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ABSTRAK 

 

Prokrastinasi akademik telah terjadi sepanjang kehidupan manusia, tetapi hingga 
saat ini perilaku tersebut masih terus terjadi, bahkan banyak dialami oleh siswa, 

sehingga upaya untuk penyelesaian harus terus dilakukan. Penelitian ini bertujuan 

untuk menganalisis intensitas bermain game online MLBB terhadap prokratinasi 

akademik siswa. Metode penelitian ini adalah kuantitatif. Populasi dalam penelitian 

ini 327 siswa dengan menggunakan teknik random sampling dimana siswa 

sebelumnya telah menyatakan kesediaannya menjadi subjek penelitian sehingga 

sampel yang didapat berjumlah 181 siswa. Hasil penelitian yang telah dilakukan 

maka keseluruhan analisis intensitas bermain game online terhadap prokratinasi 

akademik siswa kelas XI SMAN 7 Prabumulih pada kriteria “sedang” dengan 

frekuensi 74, persentase 41% kecanduan game online MLBB dan frekuensi 90, 

persentase 50% prokratinasi akademik menunjukan kategori sedang. Melalui 

implementasi strategi ini, diharapkan dapat membantu siswa mengelola waktu dan 

aktivitas secara efektif, mengurangi kecanduan terhadap game online, serta 

meningkatkan kinerja akademik dengan mengurangi tingkat prokrastinasi. 

Dukungan dan kerjasama antara sekolah, orang tua, dan siswa sangat penting untuk 

mencapai hasil yang optimal dalam mengatasi masalah ini. 

Kata kunci: game online Mobile Legend Bang-bang, prokrastinasi akademik, 
siswa. 
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ABSTRACT 

 

Academic procrastination has occurred throughout human life, but to this day this 

behavior still continues to occur, even experienced by many students, so efforts to 

resolve it must continue to be made. This research aims to analyze the intensity of 

playing the online game Mobile Legend Bang-bang on students' academic 

procrastination. This research method is quantitative. The population in this study 

was 327 students using random sampling techniques where students had previously 

expressed their willingness to become research subjects so that the sample obtained 

was 181 students. The results of the research that has been carried out are the 

overall analysis of the intensity of playing online games on the academic 

procrastination of class % academic procrastination shows the medium category. 

Through the implementation of this strategy, it is hoped that it can help students 

manage time and activities effectively, reduce addiction to online games, and 

improve academic performance by reducing the level of procrastination. Support 

and cooperation between schools, parents and students is very important to achieve 

optimal results in overcoming this problem. 

 
Keywords: online game Mobile Legend Bang-bang, academic procrastination, 

students 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan era globalisasi pada saat ini memberikan pengaruh yang 

besar terhadap kehidupan manusia. Adanya era globalisasi sekarang ini, individu 

dituntut untuk terus berkembang serta memiliki kualitas agar mampu bersaing 

dengan individu yang lain. Hal tersebut membuat peradaban manusia semakin maju 

sehingga banyak individu berlomba-lomba menunjukan eksistensinya agar tidak 

kalah dengan yang lain. Era globalisasi merupakan bagian dari perkembangan 

zaman. 

Menurut kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) pengertian siswa berarti 

seorang anak yang sedang berguru, belajar dan bersekolah. Status siswa menjadi 

seorang pelajar yang sedang menghadapi tugas akademik. Siswa tidak dapat 

dipisahkkan dari tugas yang diberikan oleh guru mata pelajaran setiap harinya. 

Menurut Prayitno (2002:90) dengan adanya beban tugas yang diberikan oleh guru 

maka seorang siswa dituntut untuk memiliki motivasi yang tinggi sehingga 

terhindar dari sikap menunda-nunda tugas (prokrastinasi) akademik. Kebiasaan 

siswa menunda-nunda tugas salah satunya disebabkan oleh bermain game online 

untuk mencari kesenangan sementara. Penelitian pendahuluan yang dilakukan 

peneliti kepada 500 mahasiswa Universitas ter-akreditasi A di Surabaya menemukan 

se-banyak 73% mahasiswa menunda me-ngerjakan tugas menyusun makalah, 76,8% 

mahasiswa menunda tugas membaca buku atau referensi, 61,8% mahasiswa menunda 

belajar, 54,4% mahasiswa menunda menyelesaikan administrasi akademik, dan 56,8% 

mahasiswa menunda atau terlambat masuk kelas (Suhadianto,2019). 

