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PENGARUH INTENSITAS BERMAIN GAME ONLINE MOBILE PHONE
DENGAN PROKRASTINASI AKADEMIK PADA MAHASISWA

INDRA SAMUEL S
NPM. 158110201

FAKULTAS PSIKOLOGI
UNIVERSITAS ISLAM RIAU

ABSTRAK

Tingginya antusias mahasiswa bermain game online mobile phone
menyebabkan sering absen saat jam kuliah pagi, menghabiskan uang SPP untuk
keperluan voucher game, terburu-buru mengerjakan tugas, sering tidak
mengumpulkan tugas dan sebagian besar memiliki IPK rendah. Tujuan penelitian
ini adalah menguji secara empirik pengaruh ‘intensitas bermain game online
mobile phone dengan prokrastinasi akademik pada mahasiswa. Populasi penelitian
sebanyak 38.300 mahasiswa, digunakan sampel sebanyak 100 orang mahasiswa
dengan teknik. random sampling. Pengumpulan data menggunakan skala
prokrastinasi akademik dan skala intensitas bermain game online mobile phone,
selanjutnya data yang didapat dianalisis dengan menggunakan analisis korelasi
product moment. Berdasarkan, hasil analisis penelitian ini, maka dapat disimpulkan
bahwa terdapat pengaruh antara‘intensitas bermain game online mobile phone
dengan prokrastinasi akademik pada mahasiswa. Semakin tinggi intensitas
bermain game online mobile phone, maka akan semakin tinggi prokrastinasi
akademik mahasiswa. Sebaliknya, semakin rendah intensitas bermain game online
mobile phone, maka akan semakin rendah prokrastinasi akademik mahasiswa.
Adapun besar pengaruh kedua variabel tersebut sebesar 30,2%. Temuan penelitian
ini juga menunjukkan bahwa juga terdapat mahasiswi perempuan yang bermain
game online mobile phone (23%), hal"ini berarti game online saat ini juga sudah
mulai dimainkan dan disukai oleh perempuan. Adapun game yang paling banyak
dimainkan oleh mahasiswa adalah PUBG. Ditinjau dari deskriptif aspek
prokrastinasi akademik dengan rata-rata tertinggi, mahasiswa melakukan aktivitas
lain yang lebih menyenangkan daripada melakukan tugas yang harus dikerjakan.
Ditinjau dari deskriptif aspek intensitas bermain game online mobile phone
dengan rata-rata tertinggi, intensitas bermain meningkat karena harus memuaskan
emosionalnya dalam bermain game online.

Kata Kunci : Prokrastinasi akademik, Intensitas bermain game online mobile
phone, Mahasiswa
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THE EFFECT INTENSITY PLAYING GAME ONLINE MOBILE PHONE
AGAINTS ACADEMIC PROCRASTINATION AMONG
COLLEGE STUDENTS

INDRA SAMUEL S
NPM 158110201

FACULTY OF PSYCHOLOGY
RIAY, ISLAMIC UNIVERSITY

ABSTRACT

The high enthusiasm of students playing online mobile phone games
caused frequent absences during the morning lecture hours, spending SPP money
on game vouchers, rushing to do assignments, often not collecting assignments
and most having low GPA. The purpose of this study is to empirically examine the
effect intensity playing games online mobile phone against academic
procrastination‘among college students. The study population was 38.300 college
students by sample were 100 college students.with random sampling techniques.
Data collection used scale of academic procrastination and the intensity playing
games online mabile phone scale, then the data obtained were analyzed used
correlation product moment-analysis. Based on.the results of the analysis of this
study, it can berconcluded. that-there, isoeffect-between the.intensity of playing
games online mobile phone with academic procrastination among college
students. The higher the intensity of playing games online mobile phone, the
higher the academic procrastination of college students. Conversely, the lower the
intensity of games online mobile phone, the lower of academic procrastination
college students. The influence of these two variables is 30,2%. Findings of this
study also indicate that'there are also female college students who play online
mobile phone games (23%), this.means that.enline games have now begun to be
played and favored by female."The most played game by college students is
PUBG. Judging from the descriptive aspects of academic procrastination with the
highest average, students do other activities that are more fun than doing the
tasks that must be done. Judging from the descriptive aspects of the intensity of
playing online mobile phone games with the highest average, the intensity of
playing increases because they have to satisfy their emotions in playing online
games.

Keywords : Academic procrastination, Intensity playing games online mobile
phone, College Students
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BAB |

PENDAHULUAN

pakan salah

satu unsur pe A i i K& . merupakan
penerjemah terhadap dinami : AN aksanakan tugas
mendalami tahus ! merupakan
upannya, dan
sekaligus ";: ‘- -L I aktif - da Kreativitasnya,

g dimilikinya

Q. an “berhadapan dengan rutinitas
kegiatan belajar, mengerja ‘ dosen, dan lain sebagainya.
Adanya banyaknya tugas dan kegiatan yang dilakukan oleh mahasiswa inilah,
maka diperlukannya kemampuan pengaturan waktu yang baik agar semua
kegiatan-kegiatannya dapat berjalan dengan baik.

Berdasarkan Statistik Pendidikan Tinggi 2017, untuk tahun ajaran
2017/2018 di Indonesia terdapat 6.924.511 mahasiswa baru yang mendaftar tetapi

untuk tahun ajaran 2017/2018 juga terdapat 195.176 orang mahasiswa yang drop
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out. Di Provinsi Riau baik di perguruan tinggi negeri maupun swasta tahun ajaran
2017/2018 terdapat 146.230 orang mahasiswa yang terdaftar dengan lulusan

sebanyak 21.915 orang di tahun 2017. Sementara itu mahasiswa yang drop out di

bergulat
terlambat a
menambah b ir dan jika terus
dibiarkan mahasis s da jangka panj erkendala masalah

administratif ebijakan kampus

(Leo, 2013)
Purnama dan ’a ‘ anw.bentuk-bentuk prokrastinasi
akademik pada mahasiswa 'y aan sehingga mengerjakan tugas

banyak yang mengerjakan saat pengumpulan tugas, sering mengerjakan tugasnya
di kampus, dan seringkali terlambat dalam mengumpulkan tugas yang diberikan
oleh Dosen. Menunda belajar ketika akan menghadapi ujian, lupa mengumpulkan
tugas, menghindari perkuliahan, tidak aktif dalam kegiatan perkuliahan sebagian

besar terpengaruh pada nilai akademiknya atau IPK (Indeks Prestasi Kumulatif).



Jannah dan Muis (2014) menambahkan bentuk-bentuk prokrastinasi
akademik pada mahasiswa yaitu menunda mengerjakan tugas kuliah, menunda
belajar ketika akan menghadapi ujian dan terkadang malah memilih melakukan
hal-hal yang sifatnya lebih ~menyenangkan.«dan tidak “berhubungan dengan
tugasnya, seperti jalan-jalan ke Mall, sibuk online di jejaring sosial, nongkrong
tanpa batas waktu, bermain game-tanpa batas, dan lain-lain.

