinegames

withlearningachievement,theresultsobtainedarethatthereisanegative

andsignificantrelationshipwithasignificancevalueof0,002<0,05.
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