Tingginya prokrastinasi akademik pada mahasiswa ini harus mendapatkan 

perhatian yang serius, sebab jika dibiarkan dapat berdampak pada kerentanan 

psikologis mahasiswa, seperti merasa sangat cemas, stres, depresi (Kiamarsi & 

Abolghasemi, 2014). Prokrastinasi akademik juga menimbulkan penyesalan dan 

permasalahan dalam menjalin relasi sosial, seperti menghindari dan pemutusan 

hubungan dengan orang lain (Krause & Freund, 2014; Kim & Seo, 2015). Salah satu 

upaya yang dapat dilakukan adalah dengan mengidentifikasi faktor penyebab, dampak 

dan strategi yang efektif untuk menangani prokrastinasi akademik. 
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Fenomena prokrastinasi yang dijumpai dikalangan SMAN 7 Prabumulih 

bukan hal yang baru bagi dunia pendidikan. Prokrastinasi akademik yang dialami 

oleh remaja jika tidak di identifikasi dan diatasi akan berdampak negatif bagi 

siswa dan berakibat pada banyaknya waktu yang terbuang sia-sia, tugas- tugas 

menjadi terbengkalai dan bila tidak diselesaikan hasilnya menjadi tidak maksimal. 

Munawaroh, Dkk (2017:66) mengungkapkan Siswa yang melakukan prokrastinasi 

akademik memiliki kecenderungan mendapatnilai rendah pada setiap mata 

pelajaran dan nilai ulangan maupun ujian akhir. Dalam jurnal Julianti dan Aisyah 

(2015:3) mengatakan bahwa mengerjakan tugas sambil bermain game online 

menjadi masalah bagi siswa hal ini menjadi tidak fokus dalam mengerjakan tugas 

dan ditafsirkan lebih intensitas siswa bermain game online dibandingkan untuk 

mengerjakan tugas sehingga siswa dapat berperilaku prokrastinasi dengan tugas- 

tugas yang diberikan oleh guru. 

Menurut Ferrari (Gufron 2003:26), pengertian prokrastinasi dapat 

dipandang dari berbagai batasan tertentu yaitu prokrastinasi hanya sebagai perilaku 

penundaan, prokrastinasi sebagai suatu kebiasaan atau pola perilaku yang dimiliki 

individu yang mengarah kepada sifat, prokrastinasi sebagai suatu sifat kepribadian. 

Salah satu game online jenis game yang sedang digandrungi oleh siswa SMAN 7 

Prabumulih adalah mobile legends atau biasa disingkat MLBB dikalangan gamers, 

berdasarkan data dari google playstore game ini telah diunduh dari 50.000.000 

(lima puluh juta) kali selain itu mobile legends menjadi favorit dikalangan remaja 

hingga dewasa. 

Rasyidi (2024) permain mobile legends juga menampilkan hero favorit dan 

gamers bisa membangun tim dengan sempurna untuk mengalahkan tim lawan. 

Pemain juga memunculkan control gaya juga joystick virtual disebelah kiri layar 

dan control skill disebelah kanan. Yogatama, et al (2019) permainan MLBB begitu 

menarik karena dalam permainan ini saling berkerja sama melancarkan strategi 

untuk menghancurkan menara milik lawan dan memenangkan pertandingan. 

Permainan MLBB menggunakan jaringan internet yang stabil dan lancar sehingga 

dalam menjalankan game online ini berlangsung dengan sesuai harapan. Cara 

berkomunikasi dan fitur-fitur pendukung untuk mengatur strategi permainan sudah 

tersedia game satu ini. Sehingga para penikmat tidak perlu menggunakan aplikasi 

lainnya dalam menjalankan game MLBB. Ali, M (2020) kepuasan yang didapat 
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dalam permainan ini adalah memenangkan pertandingan serta mendapat rank/tier 

atau peringkat yang tersedia di MLBB, bahkan ada peringkat penggunaan hero 

sehingga setiap pemain berharap menjadi pemain kunci dalam suatu pertandingan. 

Fenomena yang terjadi dilapangan bahwa beberapa siswa yang melakukan 

prokrastinasi khususnya siswa laki-laki di SMAN 7 Prabumulih disebabkan oleh 

banyaknya waktu yang digunakan untuk bermain game online yaitu mobile 

legends Bang-bang (MLBB) namun ada siswa yang bermain game online Mobile 

Legends Bang-bang (MLBB) tetapi tidak menunda-nunda tugas yang diberikan 

oleh guru dan menyelesaikan tugas tepat waktu. Hal ini menjadi pertanyaan 

peneliti apabila bermain game online Mobile Legends Bang-bang (MLBB) 

mempengaruhi perilaku siswa-siswa dalam mengerjakan tugas akademik. 

Sehingga peneliti tertarik untuk meneliti bagaimana pengaruh “Intensitas 

Penggunaan game online Mobile Legends Bang-bang (MLBB) Terhadap 

Prokrastinasi Akademik Pada Siswa Kelas XI SMAN 7 Prabumulih”. Kajian 

tersebut sesuai dengan data yang didapatkan pada penelitian di lapangan. 

Berdasarkan hasil survei angket yang saya berikan kepada 20 Siswa Kelas XI 

SMAN 7 Prabumulih Pada tanggal 13 Februari 2023, diperoleh keterangan jika 

terdapat hasil beberapa jawaban dari siswa 64,8% sering bermain game online 

Mobile Legends Bang-bang (MLBB) dikelas, 70,6% sering menunda tugas yang 

diberikan oleh guru,50%, sering bermain game di dalam kelas, 60,2% karena 

sering bermain game online Mobile Legends Bang-bang (MLBB) nilai pelajaran 

siswa menurun. 

