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ABSTRAK

YULDA HERMI VERA, 2020 : Hubungan Intensitas Bermain Game Dengan
Prokrastinasi Akademik Mahasiswa
Jurusan Tadris Biologi IAIN Kerinci

Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti pada 189 mahasiswa Jurusan
Tadris Biologi IAIN Kerinci yang bermain game yang dipilih secara acak, masalah
yang terdapat pada mahasiswa yang bermain game yaitu mahasiswa tertarik
bermain game dan waktu mereka banyak ‘dihabiskan untuk bermain game
dibanding mengerjakan tugas kuliah. Dari permasalahan diatas peneliti untuk
mengetahui intensitas.bermain game mahasiswa Jurusan Tadris Biologi IAIN
Kerinci, intensitas.bermain game[mahasiswa Jurusan Tadris Biologi IAIN Kerinci
berdasarkan jenis kelamin, intensitas bermain game mahasiswa. Jurusan Tadris
Biologi IAIN Kerinci berdasarkan jenis game yang sering dimainkan, tingkat
prokrastinasi akademik mahasiswa Jurusan Tadris Biologi IAIN Kerinci, tingkat
prokrastinasi akademik mahasiswa. Jurusan: Tadris Biologi IAIN Kerinci
berdasarkan jenis kelamin, untuk mengetahui hubungan intensitas bermain game
dengan prokrastinasi akademik mahasiswasJurusan Tadris Biologi IAIN Kerinci
dan hubungan masing-masing dimenst antara intensitas bermain game dengan
masing-masingsdimensi prokrastinasi akademik mahasiswa-Jdurusan Tadris Biologi
IAIN Kerinci. Penelitian‘dilakukan pada mahasiswa IAIN Kerinci. Populasi dalam
penelitian ini adalah seluruh mahasiswa Jurusan Tadris Biologi IAIN Kerinci yang
bermain game sedangkan.sampel pada penelitian ini adalah 189 mahasiswa Jurusan
Tadris Biologi IAIN Kerinci. Berdasarkan hasil penelitian yang penulis lakukan di
mahasiswa Jurusan Tadris Biologi IAIN Kerincl didapatkan bahwa melalui hasil
angket intensitas bermain game mahasiwa tergolong sedang dengan presentase
sebesar 46,56% Dengan nilai rata-rata berdasarkan jenis kelamin lebih tinggi laki-
laki sebesar 48,3 rata-rata dengan jenis game yang sering dimainkan mahasiswa
bermacam-macam dari offline hingga online. Dan melalui hasil angket tingkat
prokrastinasi akademik mahasiswa tergolong tinggi dengan presentase sebesar
42,85% dengan nilai rata-rata berdasarkan jenis kelamin lebih tinggi laki-laki
sebesar 80,2 rata-rata. Data uji-korelasi didapatkan signifikansi intensitas bermain
game dengan prokrastinasi akademik sebesar 0,000, kedua angka tersebut dibawah
0,05 menunjukkan bahwa terdapat hubungan antara intensitas bermain game
dengan prokrastinasi akademik mahasiswa. Dan hasil uji korelasi setiap indikator
terdapat bahwa hubungan antara indikator variabel intensitas bermain game dengan
prokrastinasi akademik dari 16 uji korelasi setiap indikator, hanya ada satu
indikator yang tidak berkorelasi yaitu pada indikator lama waktu dengan indikator
keterlambatan dalam mengerjakan tugas. Selebihnya berkorelasi.

Kata Kunci : Intensitas Bermain Game, Prokrastinasi Akademik.
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ABSTRACT

YULDA HERMI VERA, 2020 : The Relationship Between The Intensity Of
Playing Games And The Academic
Procrastination Of Biology School Students
At 1AIN Kerinci

Based on observations made by researchers on 189 students of the Biology
Department of IAIN Kerinci who played randomly selected games, the problems
faced by students playing games were students. who were interested in playing
games and their time was spent playing games.rather than doing college
assignments. From the above problems, the researcher was.able to determine the
intensity of playing games of Biology Department students of IAIN Kerinci,
intensity of playing games of Biology Department students of IAIN Kerinci based
on gender; intensity of playing games of Biology Department students of IAIN
Kerinci based on the types of games often played, level of academic procrastination
of students of the Department. Biology Tadris IAIN Kerinci, the level of academic
procrastination of IAIN Kerinci Biolagy Department students based on gender, to
determine the relationship between' the intensity of playing games and academic
procrastinationgef students of.the AIN. Kerinci Biology=sDepartment and the
relationship of‘each dimension between the intensity of playing games with each
dimension of academic procrastinations.student of Biology Study Program, IAIN
Kerincl. The research wassconducted on students of IAIN Kerinci. The population
in this study were all students of the Biology Study Program at IAIN Kerinci who
played games while the sample in this study were 189 students of the Biology
Study Program at IAIN Kerincl. Based on the results of research conducted by the
author at the Biology Department of IAIN Kerinci, it was found that through the
results of the questionnaire, the intensity of playing games was moderate with a
percentage of 46.56%. The types of games often played by students vary from
offline to online. And through the results of the questionnaire, the level of academic
procrastination of ;students isshigh with a.percentage.of 42.85% with an average
score based on gender which is higher than that of males at 80.2.0n average. The
correlation test data shows that the intensity of playing games with academic
procrastination is 0.000, both numbers are below 0.05, indicating that there is a
relationship between the intensity of playing games with students' academic
procrastination. And the results of the correlation test for each indicator show that
the relationship between the indicator variable intensity of playing games with
academic procrastination from the 16 correlation tests for each indicator, there is
only one uncorrelated indicator, namely the indicator of the length of time with the
indicator of delay in doing assignments. The rest is correlated.

Keywords : Game Play Intensity, Academic Procrastination
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Lampiran 1. Hasil Validitas Dan Reliability

Skala Intensitas Bermain Game

Reliability Statistics

Item-Total Statistics

Cronbach’
s Alpha
Based on
Cronbach' [Standardiz
s Alpha | ed ltems [N ofltems
776 J73 19

Scale Scale Corrected | Squared |Cronbach’
Mean if |Variance if|ltem-Total [ Multiple | s Alpha if
Item ltem Correlatio | Correlatio Item

Deleted | Deleted n n Deleted
VAROOOO1} 45,7857 58,837 ,560 524 748
VAR00002| 45,7143 62,903 ,510 ,560 ,756
VAR0O0003| 46,5143 69,036 ,092 ,293 ,780
VAR00004| 45,9143 66,166 ,282 ,339 770
VARO0005| 45,8143 65,081 ,260 ,168 773
VARO0006§u 46,4429 67,613 ,167 ,328 77
VAR00007| /46,1571 64,772 ,362 ,328 ,765
VAR00008f 46,0571 62,229 410 ,505 ,761
VARO0009| 45,4286 66,828 ,188 ,558 77
VAR00010| 46,0857 64,369 ,317 ,400 ,768
VAROO0O11] 45,7857 66,229 277 ,507 ,770
VARO0012] 46,4571 61,179 ,537 ,555 , 752
VARO0O13] 45,8143 61,023 ,558 525 , 751
VARO0OO014]) 46,4429 67,960 ,106 225 , 783
VAROOQO15) 45,7714 64,585 374 437 , 764
VARO0016] 46,0000 64,087 ,303 ,550 770
VARO0017] 46,1571 62,569 471 ,396 (57
VARO0018] 45,8143 63,081 392 ,365 , 763
VAR00019| 46,1286 65,302 ,366 403 ,765
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Lampiran 2. Hasil Validitas Dan Reliability

Skala Prokrastinasi Akademik

Reliability Statistics

Cronbach'
s Alpha
Based on
Cronbach' [Standardiz

s Alpha | ed Items |N of tems

,870 ,86 32

Item-Total Statistics
Corrected | Sq Cronbach's
ariance | Item-Total | Multiple aif

if ltem Correlation | Correlation

Deleted

128,311} | ,377

128,465
VARO0004 | 74,7857 | 126,780 ,863
V 005 ,278
V 006 . 4 ,864
V 007 ,5 ,863
VARO0008 126, 4
VARO0009 | 74,8571 B 3 ,869
VAR00010 | 74,7571 | 130,302 | ,286 ,869
VARO0011 | 75,1857 | 132,820 | ,220 ,870

"V 4 i

VA_I_RO@\lZ 75 130 ,265 i |
VARO0013 | 74,7429 | 126,426 | ,540 ,863
VARO0014 | 74,7857 | 127,533 | ,451 ,865
VAR00015 | 75,2000 | 129,670 | ,340 ,368
VAR00016 | 75,1000 | 133,599 |,134 ,872




VARO00017 | 74,5286 | 123,673 | ,562 ,862
VAR00018 | 74,6429 | 127,450 | ,466 ,865
VAR00019 | 75,0857 | 131,732 | ,299 ,868
VAR00020 | 75,1571 | 132,134 | ,240 ,870
VAR00021 | 75,0286 | 131,333 | ,283 ,869
VAR00023 | 75,0571 | 129,620 | ,392 ,866
VAR00024 | 74,6571 | 126,895 | ,552 ,863
VAR00025 | 75,3429 | 133,823 ,874
VAR00026 | 74,7857 ,861

VAR00027

VAR00028 123,780

130,671

130,456

VAR00031 125,940

V. 032

V. 033

V. 034

K ERINCI
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Lampiran 3. Kisi-Kisi Angket

Kisi-Kisi Angket Intensitas Bermain Game

No Dimensi Aitem total
1 | Frekuensi 1,8 2
2 | Lama waktu 12,16 2
3 | Perhatian penuh 3,6,10,14,18 5
4 | Emosional 2,4,5,7,9,11,13,15,17,19 10
19

I-Kisi Angket Pr.okras_t!asi Akade

undaan untuk memulai

pun menyelesaikan kerja

4 | Melakukan aktivitas lain yang | 3,9,22,24,25,11,14,30,15 9
K"E“R''I N C |
melakukan tugas yang harus

dikerjakan

32
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Lampiran 4. Angket Penelitian

ANGKET INTENSITAS BERMAIN GAME

. IDENTITAS DIRI

Nama

Nim

Semester

(lingkari yang sésuai) )

A

Jenis Kelamin

PETU

K PENGISIAN
Berik i ar he 3 i me. Jawablah
pertan i in i a Silang (X)

dan isi pertanyaa

Contoh:

No pertanyaan Setiap jam

1. | Dalam sehari saya (s M A ISR 8 4
bermain game

Isilah pertanyaan yang sesuai dengan diri Anda dan usahakan agar tidak ada satu

pertanyaan pun yang terlewatkan.

SELAMAT MENGERJAKAN

92



No Pernyataan 1-2 3-4 5-6 Setiap
Hari Hari Hari Hari
1. | Dalam seminggu saya 1 2 3 4
bermain game
Sangat Tidak Sesuai Sangat
Tidak sesuai Sesuai
Sesuai
2. | Kekalahan saat bermain
game membuat saya 1 2 3 4
kesal
3. | Meski sedang asyik
bermain, jika merasa
lelah saya akan berhenti 1 2 3 4
bermain untuk istirahat
sebentar
4. | Saya merasa biasa saja
saat kalah dalam bermain 1 2 3 4
game
5. | Saya sangat marah jika
berkali-kali kalah/gagal
menyelesaikan misi 1 2 3 4
dalam game
6. | Sayagmencari makan saat
lapar meskipun saya I 2 3 4
sedang asyik bermain
7. | Kekalahan dalam
bermain game tidak 1 2 3 4
berpengaruh terhadap
saya
8. | Rata-rata dalam Kurang Antara 6-7 | Antara 10- | Lebih dari
seminggu saya bermain dari 5 kali kali 14 kali 15 kali
game sebanyak
1 2 3 4
Sangat Tidak Sesuai Sangat
Tidak Sesuai sesuai
Sesuai
9. | Saya sangat senang Jika
menang/berhasil pada 1 2 3 4
misi game yang sedang
saya mainkan
10. | Jika sedang asyik
bermain, saya sering lupa 1 2 3 4

pada janji dengan orang
lain

93




No Pernyataan Sangat Tidak Sesuai Sangat
Tidak sesuai Sesuai
Sesuai
11. | Saya tidak marah ketika
berkali-kali kalah dalam 1 2 3 4
bermain game
12. | Lamanya saya bermain 1-2 jam 3-4 jam 5-6 jam 7 jam
game dalam satu hari Atau lebih
1 2 3 4
Sangat Tidak Sesuai Sangat
Tidak Sesuai Sesuai
Sesuai
13. | Saya merasa jengkel jika
berkali-kali kalah dalam 1 2 3 4
game
14. | Saya malas untuk mandi
jika sudah bermain game 1 2 3 4
15. | Saya tidak merasa kesal
ketika kalah dalam 1 2 3 4
bermain game
16. | Saya mulai bermain Belum Sudah 1-2 | Sejak 3-4 | Lebih dari
gamessejak sampai Tahun Tahun 5 tahun
1 tahun yang Lalu
i 2 3 4
Sangat Tidak Sesuai Sangat
Tidak Sesuai Sesuai
Sesuai
17. | Saya merasa gelisah.jika
belum menang/berhasil
menyelesaikan misi pada 1 2 3 4
game
18. | Saya malas mengangkat
telepon ketika saya 1 2 3 4
sedang bermain game
19. | Meskipun saya menang
dalam game, saya merasa 1 2 3 4

biasa saja

Jawab pertanyaan dibawah ini

20.

Jenis game yang disukai

21.

Dimana anda biasa
bermain game
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22.

Saya biasa bermain game
pada

pagi|:| Siang|:| sorel] MalamJ  waktu lain

NSTITUT AGAMA ISLAM NEGER

K E

RINCI
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Lampiran 5. Angket Penelitian

ANGKET PROKRASTINASI AKADEMIK

I11. IDENTITAS DIRI

Nama

Nim

Semester

Jenis Kelamin

jawabal ara
Alternatif jawabs

SS anga

S : Sesuai

TS : Tidak Sesuai

STS : Sangat Tidak Sesuai

ol E R}
No pert an Sangat

Tidg Sang!

