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LEMBAR MOTO 

وُسْعَهَاااِّلَاانفَْسًاااٰللُّاايكَُل ِّفاُالَا  ا

“Allah tidak membebani sesorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya....” 

Al-Baqarah286:[2]اا 

 

 

ِّااعَبْدِّااوَعَناْ ياَاعمَُراَابْنِّاااَللَّ ُاارَضِّ ِّااعَناْاعَنْهُمَاااَللَّ ضَااقَالاَاوسلماعليهااللهاصلىاالَنَبِّي  ِّاارِّ ضَاافِّيااَللَّ وَسَخَطُااالَْوَالِّديَْنِّاارِّ ا

ِّا ي ااأخَْرَجَهُااالَْوَالِّديَْنِّااسَخَطِّاافِّيااَللَّ ذِّ باَناَااِّبْناُاوَصَحَحَهُا,االَت ِّرْمِّ ماُاحِّ وَالْحَاكِّ  

“Dari Abdullah bin Umar RA, dari Nabi Muhammad SAW, ia bersabda, ‘Ridha Allah 

berada pada ridha kedua orang tua. Sedangkan murka-Nya berada pada murka 

kedua orangtua’”ا 

(HRاAt-Tirmidzi,اIbnuاHibban,اdanاAl-Hakim) 
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ABSTRAK 

Siswayanti,اFaiqotunnisaاHyundai.ا.2025اPengaruhاIntensitasاBermainاGame Online 

TerhadapاProkrastinasiاAkademikاdiاMIاNegeriا1اJombang.اSkripisi,اProgramا

Studiا Pendidikanا Guruا Madrasahا Ibtidaiyah,ا Fakultasا Ilmuا Tarbiyahا danا

Keguruan.ا Universitasا Islamا Negeriا Maulanaا Malikا Ibrahimا Malang,ا

PembimbingاSkripsi:اRoiyanاOneاFebriani,اM.Pd 

Kemajuanا teknologiا digitalا telahا menjadikanا game onlineا sebagaiا aspekا

pentingا dalamا kehidupanا anak-anak,ا bahkanا anak-anakا sekolahا dasar.ا Polaا iniا

menimbulkanا masalahا karenaا anak-anakا memilikiا kecenderunganا untukا menundaا

kegiatanاakademikاdemiاbermainاgame.اTujuanاdariاpenelitianاiniاadalahاuntukاmenilaiا

dampakا tingkatا intensitasا bermainا game onlineا terhadapا perilakuا prokrastinasiا

akademikاpadaاsiswaاkelasاVاdiاMIاNegeriا1اJombang. 

Penelitianاiniاmenggunakanاpendekatanاkuantitatifاdenganاstrategiاdeskriptifا

korelasional.اStrategiاpengumpulanاdataاmenggunakanاkuesionerاyangاtelahاdivalidasiا

danا observasiا lapangan.ا Sampelا penelitianا iniا terdiriا dariا ا100 siswaا kelasاVا yangا

dipilihاsecaraاpurposive sampling. 

Hasilاpenelitianاmenunjukkanاbahwaا%82,4اsiswaاbermainاgame onlineاsecaraا

berlebihan,ا sementaraا ا54,9% melakukanا penundaanا akademik.ا Studiا statistikا

menunjukkanاadanyaاkorelasiاpositifاyangاsubstansialاantaraاintensitasاbermainاgame 

onlineاdanاpenundaanاakademik.اArtinya,اsemakinاbanyakاsiswaاyangاterlibatاdalamا

game online,اsemakinاbesarاkemungkinanاmerekaاmenundaاtanggungاjawabاakademis. 

Penelitianاiniاmenunjukkanاbahwaاintensitasاsiswaاdalamاbermainاgame onlineا

mempengaruhiاtingkatاprokrastinasiاakademikاmereka.اOlehاkarenaاitu,اsangatاpentingا

bagiاparaاpengajarاdanاorangاtuaاuntukاmengajariاsiswaاbagaimanaاmenyeimbangkanا

waktuا merekaا antaraا kegiatanا hiburanا danا komitmenا belajarا untukا mengurangiا

perilakuاmenunda-nunda,اyangاdapatاmembahayakanاkemajuanاakademik. 

Kata Kunci :ا Intensitasا Bermainا Game Online, Prokrastinasiا Akademik, Siswaا

SekolahاDasar 
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ABSTRACT 

Siswayanti,اFaiqotunnisaاHyundai.ا.2025اTheاEffectاofا IntensityاofاPlayingاOnlineا

Gamesا onا Academicا Procrastinationا atا MIا Negeriا ا1 Jombang.ا Thesis,ا

MadrasahاIbtidaiyahاTeacherاEducationاStudyاProgram,اFacultyاofاTarbiyahا

andا Keguruanا Sciences.ا Stateا Islamicا Universityا Maulanaا Malikا Ibrahimا

Malang,اThesisاSupervisor:اRoiyanاOneاFebriani,اM.Pd 

Advancesاinاdigitalاtechnologyاhaveاmadeاonlineاgamingاanاimportantاaspectا

ofا children'sا lives,ا evenا elementaryا schoolا children.اThisا patternا posesا aا problemا

becauseاchildrenاhaveاaاtendencyاtoاpostponeاacademicاactivitiesاinاfavorاofاplayingا

games.ااTheاpurposeاofاthisاstudyاwasاtoاassessاtheاimpactاofاtheاlevelاofاintensityاofا

playingاonlineاgamesاonاacademicاprocrastinationاbehaviorاinاgradeاVاstudentsاatاMIا

Negeriا1اJombang. 

Thisا studyا usedا aا quantitativeا approachا withا aا correlationalا descriptiveا

strategy.ا Theا dataا collectionا strategyا usedا aا validatedا questionnaireا andا fieldا

observation.ااTheاsampleاofاthisاstudyاconsistedاofا100اfifthاgradeاstudentsاselectedا

byاpurposiveاsampling. 

Theاresultsاshowedاthatا%82.4اofاstudentsاplayedاonlineاgamesاexcessively,ا

whileا ا54.9% engagedا inا academicا procrastination.ا Theا statisticalا studyا showedا aا

substantialا positiveا correlationا betweenا theا intensityا ofا playingا onlineا gamesا andا

academicاprocrastination.ا اThatا is,ا theاmoreا studentsا engageا inاonlineاgaming,ا theا

moreاlikelyاtheyاareاtoاpostponeاacademicاresponsibilities. 

Thisاstudyاshowsاthatاstudents'اintensityاinاplayingاonlineاgamesاaffectsاtheirا

levelاofاacademicاprocrastination.اTherefore,اitاisاimperativeاforاteachersاandاparentsا

toاteachاstudentsاhowاtoاbalanceاtheirاtimeاbetweenاentertainmentاactivitiesاandاstudyا

commitmentsاtoاreduceاprocrastinationاbehavior,اwhichاcanاharmاacademicاprogress. 

Keywords:اIntensityاofاOnlineاGameاPlaying,اAcademicاProcrastination,اElementaryا

SchoolاStudents 
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN 

TransliterasiاArab-Latinاdalamاskripsiاiniاdisusunاberdasarkanاpedomanاresmiا

sesuaiا Keputusanا Bersamaا Menteriا Agamaا Republikا Indonesiaا danا Menteriا

PendidikanاdanاKebudayaanاRepublikاIndonesiaاNomorا158اTahunا1987اdanاNomorا

0543b/U/1987.ا Pedomanا iniا menjadiا acuanا dalamا penulisanا istilahا atauا kutipanا

berbahasaاArabاsecaraاkonsistenاdanاsistematis,اyangاsecaraاumumاdapatاdijelaskanا

sebagaiاberikut: 

A. Huruf 

B. Vokal Panjang dan Diftong 

  aw :  ْاو  âاا(aاpanjang) : آ 

  ay :  ْاي  îاا(iاpanjang) :  ْاي 

      ûا(uاpanjang) :  ْاو 

 

 

 

 

 

 

Q : ق   Z : ز   A : ا 

K : ك   S : س   B : ب 

L : ل   Sy : ش   T : ت 

M : م   Sh : ص   Ts : ث 

N : ن   Dl : ض   J : ج 

W : و   Th : ط   H : ح 

H : ه   Zh : ظ   Kh : خ 

 د : D   ع : ‘   ء : ’

Y : ي   Gh : غ   Dz : ذ 

        F : ف   R : ر 
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BAB I  

PENDAHULUAN  

 

A. Latar Belakang  

Kemajuanاteknologiاinformasiاdanاkomunikasiاyangاpesatاdiاeraاdigitalا

saatا iniاtelahاmembawaاperubahanاyangاsignifikanاdalamاkehidupanا sehari-

hari,1اsalahاsatunyaاadalahاsemakinاpopulernyaاaplikasiاgame online.اBermainا

game onlineاkiniاtelahاmenjadiاbagianاtakاterpisahkanاdariاkehidupanاsehari-

hariا anak.ا Laporanا dariا we are socialا menjelaskanا mengenaiا halا yangا

mengejutkanا yakni,ا penggunaanا untukا video gameا mencapaiا lebihا dariا

setengahاdariا totalاpenggunaاglobal,اyangاmenunjukkanاbetapaاberperannyaا

audiens gameاdalamاpenggunaanاinternetاglobal.2ا 

Seiringا perkembanganا teknologi,ا internetا semakinا cepatا danا

terjangkau,ا ditambahا denganا hadirnyaا ponselا pintarا yangا semakinا mudahا

diakses3.اAngkaاpenggunaا internetاdiا Indonesiaاpadaا tahunا2020اmeningkatا

menjadiا ا175,4 jutaا orang,ا dimanaا sekitarا ا14% diا antaranyaا merupakanا

penggunaا aktifا yangا terlibatا dalamا permainanا game online 4.ا Takا dapatا

dipungkiri,اperkembanganاiniاmembuatاsemakinاbanyakاorangاterlibatاdalamا

 
1 DanuriاMuhammad,ا“PerkembanganاDanاTransformasiاTeknologiاDigital,”اInfokamا,15اno.ا:(2019)ا2ا

116–23. 
2 Weا areا social,ا “Digitalا اYearاAnotherا:2022 OfاBumperا Growth,”اWe Are Socialا (Jakarta,ا ا,(2022

https://wearesocial.com/uk/blog/2022/01/digital-2022-another-year-of-bumper-growth-2/. 
 Seri Solusi Membesarkan Anak Kecanduanا,AmarاRafliاBoyاandا,DeddyاMulyanaا,RahmawatiاDevieا3

Game Online Telaah Hasil Penelitian Iا(Jakarta:اProgramاHumasاUniveresitasاIndonesia,2021ا). 
ا4 Kempا Simon,ا “Digitalا ا:2020 Indonesia,”ا ا,2020 https://datareportal.com/reports/digital-2020-

indonesia. 
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duniaاgame online.اGame online tidakاhanyaاmenawarkanاkesenangan,اtetapiا

jugaاmenyitaاbanyakاperhatianاdanاwaktuاpemain5.ا 

Bermainاgameاkiniاdikenalاsebagaiاsalahاsatuاcaraا terbaikاbagiاanakا

mudaا untukا menghabiskanا waktuا luangا mereka.ا Game onlineا dapatا

memberikanا pengaruhا burukا padaا kemampuanا kognitif,ا afektif,ا danا

psikomotorikا anak-anak.ا Kondisiا iniا dapatا menyebabkanا kemampuanا

akademikا danا sosialا anakاmenjadiا buruk.6ا Kebiasaanا bermainا game onlineا

menjadiاsemakinاumum,اterutamaاdiاkalanganاsiswaاsekolahاdasar.اMenurutا

dataا dariا Badanا Pusatا Statistik,ا sebanyakا ا12,27% anakا berusiaا ا5-12 tahunا

mengaksesاinternet7,اmengindikasikanاbahwaاpenggunaanاinternetاdiاkalanganا

anak-anakا semakinا meluas.ا Kondisiا iniا membuatا anak-anakا menjadiا

konsumenاyangاlebihاaktif,اtermasukاdalamاbermainاgame online. 

Kepopuleranاgame onlineاdiا Indonesiaاsemakinاmeningkat,اsebagianا

besarا dipengaruhiا olehا kemudahanا aksesا terhadapا gadgetا yangاmendukungا

aplikasiا game onlineا ا,8 yangا dapatا berdampakا padaا bagaimanaا anak-anakا

berinteraksiا danا belajar.ا Beberapaا game onlineا memilikiا komponenا

instruksional,ا namunا kebanyakanا dariاmerekaاmengalihkanا perhatianا anak-

anakا dariا tugas-tugasا akademis.اKondisiا iniاmengkhawatirkan,ا terlebihا lagiا

karenaا gameا dapatا mengalihkanا perhatianا anakا dariا kegiatanا belajarا diا

 
اTerhadapاOnlineاGameاPengaruh“ا,BaskaraاCahyaاFirmansyahاNovialdiاandاZainuddinاAlmuntaqoا5

PerilakuاProkrastinasiاSiswaاKelasا5اSekolahاDasarاNegeriاCemoro,”اJurnal Elementaria Edukasiaا,6ا

no.ا,66–2058ا:(2023)ا4اhttps://doi.org/10.31949/jee.v6i4.7627. 
اKurnadaاNadaا6 andاRossiا Iskandar,ا “AnalisisاTingkatاKecanduanاBermainاGameاOnlineاTerhadapا

Siswaا Sekolahا Dasar,”ا Jurnal Basiceduا ا,5 no.ا ا6 ا:(2021) ا,70–5660

https://doi.org/10.31004/basicedu.v5i6.1738. 
ا7 Triا Sutarsihا etا al.,ا Statistik Telekomunikasi Indonesia 2023,ا ed.ا Direktoratا Statistikا Keuanganا

TeknologiاInformasiاdanاPariwisataا(Jakarta:اBadanاPusatاStatistik,2024ا). 
ا,2017ا,Aptika.Kominfo.Go.Idا”,IndonesiaاDiاElektronikاPermainanاKlasifikasiاDanاEvolusi“ا,Aptikaا8

 ./https://aptika.kominfo.go.id/2017/03/evolusi-dan-klasifikasi-permainan-elektronik-di-indonesiaا,9–1
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sekolah.اNamun,اhalا iniا jugaاberdampakاpadaاsiswaاdiاMadrasahاIbtidaiyahا

(MI)اNegeriا1اJombang,اdimanaاaksesاterhadapاteknologiاdanاinternetاsemakinا

meningkat.ا Berdasarkanا studiا pendahuluanا yangا telahا dilakukanا peneliti,ا

banyakاsiswaاmenghabiskanاwaktuاuntukاbermainاgame,اyangاmempengaruhiا

perilakuاbelajarاdanاperhatianاmerekaاdiاkelas.ا 

Duniaاpendidikanاsaatاiniاmenghadapiاtantanganاbesarاterkaitاdenganا

pengaruhا teknologi,ا termasukا game online,ا terhadapا prosesا pembelajaran.ا

SiswaاkelasاV,اyangاberadaاdiاusiaاtransisiاantaraاanak-anakاdanاremaja,اsangatا

rentanا terhadapا pengaruhا eksternal.ا Banyaknyaا pilihanا permainanا yangا

menarikاdanاmudahاdiakses,اsertaاkeinginanاuntukاterusاbermain,ا terkadangا

dapatاmenyebabkanاsiswaاmengabaikanاtugas-tugasاakademisاmereka.9 

Pentingnyaا fenomenaا iniا membutuhkanا pengkajianا lebihا lanjutا

mengenaiا sejauhا manaا intensitasا bermainا game onlineا mempengaruhiا

prokrastinasiا akademikا siswa.ا Memberikanا gambaranا yangا komprehensifا

mengenaiا pengaruhا antaraا keduaا variabel,ا sertaاmemberikanا panduanا yangا

bermanfaatاbagiاparaاguruاdanاorangاtuaاuntukاmembimbingاanak-anakاmerekaا

merupakanا tujuanا dariا penelitianا ini.ا Hasilا penelitianا iniا diharapkanا dapatا

membantuاmengidentifikasiاstrategiاyangاefektifاuntukاmengurangiاpengaruhا

negatifاintensitasاbermainاgame onlineاterhadapاprokrastinasiاakademikاsiswa. 

Prokrastinasiا akademikا yaituا kebiasaanا menunda-nundaا pekerjaanا

sekolahا atauا tugas10,ا yangا dapatا memilikiا pengaruhا yangا merugikanا padaا

kondisiاakademikاsiswaاmerupakanاsalahاsatuاpengaruhاnegatifاdariاbermainا

 
ا9 Zainuddinا andا Novialdiا Firmansyahا Cahyaا Baskara,ا “Pengaruhا Gameا Onlineا Terhadapا Perilakuا

ProkrastinasiاSiswaاKelasا5اSekolahاDasarاNegeriاCemoro.” 
ا10 IsmiاNisaاAulia,ا“HubunganاProkrastinasiاAkademikاDenganاHasilاBelajarاPesertaاDidikاKelasا5ا

SekolahاDasar,”اSkripsi , Universitas Islam Negeri Syarif Hidayatullah Jakarta(2020)ا. 
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game online.ا Banyakا siswaا diا MIا Negeriا ا1 Jombangا yangا terlihatا lebihا

memilihا bermainا gameا daripadaا mengerjakanا tugasا sekolahا atauا belajar.ا

Prokrastinasiا seringا kaliا dikaitkanا denganا masalahا emosionalا danا

ketidakpuasanا terhadapا pekerjaanا yangا sedangا dihadapi11.اMinatا yangا kuatا

terhadapا game onlineا seringا kaliا menjadiا pelarianا bagiا siswaا dariا tugasا

akademis,اsehinggaاmerekaاcenderungاmenundaاpekerjaanاrumahاyangاharusا

diselesaikan.12ا Jikaا tidakا segeraا ditangani,ا anak-anakا akanا terusا menunda-

nunda,اyangاdapatاberakibatاpadaاrendahnyaاprestasiاakademikاdanاkualitasا

pendidikan13. 

IsmiاNisaاAuliaاmelakukanاpenelitianاpadaا tahunا2022اdenganا judulا

Hubungan Prokrastinasi Akademik Dengan Hasil Belajarاmenunjukkanاbahwaا

penundaanا akademikا memilikiا dampakا yangا sangatا merugikanا padaا hasilا

belajar.ا Keenggananا untukا menyelesaikanا tugasا yangا dihadapiا siswaا

mempengaruhiا perilakuا penundaanا tersebut.ا Penundaanا akademikا

berkontribusiا sebesarا ا10,9% terhadapا hasilا pembelajaranا Bahasaا Indonesiaا

danا%15,4اterhadapاhasilاpembelajaranاmatematika14. 

Terlepasاdariاbeberapaاpenelitianاyangاtelahاdilakukanاmengenaiاgame 

onlineا terhadapا kondisiا akademis,ا masihا terdapatا research gapا yangا

membahasا hubunganا khususا mengenaiا game onlineا danا prokrastinasiا

akademikا padaا siswaا MI.ا Mayoritasا penelitianا sebelumnyaا berfokusا padaا

 
 .Auliaا11
ا12 Piersا Steel,ا “Theا Natureا ofا Procrastination:ا Aا Meta-Analyticا andا Theoreticalا Reviewا ofا

QuintessentialاSelf-RegulatoryاFailure.اPsycholاBullا”,94-65ا:133اPsychological Bulletinا133ا(Januaryا

 .https://doi.org/10.1037/0033-2909.133.1.65ا,94–65ا:(2007ا,1
ا13 Roiyanا Oneا Febriani,ا M.ا Ramli,ا andا Nurا Hidayah,ا “Cognitiveا Behaviorا Modificationا Untukا

MenurunkanاProkrastinasiاAkademikاSiswaاSekolahاMenengahاAtas,”اJurnal Kajian Bimbingan Dan 

Konselingا,5اno.ا,41–132ا:(2020)ا3اhttps://doi.org/10.17977/um001v5i32020p132. 
ا,Auliaا14 “Hubunganا ProkrastinasiاAkademikا Denganا Hasilا Belajarا Pesertaا Didikا Kelasا ا5 Sekolahا

Dasar.” 
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populasiاremajaاdanاdewasa,اsehinggaاinformasiاmengenaiاsiswaاsekolahاdasarا

lebihاterbatas.اBanyakاpenelitianاyangاjugaاmenganalisisاkecanduanاbermainا

game online,ا bukanا intensitasnyaا danا menghubungkannyaا denganا prestasiا

akademik.ا 

PenelitianاyangاdilakukanاolehاNadaاKurniaاdanاRossiاIskandarاpadaا

tahunا2021اdenganاjudulاAnalisis Tingkat Kecanduan Bermain Game Online 

terhadap Siswa Sekolah Dasarا menunjukkanا bahwaا sebagianا besarا siswaا

sekolahاdasarاkecanduanاgame online.اKecanduanاtersebutاberdampakاnegatifا

padaاhasilاpembelajaranاkognitif,اafektif,اdanاpsikomotorik.اPermainanاyangا

berlebihanا mengakibatkanا penurunanا kinerjaا akademikا danا keterampilanا

sosialاsiswa15. 

Teoriا Kognitifا Sosialا dariا Banduraا pentingا untukا memahamiا

bagaimanaا anak-anakا belajarا dariا lingkunganا digitalا mereka.ا Siswaا dapatا

memperolehا polaا belajarا melaluiا interaksiا denganا game,ا yangا dapatا

memengaruhiا keputusanا merekaا dalamا menyelesaikanا kegiatanا akademis,ا

baikا secaraا positifا maupunا negatif.ا Teoriا pembelajaranا sosialا Banduraا

menekankanا bagaimanaا faktorا kontekstualا dapatا membentukا danا

mempertahankanاreaksiاtertentuاdalamاdiriاseseorang.اAsumsiاdasarاdariاteoriا

iniاadalahاbahwaاsebagianاbesarاperilakuاsesorangاdipelajariاdenganاmelihatا

perilakuاorangاlainاyangاbertindakاsebagaiاmodel16ا. 

 
15 KurnadaاandاIskandar,ا“AnalisisاTingkatاKecanduanاBermainاGameاOnlineاTerhadapاSiswaاSekolahا
Dasar.” 
16 DinaاAmsari,ا EtriاWahyuni,ا andا Fadhilaturrahmiا Fadhilaturrahmi,ا “Theا Socialا LearningاTheoryا

Albertا Banduraا forا Elementaryا Schoolا Students,”ا Jurnal Basiceduا ا,8 no.ا ا2 ا:(2024) ا,62–1654

https://doi.org/10.31004/basicedu.v8i2.7247. 
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Penelitianا Novialdiا Firmansyahا Cahyaا Baskaraا danا Almuntaqoا

Zainuddinاpadaا tahunا2023اdenganا judulاPengaruh Game Online Terhadap 

Perilaku Prokrastinasi Siswa Kelas 5 Sekolah Dasar SD Negeri Cemoroا

menemukanاbahwaاgame onlineاdapatاmempengaruhiاprokrastinasiاakademik.ا

Sebanyakا%82,4اsiswaاseringاbermainاgame online,اsementaraا%54,9اsiswaا

seringاmenunjukkanاperilakuاprokrastinasiاakademik,اdenganاsiswaاyangاlebihا

memilihاbermainاgame onlineاdaripadaاtugasاmenunjukkanاtingkatاpenundaanا

yangاlebihاtinggi.17اGameاmungkinاmemilikiاmanfaatاpendidikan,اnamunاjugaا

bisaاmenjadiاsumberاgangguanاutama.اPentingاuntukاmengambilاpendekatanا

yangاseimbangاdalamاmempelajariاpengaruhاgameاterhadapاperilakuاakademisا

anak-anak,اmengingatاdampakاpositifاdanاnegatifاyangاdapatاditimbulkan. 