Berdasarkan mini-survei yang dilakukan oleh Ganda (2014) pada bulan
Desember 2014, pada 20 orang mahasiswa Universitas Bengkulu yang dipilih
secara acak, ditemukan bahwa 70% diantaranya pernah bermain game online dan
30% dari keseluruhan sampel masih bermain game tersebut. Pemain game online
merupakan bagian dari pengguna internet, setiap tahunnya pemain game
Indonesia diperkirakan meningkat sekitar 5-10% seiring dengan semakin pesatnya
infrastruktur internet (Islamiati dan Fitri, 2016).

Beragamnya jenis game online dan biaya sewa yang relatif terjangkau,
membuat pemain tertarik untuk bermain game online. Pemain game online
tersebut pun tidak mengenal usia maupun jenis kelamin. Sebanyak 64.45% remaja
laki-laki dan 47.85% remaja perempuan usia 12-22 tahun yang bermain game
online menyatakan bahwa mereka kecanduan terhadap game online. Selain itu,
sebanyak 23.3% remaja laki-laki dan 19.25% remaja perempuan usia 12-22 tahun
yang bermain game online mencoba untuk berhenti main namun tidak berhasil
(Yee, 2006)

Di dalam dunia game online tersebut pemain dapat menjadi siapa saja sesuai

yang diinginkan, dan relatif mudah untuk meningkatkan karakter. Masalahnya



adalah pemain menjadi mengalami kesulitan belajar bersosialisasi di dunia nyata,
terutama untuk yang memang mengalami kesulitan dalam berteman. Game ini
juga dijadikan sebagai pelarian dari masalah-masalah di dunia nyata. Tentu saja
hal ini merupakan pengaruh negatif karena.lebih banyak.menghabiskan waktu
bermain game ketimbang menyelesaikan masalah dan tugas yang dihadapi.

Dari hasil penelitian yang.dilakukan:oleh Surijah dan Tjundjing (2007) pada
mahasiswa Fakultas Psikologi Universitas Surabaya yang tergolong memiliki
prokrastinasi tinggi sampai sangat tinggi adalah 30,9% (dari 316 mahasiswa).
Menurut Ferrari dan Morales (2010) prokrastinasi akademik memberikan dampak
yang negatif bagi para mahasiswa, yaitu banyaknya waktu yang terbuang tanpa
menghasilkan sesuatu yang berguna.

Hasil penelitian Kurniawan (2017) di Yogyakarta membuktikan bahwa
intensitas bermain game onkine memiliki pengaruh terhadap-munculnya perilaku
prokrastinasi akademik pada mahasiswa. Hal tersebut dapat ditunjukkan dengan
semakin tinggi intensitas mahasiswa dalam bermain game online maka semakin
tinggi pula kecenderungan mahasiswa untuk berperilaku prokrastinasi akademik.

Hasil penelitian Islamiati._dan. Fitri. (2016) di Jakarta menunjukkan
mahasiswa yang kecanduan game online berjenis kelamin laki-laki dan
perempuan memiliki prokrastinasi akademik yang tinggi, dari waktu bermain,
lebih dari > 1jam mereka bermain game online tingkat prokrastinasi yang mereka
miliki tinggi. Semakin tinggi intensitas bermain game online maka semakin tinggi

prokrastinasi akademiknya.
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Hasil penelitian Julyanti dan Aisyah (2015) di Medan, menunjukkan
kecanduan game online internet memiliki korelasi yang tinggi terhadap

peningkatan prokrastinasi akademik pada remaja. Tingkat kecanduan game online

menjadi pemain ak : . emiliki tingkat
kecanduan ggi otasi  aka asi golong  kategori

memuaskan. Ja s ang signifikan antara

penyelesaian tugas akhir pada mahasiswa. Tingkat prokrastinasi penyelesaian
tugas akhir yang tinggi menyebabkan mahasiswa menjadi stres dan menjadikan
game online sebagai pelarian dari tugas akhir.

Sejak tahun 2017, beberapa jenis game paling populer yaitu multiplayer
online mobile arena (MOBA) dan battle royale yang dulu hanya bisa dimainkan di

komputer atau warnet, saat ini sudah dapat dimainkan menggunakan mobile
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phone. Hal ini menyebabkan bermain game online bisa dilakukan kapanpun dan
dimanapun serta dapat diakses secara gratis di mobile phone. Menurut survei

game268 pada situs http://games-268.com beberapa game yang paling terkenal di

di sekitar

memilih b

kuliah sud

Dari uraian di atas, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
dengan judul : Pengaruh Intensitas Bermain Game Online Mobile Phone dengan

Prokrastinasi Akademik Pada Mahasiswa.
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B. Rumusan Masalah
Sesuai dengan latar belakang masalah diatas maka yang menjadi rumusan

masalah dalam penelitian ini adalah apakah ada pengaruh intensitas bermain game

a. Bagi Mahasiswa
Diharapkan dapat menjadi saran dalam mengetahui dampak negatif
intensitas bermain game online mobile phone terhadap prokrastinasi

akademiknya.
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b. Bagi Peneliti
Hasil penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan informasi untuk pihak

lain yang berkepentingan dalam menangani masalah yang sama dan sebagai

bahan dan k
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BAB Il

TINJAUAN PUSTAKA

i segi, karena

ek, yang saling

diselesaikan oleh adanya keyakinan irasional dalam memandang tugas. Bisa
dikatakan bahwa istilah prokrastinasi bisa dipandang dari berbagai sisi dan bahkan
tergantung dari mana seseorang melihatnya.

Menurut Ghufron dan Risnawita (2014) prokrastinasi adalah perilaku
penundaan yang berarti bahwa setiap perbuatan untuk menunda dalam

mengerjakan suatu tugas disebut sebagai prokrastinasi, tanpa mempermasalahkan
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tujuan serta alasan penundaan yang dilakukan. Prokrastinasi sebagai suatu
kebiasaan atau pola perilaku yang dimiliki individu, yang mengarah kepada trait,
penundaan yang dilakukan sudah merupakan respon tetap yang selalu dilakukan
seseorang dalam.menghadapi-tugas, biasanya-disertai oleh adanya keyakinan-
keyakinan yang irasional; prokrastinasi sebagai suatu trait kepribadian, dalam
pengertian ini- prokrastinasi tidak hanya sebuah. perilaku penundaan saja, akan
tetapi prokrastinasi merupakan suatu trait yang melibatkan komponen-komponen
perilaku maupun struktur mental lain yang saling terkait yang dapat diketahui
secara langsung maupun tidak langsung.