Sesuai Sesuai | Tidak
Sesuai

1. | Saya sering menunda
mengerjakan tugas kuliah. 4 3 2 1

SELAMAT MENGERJAKAN
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No

Pernyataan

Sangat
Sesuai

Sesuai

Tidak
Sesuai

Sangat
Tidak
Sesuai

Saya menunda tugas kuliah yang
diberikan dosen kalau saya tidak
memiliki bahan kuliah tersebut.

1

Saat sedang mengerjakan tugas,
saya sering melamunkan hal-hal
diluar topik sehingga penyelesaian
tugas menjadi lambat.

Saya terlalu asyik berbincang-
bincang dengan teman, sehingga
saya tidak jadi mengerjakan tugas.

Saya selalu mengerjakan tugas
sesuai dengan jadwal yang saya
tentukan.

Ketika..saya harus mengerjakan
tugas sesuai jadwal yang sudah
saya tentukan, saya cenderung
lebih memilih untuk bersantai.

Saya memiliki waktu luang untuk
mengerjakan tugas mata kuliah
lainnya Kkarena.. tugas.«kuliah
sebelumnyasudah saya selesaikan
dengan tepatawaktu.

Saya tidak  mau smenunda
menyelesaikan tugas yang sedang
saya  kerjakan seberapapun
sulitnya tugas tersebut

Sering kali rencana saya untuk
mengumpulkan  tugas  gagal
karena terlalu sibuk berkegiatan
lain.

Keinginan  untuk  melakukan
kegiatan  lain... yang .. lebih
menyenangkan “lebih besar dari
pada mengerjakan tugas.
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No

Pernyataan

Sangat
Sesuai

Sesuai

Tidak
Sesuai

Sangat
Tidak
Sesuai

10.

Saya mempunyai prioritas
terhadap tugas yang satu dengan
tugas yang lainnya karena sudah
saya jadwalkan waktu
pengerjaannya.

11.

Saat dikelas, saya tetap mencatat
bahan kuliah yang diberikan
dosen walaupun sudah bosan
dengan mata kuliah tersebut.

12.

Saya menunda mengerjakan tugas
karena menerima ajakan: untuk
melakukan kegiatan lain.

13.

Saya menunda’ tugas dengan
harapan _dapat  memperoleh
banyak waktu untuk melengkapi
dan menyelesaikan tugas.

14.

Saya tetap mengerjakan tugas
sampai selesai walaupun ada
keinginan  untuk  melakukan
kegiatan  lain  yang lebih
menyenangkan.

15

Pada saat sedang..mengerjakan
tugas, saya menghindari aktivitas
lainnya  yang....memperlambat
penyelesaian tugas, seperti nonton
televisi, on-line dan sebagainnya.

16.

Pada saat mengerjakan tugas, saya
selalu tergoda dan membalas sms-
sms dari teman selama beberapa
jam  sehingga memperlambat
penyelesaian tugas.

17.

Sering kali target belajar untuk
menghadapi ujian tidak .tercapai
karena masih harus mengerjakan
tugas ~ yang  mesti ~ segera
dikumpulkan.
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No

Pernyataan

Sangat
Sesuai

Sesuai

Tidak
Sesuai

Sangat
Tidak
Sesuai

18.

Waktu yang telah saya jadwalkan
untuk mencari referensi dalam
pengerjakan tugas dapat saya
gunakan secara maksimal.

1

19.

Saya tetap mengerjakan tugas
sampai selesai, walaupun teman
ingin berbincang-bincang dengan
saya.

20.

Rasa bosan tidak membuat saya
bermalas malasan dalam
menyelesainkan tugas.

21.

Saya tetap harus menyelesatkan
tugas yang sudah saya jadwalkan
walaupun orang lain membujuk
untuk pergi bersenang-senang.

22.

Sering  kali tugas-tugas saya
terbengkalar karena terlalu sering
melakukan aktivitas lain yang
lebih-menyenangkan.

23.

Ketika saya sudah merasa
kekurangan waktu untuk
menyelesalkan tugas-tugas maka
saya terpaksa untuk tidak masuk
kuliah untuk®=menambah waktu
pengerjaan tugas.

24,

Saya membatalkan mengerjakan
tugas karena «ingin melakukan
hobi, seperti nonton bioskop,
shoping, olahraga, dan
sebagainya.

25.

Saya cenderung menggunakan
waktu luang untuk melakukan
aktivitas lain yang menyenangkan
dari pada membaca buku referensi
yang terkait dengan tugas.
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No Pernyataan Sangat | Sesuai | Tidak | Sangat
Sesuai Sesuai | Tidak
Sesuai
26. | Rasa bosan terhadap tugas-tugas
kuliah membuat saya memilih 4 3 2 1
untuk menundanya.
27. | Saya tetap berusaha fokus saat
mengerjakan  tugas  sehingga 4 3 2 1
pekerjaan tersebut menjadi cepat
selesai.
28. | Waktu luang yang sudah saya
sediakan  untuk  mengerjakan 3 2 1

tugas, saya gunakan
melakukan hobi.

29.

Saya tidak memulai
tugas karena

30.

mengerjakan tugas.

31.

Saya tidak pernah mengal

32.

K ERINC

Terima Kasih...
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Lampiran 6. Daftar Pertanyaan

Data Sampel (Variabel Intensitas Bermain Game)

No Jenis Jenis game yang disukai | Dimana biasa | Biasa bermain
kelamin bermain game game pada
1. L Worm Zone (Cacing) Dikamar Malam
2. L Mobile Legend Dirumah Siang
cafe Sore
Malam
3. L Worm Zone (Cacing) Diruang tamu | Sore
Dimana saja Malam
4. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Siang
Malam
5. P Misteri (Criminal case) Dikamar Siang
Malam
6. P Worm Zone (Cacing) Dimana saja Siang
Malam
7. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Sore
8. B Simpler Dirumah Malam
9. - Worm Zone (Cacing) Dimana saja Siang
Sore
malam
10. L Worm Zone (Cacing) Dimana saja Sore
Malam
11. L Free Fire Dirumah Siang
Ditempat Malam
nongkrong
12. L Mobile Legend Dikamar Malam
13. L Mobile Legend Dirumah Sore
cafe Malam
14. L Worm Zone (Cacing) Ruang tamu Siang
Sepak bola Sore
15. P Worm Zone (Cacing) Dimana saja Malam
Siang
16. L Worm Zone (Cacing) Dirumah Sore
17. P Worm Zone(Cacing) Dirumah Siang
Malam
18. P Worm Zone (Cacing) Dikamar Sore
Malam
19. P Worm Zone (Cacing) Dikamar Siang
20. P Ninja fruit dikamar Malam
21. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Malam
22, P Worm Zone (Cacing) Dikamar Malam
23. P Worm Zone (Cacing) Dikampus Siang
dirumah Malam
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24. L Free fire Dikamar Sore
Malam
25. L PUBG Dikamar Malam
Mobile legend
26. L PUBG Dikamar Sore
Mobile legend Malam
217. L Semua game Ditempat yang | Malam
nyaman
28. P Worm Zone (Cacing) Dikamar Sore
29. L Semua game Dirumah Malam
30. L PUGB Dimana saja Siang
Mobile legend (yang ada Sore
Worm Zone (Cacing) sinyal Malam
Hago
31. L PUBG Dimana ada Siang
Mabile legend sinyal Sore
Malam
32. L Mobile legend Dikampus Siang
Dirumah
33. L Worm Zone (Cacing) Dirumah Siang
Malam
34. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Pagi
Dikamar Siang
35. L Advanture Dirumah Siang
Mistiry Sore
36. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Sore
37. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Sore
38. P Worm_Zone (Cacing) Dirumah Sore
39 L Mobile legend Dirumah Siang
Sore
40. L Free Fire Dikamar Sore
41, L Worm Zone (Cacing) Dirumah Malam
42. L Free Fire Dikamar Sore
43. L Free Fire Dirumah Sore
44, L Free Fire Dirumah Malam
45, L Free Fire Dirumah Sore
46. L Free Fire Dirumah Pagi
Malam
47. L Free Fire Dikamar Siang
48. L Free Fire Dikampus Siang
49. L Worm Zone (Cacing) Dimana saja Sore
Malam
50. L Worm Zone (Cacing) Dikampus Siang
51. L Free Fire Dirumah Sore
52. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Siang
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Dikamar Malam
53. P Subway Surk Dirumah Siang
Zombie Malam
54. P Mobile legend Dirumah Siang
Worm Zone (Cacing) Malam
Free Fire
55. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Siang
Malam
56. L Worm Zone (Cacing) Dikamar Malam
57. L Worm Zone (Cacing) Dirumah Siang
dikampus Malam
58. P Ular Rakus Dirumah Malam
59. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Malam
60. P Worm Zone (Cacing) Dikampus Siang
Dirumah Malam
61. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Siang
Dikampus Malam
62. L PUBG Dicafe Siang
Free Fire Dikampus Malam
dirumah
63. P Cooking Dash Dirumah Siang
64. L Bola Dikantin Siang
65. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Malam
66. L Worm Zone (Cacing) Dicafe Siang
Bikampus Malam
dirumah
67. P PUBG Dirumh Siang
Dikampus Malam
68. L Worm Zone (Cacing) Dirumah Siang
Dikampus
69. B Free Fire Dirumah Malam
70. P Mobile legend Dirumah Siang
Worm Zone (Cacing) Malam
PUBG
71. L Batlle Dirumah Siang
Dikampus Malam
72. P Worm Zone(Cacing) Dirumah Siang
Dikampus Malam
73. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Siang
74. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Siang
dikampus Malam
75. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Siang
Dikampus Malam
76. P Candy Crush Dimana saja Siang
Friends Saga Malam
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77. L Mobile legend Dirumah Siang
Ditempat Malam
nongkrong
Dikampus

78. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Siang

Malam

79. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Siang
Dikampus Malam

80. L Worm Zone (Cacing) Dikantin Siang

Mobile legend Dirumah Malam

81. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Malam

82. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Malam

83. P Mobile legend Dirumah Siang
Dikampus Malam
Dikantin

84. P Mobile legend Dirumah Siang

PUBG Dikampus Malam

85. P Worm Zone (Cacing) Dikamar Sore

86. P Mobile legend Dikamar Sore

CcocC
Free Fire

87. P PUZZIE Dirumah Siang

88. P Jewel Dikamar Sore

89. P Candy Crush Dikampus Siang
Birumah Malam

90. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Siang
Dikampus Malam

91. P PUBG Dirumah Siang
Dikampus Sore

Malam

92. P Mobile legend Dirumah Siang

COoC Dikampus Malam

93. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Malam

94. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Siang
Dikampus Malam

95. P Aksi Dirumah Siang
Dikantin Sore

Malam

96. L Free Fire Dikantin Siang
Dirumah Malam

97. P Free Fire Dirumah Siang

Worm Zone (Cacing) dikampus Sore
Malam

98. P Worm Zone (Cacing) Dikamar Malam

99. P Super Mario Dirumah Siang
Dikampus Malam
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100. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Sore
101. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Malam
102. P Worm Zone (Cacing) Dimana saja Siang
malam
103. P Mobile legend Dimana saja Siang
Malam
104. P TTS Dirumah Siang
Dikantin Sore
Malam
105. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Malam
106. P Free Fire Dirumah Malam
107. P Shopee Dirumah Siang
Dikampus Malam
108. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Malam
109. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Siang
Mabile legend Malam
110. L Moabile legend Dikamar Sore
111. L Mobile legend Dikampus Siang
Dirumah Malam
112. P Masak-masak Dirumah Malam
113. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Sore
Malam
114. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Sore
115. P Worm Zone (Cacing) Dikamar Siang
Malam
116. P Worm Zone (Cacing) Dikamar Siang
Malam
117. P Worm.Zone (Cacing) Dimana saja Siang
Dirumah Malam
118. L Free Fire Dirumah Sore
Tempat Malam
nongkrong
119. L Worm Zone (Cacing) Dirumah Sore
Tempat Malam
nongkrong
120. L Worm Zone (Cacing) Tempat Siang
nongkrong Sore
Malam
121. P Ular tangga Dikamar Malam
122. L Mobile legend Dikamar Siang
Dikantin Malam
Dimana saja
123. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Siang
Malam
124. L Free Fire Dirumah Siang
Mobile legend Tempat Malam
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COoC nongkrong
125. P Mobile legend Dirumah Siang
CcocC Tempat Malam
nongkrong
126. P Worm Zone (Cacing) Dimana saja Siang
Malam
127. P Free Fire Dikamar Malam
PUBG
128. L Dream league soccer Dimana saja Siang
Malam
129. L Free Fire Dirumah Siang
Mobile legend Dikantin Malam
CcocC
PUBG
Worm Zone (Cacing)
130. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Siang
131. P Worm Zone (Caeing) Dihalaman Sore
rumah
132. L Mobile legend Dikamar Sore
133. P Free Fire Dimana saja Siang
Malam
134. P Worm Zone (Cacing) Dikampus Siang
Dirumah Malam
135. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Siang
Mobile legend Malam
136. P Mobile legend Dikampus Siang
Dirumah Sore
Malam
137. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Siang
Malam
138. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Sore
Malam
139. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Sore
140. L Worm Zone (Cacing) Dikantin Siang
Mabile legend Dirumah Malam
141. P Free Fire Dikampus Siang
Worm Zone(Cacing) Dirumah Dirumah
142, L Worm Zone (Cacing) Dirumah Dirumah
143. L Mobile legend Dikantin Siang
Dimana saja Malam
144, P Mobile legend Dikampus Siang
Dirumah Malam
145, P Free Fire Dikampus Siang
Dirumah Malam
146. P Free Fire Dirumah Malam
147. P Worm Zone (Cacing) Dikamar Siang
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Free Fire Dikampus Malam
148. P Worm Zone (Cacing) Dimana saja Siang
Sore
Malam
149 P Worm Zone (Cacing) Dirumah Sore
Free Fire
150. P Mobile legend Dikampus Siang
Dirumah Malam
151, P Mobile legend Dikamar Malam
152. P Free Fire Dikampus Siang
Dirumah Malam
153. P Mobile legend Dirumah Sore
154, L Mobile legend Dikampus Siang
Worm Zone (Cacing) Dimana saja Malam
155. L cocC Dikampus Siang
Dirumah Malam
156. L Worm Zone (Caeing) Dirumah Siang
PpoC Malam
157. L CcocC Dimana saja Siang
Malam
158. P Free Fire Dikampus Siang
Worm Zone (Cacing) Dirumah Malam
159. P Mobile legend Dirumah Siang
Worm Zone (Cacing)
160. P Worm Zone(Cacing) Bimana saja Siang
Malam
161. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Siang
Malam
162. P Mobile legend Dikantin Siang
Dirumah Malam
163. L Free Fire Dimana saja Siang
Sore
Malam
164. L Mobile legend Dirumah Siang
Tempat Sore
nongkrong Malam
165. L Mobile legend Dimana saja Siang
Sore
Malam
166. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Siang
Malam
167. P Worm Zone (Cacing) Dirumah Malam
168. P Mobile legend Dirumah Sore
169. P Ludo Dirumah Sore
170. L Free Fire Dimana saja Siang
Malam