Penelitianا iniا diharapkanا dapatا memberikanا pemahamanا tentangا

keterkaitanا antaraا fenomenaا game onlineا danا prokrastinasiا akademikا diا

kalanganاsiswaاdiاMIاNegeriا1اJombang.اHasilاpenelitianاiniاdapatاdigunakanا

olehا guruا danا orangا tuaا untukا meningkatkanا pembelajaranا danا lebihا

memahamiاpengaruhاgame onlineاterhadapاperkembanganاakademisاanakاdanا

dalamاmengambilاlangkah-langkahاyangاtepatاdalamاmendampingiاanak-anakا

mereka. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkanا latarا belakangا tersebut,ا makaا rumusanا masalahا dalamا

penelitianاiniاadalahاsebagaiاberikut: 

 
ا17 Zainuddinا andاNovialdiا FirmansyahاCahyaاBaskara,ا “PengaruhاGameاOnlineاTerhadapا Perilakuا

ProkrastinasiاSiswaاKelasا5اSekolahاDasarاNegeriاCemoro.” 
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1. Apakahاterdapatاpengaruhاantaraاintensitasاbermainاgame onlineاterhadapا

perilakuا prokrastinasiا akademikا padaا siswaا kelasا ا5 diا MIا Negeriا ا1

Jombang? 

2. Bagaimanaا dampakا intensitasا bermainا game onlineا terhadapا tingkatا

prokrastinasiاakademikاpadaاsiswaاkelasاVاdiاMIاNegeriا1اJombang? 

C. Tujuan Penelitian 

 Berdasarkanا pernyataanا rumusanا masalahا sebelumnya,ا tujuanا dariا

pembahasanاpenelitianاiniاadalahاuntukاmenjelaskan: 

1. Untukا mengetahuiا pengaruhا antaraا intensitasا bermainا game online 

terhadapاperilakuاprokrastinasiاakademikاpadaاsiswaاkelasاVاdiاMIاNegeriا

 Jombangا1

2. Untukا mengetahuiا dampakا intensitasا bermainا game onlineا terhadapا

tingkatا prokrastinasiا akademikا padaا siswaا kelasا Vا diا MIا Negeriا ا1

Jombang 

D. Manfaat Penelitian 

Penelitianا iniاdiharapkanاdapatاmemberikanاmanfaatا secaraا teoritisاdanا

praktis,اantaraاlain: 

1. ManfaatاTeoritis 

a. Penelitianاiniاdiharapkanاdapatاmenambahاwawasanاdanاmemperkayaا

literaturا ilmiahاdalamاbidangاpendidikan,اkhususnyaا terkaitاdenganا

penggunaanاgame onlineا danاperilakuاprokrastinasiا akademikاpadaا

siswaاsekolahاdasar. 
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b. Hasilاdariاpenelitianاiniاjugaاbertujuanاuntukاmenjadiاreferensiاbagiا

penelitian-penelitianا selanjutnyaا mengenaiا game onlineا danا

prokrastinasiاakademikاpadaاsiswaاsekolahاdasar. 

2. ManfaatاPraktis 

a. BagiاPesertaاDidik 

Penelitianا iniا diharapkanا dapatا membantuا siswaا untukا

menyeimbangkanاdanاmengelolaاwaktuاbermainاdanاbelajarاdenganا

lebihا baik,ا sehinggaا dapatا mengurangiا perilakuا prokrastinasiا

akademik. 

b. BagiاOrangtuaا 

Penelitianا iniا diharapkanا dapatا digunakanا olehا orangtuaا

sebagaiا referensiا dalamا mendampingiا danا mengasuhا anakا untukا

menjadiا lebihا disiplinا dalamا penggunaanا game onlineا danا

menghindariاperilakuاprokrastinasiاakademik. 

c. BagiاInstitusiاPendidikan 

Penelitianاiniاdapatاmembantuاparaاguruاdalamاmengenaliاdanا

mengatasiا perilakuا prokrastinasiا akademikا padaا siswa,ا sehinggaا

dapatاmenciptakanاlingkunganاbelajarاyangا lebihاefektif.اPenelitianا

iniاjugaاdapatاmenjadiاsumberاinformasiاbagiاsekolah-sekolahاyangاا

inginا membuatا programا kegiatanا untukا mengurangiا prokrastinasiا

akademikاsiswa.ا 

d. BagiاPeneliti 

Penelitianاiniاdapatاmemberikanاpemahamanاyangاjelasاkepadaا

penelitiاmengenaiاpengaruhاintensitasاbermainاgame online terhadapا
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prokrastinasiاakadmikاpadaاsiswaاkelasا5اdiاMIاNegeriا1اJombang,ا

sertaاsebagaiاreferensiاpengetahuanاdasarاmengenaiاprokrastinasiاdiا

MI/SDاKetikaاpenelitiاmenjadiاguruاMI/SD. 

E. Orisinalitas Penelitian 

Orisinalitasا penelitianا bertujuanا untukا menghindariا plagiarismeا

denganاmembandingkanاpenelitianاsebelumnyaاdenganاpenelitianاyangاakanا

dilakukan.اPenulisاmenyajikanاtemuan-temuanاpenelitianاyangاrelevanاsecaraا

sistematis,اbaikاdenganاnarasiاmaupunا tabelاuntukاmenunjukkanاpersamaanا

danاperbedaanاdenganاpenelitianاsebelumnya.اReferensiاpenelitianاterdahuluا

digunakanا untukا mendukungا penelitianا yangا akanا dilakukan.ا Beberapaا

penelitianاyangاdimaksudاantaraاlain: 

1. IsmiاNisaاAuliaاtahun,ا,2022ا“Hubungan Prokrastinasi Akademik Dengan 

Hasil Belajar”.اSkripsi,ا JurusanاPendidikanاGuruاMadrasahا Ibtidaiyah,ا

FakultasاIlmuاTarbiyahاdanاKeguruan,اUINاSyarifاHidayatullahاJakarta.ا

Persamaanا denganا penelitianا iniا adalahا kajianا penelitianا tersebutا

membahasا prokrastinasiا akademik,ا persamaanا lainnyaا terletakا padaا

metodeا penelitianا kuantiatifا danا jenjangا sasaranا penelitianا yakniا padaا

tingkatا kelasا ا5 sekolahا dasar.ا Perbedaannyaا skripsiا Ismiا Nisaا Aulia,ا

menekankanاpadaاhubunganاprokrastinasiاakademikاdenganاhasilاbelajarا

siswa.اSedangkanاpenelitiاmenekankanاpadaاpengaruhاintensitasاbermainا

game onlineا terhadapاprokrastinasiاakademik.اPerbedaanا lainnyaاadalahا

adanyaاkaitanاdenganاmataاpelajaranاBahasaاIndonesiaاdanاMatematika,ا

sedangkanا penelitianا iniا tidakا mengaitkanا padaا mataا pelajaranا secaraا

khususاtetapiاkegiatanاakademikاsecaraاumum.ا 
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2. Novialdiا Firmansyahا Cahyaا Baskaraا danاAlmuntaqoا Zainuddin,ا ا,2023

“Pengaruh Game online Terhadap Perilaku Prokrastinasi Siswa Kelas 5 

Sekolah Dasar Sd Negeri Cemoro”,اJurnal:اElementariaاEdukasia,اVol.6,ا

No.4.اPersamaanاdenganاpenelitianاiniاadalahاmetodeاpenelitianاkuantiatif,ا

persamaanاlainnyaاyakniاsasaranاpenelitianاpadaاtingkatاkelasا5اsekolahا

dasar.ا Perbedaanyaا adalahا padaا penelitianا Novialdiا Firmansyahا Cahyaا

Baskaraا danاAlmuntaqoا Zainuddin,ا menekankanا padaا pengaruhا game 

onlineا secaraا umumا terhadapا perilakuا prokrastinasiا akademikا siswa,ا

sedangkanا penelitianا iniا lebihا spesifikا membahasا mengenaiا seberapaا

seringاsiswaاbermainاgame online.ا 

3. Agustinaا Indriyati,ا Mintasihا Indriayuا danا Triا Dyahا Prastiti,ا ا,2023

“Pengaruh Prokrastinasi Akademik dan Motivasi Belajar Terhadap 

Prestasi Belajar Matematika Siswa Sekolah Dasar di Gugus Jenderal 

Sudirman Kecamatan Wuryantoro”ا Jurnal:ا Mendidik:ا Jurnalا Kajianا

PendidikanاdanاPengajaran,اVol.9,اNo.1.اPersamaanاdenganاpenelitianاiniا

adalahاmengkajiاtentangاprokrastinasiاakademik,اsasaranاpenelitianاpadaا

siswaا sekolahا dasar.ا Persamaanا lainnyaا adalahا metodeا penelitianا

kuantitatif.ا Perbedaanyaا adalahا padaا penelitianا Agustinaا Indriyati,ا

Mintasihا Indriayuا danا Triا Dyahا Prastiti,ا menekankanا padaا dampakا

pembelajaranاonlineاpadaاmotivasiاdanاpenundaanاsiswaاdanاmengaitkanا

duaاvariabelاindependenاyakniاmotivasiاbelajarاdanاprestasiاbelajarاmataا

pelajaranا matematikaا sedangkanا penelitianا iniا membahasا prokrastinasiا

akademikا dalamا pembelajaranا secaraا umumا danا mengaitkanا padaا

intensitasاbermainاgame online,اdanاperbedaanاlainnyaاyakniاpadaاsasaranا
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penelitianاdiاkelasا4اsekolahاdasarاsedangkanاpenelitianاiniاsasarannyaاdiا

kelasا5اsekolahاdasar.ا 

4. NadaاKurnandaاdanاRossiاIskandar,ا,2021ا“Analisis Tingkat Kecanduan 

Bermain Game Online terhadap Siswa Sekolah Dasar”اJurnalاBasicedu,ا

Vol.ا,5اNo.ا.6اPersamaanاdenganاpenelitianاiniاadalahاmengkajiاdampakا

bermainا game online danا sasaranا penelitianا padaا siswaا sekolahا dasar.ا

PerbedaanyaاadalahاpadaاpenelitianاNadaاKurnandaاdanاRossiا Iskandarا

mengkajiا tentangا tingkatا kecanduanا bermainا game online,ا sedangkanا

dalamا penelitianا iniا mengkajiا tentangا intensitasا bermainا game online.ا

Perbedaanاlainnyaاterletakاpadaاmetodeاpenelitianاkualitatifاdanاsasaranا

penelitianا padaا siswaا kelasا ا4 sekolahا dasar.ا Sedangkan,ا penelitianا iniا

menggunakamاmetodeاpenelitianاkuantitatifاdanاsasaranاpenelitianاpadaا

siswaاkelasا5اsekolahاdasar.ا 

5. Nadiaا Imtiا Khaningrum,ا Berlianaا Henuا Cahyaniا danا Banunا Havifahا

Cahyoا Khosiyono,ا ا,2023 “Studi Kasus Prokrastinasi Akademik Pada 

Siswa Kelas V SD”ا Jurnalا Ilmiahا Pendidikanا Dasar,ا Vol.ا ا,08 No.06.ا

Persamaanاdenganاpenelitianاiniاadalahاmengkajiاprokrastinasiاakademikا

danاsasaranاpenelitianاpadaاsiswaاsekolahاdasar.اPerbedaanyaاadalahاpadaا

penelitianا Nadiaا Imtiا Khaningrum,ا Berlianaا Henuا Cahyaniا danا Banunا

Havifahا Cahyoا Khosiyonoا menggunakamا metodeا penelitianا kualitatif.ا

Sedangkan,اpenelitianاiniاmenggunakanاmetodeاpenelitianاkuantitatif.ا 

6. Rezyا Safitri,ا Verylianaا Purnamasari,ا danا Husniا Wakhyudin,ا ا,2020

“Dampak Game Online PUBG Terhadap Perilaku Prokrastinasi Siswa” 

Jurnalا Naturalا Sciencesا andا Engineering,ا Vol.ا ا,04 No.ا ا.06 Persamaanا
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denganا penelitianا iniا adalahا mengkajiا tentangا game onlineا danا

prokrastinasiاakademikاdanاsasaranاpenelitianاpadaاsiswaاsekolahاdasar.ا

PerbedaannyaاadalahاpadaاpenelitianاRezyاSafitri,اVerylianaاPurnamasari,ا

danا Husniا Wakhyudinا menggunakamا metodeا penelitianا kualitatifا danا

menspesifikkanا gameا yangا digunakanا dalamا penelitianا tersebutا yakniا

PUBG.اSedangkan,اdalamاpenelitianاiniاmenggunakanاmetodeاpenelitianا

kuantitatifا danا penelitianا iniا mengaitkanا denganا gane online secaraا

umum. 

7. MertikaاdanاDewiاMariana,ا,2020ا“Fenomena Game Online Di Kalangan 

Anak Sekolah Dasar” JurnalاEducationalاReviewاandاResearch,اVol.03,ا

No.02.ا Persamaanا denganا penelitianا iniا adalahاmengkajiا tentangا game 

onlineا danا sasaranا penelitianا padaا siswaا sekolahا dasar.ا Perbedaannyaا

adalahاpadaاpenelitianاMertikaاdanاDewiاMarianaاmenggunakamاmetodeا

penelitianا studiا literatur,ا sedangkanا padaا penelitianا iniا menggunakanا

metodeاpenelitianاkuantitatif. 

 

Tabel 1.1 Orisinalitas Penelitian 

No Peneliti (Tahun) Persamaan Perbedaan Orisinalitas 

Penelitian 

1.  Ismiا Nisaا Auliaا

tahunا ا,2022

skripsi,ا

Hubungan 

Prokrastinasi 

Akademik 

Dengan Hasil 

Belajar Peserta 

Didik Kelas 5 

Sekolah Dasar 

(Penelitian 

a. Metodeاpenelitianا

Kuantitatifا 

b. Menelitiا padaا

jenjangا kelasا ا5

SekolahاDasar 

c. Mengkajiا

Prokrastinasiا

Akademik 

a. Menekankanا padaا

hubunganا

prokrastinasiا

akademikا denganا

hasilاbelajarاsiswa 

b. Mengaitkanا

denganا mataا

pelajaranا Bahasaا

Indonesiaا danا

Matematika 

Penelitianا yangا

hendakا dilaksanakanا

berfokusا atauا

menekankanا padaا

pengaruhا Intensitasا

bermainاgame online 

terhadapا

prokrastinasiا

akademik. 
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No Peneliti (Tahun) Persamaan Perbedaan Orisinalitas 

Penelitian 

Korelatif Pada 

Kelas 5 SD Al-

Fath, Cirendeu) 

2.  Novialdiا

Firmansyahا

CahyaاBaskaraا&ا

Almuntaqoا

Zainuddin.ا

ا.(2023 Jurnal,ا

Pengaruh Game 

online Terhadap 

Perilaku 

Prokrastinasi 

Siswa Kelas 5 

Sekolah Dasar 

SD Negeri 

Cemoro 

a. Metodeا

penelitianا

kuantitatif 

b. Menelitiا padaا

jenjangا kelasا ا5

SekolahاDasar 

a. Mengkajiا

pengaruhا game 

onlineا secaraا

umumا terhadapا

perilakuا

prokrastinasiا

akademik 

 

Penelitianا yangا

hendakا dilaksanakanا

berfokusا atauا

menekankanا padaا

pengaruhا Intensitasا

bermainاgame online 

terhadapا

prokrastinasiا

akademik. 

3.  Agustinaا

Indriyati,ا

Mintasihا

Indriayuا ا& Triا

Dyahا Prastiti.ا

ا.(2023 Jurnal.ا

Pengaruh 

Prokrastinasi 

Akademik dan 

Motivasi Belajar 

Terhadap 

Prestasi Belajar 

Matematika 

Siswa Sekolah 

Dasar di Gugus 

Jenderal 

Sudirman 

Kecamatan 

Wuryantoro 

a. Metodeا

penelitianا

kuantitatif 

b. Populasiا
berfokusا padaا

siswaا tingkatا

sekolahاdasar 

c. Mengkajiا

Prokrastinasiا

Akademik 

a. Menelitiا padaا

jenjangا kelasا ا4

SekolahاDasar 

b. Mengaitkanا

denganا mataا

pelajaranا

matematikaا 

c. Fokusا padaا

dampakا

pembelajaranا

onlineا padaا

motivasiا danا

penundaanاsiswa 

d. Fokusا padaا duaا
variabelا

independenا yakniا

motivasiا belajarا

danا prestasiا

belajarا

matematikaا 

Penelitianا yangا

hendakا dilaksanakanا

berfokusا atauا

menekankanا padaا

pengaruhا Intensitasا

bermainاgame online 

terhadapا

prokrastinasiا

akademik. 

4.  NadaاKurnadaا&ا

Rossiا Iskandar.ا

ا.(2021 Jurnal.ا

Analisis Tingkat 

Kecanduan 

Bermain Game 

Online terhadap 

a. Menelitiاdampakا

bermainا game 

online 

b. Populasiا

berfokusا padaا

siswaا tingkatا

sekolahاdasar 

a. Metodeاpenelitianا

kualitatif 

b. Menelitiا tingkatا

kecanduanا

bermainا game 

online 

Penelitianا yangا

hendakا dilaksanakanا

berfokusا atauا

menekankanا padaا

pengaruhا Intensitasا

bermainاgame online 

terhadapا
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No Peneliti (Tahun) Persamaan Perbedaan Orisinalitas 

Penelitian 

Siswa Sekolah 

Dasar 

c. Menelitiا padaا

jenjangا kelasا ا4

SekolahاDasar 

prokrastinasiا

akademik. 

5.  Nadiaا Imtiا

Khaningrum,ا

Berlianaا Henuا

Cahyaniا danا

Banunا Havifahا

Cahyoا

Khosiyono.ا

ا.(2023 Jurnal.ا

Studi Kasus 

Prokrastinasi 

Akademik Pada 

Siswa Kelas V SD 

a. Mengkajiا

Prokrastinasiا

Akademik 

b. Populasiا
berfokusا padaا

siswaا tingkatا

sekolahاdasar 

a. Metodeاpenelitianا

kualitatif 

b. Mengkajiا

prokrastinasiا

akademikا tanpaا

mengaitkanا

denganا variabelا

lain. 

Penelitianا yangا

hendakا dilaksanakanا

berfokusا atauا

menekankanا padaا

pengaruhا Intensitasا

bermainاgame online 

terhadapا

prokrastinasiا

akademik. 

6.  Rezyا Safitri,ا

Verylianaا

Purnamasari,اdanا

Husniا

Wakhyudin.ا

ا.(2020 Jurnal.ا

Dampak Game 

Online PUBG 

Terhadap 

Perilaku 

Prokrastinasi 

Siswa 

a. Mengkajiا

tentangا game 

online danا

prokrastinasiا

akademik 

b. Populasiا
berfokusا padaا

siswaا tingkatا

sekolahاdasar 

a. Menspesifikkanا

gameاonline yangا

digunakanا dalamا

penelitian 

b. Metodeاpenelitianا

kualitatif 

Penelitianا yangا

hendakا dilaksanakanا

berfokusا atauا

menekankanا padaا

pengaruhا Intensitasا

bermainاgame online 

terhadapا

prokrastinasiا

akademik. 

7.  Mertikaا danا

Dewiا Mariana.ا

ا.(2020 Jurnal.ا

Fenomena Game 

Online Di 

Kalangan Anak 

Sekolah Dasar 

a. Mengkajiا

mengenaiا game 

onlineا 

b. Populasiا
berfokusا padaا

siswaا tingkatا

sekolahاdasar 

a. Metodeاpenelitianا

studiاliteratur 

b. Mengkajiا

fenomenaا game 

onlineا secaraا

umumا tanpaا

mengaitkanا

denganا variabelا

tertentu. 

Penelitianا yangا

hendakا dilaksanakanا

berfokusا atauا

menekankanا padaا

pengaruhا Intensitasا

bermainاgame online 

terhadapا

prokrastinasiا

akademik. 
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F. Definisi Isitilah 

Untukا menghindariا kesalahpahaman,ا penelitiا perluا menjelaskanا

beberapaا informasiا mengenaiا definisiا yangا terkaitا denganا judulا penelitian,ا

antaraاlain: 

1. IntensitasاBermainاGame Online 

Intensitasا bermainا game onlineا didefinisikanا sebagaiا kuantitasا

atauاfrekuensiاsiswaاdalamاmemainkanاgameاsecaraاberulang-ulangاyangا

terhubungاdenganاjaringanاinternet,اyangاseringاkaliاmelibatkanاinteraksiا

denganاteman-temanاdalamاpermainanاtersebut.اInteraksiاiniاtidakاhanyaا

memperkuatا ikatanا sosial,ا tetapiا jugaا dapatاmemengaruhiا perilakuا danا

kebiasaanاsiswa. 

2. ProkrastinasiاAkademikا 

Prokrastinasiا akademikا adalahا tendensiا siswaا untukا menundaا

atauاmemperpanjangاpenyelesaianا tugas-tugasاakademikا sepertiاbelajar,ا

mengerjakanا pekerjaanا rumah,ا danا kegiatanا lainا yangا merekaا sadariا

bahwaاmerekaاharusاmenyelesaikannyaاpadaاtenggatاwaktuاtertentu. 

G. Sistematika Penulisan 

Berikutاmerupakanاstrukturاpenyajianاdalamاpenulisanاskripsiا: 

1. BABاI :اPendahuluan 

Babاiniاmenguraikanا latarاbelakangاpermasalahanاyangاditeliti.ا

Rumusanاmasalahاmencakupا pertanyaan-pertanyaanا yangا akanا dijawabا

olehاpenelitianاyangاakanاdilakukan.اTujuanاpenelitianاadalahاmaksudاdanا

arahا yangا ditujuا olehا peneliti.ا Manfaatا penelitianا iniا memaparkanا
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bagaimanaاtemuanاpenelitianاiniاberkontribusiاbaikاsecaraاteoritisاmaupunا

praktis.اOrisinalitasاmendeskripsikanاperbedaanاdanاpersamaanاpenelitianا

yangا ditelitiا olehا penelitiا denganا penelitiا sebelumnya.ا Definisiا istilahا

menekankanا padaا istilah-istilahا dalamا judulا danا masalahا penelitian,ا

sehinggaا mencegahا kesalahpahamanا atauا ketidakjelasanا makna.ا

Sistematikaا penulisanاmencakupا butir-butirا pembahasanا pentingا dalamا

setiapاbabاpenelitianاdanاdisampaikanاdenganاkalimatاnaratif. 

2. BABاII :اTinjauanاPustaka 

Babاiniاberisiاkajianاteori,اperspektifاteoriاdalamاIslam,اkerangkaا

berpikir,ا danا hipotesisا penelitianا yangا berkaitanا denganا masalahا yangا

diteliti.اKajianاteoriاmemberikanاkerangkaاkonseptualاuntukاmemahamiا

variabelا atauا fenomenaا yangا diteliti.ا Perspektifا teoretisا dalamا Islamا

menyorotiا pandanganا danا prinsipا Islamا yangا berkaitanا denganا topik,ا

sehinggaا memberikanا dimensiا tambahanا dalamا analisis.ا Kerangkaا

berpikirا iniا dirancangا untukا menggambarkanا alurا logisا dalamا

menghubungkanاteoriاdanاvariabelاpenelitian.اBerdasarkanاkerangkaاini,ا

hipotesisا dirumuskanا sebagaiا dugaanا sementaraا yangا akanا diujiا secaraا

empirisاdalamاpenelitianاini. 

3. BABاIII :اMetodeاPenelitian 

Bab ini menguraikan pendekatan, jenis penelitian, lokasi, variabel, 

populasi, sampel, data, instrumen, validitas, reliabilitas, teknik 

pengumpulan, analisis data, dan prosedur penelitian. Pendekatan dan jenis 

penelitian menjelaskan metode yang digunakan untuk mencapai tujuan. 

