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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

Nothing would be happened if we 

don’t start it. 

No success will happen if we 

don’t want to try hard 

So, try to reach the success even 

though there are so many 

obstacles 

Believe that you can 
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INTISARI 

Dijaman modern sekarang ini, teknologi semakin canggih 

dan sudah banyak digunakan dengan maksud dan tujuannya masing-

masing. Game online merupakan salah satu contoh teknologi 

yang diciptakan oleh perusahaan sebagai sarana hiburan mulai 

dari yang sederhana sampai yang rumit. Game online sendiri 

merupakan suatu permainan yang dimainkan oleh seorang atau 

sekelompok pemain yang terhubung menggunakan internet. Game 

online itu sendiri banyak digemari oleh semua kalangan. Namun, 

fokus dari penelitian ini adalah mahasiswa, karena merekalah 

yang sudah mengenal mengenai internet. Melalui game online, 

mereka dapat mengekspresikan dirinya dan berkomunikasi dengan 

pemain game online lainnya. Oleh karena itu, tak heran jika 

sekarang banyak mahasiswa pada suatu universitas banyak yang 

memainkan game online. 

Pada penelitian ini, penulis mengidentifikasi 

penerimaan game online oleh mahasiswa Universitas Atma Jaya 

Yogyakarta. Hal ini disebabkan karena banyak mahasiswa pada 

universitas ini yang memainkan game online. Ada berbagai 

alasan yang membuat mahasiswa tertarik untuk memainkan game 

online yang mereka mainkan, tujuannya pun juga bermacam-macam 

dari rasa ingin tahu, komunikasi, menambah informasi, dan 

sebagainya. Oleh karena itu peneliti ingin meneliti lebih 

lanjut faktor mahasiswa memainkan game online.  

Identifikasi penerimaan game online ini menggunakan 

metode analisis TAM (Technology Acceptance Model). TAM 

merupakan sebuah metode yang mempelajari penerimaan 

teknologi. TAM memiliki konstruk utama, yaitu: perceived 

usefulness dan perceived ease of use ditambah dengan variabel 

eksternal yang ditambahkan oleh peneliti. Data yang diperoleh 

untuk melakukan analisis ini menggunakan kuesioner yang 

ditujukan kepada mahasiswa. Hasil dari penelitian ini adalah 

untuk mengetahui faktor-faktor yang mempengaruhi mahasiswa 

pada suatu universitas dalam memainkan game online.  

Kata Kunci: Game online, Mahasiswa, TAM 
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