107




171. L Mobile legend Dimana saja Siang
Malam
172. L Mobile legend Tempat Siang
nongkrong Sore
Malam
173. L Free Fire Dirumah Siang
Malam
174. L Mobile legend Dimana saja Siang
Malam
175. L Mobile legend Dimana saja Siang
Malam
176. L Mobile legend Dirumah Siang
Malam
177. L Mobile legend Dimana saja Siang
Malam
178. L COoC Dimana saja Siang
Malam
179. L Free Fire Dimana saja Siang
Malam
180. P Free Fire Dirumah Sore
181. L Mobile legend Dikampus Siang
Worm Zone (Cacing) Dirumah Malam
182. L Free Fire Dikamar Malam
Worm Zone (Cacing)
183. L Mobile legend Birumah Siang
184. L Worm Zone (Cacing) Dikampus Siang
185. P Free'Fire Dirumah Malam
Worm_Zone (Cacing)
186. P Worm Zone (Cacing) Dimana saja Siang
187. L Worm Zone (Cacing) Dikantin Siang
188. L Mobile legend Dirumah Malam
189. L Free Fire Dirumah Siang
Dikampus Malam
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Lampiran 7. Hasil Tabulasi Data Penelitian Angket Intensitas Bermain Game
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Lampiran 8. Hasil Tabulasi Data Penelitian Angket Prokrastinasi Akademik

—D=_1<I

0/1/2/3/4/5/6{7/8]9/0]/1/2]3[4]/5]/6]7]|8

12 3/4/56/ 789 1/1/1/1|1|1]1/1/1/1|2|2|2[2]2(2|2|2]|2

zZz 0O

11202021 2(3/122[223|3[2|12(2|2]2/2{1{2|1|3|3|2]1(2]2/2 22|63

213/2(1112 212221133/ 3/1{1]1/2/2(2/1|2|3|1]1]2{1 2|1|3]|56

313[2/22(2/22(222|2]2[222242|2/2/222/3|2|3|2[2[3[2|2|2|2|68

412020211122 112111212 3|2|2)1/1|2{1|1|2(1|2]2|2|2]2|3]|53

5(3/2/2(1/4/3/312 3322 1332 3L{3|3)1/1|3[4(3|2/2/3|11/2|73

63221433 1233212134/ 1/3|133]3[13|2(4|2/3/4/23|4|81

701202/2[14/3312/3/32|2]13|3[23|1{3|3|1[1}3]443|2/2/3|11|2|72

8(113/2(2/2/1222222|2{12[2[2/2|2{2|2|43|4]4(4]1/4/3|1/2|3|73

9133/ 3[14/3/3433/ 231332123 3|3|1(1/1/2{3]2 2341|379

1123112 3[3[2 1222332 43|2|2p423/2|1|2(2|3[4/2|33/4{178

114/313/1/2/2/2123/213[1|2/3[2]2,3/1|2(1|2|1(4|3[4/3]1/1 2269

11111122212 2| 43.2| 3| 3| 2|34 1 3/812 12| 23| 2| Li3812| 1{4|2| 2| 3| 2|70

113433204 3 2.2 32131211 422113 214|1|2(1|4/2|2|3|1/ 44|80

1120222202 2 202 2272[2[2|2|2|2|2|2[2[2|2|2|3|2|2|2{3[2|2|2|3]|67

112212412 1}2[2|38,1.2[2/1|2|2|22{2[12/1|2|2|2]2/4/1 3|2|2|61

11111121122/ 1|122|1}12)2)11{1{1/2|/2|2|2|2]1]2(2/1|1|2|47

111111123/ 2/2/111|2 3132 3|1|2|2]1{2{2/2|1|1]2|2{2]3|2|2|1|2|58

1122 3332/232/2[12|2(2]23|2|2/3/1|%1|1|14/1{1/1/1/12{160

1y 2)2y1{3;1j1{141/1|1{4{1}1}3[1/1|1|1|39

2(121312(2/3/2/2232/22|3[2|3|33/2|2(2|2|32|2[23|2/3|3{3/2|2|76

21112/2/1{3/2 222322422/ 3|2{2]13]21/1|1|1|2]2]3[2|2|3]|2|65

213[3/311{2/2 2212222224/ 2{1]12]1/2/1|1|1|2|1]1{3/1|1|3]|59
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214/4/3[3/2/2/3322/43/2[13|4/2/3|4(4/3/2(1|2|3|3|2/2/4{2/2| 4|88

2(131213[3[3/2/332233|2[32|33/2[2{2|3|3[3|2[3[3|3/2/3|3]2|2|83

2312040232344 223/2/34/2/22|3[3|2|3[1|1{23|3]1/1{3]2|3|80

2(3/2/3[2/4/3/3332/24/3{13|4/4/1|2{2|3{4(1|3|33|1/4/3[1/3/3|86

2(12120202/3/2/333333|332[33/3|2(2|2[2(2|3|3[3|2/3|2[23|2|81

212014222213 2/2/2/3/2(2/2|1|2]2]13|1/3|1|1|1]2]4{1/1|1|2|61

2(1313[2/3]1 12441442314 42|4.4/3|3(4|4/4(/3|4/4/4{4/4/1|098

3|44/ 4/4/4/4/4/312 2 32|13 213|13/2|1{312|1(3,2/3/4/2/2/3|22| 4|88

3|44/ 4/4/12321212/3/4/2{2[2|3/4f3|2/3/1[3[2|3|1(2|4/3|/4|3|84

3141231131244 13 3/3/33[23/332/3/3/2[2/3/3/3[4/2/2/1|3|84

312/2/1{113[2 222 222|2{2|2|2/2|2|2(2|2|2(1|1|1/1|12f2|1|2|3|57

31202/113]11{12/1|1]12]2(212|212| L 1/1/1/2|2|2|2[2[2(2|2|2]|2|53

312021221 2 2/2 2233 1122432 IT112|2(4/114| 1|1/ 4/1|4|1| 3|66

314/3/3/2(3|1 1442 12,424 4/2]11}3[3/1/1|3|3|4/1/4(4 1/1|4|81

313|341 2223312 2|3|2[2[2|3[2}2|2{3]2|3|3|3|3@8]2]2]33/2|2|79

3(13/23[2/3/3/332 21L{4|2 3|4 4]4|2|2{3|3|2(2|3]33|2/4/4/3]3|2|89

314/3/2[2/3/21321,2(2|3{1(2|3[4]1|1{2|2]2(1|3|3[3]1[4/2|22|3|72

41313[2/12 2233 2[2/33{2{2/3/33/2/3/3/3/3/4/3[3/2/3/3|2]2|3]|83

41212021 4/1 3 33222 2|412|3|112|2[2|3|22|2|2(3|124|34 4|77

414/4/3/3/31/3/23/1/1|4{4{1]1/4/4/1|1{3|13/3[4/3/2|1|3|4/2(13/81

413/313[14/1/13312/3|3/3/3/22/2|3[3|3/3/3[33/3/2[3/3/23|3/83

41312202322 331/2|3|4/2[14/4/2|2[2|1333/4/2|2[3/3]1{1/3 78
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413133223243 2[232[3/2/3[3/2[3/2/2|2[3|2|3(3|2/2(2{2]2|3|80

4141413113324 32/234{2(1|3{4/3|2/2/2|4/2|3|3[3|2/34[2]3|3|89

41312/3/4/3/3/3312/1|1/2/2{2{2|2[3|1|2[2/2|2{1|3|4(2|2]3|1|1]2/ 3|72

413/312(12 22332233223/ 3/3/2[3|3/3/3/43/3/2/3[3/233/84

4141312011222 42 2|3|4/13/2(4/1|2[2|1]2]1(1/2|3|2|13]2(3|4 72

513[3/313[2/32(322|2/3/2324\4{3/2/222/3|2|3|3/3/4(3/2|2|3|85

512/2313[2/11/2 3222421 2.2|2]13/43/1|3|2|2[4/2(2/2|2|2|71

5(3/2/2(2/2/2/2(22222|22[2|212|2|2(2|2|2(2|2|2|2|2]2|2|2|2|3|66

5(1122(12/2 211 202[ 22| 2| 22| 2| 2421 | 212[ 21| 242 2| 1| 2| 1| 1| 1| 4|56

5/ 1112 13411122 1(2/2|2{2]2/2[2|11|2[2|2].2]/2{11|1|4]|50

511122221 12232222 2.3/2/2[2(2|1|2(1|1]12]2]23|2|2|3|61

5(3/3/2(4/3[4/ 342 2243434/ 312{3{3/4/4(4|3/3(3|2/212|2|3|4|97

5(4/3/ 2434 34.3 2|2 4|2 2422 4212(2| 2| 2|3 13212 LT3 2/ 1/1|76

5121211424 4 1147371 1 2[2| 1 212 2(41412|3|1|4/1|3|38[2|2/4|1|75

51202 2/2/2/1 2 32 2212|223 3[3|22[2]234|3/2/2|243|3]/2|2|3]74

631212222 2|2 32[2|312[2|2]2|2|2{2|2|2|2|2|2[212]|2|3|3|2|2|68

61322 2/3/2 2322223213 2)3|121232/3|2|2|2[1{2(2/3|2|3|72

613/33/2[32 33322 3[3[234|3[3/313/2(3/2|3]33[2[2(3|2|3|3|87

620212124121 1p212| 2| 3202 2| 32| 1222 2|1|2(2{1]2{2 1|2|3|59

612020222212 422/11/2(2/3|3{2/2/221/1|3|2|2[2]3[2|2|2|3]|66

6120202222223 23/3/3/233/2[2/2/2/23/1|3[3|2[2[3[2/3|2|3|75

612023/2(22 222 32/23/2(2/2|2{3/2/22(2|/1|2|3|2[2[2(22|3|2|69

612023/2(22 222 32/23/2(2/2|2[3/2/22(2/1|2|3|2[2[2(22|3]|2|69
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1

622322222 23/22/3/22/2[2/3{2{2|2|2(1|2|3(2|2]2|2|2]3|2|69

622322222 23/22/3/22/2[2/3{2(2|2|2(1|2|33|2/4/4|3|3|4|77

7120213[2/2/220223/22|3{22]2[2/3|2(2|2[2(1|2]3[3|2]22{2]3|2|70

7111220202224/ 22/12/2/2(1/1/1{2|2/2/2(2/3|1|1|1]4]1{11/4|1|59

71202312(2/22(223|2/232(2/2|2{3[2/22(2|/1|2|3|2[2]2(22|3|2|69

71314/ 4/3/123312/4/4/23/2|3{2/3/3[2(2/3|2|3|3[2/4(42|4/1|85

713[1 4431233124/ 4/23/2,3|2/3/3/2(2/3|2|3|3/2/4(42|4/1|85

71314143123 3124 442/32/3[2{3/3|2/2/3|2(3|3/2/4|4(2{4|1|85

714312023212 231222 2| 22| 3| 2422|218 2| 243|3|12|2|2]|2|3|72

714/34/2/132131122[4{2/3{3/4/1/3/2|3/3/2|3[3/4|1/4/3/3/4|184

71213/1{3/3[3 3132311322112/ 3Ff4|3|3(2|1|3]3|3[1}2|23|1|73

71411111114/ 2/13/2112{122/1/1/1/1|1|1]2]2]12|2|3|51

812 2202812 2| 2.2 2|2|2|3| 23| 2242122 2| 2| 2| 22200217212 | 2| 2| 2| 67

8(4|3202/3[2 12 2 3127222122 32| 2(21213|2|2|3|3|12{2|2]2|3|72

8(3/2 3334 332 31434 3|4 3/4|3|3[4|3/4(1|3/2(4/3;3/4|2/4/4|10

2

8120223211 232032 31[2}2| 3] 23| 3[2]2|2|3|2]3[313]2|3|3]2|2|75

8111131111111 1/114 2)1}4371]3/2/1|1|1|4|3[3[43|4|3|63

811111222 2/11221{1{2(2/4|3{2|2}1]1{1/1|1}3|1{1]3/11|2]|2|53

812022 2012121202 2/212|2|3[212|2|2|2|2|22|2|2|2|2(2{2]2(2| 2|2]|2|65

813[22 222222 22/2/2]1{2(2/2|2|2[2]2(2|1/2|2|3|2/2/2|2/1|3|64

8120202222322 322223/ 3|2[2/2/32(2|1|2|2|2[2]2(22|3]|2|69

812032121112 122223/ 4/4{2/3/213/3|2[3|2[2[2{3/1|3|2|69

ol Y2212 1)171/1411)1{2|1}1}4/1/1)1|1|1{1}1/1/1|2|1|40
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913/33[3/3/3/3/33333/332[33/3|2(2|2|3[3|2|3[3|2/2|3{2]2|2|86