Lokasi menggambarkan tempat penelitian, sedangkan variabel 
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mengidentifikasi faktor yang diukur. Populasi dan sampel ditentukan 

untuk mendapatkan data representatif, dengan data dan sumbernya 

menjadi dasar informasi yang digunakan. Instrumen dijelaskan sebagai 

alat pengumpulan data yang diuji validitas dan reliabilitasnya. Teknik 

pengumpulan dan analisis data mengatur proses pengolahan informasi, 

sementara prosedur penelitian memaparkan tahap pelaksanaan oleh 

peneliti. 

4. BABاIV :اPaparanاDataاdanاHasilاPenelitian 

Padaا babا ini,ا dataا hasilا penelitianا yangا telahا dikumpulkanا

dipaparkanاsecaraاjelasاdanاsistematis.اHasilاpenelitianاditampilkanاdalamا

bentukاtabel,اgrafik,اatauاdeskripsiاlainاyangاmendukungاanalisisاdata.اBabا

iniاhanyaاmemaparkanاdataاtanpaاinterpretasiاmendalam. 

5. BABاV :اPembahasan 

Babا pembahasanا berfungsiا untukا menginterpretasikanا hasilا

penelitianاyangاtelahاdipaparkanاsebelumnyaاdenganاmengacuاpadaاteoriا

yangاrelevan.اPenulisاmenjelaskanاmaknaاdariاdata,اmengevaluasi,اsertaا

menghubungkanاhasilاpenelitianاdenganاhipotesisاatauاtujuanاpenelitian,ا

danاmengaitkannyaاdenganاhasilاpenelitianاsebelumnya. 

6. BABاVI :اPenutup 

Babا iniا mencakupا kesimpulanا danا saran.ا Kesimpulanا adalahا

ikhtisarا singkatا dariا temuanا penelitian,ا sedangkanا saranا memberikanا

rekomendasiاyangاdapatاdiadopsiاberdasarkanاtemuan-temuanاpenelitian.ا

Saranاdapatاditujukanاkepadaاpenelitiاdiاmasaاmedatangاuntukاmelakukanا
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penelitianاlebihاlanjutاatauاmenerapkanاhasilاpenelitianاiniاdalamاsituasiا

praktis. 
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BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Teori 

1. IntensitasاBermainا 

a. PengertianاIntensitasاBermain 

BerdasarkanاKamusاBesarاBahasaاIndonesiaا (KBBI)اedisiاVIا

intensitasا memilikiا maknaا sebagaiا keadaanا tingkatanا atauا ukuranا

intensitasnya18.ا Intensitasا jugaاmengacuا padaا jumlahا atauا frekuensiا

aktivitasاyangاdilakukanاsekaligus,اyangاdapatاmemberikanاkekuatanا

danاdukungan19.اIntensitasاseringاkaliاdikaitkanاdenganاseberapaاkuatا

atauا teraturnyaا seseorangا terlibatا dalamا suatuا aktivitasا tertentu,ا

terutamaاdalamاkegiatanاsekolahاdanاsosial.اAkibatnya,اintensitasاtidakا

hanyaاmengacuا denganا kekuatanا fisik,ا tetapiا jugaا padaا keterlibatanا

atauاpartisipasiاdalamاsuatuاaktivitasاtertentuاyangاmemilikiاpengaruhا

hasilا atauا keberhasilanا seseorang.ا Jadi,ا intensitasا sendiriاmerupakanا

waktuاseberapaاlamaاatauاseringاseseorangاmelakukanاsuatuاkegiatan. 

Kamusا Besarا Bahasaا Indonesiaا (KBBI)ا edisiا VIا

mendeskripsikanا bermainا sebagaiا kegiatanا yangا dilakukanا untukا

bersenang-senang20.اKegiatanاiniاbersifatاsukarela,اberlangsungاdalamا

batasanاruangاdanاwaktuاtertentu,اsertaاdikendalikanاolehاaturanاdanا

 
ا,Kebudayaanا,PendidikanاKementerianا”,VIاKBBI“ا,BahasaاPembinaanاdanاPengembanganاBadanا18

Riset,اdanاTeknologiاRepublikاIndonesia,ا,2023اhttps://kbbi.kemdikbud.go.id/. 
اOnlineاBermainاIntensitasاPotret“ا,SitumorangاBiondiاDavidاDominikusاandاNelwanاImanuelاYesayaا19

GameاPadaاMahasiswaاSelamaاMasaاPandemiاCovid-19,”اPsiko Edukasiا,20اno.ا,88–176ا:(2022)ا2ا

https://doi.org/10.25170/psikoedukasi.v20i2.3417. 
 ”.VIاKBBI“ا,BahasaاPembinaanاdanاPengembanganاBadanا20
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perasaanاyangاmengikat21.اFroebelاdanاMontessoriاadalahاpionirاyangا

memeloporiاgagasanاbermainاdalamاpendidikan.اFroebelاmendirikanا

tamanا kanak-kanakا sebagaiا platformا untukا pembelajaranا berbasisا

permainan,ا sedangkanاMontessoriا membangunا sekolahا untukا anak-

anakا denganاmasalahاmentalا yangاmenggunakanا permainanا sebagaiا

stimulasi.ا 

Diا sisiا lain,ا Piagetا danا Sutton-Smithا lebihا fokusا

mengembangkanاaspekاkognitifاdalamاbermain,اmenyorotiاpentingnyaا

permainanاsebagaiاsaranaاuntukاmengembangkanاkemampuanاberpikirا

anak22.ا Bermainا memungkinkanا anak-anakا untukا bereksplorasi,ا

mengembangkanاkemampuanاkognitif,اmelepaskanاstres,اdanاmenjalinا

ikatanاdenganاorangاtuaاatauاtemanاsebaya23.اJadi,اbermainاmerupakanا

suatuا kegiatanا untukا bersenang-senangا tetapiا memilikiا aturanا yangا

mengikat,اyangاdapatاmengembangkanاaspekاkognitifاpadaاanak. 

Intensitasا bermain,ا yangا mencakupا frekuensiا danا durasi,ا

berperanاpentingاdalamاperkembanganاanak.اSelainاhiburan,اbermainا

mengembangkanا kemampuanا kognitif,ا mengurangiا stres,ا danا

mempereratاhubunganاsosial.اKeterlibatanاtinggiاdalamاbermainاgameا

dapatاmemperkuatاkemampuanاberpikirاdanاmembangunاikatanاsosialا

denganاtemanاsebaya. 

 

 
21 BadanاPengembanganاdanاPembinaanاBahasa. 
ا22 Dا Rا Suminar,اPsikologi Bermain: Bermain & Permainan Bagi Perkembangan Anakا (Airlanggaا

UniversityاPress,ا,(2019اhttps://books.google.co.id/books?id=tx-wDwAAQBAJ. 
 Internet Gaming Disorder: Theory Assessment, Treatment, andا,DelfabbroاPaulاandاKingاLاDanielا23

Prevention,اAcademic Press Publicationا(London,2019ا). 
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b. AspekاIntensitasاBermain 

Penjelasanا aspek-aspekا intensitasا iniا berasalا dariا TaufanاAkbarا

HaqqاdariاChaplin,اyangاmenyatakan24: 

1) Frekuensi 

Berdasarkanا Kamusا Besarا Bahasaا Indonesiaا (KBBI)ا

edisiا VI,ا frekuensiا berartiا kekerapanا atauا seberapaا seringا

seseorangاmelakukanاsuatuاkegiatan25.اPenelitianاini,اfrekuensiا

mengacuاpadaاseberapaاseringاsiswaاbermainاgame online. 

2) Lamaاwaktu 

Berdasarkanا Kamusا Besarا Bahasaا Indonesiaا (KBBI)ا

edisiاVIاlamaاberartiاpanjangnyaاsuatuاwaktuاdanاwaktuاyangا

merujukاpadaاrangkaianاsaatاberlangsungnyaاsuatuاperbuatan26,اا

dalamاpenelitianاiniاmengacuاpadaاdurasiاsiswaاbermainاgame 

online.ا Jumlahا durasiا yangا dihabiskanا untukا bermainا gameا

mencerminkanاlamanyaاketerlibatanاdalamاaktivitasاtersebut27, 

danا bermainا gameا selamaا ا30 jamا atauا lebihا setiapا mingguا

berpotensiا memberikanا dampakا burukا bagiا sebagianا besarا

pengguna.28 

 

 

 
اAwalاRemajaاAgresivitasاTerhadapاOnlineاGameاBermainاIntensitasاHubungan“ا,HaqqاAkbarاTaufanا24

DiاWarnetا‘A,اB,اDanاC’اKecamatanاLowokwaruاKotaاMalang,”اUniversitas Islam Negeri Maulana 

Malik Ibrahim Malang(2016)ا. 
 ”.VIاKBBI“ا,BahasaاPembinaanاdanاPengembanganاBadanا25
 .BahasaاPembinaanاdanاPengembanganاBadanا26
اWarnetاDiاAwalاRemajaاAgresivitasاTerhadapاOnlineاGameاBermainاIntensitasاHubungan“ا,Haqqا27

‘A,اB,اDanاC’اKecamatanاLowokwaruاKotaاMalang.” 
 .Internet Gaming Disorder: Theory Assessment, Treatment, and Preventionا,DelfabbroاandاKingا28
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3) Perhatianاpenuhا 

Perhatianا penuhا memilikiا maknaا sebagaiا seseorangا

yangاmemfokuskanاdiriاdanاmengesampingkanاhal-halا lain29.ا

Jadi,ا perhatianا penuhا dalamا penelitianا iniا berartiا seseorangا

menjauhkanاhalاlainاdisekitarnyaاsaatاbermainاgame online. 

4) Emosionalا 

Emosiا adalahا reaksiا terhadapا orangا atauا peristiwa.ا

Sepertiا (kemarahan,ا kesenangan,ا ketakutan,ا kesedihan,ا danا

sebagainya)30.اKamusاBesarاBahasaاIndonesiaا(KBBI)اedisiاVIا

menyatakanاbahwaاemosiاmerupakanاsebuahاperasaan31.اJadi,ا

emosionalاdalamاpenelitianاiniاberartiاperasaanاseseorangاsaatا

bermainاgame online.ا 

2. Game Online 

a. PengertianاGame Online 

Permainanا digitalا yangا dimainkanا melaluiا jaringan,ا sepertiا

LANا atauا internetا dikenalا sebagaiا game online.ا Komputerا atauا

perangkatا yangا terhubungا langsungا keا jaringanا internetا dapatا

memainkanاgame online.اSehingga,اmemungkinkanاparaاpemainاuntukا

berkomunikasiا danا berkolaborasiا secaraا online32.ا Beberapaا orangا

mungkinاmenganggapاgame onlineا identikاdenganاkomputer,اnamunا

 
اWarnetاDiاAwalاRemajaاAgresivitasاTerhadapاOnlineاGameاBermainاIntensitasاHubungan“ا,Haqqا29

‘A,اB,اDanاC’اKecamatanاLowokwaruاKotaاMalang.” 
اDiاRemajaاAgresivitasاTerhadapاOnlineاGameاBermainاIntensitasاPengaruh“ا,RachmatاMauliyanaا30

MANا1اSemarang,”اIAIN Salatiga(2021)ا. 
 ”.VIاKBBI“ا,BahasaاPembinaanاdanاPengembanganاBadanا31
32 ConniاLaاFebrina,ا“PengaruhاIntensitasاBermainاGameاOn-LineاTerhadapاAgresivitasاSiswa,”اJIV-

Jurnal Ilmiah Visiا,9اno.ا,35–28ا:(2014)ا1اhttps://doi.org/10.21009/jiv.0901.4. 
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berkatا kemajuanا teknologi,ا game onlineا kiniا dapatا diaksesا melaluiا

ponsel.ا Penggunaanا ponselا membuatا bermainا game onlineا menjadiا

lebihاfleksibel,اkarenaاmemungkinkanاaksesاkapanاsajaاdanاdiاmanaا

saja.ا Fleksibilitasا iniا munculا berkatا pemanfaatanا internetا melaluiا

perangkatا selulerاmelahirkanاgenerasiاbaruاdalamاduniaا game,ا yaituا

mobile games.33. 

Game onlineا biasanyaا menyajikanا berbagaiا macamا levelا

denganا tingkatا kesulitanا yangا berbeda-beda,ا sehinggaا memberikanا

tantanganا yangا menarikا bagiا paraا pemainnya.ا Pemainا akanا terusا

terdorongا untukا majuا danا menyelesaikanا setiapا rintangan,ا denganا

setiapاtingkatاkesulitanاdisertaiاdenganاrewardاyangاdapatاdigunakanا

untukا menghadapiا tantanganا berikutnya.ا Setiapا levelا jugaا

memperkenalkanا tantanganا baru,ا sehinggaا pemainا tetapا terdorongا

untukاmelanjutkanاpermainan34. 

b. JenisاGame Online 

Game onlineاtidakاhanyaاterbatasاpadaاsatuاkategori,اmelainkanا

terbagiاdalamاberbagaiا jenisاyangاmenawarkanاpengalamanاbermainا

yangاberagam,اbaikاdariاsegiاgameplay,اtujuan,اmaupunاinteraksiاantarا

pemain.اSecaraاumum,ا jenis-jenisاgame online dapatاdikelompokkanا

keاdalamاenamاkategoriاyakni35ا: 

 

 

 
 Seri Solusi Membesarkan Anak Kecanduan Game Online Telaah Hasilا,Amarاandا,Deddyا,Rahmawatiا33

Penelitian I. 
 .Amarاandا,Deddyا,Rahmawatiا34
35 Febrina,ا“PengaruhاIntensitasاBermainاGameاOn-LineاTerhadapاAgresivitasاSiswa.” 
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1) Massively Multiplayer Online First Person Shooter games 

(MMOFPS) 

Massively Multiplayer Online First-Person Shooter 

(MMOFPS)ا adalahا bentukا game onlineا yangا berfokusا

menggunakanاsenjata.اPemainاdapatاmemerangiا lawanاsecaraا

soloا atauا sebagaiا bagianا dariا reguا dalamا berbagaiا modeا

pertempuran.اJudulاgame populerاsepertiاCounter-Strike, Free 

Style, Lost Saga, dan Point Blank36. 

2) Massively Multiplayer Online Real Time Strategy games 

(MMORTS) 

Massively Multiplayer Online Real Time Strategyا

adalahا permainanا strategiا yangاmelibatkanا beberapaا pemainا

dalamا waktuا yangا bersamaan,ا diا manaا setiapا pemainا

mengendalikanا lebihا dariا satuا karakterا atauا unit.37.ا Gameا

populernyaاadalahاDefense of The Ancient 2, Heroes of Newerth 

dan Warcraft. 

3) Massively Multiplayer Online Role-playing games (MMORPG) 

Massively Multiplayer Online Role Playing Game  

(MMORPG) adalahا gameا yangا pemainnyaا menciptakanا

karakterا (atauا “avatar”)ا dalamا duniaا fantasiا atauا lingkunganا

lainاmisalnya,ا luarا angkasaا danاmenyelesaikanا aktivitasا danاا

misiاsendirianاatauاdenganاpemainاlain38.اContohاpopulerاdariا

 
ا36 Rachmat,ا “Pengaruhا Intensitasا Bermainا Gameا Onlineا TerhadapاAgresivitasا Remajaا DiاMANا ا1

Semarang.” 
 .Rachmatا37
 .Internet Gaming Disorder: Theory Assessment, Treatment, and Preventionا,DelfabbroاandاKingا38
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jenisاgameا iniاtermasukاWorld of Warcraft, The Elder Scrolls 

Online Atlantica Online, Dragon Nest, Perfect World, Ragnarok 

Online, Ran Online, RF Online,اdan Genshin Impact. 

4) Cross-PlatformاOnline Play 

Cross-Platform Online Play mengacuاpadaاgameاyangا

dapatا dimainkanا diا beberapaا platform game,ا sepertiا PCا atauا

Xbox,ا tanpaا menggunakanا emulatorا pihakا ketiga.39.ا Contohا

dariا gameا iniا adalah Fortnit, Game of Glory, Super Mega 

Baseball 2, Player Unknow’s Battlegrounds (PUBG), 

Minecraft, Street Fighter, World War Z, Among Us,اdanاApex 

Legends. 

5) Massively Multiplayer Online Browser 

Massively Multiplayer Online Browserا adalahا

permainanاkompetitifاdiاmanaاduaاtimاbertempurاdalamاwaktuا

nyataا (tanpaا giliran)ا untukاmendapatkanا sumberا dayaا dalamا

game,ا mengalahkanا satuا samaا lainا sambilا melindungiا diriا

merekaاsendiri.40اContohاgameاyangاpopulerاtermasukاLeague 

of Legends, DOTA 2, Mafia wars. 

6) SimulationاGame 

Simulation Gameا merupakanا gameا yangا

memperagakanا sesuatuا denganا perilakuا menyerupaiا denganا

 
ا”,GGاMakinاNge-GameاBikinاProgressionاCrossاDanاPlayاCrossاFormatاGame“ا,IndonesiaاRexusا39

Rexus,ا accessedا Novemberا ا,7 ا,2024 https://rexus.id/blogs/berita/game-format-cross-play-dan-cross-

progression-bikin-nge-game-makin-

gg?srsltid=AfmBOoqXiaorVVqyh80ViyMtcNlTJxZZ2GP7Wmlc5PNeL2T6tpWvRnx6. 
 .Internet Gaming Disorder: Theory Assessment, Treatment, and Preventionا,DelfabbroاandاKingا40
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situasiا bisnis,ا kehidupan,ا atauا fantasiا yangا sebenarnya.ا

Contohnyaا yakniاThe Sims, Mobile Bus Simulator, Love and 

Deepspace,اdanاSakura. 

3. ProkrastinasiاAkademik 

a. PengertianاProkrastinasiاAkademik 

Kataا "prokrastinasi"ا berasalا dariا frasaا Latinا "procrastinare",ا

yangاmenggabungkanاkataا "pro"ا (depan)اdanا "crastinus"ا (milikاhariا

esok).اSecaraاumum,اprokrastinasiاmerujukاpadaا tindakanاmenunda-

nundaاsesuatuاyangاseharusnyaاdilakukan,اyangاbiasanyaاdisebabkanا

olehا rasaا engganا atauا tidakا inginاmelakukannya41.اMenurutاOxford 

Learner's Dictionaries,ا prokrastinasiا adalahا kebiasaanا menundaا

pekerjaanاatauا tugas-tugasا yangا harusا diselesaikanا ا ا.42 Prokrastinasiا

adalahاtindakanاmenghabiskanاwaktuاuntukاmelakukanاaktifitasاuntukا

menghasilkanا ketidakpuasan,ا yangاmengakibatkanا kegagalanا dalamا

menyelesaikanاtugasاyangاada.ا 

Prokrastinasiاakademikاadalahاkeinginanاyangاirasionalاuntukا

melakukanا penundaanا dalamاmemulaiا atauا menyelesaikanا kegiatanا

akademik.ا Siswaا seringا menundaا tugas-tugasا akademikا sepertiا

pekerjaanا rumah,ا tugas,ا danا persiapanا ujian43.ا Prokrastinasiا

didefinisikanا sebagaiا kebiasaanا atauا polaا yangا terus-menerusا

 
ا41 Michelleا Prillyا Sudjiantoا andا Riaا SandraاAlimbudiono,ا Buku Monograf Dampak Prokrastinasi 

Akademik Pada IPK Mahasiswa Akutansi Universitas Surabaya,ا ا,2021

http://repository.ubaya.ac.id/39526/1/RiaاSandra_DampakاProkrastinasi.pdf. 
ا42 OxfordاAdvanced,ا “ProcrastinationاOxforsا Learner’sاDictionaries,”ا accessedاNovemberا ا,7 ا,2024

https://www.oxfordlearnersdictionaries.com/definition/english/procrastination?q=procrastination. 
ا,Auliaا43 “Hubunganا ProkrastinasiاAkademikا Denganا Hasilا Belajarا Pesertaا Didikا Kelasا ا5 Sekolahا

Dasar.” 
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dilakukanاseseorangاketikaاdihadapkanاpadaاsuatuا tugasاdanاdisertaiا

denganا caraا pandangا yangا tidakا masukا akalا terhadapا tindakanا

tersebut44.اMenurutاFerrariاprokrastinasiاmemilikiاtigaاbatasanاyaitu45: 

1) Prokrastinasiاsemata-mataاhanyaاsebagaiاkebiasaanاpenundaan.ا

Prokrastinasiاmengacuا padaا penundaanاdalamاmenyelesaikanا

tugas,اterlepasاdariاmotivasiاdanاalasanاpenundaanاtersebut. 

2) Prokrastinasiا merupakanا kebiasaanا atauا polaا perilakuا yangا

dimilikiا sesorangا yangا mengarahا padaا sebuahا karakteristik.ا

Penundaanاadalahاresponsاkebiasaanاterhadapاtugas,اterkadangا

disertaiاdenganاkeyakinanاyangاtidakاrasional 

3) Prokrastinasiا sebagaiا suatuا karakteristikا kepribadianاmerujukا

padaاsifatااyangاmeliputiاkomponenاperilakuاdanاmentalاyangا

salingاterhubung. Perilakuاiniاdapatاdipahamiاsecaraاlangsungا

maupunاtidakاlangsung. 

b. AspekاProkrastinasiاAkademik 

Berikutا iniا merupakanا aspek-aspekا yangا terkaitا denganا

prokrastinasiاakademik46ا: 

1) Penundaanاdalamاmemulaiاatauاmenyelesaikanاtugas. 

Siswaا yangا melakukanا prokrastinasiا seringkaliا

menunda-nundaا dalamا menyelesaikanا tugas.ا Terdapatا

 
 Prokrastinasi Akademik: Ditinjau Dari Self of Control Dan Perbedaan Gender Padaا,SuparwiاSriا44

Mahasiswa IAIN Salatiga Tahun 2019,اvol.ا11ا(LembagaاPenelitianاdanاPengabdianاkepadaاMasyarakatا

(LP2MاIAINاSalatiga),2019ا). 
 ;Procrastination and Task Avoidanceا,McCownا.GاWilliamاandا,Johnsonا.LاJudithا,Ferrariا.RاJosephا45

Theory, Research, and Treatmentا (Newا York:ا Springerا Scienceا Plenumا Press,ا ا,(1995

https://doi.org/10.1007/978-1-4899-0227-6. 
46 Ferrari,اJohnson,اandاMcCown. 
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kemungkinanاmerekaاmulaiا mengerjakanا suatuا tugasا namunا

kemudianا menundanyaا diا tengahا proses,ا sehinggaا tugasا

tersebutاterbengkalaiاkarenaاpenundaanاtersebut. 

2) Keterlambatanاdalamاmenyelesaikanاtugas 

Siswa yang sering menunda-nunda tugas membutuhkan 

waktu lebih lama untuk menyelesaikannya. Mereka 

merencanakan pekerjaan mereka dan tidak terlalu 

memperhatikan batas waktu yang ada. Hal ini, menyebabkan 

mereka menghadapi masalah penundaan di setiap tahap proses 

dan merasa waktu yang tersedia untuk menyelesaikan tugas 

tidak cukup. 

