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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menginvestigasi hubungan antara intensitas bermain 

game online dengan tingkat prokrastinasi akademik pada peserta didik SMP Negeri 2 

Indralaya. Metode penelitian yang digunakan adalah kuantitatif korelasional dengan 

menggunakan teknik pengambilan sampel proporsional random sampling. Jumlah 

sampel ditentukan dengan menggunakan rumus Slovin untuk memastikan 

representativitas sampel. Populasi penelitian ini terdiri dari 266 peserta didik SMP 

Negeri 2 Indralaya dengan sampel yang digunakan berjumlah 100 peserta didik. 

Instrument penelitian ini menggunakan skala Likert untuk mengukur intensitas 

penggunaan game online dan skala prokrastinasi akademik. Data dikumpulkan melalui 

penyebaran kuesioner kepada responden. Analisis data dilakukan dengan 

menggunakan metode statistik Pearson Product Moment untuk menentukan sejauh 

mana hubungan antara variabel intensitas bermain game online dan tingkat 

prokrastinasi akademik. Hasil analisis data menunjukan bahwa tingkat intensitas 

penggunaan game online termasuk dalam kategori tinggi dengan persentase 33% (33 

peserta didik ) dan tingkat prokrastinasi akademik termasuk dalam kategori tinggi 

dengan persentase 37% (37 peserta didik ). Kemudian koefisien korelasi (r)= 0,787 dan 

sig. (2-tailed) 0,000 atau < 0,05 dapat diartikan bahwa terdapat hubungan antara 

intensitas penggunaan game online dengan prokrastinasi akademik. Hipotesis pada 

penelitian ini yaitu H0 ditolak dan H1 diterima. Demikian dapat ditarik kesimpulan 

terdapat hubungan positif antara intensitas penggunaan game online dengan 

prokrastinasi akademik pada peserta didik SMPN 2 Indralya. 

 

Kata kunci : Intensitas Bermain Game Online, Prokrastinasi Akademik dan Peserta 

Didik SMP 
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ABSTRACT 

This research aims to investigate the relationship between the intensity of playing 

online games and the level of academic procrastination among students at SMP Negeri 

2 Indralaya. The research method employed is quantitative correlational, utilizing the 

proportional random sampling technique for sample selection. The sample size was 

determined using the Slovin formula to ensure sample representativeness. The 

population of this study consisted of 266 students at SMP Negeri 2 Indralaya, with a 

sample size of 100 students. The research instrument used Likert scales to measure the 

intensity of online game usage and the scale of academic procrastination. Data were 

collected through the distribution of questionnaires to the respondents. Data analysis 

was conducted using the Pearson Product Moment statistical method to determine the 

extent of the relationship between the variables of online game usage intensity and 

academic procrastination. The results of the data analysis showed that the level of 

online game usage intensity was classified as high, with a percentage of 33% (33 

students), and the level of academic procrastination was classified as high, with a 

percentage of 37% (37 students). The correlation coefficient (r) was 0.787, and the 

significance (2-tailed) was 0.000 or < 0.05, indicating a significant relationship 

between the intensity of online game usage and academic procrastination. The 

hypothesis in this research is that H0 is rejected, and H1 is accepted. Thus, it can be 

concluded that there is a positive relationship between the intensity of online game 

usage and academic procrastination among students at SMPN 2 Indralaya.  

 

Keywords: Intensity of Playing Online Games, Academic Procrastination, SMP 

Students. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Penelitian 

Bermain merupakan suatu kegiatan yang sangat dekat dengan anak karena 

memberikan kesenangan ataupun membangun imajinasi pada anak, tidak hanya pada 

anak bermain juga kerap dilakukan oleh remaja hingga dewasa. Latif   (dalam 

Nurhayati & Zarkasih Putro, 2021) menjelaskan bermain merupakan suatu kegiatan 

yang dilakukan  secara suka rela tanpa  adanya  tekanan  dan  paksaan  dari siapa pun. 

Sedangkan Freud (dalam Ardini & Lestariningrum, 2018) menjelaskan bermain 

merupakan kegiatan fantasi atau lamunan sehingga seseorang dapat memproyeksikan 

harapan-harapan maupun konflik pribadi. Hal ini berbeda dengan permainan, Santrock 

(dalam Nurrahman, 2022) menjelaskan permainan adalah  aktivitas  menyenangkan  

yang dilakukan    untuk    bersenang-senang yang terorganisasi terkait aturan dan 

bahkan menjadi sebuah pertandingan contohnya MPL atau mobile legends professional 

league yang merupakan pertandingan professional untuk game mobile legends. Dari 

pendapat ahli tersebut dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan antara bermain dan 

permainan yaitu bermain lebih menekankan pada aspek kebebasan, kesenangan, dan 

tanpa tekanan, sementara permainan melibatkan aturan, struktur, dan dapat menjadi 

sebuah pertandingan.  