912/3/313[2/2 112 2/12/3]1/2/3|3|2[2]12(2/1|1|2|2]2]3]1/1|1|3]|62

911112222 3/1223/2[22(2/2|2{2[2]232/1|1|2|1]2]2{1 3|3|2|62

911/2/3/4[3/312(223|2/23[2(2/2|3|2]3]12(2/1|2|3|2[2(2(2/2|2|3|72

9111211214/ 13|1]11/2(3/2|2|2]1/4]1(1/1|2|2|2[2[2{2 2|2]|1|56

912/3/312(2/2 222324232/ 3|3[3/2/1{2(4/2|2|4|2[2]2{3/1|2|2|76

912/3/312(3/12(232/2/1222/23|2/1/233/2|3|3|3[1{2{3/4|2/4|75

913/2/2(2/2/1221212|32[3|314|2|2(21/3(1|1{2(2|2]2|2|2]1|3|65

9120233223121 201212 2| 23| 2| 24342 | 3[2[ 1| 1. 3| 3|2 3|3|3|3|2|72

1141211144412 171(1/111{3{12/1{1/3/3|1{2|1}1/1/1/1|1|1|42

111 2221{14/221/2/1/1{3|3/2(4/4/2/2|1{2|2|2(1|3{4|/2|3]/2/ 24|69

111332202 22,11 2| 2| 2| 2| 2421 3242022 2| 3| 2| 2631820318 2| 3| 2| 71

1132 312[1 2202222 22|12 3[2|1]2f2]2/3/1|1{2|2|2(3|1 2 3|2 64

111122312 3 2[242| 2| 221 3[3]2 2§21} 1|2 2|2[2|212|3|32| 2|3 64

112/22/12/122/21/2/2/2(12|3|2|11{2(2/2|2|2|3|2]1]4(2 3|2|3|63

11312 22202 2 2p2p1| 2| 2392 | 3| 3p2| 2| 29k |2| 1| 1| 212| 2| 2|2/ 2| 1| 3|63

112/113/23/11122]12/2(2/2/3|2|2/2[212|1|1|2|2]2]23|2|1|3]|60

111122122211 3/43/3/3/4/4/2/3/3/4(3/4/4/3[3{4/2/34/3|4|3|9

111/2322(3/222212/3/2|13(3|2(2/2|2(2|2|2(3|2]2|2|2/2 23|68
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(o))

114/4/4 241122 11/2/2|3/2|2]33|1/4/3|3[3|2|4(3|4/2|4/4/4/1|2|86

113133222 3/2/22]23/3[2/2/3|3|11/1{1/4/4/4{4/4/2/4/3/3|1|2|81

11112/1)22/222/22/2/4/2(2/2/2|2{2/2[3[12|1|2{3|3[2]3[3|1|1|3]|66

1122112221322 1/2(3/2|2|2{12(2(2|2|1|1|2|2]2]2|2|2]|2|3]|60

112)2020222/222 222|222 2(3[2[2|2|2/2|2|1[1]1/3|/2]23/3|2(65

11220202122 222[2)2|22|2]22|2|202|2|2|11V2[2}2|2|2|2]|2|2|2|62

111122 2012[12[2]12|2(1|2]2(2{2[2}2|2(2|1|2|2]2]212|22| 12|56

1111121111111 1/212¢3]1212/22(12|1|1|2|1]2]2(2/2|1]|2|48

112202232 2 3331312 3[2|8|3[212|2P2|2(2]2|2|2|2]2|2|3]3|2|3|75

1123122332 2/202 333123 432 2(4|3|3|1|2|3}313/313|2|3|2|83

113211 3/2[2 13343141313 4[2|2|2y21'2(2|1|2(2|3|2(4|3/2|1|3|77

NI 0 52 4t 1 o 8 G e ot et B 3 0 5 ) 2 B o e 3 M e M R I 5

114/3/324/2/2322[22/3/2|2/4(4{1]1/1{23|3|3[3|2/2(2|2/2/ 23|78

111/3/2/12/2 21123112/ 2/2|2{2/2]1{1/2/2|1|1|1]2]2(1/1|1|2|52

1124/3313[2/12/111/2{2(2|234[2]3/1{2(2|1|2(3|2[2|2]4/1/1[470
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112/4/3/33/2/1111/12/2/1/1/3/4{2]1]1{1/3/1|1{2|2]1]2(1/1|2]|3]|59

112/2/2022/22222/112/23/1/1|2{2]1{2(2/2|1|2|2|2]2]1(22]|2]|2|59

1111431211223 2]1231/1/4/3{2/2{1(2/4/4/2[3{4/3/3/4/3|4/4|81

113122232323 23/3/3/22/3/3/2/3/2(23/3|3[3|3/2[3[3/2|2|3|82

11211111114/ 124/4/1/3/12/12|3|21.3/1/2/2|1{4{2]1/3(4/4|3|3|70

11231123222 22[3|2/22|2938|2|2¢p292|2[2)1| 23| 123|114/ 2|166

1112 32242[11 11 1/1|1(1|2]2(2{2}142|1{1)1|1(2]2}1{4/1 1/ 1|1 45

111211121 1/2/11]13/2(1/2|12|2{1/23/4/1|1|2|1]1212| 2|2|4|55

111201231 2 142 2842|4413 2| 2V2| 22| 2| 21212 2|2|22|3|2|72

1111131 TP af1 4 1)1 10201 1)1|1{1|1]1,4({1/1|1|4|41

1131222222221 1114 1)2}1 1{2f1/1/2|2(2|1]1/4(2 3|2|4|58

112/111)22/1,22223/2{222|2|1]2]3[2(2(2|2|2|2|1]1]3[2|2|2|2|61

111111)202/1222/2]3/22[2/2|2|1]2/3[2(212|2|2[2]L132 2|2|2|60

1132 31/3[2/222[1/1/2[32|334|2/2/2{2{2|4/33|3]1/3/4/3/4|3/80

114133323332 3/4/3/3/2/4/4/3[3/2/1{3{4/1|3/4/4/3|3/4/3/4|4|98
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Lo

113/2 344343244 2/3/1/1/4(3|2/1/4{3[3|1|3[2|3|32/4/3/4|3|91

1131222 2/233/223/233/2/2/3{2/2[2(32/2|3|2|2[2]3[2/3|3|3|77

1(3/1/3/3/4/4/33/2 44 4/3/3/3/4/4/2/3(31|1|2[2/3/4/3(2/4/3|3|3%

114/1/3/4/4/3/23/22/4/4/2(2/2/4/1|1/2[1(1/1/2|3[2|3[3[4(3/2|3|1|79

1132 333/1/2 332323312 33[2[2|23/2|1|2(2|4/3|2/3/3/4|4|83

113/2 4 4 23432 3[4)2/4/2|8/4/3[3/311|3[3|113[2]4|2|2|43/4|3|93

11324 320433333232\ 4/4/3[3[3/1|3[3|1|3[2131312|4/2/4|3|91

114/2 3324442 4/3/3/3/2|3/4[313[2/1|3[3|1|3(2|4/2|2|4/2/4|3|92

114)2 4 4 204 3 4 147313|4[4|4| 4313 2p1|3[4]2|4(2|4/2|1|3]/2/ 44|98

1142/ 4/4/ 214 4 4/2043/4/41214\4|3|3/2[2[33|2|4|1]4 2 2(4 1|4|4|99

113/2 34 33432 4 334313 4[3|2|31213{4|1|2(3|4|3|2|43/4|3|97

11421212211 2{12/2/2/1|3|12]1{2(2/2|1|1[2|2]2]3|13|3|3]|60

1132 333[3[2232[3/3/22|332[2]3/3{2(2|3|23[33|3/2/23|3[83

113/3/2/1123/3/22]2[4/22/3|3|2[2/3[233/2|4[3|3/3/3(2/2|3|3|81

1134224111 123/3{2(2|33(2[2]22{2{3|3|3[3|33(3/22/2|3|77
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114/3/22 3122123412 4/4/2/2/1{34/3/1|4[3{4/234 3|4|4|87

113131131112 1/43/2(24/4/2/2/2/33/4/1|4[3|4/23/4/3|4|3|83

11331224122 11/3/4/3/4|3/4(3|3/2/3|3{4/2/2(3|3/4(2/4/2/ 34|89

113/4/11 3232113343 4/4/3/3/2/3/4/3/1/2[3|3/3/1(4/ 2|3|4|86

1134124211213 3/4/34/4(3|3/2,.3/4/3/1|2/3/4/3{1|3/1/3|3|84

113/4/124 211243334 33| 4| 33| 4[311]|243[3|3|1|4|2]3|3|83

113/4/2 24204211 3 34 34433243432/ 1(4/3/3/1/4/2/ 43|91

11341247212 11/3/3/4(3/4/4[3/3(2/3|4(3|1|2(3|33|114/2 4|4, 87

113/4/1/1312 1202 1| 315343 3| 31 4|.3| 3| 243[3!8| 1| 21313 3|2|4|2|4|3|83

11321242 3 33 31213|2(4|2 2[4|2314|3/2|3|3[1|1|241|2/ 4/ 2280

11223441222 31124123/ 3|42 2[1(4/4 3|3(4/2/2/2(4 2|2|4|85

112314/ 33/1/4/332[2/4{1{3|3/3(3[23/14|3[3|2|33|3/4(4/2/3/2|3|91

113/2 223324422 4/2[3|132|2/3/1|2{3|2|3[4,3(4|/2/3/2|3|2|83

1131222 3/222/2223/2(1/2|2|2{2]2{2(2|2|2|1[3|3]2]2(12|3]|2|67

112331442 4/32/11/23/2/4/3|11{24/4/4\4{4/3/3/3(4/4|3|3|91
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112/3/334/1/1 3223324/ 1/4(3|2/1/3{4(2/4/3[3|4/2|1|3]1 23|82

112/3/4/3/134131{1/2/3/4/2(1{3/13|2{3[3|3/2/4/3|3|3|4/4/3|4|86

114/2332/4/32 4112343/ 1(4{1/3/1{4(4/3|2(4/3/3|3/2/43|3[89

114/3/4/13[3/2/4/213/4/4(2|2/4(3|2]12{1{3|2|1(2|3]12]2/22|176

K ERINCI
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Lampiran 9. Hasil Data Penelitian

Uji Normalitas

One-Sample Kolmogorov-

Unstandardize
d Residual
N 189

,0000000
12,22620439

Abs
Positive
Differenc Negative
Kolmogorov- i
Asymp. Sig. (2-

is Normal.

a. tr
b. Calculated from data.

2

A ™ A BRA A T
L = ) |.|:". = | B

KERINGCGC.I

A
' |
"
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Lampiran 10. Hasil Data Penelitian

Uji Linearitas

Total

ANOVA Table

Sum of Mean

Squares df Square F Sig.
Prokrastin Between (Combine §18341,376 45| 407,586 2,908 ,000
asi Groups d)
akademik Linearity }10283,556 1/10283,556 73,364 ,000
¥ ) Deviation | 8057,820 44( 183,132 1,306
Intensitas -
bermain Linearity
game Within Groups 143 140,171

K ERINCI
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Lampiran 11. Hasil Data Penelitian

Uji Heteroskedastisitas

Coefficients®

Standardiz
ed
Unstandardized Coefficient
Coefficients s
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 10,648 2,275 4,680 ,000
Intensitas -,027 -,374 , 709
bermain

a. Depende

K ERINCI
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Lampiran 12. Hasil Data Penelitian

Uji Hipotesis

Correlations

Intensitas | Prokrastin
bermain asi
game |akademik

Intensitas Pearson 1 518"
bermain  Correlatio
game n

,000

189 189
the 0.01 level (2-

R Correlatihliﬁ#

ArARTA I

AL A VA

K ERINCI

=] -:." -.'.:.'.
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Lampiran 13. Hasil Data Uji Hipotesis (Korelasi) Setiap Indikator Variabel

1. Hasil uji antar indikator Frekuensi dengan indikator Penundaan untuk memulai

maupun menyelesaikan kerja pada tugas yang di hadapi

Correlations

Intensitas | Prokrastina
Bermain si
Game Akademik
Intensitas  Pearson 1 4217
Bermain Correlation
Game Sig. (2- ,000
tailed)

N 189 189
Prokrastina Pearson 4217 il
si Correlation
Akademik  Sig. (2- ,000

tailed)

N 189 189

**_Correlation is significantsat:the 0.0dslevel (2-

mengerjakan tugas

Correlations

2. Hasil uji antar indikator frekuensi dengan indikator keterlambatan dalam

Intensitas | Prokrastin
bermain asi
game | Akademik
Intensitas Pearson il 364"
bermain  Correlatio
game n

Sig. (2- ,000

tailed)

N 189 189
Prokrastin Pearson 364" 1
asi Correlatio
Akademik n

Sig. (2- ,000

tailed)

N 189 189

**_Correlation is significant atthe 0.01 level (2-
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3. Hasil uji antar indikator frekuensi dengan indikator kesenjangan waktu antara
rencana dan kinerja aktual

Correlations

Intensitas |Prokrastin
bermain asi
game | Akademik
Intensitas Pearson 1 3217
bermain  Correlatio
game n

Sig. (2- ,000

tailed)

N 189 189
Prokrastin Pearson 321" 1
asi Correlatio
Akademik n

Sig. (2- ,000

tailed)

N 189 189

**_Correlation is significantatthe 0.01 level (2-

4. Hasiluji antar indikator frekuensi‘dengan indikator melakukan aktivitas lain yang
lebih menyenangkan daripada melakukan:tugas yang harus dikerjakan

Correlations

Intensitas | Prokrastin
bermain asi
game | Akademik
Intensitas ™ 'Pearson 1 441"
bermain  Correlatio
game n

Sig. (2- ,000

tailed)

N 189 189
Prokrastin Pearson 441" 1
asi Correlatio
Akademik n

Sig. (2- ,000

tailed)

N 189 189

**_Correlation is significant atthe 0.01 level (2-
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5. Hasil uji antar indikator lama waktu dengan indikator penundaan untuk memulai

maupun menyelesaikan kerja pada tugas yang di hadapi

Correlations

Intensitas [Prokrastin
bermain asi
game | Akademik
Intensitas Pearson 1 233"
bermain  Correlatio
game n

Sig. (2- ,001

tailed)

N 189 189
Prokrastin Pearson 1
asi Correlati
Akademik n

antar indikator lama
mengerjakan tugas

l'l'

rrelation is significant at the 0.01 level (2-

dengan indikator keter

Prokrastin Pearson

asi Correlatio
Akademik n
i
E tail
N - h__

"~ 189
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7. Hasil uji antar indikator lama waktu dengan indikator kesenjangan waktu antara
rencana dan kinerja aktual