3) Perbedaanاwaktuاantaraاkinerjaاyangاdirencanakanاdanاkinerjaا

aktual 

Siswaا yangا sukaا menunda-nundaا seringا kaliا merasaا

tidakا cukupا denganا waktuا yangا diberikan,ا meskipunا

sebelumnyaا merekaا telahا menjadwalkanا waktuا untukا

mengerjakanا tugas.ا Penundaا merencanakanا pekerjaanا danا

mengaturاwaktuاberdasarkanاtugasاyangاakanاmerekaاkerjakan,ا

namunاpadaاkenyataannya,اmerekaاtidakاdapatاmenyelesaikanا

tugasا sesuaiا denganا yangا direncanakan.ا Tugasا hanyaا

diselesaikanاsesuaiاdenganاrencanaاdasarاtanpaاmencapaiاtargetا

yangاdiinginkan. 
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4) Melakukanا kegiatanا yangا lebihا menyenangkanا daripadaا

mengerjakanاtugas 

Siswaاyangاcenderungاmenunda-nundaاseringاkaliاlebihا

memilihاmelakukanاkegiatanاyangاdirasaاlebihاmenyenangkanا

daripadaا menyelesaikanا tugas.ا Mengalihkanا waktuا untukا

melakukanاaktifitasاsepertiاmenonton,اmembaca,اdanاbermainا

game online.اAkibatnya,اiaاmemilikiاlebihاsedikitاwaktuاuntukا

fokusاpadaاpekerjaannya. 

c. Ciri-اCiriاProkrastinasiاAkademik 

Prokrastinasiاakademikاmemilikiاbeberapaاciriاkhasاyangاdapatا

dikenali,ا danا seringا kaliا mempengaruhiا produktifitasا sertaا kualitasا

belajarاseseorang.اSapadinاdanاMaguireاdalamاBimaاYogaاPamungkasا

menyebutkanاterdapatاenamاciri-ciriاutamaاdalamاprokrastinasi47ا: 

1) Perfectionist 

Orangا yangا perfeksionisا dalamا mengerjakanا sesuatuا

yangا tidakا sempurnaا inginا menyelesaikanا tugasnyaا sebaikا

mungkin.اApaاyangاdilakukanاuntukاmenyelesaikanاpekerjaanا

seringاkaliاdinilaiاolehاindividuاtersebutاtidakاsempurna,اolehا

karenaاituاtugasاtersebutاditunda. 

2) Dreamer 

Seseorangا yangاmemilikiا banyakا ideا yangا luarا biasaا

namunا tidakا mampuا merealisasikannya.ا Penundaا

 
ا47 Bimaا Yogaا Pamungkas,ا “Pengaruhا Kecanduanا Gameا Onlineا PUBGا Mobileا (Playerunknow’sا

Battlegrounds)اTerhadapاPerilakuاProkrastinasiاAkademikاPadaاMahasiswaاUniversitasاIslamاNegeriا

MaulanaاMalikاIbrahimاMalang”ا(UniversitasاIslamاNegeriاMaulanaاMalikاIbrahim,2021ا). 
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menghabiskanاwaktuاekstraاuntukاmempersiapkanاdiri,اmencariا

bahanا atauا bukuا yangا diperlukan,ا danا merencanakanا

pelaksanaanا tugasا secaraا cermat,ا namunا halا iniا terkadangا

berlebihanا sehinggaا individuا tersebutا menunda-nundaا

penyelesaianاtugas. 

3) Worrier 

Seseorangا yangا cemasا seringا kaliا meragukanا bahwaا

tugasاyangاmerekaاkerjakanاakanاberhasil,اdanاmalahاkhawatirا

bahwaا hasilnyaا akanا negatifا atauا gagal.ا Sentimenا iniا

menyebabkanاorangاtersebutاpercayaاbahwaاmerekaاtidakاakanا

dapatاmelaksanakanاpekerjaanاdenganاsukses,اsehinggaاmerekaا

takutاgagal.اAkibatnya,اuntukاmenghindariاkegagalan,اmerekaا

lebihاmemilihاuntukاmenundaاpekerjaan. 

4) Defier 

Pembangkangاseringاkaliاmenolakاarahanاatauاnasihatا

dariاorangاlainا(sukaاmenentang).اMerekaاsukaاdisebutاsebagaiا

penundaاkarenaاkecenderunganاtersebut. 

5) CrisisاMaker 

Seseorangا tersebutا merupakanا tipeا individuا yangا

cenderungاmenciptakanاmasalahاdiااakibatاkebiasaanاmenunda-

nundaا tugas.ا Merekaا seringkaliا menundaا pekerjaanا hinggaا

mendekatiا tenggatا waktuا berikutnya,ا yangا padaا akhirnyaا

menyebabkanا merekaا melewatkanا deadline.ا Akibatnya,ا

merekaا kesulitanا dalamاmengelolaا tugasا secaraا tepatاwaktu,ا
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yangا dapatا memperburukا situasiا danا meningkatkanا stresا diا

tempatاkerja. 

6) OverاDoer 

Merekaا adalahا orangا yangا cenderungا mengerjakanا

terlaluاbanyakاtugas.اMerekaاsecaraاkonsistenاmengatakanا“ya”ا

untukا setiapا tugasا yangا diberikanا kepadaا mereka,ا membuatا

manajemenا waktuا danا sumberا dayaا yangا efisienا menjadiا

tantangan.ا Akibatnya,ا merekaا tidakا dapatا menyelesaikanا

masalahا danا seringا menundaا hal-halا yangا seharusnyaا

diselesaikanاdenganاcepat. 

  Burkaا danا Yuen,ا sepertiا yangا dijelaskanا dalamا bukuا Sriا

Suparwi,ا mengidentifikasiا sejumlahا besarا ciri-ciriا khasا yangا seringا

munculاsaatاseseorangاmelakukanاprokrastinasi.اCiri-ciriاiniاmembantuا

kitaا mengenaliا kebiasaanا menundaا yangا akanا menghambatا

produktifitasاdanاkualitasاkerjaاseseorang.اBerikutاiniاadalahاbeberapaا

ciri-ciriاterpentingاdariاseorangاpenunda48: 

1) Penundaاsukaاmenunda-nundaاpekerjaanاatauاtugas.ا 

2) Menganggapا lebihا baikا menyelesaikannyaا nantiا daripadaا

sekarang,اdanاmenundaاpekerjaanاbukanlahاmasalah.ا 

3) Terusاmenunjukkanاperilakuاmenunda-nunda.ا 

4) Penundaاakanاmengalamiاkesulitanاdalamاmembuatاkeputusan. 

Dalamا pembahasanا mengenaiا prokrastinasi,ا Sitiا Muyana,ا

sebagaimanaا yangا dijelaskanا olehا Ismiا NisaاAulia,ا mengemukakanا

 
ا48 Suparwi,ا Prokrastinasi Akademik: Ditinjau Dari Self of Control Dan Perbedaan Gender Pada 

Mahasiswa IAIN Salatiga Tahun 2019. 
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beberapaا ciriا khasا yangا dapatا mengidentifikasiا seorangا pelakuا

prokrastinasi.ا Ciri-ciriا iniا menggambarkanا perilakuا individuا yangا

cenderungا menunda-nundaا tugasا atauا pekerjaanا yangا seharusnyaا

diselesaikanاtepatاwaktu.اBeberapaاciriاutamaاyangاdisebutkanاantaraا

lain49: 

1) KeyakinanاDiri 

Keyakinanا seringا kaliا memengaruhiا kapasitasا

seseorangا untukا menyelesaikanا kegiatanا akademik.ا Dalamا

skenarioاini,اkeyakinanاdimasukkanاkeاdalamاkonsepاdiri,اyaituا

bagaimanaا melihatا kompetensiا seseorangا untukا melakukanا

kegiatanاakademik. 

2) GangguanاFokus 

Gangguanا fokusا dapatا menghambatا kemampuanا

seseorangاuntukاmemusatkanاperhatianاpadaاsuatuاobjek,اyangا

memerlukanاfokusاpenuh.اJikaاfokusا tersebutاterganggu,اbaikا

olehا faktorا internalاmaupunاeksternal,اmakaاakanا sulitاuntukا

tetapاkonsentrasi.ا 

3) FaktorاSosial 

Kemampuanاuntukاberinteraksiاsosialاmerupakanاaspekا

yangا sangatا pentingا dalamا kehidupan.اMasalahا sosialا seringا

kaliا berdampakا padaا aspekا kehidupanا lainnya,ا termasukا

prokrastinasi. 

 

 
ا,Auliaا49 “Hubunganا ProkrastinasiاAkademikا Denganا Hasilا Belajarا Pesertaا Didikا Kelasا ا5 Sekolahا

Dasar.” 
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4) ManajemenاWaktu 

Prokrastinasiا akademikا palingا seringا disebabkanا olehا

kemampuanاmanajemenاwaktuاyangاburuk. 

5) InisiatifاPribadi 

Setiapاorangاharusاmembuatاkeputusanاsendiriاtentangا

bagaimanaاmenghabiskanاhidupاmereka.اInisiatifاpribadiاadalahا

kemampuanاseseorangاuntukاmengambilاkeputusanاyangاtepatا

tanpaاharusاdiperintahاolehاorangاlain. 

6) Kemalasan 

Kemalasanاseringاkaliاmenjadiاkendalaاbagiاsiswa,اyangا

menghadapiا kurangnyaا keinginanا atauا motivasiا untukا

menyelesaikanا kewajibanا akademikاmereka.اTanpaا doronganا

yangاcukup,اsiswaاcenderungاmenunda-nundaاtugas,اsehinggaا

menghambatاpencapaianاakademikاmereka. 

Berdasarkanا penjelasanا sebelumnya,ا prokrastinasiا akademikا

dapatا diidentifikasiا denganا berbagaiا ciri,ا termasukا kesulitanا

menyelesaikanا tugasا tepatا waktu,ا kecemasan,ا perfeksionis,ا danا

kurangnyaاperhatian.اManajemenاwaktuاyangاburuk,اkemalasan,اdanا

kurangnyaا upayaا pribadiا adalahا faktorا umum.ا Prokrastinasiا dapatا

menggangguاproduktifitasاdanاkualitasاdalamاakademik,اolehاkarenaا

ituاsangatاpentingاuntukاmendeteksiاdanاmenanganiاprokrastinasiاuntukا

meningkatkanاefektifitasاpenyelesaianاtugas. 
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d. Faktor-اFaktorاProkrastinasiاAkademik 

Dalamاpembahasanاtentangاprokrastinasiاyangاdiاjelaskanاolehا

Ferrari,ا ا bahwaا prokrastinasiا dipengaruhiا olehا duaا faktorا utamaا

yakni50: 

1) FaktorاInternal 

a) KondisiاAlamiahا 

Kondisiاmeliputiاjenisاkelamin,اusia,اdanاurutanا

kelahiranاanak.اAnakا sulungا lebihاcenderungاdirawat,ا

dilindungi,اdanاdibantu,اterutamaاjikaاorangاtuaاmerekaا

tidakا berpengalaman.ا Anakا bungsuا seringا kaliا

dimanjakan,اterutamaاjikaاusianyaاberbedaاjauhاdenganا

kakak-kakaknya. 

b) KondisiاFisikاdanاKesehatan 

Kondisiاiniاdapatاmempengaruhiاperkembanganا

prokrastinasiا akademik.ا Penundaanا tidakا dipengaruhiا

olehا kecerdasan,اmeskipunا faktanyaا keyakinanا seringا

kaliاmenjadiاalasanاutama. 

c) KondisiاPsikologis 

Kondisiا psikologisا danا kualitasا kepribadianا

seseorangاjugaاdapatاmempengaruhiاtimbulnyaاperilakuا

prokrastinasi,ا sepertiا hubunganا antaraا keterampilanا

sosialا danا kecemasanا dalamا hubunganا sosial.ا

Mentalitasا perfeksionisا seseorangا seringا kaliا

 
50 Ferrari,ا Johnson,ا andا McCown,ا Procrastination and Task Avoidance; Theory, Research, and 

Treatment. 
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meningkatkanا perilakuا menunda-nunda.ا Penundaanا

jugaا dipengaruhiا secaraا negatifا olehا tingkatا motivasiا

seseorang.ا Semakinا kuatا motivasiا seseorangا ketikaا

dihadapkanا padaا suatuا tugas,ا semakinا kecilا

kemungkinanاmerekaاmelakukanاpenundaanاakademis.ا

Kondisiاpsikologisاlainnya,اsepertiاkecemasan,اdepresi,ا

perasaanاkewalahan,اsertaاrasaاmaluاdanاfrustrasiاakibatا

mengerjakanا tugas-tugasا yangا tidakا menyenangkan,ا

jugaا dapatا memperburukا kebiasaanا menunda-nundaا

tersebut51. 

2) FaktorاEksternalا 

Faktorا eksternalا yangا mempengaruhiا prokrastinasiا

akademikاseseorangاmeliputiاpolaاasuhاorangاtua,اlingkunganا

keluarga,ا lingkunganا sekitarا danا sekolah.ا Penjelasanا lebihا

lanjutاmengenaiاaspekاtersebutاadalahاsebagaiاberikut:ا 

a) Polaاasuhاorangاtua 

Caraا orangا tuaا mendidikا anak,ا terutamaا ayahا

yangا diktatorا atauا otoriter,ا dapatا berkontribusiا padaا

munculnyaا kebiasaanا penundaanا terhadapا tugas-tugasا

Selainاitu,اpolaاasuhا“avoidance procrastination”اyangا

dihindariاolehاseorangاibu,اsepertiاmenghindariاkonflikا

 
اArbinا51 Januا Setiyowati,ا Indriyanaا Rachmawati,ا andا Riskiyanaا Prihatiningsih,ا Academic Burnout 

Siswa Dan Implikasinya Terhadap Layanan Bimbingan Dan Konseling Di Sekolahا (Malang:اMediaا

NusaاCreativeا(MNCاPublishing),ا,(2023اhttps://books.google.co.id/books?id=sY3PEAAAQBAJ. 
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atauا tanggungا jawab,ا dapatا menyebabkanا anakا

memilikiاkecenderunganاmenunda-nundaاyangاkronis. 

b) Lingkunganاsekitar 

Salahا satuا dampakا prokrastinasiا akademikا

terhadapاlingkunganاadalahاperbedaanاpengaruhاantaraا

lingkunganا denganا kontrolا rendahا danا kontrolا tinggi.ا

Padaا lingkunganا denganا kontrolا yangا rendah,ا

prokrastinasiا akademikا cenderungا lebihا diterima,ا

karenaا kurangnyaا pengawasanا atauا tekananا untukا

menyelesaikanا tugasا tepatا waktu.ا Sebaliknya,ا dalamا

lingkunganا denganا kontrolا tinggi,ا prokrastinasiا lebihا

sulitاditerimaاkarenaاadaاtuntutanاyangاlebihاjelasاuntukا

menyelesaikanاtugasاsesuaiاtenggatاwaktu. 

e. Bentuk-اBentukاProkrastinasiاAkademik 

Prokrastinasi,ا atauا penundaanا tugas,ا seringا kaliا dianggapا

sebagaiا kebiasaanا negatifا yangا dapatا merugikanا seseorang.ا Ferrariا

menerangkanا bahwaا prokrastinasiا dapatا dibagiا menjadiا duaا jenisا

berdasarkanاmanfaatاdanاtujuanاyangاmendasarinya52: 

1) Functional Procrastination 

Prokrastinasiا iniا merupakanا penundaanا dalamا

melakukanا tugasا untukا mengumpulkanا informasiا yangا

komprehensifاdanاtepat. 

 

 
ا52 Ferrari,ا Johnson,ا andا McCown,ا Procrastination and Task Avoidance; Theory, Research, and 

Treatment. 
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2) Dysfunctional Procrastination 

Penundaanاiniاmerupakanاpenundaanاtanpaاtujuanاyangا

jelas,ا yangا berdampakا negatifا danا menimbulkanا berbagaiا

masalah.اPenundaanاdisfungsionalاdiklasifikasikanاlebihاlanjutا

keاdalamاduaاjenisاberdasarkanاtujuanاpenundaan: 

a) Decisional Procrastination 

Prokrastinasiا dapatا berupaا hambatanا kognitifا

yangاterjadiاketikaاseseorangاmenundaاuntukاmemulaiا

tugas,ا terutamaا dalamا menghadapiا situasiا yangا

dianggapا sulit.ا Penundaanا semacamا iniا umumnyaا

disebabkanا olehا ketidakmampuanا untukا

mengidentifikasiا tugasا denganا benar,ا yangا mengarahا

padaا konflikا internal.ا Akibatnya,ا individuا kesulitanا

untukا membuatا keputusan,ا sebuahا fenomenaا yangا

dikenalاsebagaiاDecisional Procrastination. Kondisiاiniا

dikaitkanاdenganاkelupaanاatauاgangguanاdalamاprosesا

kognitif,اbukanاkarenaاkurangnyaاkemampuan. 

b) Behavioral atauاavoidance procrastination 

Prokrastinasiا adalahا upayaا untukا menjauhiا

tugas-tugasا yangا tidakا disenangiا danا sulit.ا Perilakuا

menunda-nundaاdigunakanاuntukاmencegahاkegagalanا

dalamاmenyelesaikanاsuatuاtugas,اyangاakanاmembawaا

nilaiا negatifا padaا diriا sendiriا atauا merugikanا hargaا

dirinya,ا olehا karenaا ituا seseorangا menunda-nundaا
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menyelesaikanا sesuatuا yangا relevanا denganا tugas-

tugasnya. 

Menurutا Solomonا danا Rothblum,ا yangا dikutipا dalamا karyaا

Ghufronا&ا Risnawitaا sertaا BimaاYudhaا Pamungkas,ا terdapatا enamا

jenisا tugasا akademikا yangا seringا kaliا menjadiا objekا prokrastinasi.ا

Tugasاtersebutاantaraاlain53:ا 

1) Tugasاmengarangاsepertiاmengarangاpuisi 

2) Penundaanا melibatkanا penundaanا belajarا untukا ujianا tugasا

membacaا bukuا yangا berkaitanا denganا tugasا akademikا yangا

diwajibkan. 

3) Tugasا administratifا termasukا menyalinا catatan,ا menulisا

kehadiran,اdanاsebagainya. 

4) Menghadiriا pertemuan,ا sepertiا penundaanا atauا keterlambatanا

dalamاmenghadiriاpembelajaranاdanاpertemuanاlainnya. 

5) Penundaanا dalamا kinerjaا akademikا secaraا keseluruhan,ا

mengacuاpadaاpenundaanاuntukاmenyelesaikanاtugasاakademikا

secaraاkeseluruhan. 

B. Prespektif Teori Dalam Islam 

1. Game Online 

Kehidupanا diا duniaا iniا hanyaا sementara,ا namunا memaksaا kitaا

untukا bersaingا mendapatkanا apaا yangا kitaا inginkan.ا Akibatnya,ا halا

tersebutاlebihاdiutamakanاdaripadaاkemampuanاkitaاuntukاmerencanakanا

 
53 Pamungkas,ا “PengaruhاKecanduanاGameاOnlineا PUBGاMobileا (Playerunknow’sاBattlegrounds)ا

TerhadapاPerilakuاProkrastinasiاAkademikاPadaاMahasiswaاUniversitasاIslamاNegeriاMaulanaاMalikا

IbrahimاMalang.” 
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keاdepan.اBahwaاadaاkehidupanاyangاkekal,اyaituاakhirat.اKitaاharusاfokusا

padaا kehidupanا yangا kekalا (akhirat)ا daripadaا disibukkanا denganا

kehidupanا yangا fanaا (dunia).اAllahاmengibaratkanا kehidupanا diا duniaا

sebagaiاpermainanاdanاsendaاgurau.اBahkanاperingatanاiniاdiulangاtidakا

hanyaاsekali,اtetapiاsampaiاtigaاkaliاdalamاAlاQur’an,اsepertiاyangاterteraا

dalamاQS.اAl-An’am:ا,32اyangاberbunyi: 

ب اااِّلَااالد نْيَا ااالْحَيٰوةُااوَمَا رَةُاااوَللَداَراُاۗوَلَهْو االَعِّ خِّ يْناَاخَيْر ااالْٰ تعَْقِّلُوْناَاافَلََاايَتقَُوْناَۗال ِّلذَِّ  ا

Artinya:ا “Kehidupanا duniaا hanyalahا permainanا danا kelengahan,ا

sedangkanاnegeriاakhiratاitu,اsungguhاlebihاbaikاbagiاorang-orangاyangا

bertakwa.اTidakkahاkamuاmengerti?” 

  Ayatا iniا mencerminkanا gayaا hidupا duniawiا danا ukhrawi.ا

Kehidupanا duniaا padaا dasarnyaا adalahا permainanا danا kesenangan.ا

Merekaا yangا mengingkariا hariا kebangkitanا danا menikmatiا kehidupanا

dunia,اsepertiاanak-anakاyangاsedangاbermain,اmenemukanاkesenanganا

danاkepuasanاdalamاpermainan.اSemakinا terampilاorangاmenghabiskanا

waktunyaاuntukاbermain,اsemakinاbanyakاkegembiraanاdanاkebahagiaanا

yangاmerekaاalami.اMerekaا tidakاmendapatkanاapa-apaاdariاpermainanا

tersebut,ا atauاmiripا denganا pecanduا narkoba,ا iaاmemilikiا sensasiا yangا

sangatاmenyenangkanاsaatاterlibatاdalamاkemabukanاzatاtersebut.اTidakا

adaا lagiا gangguanا pikiranا yangا tidakا diinginkan,ا begituا jugaا denganا

kelelahanاdanاkelesuanاrohaniاdanاjasmani.ا 

  Tetapiا hanyaا untukا waktuا yangا singkatا ketikaا efekا obatا ituا

hilang,ا sensasiاyangاmenyenangkanا ituاmemudarاdanاdiaاmenjadiا lebihا

lelahاdariاsebelumnya.اIniاadalahاsituasiاorang-orangاyangاmenolakاhariا
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kebangkitanا danا kehidupanا setelahا kematian.ا Merekaا membatasiا diriا

merekaاpadaاjendelaاkesempatanاyangاsingkat.اMerekaاmelihatاkehidupanا

sebagaiاpermainanاdanاhiburan54ا. 

Penjelasanا ayatا iniا menggambarkanا bagaimanaا banyakا orangا

terjebakاdalamاkesenanganاduniawiاyangاsementara,اsepertiاbermainاgameا

online,ا yangا memberikanا kepuasanا instanا tetapiا tidakا menghasilkanا

manfaatا jangkaا panjang.ا Samaا sepertiا hiburanا duniawiا yangا hanyaا

sementara,ا game onlineا dapatا menghabiskanا waktuا tanpaا memberikanا

keuntunganا nyata,ا sehinggaا mengabaikanا tanggungا jawabا akademik,ا

sosial,ا atauا spiritual.ا Sepertiا yangا diajarkanا dalamا ayat,ا umatا yangا

berimanا seharusnyaا memprioritaskanا kehidupanا akhiratا yangا kekalا

denganاmenggunakanاwaktuاuntukاperbuatanاbaikاdanاketaqwaan,اbukanا

sekadarاmengejarاkesenanganاduniawiاyangاsementara. 

TerdapatاpulaاpadaاsuratاMuhammadاayatا36اyangاberbunyi: 

ب ااالد نْيَااالْحَيٰوةُاااِّنَمَا نُوْااوَاِّناْاۗوَلَهْو االَعِّ امَْوَالَكمُاْايَسْـَٔلْكمُاْاوَلَاااجُُوْرَكمُاْايُؤْتِّكمُاْاوَتتَقَُوْااتؤُْمِّ  ا

Artinya:ا “Sesungguhnyaا kehidupanا duniaا ituا hanyalahا permainanا danا

kelengahan.ا Jikaا kamuا berimanا danا bertakwa,اAllahا akanاmemberikanا

pahalaاkepadamuاdanاDiaاtidakاakanاmemintaاharta-hartamu.” 