Permainan merupakan salah satu aktivitas manusia yang terkena dampak 

perkembangan globalisasi yaitu perubahan permainan tradisional menjadi permainan 

modern, Bishop & Curtis (dalam Saleh dkk., 2017) menjelaskan permainan tradisional 

merupakan jenis permainan yang dilakukan oleh anak-anak di daerah tertentu secara 

tradisi yang telah diwariskan dari generasi terdahulu untuk meneruskan tradisi daerah 

tersebut. Beberapa permainan tradisional yang sering dimainkan oleh masyarakat 

Indonesia yaitu congklak dan petak umpet. Sedangkan dalam Saputra (2017) 

menjelaskan permainan modern merupakan permainan yang dilakukan dengan 

menggunakan alat-alat teknologi yang sudah berkembang dimasyarakat dan dimainkan 
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kurang lebih dari dua orang bahkan bisa dilakukan sendirian tanpa adanya teman 

bermain Sebelum teknologi berkembang, Salah satu permainan era modern saat ini 

yaitu game online. 

Era globalisasi merupakan bagian dari perkembangan zaman. Terdapat berbagai 

segi pada kehidupan manusia yang terpengaruh dengan adanya perkembangan zaman 

tersebut. Perkembangan teknologi di era industri 4.0 sudah sangat pesat dan tidak bisa 

dibendung. Perkembangan teknologi yang pesat telah melahirkan berbagai jenis 

aplikasi yang menarik perhatian berbagai kalangan masyarakat. Kalangan muda 

maupun kalangan orang dewasa berlomba lomba mengunduh aplikasi menarik yang 

disajikan di internet. Oleh sebab itu salah satu aplikasi yang sangat populer dan menyita 

perhatian publik saat ini adalah game online. 

Poetoe (dalam Rohman, 2019) menjelaskan game online adalah permainan dengan 

menggunakan media internet sehingga user dari tempat yang berbeda pun bisa bermain 

bersama dalam satu waktu dan permainan yang sama. Artinya, dengan bermodalkan 

akun game online, seorang bisa bermain game ini di mana pun, kapan pun, dan 

menggunakan perangkat apa pun  (smartphone, tablet dan komputer). Ada banyak 

game online yang sering dimainkan oleh masyarakat antara lain mobile legend (telah 

diunduh sebanyak 500 juta lebih) , Pubg, Free Fire (telah diunduh sebanyak 1 Milyar 

lebih) pada aplikasi Play Store.  

Berdasarkan laporan peta ekosistem industri game Indonesia pada tahun 2019 

terdapat 44,1 juta pengguna game online, lalu 2020 terdapat 54,7 juta diberbagai 

platform pengguna game online. Sedangkan pada tahun 2022 terdapat 170 juta 

pengguna game online (dalam Sudoyo, 2022). Hal ini menunjukkan bahwa terdapat 

peningkatan pengguna game online yang tersebar di seluruh Indonesia. Peningkatan ini 

disebabkan oleh pandemi covid-19 yang mengharuskan peserta didik belajar dari 

rumah, sehingga pembelajaran dilakukan secara online yang otomatis membuat peserta 

didik lebih banyak menggunakan smartphone. Akibat work from home, berbagai 

aktivitas dilakukan secara online menggunakan smartphone maupun laptop sehingga 

penggunaan kedua benda tersebut mengalami peningkatan pesat selama masa pandemi. 
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Kurangnya pengawasan orangtua membuat peserta didik tersebut malah menyalah 

gunakan smartphone yang seharusnya untuk mendukung proses pembelajaran namun 

malah digunakan untuk bermain game online guna menghilangkan rasa stres.  

(dalam Arum dkk., 2021) menjelaskan beberapa manfaat permainan modern yaitu 

menghindari perkelahian karena tidak terjadi adu fisik, dapat mengurangi kontak fisik 

yang dikhawatirkan berujung pada perkelahian dapat di minimalisasi untuk tidak 

terjadi, membuat anak menjadi kreatif dan meningkatkan keterampilan tidak 

ketinggalan zaman di dalam memainkan permainan modern. Sedangkan Wildan (2022) 

menjelaskan berdasarkan  dampak  positifnya  yaitu  dengan  memanfaatkan game 

online siswa dapat terlepas dari stresnya, selain itu game online dapat di jadikan sebuah 

sarana bagi siswa untuk berlatih  dalam  kemampuan  berpikir  cepat. 