Correlations

Intensitas |Prokrastin
bermain asi
game | Akademik
Intensitas Pearson 1 214"
bermain  Correlatio
game n

Sig. (2- ,003

tailed)

N 189 189
Prokrastin Pearson 214" 1
asi Correlatio
Akademik n

Sig. (2- ,003

tailed)

N 189 189

**_Correlation is significant atthe 0:01 level (2-

8. Hasil uji antar indikator lama waktu dengan indikator melakukan aktivitas lain
yang lebih menyenangkan daripadasmelakukan.tugas.yang harus dikerjakan

Correlations

Intensitas | Prokrastin
bermain asi
game |Akademik
Intensitas Pearson 1 214"
bermain  Correlatio
game n

Sig. (2- ,003

tailed)

N 189 189
Prokrastin Pearson 214" 1
asi Correlatio
Akademik n

Sig. (2- ,003

tailed)

N 189 189

**_Correlation is significant atthe 0.01 level (2-
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9. Hasil antar indikator perhatian penuh dengan indikator penundaan untuk memulai
maupun menyelesaikan kerja pada tugas yang dihadapi

Correlations
Intensitas |Prokrastin
bermain asi
game | Akademik

Intensitas Pearson 1 4117
bermain  Correlatio
game n
Sig. (2- ,000
tailed)
N 189 189

Prokrastin Pearson
asi Correlati
Akademik n

ﬂ 18
rrelation is significant atthe 0.01 level (2-

10. Hasil antar indikator perhatia h dengan indikator kete batan dalam

mengerjakan tugas
b in
1
ain
H
46

89
Prokrastin Pearson 3’ 1
asi Correlatio
Akademik n
" e I !
i tail
: N e ‘189 =18 -

**_Correlation is significant atthe 0.01 level (2-
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11. Hasil uji antar indikator perhatian penuh dengan indikator kesenjangan waktu
antara rencana dan kinerja aktual

Correlations

Intensitas |Prokrastin
bermain asi
game | Akademik
Intensitas Pearson 1 343"
bermain  Correlatio
game n

Sig. (2- ,000

tailed)

N 189 189
Prokrastin Pearson 343" 1
asi Correlatio
Akademik n

Sig. (2- ,000

tailed)

N 189 189

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-

12. Hasil uji antar indikator perhatian penuh dengan indikator melakukan aktivitas
lain yang lebih menyenangkan daripada melakukan tugas yang harus dikerjakan

Correlations

Intensitas | Prokrastin
bermain asi
game | Akademik
Intensitas” [Pearson 1 413"
bermain  Correlatio
game n

Sig. (2- ,000

tailed)

N 189 189
Prokrastin Pearson 413" 1
asi Correlatio
Akademik n

Sig. (2- ,000

tailed)

N 189 189

**_Correlation is significant atthe 0.01 level (2-
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13. Hasil uji antar indikator emosional dengan indikator penundaan untuk memulai
maupun menyelesaikan kerja pada tugas yang harus dihadapi

Correlations

Intensitas [Prokrastin
bermain asi
game | Akademik

Intensitas Pearson 1 435"
bermain  Correlatio
game n
Sig. (2- ,000
tailed)
N 189 189

Prokrastin Pe

1

14. Hasil antar indikator emosi indikator keterl atan dalam

mengerjakan tugas

tailed)

N 189 189
Prokrastin Pearson T il
asi Correlatio
fi ademik 'y b E m
1L =
N e | o !
tailed)
N 189 189

**_Correlation is significant atthe 0.01 level (2-
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15. Hasil uji antar indikator emosional dengan indikator kesenjangan waktu antara
rencana dan kinerja aktual

Correlations

Intensitas |Prokrastin
bermain asi
game | Akademik
Intensitas Pearson 1 386"
bermain  Correlatio
game n

Sig. (2- ,000

tailed)

N 189 189
Prokrastin Pearson 386" 1
asi Correlatio
Akademik n

Sig. (2- ,000

tailed)

N 189 189

**_Correlation is significantatthe 0.01 level (2-

16. Hasil uji antar indikator emosional’dengan indikator melakukan aktivitas lain yang
lebih menyenangkan daripada melakukan:tugas yang harus dikerjakan

Correlations

Intensitas |Prokrastin
bermain asi
game |Akademik
Intensitas  [Pearson 1 394"
bermain  Correlatio
game n

Sig. (2- ,000

tailed)

N 189 189
Prokrastin Pearson 394" 1
asi Correlatio
Akademik n

Sig. (2- ,000

tailed)

N 189 189

**_Correlation is significant atthe 0.01 level (2-

136




Lampiran 14. Hasil Data Uji Normalitas Antar Indikator Variabel

1. Hasil uji antar indikator Frekuensi dengan indikator Penundaan untuk memulai
maupun menyelesaikan kerja pada tugas yang di hadapi

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardiz
ed Residual
N 189
Mean OE-7
Normal Parameters®” Std. 491164904
Deviation
Most Extreme Abs_o_l ute 056
Differences POSItIYe 054
Negative -.056
Kolmogorov-Smirnov Z 773
Asymp. Sig. (2-tailed) .588

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

2. Hasil| upi antar indikator frekuensi dengan indikator keterlambatan dalam

mengerjakan tugas

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardized
Residual

N 189

Normal Mean OE-7

Parameters*” Std'_ _ 2.48711657
Deviation

Most Extreme Abs_o_lute 057

Differences POSItI\./e 039

Negative -.057

Kolmogorov-Smirnov Z 77

Asymp. Sig. (2-tailed) 582

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

137



3. Hasil uji antar indikator frekuensi dengan indikator kesenjangan waktu antara
rencana dan kinerja aktual

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardiz

ed Residual

N 189

Normal Mean OE-7

Parameters™ S0 4.15466567
Deviation

Most Extreme AbS.O.IUte 047

Differences Posm\_/e 047

Negative -.037

Kolmogorov-Smirnov Z .643

Asymp. Sig. (2-tailed) .804

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

4. Hasiluji antar indikator frekuensidengan indikator melakukan aktivitas lain yang
lebih menyenangkan daripada melakukan tugas yang harus dikerjakan

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardiz
ed Residual
N 189
Mean OE-7
Normal St
Parameters®” o 3.78807671
Deviation
Most Extreme Abs_o_lute 047
Differences Positive .029
Negative -.047
Kolmogorov-Smirnov Z .652
Asymp. Sig. (2-tailed) .789

a. Test distribution is Normal.
b. Calculated from data.
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5. Hasil uji antar indikator lama waktu dengan indikator penundaan untuk memulai
maupun menyelesaikan kerja pada tugas yang di hadapi

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardiz

ed Residual

N 189

Normal Mean OE-7

Parameters™ S0 4.51538994
Deviation

Most Extreme AbS.O.IUte 060

Differences Posm\_/e 060

Negative -.058

Kolmogorov-Smirnov Z .823

Asymp. Sig. (2-tailed) 507

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

6. Hasil uji antar indikator lama waktu dengan indikator keterlambatan dalam
mengerjakan tugas

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardiz

ed Residual

N 189

Normal Mean OE-7

Parameters®” Std'. . 2.65097651
Deviation

Most Extreme Abs.o.lute 055

Differences Posm\_/e 055

Negative -.043

Kolmogorov-Smirnov Z 755

Asymp. Sig. (2-tailed) 619

a. Test distribution is Normal.
b. Calculated from data.
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7. Hasil uji antar indikator lama waktu dengan indikator kesenjangan waktu antara
rencana dan kinerja aktual

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardiz

ed Residual

N 189

Normal Mean OE-7

Parameters™ S0 4.28537593
Deviation

Most Extreme AbS.O.IUte 066

Differences Posm\_/e 066

Negative -.045

Kolmogorov-Smirnov Z 907

Asymp. Sig. (2-tailed) .383

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

8. Hasil uji antar indikator lama waktu dengan indikator melakukan aktivitas lain
yang lebih menyenangkan daripada melakukan tugas yang harus dikerjakan

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardiz

ed Residual

N 189

Normal Mean OE-7

Parameters™® S0 4.12319698
Deviation

Most Extreme AbS.O.IUte 056

Differences POSItI\./e 030

Negative -.056

Kolmogorov-Smirnov Z A74

Asymp. Sig. (2-tailed) 587

a. Test distribution is Normal.
b. Calculated from data.
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9. Hasil antar indikator perhatian penuh dengan indikator penundaan untuk memulai
maupun menyelesaikan kerja pada tugas yang dihadapi

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardiz

ed Residual

N 189

Normal Mean OE-7

Parameters™ S0 4.23329203
Deviation

Most Extreme AbS.O.IUte 063

Differences Posm\_/e 048

Negative -.063

Kolmogorov-Smirnov Z .865

Asymp. Sig. (2-tailed) 443

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

10. Hasil‘ujirantar indikator perhatian penuh dengan indikator keterlambatan dalam
mengerjakan tugas

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardiz

ed Residual

N 189

Normal Mean OE-7

Parameters®” Std'. . 2.36630506
Deviation

Most Extreme Abs.o.lute 049

Differences Posm\_/e 049

Negative -.045

Kolmogorov-Smirnov Z 673

Asymp. Sig. (2-tailed) 756

a. Test distribution is Normal.
b. Calculated from data.
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11. Hasil uji antar indikator perhatian penuh dengan indikator kesenjangan waktu
antara rencana dan kinerja aktual

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardiz

ed Residual

N 189

Normal Mean OE-7

Parameters™ S0 4.11989623
Deviation

Most Extreme AbS.O.IUte 038

Differences Posm\_/e 038

Negative -.036

Kolmogorov-Smirnov Z 524

Asymp. Sig. (2-tailed) 946

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

12. Hasil“uji antar indikator perhatian penuh dengan indikator melakukan aktivitas
lain yang lebih menyenangkan daripada melakukan tugas yang harus dikerjakan

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardiz

ed Residual

N 189

Normal Mean OE-7

Parameters®” Std'. . 3.84407648
Deviation

Most Extreme Abs.o.lute 055

Differences Posm\_/e 034

Negative -.055

Kolmogorov-Smirnov Z 755

Asymp. Sig. (2-tailed) .620

a. Test distribution is Normal.

b. Calculated from data.
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13. Hasil uji antar indikator emosional dengan indikator penundaan untuk memulai

maupun menyelesaikan kerja pada tugas yang harus dihadapi

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardiz
ed Residual
N 189
Mean OE-7
Normal St
Parameters®” o 4.18007333
Deviation
A )
Most Extreme bs.o.lute 059
Differences Positive 028
Negative -.059
Kolmogorov-Smirnov Z 810
Asymp. Sig. (2-tailed) 527

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

14. Hasil uji antar indikator emosional dengan indikator keterlambatan dalam
mengerjakan tugas

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardiz
ed Residual
N 189
Mean OE-7
Normal St
Parameters®® o 2.41893596
Deviation
A .
Most Extreme bs_o_lute 047
Differences Positive .047
Negative -.047
Kolmogorov-Smirnov Z .653
Asymp. Sig. (2-tailed) 187

a. Test distribution is Normal.
b. Calculated from data.
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15. Hasil uji antar indikator emosional dengan indikator kesenjangan waktu antara
rencana dan kinerja aktual

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardiz

ed Residual

N 189

Normal Mean OE-7

Parameters™ S0 4.04713011
Deviation

Most Extreme AbS.O.IUte 042

Differences Posm\_/e 034

Negative -.042

Kolmogorov-Smirnov Z 583

Asymp. Sig. (2-tailed) .885

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

16. Hasil uji antar indikator emosionalidengan indikator melakukan aktivitas lain yang
lebih menyenangkan daripada melakukan tugas yang harus dikerjakan

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardiz

ed Residual

N 189

Normal Mean OE-7

Parameters™® S0 3.88057656
Deviation

Most Extreme AbS.O.IUte 066

Differences POSItI\./e 042

Negative -.066

Kolmogorov-Smirnov Z 911

Asymp. Sig. (2-tailed) 377

a. Test distribution is Normal.
b. Calculated from data.
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Lampiran 15. Hasil Data Uji Linearitas Antar Indikator Variabel

1. Hasil uji antar indikator Frekuensi dengan indikator Penundaan untuk memulai
maupun menyelesaikan kerja pada tugas yang di hadapi

Nama Indikator Variabel Deviation Taraf Keterangan
from signifikansi
linearity
Frekuensi dengan  penundaan | 0,207 0,05 Linear
untuk memulai maupun
menyelesaikan kerja pada tugas

yang dihadapi

ator fr‘kuensi dengan in eterlambatan dalam

viaﬁoh raf
from signifikansi
linear
Frekuensi dengan keterlambatan | 0,1 0,05 Linear
dalam me aka O
3. Hasil ant ensi denga ikator kesenjan aktu antara
rencanadan ja aktual
Nama Indikator via erangan
m fikansi
linearity
Frekuensi dengan kesenjangan | 0,125 0,05 Linear
waktu antalga{ncana EkinerjaR ' N c ﬁ-l
aktual "
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4. Hasil uji antar indikator frekuensi dengan indikator melakukan aktivitas lain yang
lebih menyenangkan daripada melakukan tugas yang harus dikerjakan

Nama Indikator Variabel Deviation Taraf Keterangan
from signifikansi
linearity
Frekuensi dengan  melakukan | 0,068 0,05 Linear

aktivitas  lain  yang  lebih
menyenangkan daripada

melakukan tugas yang dikerjakan

waktu denga or penundaan untuk memulai

erja pldu-(ugasyalg di ha

5. Hasil uji antar indikate
maupun menyelese

Nama Indikat ariabel Deviation ' | Taraf
from | signifikansi
linearity

dengan penundaan | 0,095 [ 0,05 Linear

Lama wa

untuk memulai maupun
menyelesa ke g o
yang diha
6. Hasil uji ant m a de n indike terlambatan dalam
mengerjakan tugas
Nama Indikator Variabel Deviation Taraf Keterangan
from linearity | signifikansi
Lama waktu dengan keterlambatan | 0,005 0,05 Linear