Ayatاiniاdapatاditafsirkanاsebagaiا“Sesungguhnyaاkehidupanاduniaا

bagiا orang-orangا yangا lalaiا hanyalahا permainan,”ا yangا merujukا padaا

kegiatanا tanpaا tujuanاyangاsebenarnyaاdanاsendaاgurauاyangاmengarahا

padaاkelalaian.اJikaاandaاbenar-benarاberimanاkepadaاTuhanا اtakutاdanا

kepada-Nyaاdenganاmematuhiاperintah-perintah-Nyaاdanاmeninggalkanا

 
54 KementerianاAgamaا Republikا Indonesia,ا “Al-Qur’anا Kemenag,”ا KementerianاAgamaا Republikا
Indonesia,اaccessedاNovemberا,2024ا,13اhttps://quran.kemenag.go.id/. 
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larangan-larangan-Nya,ا Allahا akanا memberiا pahalaا kepadamuا atasا

tindakanmu.اDiaا tidakا akanاmemintaا semuaا kekayaanmu,ا tetapiا hanyaا

sebagianاsajaاuntukاmembantuاorangاmiskin.55 

Penjelasanا ayatا iniاmengingatkanا kitaا bahwaا kehidupanا duniaا

yangا sementaraا danا penuhا godaanا dapatا mengalihkanا perhatianا dariا

kewajibanاagamaاdanاtujuanاhidupاyangاlebihاmulia.اGame online,اsebagaiا

contohا hiburanا duniawi,ا menyitaا waktuا danا menghambatا fokusا padaا

ibadah,ا beramal,ا sertaا persiapanا untukا kehidupanا akhirat,ا yangا padaا

gilirannyaاmengurangiاkomitmenا terhadapاkebaikanاumat.اBeramalاdanا

berjihadاdiا jalanاAllahاmemerlukanاpengorbananا sertaاperhatianاpenuh,ا

yangاtidakاdapatاdigantikanاolehاkesenanganاsesaatاyangاtidakاmemberiا

manfaatا jangkaا panjang.اOlehا karenaا itu,ا umatا Islamا dianjurkanا untukا

menjagaاkeseimbanganاhidupاdanاtidakاmembiarkanاkesenanganاduniawiا

mengalihkanاtanggungاjawabاspiritualاdanاsosialاyangاlebihاbesar. 

DalamاkitabاFathulاMuinا IV/285اdisebutkan: 

باُ هِّااأوََلِّهِّاابِّكَسْرِّاابِّالشَطْرَنْجِّااوَاللَعِّ ناَامَال ااشَرْطُاافِّيهِّاايَكُناْالمَاْاإِّناْامَكْرُوه اااوَمُهْمَلًاامُعْجَمًااوَفَتْحِّ الْجَانِّبيَْنِّاامِّ ا

مَااأوَاْ هِّ يتاُاأوَاْاأحََدِّ شْتِّغاَلِّاابِّنِّسْيَان ااوَلَواْاصَلَة ااتفَْوِّ باَاأوَاْابِّهِّاابِّالِّ هِّاامُعْتقَِّدِّاامَعاَالَعِّ يمِّ وَإِّلَااتحَْرِّ ا

 افَحَرَام ا

Artinya:ا “Bermainا caturا hukumnyaا makruh;ا bilaا tidakا disertaiا denganا

hartaاdariاkeduaاpemainاatauاsalahاsatunyaا(karenaاberartiاjudi),اatauاtidakا

sampaiاmeninggalkanاsholatاmeskipunاdikarenakanاunsurاlupa,اatauاtidakا

 
 .IndonesiaاRepublikاAgamaاKementerianا55
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bermainا bersamaا orangا yangا berkeyakinanا mengharamkanا caturا

tersebut56.” 

Hiburanا melaluiا game onlineا tidakا diharamkanا dalamا agamaا

islamا selamaا gameا tersebutا mengikutiا prinsip-prinsipا syar'i,ا tidakا

mengandungاhal-halاyangاdiharamkan,اdanاtidakاmengalihkanاperhatianا

anak-anakا dariا tanggungا jawabا mereka.ا Kekhawatiranا munculا ketikaا

anak-anakا terpaparا denganا internet,ا yangا dapatا mengubahا kepribadianا

mereka,ا merusakا nilai-nilaiا mereka,ا merusakا kesehatanا mereka,ا danا

menyebabkanاkecanduan,اmenyebabkanاmerekaاmeninggalkanاtanggungا

jawabاmereka.اOrangا tuaا harusاmemberikanا pengawasanا khususا untukا

memastikanا bahwaا anak-anakا merekaا dikelolaا danا dijagaا dariا

kerusakan57. 

2. ProkrastinasiاAkademik 

Prokrastinasi akademik, yang sering kali menjadi hambatan 

dalam pencapaian prestasi dan produktifitas, dapat dilihat dari berbagai 

perspektif, termasuk dalam perspektif Islam. Dalam konteks ini, kita bisa 

merujuk pada Surat Al-Asr, sebuah surat yang sangat relevan untuk 

memahami pentingnya waktu dan urgensi dalam bertindak, dua elemen 

yang sangat berhubungan dengan masalah prokrastinasi. AllahاSubhanahuا

waاTa'alaاberfirman: 

نْسَاناَااِّناَ)ا1(اوَالْعَصْرِّ ا يْناَااِّلَا)ا2(اخُسْر  االَفِّياْاالِّْ لُواااٰمَنُوْااالذَِّ ِّااوَتوََاصَوْااالصٰلِّحٰتِّااوَعَمِّ ە ابِّالْحَق  ا

)3(ااࣖبِّالصَبْرِّااوَتوََاصَوْا  

 
ا56 Ahmadا Karomi,ا “Bermainا Gameا Onlineا Menurutا Hukumا Islam,”ا Nuا Onlineا Jatim,ا ا,2024

https://jatim.nu.or.id/keislaman/bermain-game-online-menurut-hukum-islam-WXEDv. 
اWarnetاDiاAwalاRemajaاAgresivitasاTerhadapاOnlineاGameاBermainاIntensitasاHubungan“ا,Haqqا57

‘A,اB,اDanاC’اKecamatanاLowokwaruاKotaاMalang.” 
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Artinya:ا(1)ا“اDemiاmasa,ا(2)اSesungguhnyaاmanusiaاbenar-benarاberadaا

dalamاkerugian,ا(3)اKecualiاorang-orangاyangاberimanاdanاberamalاsalehا

sertaاsalingاmenasihatiاuntukاkebenaranاdanاkesabaran. 

Dalamاsurahاini,اwaktuاyangاdimaksudاadalahاsoreاhari,اatauاsalatا

asar.اAllahا bersumpahا denganاwaktuا agarاmanusiaاmemperhatikanا danا

menggunakannyaاdenganاbaik;اAllahاbersumpahاdenganاwaktuاsenjaاdanا

pagiاsebagaiاbuktiاkekuatan-Nya;اdanاAllahاbersumpahاdenganاsalatاasarا

karenaاsalatاiniاlebihاutamaاdaripadaاsalat-salatاyangاlain.اSesungguhnyaا

manusiaاberadaاdalamاkerugianاdiاduniaاdanاakhiratاkarenaاhawaاnafsuا

yangاmenguasainya.اKecualiاbagiاmerekaاyangاberimanاdenganاbenarاdanا

beramalاsalehاsesuaiاdenganاketentuanاsyariatاdenganاpenuhاkeikhlasan,ا

sertaا salingا menasehatiا denganا baikا danا bijaksanaا untukا menegakkanا

kebenaranاsesuaiاdenganاapaاyangاdiajarkanاagama,اdanاbersabarاdalamا

menjalankanاkewajibanاagama,اmenjauhiاlarangan,اmenghadapiاmusibah,ا

danاmenjalaniاkehidupan.58 

Suratا tersebutا menekankanا pentingnyaا memanfaatkanا waktuا

denganا baik,ا mengingatا prokrastinasiا akademikا merupakanا bentukا

keburukanا yangا merugikanا diriا sendiri.ا Menunda-nundaا tugasا

mengakibatkanا pemborosanا waktu,ا yangا berdampakا burukا padaا hasilا

belajar.اSebagaimanaاAllahاmenegaskanاpentingnyaاberimanاdanاberamalا

saleh,ا seseorangا jugaا harusا disiplinا dalamا menggunakanا waktuا untukا

belajar,اmenghindariا kebiasaanاmenunda-nunda,ا sertaا salingاmenasihatiا

dalamاmenjagaاkebenaranاdanاkesabaran. 

 
 ”.KemenagاAl-Qur’an“ا,IndonesiaاRepublikاAgamaاKementerianا58
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TerdapatاpulaاdalamاsuratاAt-Taubahاayatا54اyangاberbunyi:ا 

نْهُماْاتقُْبلَاَاانَاْامَنعََهُماْاوَمَا وَهمُاْااِّلَااالصَلٰوةَاايَأتْوُْناَاوَلَااوَبِّرَسوُْلِّه اابِّالٰلِّّااكَفرَُوْااانََهُماْااِّلَ اانَفَقٰتهُُماْاامِّ ا

هُوْناَاوَهمُاْااِّلَاايُنْفِّقُوْناَاوَلَااكُسَالٰى كٰرِّ  ا

Artinya:ا “Tidakا adaا yangا menghalangiا infakا merekaا untukا diterimaا

kecualiا karenaا sesungguhnyaا merekaا adalahا orang-orangا yangا kufurا

kepadaا Allahا danا Rasul-Nyaا danا merekaا tidakا melaksanakanا salat,ا

melainkanاdenganاmalasاdanا tidakا(pula)اmenginfakkanا(harta)اmereka,ا

melainkanاdenganاrasaاengganا(terpaksa).” 

 Ayatا iniا menjelaskanا mengapaا infakا orang-orangا munafikا

ditolak.ا Orang-orangا munafikا menghalangiا diterimanyaا infakا merekaا

karenaاmerekaا tidakاberimanاkepadaاAllahاdanاRasul-Nya,اdanاmerekaا

tidakاberibadahاdenganاkhusyuk,اtetapiاdenganاmalas,اtidakاsenang,اdanا

acuhا takا acuh,ا danاmerekaا tidakاmenafkahkanا hartanya,ا tetapiا denganا

engganاdanاterpaksa,اkarenaاmerekaاtidakاyakinاakanاpahalaاAllahاyangا

berlimpahاdiاakhiratاbagiاorang-orangاyangاberbuatاbaikاdenganاtulus.59 

Penjelasanا ayatا iniا dapatا dihubungkanا denganا prokrastinasiا

akademik,اdiاmanaاseseorangاyangاmenunda-nundaاtugasاmelakukannyaا

bukanاkarenaاrasaا tanggungا jawab,ا tetapiاsekadarاmemenuhiاkewajibanا

tanpaاniatاyangاtulus.اSepertiاorangاmunafikاyangاsalatاhanyaاuntukاdilihatا

orangا lain,ا siswaاyangاprocrastinateاmungkinاbelajarا atauاmengerjakanا

tugasاhanyaاkarenaاterpaksa,اbukanاdenganاniatاuntukاmeraihاtujuanاatauا

hasilا yangا optimal.ا Tanpaا komitmenا danا kesungguhan,ا halا iniا dapatا

merugikanاpencapaianاakademik. 

 
 .IndonesiaاRepublikاAgamaاKementerianا59
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SelainاituاpadaاsuratاAl-اQiyamahاayatا13اyangاberbunyi:ا 

نْسَاناُايُنَبَؤُا وَاخََراَۗاقدَمَاَابِّمَاايَوْمَىِٕذ  ااالِّْ  

Artinya:ا “Padaا hariا ituا diberitakanا kepadaاmanusiaا apaا yangا telahا diaا

kerjakanاdanاapaاyangاtelahاdiaاlalaikan.”ا 

Ayatا iniا menunjukkanا bahwaا padaا hariا itu,ا manusiaا akanا

diberitahukanاapaاyangا telahا iaا lakukanاdanاapaاyangا telahا iaا abaikan.ا

Manusiaا akanا diberitahukanا ketikaا saatnyaا tibaا untukا menilaiا danا

mengukurا perbuatanا mereka.ا Semuanyaا akanا diungkapkan,ا termasukا

tindakanاbaikاyangاtelahاdilakukanاdanاyangاseharusnyaاdilakukanاnamunا

tidakا dapatا dilakukan.ا Demikianا pula,ا apaا yangا seharusnyaا dilakukanا

lebihاawalاuntukاmenghindariاmurkaاAllahاdanاmendapatkanاpahala-Nya.ا

Tidakاadaاyangا luputاdariاpengamatan,ا tidakاpeduliا seberapaاkecilاatauا

besar,اbaruاatauاlama.60 

Penjelasanا ayatا iniا mengingatkanا kitaا bahwaا setiapا amalا

perbuatan,ا baikا yangا telahا dilakukanا maupunا yangا tertunda,ا akanا

diperhitungkanاdenganاjelasاdiاhariاkiamat,اtermasukاtugasاakademikاyangا

sengajaاditunda.اProkrastinasiاmenyebabkanاpemborosanاwaktuاyangاpadaا

akhirnyaا akanا disesaliا ketikaاwaktuا habis.ا Sebagaimanaا amalا baikا danا

burukاdihisabاtanpaاterlewat,اtugasاakademikاyangاseharusnyaاdikerjakanا

denganاsungguh-sungguhاtetapiاditundaاakanاmempengaruhiاhasilاbelajar.ا

Prokrastinasiاmerugikanاkarenaاmenghambatاpemanfaatanاwaktuا secaraا

optimal,اyangاpadaاakhirnyaاmemperburukاpencapaianاakademik. 

 

 
60 KementerianاAgamaاRepublikاIndonesia. 



46 

 

 

C. Kerangka Berpikir 

Skemaا konseptualا yangاmenggambarkanا hubunganا antaraا teoriا danا

berbagaiاkarakteristikاyangاdianggapاsebagaiاpermasalahanاkritisاmerupakanا

definisiاdariاkerangkaاberpikir.اPenelitianاyangاmelibatkanاduaاvariabelاatauا

lebih,اkerangkaاberpikirاharusاdibuatاuntukاmenggambarkanاsecaraاkonseptualا

hubunganاantaraاvariabel-variabelاyangاditeliti.اKerangkaاberpikirاyangاbaikا

akanاmembantuاmemahamiاhubunganاantaraاvariabel-variabelاtersebut.61 

 
 .(2013ا,Alfabetaا:Bandung)اMetode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&Dا,Sugiyonoا61
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Gambar 2.1 Kerangka Berpikir Penelitian 

D. Hipotesis Penelitian 

Dugaanا sementaraا terhadapا rumusanا masalahا penelitianا yangا

dinyatakanاdalamاbentukاkalimatاpertanyaanاmerupakanاdefinisiاdariاhipotesis.ا

Hipotesisاdisebutاsementaraاkarenaا jawabanاyangاdiberikanاdidasarkanاpadaا

teoriا yangا sesuai,ا bukanا padaا faktaا empirisا yangا dikumpulkanا melaluiا

pengumpulanاdata.اJadi,اhipotesisاdapatاdiartikulasikanاsebagaiاsolusiاteoritisا

Variabel X 

IntensitasاBermainاGame 

Online 

Penguranganاintensitasاbermainاgame 

onlineاdapatاberdampakاpadaاberkurangnyaا

perilakuاprokrastinasiاakademik 

Variabel Y 

ProkrastinasiاAkademik 

Identifikasi Masalah 

1. Intensitasا bermainا

game onlineا dapatا

mengakibatkanا

penurunanا kinerjaا

akademik 

2. Pengaruhا burukا padaا

kemampuanا afektifا

anak 

Identifikasi Masalah 

 

1. Siswaاmenundaاmasukا

kelasاsetelahاistirahatا 

2. Siswaا menundaا

mengerjakanاtugas 

3. Siswaا mengumpulkanا

tugasاdenganاterlambat 

PengaruhاIntensitasاBermainاGame Online 

TerhadapاProkrastinasiاAkademik 
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untukا menyusunا kesulitanا penelitianا danا bukanا sebagaiا jawabanا yangا

sebenarnya.62 

Hipotesisا dariا penelitianا iniا adalahا bahwaا intensitasا siswaا bermainا

game onlineا memilikiا pengaruhا yangا signifikanا terhadapا penundaanا

akademik.اArtinya,اsemakinاintensاseseorangاbermainاgame online,اsemakinا

besarا kemungkinanاmerekaا terlibatا dalamا perilakuا prokrastinasiا akademik.ا

Sebaliknya,اjikaاintensitasاbermainاgame onlineاberkurang,اmakaاprokrastinasiا

akademikاcenderungاberkurang.ا 

𝐻0: Tidakاterdapatاpengaruhاantaraاintensitasاbermainاgame onlineا

terhadapاprokrastinasiاakademik. 

𝐻𝑎: Terdapatا pengaruhا antaraا intensitasا bermainا game onlineا

terhadapاprokrastinasiاakademik. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
62 Sugiyono. 
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BAB III  

METODE PENELITIAN 

 

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian 

Penelitiا menggunakanا penelitianا kuantitatifا untukا mengetahuiا

pengaruhا variabelا secaraا objektifا danا numerik63.ا Jenisا penelitianا deskriptifا

digunakanا untukا memberikanا penjelasanا menyeluruhا mengenaiا fenomenaا

denganا menggunakanا dataا yangا dikumpulkanا dariا responden64.ا Penekananا

padaا intensitasا bermainا game onlineا danا prokrastinasiا akademikا siswaا

menggunakanا penelitianا kuantitatifا untukا menilaiا pengaruhا antaraا variabelا

tersebut.اVariabelاyangاditelitiاmeliputiاintensitasاbermainاgame onlineاsebagaiا

variabelا independenا atauا variabelا bebasا (X)ا danا prokrastinasiا akademikا

sebagaiاvariabelاdependenاatauاvariabelاterikatا(Y).ا 

B. Lokasi Penelitian 

LokasiاyangاmenjadiاobjekاpenelitianاdiاMIاNegeriا1اJombang,اJl.اAbd.ا

RahmanاSalehاGgاIIIاNo.8AاJombang,اKec.اJombang,اKabupatenاJombang,ا

JawaاTimur,اkodeاposا,61419اNo.اTelpا.867379ا(0321)اPenelitiاmemilihاlokasiا

penelitianاiniاkarenaاtelahاmelaksanakanاasistensiاmengajarاdiاsekolahاtersebutا

danا melakukanا observasiا awalا padaا bulanا September.ا Hasilا observasiا

menunjukkanا bahwaاpesertaا didikاcenderungاmenghabiskanاwaktuا bermainا

game onlineاdanاmenunda-nundaاpenyelesaianاtugas. 

 

 
63 Sugiyono,اMetode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&Dا(Bandung:اAlfabeta,2020ا). 
 .Sugiyonoا64

https://www.google.com/search?q=alamat+min+1+jombang&oq=alamat+min+&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUqBwgCEAAYgAQyBggAEEUYOTIHCAEQABiABDIHCAIQABiABDIHCAMQABiABDIHCAQQABiABDIHCAUQABiABDIHCAYQABiABDIHCAcQABiABDIHCAgQABiABDIHCAkQABiABNIBCDM1ODdqMGo3qAIAsAIA&sourceid=chrome&ie=UTF-8
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C. Variabel Penelitian 

Variabelا adalahا sifatا atauا karakteristikا individuا atauا organisasiا yangا

dapatا diukurا atauا diamatiا olehا peneliti65.ا ا Penelitianا iniا mencangkupا duaا

macamاvariabel:ا 

1. VariabelاBebasا(independent variable) 

Variabelا iniا adalahا variabelا yangا dapatا menyebabkan,ا

memengaruhi,اatauاberefekاpadaاhasil66.اVariabelاbebasاpadaاpenelitianا

iniاyaituاintensitasاbermainاgame online. 

2. Variabelاterikatا(dependent variable) 

Variabelاiniاmerupakanاvariabelا terikatاyangاdipengaruhiاolehا

variabelا bebas,ا danاmerepresentasikanا hasilا atauا efekا dariا pengaruhا

tersebut67.ا Variabelا terikatا padaا penelitianا iniا yaituا prokrastinasiا

akademik.ا 

D. Populasi dan Sampel Penelitian 

Populasiاmengacuاpadaا semuaاorangاyangاmenjadiا fokusاpenelitian,ا

danا kesimpulanا akanا dicapaiا denganا menggunakanا metodeا pengambilanا

sampelا tertentu.68ا Konteksا penelitianا ini,ا populasiا yangا ditelitiا mencakupا

seluruhاsiswaاkelasاlimaاdiاMIاNegeriا1اJombang,اyangاberjumlahا243اsiswa.ا

Sedangkan,اsampelاmerujukاpadaاkelompokا(sub)اindividuاyangاmenjadiاfokusا

utamaا dalamا penelitianا ini69.ا Ukuranا sampelا yangا layakا dalamا penelitianا

 
ا65 JohnاW.اCreswellا andا J.اDavidاCreswell,اResearch Design, Qualitative, Quantitative and Mixed 

Methods Approaches,6اthاed.ا(California:اSAGEاPublications,Inc,2023ا). 
ا.transا,Research Design Pendekatan Metode Kualitatif, Kuantitatif, Dan Campuranا,Creswellا.WاJohnا66

AchmadاFawaidاandاRianayatiاKusminiاPancasari,4اthاed.ا(Yogyakarta:اPustakaاPelajar,2016ا). 
 .Creswellا67
68CreswellاandاCreswell,اResearch Design, Qualitative, Quantitative and Mixed Methods Approaches. 
 .CreswellاandاCreswellا69
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adalahا antaraا ا30 sampaiا denganا ا.50070 Dalamا penelitianا ini,ا purposive 

samplingاdigunakanاsebagaiاsampel,اyangاberartiاbahwaاsetiapاindividuاdalamا

populasiا ditentukanاdenganاkriteriaا tertentu.71اMakaاdariا ituاkriteriaا sampelا

dalamاpenelitianاiniاadalah: 

1. SiswaاatauاSiswiاKelasا5اMIاNegeriا1اJombang 

2. Aktifاbermainاgame online,اberdasarkanاkriteriaاberikut: 

Tabel 3.1 Kriteria siswa aktif bermain game online 

No Kategori Kriteria Interval Frekuensi Persen 

1.  Tinggi Xا<اMean +ا1اSD X41,15 100 36ا<ا% 

2.  Sedang (Meanا ا– ا>ا(SDا1

Xا ا> (Meanا ا+ ا1

SD) 

 %34,57 84 36اا>اXا>ا26

3.  Rendah Xا>اMean –ا1اSD X24,28 59 26ا>ا% 

Total 243 100% 

 

Berdasarkanاstudiاpendahuluanاyangاdilakukanاkepadaاseluruhا

siswaا kelasاVا diاMIا Negeriا ا1 Jombangا yangا berjumlahا ا243 siswa,ا

diperolehا100اsiswaا(%41.15)اmasukاdalamاkategoriاtinggi,اterdiriاdariا

اberadaا(%34.57)اsiswaا84ا;perempuanاsiswiا41اdanاlaki-lakiاsiswaا59

dalamا kategoriا sedang,ا terdiriا dariا siswaا ا36 laki-lakiا danا ا48 siswiا

perempuan;اdanا59اsiswaا(%24.28)اdalamاkategoriاrendah,اterdiriاdariا

اsebanyakا,ituاkarenaاOlehا.perempuanاsiswiا35اdanاlaki-lakiاsiswaا24

ا100 siswaا dariا kategoriا tinggiا tersebutا ditetapkanا sebagaiا sampelا

penelitian. 