Santrock (2012) menjelaskan bahwa prokrastinasi akademik adalah suatu
perilaku menunda pengerjaan tugas ataupun kegiatan belajar untuk ujian, dan
digantikan dengan kegiatan lain yang tidak perlu. Pengerjaan tugas dilakukan
setelah mendekati batas tenggang waktu, sehingga pengerjaannya menimbulkan
tekanan, ketakutan, serta kecemasan. Seseorang yang melakukan prokrastinasi
tahu bahwa tugas yang dihadapinya harus segera diselesaikan dan berguna bagi
dirinya, akan tetapi® dia menunda-nunda untuk.mulai mengerjakannya atau
menunda-nunda untuk menyelesaikan Sampai tuntas jika dia sudah mulai
mengerjakan sebelumnya.

Menurut Pangestuti  (2009) orang yang melakukan prokrastinasi
memerlukan waktu yang lebih lama daripada waktu yang dibutuhkan pada
umumnya dalam mengerjakan suatu tugas. Seorang prokratinator menghabiskan
waktu yang dimilikinya untuk mempersiapkan diri secara berlebihan, maupun

melakukan hal-hal yang tidak dibutuhkan dalam penyelesaian suatu tugas, tanpa
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memperhitungkan keterbatasan waktu yang dimilikinya. Kadang-kadang tindakan
tersebut mengakibatkan seseorang tidak berhasil menyelesaikan tugasnya secara

memadai. Kelambanan, dalam arti lambannya kerja seseorang dalam melakukan

prokrastinasi ake C i o okrastinasi dapat

termanifestasike ! , an diamati ciri-ciri

dihadapinya harus segera diselesaikan dan berguna bagi dirinya, akan
tetapi dia menunda-nunda untuk mulai mengerjakannya atau menunda-
nunda untuk menyelesaikan sampai tuntas jika dia sudah mulai
mengerjakan sebelumnya. Aspek ini terdiri dari indikator membuang
waktu, mengutamakan hal lain terlebih dahulu, sengaja mengerjakan

seluruh tugas pada waktu yang sama.
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2)

4)

12

Keterlambatan dalam mengerjakan tugas. Orang yang melakukan
prokrastinasi memerlukan waktu yang lebih lama daripada waktu yang

dibutuhkan pada umumnya dalam mengerjakan suatu tugas. Seorang

aktual. Seorang

sesuatu sesuai

am

tetapi ketika saatnya

yang telah direncanakan, sehingga menyebabkan keterlambatan maupun
kegagalan untuk menyelesaikan tugas secara memadai. Aspek ini terdiri
dari indikator sengaja menunggu deadline dan cenderung menghindar dari
tugas.

Melakukan aktivitas lain yang lebih menyenangkan daripada melakukan

tugas yang harus dikerjakan. Seorang prokrastinator dengan sengaja tidak
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segera melakukan tugasnya, akan tetapi menggunakan waktu yang dia
miliki untuk melakukan aktivitas lain yang dipandang lebih menyenangkan

dan mendatangkan hiburan. Aspek ini terdiri dari indikator menonton,

seringkali

bermanfaat.

Berdasarkan pendapat ahli tersebut dapat disimpulkan aspek prokrastinasi
akademik yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan teori Ferrari (dalam
Ghufron dan Risnawita, 2014) terdiri dari penundaan untuk memulai maupun
menyelesaikan kerja pada tugas yang dihadapi, keterlambatan dalam mengerjakan

tugas, kesenjangan waktu antara rencana dan kinerja aktual, dan melakukan



nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

iy disay yejepe il udwnyo(]

14

aktivitas lain yang lebih menyenangkan daripada melakukan tugas yang harus

dikerjakan.

akademik adalah:

a. [Faktor internal (berasal dari dalam diri)
1) Kesehatan
Kesehatan dapat berpengaruh pada prokrastinasi akademik, karena
seseorang yang selalu tidak sehat, sakit kepala, pilek, batuk, dan
sebagainya, akan tidak semangat dalam aktifitas belajar. Kesehatan

disini tidak hanya kesehatan jasmani saja. Kesehatan rohani (jiwa)
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yang kurang baik juga bisa mengganggu semangat belajar. Misalnya
seseorang itu sedang mengalami gangguan fikiran, perasaan kecewa

karena ada konflik dengan pacar, orang tua atu karena sebab lainnya

1) Keluarga
Berbagai suasana dan keadaan Kkeluarga yang beragam akan
menentukan bagaimana dan sejauh mana motivasi belajar siswa dapat
dimaksimalkan, termasuk fasilitas yang diberikan keluarga untuk

meningkatkan gairah belajar anak.
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2) Lingkungan pendidikan

Keadaan sekolah tempat belajar siswa turut mempengaruhi tingkat

keberhasilan belajar. Misalnya saja kualitas guru, metode mengajar,

prokrastinasi akademiknya meningkat.

Berdasarkan berbagai penjelasan di atas, maka dapat diketahui faktor yang
mempengaruhi prokrastinasi akademik terdiri dari faktor internal yaitu kesehatan,
minat, dan cara belajar, serta faktor eksternal yaitu keluarga, lingkungan

pendidikan dan masyarakat.
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B. Intensitas Bermain Game online
1. Pengertian Intensitas Game online

Intensitas berasal dari kata intens yang berarti keadaan tingkat atau ukuran,
gigih tidaknya, atau kehebatan.(Partanto _dan-Dahlan, 2014). Selanjutnya Hafi
(2009) menjelaskan dalam kamus psikologi intensitas berarti kuatnya tingkah laku
atau pengalaman, atau sikap-yang' dipertahankan pada satu waktu tertentu.
Menurut Drever (dalam” Sinaga, 2010) intensitas adalah kuantitatif perasaan atau
pelengkap perasaan, dari berapa banyak kualitas yang dimanifestasikan dalam
suatu kegiatan yang berulang-ulang pada satu periode tertentu.

Menurut Echols (2013) kata insensitas berasal dari kata bahasa Inggris
intense yang bermakna semangat, giat. Selanjutnya Hazim (2012) mendefinisikan
intensitas sebagai kebulatan tenaga yang dikerahkan untuk suatu usaha. Intensitas
secara sederhana dapat dirumuskan sebagai usaha,yang dilakukan oleh seseorang
dengan penuh semangat untuk mencapai tujuan, intensitas ini juga bermakna
frekuensi dari setiap hal yang dilakukan pada satu periode waktu tertentu.
Menurut Nuraini (2011) dalam kaitannya dengan konteks pendidikan, intensitas
memiliki unsur motivasi, durasi. kegiatan;. frekuensi kegiatan, presentasi, arah
sikap dan minat untuk melakukan suatu hal.