Berdasarkan uraian diatas bermain game online Mobile Legends Bang-bang 

(MLBB) di sekolah, tugas sekolah menjadi salah satu penyebab faktor prokrastinasi 

akademik dan juga beberapa nilai mata pelajaran siswa banyak yang turun. Hal ini 

diperoleh dari hasil wawancara kepada 2 orang siswa kelas XI SMAN 7 Prabumulih 

Pada Tanggal 13 Februari 2023. Dalam kegiatan proses belajar di kelas siswa sering 

bermain game di kelas sampai ditegur oleh guru pada saat jam pelajaran 

berlangsung, siswa banyak yang sering menunda – nunda Tugas Sekolah (PR) yang 

diberikan oleh guru dikarenakan setelah pulang sekolah tidak dikerjakan dan malah 

sibuk bermain game online Mobile Legends Bang-bang (MLBB). Karena bermain 

game online Mobile Legends Bang-bang (MLBB) sampai larut malam membuat 

siswa sering telat untuk datang kesekolah tepat waktu, karena sering bermain game 

online Mobile Legends Bang-bang (MLBB) setiap waktu dan menunda-nunda 
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pekerjaan sekolah membuat nilai mata pelajaran siswa menurun. 

Dari hasil studi awal, maka terdapat indikasi adanya hubungan antara 

intensitas bermain game online Mobile Legends Bang-bang (MLBB) dengan 

tindakan penundaan, Siswa Kelas XI Sman 7 Prabumulih terdapat hubungan antara 

intensitas bermain game online Mobile Legends Bang-bang (MLBB) dengan 

tindakan penundaan pekerjaan. Oleh karena itu peneliti ingin melakukan penelitian 

dengan judul “Analisis Intensitas Bermain game online Terhadap Prokrastinasi 

Akademik Siswa Kelas XI SMAN 7 Prabumulih”. 

1.2 Permasalahan Penelitian 

1.2.1 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang permasalahan diatas, peneliti merumuskan: 

1. Adakah tingkat kecanduan game online Mobile Legends Bang-bang (MLBB) 

pada siswa kelas XI SMAN 7 Prabumulih? 

2. Adakah pengaruh kecanduan game online Mobile Legends Bang-bang (MLBB) 

perilaku prokrastinasi akademik pada siwa kelas XI SMAN 7 Prabumulih? 

1.2.2 Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, amaka permasalahan 

perlu diabatasi agar tidak terlepas dari inti masalah. Adapaun batasan masalah 

tersebut adalah “analisis intensitas bermain game online kecanduan game online 

Mobile Legends Bang-bang (MLBB) terhadap prokrastinasi akademik siswa kelas XI 

SMAN 7 Prabumulih”. 

1.2.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Adakah tingkat kecanduan game online Mobile Legends Bang-bang (MLBB) 

pada siswa kelas XI SMAN 7 Prabumulih? 

2. Adakah pengaruh kecanduan game online Mobile Legends Bang-bang (MLBB) 

perilaku prokrastinasi akademik pada siwa kelas XI SMAN 7 Prabumulih? 

1.3 Tujuan penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, adapun tujuan penelitian ini 

dilaksanakan yaitu sebagai berikut : 

1. Untuk mengetahui tingkat kecanduan game online Mobile Legends Bang-bang 

(MLBB) pada siswa kelas XI SMAN 7 Prabumulih? 

 
2. Untuk mengetahui Adakah pengaruh kecanduan game online Mobile Legends 
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Bang-bang (MLBB) perilaku prokrastinasi akademik pada siwa kelas XI 

SMAN 7 Prabumulih? 

1.4 Manfaat Penelitian 

1.4.1 Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan terhadap 

pengembangan ilmu pengetahuan di bidang bimbingan dan konseling, dan dapat 

dijadikan sumber pembelajaran terutama tentang hubungan kecanduan game 

online terhadap prokrastinasi akademik siswa. 

1.4.2 Manfaat Praktis 

1. Bagi Siswa Kelas XI, penelitian ini diharapkan lebih bisa mengontrol 

bermain game online Mobile Legends Bang-bang (MLBB) yang bisa 

membuat kecanduan dan pengaruh terhadap prokrastinasi akademik . 

2. Bagi Sekolah, penelitian ini untuk meningkatkan kesadaran tentang 

dampak negatif kecanduan game online, serta memberikan edukasi tentang 

manajemen waktu yang baik 

3. Guru BK dapat memberikan konseling dan dukungan psikologis kepada 

siswa yang mengalami dampak negatif dari kecanduan MLBB, termasuk 

membantu mereka mengelola waktu dan mengembangkan keterampilan 

pengaturan diri. 

4. Bagi orang tua penelitian ini dapat dijadikan sumber ilmu pengetahuan 

bagi orang tua dalam meminimalisir dan mencegah kecanduan game 

online pada siswa. 
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