 
 .Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&Dا,Sugiyonoا70
71 Sugiyono. 
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E. Data dan Sumber Data 

Jenisا dataا yangا digunakanا meliputiا dataا primerا danا dataا sekunder.ا

Berikutاadalahاpenjelasanاmengenaiاkeduaاjenisاdataاtersebut: 

1. DataاPrimer 

Dataاprimerاdiperolehاdariاobservasiاdanاkuisionerاatauاangketا

intensitasاbermainاgame onlineاdanاprokrastinasiاakademik.ا 

2. DataاSekunder 

Dataا sekunderا diperolehا melaluiا hasilا dariا dokumentasiا

pendukung.اDataاdikumpulkanاdariاjurnal,اbuku,اtafsir,اdanاdataاsiswa.ا 

F. Instrumen Penelitian 

اKuisionerا digunakanا sebagaiا instrumentا penelitianا denganا skalaا

pengukuranاmenggunakanاskalaاGuttman.اSkalaاiniاmerupakanاskalaاdenganا

responا yangا tegas,ا yaituا “Yaا danاTidak”.اTujuanا dariا penggunaanا skalaا iniا

adalahا untukا mencegahا terjadinyaا biasا dalamا pemilihanا jawabanا padaا

kuisioner72.ا Selainا itu,ا skalaا iniا memudahkanا anak-anakا untukا memahamiا

pertanyaanاdanاmemberikanاjawabanاtanpaاkebingungannya,اKuesionerاyangا

digunakanا didasarkanا padaا indikatorا intensitasا bermainا game onlineا danا

prokrastinasiاakademis. 

 

 

 

 

 

 
 .Sugiyonoا72
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 Tabel 3.2 Kisi- Kisi Kuisoner Intensitas Bermain Game Online 

  

 

(Sumber: Haqq, Taufan Akbar:2016) 

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Kuisioner Prokrastinasi Akademik 

No Variabel Indikator Sub Indikator 

1.  Aspekا

Prokrastinasiا

Akademik 

Penundaanاmemulaiا

mengerjakanاtugas 

Perfectsionist 

Dreamer 

Sulitاmembuatا

keputusan 

Mengulurاwaktu 

Defier 

Malas 

Penundaanا

menyelesaikanاtugas 

Perfectsionist 

Gangguanاfokus 

Faktorاsosial 

Malas 

Keterlambatanاdalamا

mengerjakanاtugas 

Perfectsionist 

Crisis maker 

Over doer 

Manajemenاwaktu 

Kesenjanganاwaktuا

antaraاrencanaاdanا

kinerjaاaktual 

Manajemenاwaktu 

InisiatifاPribadi 

Melakukanاaktivitasا

menyenangkan 

Manajemenاwaktu 

Crisis maker 

Sulitاmembuatا

keputusan 

Keyakinanاdiriا 

GangguanاFokus 

Faktorاsosial 

Malasا 

(Sumber: Ferrari, Joseph R.dkk:1995; Yoga, Bima Pamungkas: 2021; Aulia, 

Ismi Nisa:2020)  

 

 

 

 

 

 

 

No Variabel Indikator 

1.  Aspekا intensitasا bermainا

game online 

Frekuensi 

Lamaاwaktu 

Perhatianاpenuh 

Emosional 
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G. Validitas Dan Reliabilitas Instrumen 

1. UjiاValiditasا 

Instrumenاyangاvalidاadalahاinstrumenاyangاmampuاmemberikanا

hasilا yangا tepatا danا akuratا sertaا benar-benarاmengukurا halا yangا inginا

diukur.ا Untukا memastikanا ketepatanا pengukuran,73ا pentingا untukا

menerapkanاvaliditasاisiاdanاvaliditasاkonstrukاpadaاkuesionerاintensitasا

bermainاgame onlineا danا prokrastinasiا akademik.اUraianاmengenaiا halا

tersebutاdijelaskanاdalamاpaparanاberikut. 

a. UjiاValiditasاIsi 

Validitas isi dilakukan oleh dosen dan guru kelas dengan latar 

belakang pendidikan minimal S2 di bidang pendidikan, yang menilai 

relevansi, kejelasan, dan kesesuaian butir angket. Penilaian ini 

menggunakan rumus Indeks Aiken dengan bantuan Microsoft Excel, 

dan umpan balik dari ahli digunakan untuk merevisi instrumen agar 

lebih akurat dan sesuai tujuan penelitian. 

𝑉 =
∑𝑠

𝑁 (𝑐 − 1)
 

Keterangan : 

 

  

 

Tabel 3.4 Kriteria Penilaian Validitas Isi 

Indeks Aiken (VA) Kriteria Validitas 

 ValidاSangat 1ا≥اVا≥ا0,76

 
 .Sugiyonoا73
74 LewisاR.اAiken,ا“ContentاValidityاandاReliabilityاofاSingleاItemsاorاQuestionnaires,”اEducational 

and Psychological Measurementا ا,40 no.ا ا4 ا:(1980) ا,59–955

https://doi.org/https://doi.org/10.1177/001316448004000419. 

V : Indeksاkesepakatanاrater 

s : Skorاyangاditetapkanاsetiapاraterاdikurangiاskorاterendahا

setiapاkategori 

N : Banyaknyaاrater 

c : Banyaknyaاkategoriاyangاdapatاdiاpilihاrater.74 
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Indeks Aiken (VA) Kriteria Validitas 

 Valid 0,76ا≥اVا≥ا0,51

 ValidاKurang 0,51ا≥اVا≥ا0,26

 ValidاTidak 0,26ا≥اVا≥ا0

 

KuisionerاyangاtelahاdivalidasiاmemperolehاskorاVاsebesarاا0,84ا

yangاmenunjukkanاbahwaاinstrumenاtersebutاsangatاvalid.اHasilاhitungا

validitasاkuisionerاdapatاdilihatاpadaاlampiran8ا. 

b. UjiاValiditasاKonstrukا 

Setelahا melaluiا validitasا ahli,ا instrumenا kemudianا diujiا

menggunakanا prosedurا korelasiا pearson product moment yangا

dijelaskanاdiاbawahاiniاdanاperangkatاlunakاSPSSاwindowsاversiا.30ا

Instrumenاdianggapاvalidاjikaاrاhitungا≤اrاtabel. 

 

𝑟𝑥𝑦 =
𝑛 ∑ 𝑥𝑦 − (∑ 𝑥) (∑ 𝑦)

√[𝑛 ∑ 𝑥2 − (∑ 𝑥2)][𝑛 ∑ 𝑦2 − (∑ 𝑦2)]
 

Keterangan : 

 
 

 

 

 

 

 

 

 
 .Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&Dا,Sugiyonoا75

𝑟 : Koefisienاkorelasiاpearsonاvaliditas 

𝑥 : Skorاtanggapanاrespondenاatasاsetiapاpernyaataan 

𝑦 : Skorاtanggapanاrespondenاatasاseluruhاpernyaataan 

𝑛 : Banyaknyaاjumlahاatauاsubjekاresponden 

∑𝑥 : Jumlahاskorاtotalاpernyaataan 

∑𝑦 : Jumlahاskorاtotalاpernyataan 

∑𝑥2 : Jumlahاkuadratاdariاskorاbutirاx 

∑𝑦2 : Jumlahاkuadratاdariاskorاtotal 

∑𝑥𝑦 : Jumlahاperkalianاantaraاskorاx danاskorاy.75 
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1) Ujiا Validitasا Konstrukا Kuisionerا Intensitasا Bermainا Game 

Online 

Berdasarkanا Lampiranا ا8 seluruhا butirا pernyataanا

dinyatakanا valid,ا ditunjukkanا olehا nilaiا rا hitungا yangا lebihا

besarاdariاrاtabel.اSeluruhاbutirاpadaاVariabelاXاmemilikiاnilaiا

Pearson correlationا ا< ا,0,361 yangا berartiا telahا memenuhiا

kriteriaا validitasا danا layakا untukا digunakanا dalamا tahapا

pengujianاselanjutnya. 

2) UjiاValiditasاKonstrukاKuisionerاProkrastinasiاAkademik 

BerdasarkanاLampiranا,9اseluruhاitemاpernyataanاtelahا

diujiاvaliditasnya,اditunjukkanاolehاperbandinganاantaraاnilaiاrا

hitungا danا rا tabel.ا PadaاVariabelاY,ا dariا ا44 itemاyangا diuji,ا

sebanyakا ا28 itemا memilikiا nilaiا rا hitungا ا< ا0,361 sehinggaا

dinyatakanاvalid,اsementaraا16اitemاlainnyaاtidakاvalidاkarenaا

beradaاdiاbawahاnilaiاrاtabel.اDenganاdemikian,اhanyaا28اitemا

yangاdigunakanاdalamاpenelitianاlanjutan,اsedangkanاitemاyangا

tidakاvalid,اtidakاdigunakanاdalamاpenelitian. 

2. UjiاReliabilitasاInstrumen 

Instrurmenاyangاmemberikanاhasilاyangاsamaاketikaاdigunakanا

untukا mengukurا objekا yangا samaا beberapaا kaliا merupakanا definisiا

instrumenاyangاreliabel76.اUjiاreliabilitasاangketاintensitasاbermainاgame 

onlineا danا prokrastinasiا akademikا dilakukanا denganا menggunakanا

prosedurاCronbach’s Alpha yangاdijelaskanاdiاbawahا iniاdanاperangkatا

 
 .Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&Dا,Sugiyonoا76
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lunakا SPSSا windowsا versiا ا.30 Instrumenا dianggapا reliabelا jikaا

Cronbach’s Alpha >0,6.77ا 

𝑟11 = (
𝑘

𝑘 − 1
) (1 −

∑ 𝜎𝑏2

𝜎𝑡2
) 

  Keterangan: 

  𝑟11 :اKoefisienاreliabilitasاtes 

  k :اJumlahاbutirاsoal 

  ∑ 𝜎𝑏2 :اJumlahاvarianاbutir 

  𝜎𝑡2 :اVarianاskorاtotal 

a. UjiاReliabilitasاKuisionerاIntensitasاBermainاGame Online 

Tabel 3.5 Hasil Uji Reliabilitas Intensitas Bermain Game 

Online 

 

 

Berdasarkanا Tabelا ا,3.6 seluruhا pernyataanا dalamا kuisionerا

padaاvariabelاXاdinyatakanاreliabel,اditunjukkanاolehاnilaiاCronbach's 

Alphaاsebesarا.0,60ا<ا0,939اHalاiniاmengindikasikanاbahwaاinstrumenا

memilikiا konsistensiا internalا yangا baikا danا layakا digunakanا dalamا

penelitian. 

b. UjiاReliabilitasاKuisionerاProkrastinasiاAkademik 

Tabel 3.6 Hasil Uji Reliabilitas Prokrastinasi Akademik 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

0,914 28 

 

 
 .Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&Dا,Sugiyonoا77

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

0.939 24 
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Berdasarkanا Tabelا ا,3.7 seluruhا pernyataanا dalamا kuisionerا

padaاvariabelاYاdinyatakanاreliabel,اditunjukkanاolehاnilaiاCronbach's 

Alphaا sebesarا ا0,914 ا< اHalا.0,60 iniاmenunjukkanا bahwaا instrumenا

memilikiا konsistensiا internalا yangا baikا danا layakا digunakanا dalamا

penelitian. 

H. Teknik Pengumpulan Data 

1. Observasi 

Observasiا dilakukanا sebelumا danا selamaا penelitian,ا tujuanا

observasiاsebelumاpenelitianاadalahاmelihatاbagaimanaاperilakuاsiswa.ا

Sedangkanا saatا penelitian,ا observasiا dilakukanا untukا melihatا

bagaimanaاsiswaاbelajarاselamaاpenelitian. 

2. Kuisioner 

Penelitianا iniا menggunakanا kuisionerا untukا mengukurا

intensitasا bermainا game onlineا danا prokrastinasiا akademikا siswa.ا

Penelitiا akanا menganalisisا hasilا dariا angketا siswaا untukا melihatا

bagaimanaاkeadaanاyangاterjadi.اPenelitianاiniاmenggunakanاkuesionerا

tertutupا denganا skalaا Guttman.ا Kuisionerا tertutupا disajikanا denganا

alternatifاpilihanا jawabanاyangاdenganاmemberikanا tandaا silangا ا(×)

atauاcentangا(✓)اpadaاjawabanاyangاpalingاrelevan. 

3. Dokumentasi 

Teknik dokumentasi digunakan untuk mengumpulkan data 

yang mendukung penelitian. Dokumentasi dalam penelitian ini 

mencakup data siswa kelas 5 serta foto-foto sebelum dan saat 

melaksanakan penelitian. Data siswa yang dikumpulkan mencakup 
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identitas dan informasi akademik yang digunakan sebagai acuan dalam 

populasi dan sampel. Selain itu, dokumentasi dalam bentuk foto 

diambil sebelum dan selama proses penelitian berlangsung untuk 

mendukung keabsahan data dan menggambarkan suasana penelitian 

secara visual. 

I. Analisis Data 

Penelitianا iniاmenganalisisاdataاmenggunakanاanalisisاdeskriptif,ا ujiا

normalitasا danا ujiا hipotesis.ا Analisisا deskriptifا dilakukanا terlebihا dahuluا

setelahا itu,ا ujiا normalitasا dilakukanا untukا mengujiا apakahا dataا mengikutiا

distribusiاnormalاsebelumاmelanjutkanاkeاujiاhipotesis.اAnalisisاdeskriptif,اujiا

normalitasاdanاujiاhipotesisاdijelaskanاdiاbawahاini: 

1. AnalisisاDeskriptif 

Analisis deskriptif digunakan untuk menggambarkan 

karakteristik data dengan menggunakan statistik seperti rata-rata dan 

standar deviasi untuk lebih memahami distribusi dan tren data.78 

Prosedur pengolahan data lebih efisien dan menghasilkan hasil statistik 

yang dapat diandalkan dengan menggunakan perangkat lunak SPSS 

windows versi 30.79 

2. UjiاNormalitasا 

Ujiا normalitasا Kolmogorov-Smirnovا digunakanا dalamا

penelitianاiniاdenganاaplikasiاSPSSاwindowsاversiا,30اujiاnormalitasا

menentukanا apakahا dataا terdistribusiا secaraا teraturا atauا tidak.ا Ujiا

 
78 Maulidinا Ahmadا Jamilا etا al.,ا “Analisisا Deskriptifا Tingkatا Kemampuanا Literasiا Digitalا Padaا

PembelajaranاBiologi,”اJournal on Teacher Educationا,4اno.48–640ا:(2022)ا2ا. 
ا79 Rا Syamsul,ا “Evaluasiا Programا PendidikanاMelaluiاAnalisisاDeskriptifاDataاKuantitatif,”ا Jurnal 

Pendidikan Dan Evaluasiا,9اno.(2023)ا1ا. 
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normalitasا membutuhkanا tingkatا signifikasiا ا< ا0,05 untukا dataا

terdistribusiاsecaraاnormal. 

KDا1,36ا:ا√
𝑛1+ 𝑛2

𝑛1 𝑛2
 ا

Keterangan: 

    KD :اJumlahاKolmogorov-Smirnov yangاdicari 

 diperolehاyangاsampelاjumlahا: ا𝑛1ااا  

 diharapkanاyangاsampelاjumlahا: 𝑛2ااا  

3. UjiاHipotesis 

Pengujian hipotesis dalam penelitian ini dilakukan 

menggunakan analisis regresi linier sederhana dengan bantuan SPSS 

Windows versi 30 untuk mengetahui apakah intensitas bermain game 

online berpengaruh terhadap prokrastinasi akademik. Analisis ini 

digunakan untuk melihat perubahan pada variabel dependen 

berdasarkan nilai variabel independen,80 serta menentukan arah dan 

kekuatan pengaruhnya. Jika nilai signifikansi < 0,05, maka terdapat 

pengaruh yang signifikan dan hipotesis alternatif (Ha) diterima. 

Namun, jika nilai signifikansi > 0,05, maka tidak terdapat pengaruh 

yang signifikan, sehingga hipotesisاnolا(H₀)اditerimaاdanاHaاditolak. 

𝐻0: Tidakا terdapatا pengaruhا antaraا intensitasا bermainا game 

onlineاterhadapاprokrastinasiاakademik. 

𝐻𝑎: Terdapatاpengaruhاantaraاintensitasاbermainاgame onlineا

terhadapاprokrastinasiاakademik. 

 
 .Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&Dا,Sugiyonoا80
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Y = a + b X 

 :Keteranganااا  

     Y :اNilaiاyangاdiprediksikan 

 X=0اhargaاbilaاatauاKonstantaا: اaااا  

 regresiاKoefisienا: bااا  

 independenاvariabelاNilaiا: Xااا  

J. Prosedur Penelitian 

Prosedurا penelitianا iniاmemilikiا tigaا tahapanا yakniا tahapا persiapan,ا

pelaksanaanا danا akhir.ا Berikutا merupakanا penjabaranا dariا tahap-tahapا

tersebut:ا 

1. TahapاPersiapan 

Padaاtahapاiniاpenelitiاmenemukanاmasalahاdiاlokasiاpenelitian,ا

memberikanا solusiا atauا jalanا keluarا untukا masalahا tersebut,ا danا

didukungا denganا teori.ا Setelahا itu,ا menentukanا judulا penelitian,ا

mencariا penelitianا terdahuluا terkaitا penelitianا yangا akanا dilakukan,ا

danا menggunakannyaا sebagaiا rujukan.ا Menentukanا populasiا danا

sampelا danا mempersiapkanا penyusunanا instrumenا yakniا kuisionerا

intensitasاbermainاgame online danاprokrastinasiاakademik. 

2. TahapاPelaksanaan 

Padaا tahapا ini,ا penelitiا mengumpulkanا dataا denganا

menggunakanاkuesionerاyangاtelahاdibuatاsebelumnya,اyaituاkuesionerا

tingkatاintensitasاbermainاgame onlineاdanاprokrastinasiاakademik. 
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3. TahapاAkhirاا 

Padaا tahapا ini,ا penelitiاmenganalisisا dataا untukاmenemukanا

jawabanا dariا rumusanا masalahا penelitian,ا danا kemudianا

mengembangkanاkesimpulanاberdasarkanاhasilاpenelitian.
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BAB IV  

PAPARAN DATA DAN HASIL PENELITIAN 

A. Paparan Data 

Penelitianاiniاtermasukاdalamاjenisاpenelitianاdeskriptif,اyangاbertujuanا

untukاmengetahuiاsejauhاmanaاpengaruhاantaraاintensitasاbermainاgame online 

terhadapا prokrastinasiا akademikا siswaا kelasاVاMIاNegeriا ا1 Jombangا padaا

tahunاajaranا.2024/2025اPengambilanاdataاdilakukanاmenggunakanاkuesionerا

untukاkeduaاvariabel,اdanاdiukurاdenganاmenggunakanا skalaاGuttmanاagarا

memperolehاjawabanاyangاlebihاtegasاdanاjelas. 

1. SiswaاKelas5ا 

SiswaاkelasاVاMIاNegeriا1اJombangاmenjadiاrespondenاdalamا

penelitianا ini.ا Dataا berikutا disajikanا dalamا bentukا tabelا untukا

memberikanا gambaranا mengenaiا jumlahا siswaا yangا terlibat,ا yangا

nantinyaاmenjadiاdasarاdalamاpengumpulanاdanاanalisisاdataاpenelitian. 

Tabel 4.1 Data Siswa Kelas 5 MI Negeri 1 Jombang 

No Kelas Jenis Kelamin Jumlah 

L P 

1.   5 A 15 19 34 

2.   5 B 15 20 35 

3.   5 C 15 19 34 

4.   5 D 16 20 36 

5.   5 E 15 19 34 

6.   5 F 16 19 35 

7.   5 G 16 19 35 

Total 108 135 243 
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2. GambaranاUmumاSampelاPenelitianا 

Sampelاdalamاpenelitianاiniاberjumlahا100اsiswaاdanاsiswiاkelasا

VاMIاNegeriا1اJombang.اPemilihanاsampelاdilakukanاsecaraاpurposive,ا

yaituا berdasarkanا kriteriaا bahwaا siswaا tersebutا aktifاmemainkanا game 

online.اPenelitianاiniاtidakاmembatasiا sampelاberdasarkanاjenisاkelaminا

maupunا usia.ا Adapunا dataا berikutا menyajikanا sebaranا respondenا

berdasarkanا jenisا kelaminا danا usiaا sebagaiا dasarا dalamاprosesا analisisا

lebihاlanjut. 

a. JenisاKelaminا 

Tabel 4.2 Jenis Kelamin Sampel 

Jenis Kelamin Jumlah Sampel Presentase 

Laki- laki  59 59% 

Perempuan  41 41% 

   

Berdasarkanا tabelا4.2اdapatاdiketahuiا sampelاpadaاpenelitianا

iniاberjumlahا100اsiswa.اSampelاberjenisاkelaminا laki-lakiاsebanyakا

 .siswaا41اsebanyakاperempuanاdanاsiswaا59

b. Usiaا 

Usiaاsampelاdalamاpenelitianاiniاberadaاpadaاrentangا11ا,10اdanا

ا12 tahunاdenganا jumlahا totalاsampelاsebanyakا100اsiswa.ا Informasiا

lebihا rinciا mengenaiا jumlahا danا sebaranا usiaا respondenا disajikanا

dalamاbentukاtabelاberikut. 

Tabel 4.3 Jenis Kelamin Sampel 

Usia Jumlah Sampel Presentase 

10 1 1% 

11 76 76% 

12 23 23% 

Total 100 100% 
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3. DeskripsiاDataاIntensitasاBermainاGame Online 

Penelitianا iniا diukurا menggunakanا kuisionerا berbasisا skalaا

Guttman,اyangاmemuatاpernyataan-pernyataanاsederhanaاdenganاpilihanا

jawabanا “ya”ا atauا “tidak”.ا Kuisionerا iniا dirancangا untukا mengetahuiا

seberapaاsering,اberapaاlama,اdanاdalamاsituasiاsepertiاapaاsiswaاbermainا

game online.اDariاtotalا24اpernyataanاyangاdisusun,اsemuanyaاdinyatakanا

validاsetelahاujiاcoba,اsehinggaاseluruhnyaاdigunakanاdalamاpengambilanا

data.ا Kuisionerا iniا dibagikanا kepadaا ا100 siswaا kelasا Vا MIا Negeriا ا1

Jombangا tahunا ajaranا ا2024/2025 yangا memangا memilikiا kebiasaanا

bermainاgame online.ا 

Setelahا dataا berhasilا dikumpulkan,ا langkahا selanjutnyaا adalahا

mengolahا dataا tersebutا menggunakanا metodeا statistikا denganا bantuanا

aplikasiاIBMاSPSSاwindowsاversiا.30اBerikutاiniاdisajikanاhasilاanalisisا

terkaitاintensitasاbermainاgame online. 

Tabel 4.4 Analisis Deskriptif Data Intensitas Bermain Game Online 

Statistics 

Intensitas Bermain Game Online 

N Valid 100 

Missing 0 

Mean 35,9500 

Median 36,0000 

Mode 35,00 

Std. Deviation 2,35005 

Minimum 31,00 

Maximum 41,00 

 

Dariاtabelاdiatasاmenunjukkanاbahwaاrata-rataاatauاmean 35,95;ا

medianا,36اstandarاdeviation 2,35005;اmodusا,35اskorاminimumا31اdanا

skorاmaksimum41ا. 
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Untukا memperjelasا karakteristikا dariا intensitasا bermainا game 

online siswa,اpenelitiاmenyajikanاdataا tambahanاyangاmencakupاempatا

aspekا utama:ا frekuensiا bermain,ا lamaاwaktuا bermain,ا perhatianا penuhا

terhadapاgameاdanاresponاemosionalاsaatاbermain.اDataاiniاdiambilاdariا

hasilا kuisionerا danا disusunا dalamاbentukا tabelا agarا dapatاmemberikanا

gambaranا yangا lebihا komprehensifاmengenaiا keterlibatanا siswaا dalamا

aktivitasاbermainاgame online. 