7 4 f
dalam men_gé@lfan tu hitung: 3,525 1:0,1
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7. Hasil uji antar indikator lama waktu dengan indikator kesenjangan waktu antara
rencana dan kinerja aktual

Nama Indikator Variabel Deviation Taraf Keterangan
from linearity | signifikansi
Lama waktu dengan kesenjangan | 0,022 0,05 Linear

waktu antara rencana dan kinerja | Fhitung: 2,700 | Ftabel: 0,1194

aktual

8. Hasil uji antar indikator lama waktu dengan indikator melakukan aktivitas lain
yang lebih menyenangkan daripada melakukan:tugas yang harus dikerjakan

Nama Indikator Variabel Deviation Taraf Keterangan
from linearity | signifikansi
Lama waktu dengan melakukan | 0,039 0,05 Linear

aktivitas ~ lainyang lebih | Fhitung: 2,400 || Ftabel: 0,1194
menyenangkan daripada

melakukan.tugas yang dikerjakan

9. Hasil antar indikator. perhatian penuh dengan indikator penundaan untuk memulai
maupun menyelesaikan kerja pada tugas yang dihadapi

Nama Indikator Variabel Deviation Taraf Keterangan
from linearity | signifikansi
Perhatian penuh dengan penundaan | 0,386 0,05 Linear

untuk memulai maupun menyelesaikan

kerja pada tugas yang dihadapi
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10. Hasil uji antar indikator perhatian penuh dengan indikator keterlambatan dalam

mengerjakan tugas

Nama indikator Variabel Deviation | Taraf Keterangan
from signifikansi
linearity
Perhatian penuh dengan | 0,756 0,05 Linear

keterlambatan dalam mengerjakan

tugas

11. Hasil uji antar indikator perhg

antara rencana dan kinerja

Nama indikator Vari

Dria(ion ra |
frgm- | nifikansi

linearity

eterangan

1._dengan indikator kesenjangan waktu

Perhatian dengan

kesenjangan waktu antara rencana

dan kinerja aktual

12. Hasil antar indikate

0,095

A
@)

0,05

T

Li

indikator mel

lain yang lebi gk
Nama Indikato m
Perhatian penuh denga

melakukan aktivitas lain yang

ari

mel

kan tugas yang ha

evia
om
eari

fikansi

_,

an aktivitas
ikerjakan

0,795

lebih men;@‘rangkan ripad
o4 R |

melakukan tugas yang dikerjakan

N

Linear

C

=7
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13. Hasil uji antar indikator emosional dengan indikator penundaan untuk memulai

maupun menyelesaikan kerja pada tugas yang harus dihadapi

Nama Indikator Variabel Deviation Taraf Keterangan
from signifikansi
linearity
Emosional dengan penundaan | 0,071 0,05 Linear
untuk memulai maupun

menyelesaikan kerja pada tugas

yang dihadapi

14. Hasil uji antar in
mengerjakan

il

emg§ional ggn‘qa

Nama-lndi ariabel

Deviation
om .

Emosional

dalam mengerjakan tugas

antg ator €

an K

15. Hasil
renc

ngan keterlambatan

0,592

ion

Taraf
signifikansi

nga

0,05

S

dikator kesenjang:

Linear

p— |

Nama Indikato

h evia

om
eari

fikansi

Emosional

waktu antara rencana dan kinerja

aktual Eﬁ"%; E

dengan kesenjangan | 0,708

0,05

N

Linear

]
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16. Hasil uji antar indikator emosional dengan indikator melakukan aktivitas lain yang
lebih menyenangkan daripada melakukan tugas yang harus dikerjakan

Nama Indikator Variabel Deviation Taraf Keterangan
from signifikansi
linearity
Emosional dengan melakukan | 0,932 0,05 Linear

aktivitas  lain  yang lebih
menyenangkan daripada

melakukan tugas yang dikerjakan

L ™~ A RA A B
L3 VT A |

KERINCI

SLAM
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Lampiran 16. Hasil Uji Data Heteroskedastisitas antar Indikator Variabel

1. Hasil uji antar indikator Frekuensi dengan indikator Penundaan untuk memulai
maupun menyelesaikan kerja pada tugas yang di hadapi

Indikator Variabel

Sig

Keterangan

Frekuensi dengan
penundaan untuk memulai
maupun menyelesaikan
kerja pada tugas yang

dihadapi

0,507

Tidak terjadi heteroskedastisitas

eterlambatan dalam

rencana dan K

Indikator Va
Frekuensi dengan

kesenjangan waktu antara

aktu antara

rencana dan kinerja I
i
B
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4. Hasil uji antar indikator frekuensi dengan indikator melakukan aktivitas lain yang
lebih menyenangkan daripada melakukan tugas yang harus dikerjakan

Indikator Variabel Sig
0,946

Keterangan
Tidak terjadi heteroskedastisitas

Frekuensi dengan aktivitas
lain yang lebih
menyenangkan daripada

melakukan tugas yang harus

dikerjakan

aktu denga penundaan untuk memulai

rja pEmugas di
S B Keteran

0,717 | Tidak terjadi heteros

5. Hasil uji antar indik
maupun menyel
Indikator

ntuk memulai

maupun menyelesaikan

kerjap gas

terlambatan dalam
mengerjakan tugas

Indikator Variabel

Sig

Keterangan

Lama waktu dengan

keterlam‘b’% dalanE
mengerjéka ugas

0,387

Tidak terjadi heteroskedastisitas

I N C
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7. Hasil uji antar indikator lama waktu dengan indikator kesenjangan waktu antara

rencana dan kinerja aktual

Indikator Variabel

Sig

Keterangan

Lama waktu dengan
kesenjangan waktu antara

rencana dan kinerja aktual

0,364

Tidak terjadi heteroskedastisitas

8. Hasil uji antar indikator lama waktu dengan indikator melakukan aktivitas lain

yang lebih menyenangkan daripad

Indikator Variabel

Lama waktu dengan

aktivitas lain yan

ugas yang harus

dikerjakan

9. Hasil
mau
In

ukan tugas yang harus dikerjakan
Keterangan
I-heteroskedastisitas

dikator penundaa
ihadapi

Keterangan

Perhatian penuh
penundaan untuk memulai

maupun menyelesaikan

kerja pa__ql&#gas yarE

dihadapi

153
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10. Hasil uji antar indikator perhatian penuh dengan indikator keterlambatan dalam
mengerjakan tugas
Indikator Variabel Sig Keterangan
Perhatian penuh dengan 0,447 Tidak terjadi heteroskedastisitas

keterlambatan dalam

mengerjakan tugas

11. Hasil uji antar indikator perhatian penuh dengan indikator kesenjangan waktu
antara rencana dan kinerja aktual
Indikator Variabel i
Perhatian penuh dengan

Keterangan
isheteroskedastisitas

kesenjangan wakt

melakukan tugas yang haru

dikerjakan

]
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13. Hasil uji antar indikator emosional dengan indikator penundaan untuk memulai

maupun menyelesaikan kerja pada tugas yang harus dihadapi

Indikator Variabel

Sig

Keterangan

Emosional dengan
penundaan untuk memulai
maupun menyelesaikan
kerja pada tugas yang

dihadapi

0,319

14. Hasil uji antar _i
mengerjakan

Tidak terjadi heteroskedastisitas

15. Hasil anta
renc

Indi

kesenjangan waktu antara

rencana dan kinerja aktual

K E

155

keterlambatan dalam

aktu antara



16. Hasil uji antar indikator emosional dengan indikator melakukan aktivitas lain yang
lebih menyenangkan daripada melakukan tugas yang harus dikerjakan
Indikator Variabel Sig Keterangan
Emosional dengan aktivitas 0,852 Tidak terjadi heteroskedastisitas

lain yang lebih
menyenangkan daripada

melakukan tugas yang harus

dikerjakan

I i =y 1 R
'.'I "-'-,_]I:IF.IEJ_' ::“‘i.:fl l-l:.l k-

KERINCI
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan di indonesia semakin hari semakin berkembang dan
menuntut kualitas yang baik dari peserta didik. Seorang peserta didik di
pengguruan tidak atau di sebut dengan mahasiswa merupakan calon tenaga
profesional menjadi pendorong bagi pembangunan bangsa’. Pendidikan
adalah salah satu wadah yang berisi tentang suatu proses belajar mengajar
yang diartikan sebagai suatu rangkalan interaksi antara pelajar dengan guru
dalam mencapai tujuan. Pada era globalisasi ini kebudayaan asing sudah
banyak mempengaruhi  kebudayaan masyarakat pada semua kalangan
khusushyaspelajar®. Salah sat@ibéntuknya adalah perkembangan dalam dunia
game = (permainan) berbasis komputer’. Game merupakan kegiatan
menyenangkan yang dilakukan seseorang untuk menghilangkan kepenatan.
Sebuah game memiliki aturan tertentu sehingga pada akhirnya nanti akan
diperoleh menang atau kalah. Selain itu, game membawa arti sebuah kontes,

fisik atau mental, menurut aturan tertentu, untuk hiburan, rekreasi, atau untuk

! Dwi Nur Rachmad, Maria Dwi Mayangsari dan Sukma Noor Akbar, Motivasi Belajar
Sebagai Mediator Hubungan Kecerdasan Adversitas Dan Prokrastinasi Akademik Pada Mahasiswa
Yang Aktif Berorganisasi, Jurnal Cakrawala pendidikan. Vol. XXXIV. No. 2. Juni 2015. hal. 211

> Tri Rizqi Ariantoro, Dampak Game Online Terhadap Prestasi Belajar Pelajar, Jurnal
Jutim. Vol. 1. No. 1. Desember 2016. hal. 46

® Fiftin Noviyanto, Membangun Sistem Pembelajaran Pengenalan Bentuk Untuk Anak
Berbasis Multimedia Dan Game Interaktif, Jurnal Infomatika. VVol. 2. No. 1. Januari 2008. hal. 23



menang taruhan®. Game online merupakan media hiburan yang dapat
mempengaruhi suatu dinamika dunia pendidikan khususnya untuk para
pelajar®.

Mahasiswa pada dasarnya memiliki tugas kelompok untuk belajar
dengan bidang ilmu yang telah dipilihnya dalam menyelesaikan studinya.
Namun dalam kenyataan sering kali mahasiswa teralihkan dalam kegiatan
belajar dengan kegiatan lainnya diluar perkualihan, salah satu contohnya dari
kegiatan  tersebut adalah bermain game online. Pada.dasarnya diciptakan
game untuk sebagai media menghilangkan penat yang' dialami..Namun game
online sudah mengakibatkan ketagihan bagi semua penggunanya. Ketagihan
dapat dilihat dari intesitas bérmain game online dari waktu ke waktu®. Game
online merupakan salah satu‘game ‘yang berbasistakun atau game yang bisa
dimainkan..dengan perangkatwyang berbeda. Artinya dengan ' bermodalkan
akun game online; seorang bisa bermain game online di manapun, kapanpun,
dan menggunakan-perangkat apapun’.

Game online adalah game yang memanfaatkan jaringan komputer.
Jaringan yang digunakan pada saat ini, seperti modern dan koneksi kabel.

Sedangkan Freeman (2008) mengemukakan bahwa game online merupakan

* Anastasya Latubessy, Esti Wijayanti. Model Identifikasi Kecanduan Game Menggunakan
Backward Chaining. Jurnal Simetris. Vol. 8. No. 1. April 2017. hal. 9

> Ibid. hal. 46

® Ferry Hernoyo Budhi dan Endang Sri Indrawati, Hubungan Antara Kontrol Diri Dengan
Intensitas Bermain Game Online Pada Mahasiswa Pemain Game Online Di Game Center X
Semarang, Jurnal Empati. Vol. 5. No. 3. Agustus 2016. Hal. 478-479

’ Karto, Naungan Sebuah Raungan, Perspektif Pelajar Dalam Pembanguna Desa, (Jawa
Timur: Uwais, 2019), hal. 132



permainan yang dimainkan melalui koneksi internet. Dengan semakin maju
ilmu pengetahuan, semakin canggih pula alat permainan yang bersifat
otomatis, seperti video game®. Game online merupakan permainan yang dapat
diakses oleh pemain dari seluruh dunia. Dimana mesin-mesin yang digunakan
dihubungkan ke suatu jaringan. Game online yang diakses melalui jaringan
internet telah berkembang.pesat dan digemari oleh kalangan tidak kecuali
mahasiswa’.

Game online memiliki-kecenderungan yang bersifat kecanduan bagi
pemainnya karena memilki fitur yang menarik yang dirancang secara khusus
sehingga menarik pemain  untuk tetap memainkannya. Mahasiswa yang
bermain game online akanstergantungan terus menurus sehingga tidak bisa
terlepas dari.game online. Akibatnya mahasiswa"tidak mampu mengontrol
dirinyasdan. tidak dapat berkonsentrasi terdapat aktivitas sendiri, bahkan pada
saat mengikuti kuliah malah ada yang mengingat-ingat game:online™®.

Jadi dapat..disimpulkan bahwa game dapat membuat mahasiswa
tergantungan terus menerus  sehingga akibatnya mahasiswa tidak
berkonsentrasi dalam - aktivitas bahkan bisa ‘'menggangu konsentrasi

mahasiswa dalam mengikuti perkuliahan yang sedang berlangsung dan terus

*Maria Yohanesti Gola Nuhan, Hubungan Intensitas Bermain Game Online Dengan Prestasi
Belajar Siswa Kelas IV Sekolah Dasar Negeri Jarakan Kabupaten Bantul Yogyakarta, Jurnal
Pendidikan Guru Sekolah Dasar Edisi 6 tahun ke-5 2016. Hal. 495

% Lisa Desriyanti, Skripsi, Hubungan Adiksi Game Online Dengan Kualitas Tidur Pada
Mahasiswa Di Lingkungan Universitas Sumatra Utara, (Sumatra Utara: 2018) hal. 1

19°Sri Maria Puji Lestari dan Aprian Mantasa, Hubungan Intensitas Bermain Game Online
dengan Tingkat Konsentrasi Belajar Mahasiswa Fakultas Kedokteran Umum Universitas Malahayati
angkatan 2013, Jurnal llmu Kedokteran Dan Kesehatan. VVol. 4. No. 4. Oktober 2017. hal 226



menerus mengingat game online. Dalam penelitian sebelumnya oleh Budhi
dan Indrawati (2016) menyatakan bahwa sebagian besar mahasiswa yang
terlibat memiliki tingkat intensitas bermain game online yang tinggi.
Sebanyak 41,5% (29 dari 70 orang) pada kategori tinggi dan 58, 5% (41 dari
70 orang) pada kategori sangat tinggi. Sedangkan kontrol diri, sebanyak 54%
(38 dari 70 orang), sisanya 16%. (11 dari 70 orang) berada pada kategori
tinggi. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa tingkat kontrol diri berada
pada taraf rendah, keadaan tersebut terjadi karena subjek tidak mampu
mengontrol perilaku, kognitif dan keputusanya™.