Berdasarkan penjelasan di atas, maka dapat disimpulkan intensitas berarti
suatu keadaan tingkat atau ukuran yang dilakukan oleh seseorang pada satu waktu
tertentu yang didasarkan atas motivasi, durasi kegiatan, frekuensi kegiatan,

presentasi, arah sikap dan minat untuk melakukannya.
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Menurut Santoso (2014) awalnya game online dibuat untuk dua orang
sebagai pendidikan, namun di tahun 1970 sebuah sistem bernama Plato. Plato
adalah sistem kemampuan time sharing, alat ini dibuat untuk melancarkan siswa
belajar seacara online, jadi setiap. komputer pengguna dapat.mengakses komputer
secara bersamaan sesuali wakiu yang dibutuhkan. Sulit di percaya seiring
perkembangan jaman dan waktu, kini/ ‘game .online sudah berkembang dan
memiliki fitur yang baru, di Indonesia perkembangan game online dimulai dengan
game online Nexia pada tahun 2001. Nexia Online adalah sebuah permainan RPG
keluaran boleh game dengan grafik sederhana berbasis 2D. Nexia hanya
membutuhkan spesifikasi komputer yang cukup kecil, bahkan bisa dimainkan di
Pentium 2 dengan minimal grafik 3D. Permainan rilisan Korea ini berhasil
memperkenalkan bermain game dan chat pertama di Indonesia. Sayangnya,
permainan ini ditutup padartahun 2004 karena, lisensi yang-tidak diperpanjang.
Semenjak itu, dunia permainan daring di Indonesia semakin berkembang dengan
masuknya beberapa provider game baru, seperti game Redmoon tahun 2002,
game Laghaim pada awal 2003, game Ragnarok Online (RO) pada pertengahan
2003, dan game Gunbound pada tahun2004.

Menurut Young (2015) mengemukakan bahwa game online adalah
permainan dengan jaringan, dimana interaksi antara satu orang dengan yang
lainnya untuk mencapai tujuan, melaksanakan misi, dan meraih nilai tertinggi
dalam dunia virtual. Lebih lanjut dapat dikatakan game online adalah suatu
permainan yang dimainkan dikomputer dan dilakukan secara online (melalui

internet) dan bisa dimainkan oleh banyak orang secara bersamaan.
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Menurut Kurniawan (2017) game online pada dasarnya ditujukan untuk
mengusir  kepenatan atau sekedar melakukan refreshing otak setelah
melaksanakan aktivitas sehari-hari. Namun pada kenyataannya, permainan
tersebut justru membuat individu_menjadi_kecanduan. Intensitas bermain game
yang tinggi membuat individu mengalami kecanduan yang memberikan berbagai
dampak terhadap perilaku individu: Beberapa dampak akibat tingginya intensitas
bermain game online diantaranya yaitu remaja menjadi tidak memiliki skala
prioritas dalam menjalani aktivitas sehari-hari, mendorong remaja untuk bertindak
asosial, serta menyebabkan remaja menjadi malas belajar.

Menurut pendapat Samuel (2010) game online adalah permainan dengan
jaringan, dimana interaksi antara satu orang dengan yang lainnya untuk mencapai
tujuan, melaksanakan misi, dan meraih nilai tertinggi dalam dunia virtual. Game
online menjadi" suatu permainan yang dimainkan di komputer dan dilakukan
secara online (melalui internet) dan bisa dimainkan oleh banyak orang secara
bersamaan dalam satu waktu.

Selanjutnya Rollings dan Adams (2011) menjelaskan bahwa game online
lebih tepat disebut sebagai sebuah teknologi.dibandingkan sebagai sebuah genre
atau jenis permainan, sebuah mekanisme untuk menghubungkan pemain bersama
dibandingkan pola tertentu dalam sebuah permainan. Pendapat tersebut memiliki
makna bahwa game online bukan hanya sekedar sebuah permainan sederhana
melainkan sebuah kemajuan teknologi yang mengedepankan mekanisme untuk

dapat menghubungkan antar pemain.
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Berdasarkan pendapat ahli tersebut dapat disimpulkan bahwa intensitas
bermain game online merupakan suatu keadaan tingkat atau ukuran yang

dilakukan oleh seseorang pada satu waktu tertentu yang didasarkan atas motivasi,

kur intensitas
bermain ga

1) Frekue

2) Lama waktu
Lama waktu yang digunakan untuk bermain game online, semakin banyak
waktu yang digunakan dalam bermain game maka menunjukkan semakin
lama seseorang bermain game online. Aspek ini terdiri dari indikator rutin
setiap hari, dan lamanya waktu > 2 jam baik pagi, siang, dan malam hari

serta > 4 jam saat hari libur.
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3) Perhatian penuh
Yaitu mengkonsentrasikan diri pada permainan game online sehingga

mengesampingkan hal hal yang lainnya seperti makan, mandi, sekolah

ang a pada saat bermain

“h‘!\“ .ba mbat mandi,
z ‘g bungi oleh

4)

terdiri dari:
1) Merasa terikat
Individu yang kecanduan bermain game online akan terus memikirkan
aktivitas bermain sebelumnya, dan mengharapkan sesi bermain untuk

selanjutnya.
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2) Kebutuhan tinggi
Durasi waktu bermain game online akan terus meningkat signifikan sesuai

dengan frekuensinya dalam bermain. Hal ini justru menurut individu

3)
a tidak bisa
| yang negatif
4)
erasa gelisah,
ngurangi atau
5)
' misalnya teman-
L
isasi dengan masyarakat
&
6)

giatannya menjadi hal yang

menyenangkan dan membahagiakan, sehingga mereka cenderung
menjadikan permainannya sebagai pelarian dari masalah yang dihadapi.

Berdasarkan pendapat ahli tersebut, dapat disimpulkan aspek pengukuran

intensitas bermain game online menggunakan teori Chaplin (dalam Nashori,
2016) yang mengukur secara spesifik tentang intensitas yaitu terdiri dari

frekuensi, lama waktu, perhatian penuh dan emosional.
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3. Dampak Bermain Game online

Game online selalu diyakini memberikan pengaruh negatif kepada para

pemainnya. Hal ini terutama karena sebagian besar game yang adiktif dan

b)

Q@‘

pada jam-jam o

Konsentrasi belajar terganggu karena pikiran mahasiswa cenderung
mengarah pada permainan yang ada di dalam game online.

Tertidur di kampus.

Sering melalaikan tugas dan tanggungjawab sebagai mahasiswa.

Nilai di kampus menurun.
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f) Berbohong soal berapa lama waktu yang sudah dihabiskan untuk

bermain game online.

g) Lebih memilih bermain game dari pada bermain dengan teman.

sedangkan ( 2gat verkaits 0 entrasi akademis,

lingkungan

prokrastinasi, sehingga prokras dikatakan sebagai yang melakukan
prokrastinasi, prokrastinasi juga dapat dikatakan sebagai salah satu perilaku yang
tidak efisien dalam menggunakan waktu, dan adanya kecenderungan untuk tidak
seorang mahasiswa segera memulai suatu pekerjaannya ketika menghadapi suatu
tugas (Purnama dan Muis, 2010).