Tabel 4.4.1 Distribusi Frekuensi Intensitas Bermain Game Online 

 

 

Berdasarkanا dataا diا atas,ا diketahuiا bahwaا sebagianا besarا

respondenاmemilikiاkebiasaanاbermainاgame onlineاsecaraاcukupاintensif.ا

Sebanyakا ا55% siswaا bermainا setiapا hari,ا menunjukkanا adanyaا

kecenderunganاbermainاgameاsecaraاharian.اSebanyakا%52اbermainا5–3ا

kaliاseminggu,اdanا%50اbermainا2–1اkaliاseminggu.اKarenaاrespondenا

dapatاmemilihا lebihاdariا satuاkategori,ا totalاpersentaseاmelebihiا.%100ا

Halاiniاmengindikasikanاbahwaاbanyakاsiswaاmemilikiاpolaاbermainاyangا

fleksibelاdanاberagamاintensitasاdalamاseminggu. 

Tabel 4.4.2 Distribusi Lama Waktu Intensitas Bermain Game Online 

No Kategori 

Frekuensi 

Keterangan 

Waktu 

Frekuensi 

(f) 

Presentase 

(%) 

1 Setiap Hari Bermain setiap hari 55 55% 

2 3-5 kali dalam 

seminggu 

Bermain 3–5 kali 

per minggu 

52 52% 

3 2 kali dalam 

seminggu 

Bermain dua kali 

per minggu 

50 50% 

Total 157 157% 

No Kategori Lama 

Bermain 

Waktu Bermain 

per hari 

Frekuensi 

(f) 

Presentase 

(%) 

1 Singkat 1-2 Jam 44 44% 



67 

 

 

 

Berdasarkanا tabelا diا atas,ا mayoritasا siswaا memilikiا durasiا

bermainاgame onlineاyangاcukupاtinggi.اSebanyakا%53اbermainاlebihاdariا

ا4 jamا perا hari,ا ا51% bermainا hinggaا ا5 jam,ا danا ا41% menghabiskanا

sebagianاbesarاwaktunyaاuntukاbermain.اMeskiا%44اbermainاhanyaا2–1ا

jam,اdataاmenunjukkanاkecenderunganاdurasiاbermainاyangاlama.اKarenaا

frekuensiاmelebihiا,%100اhalاiniاmengindikasikanاadanyaاvariasiاwaktuا

bermainاantarاhariاatauاperbedaanاpersepsiاsiswaاterhadapاdurasiاbermainا

mereka. 

Tabel 4.4.3 Distribusi Perhatian Penuh saat Bermain Game Online 

No Indikator Frekuensi 

(f) 

Presentase 

(%) 

1 Lupa Waktu 47 47% 

2 Fokus pada game 50 50% 

3 Memikirkan game saat mengerjakan 

tugas 

46 46% 

Total 143 143% 

 

Berdasarkanا tabelا diا atas,ا sebagianا besarا siswaا menunjukkanا

fokusا berlebihا terhadapا game online.ا Sebanyakا ا50% terlaluا fokusا saatا

bermain,ا%47اlupaاwaktu,اdanا%46اmemikirkanاgameاsaatاmengerjakanا

tugas.ا Halا iniا menunjukkanا bahwaا intensitasا bermainا gameا dapatا

No Kategori Lama 

Bermain 

Waktu Bermain 

per hari 

Frekuensi 

(f) 

Presentase 

(%) 

2 Sedang Lebih dari 4 Jam 53 53% 

3 Lama 5 Jam 51 51% 

4 Sangat Lama Sebagian besar 

waktu dalam satu 

hari 

41 41% 

Total 189 189% 
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menggangguا konsentrasiا danاmanajemenاwaktu,ا sertaا berdampakا padaا

tanggungاjawabاakademikاsiswa. 

Tabel 4.4.4 Distribusi Respon Emosional saat Bermain Game Online 

 

 

Hasilا penelitianا menunjukkanا bahwaا sebagianا besarا siswaا

merasaاsenangا(%52)اdanاbersemangatا(%51)اsaatاbermainاgame online,ا

meskipunا emosiا negatifا sepertiا marahا ا(46%) danا kesalا ا(44%) jugaا

muncul.ا Sebanyakا اmalasاmerasaا42% beraktivitasا jikaا belumا bermain,ا

mengindikasikanا ketergantunganا emosional.ا Iniا menunjukkanا bahwaا

game onlineاmemengaruhiاemosiاsiswaاsecaraاpositifاmaupunاnegatif. 

Kemudianا dariا dataا yangا adaا penelitiا menggunakanا statistikaا

empirik,اmanakalaاstatistikاiniاmerupakanاalatاukurاdalamاpengkategorianا

kelompokاyaituاkategoriاtinggi,اsedangاdanاrendah.اStatistikاempirikاyangا

manaاmembutuhkanاdataاmeanاdanاstandarاdeviasi.81 

a. Tinggiا=  اXا<اMean +ا1اSD 

 2,35005ا+ا35,95ا<اXا=

 38,30005ا<اXا=

b. Sedang  =ا(Meanا1ا–اSD)ا>اXا>ا(Meanا1ا+اSD) 

 
81 WahyuاWidhiarso,ا “Pengategorianا Dataا Denganا Menggunakanا Statistikا Hipotetikا Danا Statistikا

Empirik,”اFakultas Psikologi Universitas Gadjah Mada,2010ا. 

No Jenis Emosi yang Dirasakan Frekuensi (f) Presentase (%) 

1 Marah atau tersinggung 46 46% 

2 Kesal 44 44% 

3 Senang 52 52% 

4 Bersemangat 51 51% 

5 Malas 42 42% 

Total 235 235% 
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 (2,35005ا+ااا35,95)ا>اXا>ا(2,35005ا-اا35,95)ا=

 38,30005اا>اXا>ا33,57995ا=

c. Rendah  =اXا>اMean –ا1اSD 

 33,57995ا>اXا=

Sebagaimanaا hasilا perhitunganا kategoriا diا atas,ا makaا

disimpulkanاdalamاsebuahاtabelاdistribusiاfrekuensiاkategoriاatauاtingkatا

intensitasاbermainاgame online. 

Tabel 4.5 Hasil Kategori Variabel X Intensitas Bermian Game Online 

No Kategori Kriteria Interval Frekuensi Persen 

4.  Tinggi Xا<اMean +ا1اSD X16 16 38,30005ا<ا% 

5.  Sedang (Meanا ا– ا>ا(SDا1

Xا ا> (Meanا ا+ ا1

SD) 

اXا>ا33,57995

 38,30005اا>

69 69% 

6.  Rendah Xا>اMean –ا1اSD X15 15 33,57995ا>ا% 

Total 100 100% 

 

Tabelاdiatasاmenunjukanاbahwaاbanyaknyaاkategoriاtinggiاpadaا

variabelا intensitasا bermainا game onlineا adalahا ا16% denganا jumlahا

frekuensiا ا16 sebanyakا ا siswa,ا laluا padaا ketegoriا sedangا memperolehا

sebanyakا%69اdenganاjumlahاfrekuensiا69اsiswa,اkemudianاpadaاkategoriا

ketiga,اyaituاketegoriاrendahا%15اsebanyakاdenganا15اfrekuensiاsebnayakاا

siswa.اMakaاdapatاdilihatاsecaraاgarisاbesarاdariاketigaاkategoriاtersebutا

diاdominasiاolehاkategoriا sedang,اkarenaا sebanyakا%69ا ا sudahاhampirا

 ا.tempatiاdiاiniاkategoriا100%

Makaاdapatاdiambilاkesimpulan,اbahwaاintensitasاbermainاgame 

onlineاpesertaاdidikاkelasاVاMIاNegeriا1اJombangاtahunاajaranا2024/2025ا
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termasukا padaا kategoriا sedang.ا Halا tersebutا bisaا diperjelasا denganا

diagramاdiاbawahاini. 

Bagan 4.1 Hasil Kategori Variabel X Intensitas Bermian Game 

Online 

 

4. DeskripsiاDataاProkrastinasiاAkademik 

Penelitianا iniا diukurا menggunakanا kuisionerا berbasisا skalaا

Guttman,اyangاmemuatاpernyataan-pernyataanاsederhanaاdenganاpilihanا

jawabanا “Ya”ا atauا “Tidak”.ا Padaا tahapا awal,ا kuisionerا yangا disusunا

memuatا44اbutirاpernyataanاyangاdirancangاuntukاmengukurاsejauhاmanaا

siswaاcenderungاmenunda-nundaا tugasاakademik.اSetelahاdilakukanاujiا

validitas,ا ا16 butirا pernyataanا dinyatakanا tidakا valid,ا sehinggaا hanyaا

tersisaا28اbutirاpernyataanاvalidاyangاdigunakanاdalamاpengumpulanاdata.ا

Kuisionerاiniاdisebarkanاkepadaا100اsiswaاkelasاVاMIاNegeriا1اJombanngا

tahunاajaranا2024/2025اyangاmemilikiاkebiasaanاbermainا game online,ا

denganا tujuanا untukا melihatا kaitanا antaraا prokrastinasiا akademikا danا

intensitasاbermainاgame online. 

Setelahا dataا berhasilا dikumpulkan,ا langkahا selanjutnyaا adalahا

mengolahا dataا tersebutا menggunakanا metodeا statistikا denganا bantuanا
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aplikasiاIBMاSPSSاwindowsاversiا.30اBerikutاiniاdisajikanاhasilاanalisisا

terkaitاintensitasاbermainاgame online. 

Tabel 4.6 Analisis Deskriptif Data Prokrastinasi Akademik 

Statistics 

Prokrastinasi Akademik 

N Valid 100 

Missing 0 

Mean 42,1000 

Median 42,0000 

Mode 42,00 

Std. Deviation 2,86215 

Minimum 36,00 

Maximum 48,00 

 

Dariاtabelاdiatasاmenunjukkanاbahwaاrata-rataاatauاmeanا,42,1ا

medianا,42اstandarاdeviation 2,86,اmodusا,42اskorاminimumا36اdanاskorا

maksimum48ا. 

Kemudianا dariا dataا yangا adaا penelitiا menggunakanا statistikaا

empirik,اmanakalaاstatistikاiniاmerupakanاalatاukurاdalamاpengkategorianا

kelompokاyaituاkategoriاtinggi,اsedangاdanاrendah.اStatistikاempirikاyangا

manaاmembutuhkanاdataاmeanاdanاstandarاdeviasi.82 

a. Tinggiا=  اXا<اMean +ا1اSD 

 2,86215+ا42,1ا<اXا=

 44,96215ا<اXا=

b. Sedang  =ا(Meanا1ا–اSD)ا>اXا>ا(Meanا1ا+اSD) 

 (2,86215ا+ا42,1)ا>اXا>ا(2,86215ا-ا42,1)ا=

 44,96215ا>اXا>ا39,23785ا=

 
82 Widhiarso. 
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c. Rendah  =اXا>اMean –ا1اSD 

 39,23785ا>اXا=

Sebagaimanaا hasilا perhitunganا kategoriا diا atas,ا makaا

disimpulkanاdalamاsebuahاtabelاdistribusiاfrekuensiاkategoriاatauاtingkatا

intensitasاbermainاgame online. 

Tabel 4.7 Hasil Kategori Variabel Y Prokrastinasi Akademik 

No Kategori Kriteria Interval Frekuensi Persen 

1.  Tinggi Xا<اMean +ا1ا

SD 

X24 24 44,96215ا<ا% 

2.  Sedang (Meanا1ا–اSD)ا>ا

Xا ا> (Meanا ا+ ا1

SD) 

اXا>ا39,23785

 44,96215ا>

56 56% 

3.  Rendah Xا>اMean –ا1اSD X20 20 39,23785ا>ا% 

Total 100 100% 

 

Tabelاdiatasاmenunjukanاbahwaاbanyaknyaاkategoriاtinggiاpadaا

variabelا prokrastinasiا akademikا adalahا ا24% denganا jumlahا frekuensiا

sebanyakا24اsiswa,اlaluاpadaاketegoriاsedangاmemperolehاsebanyakا%56ا

denganاjumlahاfrekuensiا56اsiswa,اkemudianاpadaاkategoriاketiga,اyaituا

ketegoriاrendahاsebanyakا%20اdenganاfrekuensiاsebnayakاا20اsiswa.اMakaا

dapatاdilihatاsecaraاgarisاbesarاdariاketigaاkategoriاtersebutاdiاdominasiا

olehاkategoriاsedang,اkarenaاsebanyakا%56اsudahاhampirا%100اkategoriا

iniاdiاtempati.ا 

Makaاdapatاdiambilاkesimpulan,اbahwaاprokrastinasiاakademikا

siswaا kelasاVاMIاNegeriا ا1 Jombangا tahunا ajaranا ا2024/2025 termasukا

padaا kategoriا sedang.ا Halا tersebutا bisaا diperjelasا denganا digaramا diا

bawahاini.ا 
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Bagan 4.1 Hasil Kategori Variabel Y Prokrastinasi Akademik 

 
 

B. Hasil Penelitian 

1. AnalisisاData 

a. UjiاNormalitas 

Ujiاnormlitasاdilakukanاagarاpenelitiاmengetahuiاdistribusiاdataا

normalاatauاtidakاnormal.اApabilaاsignifikasiاprobabilitasا0,05ا<اmakaا

dataاdapatاdikatakanاnormal.اSedangkanاapabilaاnilainyaا0,05ا>اmakaا

dataا tidakا normal.ا Dalamا penelitianا iniا ujiا normalitasا dilakukanا

menggunakanاSPSSاWindows30ا. 

Tabel 4.8 Hasil Uji Normalitas  

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

  Unstandardized 

Residual 

N 100 

Normal 

Parametersa,b 

Mean 0,0000000 

Std. Deviation 2,83002043 

Most Extreme 

Differences 

Absolute 0,072 

Positive 0,072 

Negative -0,065 

Test Statistic 0,072 

Asymp. Sig. (2-tailed)c .200d 

Monte Carlo 

Sig. (2-tailed)e 

Sig. 0,215 

99% 

Confidence 

Interval 

Lower 

Bound 

0,205 

Upper 

Bound 

0,226 
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Berdasarkanا tabelا ا4.6 dapatا diketahuiا ujiا normalitasا

Kolmogorov-Smirnov Test sebesarا ا0,200 denganا nilaiا probabilitasا

sebesarا ا0,05 yangا artinyaا nilaiا signifikasiا lebihا tinggiا dariا tarafا

signifikasi.ا Makaا dapatا disimpulkanا bahwaا dataا penelitianا iniا

berdistribusiاnormal.ا 

b. UjiاHipotesisا 

Ujiاhipotesisاdigunakanاuntukاmenjawabاrumusanاmasalahاpadaا

penelitianاini.اUjiاhipotesisاyangاdigunakanاyaituاujiاregresiاsederhanaا

menggunakanا bantuanا SPSSا denganا tarafا signifikan.ا Tujuanا dariا

penggunaanا hipotesisا adalahا untukا mengetahuiا pengaruhا intensitasا

bermainاgame onlineاterhadapاprokrastinasiاakademikاsiswa.ا 

Tabel 4.9 Hasil Uji Hipotesis 

Coefficientsa 

Model UnstandardizedاCoefficients Standardizedا

Coefficients 

t Sig. 

B Std.اError Beta 

1 (Constant) 35.558 4.382  8.114 <,001 

Intensitasا

Bermainا Game 

Online 

.182 .122 .149 1.496 .138 

a. Dependent Variable: Prokrastinasi Akademik 

 

Yا=اaا+اbX 

Y0,182ا+ا35.558ا=اX 

 

Berdasarkanا tabelا ا,4.7 Nilaiا Konstantaا aا menunjukkanا nilaiا

sebesarا ا,35,558 artinyaا jikaا tidakا terjadiا perubahanا variabelا

independenا (Nilaiا Xا adalahا ا(0 makaا nilaiا variabelا dependenا (Y)ا

sebesarا35,558اdanا jikaاnilaiاkoefisienا regresiاvariabelاXا (Intensitasا
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Bermainا Game Online)ا adalahا ا0,182 bernilaiا positif,ا sehinggaا jikaا

IntensitasاBermainاGame Online mengalamiا kenaikanا ا1 nilai,اmakaا

keputusanاpembelianاakanاmeningkatاsebesarا.0,182اMakaا𝐻0اditolakا

danا𝐻𝑎ا diterimaاyangاmenunjukkanاadanyaاpengaruhاdariا Intensitasا

bermainاgame onlineاterhadapاprokrastinasiاakademikاsiswa.اDenganا

demikianا dapatا disimpulkanا bahwaا intensitasا bermainا game onlineا

berpengaruhاterhadapاprokrastinasiاAkademik.
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BAB V  

PEMBAHASAN 

A. Pembahasan 

Penelitian ini dilakukan di MI Negeri 1 Jombang, yang memiliki 7 

rombongan belajar di setiap tingkat kelas. Siswa kelas V berjumlah 243 orang. 

Dari jumlah tersebut, diambil 100 siswa sebagai sampel dengan teknik 

purposive sampling, berdasarkan kriteria bahwa responden memiliki kebiasaan 

bermain game online. 

Responden dalam penelitian ini terdiri dari 59 siswa laki-laki (59%) dan 

41 siswa perempuan (41%). Komposisi ini menunjukkan bahwa mayoritas 

responden adalah laki-laki. Kondisi ini dapat menjadi salah satu alasan 

mengapa laki-laki memiliki risiko lebih besar dengan prevalensi dua kali lebih 

tinggi dibandingkan perempuan.83 Kecenderungan ini dipengaruhi oleh 

frekuensi dan durasi bermain yang lebih tinggi, preferensi terhadap game 

kompetitif dan adiktif, serta faktor psikologis seperti impulsivitas, pencarian 

sensasi, dan pengambilan risiko.84  

Selain itu, konten game yang umumnya dirancang untuk menarik 

pemain laki-laki turut memperkuat keterlibatan mereka.85 Dalam konteks ini, 

tingginya intensitas bermain game online, khususnya pada siswa laki-laki, 

berpotensi besar memicu perilaku prokrastinasi akademik karena waktu dan 

fokus lebih banyak tercurah pada aktivitas bermain dibandingkan 

menyelesaikan kewajiban akademik. 

 
83 KingاandاDelfabbro,اInternet Gaming Disorder: Theory Assessment, Treatment, and Prevention. 
 .DelfabbroاandاKingا84
 .DelfabbroاandاKingا85
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Responden dalam penelitian ini berada pada rentang usia 10 hingga 12 

tahun, dengan rincian 1% berusia 10 tahun, 76% berusia 11 tahun, dan 23% 

berusia 12 tahun. Rentang usia ini menunjukkan bahwa sebagian besar 

responden berada dalam tahap perkembangan kognitif operasional konkret 

menuju formal menurut teori Piaget, di mana siswa mulai mampu berpikir logis 

dan mulai mengembangkan kemampuan berpikir abstrak. Namun, pada tahap 

ini mereka masih membutuhkan bimbingan dalam mengelola waktu, membuat 

keputusan serta menjalankan tanggung jawab, termasuk dalam penggunaan 

media digital seperti game online.86  

Usia 10–12 tahun berada di awal fase remaja, yang menurut berbagai 

studi merupakan masa paling rentan terhadap gangguan adiksi karena 

perkembangan korteks prefrontal yang sedang berkembang dan meningkatnya 

tekanan sosial serta akademik.87 Game sering digunakan sebagai pelarian dari 

stres atau bentuk pencarian identitas sosial, terutama di tengah tuntutan belajar 

yang semakin meningkat. Dalam konteks ini, tingginya intensitas bermain 

game online pada siswa usia tersebut dapat memicu munculnya perilaku 

prokrastinasi akademik, karena perhatian dan energi siswa cenderung terserap 

dalam aktivitas bermain, sementara tanggung jawab belajar menjadi 

terabaikan. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif. Variabel 

bebas adalah intensitas bermain game online (X), dan variabel terikat adalah 

prokrastinasi akademik (Y). Pengumpulan data dilakukan melalui kuisioner 

menggunakan skala Guttman untuk kedua variabel, drngan pilihan jawaban 

 
 .242904ا:(2015)ا1ا.noا,3اIntelektualitaا”,PiagetاJeanاTeoriا:KognitifاPerkembangan“ا,IbdaاFatimahا86
 .Internet Gaming Disorder: Theory Assessment, Treatment, and Preventionا,DelfabbroاandاKingا87
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"Ya" dan "Tidak" agar jawaban siswa lebih jelas dan tegas. Setelah dilakukan 

uji validitas, seluruh butir pada variabel X dan 28 butir pada variabel Y 

dinyatakan valid dan digunakan dalam pengambilan data. 

Pengujian awal dilakukan dengan uji normalitas menggunakan 

Kolmogorov-Smirnov. Hasil uji menunjukkan bahwa data berdistribusi normal 

karena nilai signifikansi sebesar 0,200 lebih besar dari 0,05. Distribusi data 

yang normal memungkinkan penggunaan analisis regresi linear sederhana 

untuk menguji hipotesis. 

1. IntensitasاBermainاGame Online 

Analisisا deskriptifا menunjukkanا bahwaا intensitasا bermainا game 

onlineا siswaاberadaاdalamاkategoriاsedangاdenganاpersentaseا%69اdariا

totalا100اresponden.اSebanyakا%16اsiswaاberadaاdalamاkategoriاtinggi,ا

danا%15اberadaاdalamاkategoriا rendah.اRata-rataاskorا intensitasاadalahا

ا.41اhinggaا31اantaraاskorاrentangاdanا2,35اbakuاsimpanganاdenganا35,95

Halا iniا menggambarkanا bahwaا sebagianا besarا siswaا memilikiا

kecenderunganا bermainا game onlineا dalamا frekuensiا danا durasiا yangا

cukupاaktif,اmeskiاtidakاekstrem. 

Frekuensi bermain menunjukkan bahwa 55% siswa bermain setiap 

hari, 52% bermain 3–5 kali seminggu, dan 50% bermain 1–2 kali 

seminggu. Persentase total melebihi 100% karena responden dapat 

memilih lebih dari satu jawaban, yang menunjukkan variasi perilaku 

bermain antar hari. 

Lama waktu bermain juga cukup tinggi. Sebanyak 53% siswa bermain 

lebih dari 4 jam per hari, 51% bermain hingga 5 jam, dan 41% 
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menghabiskan sebagian besar waktunya dalam satu hari untuk bermain 

game. Meskipun 44% siswa bermain hanya 1–2 jam per hari, data 

menunjukkan bahwa sebagian besar memiliki durasi bermain yang lama. 

Frekuensi yang melebihi 100% menunjukkan kemungkinan siswa 

mengalami variasi durasi antar hari atau memiliki persepsi berbeda 

terhadap waktu bermain yang dianggap khas. 

Respon emosional, sebagian besar siswa merasa senang (52%) dan 

bersemangat (51%) saat bermain game. Namun, emosi negatif seperti 

marah atau tersinggung (46%), kesal (44%), dan malas melakukan 

aktivitas lain jika belum bermain game (42%) juga muncul. Ini 

menunjukkan bahwa bermain game memberikan pengaruh emosional 

campuran, yang tergantung pada konteks permainan dan kondisi 

psikologis siswa. 

Segi Perhatian penuh, siswa juga menunjukkan keterlibatan kognitif 

yang tinggi terhadap game. Sebanyak 50% siswa menyatakan terlalu fokus 

pada game, 47% sering lupa waktu, dan 46% memikirkan game saat 

mengerjakan tugas. Temuan ini menandakan bahwa intensitas bermain 

tidak hanya berdampak pada waktu, tetapi juga pada konsentrasi dan 

keterpakuan mental terhadap game, yang bisa berdampak pada fokus 

belajar. 