Mahasiswa yang asyik bermain game online dalam jangka waktu yang
lama antara 3-4 jam. Kecanduan terhadap game online juga dapat
mempengaruhi_ motivasi berprestasi mahasiswa” khususnya pada bidang
akademiks, Motivast berprestasismahasiswa cenderung akan rendah atau turun
karena mahasiswa lebihn memikirkan game online, dikarena frekuensi atau
intensitas bermain.game online semakin tinggi, sering mahasiswa bolos kuliah
dan hingga menggangu waktu" kuliah dan waktu belajar. Waktu yang
digunakan bermain game online yang seharusnya digunakan untuk belajar
yang membuat prestasi akademik mahasiswa memburuk*. Dalam penelitian
sebelumnya oleh Pratama (2017) juga menyatakan bahwa sejak bermain

game online mahasiswa sering bolos kuliah. Bahkan game online sudah

" Ibid, hal. 480
12 Theresia Lumban Goal, Skripsi, Hubungan Kecanduan Game Online Dengan Prestasi
Akademik Mahasiswa Di Fakultas Teknik Universitas Indonesia, (Depok: 2013) hal. 3



menggangu konsentrasi dan waktu belajarnya serta menurunkan motivasi
untuk belajar. Dengan hasil penelitian sebanyak 47,17% mahasiswa
terindikasi kecanduan sedangkan nilai prestasi yang tertinggi 3,80 dan
terendah 1,15. Hasil analisis bivariat dengan uji korelasi didapatkan r = -3,96
dengan p value <0,05 (p = 0,001) yang menunjukkan terdapat hubungan
negatif bermakna antara kecanduan.dan prestasi akademik.’* Game online
pada dasarnya ditujukan untuk mengusir kepenatan atau sekedar melakukan
refreshing otak setelah melakukan  aktivitas" sehari-hari. Namun pada
kenyataannya, permainan dapat membuat individu menjadi kecanduan.
Intensitas bermain game yang tinggi membuat individu mengalami kecanduan
yang memberi berbagai dampak terhadap perilaku individu.

Salah.satu dampak dari game online. yaitusmenyebabkan remaja malas
belajarss@leh karena itu, gamewonline memberi dampak pada penundaan
pekerjaan pada remaja: Perilaku tersebut sering disebut prokrastinasi.
Prokrastinasi ‘adalah  menunda dengan sengaja kegiatan yang diinginkan
walaupun mengetahui bahwa penundaannya dapat menghasilkan dampak

buruk®™. 'Menurut Tuckman (1991) Prokrastinasi akademik adalah

13" Arif Sastria Putra Pratama, Skripsi, Hubungan kecanduan game online pada smartphone
(mobile online games) terhadap prestasi akademik mahasiswa angkatan 2013 fakultas kedokteran
Universitas Lampung, (Lampung: 2017) hal. 4

¥ Drajat Edy Kurniawan, Pengaruh Intensitas Bermain Game Online Terhadap Perilaku
Prokrastinasi Akademik Pada Mahasiswa Bimbingan dan Konseling Universitas PGRI Yogyakarta,
Jurnal Konseling Gusjigang. Vol. 3 No. 1. Januari 2017. hal. 98

5 Hana Hanifah Fauziah, Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Prokrastinasi Akademik Pada
Mahasiswa Fakultas Psikologi UIN Sunan Gunung Djati Bandung, Jurnal Ilmiah Psikologi. Vol. 2.
No. 2. Desember 2015. hal. 125



kecendurangan meninggalkan, menunda, menghindari menyelesaikan tugas
yang seharusnya diselesaikan, prokrastinasi akademik lebih ditunjukan
dengan menunda suatu tugas yang belum diselesaikan individu memiliki
kebiasaan dan kecenderungan untuk menunda suatu tugas. Individu
cenderung mudah menyerah ketika mengerjakan tugas yang sulit dan lebih
memilih kesenangan yang mudah untuk diperoleh®®.

Solomon..dan Rothblum, “(1984) . Prokrastinasi adalah suatu
kecendurangan untuk menunda dalam memulai ataupun menyelesaikan
secara menyeluruh untuk melakukan aktivitas yang bisa.dikatakan tidak
terlalu penting. Sehingga dapat menghambat untuk menyelesaikan tugas tepat
pada waktunya. Prokrastinasi akademik banyak berakibat negatif dan
merupakans,masalah.penting’ yang “harus..mendapat perhatian karna dapat
berpengaruh pada individu®’.

Jadi dapat disimpulkan prokrastinasi akademik suatu kecenderungan
untuk menunda suatu pekerjaan seperti tugas, belajar dan kegiatan akademik
atau lebih memilih mengerjakan hal yang tidak begitu penting. Sehingga
kecenderungan prokrastinasi mahasiswa dapat menyebabkan dampak yang

tidak bagus untuk mahasiswa itu sendiri.

'8 Iredho Fani Reza, Hubungan Antara Motivasi Akademik Dengan Prokrastinasi Akademik
Pada Mahasiswa, Jurnal Humanitas. VVol. 12. No. 1. Hal. 40

Y pytri Sari Indah, Hubungan Prokrastinasi Akademik dengan Ketidakjujura Akadamik Pada
Mahasiswa Psikologi UIN Suska riau, Jurnal Psikologi. Vol. 8. No. 1. Juni 2012. Hal. 30



Mahasiswa yang melakukan suatu tindakan dalam menundakan
pekerjaan penting dan sering melakukan hal yang lebih menyenangkan seperti
halnya bermain game online dari pada melakukan kegiatan mengerjakan tugas
hingga menunda tugas atau disebut prokrastinasi akademik®®. Pernyataan
diatas searah dengan hasil penelitian Kurniawan membuktikan bahwa
intensitas bermain game online memiliki pengaruh terhadap munculnya
perilaku prokrastinasi akademik mahasiswa'®;

Hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti pada tanggal 2 September
2019 di Kampus Il IAIN Kerinci terkhususnya di Jurusan. Tadris Biologi,
bahwa mahasiswa kebanyakan mengist waktu luang di luar jam kuliah dengan
bermain game. Berdasarkan hasil wawancara dengan mahasiswa diperoleh
kesimpulan... bahwa..mahasiswa tertarik bermain“game dan waktu mereka
banyaksdihabiskan untuk bermain game dibanding mengerjakan tugas kuliah.
Dan kebanyakan mahasiswa yang bermain game ketika proses belajar
mengajar sedang.berlangsung, beberapa mahasiswa memilih duduk paling
ujung atau duduk paling “belakang untuk bermain game dibanding
mengerjakan tugas yang diberikan dosen atau memperhatikan dosen

menerangkan®’.

8 yudha Mahardhika dan Yulianti Astuti, Skripsi, Hubungan Antara Kecanduan Game
Online Terhadap Prokrastinasi Akademik Pada Mahasiswa Yogyakarta, (Yogyakarta: 2018) hal. 4-5
19 H
Ibid. Hal. 101
% Observasi awal Tanggal 2 September 2019



Berdasarkan masalah yang dipaparkan peniliti diatas peneliti tertarik
untuk meneliti lebih mendalam dengan judul HUBUNGAN INTENSITAS
BERMAIN GAME DENGAN PROKRASTINASI AKADEMIK
MAHASISWA JURUSAN TADRIS BIOLOGI IAIN KERINCI.

B. Identifikasi Masalah
1. Adanya mahasiswa yang jika bermain game sudah tidak bisa di ganggu
lagi dan malas mengerjakan hal-hal lainnya.
2. Adanya mahasiswa kesulitan- mengatur waktu belajar dengan baik karena
kecanduan game lebih memprioritaskan waktunya untuk bermain game.
3. Mahasiswa lebih kecendurangan berperilaku prokrastinasi berulang-ulang
untuk menggunakan waktu bermain Game. hasil observasi bahwa
mahasiswa_kebanyakan mengisi- waktu. luangrdi luar jam kuliah dengan
bermain game. Berdasarkanshasil wawancara dengan mahasiswa diperoleh
kesimpulan “bahwa mahasiswa tertarik bermain game.dan waktu mereka
banyak dihabiskan untuk bermain game dibanding mengerjakan tugas
kuliah.
C. Batasan Masalah
1. Peneliti.hanya memfokuskan saja pada intensitas bermain game.
2. Peneliti hanya memfokuskan saja pada Mahasiswa Jurusan Tadris Biologi

IAIN Kerinci yang bermain game.



D. Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah yang penulis maksudkan ialah:

1. Bagaimanakah intensitas bermain game mahasiswa Jurusan Tadris Biologi
IAIN Kerinci?

2. Bagaimanakah intensitas bermain game mahasiswa Jurusan Tadris Biologi
IAIN Kerinci berdasarkan jenis kelamin?

3. Bagaimanakah intensitas bermain‘game mahasiswa Jurusan Tadris Biologi
IAIN Kerinci berdasarkan jenis game yang sering dimainkan mahasiswa?

4...Bagaimanakah tingkat prokrastinasi akademik mahasiswa Jurusan Tadris
Biologi IAIN Kerinci?

5. Bagaimanakah tingkat prokrastinasi akademik mahasiswa Jurusan Tadris
Biologi-lAIN Kerinci berdasarkan jenis-kelamin?

6. Bagaimanakah “hubunganmintensitas bermain game dengan tingkat
prokrastinasiakademik mahasiswa Jurusan Tadris Biologi IAIN Kerinci?

7. Bagaimanakah.. hubungan masing-masing dimensi antara intensitas
bermain game dengan masing-masing dimensi prokrastinasi akademik
mahasiswa Jurusan Tadris Biologi IAIN Kerinci?

E. Tujuan Penelitian

1. Untuk mengetahui intensitas bermain game mahasiswa Jurusan Tadris
Biologi IAIN Kerinci.

2. Untuk mengetahui intensitas bermain game mahasiswa Jurusan Tadris

Biologi IAIN Kerinci berdasarkan jenis kelamin.
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3. Untuk mengetahui intensitas bermain game mahasiswa Jurusan Tadris
Biologi IAIN Kerinci berdasarkan jenis game yang sering dimainkan
mahasiswa.

4. Untuk mengetahui tingkat prokrastinasi akademik mahasiswa Jurusan

Tadris Biologi IAIN Kerinci.

Untuk mengetahui ti astinasi akademik mahasiswa Jurusan

peri gambaran untuk
mahasiswa bahwa terlalu nsitas bermain game dapat menimbulkan
dampak yang negatif untuk mahaiswa dalam proses belajar. Dan untuk
ﬁg:\ mahaEa agar tRnenya' gunaNernet, @snya game.
2r. Bagi untuk Peneliti
Menambah ilmu pengetahuan dan pengalaman peneliti dalam

mengembangkan penelitian selanjutnya.
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3. Bagi untuk peneliti lain
Sebagai bahan rujukan untuk penelitian selanjutnya mengenai study
intensitas bermain game dan menjadi bahan kajian lebih lanjut mengenai
topik yang sama.

4. Untuk Jurusan Biologi

Sebagai bahan ref perilaku mahasiswa berupa intensitas
bermain g an prokrastinasi akademik

dris Biologi IAIN

I i =y 1 R
'.'I "-'-,_]I:IF.IEJ_' ::“‘i.:fl l-l:.l k-

KERINCI



BAB I1
LANDASAN TEORI

A. GAME
1. Pengertian game
Game merupakan kegiatan menyenangkan yang dilakukan seseorang
untuk menghilangkan kepenatan. Sebuah game memiliki aturan tertentu
sehingga pada akhirnya nanti akan diperoleh menang atau kalah. Selain itu,
game membawa arti sebuah kontes, fisik atau mental, menurut aturan tertentu,
untuk hiburan, rekreasi, atau untuk menang taruhan®. Game online merupakan
salah satu kecanduan yang disebabkan oleh teknologi internet atau yang lebih
dikenal dengan. internet addictive disonder-Internet dapat menyebabkan
kecanduan;salah satunya adalah computer game addction (berlebihan dalam
bermain game). Game aonline merupakan bagian dari _internet yang sering
dikunjungi dan sangat digemari dan bisa menyebabkan kecanduan jika
memiliki intensitas waktu bermain game yang sangat tinggi (Ulfa 2017).
Remaja cenderung bermain game online karena baginya bermain game online
merupakan hal yang menarik. Dalam bermain game online terdapat skor yang

tertinggi yang dicantumkan, karena sifat dasar manusia yang selalu ingin

! Anastasya Latubessy, Esti Wijayanti. Model Identifikasi Kecanduan Game Menggunakan
Backward Chaining. Jurnal Simetris. VVol. 8. No. 1. April 2017. hal. 9

12
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menjadi pemenang dan bangga bila semakin mahir akan sesuatu termasuk
sebuah permainan.?

Young 2005 mengemukan bahwa game online adalah permaianan dengan
jaringan, dimana interaksi antara satu orang dengan yang lainnya untuk
mencapai tujuan, melaksanakan misi, dan meraih nilai tertinggi dalam dunia
virtual. Menurut Andrew.Rollings.dan Ernest Adams (2006) menjelaskan
bahwa game online lebih tepat disebut sebagai jenis permainan, sebuah
mekanisme untuk menghubungkan ‘pemain bersama. dibandingkan pola
tertentu dalam sebuah permainan. Pendapat tersebut bermakna bahwa game
online bukan sebuah pefffiginan felainkan sebagai kemajuan teknologi.®
Berdasarkan pendapat para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa game
merupakan,game online yang mengunakan_jaringan bisa interaksi dengan
lebih satu.orang dan-hisa dikatakan sebagai kemajuan teknologi.