Menurut Gaol (2012) kebanyakan mahasiswa terperangkap pada aktivitas

negatif seperti game online. Kecanduan game online mengakibatkan persoalan
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dalam prestasi akademik palajar dan mahasiswa. Mahasiswa akan mengalami
penurunan motivasi dalam belajar sehingga mereka akan melalaikan tugas-tugas
belajar maupun kuliahnya. Mahasiswa juga akan bolos kuliah karena waktunya
tersita untuk bermain game online.

Kecanduan bermain game secara berlebihan dikenal dengan istilah game
addiction. Hal ini berarti, seorang anak ‘seakan-akan tidak ada hal yang ingin
dikerjakan selain bermain game, dan seolah-olah game ini adalah hidupnya. The
Graphic, Visualization & Usability Center, di the Georgia Institute of Technology
menggolongkan pengguna internet menjadi tiga kategori dengan berdasarkan
intensitas internet yang digunakan yaitu heavy users lebih dari 40 jam per bulan,
medium users antara 10 sampai 40 jam per bulan, light users kurang dari 10 jam
per bulan (Yee, dalam Islamiati dan Fitri, 2016).

Hasil penelitian Pfuhl dan Nordby (2018) di Norwegia menunjukkan
terdapat pengaruh intensitas bermain video game dengan prokrastinasi remaja.
Mayoritas remaja merupakan pemain aktif video game dengan durasi > 6 jam
dalam sehari sehingga menyebabkan remaja tidak mengerjakan tugas rumahnya
dengan baik. Hasil penelitian yang relevan.juga ditunjukkan Saleem, Owaisi dan
Tufail (2015) di Pakistan menyimpulkan terdapat pengaruh intensitas
menggunakan internet dengan prokrastinasi akademik remaja. Adiksi internet
lebih tinggi pada siswa perempuan dibandingkan siswa laki-laki, sementara itu
keduanya memiliki tingkat prokrastinasi akademik tinggi pada siswa.

Hasil penelitian Ganistyara, Danny dan Setyorini (2017) di Jawa Tengah

menyimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan antara intensitas
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penggunaan aplikasi instagram terhadap prokrastinasi akademik siswa, akan tetapi
pengaruh tersebut cenderung sangat lemah. Hasil penelitian yang sama juga
ditunjukkan oleh Syarif, Firdaus dan Fakhri (2010) di Makassar menunjukkan
bahwa intensitas« penggunaan...social netwerking sites..(SNS) berpengaruh
signifikan terhadap peningkatan prokrastinasi akademik mahasiswa yang sedang
mengerjakan skripsi.

Hasil Penelitian~Sinaga (2010) di Yogyakarta menyimpulkan, intensitas
mengakses facebook memiliki hubungan yang kuat, dan sangat signifikan
terhadap peningkatan prokrastinasi akademik pada mahasiswa. Hal ini berarti,
semakin tingg! intensitas mahasiswa dalam mengakses. facebook akan cenderung
meningkatkan. penundaannya terhadap tugas-tugas akademik. kuliah. Sementara
itu, hasil penelitian Walojo (2017) di Kediri justru menunjukkan hasil yang
berbeda, yaitu intensitas penggunaan media sosial tidak berpengaruh signifikan
terhadap peningkatan prokrastinasi akademik siswa.

Seluruh "penelitian ini pada dasarnya memiliki- konsep penggunaan
intensitas penggunaan mobile phone, adiksi internet maupun video game dan
kaitannya dengan prokrastinasi akademik siswa. Berdasarkan penelitian tersebut,
peneliti menggabungkan konsep tersebut menjadi intensitas bermain game online
mobile phone sesuai dengan fenomena perkembangan zaman saat ini dan

kaitannya dengan prokrastinasi akademik khususnya pada mahasiswa.

D. Hipotesis
Berdasarkan penjelasan di atas, maka hipotesis dalam penelitian ini adalah

terdapat pengaruh antara intensitas bermain game online mobile phone dengan
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prokrastinasi akademik pada mahasiswa. Semakin tinggi tinggi intensitas bermain
game online mobile phone, maka akan semakin tinggi prokrastinasi akademik

mahasiswa. Sebaliknya, semakin rendah intensitas bermain game online mobile
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METODE PENELITIAN

A.

g, ditetapkan
oleh pe al tersebut,
kemudian ditarik kesimpu 2 ifik iabel akan di

jabarkan seca angan yang tepat

bagi penel riabel dalam
penelitian.

Variabel de

B.

disimpulkan bahwa prokrastinasi akademik adalah perilaku penundaan
baik pada tugas, belajar, dan kegiatan akademik yang digantikan dengan
kegiatan lain di luar akademik, serta penundaan yang dilakukan secara
berulangulang. Tugas dikerjakan setelah mendekati masa tenggang,
sehingga dalam pengerjaannya timbul rasa takut, cemas, dan tertekan.

Aspek yang digunakan untuk mengukur prokrastinasi akademik menurut

28
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Ferrari (dalam Ghufron dan Risnawita, 2014) adalah; (1) Penundaan untuk

memulai maupun menyelesaikan kerja pada tugas yang dihadapi. (2)

Keterlambatan dalam mengerjakan tugas. (3) Kesenjangan waktu antara

karakteristik yang membedakannya dari kelompok subjek yang lain. Ciri—ciri
yang dimaksud tidak terbatas hanya sebagai ciri lokasi akan tetapi dapat terdiri
dari karakteristik individu. Populasi dalam penelitian ini adalah 38.300 orang
mahasiswa Universitas Islam Riau yang aktif telah melakukan registrasi sebagai
mahasiswa/ mahasiswi Universitas Islam Riau hingga Tahun Ajaran 2019/2020

sebagai berikut:



nery we[sy sejsIdAiu ) ueeyeisndidg

DI disay yepepe fur udwnyo(

Tabel 3.1
Mahasiswa Aktif Universitas Islam Riau T.A 2019/2020

30

No Fakultas Program Studi Jumlah

3.736
394
854
47
50
47
301
248
1.668
919
1.380
1.128
852
1.529
252
405
3.650
2457
59
49
1247
1109
785
327
802
2343
1.122
21
42
594
1.269

bungan Internasional 46
IImu Pemerintahan 3.025
Kriminologi 714
Psikologi IiImu Psikologi 1.288
Komunikasi IImu Komunikasi 1.519
Pascasarjana Agronomi 35
Ilmu Hukum 932
Ilmu Pemerintahan 431
Manajemen Agribisnis 57
Teknik Sipil 155
Ilmu Administrasi 412

IImu Hukum

‘\"&\\\"\ :

N

7  1llmu Sosia
IImu Politik

-
B oo

Jumlah Total 38.300

Sumber : BAAK Universitas Islam Riau, 2019
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Sampel Penelitian
Menurut Azwar (2012) sampel adalah sebagian dari populasi. Karena

merupakan bagian dari populasi, tentulah harus memiliki ciri-ciri yang

Teknik pengambilan sa anggunakan teknik random sampling.
Menurut Sugiyono (2012) teknik random sampling adalah teknik
pengambilan anggota sampel dari populasi yang dilakukan secara acak
tanpa memperhatikan strata yang ada dalam populasi itu.