Bahtiar (2022) menjelaskan permainan game online yang menarik dapat 

menyebabkan berbagai masalah seperti sosial dan emosional, meskipun demikian 

pengguna games tidak dapat menghentikan keinginannya untuk bermain. Dampak dari 

games online membuat aktivitas individu cenderung menjadi terbengkalai terutama 

berkenaan dengan akademiknya atau menurunnya motivasi dan komitmennya dalam 

belajar. Sedangkan Irmawati (dalam Mertika & Mariana, 2020) menjelaskan dampak 

negatif bermain game online adalah kecanduan dan muncul rasa malas belajar sehingga 

menyebabkan buruknya nilai mata pelajaran peserta didik yang menghabiskan 

waktunya untuk bermain games online akan berdampak pada gangguan terutama 

kehidupan belajar, sosial, sekolah, dan pekerjaan. Lebih spesifik, individu yang pada 

umumnya masih duduk di bangku sekolah menghabiskan waktu dengan bermain 

games online menyebabkan merosotnya prestasi belajar.  

Ketergantungan terhadap game online dapat mempengaruhi pikiran  seseorang 

(seperti keasyikan bermain). Intensitas bermain game online dapat berkembang  

menjadi  kecanduan  ataupun  tidak,  dengan  memperhatikan  gejala,  waktu maupun  

hal-hal  penting  yang  dikorbankan  untuk  bermain  dan  pengaruhnya  terhadap  

pikiran  para pemain  Altintas (dalam HR & Fikry, 2023).  Hasil  penelitian Liminanto  

(2020) menemukan bahwa game online berpengaruh buruk kepada disiplin belajar 
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siswa. Penundaan dalam menyelesaikan tugas akademik merupakan salah satu contoh 

perilaku tidak disiplin dalam belajar. Sehingga prokrastinasi akademik juga erat 

kaitannya dengan disiplin belajar. Jadi, game online mempengaruhi motivasi belajar 

peserta didik yang berakibat pada penundaan tugas yang bisa dikatakan sebagai 

prokrastinasi akademik. 

Asumsi ini sejalan dengan penelitian yang berjudul “Hubungan Antara Tingkat 

Penggunaan Game online Dengan Tingkat Prokrastinasi Akademik Siswa Kelas IV MI 

Muhammadiyah Kramat Kabupaten Sukoharjo" oleh Amisyia, Miranda Zaira (2022). 

Yang menyatakan bahwa game online memiliki hubungan yang signifikan terhadap 

prokrastinasi sebesar 0,730 yang artinya hubungan antara tingkat penggunaan game 

online dengan tingkat prokrastinasi akademik memiliki hubungan yang kuat. Selain itu, 

terdapat juga penelitian yang berjudul “Korelasi Adiksi Game Online dan Smartphone 

Terhadap Prokrastinasi Akademik Peserta Didik Kelas X AKL di SMK Negeri 1 

Martapura” oleh Putri (2022). Memiliki korelasi signifikasi <0,05 sehingga memiliki 

hubungan antara adiksi game online dan smartphone terhadap prokrastinasi akademik. 

Kurniawan (2017) menjelaskan prokrastinasi adalah menunda dengan sengaja 

kegiatan yang diinginkan walaupun mengetahui bahwa penundaannya dapat 

menghasilkan dampak buruk. Seseorang yang mengalami kesulitan dalam 

menyelesaikan pekerjaan atau tugasnya secara tepat waktu dapat dikatakan melakukan 

prokrastinasi. Ghufron (dalam Sari & Astuti, 2020) menjelaskan penundaan dapat 

dikatakan prokrastinasi apabila penundaan tersebut dilakukan pada tugas yang penting, 

secara berulang-ulang dan sengaja, menimbulkan perasaan yang tidak nyaman secara 

subjektif dirasakan oleh prokrastinator.  

Masalah prokrastinasi akademik yang sering dialami oleh siswa terjadi karena 

beberapa faktor. Faktor terjadinya prokrastinasi akademik ada faktor eksternal dan 

faktor internal. Faktor internal adalah faktor yang terjadi dari dalam diiri siswa yaitu 

kondisi fisik, dan psikologis seseorang, keadaan fisik dan kondisi psikologis ikut 

mempengaruhi individu dalam melakukan prokrastinasi akademik. Pemikiran-
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pemikiran irasional, kurangnya motivasi dalam diri, dan self control yang rendah dapat 

membuat seseorang melakukan prokrastinasi akademik. 