Meskipun secara umum intensitas bermain game online berada pada 

kategori sedang, keterlibatan siswa dalam aspek waktu, perhatian, dan 

emosi menunjukkan bahwa aktivitas ini memiliki pengaruh yang cukup 

kuat dalam kehidupan harian mereka. 
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2. ProkrastinasiاAkademikا 

Hasil analisis deskriptif terhadap variabel prokrastinasi akademik 

menunjukkan bahwa sebagian besar siswa (56%) berada pada kategori 

sedang, sedangkan 24% berada dalam kategori tinggi dan 20% dalam 

kategori rendah. Ini menunjukkan bahwa perilaku menunda tugas cukup 

umum di kalangan siswa, meskipun tidak sampai pada tingkat yang sangat 

parah. 

Prokrastinasi akademik ini terlihat dari kecenderungan siswa untuk 

menunda-nunda pengerjaan tugas, merasa kurang termotivasi untuk 

belajar, serta memilih aktivitas lain seperti bermain game sebagai pelarian 

dari tanggung jawab akademik. 

Faktor usia dan tingkat kedewasaan yang masih berkembang dapat 

menjadi penyebab utama prokrastinasi, apalagi jika siswa tidak 

mendapatkan bimbingan atau pengawasan dalam manajemen waktu dan 

tanggung jawab belajar. Apabila tidak segera ditangani, kebiasaan ini bisa 

berdampak negatif terhadap pencapaian akademik siswa ke depan. 

B. Analisis Pengaruh Intensitas Bermain Game Online terhadap 

Prokrastinasi Akademik 

Hasil uji regresi sederhana, diperoleh nilai koefisien regresi sebesar 

 yang bersifat positif, sehingga dapat disimpulkan bahwa semakin tinggiا0,182

intensitas bermain game online, maka semakin tinggi pula prokrastinasi 

akademik yang dilakukan siswa. Dengan kata lain, ada pengaruh signifikan 

dari intensitas bermain game terhadap kecenderungan siswa menunda tugas-

tugas akademik. Persamaan regresi yang terbentuk adalah: 
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C. Y = 35,5580,182 +اX 

Artinya, setiap kenaikan satu unit intensitas bermain game online akan 

diikuti kenaikan satu unit skor prokrastinasi akademik. Hal ini membuktikan 

bahwa semakin sering dan semakin lama siswa bermain game online, maka 

semakin tinggi pula kecenderungan mereka untuk menunda menyelesaikan 

tugas-tugas akademik yang seharusnya dilakukan tepat waktu.  

Penemuan ini selaras dengan teori behavioral procrastination yang 

dikemukakan oleh Ferrari, di mana prokrastinasi dijelaskan sebagai perilaku 

penundaan karena kecenderungan untuk menghindari tugas-tugas yang dirasa 

tidak menyenangkan atau menantang secara emosional.88 Siswa yang merasa 

kurang percaya diri terhadap kemampuannya dalam menyelesaikan tugas, atau 

merasa tugas tersebut terlalu sulit atau membosankan, cenderung mengalihkan 

perhatiannya pada aktivitas lain yang memberikan kesenangan instan, salah 

satunya adalah bermain game online.  

Jika dikaji lebih lanjut berdasarkan aspek intensitas bermain menurut 

Chaplin dari Tufan Akbar Haqq, intensitas bermain game online mencakup 

empat dimensi utama, yaitu frekuensi, lama waktu bermain, perhatian penuh, 

dan emosional.89 Keempat dimensi ini ditemukan secara nyata dalam hasil 

penelitian. Sebanyak 55% siswa menyatakan bermain setiap hari, 53% bermain 

lebih dari 4 jam per hari, dan 50% menyatakan terlalu fokus saat bermain. 

Bahkan 46% siswa mengaku tetap memikirkan game saat mengerjakan tugas. 

 
88 Ferrari,ا Johnson,ا andا McCown,ا Procrastination and Task Avoidance; Theory, Research, and 

Treatment. 
89 Haqq,ا“HubunganاIntensitasاBermainاGameاOnlineاTerhadapاAgresivitasاRemajaاAwalاDiاWarnetا

‘A,اB,اDanاC’اKecamatanاLowokwaruاKotaاMalang.” 
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Ini mencerminkan bahwa game telah menyita sebagian besar perhatian dan 

waktu siswa.  

Menurut teori gangguan fokus yang menjadi bagian dari pemicu 

prokrastinasi akademik, ketika seorang siswa tidak dapat mempertahankan 

fokus pada aktivitas belajar karena terganggu oleh stimulus lain, maka risiko 

untuk menunda tugas akademik akan meningkat. Apalagi ketika stimulus 

tersebut bersifat menyenangkan dan memberikan reward langsung, seperti 

yang ditawarkan oleh game online.90 Game biasanya memberikan rasa puas, 

kesenangan, dan bahkan prestise virtual dalam waktu singkat, yang membuat 

siswa cenderung lebih memilih bermain daripada belajar. 

Lebih jauh, teori Sapadin dan Maguire dalam Bima Yoga Pamungkas 

mengidentifikasi beberapa tipe pelaku prokrastinasi seperti the dreamer, yang 

banyak memiliki rencana tetapi enggan mewujudkannya; the worrier, yang 

takut gagal dan lebih memilih menunda; dan the defier, yang menolak tekanan 

dari luar dan menunda sebagai bentuk pemberontakan.91 Ketiga tipe ini sangat 

relevan dengan konteks siswa yang memiliki intensitas bermain game online 

yang tinggi, karena game menjadi sarana untuk menghindar dari tekanan tugas 

sekolah maupun ekspektasi lingkungan.  

Perspektif perkembangan kognitif menurut Jean Piaget, anak usia 10–

12 tahun berada pada tahap operasional konkret, di mana mereka mulai berpikir 

logis tetapi masih sangat terpengaruh oleh stimulus visual dan aktivitas yang 

 
 .2010ا”,PsikologisاTeori-Teori“ا,Risnawitaا&ا,.Nا.Mا,Ghufronا.Sا.Rا90
91 Pamungkas,ا “PengaruhاKecanduanاGameاOnlineا PUBGاMobileا (Playerunknow’sاBattlegrounds)ا

TerhadapاPerilakuاProkrastinasiاAkademikاPadaاMahasiswaاUniversitasاIslamاNegeriاMaulanaاMalikا

IbrahimاMalang.” 
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menarik secara sensorik.92 Game online dengan grafis menarik, sistem hadiah, 

dan interaksi sosial virtual sangat menarik bagi anak pada usia ini. Jika tidak 

diawasi, game dapat menggeser minat belajar dan mengurangi kapasitas 

mereka dalam merancang dan menyelesaikan tugas secara mandiri.  

Teori motivasi dan regulasi diri juga relevan dengan temuan ini. Ketika 

motivasi intrinsik siswa terhadap belajar lemah, dan regulasi diri tidak 

berkembang optimal, maka siswa lebih mudah terdistraksi dan lebih tertarik 

pada aktivitas yang menyenangkan seperti game. Bandura dalam teori self-

regulated learning menekankan pentingnya kontrol diri dalam mengarahkan 

perilaku belajar. Ketika kontrol ini lemah, prokrastinasi menjadi konsekuensi 

yang umum.93  

Dari sisi spiritualitas dan etika Islam, intensitas bermain game online 

yang menyebabkan penundaan tugas akademik dapat dipandang sebagai 

bentuk lalai terhadap waktu. Dalam QS. Al-Asr disebutkan bahwa 

“sesungguhnyaاmanusiaا benar-benar berada dalam kerugian, kecuali orang-

orang yang beriman dan beramal saleh serta saling menasihati dalam kebenaran 

danاkesabaran”.94 Ayat ini menunjukkan bahwa waktu adalah amanah yang 

harus dimanfaatkan secara maksimal. Ketika waktu dihabiskan untuk hal yang 

tidak produktif, seperti bermain game berlebihan hingga mengabaikan 

kewajiban belajar, maka termasuk dalam perilaku yang merugikan diri sendiri. 

Selain itu, dalam QS. Al-Qiyamah:13, Allah berfirman bahwa manusia 

akan diberitahu pada hari kiamat tentang apa yang telah dilakukan dan yang 

 
 ”.PiagetاJeanاTeoriا:KognitifاPerkembangan“ا,Ibdaا92
اBanduraاAا93 andاGeneralا LearningاCorporation,اSocial Learning Theoryا (Generalا LearningاPress,ا

 .https://books.google.co.id/books?id=-E_CMgEACAAJا,(1973
94 KementerianاAgamaاRepublikاIndonesia,ا“Al-Qur’anاKemenag.” 
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telah ditinggalkan.95 Ini menjadi pengingat bahwa waktu dan tanggung jawab, 

termasuk dalam dunia pendidikan, akan dimintai pertanggungjawaban. 

Prokrastinasi yang dilakukan secara terus-menerus akibat intensitas bermain 

game online bukan hanya berdampak pada kegiatan belajar siswa, tetapi juga 

merupakan bentuk penyimpangan dari etika disiplin waktu dalam Islam. 

Berdasarkan berbagai teori tersebut, baik dari segi psikologis, 

perkembangan kognitif, maupun nilai-nilai spiritual dapat disimpulkan bahwa 

intensitas bermain game online memberikan pengaruh terhadap prokrastinasi 

akademik. Semakin tinggi frekuensi, durasi, keterlibatan perhatian, dan 

ketergantungan emosi terhadap game, semakin besar pula kecenderungan 

siswa untuk menunda tugas akademik. Maka dari itu, penting adanya 

pendampingan orang tua, pengawasan dari guru, serta edukasi literasi digital 

agar siswa dapat mengatur waktu secara bijak antara hiburan dan tanggung 

jawab belajar. 

C. Dampak Intensitas Bermain Game Online terhadap Prokrastinasi 

Akademik 

1. DampakاUmumاdariاIntensitasاBermainاGame Online 

Berdasarkanا hasilا observasiا danا kajianا pustaka,ا berikutا adalahا

beberapaا dampakا umumا dariا intensitasا bermainا game onlineا terhadapا

siswa: 

a. PenurunanاMinatاBelajat 

Ketikaا siswaا terlaluا banyakا menghabiskanا waktuا bermainا

game,ا perhatianا terhadapا pelajaranا cenderungاmenurun.اGameا yangا

 
 .IndonesiaاRepublikاAgamaاKementerianا95
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bersifatا kompetitifا danا interaktifا menciptakanا rangsanganا tinggiا

sehinggaاkegiatanاbelajarاterasaاmembosankan.96 

b. GangguanاKonsentrasiاdanاFokus 

Intensitasا bermainا gameا yangا tinggiا dapatا mempengaruhiا

fungsiا eksekutifا otak,ا sepertiا pengambilanا keputusanا danا perhatian.ا

Halا iniا menyebabkanا siswaا menjadiا sulitا fokusا saatا belajarا atauا

menerimaاmateriاdiاkelas.97ا 

c. KelelahanاdanاPenurunanاKualitasاTidur 

Banyakا siswaا bermainا gameا hinggaا malamا hari,ا yangا

berdampakا padaا waktuا tidurا yangا tidakا cukup.ا Akibatnya,ا siswaا

menjadiا kurangا bersemangatا danا mudahا lelahا saatا prosesا

pembelajaran.98ا 

d. PenurunanاPrestasiاAkademik 

Waktuا belajarا yangا berkurangا danا ketidakdisiplinanا dalamا

menyelesaikanا tugasا berdampakا langsungا terhadapا hasilا belajar.ا

Dalamا jangkaا panjang,ا iniا dapatا memengaruhiا performaا akademikا

secaraاkeseluruhan.99ا 

e. TimbulnyaاPerilakuاProkrastinasiاAkademik 

Ketikaاsiswaاsudahاterbiasaاmenundaاkegiatanاakademikاdemiاbermainا

game,اmakaاterbentuklahاkebiasaanاprokrastinatifاyangاmengakar.اHalا

 
96 KurnadaاandاIskandar,ا“AnalisisاTingkatاKecanduanاBermainاGameاOnlineاTerhadapاSiswaاSekolahا
Dasar.” 
97 Mark Griffiths, “Online Computer Gaming: Advice for Parents and Teachers,” Education and Health 
27, no. 1 (2009): 3–6. 
 Internet Addiction: A Handbook and Guide toا,AbreuاdeاNabucoاCristianoاandاYoungاSاKimberlyا98

Evaluation and Treatmentا (Newا Jwesey:ا Johnا Wileyا ا& Sons,ا ا,(2010

https://books.google.co.id/books?id=C_omSZQyfYcC. 
اSekolahا5اKelasاDidikاPesertaاBelajarاHasilاDenganاAkademikاProkrastinasiاHubungan“ا,Auliaا99

Dasar.” 
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iniا terbuktiا dariا hasilا penelitianا ini,ا yangا menunjukkanا adanyaا

pengaruhا positifا antaraا intensitasا bermainا gameا danا tingkatا

prokrastinasi. 

2. DampakاpadaاSiswaاLaki-laki 

Siswaاlaki-lakiاyangاbermainاgameاdalamاdurasiاpanjangاmenunjukkanا

berbagaiاdampakاnegatifاterhadapاperilakuاakademik,اantaraاlain: 

a. PenurunanاTanggungاJawabاAkademik 

Siswaاcenderungاmenundaاtugas-tugasاpentingاkarenaاmemilihا

bermainا game,ا sehinggaا berdampakا padaا ketidakteraturanا danا

ketidaktepatanاwaktuاdalamاmengerjakanاPRاatauاbelajar.اMiswantoا

mencatatاbahwaاsiswaاlaki-lakiا lebihاseringاmenunjukkanاsikapاlalaiا

terhadapاkewajibanاbelajarاdibandingkanاperempuan.100ا 

b. KesulitanاMengaturاWaktu 

Laki-lakiا mengalamiا penurunanا manajemenا waktuا akibatا

keterikatanا denganا permainanا yangا sulitا dikontrol.101ا Halا iniا

menyebabkanاketidakseimbanganاantaraاwaktuاbermainاdanاbelajar. 

c. PenurunanاMotivasiاBelajar 

Game onlineاyangاbersifatاkompetitifاdanا instanاmemberikanا

kepuasanا langsung,ا membuatا siswaا laki-lakiا kehilanganا motivasiا

dalamاaktivitasاbelajarاyangاmenuntutاkonsentrasiاtinggiاdanاhasilاyangا

tidakاlangsung.102ا 

 
100 Miswanto,اArmitasari,اandاMuhazir,ا“KecanduanاGameاOnlineاDitinjauاDariاJenisاKelaminاLaki-

LakiاDanاPerempuan,”اProsiding Seminar Nasional Bimbingan Dan Konseling,اno.43ا:(2020)ا2009ا–

51. 
 .Internet Addiction: A Handbook and Guide to Evaluation and Treatmentا,AbreuاdeاandاYoungا101
اQuintessentialاofاReviewاTheoreticalاandاMeta-AnalyticاAا:ProcrastinationاofاNatureاThe“ا,Steelا102

Self-RegulatoryاFailure.اPsycholاBull94-65ا:133ا.” 
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d. KetergantunganاdanاPengabaianاTerhadapاRealirasاAkademik 

Ketergantunganا terhadapا gameا dapatا menyebabkanا individuا

mengabaikanا tanggungا jawabا nyata,ا termasukا tugasا sekolahا danا

prestasi.103ا 

3. DampakاpadaاSiswaاPerempuan 

Siswaاperempuan,اmeskipunاjugaاbermainاgame,اmenunjukkanاtingkatا

prokrastinasiاakademikاyangاlebihاrendahاdanاdampakاyangاberbedaاsecaraا

psikologis,اantaraاlain: 

a. PerdeksionismeاAkademik 

Beberapaاsiswaاperempuanاmenundaاtugasاbukanاkarenaاmalas,ا

melainkanاkarenaاinginاhasilاyangاsempurna.اDalamاsituasiاini,اgameا

onlineا seringا dimanfaatkanا sebagaiا pelarianا sementaraا dariا tekananا

untukا tampilا sempurna.104ا Artinya,ا saatا merasaا belumا siapا

menyelesaikanا tugasا sesuaiا ekspektasiا pribadi,ا merekaا memilihا

bermainا gameا untukا meredakanا stres,ا meskipunا akhirnyaا

menimbulkanاprokrastinasi.105ا 

b. KecemasanاAkademik 

Penundaanاtugasاseringkaliاdisertaiاperasaanاbersalahاatauاtakutا

gagal,اsehinggaاmerekaاbaruاmenyelesaikanاtugasاdiاsaatاterakhir.ا ا106

Meskipunاiniاtetapاtermasukاprokrastinasi,اnamunاdoronganاemosionalا

 
 ”.TeachersاandاParentsاforاAdviceا:GamingاComputerاOnline“ا,Griffithsا103
ا104 Dا Papalia,ا Sا Olds,ا andا Rا Feldman,ا Human Developmentا (McGraw-Hillا Education,ا ا,(2008

https://books.google.co.id/books?id=AlZpPwAACAAJ. 
ا,Auliaا105 “HubunganاProkrastinasiاAkademikاDenganاHasilاBelajarاPesertaاDidikاKelasا ا5 Sekolahا

Dasar.” 
 .Auliaا106
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sepertiاrasaاbersalahاjustruاmenjadiاmotivasiاuntukاtetapاmenyelesaikanا

tugas. 

c. KemampuanاKontrolاDiriاyangاLebihاTinggi 

Perempuanا cenderungا lebihا mampuا mengelolaا waktuا danا

membatasiا durasiا bermainا game,ا sehinggaا lebihا jarangا mengalamiا

gangguanاakademikاakibatاbermain.107ا 

 

 
-LakiاKelaminاJenisاDariاDitinjauاOnlineاGameاKecanduan“ا,Muhazirاandا,Armitasariا,Miswantoا107

LakiاDanاPerempuan.” 
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BAB VI  

PENUTUP 

A. Simpulan 

Penelitianا terhadapا ا100 siswaا kelasاVاMIا Negeriا ا1 Jombangا tahunا

ajaranا ا2024/2025 menunjukkanا bahwaا intensitasا bermainا game onlineا

umumnyaاsedang,اdenganاfrekuensiاdanاdurasiاtinggi,اsertaاberpengaruhاpositifا

denganاprokrastinasiاakademik.اSemakinاseringاsiswaاbermainاgame,اsemakinا

besarاkecenderunganاmenundaاtugas.اDampaknyaاlebihاmenonjolاpadaاsiswaا

laki-lakiا karenaا lemahnyaا kontrolاwaktu,ا sedangkanا padaا siswaا perempuanا

dipengaruhiا olehا perfeksionismeا danا kecemasanا akademik,ا diا manaا game 

digunakanاsebagaiاpelarian. 

B. Saran 

Berdasarkanا hasilا penelitianا mengenaiا pengaruhا intensitasا bermainا

game onlineا terhadapاprokrastinasiاakademikاsiswaاkelasاVاdiاMIاNegeriا1ا

Jombang,اmakaاpenelitiاmemberikanاbeberapaا saranاyangاdiharapkanاdapatا

dijadikanاacuanاdanاpertimbanganاolehاpihak-pihakاterkait.اSaranاiniاditujukanا

untukا membantuا mencegahا dampakا negatifا dariا penggunaanا game onlineا

secaraاberlebihanاsertaاmendorongاpeningkatanاkualitasاbelajarاsiswa.اAdapunا

saran-saranاtersebutاadalahاsebagaiاberikut: 

1. Orangاtuaاdanاguruاdiharapkanاdapatاmembimbingاsiswaاdalamاmengaturا

waktuاantaraاbermainاdanاbelajar.اPengawasanاsertaاkomunikasiاyangاbaikا

diperlukanا agarا siswaا tidakا terlaluا larutا dalamا game onlineا hinggaا

menundaاtugasاsekolah. 
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2. Penelitianاselanjutnyaاdisarankanاmencakupاsampelاyangاlebihاluasاdanا

mempertimbangkanا variabelا tambahan,ا sepertiا jenisا gameا yangا

dimainkan,ا tingkatا kecanduanا atauا dihubungkanا denganا self-regulated 

learning,اagarاhasilاpenelitianاmenjadiاlebihاkomprehensif. 
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No Item Pernyataan r hitung r tabel Keterangan 

1.  X.1 0,639 0,361 Valid 

2.  X.2 0,505 0,361 Valid 

3.  X.3 0,614 0,361 Valid 

4.  X.4 0,681 0,361 Valid 

5.  X.5 0,525 0,361 Valid 

6.  X.6 0,580 0,361 Valid 

7.  X.7 0,654 0,361 Valid 

8.  X.8 0,553 0,361 Valid 

9.  X.9 0,622 0,361 Valid 

10.  X.10 0,609 0,361 Valid 

11.  X.11 0,727 0,361 Valid 

12.  X.12 0,700 0,361 Valid 

13.  X.13 0,684 0,361 Valid 

14.  X.14 0,675 0,361 Valid 

15.  X.15 0,684 0,361 Valid 

16.  X.16 0,639 0,361 Valid 

17.  X.17 0,583 0,361 Valid 

18.  X.18 0,696 0,361 Valid 

19.  X.19 0,776 0,361 Valid 

20.  X.20 0,656 0,361 Valid 

21.  X.21 0,506 0,361 Valid 

22.  X.22 0,720 0,361 Valid 

23.  X.23 0,712 0,361 Valid 

24.  X.24 0,740 0,361 Valid 
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Lampiranا.10اHasilاUjiاValiditasاKonstrukاProkrastinasiاAkademik 

No Item Pernyataan r hitung r tabel Keterangan 

1.  Y.1 0,338 0,361 TidakValid 

2.  Y.2 0,382 0,361 Valid 

3.  Y.3 0,523 0,361 Valid 

4.  Y.4 0,231 0,361 TidakValid 

5.  Y.5 0,632 0,361 Valid 

6.  Y.6 0,598 0,361 Valid 

7.  Y.7 0,512 0,361 Valid 

8.  Y.8 0,079 0,361 TidakValid 

9.  Y.9 0,152 0,361 TidakValid 

10.  Y.10 .b 0,361 TidakاValid 

11.  Y.11 0,573 0,361 Valid 

12.  Y.12 0,182 0,361 TidakValid 

13.  Y.13 0,007 0,361 TidakValid 

14.  Y.14 0,512 0,361 Valid 

15.  Y.15 0,593 0,361 Valid 

16.  Y.16 0,268 0,361 TidakValid 

17.  Y.17 0,539 0,361 Valid 

18.  Y.18 0,035 0,361 TidakValid 

19.  Y.19 0,591 0,361 Valid 

20.  Y.20 0,490 0,361 Valid 

21.  Y.21 0,088 0,361 TidakValid 

22.  Y.22 0,403 0,361 Valid 

23.  Y.23 0,65 0,361 Valid 

24.  Y.24 0,443 0,361 Valid 

25.  Y.25 0,529 0,361 Valid 

26.  Y.26 0,546 0,361 Valid 

27.  Y.27 0,427 0,361 Valid 

28.  Y.28 0.661 0,361 Valid 

29.  Y.29 0,205 0,361 TidakValid 

30.  Y.30 0,673 0,361 Valid 

31.  Y.31 0,365 0,361 Valid 

32.  Y.32 0,529 0,361 Valid 

33.  Y.33 0,532 0,361 Valid 

34.  Y.34 0,302 0,361 TidakValid 

35.  Y.35 0,325 0,361 TidakValid 

36.  Y.36 0,697 0,361 Valid 

37.  Y.37 0,539 0,361 Valid 

38.  Y.38 0,187 0,361 TidakValid 

39.  Y.39 0,260 0,361 TidakValid 

40.  Y.40 0,258 0,361 TidakValid 

41.  Y.41 0,539 0,361 Valid 

42.  Y.42 0,43 0,361 Valid 

43.  Y.43 0,546 0,361 Valid 

44.  Y.44 0,521 0,361 Valid 
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