Langkah selanjutnya dilakukan sistem undian untuk menentukan

fakultas dan mahasiswa terpilih yang akan dijadikan sampel penelitian.
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Menurut Sugiyono (2012) menambahakan teknik undian lazim digunakan

dalam penerapan teknik jenis random sampling ini.

D.
ini adalah
terdiri dari der k dan skala
intensitas
yang disusun
untuk meng atribut te L : [anyaan tersebut.
Skala disus sarkan as ‘j ‘- i ; abel menurut ahli,

selanjutnya ingga menjadi

indikator ya berisi berbagai

pernyataan u dan efikasi diri

mahasiswa.
1.

dibuat sendiri dengan
menggunakan teori Ferrari nawita, 2014) yang terdiri dari

empat aspek, setiap aspek dirumuskan sesuai indikator dan disusun hingga
sebanyak 52 aitem skala. Alternatif jawaban dari skala prokrastinasi akademik
menggunakan alternatif pilihan jawaban skala likert yang terdiri dari empat
pilihan yaitu Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju (KS), Tidak Setuju
(TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS). Aitem favourable skor tertinggi dimulai

dari jawaban Sangat Setuju (SS) = 5, Setuju (S) = 4, Kurang Setuju (KS) = 3,
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Tidak Setuju (TS) = 2, Sangat Tidak Setuju (STS) = 1. Aitem unfavourable skor

tertinggi dimulai dari jawaban Sangat Tidak Setuju (STS) =5, Tidak Setuju (TS)

= 4, Kurang Setuju (KS) = 3, Setuju (S) = 2, Sangat Setuju (SS) = 1.

menyelesaikan
pada tugas ya
dihadapi

Keterlamba 12
mengerjaka
12

Melakukan aktivit 16
yang lebih 46,21
menyenangkan daripac 24 47
melakukan tugas yang 41
harus dikerjakan

g 51,52

sosial

Total 26 26 52

Dari hasil uji validitas, pada analisis pertama terdapat 22 aitem yang tidak
valid yaitu pada nomor aitem 2, 4, 6, 8 9, 14, 15, 22, 23, 33, 35, 36, 37, 39, 41, 43,
44, 46, 48, 49, 51, dan 52. Pada analisis kedua terdapat 4 aitem yang tidak valid
yaitu pada nomor aitem 3, 12, 20, dan 24. Pada analisis ketiga tidak ada satupun

aitem yang tidak valid. Aitem yang tidak valid tersebut disisihkan, kemudian
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diacak ulang untuk dijadikan sebagai skala penelitian dengan blue print sebagai

berikut:

Tabel 3.3

Skala skala intensitas bermain game online mobile phone dalam penelitian
ini dibuat sendiri menggunakan teori Chaplin (dalam Nashori, 2016) yang terdiri
dari empat aspek, setiap aspek dirumuskan sesuai indikator dan disusun hingga
sebanyak 56 aitem skala. Alternatif pilihan jawaban skala likert terdiri dari empat
pilihan yaitu Selalu (S), Sering (SR), Kadang-Kadang (KK), Jarang (JR), dan

Tidak Pernah (TP). Untuk aitem favourable skor tertinggi dimulai dari jawaban
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Selalu (S) = 5, Sering (SR) = 4, Kadang-Kadang (KK) = 3, Jarang (JR) = 2, Tidak

Pernah (TP) = 1. Sedangkan untuk aitem unfavourable skor tertinggi dimulai dari

jawaban Tidak Pernah (TP) = 5, Jarang (JR) = 4, Kadang-Kadang (KK) = 3,

Perhatian

penuh 0
C. 10
d. 36
e. 20
35
f. 45
Emosional  a. 8 16
b. Gelisah jika sedang tide 46
bermain
c. Takut peringkatnya turun 16 21
d. Marah ketika kalah bermain 42,53 47,56
e. Tidak peduli lingkungan 15,29 24,41
sekitar
f. Sensitif ketika terlalu sering 49 51
kalah
Total 28 28 56

Dari hasil uji validitas, pada analisis pertama terdapat 17 aitem yang tidak

valid yaitu pada nomor aitem 2, 3, 8, 9, 10, 12, 14, 17, 19, 24, 25, 28, 33, 34, 42,
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44, dan 47. Pada analisis kedua terdapat 9 aitem yang tidak valid yaitu pada

nomor aitem 4, 22, 26, 35, 36, 40, 45, 48, dan 51. Pada analisis ketiga tidak ada

satupun aitem yang tidak valid. Aitem yang tidak valid tersebut disisihkan,

Perhatian

penuh b
C.
d.
e. 10
f. C
Emosional  a. Gelisah jika seda 23 10
bermain
b. Takut peringkatnya turun 8 11
c. Marah ketika kalah bermain 27 30
d. Tidak peduli lingkungan 7,14 21
sekitar
e. Sensitif ketika terlalu sering 24
kalah

Total 23 7 30
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Uji Kualitas Instrumen

Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui tingkat validitas dan reliabilitas

guna mengetahui kelayakan aitem yang digunakan sebagai alat ukur. Syarat alat

data hasil p

1)

berikutnya g Sie i » s dilakukan tahap

Uji
iliki oleh setiap
at ditentukan oleh
g umum adalah

fungsi ukurnya.

maka setiap skala hanya dapat menghasilkan data yang valid untuk satu
tujuan ukuran yang spesifik pula (Azwar, 2012).

Penelitian ini menggunakan validitas isi (content validity) yaitu
untuk mengetahui sejauh mana tes, yang merupakan seperangkat soal-

soal dilihat dari isinya memang mengukur apa yang dimaksudkan untuk
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diukur. Ukuran sejauh mana ini ditentukan berdasarkan derajat
representatifnya isi tes tersebut untuk hal yang akan diukur.

Penentuan kriteria validitas menurut Azwar (2012) yang

Total

26
aitem
30
aitem

prokrastinasi akademik de

aitem menyisihkan 26 aitem yang
valid untuk penelitian, selanjutnya untuk skala 1.B.G.O atau intensitas
bermain game online dari jumlah 56 aitem menyisihkan 30 aitem yang
valid untuk penelitian.
Uji Reliabilitas
Salah satu ciri instrumen yang berkualitas baik adalah reliabel

(reliable), yaitu mampu menghasilkan skor yang cermat dengan derajat
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kesalahan pengukuran Kkecil. Pengertian reliabilitas mengacu pada
keterpercayaan atau konsistensi hasil ukur, yang mengandung makna

seberapa tinggi kecermatan pengukuran (Azwar, 2012).