Hal tersebut sejalan dengan hasil wawancara bersama salah satu guru BK yang 

terdapat pada lokasi penelitian yaitu terdapat beberapa siswa yang secara terus-

menerus menunda-nunda tugas yang diberikan oleh guru mata pelajaran sehingga 

kerap kali siswa tersebut harus dipanggil terlebih dahulu ke ruang BK. Oleh karena itu 

penundaan yang dikategorikan sebagai prokrastinasi apabila penundaan tersebut sudah 

merupakan kebiasaan atau pola yang menetap, yang selalu dilakukan seseorang ketika 

menghadapi suatu tugas dan penundaan yang 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. 

Penundaan mengerjakan tugas tersebut diakibat oleh tingginya intensitas bermain game 

Online sehingga peserta didik menjadi tidak memiliki skala prioritas dalam menjalani 

aktivitas sehari-hari, mendorong untuk bertindak asosial, serta menjadi malas belajar. 

Dalam penyelesaian tugas-tugas akademik, peserta didik dihadapkan dengan 

berbagai tantangan akan kemajuan teknologi. Kemajuan tersebut dapat dirasakan 

hampir di segala bidang kehidupan, termasuk berkembangnya permainan Online atau 

yang lebih familiar disebut sebagai “game online”. Game online sendiri membawa 

dampak besar terutama pada perkembangan anak maupun mental mereka,  biasanya  

yang  memainkan  game  online  ini  adalah  kalangan  pelajar  yaitu  SD, SMP, dan 

SMA bahkan sampai kalangan mahasiswa atau anak kuliah. Pelajar yang sering 

memainkan game online ini pastinya menjadi ketagihan yang membuat mereka sampai 

lupa waktu  dan  bahkan  jika  mereka  terlalu  antusias  dengan  game  online  ini  ada  

yang  sampai lupa  makan. Karena dari teori-teori tersebut saling berkaitan dan juga di 

sekolah tersebut terdapat penggunaan game online dan prokrastinasi akademik. Maka 

saya tertarik untuk meneliti “Hubungan Intensitas Bermain Game Online Dengan 

Prokrastinasi Akademik Peserta Didik SMP Negeri 2 Indralaya”. 
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1.2    Permasalahan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah pada penelitian ini 

yaitu : 

1. Bagaimana tingkat penggunaan game online di SMP Negeri 2 Indralaya? 

2. Bagaimana tingkat prokrastinasi akademik di SMP Negeri 2 Indralaya?  

3. Bagaimana hubungan antara game online dengan prokrastinasi akademik di 

SMP Negeri 2 Indralaya? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini yaitu : 

1. Mengetahui tingkat antara penggunaan game online di SMP Negeri 2 Indralaya.  

2. Mengetahui tingkat prokrastinasi akademik di SMP Negeri 2 Indralaya.  

3. Mengetahui hubungan antara game online dengan prokrastinasi akademik di 

SMP Negeri 2 Indralaya.   

1.4 Manfaat Penelitian 

1.4.1 Manfaat Teoritis 

Hasil dari penelitian ini  dapat berkontribusi pada pemahaman tentang hubungan 

antara penggunaan game online dan prokrastinasi akademik: Penelitian ini akan 

memberikan kontribusi penting dalam pemahaman teoritis mengenai bagaimana 

penggunaan game online berhubungan dengan prokrastinasi akademik pada peserta 

didik SMP Negeri 2 Indralaya. Temuan penelitian ini dapat memperkaya literatur yang 

ada dan memperluas pemahaman kita tentang faktor-faktor yang memengaruhi 

perilaku prokrastinasi akademik dalam konteks penggunaan game online. 

1.4.2 Manfaat Praktis 

1. Bagi sekolah, penelitian ini dapat memberikan pemahaman lebih mendalam kepada 

sekolah tentang sejauh mana intensitas bermain game online dapat berhubungan 

dengan tingkat prokrastinasi akademik peserta didik. Penelitian ini bias membantu 

dalam mengidentifikasi factor-faktor yang mempengaruhi perilaku prokrastinasi 
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2. Bagi guru, Konselor dapat menggunakan hasil dari penelitian ini sebagai pedoman 

praktis dalam memberikan layanan untuk memberikan suatu wawasan, informasi 

serta ilmu pengetahuan untuk dapat mengurangi intensitas penggunaan game online 

dan prokrastinasi akademik peserta didik. 

3. Bagi peserta didik, diharapkan agar peserta didik dapat mengetahui mengenai apa 

itu prokrastinasi akademik dan bisa mengurangi penundaan pengerjaan tugas secara 

terus menerus. 

4. Bagi peneliti selanjutnya, Dapat menambah ilmu pengetahuan, serta wawasan baru 

tentang hubungan penggunaan game online dengan prokrastinasi akademik peserta 

didik SMP Negeri 2 Indralaya. 
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