Q@.

1) Jika nilai cronbac

2) Jika nilai cronbach’s alpha < 0,600 maka indikator kurang reliabel
Hasil uji reliabilitas kedua skala dalam penelitian ini, secara

keseluruhan dapat dilihat pada tabel berikut ini:
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Tabel 3.7
Hasil Uji Reliabilitas

Skala Reliabilitas (> 0,600) Keterangan

Analisis Analisis Analisis

Reliabel

|
|
=g

P.A atau
ach’s alpha

adi 0,893 dan

Sihkan seluruh
in game online

0,882 dan hasil

AL

pada analisis 3

dengan menggunakan tab i. Dari tabulasi kemudian
dicari nilai maksimal, nilai minimal, nilai rerata dan nilai standar deviasi.
Dari hasil deskripsi statistik, selanjutnya dibuat kategorisasi masing-masing
variabel penelitian. Kategorisasi yang dibuat berdasarkan rerata empirik.
Kategorisasi dibagi menjadi lima kategori, dengan ketentuan sebagali

berikut:
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Sangat tinggi X>M+1,5SD
Tinggi M+05SD<X<M+15SD

Sedang M-05SD<X<M+0,5SD

Rendah

2) Jika p < 0.05 maka sebaran data tidak normal.
b.  Uji Linieritas Hubungan
Uji ini bertujuan untuk mengetahui bentuk hubungan antara
variabel tergantung. Uji linieritas juga dapat mengetahui taraf
keberartian penyimpangan dari linieritas hubungan tersebut. Apabila

penyimpangan tersebut tidak berarti, maka hubungan antara variabel



N ueeyesndidg

iy disay yejepe il udwnyo(]

ISJIAIU

nery we[sy sej

42

prediktor dengan kriterium dianggap dengan linier. Menurut Azwar

(2012) kaidah yang digunakan untuk mengetahui linearitas data

dengan ketentuan:

Seluruh tahapan teknik analisis data menggunakan program SPSS

21.0 for windows.
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

2z

D

3

. 8
=,

o

QD

oD

k melakukan

R ‘5‘..

aspek dan item
itkan 50 orang
emakin ringkas

dan memud:

LAALREY

selesai, dan skala penelitian

disusun ulan alid dan kembali

pada hari Kamis pukul 10.00 W 2 September 2019 sampai dengan
Rabu, 02 Oktober 2019, dengan jumlah sampel untuk penelitian sebanyak 100
mahasiswa. Penelitian dilaksanakan di lingkungan Universitas. Pelaksanaan
penelitian dilakukan dengan memberikan secara langsung kepada mahasiswa saat

berada di kelas, di kantin, sebagian dibawa pulang ke kos dan seluruhnya

dikembalikan. Setiap mahasiswa memperoleh satu booklet yang berisi dua skala

43
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yaitu 26 aitem skala prokrastinasi akademik dan 30 aitem skala intensitas bermain

game online, berikut ini adalah hasil penjabaran data penelitian selengkapnya.

Persentase
7%
23%

100%
28%
33%
33%

4%

2%
100%
3%
50%

8%
10%
11%

9%

9%
100%
18%
16%
31%
15%
17%

X1 2 2%
X1 1 1%
100 100%

Game online yang PUBG 41 41%

paling sering ML (Mobile legend) 32 32%

dimainkan Hago 6 6%

FF (Free fire) 2 2%

AOV (Arena of Valor) 14 14%

Clash Royale 1 1%

Line Let’s Get Rich 1 1%

1
1
1
0

Fakultas

‘\u\\\‘lh\\ﬂi\\“':!

U
Is
y

Semester

Lords Mobile 1%

Gaple online 1%

Football manager 1%
100 100%
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Berdasarkan tabel di atas, diketahui bahwa mayoritas responden dalam
penelitian ini adalah laki-laki, berusia 20 sampai dengan 24 tahun, Fakultas

Psikologi, semester V, dan game online yang paling sering dimainkan adalah

skala di ' S olah sehingga

memperol

Or yang
kan (hipotetik)

n, . Me i~ ‘ X Rerata SD

Prokrastina 26 ‘ ‘ 1 65,00 13,00
akademik

75,00 15,00

dan intensitas bermain game o swa berdasarkan skor yang diperoleh
(empirik) maupun skor yang dimungkinkan (hipotetik). Pada variabel
prokrastinasi akademik rentang skor yang diperoleh (empirik) adalah antara 26
sampai dengan 108 dengan nilai rerata 68,13 dan standar deviasinya 14,60. Pada
variabel intensitas bermain game online rentang skor yang diperoleh (empirik)

adalah antara 34 hingga 130 dengan nilai rerata 77,55 dan standar deviasinya

21,27. Hasil deskripsi data penelitian tersebut selanjutnya digunakan untuk
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kategorisasi skala, kategorisasi ditetapkan berdasarkan nilai rerata dan standar
deviasi empirik dari masing-masing skala.

Tabel tersebut juga memberikan perbandingan antara skor yang diperoleh

“ﬁ\‘a\‘

Persentase

Sangat tinggi 7%
Tinggi 20 20%
Sedang 49 49%
Rendah 16 16%

Sangat rendah < 46,23 8 8%

Jumlah 100 100%

Berdasarkan tabel di atas, diketahui bahwa sebagian besar tingkat
prokrastinasi akademik mahasiswa dengan jumlah 49 orang (49%) memiliki

rentang skor antara 60,84 — 75,43 termasuk dalam kategori “sedang”.
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Berdasarkan setiap aspek dalam pengukuran prokrastinasi akademik
mahasiswa, dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.4
Deskriptif Prokrastinasi

Deskripsi Intensitas Berma Online Mobile Phone

Tingkat intensitas bermain game online mahasiswa dalam penelitian

ini dapat dilihat pada tabel berikut:
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Tabel 4.5
Kriteria Intensitas Bermain Game Online Mobile Phone Mahasiswa

Jumlah
mahasiswa

> 109,46 6%
: [ 27%
36%
25%

M : besar tingkat
Ve A 92N g

dalam kategori

Persentase

Kriteria Rentang skor

nsitas bermain

jawaban dari masing-masing aspek intensitas bermain game online mobile
phone mahasiswa, diperoleh rata-rata tertinggi dengan nilai 24,90 yaitu
emosional. Hal ini berarti intensitas bermain game online mobile phone
mahasiswa disebabkan karena mereka gelisah jika sedang tidak bermain, takut

peringkatnya turun, marah ketika kalah bermain, tidak peduli lingkungan sekitar

dan sensitif ketika terlalu sering kalah. Kondisi tersebut menyebabkan intensitas
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bermain meningkat karena harus memuaskan emosionalnya dalam bermain game

online.

Hasil Uji Prasyarat Asumsi

moment.

1. Hasi

1.B.G.O

100

Normal Parameters*” Mean 57 68.13 77.55
Std. Deviation 14.599 21.265

Absolute .083 .073

Most Extreme Differences Positive .069 .073
Negative -.083 -.060

Kolmogorov-Smirnov Z .826 729
Asymp. Sig. (2-tailed) 502 .662

a. Test distribution is Normal.
b. Calculated from data.

Berdasarkan hasil uji normalitas pada tabel di atas menunjukkan

variabel prokrastinasi akademik memiliki nilai signifikan atau p 0,502 >
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0,05 dan intensitas bermain game online memiliki nilai signifikan atau p

0,662 > 0,05 dengan demikian keterangan yang dapat diambil bahwa kedua

variabel memiliki distribusi sebaran normal.

a nilai sig.

engujian dapat

F Sig.

2.224 .004
50.898 .000

1355 .153

e
o
2
2
QD
5
=.
)
2.
@

25
<
5
QD
i
D
o
I
o
(@]
QD
=}
S
-
(@]

Hasil Uji Hipotesis

Uji hipotesis dalam penelitian ini adalah dengan menggunakan korelasi

product moment (KPM) untuk mengetahui pengaruh intensitas bermain game

online dengan prokrastinasi akademik mahasiswa hasilnya sebagai berikut:
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Hasil Uji Korelasi Product Moment

Ketentuan diterimanya hipotesis dalam penelitian ini adalah apabila

nilai signifikan p < 0,05. Analisis data dilakukan menggunakan teknik

OC

o
s

“oj‘r untuk pengaruh

mik mahasiswa,

bermain game online mobile phone, maka akan semakin tinggi prokrastinasi
akademiknya. Sebaliknya, semakin rendah intensitas bermain game online
mobile phone, maka akan semakin rendah prokrastinasi akademiknya.

Hasil Uji Koefisien Determinasi

Ketentuan dari uji koefisien determinasi adalah dengan menggunakan

nilai R square x 100 untuk mengetahui seberapa besar persentase pengaruh
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intensitas bermain game online mobile phone dengan prokrastinasi
akademik pada mahasiswa. Hasil uji koefisien determinasi dapat dilihat

pada tabel berikut:

Tab

"W ﬁ\“‘-"ﬁ V‘vo.

dapatkan nilai
30,2%. Hal ini
berikan pengaruh
2% sedangkan

diteliti dalam

akademik dan skala intensitas be e online. Skala yang digunakan telah
teruji validitasnya, dan aspek yang digunakan terbukti reliabel. Kualitas data
kedua variabel juga telah memenuhi syarat uji hipotesis karena memiliki sebaran
data terdistribusi normal dan memiliki hubungan yang linier.

Sebagian besar tingkat prokrastinasi akademik mahasiswa termasuk dalam

kategori sedang, selanjutnya intensitas bermain game online mahasiswa juga

termasuk dalam kategori sedang. Hasil analisis korelasi menunjukkan terdapat
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pengaruh antara intensitas bermain game online mobile phone dengan
prokrastinasi akademik pada mahasiswa. Semakin tinggi tinggi intensitas bermain
game online mobile phone, maka akan semakin tinggi prokrastinasi akademiknya.
Sebaliknya, semakin rendah intensitas bermain-game online.mobile phone, maka
akan semakin rendah prokrastinasi akademiknya. Perhitungan koefisien
determinasi _menunjukkan intensitas, bermain .,game online memiliki pengaruh
sebesar 30,2% terhadap prokrastinasi akademik mahasiswa, sedangkan 69,8%
sisanya dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini.

Intensitas bermain game online mobile phone, menurut riset NPD Group di
Indonesia tentang waktu yang dihabiskan untuk bermain rata-rata sekitar 2 jam
dalam sehari..Peningkatan ini terus terjadi setiap tahun, demgan rentang usia
terbanyak antara 2 sampai 12 tahun yang paling banyak menghabiskan waktu
dibandingkan kegiatan. lainnya (Syahrial, 2018). Sementara berdasarkan riset
Lenovo, rata-rata pemain aktif menghabiskan 7,5 jam perminggu untuk video
game, 28% pemain bermain lebih dari sepuluh jam setiap harinya (Triwijanarko,
2019).

Hasil penelitian ini didukung oleh “Kurniawan (2017), Islamiati dan Fitri
(2016), Julyanti dan Aisyah (2015), Gultom, Wardani dan Fitrikasari (2018), dan
penelitian Gaol (2012) yang sama-sama menemukan bahwa bermain game online
terbukti berpengaruh terhadap prokrastinasi akademik pada remaja. Seluruh
penelitian tersebut sepakat bahwa game online turut menimbulkan adiksi atau
kecanduan terhadap smartphone. Pfuhl dan Nordby (2018) yang menemukan

bahwa video game berdampak pada prokrastinasi akademik. Selain game online,
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temuan dari peneliti lain yaitu Syarif, Firdaus dan Fakhri (2010) atas dampak

penggunaan social networking sites (SNS) yang berpengaruh terhadap

prokrastinasi akademik. Temuan penelitian Ganistyara, Danny dan Setyorini

penggunaan
game online 3

d

juga sudah mulai dimainkan dan disukai oleh perempuan. Adapun game yang
paling banyak dimainkan oleh mahasiswa adalah PUBG. Ditinjau dari deskriptif
aspek prokrastinasi akademik dengan rata-rata tertinggi, mahasiswa melakukan
aktivitas lain yang lebih menyenangkan daripada melakukan tugas yang harus

dikerjakan. Ditinjau dari deskriptif aspek intensitas bermain game online mobile
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phone dengan rata-rata tertinggi, intensitas bermain meningkat karena harus

memuaskan emosionalnya dalam bermain game online.

Penelitian Gentile di Amerika menyimpulkan bahwa 8,5% anak dan remaja

prokrastina

individu be
Begitu pul &-;T e online maka
S

data penelitian,
jumlah sampel ya iambil-ha g danytida uh untuk semua

kelemahan atas kejujuran, situasi dan kondisi yang sebenarnya mereka alami.
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

berikan saran-

keperluan browsing dan saja dikarenakan banyak mahasiswa
yang intensitas bermain game online tinggi memanfaatkannya untuk
bermain dibandingkan belajar.

Kepada mahasiswa

Disarankan untuk mengurangi intensitas bermain game online mobile phone

karena terdapat mahasiswa yang prokrastinasi akademiknya sangat tinggi,

sehingga harus lebih disiplin dalam membagi waktu belajar dan membuat

56
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tugas, dapat lebih memanfaatkan penggunaan internet untuk mencari

sumber-sumber belajar dibandingkan hanya untuk mengakses media sosial

maupun bermain game online.
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