Sax (dalam azwar 2010) Intensitas adalah kedalaman atau kekuatan sikap
sesuatu belum tentu.sama walaupun arahnya mungkin tidak berbeda.

2. Aspek intensitas bermain game online
Aspek-aspek ‘intensitas ini diambil dari pengertian intensitas menurut

Chaplin (2001), yaitu:

2 Andri Arif Kustiawan, Andy Widhiya Bayu Utomo, Jangan Suka Game Online Pengaruh
Game Online dan Tindangan Pencegahan, (Jawa Timur: CV.AE Media Grafika, 2018), hal. 35

® Drajat Edy Kurniawan, Pengaruh Intensitas Bermain Game Online Terhadap Perilaku
Prokrastinasi Akademik Pada Mahasiswa Bimbingan dan Konseling Universitas PGRI Yogyakarta,
Jurnal Konseling Gusjigang. Vol. 3 No. 1. Januari 2017. hal. 99
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a. Frekuensi
Frekuensi menurut kamus bahasa indonesia adalah kekerapan,
sehingga frekuensi disini adalah seberapa sering sesorang melakukan
aktifitas bermain game online dalam rentang waktu yang ditentukan.

b. Lama waktu

Lama waktu yang ntuk bermain game online, dari semakin

in game, maka menunjukkan

meliputi rsa suka, kegem , atau marah, kesal sehingga menyebabkan

para pemain semakin tenggelam dalam permainan game online*.

K ERINCI

* Muhammad Haekal. Skripsi, Hubungan Intensitas Bermain Game Online Terhadap
Terjadinya Stres, depresi, Social, Phobia, Gangguan Tidur Serta Perilaku Agresif, Medan: 2017. hal.
7-8
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3. Dampak game online

Game pada dasarnya sama seperti sebuah koin yang memeliki dua permukaan

yang berbeda. Artinya, game online memiliki pengaruh atau dampak yang

saling bertolak belakang tergantung pada pemakainnya.

a. Dampak positif game online

Setiap game onlinesmemiliki. tingkat kesulitan / level yang berbeda.

Umumnya permainan ini memiliki kelengkapan pernak-pernik senjata,
amunisi, karakteran peta permainan yang berbeda..Untuk menyelesaikan
level atau mengalahkan musuh secara efisien diperlukan strategi.
Permainan game online dapat™ melatih pemainnya dengan cepat
memenangkan. Kemampuan kosentrasi pemain game online akan
meningkat __karena mereka . dapat w.menyelesaikan beberapa tugas,
meningkatkan koordinasistangan dan mata. Orang yang bermain game
onine dapat meningkatkan koordinasi kerja sama antarasmata dan tangan.
Meningkatkan.kemampuan kemampuan berbahasa inggris, meningkatkan
pengetahuan tentang komputer.

b. Dampak negatif bermain game online

Menimbulkan adiksi atau kecanduan yang kuat. Sebagaian besar game

online yang beredar saat ini memang didesain supaya menimbulkan
kecanduan para pemainnya. Kecanduan game online berdampak buruk
bagi kesehatan psikologis pemain game online. Mendorong melakukan

hal-hal negatif. Dapat membuat terpengalainya kegiatan didunia nyata,
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pada waktu menyelesaikan tugas dalam bermain game online dan merasa
asik memainkannya seringkali membuat berbagai kegiatan terbengkelai.
Diataranya waktu beribadah, tugas sekolah, tugas kuliah ataupun
perkerjaan menjadi terbengkalai karena bermain game online.’
4. Jenis game online
Jenis-jenis game online dapat dikatogorikan menjadi tiga jenis yaitu
Massively Multiplayer Online Role Playing-Game (MMORPG), Massively
Multiplayer Online Real Time Strategy (MMORTS), Massively Multiplayer
Online First Person Shooter (MMOF)
1. Multiplayer Online Role'Playing Game (MMORPG)

Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPG) merupakan salah
satu jenis_game_online 'yang memainkan._karakter tokoh maya. Seorang
pemain. dapat menghubungkan komputer atau leptop ke sebuah server dan
memainkannya bersama dengan ribuan pemain diseluruh dunia. Pemain
game akan-dihadapkan dengan berbagai rintangan dan tantangan dan
pemain berkesempatan untuk meningkatkan kemampuan tokoh yang
sedang dimainkan.

2. Massively Multiplayer Online Real Time Strategy (MMORTYS)
Merupakan pemainan yang menghubungkan real time strategy (RTS)

dengan banyak pemain secara bersamaan, pemainan ini merupakan

® Tri Rizqi Ariantoro, Dampak Game Online Terhadap Prestasi Belajar Pelajar, Jurnal
Jutim. Vol. 1. No. 1. Desember 2016. Hal. 47
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pemainan yang didalamnya terdapat kegiatan pengembangan teknologi,
konstruksi bangunan dan pengolahan sumber daya alam.
3. Massively Muliplayer Online First Person Shooter (MMOFPS)

Merupakan jenis game online yang menekankan pada penggunaan
senjata. Pemainan ini memiliki banyak tantangan dibandingkan dengan
pemainan lainnya karena pemainan ini menonjolkan kekerasan sehingga
permainan ini-sering dengan pemainan pertarungan®.

Dapat disimpulkan bahwa jenis game online terbagi menjadi 3 jenis
yaitu: Massively Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPG),
Massively Multiplayer'Online Real Time Strategy (MMORTS), Massively
Multiplayer Online First Person.Shooter (MMOF).

B. PROKRASLINASI
1. Pengertian Prokrastinasi Akademik
Prokrastinast akademik merupakan kegagalan dalam_mengerjakan tugas
dalam “kerangka-waktu yang diingikan atau menunda mengerjakan tugas
sampai saat terakhir (Wolter,”2003) prokrastinasi akademik merupakan jenis
penundaan yang dilakukan pada jenis tugas formal yang berhubungan dengan
tugas akademik (Ferrari et al, 1995) dari uraian diatas dapat disimpulkan
prokrastinasi akademik adalah perilaku menunda-nunda dalam mengerjakan

atau menyelesaikan tugas akademik. Karekteristik mahasiswa yang

® Candra Dewi Ratnasari, Skipsi, Gambaran Kualitas Tidur Pada Komunitas Game Online
Mahasiswa Teknik Elektro Universitas Di Ponegoro, (Semarang: 2016) hal. 10-13
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melakukan prokrastinasi adalah suka menunda-nunda mengerjakan tugas
sampai batas waktu pengumpulan (deadline), suka tidak menepati janji untuk
segera mengumpulkan tugas dengan berbagai alasan agar diberi waktu
tambahan dalam mengerjakan tugas. Prokrastinasi juga dilakukan karena
membutuhkan orang lain dalam membantu mengerjakan tugas di karenakan
individu merasa malas, tidak mengertai, kesulitan mengatur waktu dan tidak
menyukai tugasnyas”

Menurut Silver dalam Ghufron: (2010), seseorang yang melakukan
prokrastinasi tidak bermaksud untuk menghindari atau tidak-mau tahu dengan
tugas yang dihadapi. Akan tetapi, hanya menunda untuk mengerjakan dapat
menyita waktu untuk menyelesaikan tugas. Penundaan tersebut dapat
membuatis.kegagalan® menyelesaikan tugas..tepat waktunya. Prokrastinasi
akademik,, merupakan prokrastinasi situasional yang berhubungan dengan
tugas akademik.“Prokrastinasi akademik merupakan jenisspenundaan yang
bersifat formalyang berhubungan dengan tugas akademik®.

Ferrari dan Tice (2000) 'menerjemahkan prokrastinasi sebagai perilaku
penundaan pada saat akan memulai atau menyelesaikan suatu tugas dan
prokrastinasi juga kadang digunakan sebagai suatu strategi self-handicapping

dengan contoh seseorang yang tidak bisa menyelesaikan tugas karena

’ Renni Nugrasanti, Provitae, Jurnal Provitae. Vol. 2. No. 1. Mei 2006. him. 29

8 Meirina Dian Mayasari, dewi Mustami’ah dan Weni Endahing Warni, Hubungan Antara
Persepsi Mahasiswa Terhadap Metode Pengajaran Dosen Dengan Kecenderungan Prokrastinasi
Akademik Pada Mahasiswa Fakultas Psikologi Universitas Hang Tuah Surabaya, Jurnal Insan. Vol.
12. No. 02. Agustus 2010. hal. 97-98
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menunda nunda dalam pengerjaannya kemudian berdalih bahwa ia
kekurangan waktu®.
2. Jenis-jenis yang sering terdampak oleh prokrastinasi akademik
Prokrastinasi dalam dilakukan dalam beberapa jenis pekerjaan.
Peterson dalam Ghufron mengatakan, seseorang melakukan prokrastinasi
hanya pada hal tertentu saja atau pada semua hal. Jenis-jenis tugas yg sering
ditunda oleh prokrastinator yaitu tugas pembuatan keputusan, tugas-tugas
rumah tangga, aktivitas akademik, dan lain-lain™.
Jenis-jenis tugas akademik
a. Tugas menulis makalah
b. Tugas belajar untuk menghadapiwujian
€. Tugasmembaca
d. Tugas.administratif
e. Tugas menghadiri pertemuan
f. Kinerja akademik secara keseluruhan!
3. Faktor-faktor yang mempengaruhi prokrastinasi akademik
Menurut Soloman Rothblon dalam Warsiah, prokrastinasi memeliki

etiologi yang dijelaskan dalam tiga faktor, Yaitu: pertama takut gagal (Fear of

° Irma Alfina, Hubungan Self-Regulated Learning Dengan Prokrastinasi Akademik Pada
Siswa Akselerasi, Jurnal Psikologi. Vol. 2. No. 2. 2014. Hal. 231

0 Fitriya, Lukmawati, Hubungan Antara Regulasi Diri Dengan Perilaku Prokrastinasi
Akademik Pada Mahasiswa Sekolah Tinggi Ilmu Kesehatan (STIKES)Mitra Adiguna Palembang,
Jurnal Psikologi Islami. Vol. 2. No. 1. Tahun Juni 2016. Hal. 66

1 Miftahul Jannah, Prokrastinasi Akademik (Perilaku Penundaan Akademik) Mahasiswa
Fakultas Negeri Surabaya, Jurnal BK UNESA. Vol. 04. No. 03. 2014. Hal. 4
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failure) atau motif menolak kegagalan adalah suatu kecenderungan

mengalami rasa bersalah apabila tidak dapat mencapai tujuan atau gagal.

Kedua, tidak menyukai tugas (aversive of the task) yang berhubungan dengan

perasaan negatif terhadap tugas atau pekerjaan yang dihadapi. Ketiga, faktor

yang juga mempengaruhi seperti sifat tergantungan pada orang lain dan
banyak membutuhkan bantuan, Sikap yang kurang tegas, takut mengambil
resiko yang berlebihan dan sukaran dalam membuat keputusan®?.
4. Bentuk-bentuk prokrastinasi akademik
Ada dua bentuk prokrastinasi menurut ferrari (1995) yaitu:

a. Prokrastinasi fingsional; yaitu penundaan penyelesaian tugas untuk
mencari data yang lebih lengkap. sehingga tugas yang dikerjakan menjadi
lebihrssempurna..Penundaan tersebutsdisertaitoleh alasan yang kuat dan
mempunyal tujuan sehinggattidak merugikan prokratinator (penunda).

b. Prokrastiansi-disfungsional, yaitu penundaan penyelesaian tugas tanpa ada
arah yang jelas. 'Bentuk [ini termasuk bentuk penundaan yang kurang
bermanfaat atau tidak bertujuan, membuang waktu dan mmbiarkan
kesempatan lewat dengan percuma, sehingga dapat merugikan
prokrastinator itu sendiri.

Ada dua macam jenis prokrastinasi disfungsional, yaitu:
1) Decisional procrastination, adalah suatu penundaan dalam

mengambil keputusan.

12 1bid, hal. 66
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2) Behavioral procrastination, adalah suatu penundaan dalam perilaku
tampak. Penundaan dapat dilakukan sebagai suatu cara untuk
menghindari tugas yang dirasakan tidak menyenangkan dan sulit
dilakukan®®.

5. Ciri-ciri prokrastinasi akademik
Ferrari dkk (1995) mengatakan bahwa sebagai perilaku penundaan,
prokrastinasi akademik dapat termanifestasikan dalam indikator tertentu yang
dapat diukur dan diamati/dalam ciri-ciri tertentu:
a..-Adanya penundaan untuk memulai maupun menyelesaikan. kerja pada
tugas yang dihadapi.

Seseorang yang melakukan prokrastinasi tahu bahwa tugas yang dihadapi

haruswsegera diselesaikan dan“berguna_bagi® dirinya, akan tetapi dia

menunda-nunda™ untuk mengerjakannya atau menunda-nunda untuk
menyelesaikan 'sampai tuntas jika dia sudah mulali mengerjakan
sebelumnya.

b. Keterlambatan dalam mengerjakan tugas.

Orang yang melakukan prokrastinasi memerlukan waktu lebih lama dari

pada waktu yang dibutuhkan pada umumnya dalam mengerjakan suatu

tugas. Seorang prokratinator menghabiskan waktu yang dimilikinya untuk

mempersiapkan diri secara berlebihan, maupun dapat melakukan hal yang

3 Arie Prima Usman Kadi, Hubungan Kepercayaan Diri Dan self Regulated Learning
Terhadap Prokrastinasi Akademik Pada Mahasiswa Psikologi 2013, Journal Psikologi, VVol.4. No. 4.
2016. him. 462
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tidak  dibutuhkan dalam  menyelesaikan suatu tugas, tanpa
memperhitungkan keterbatasan waktu yang dimilikinya. Kadang-kadang
tindakan tersebut dapat mengakibatkan seseorang tidak berhasil
menyelesaikan tugasnya secara memadai.

Kesenjangan waktu antara rencana dan kinerja aktual.

Seorang prokrastinasi .mempunyai kesulitan untuk melakukan sesuatu
sesuai dengan batas waktu yang telah ditentukan sebelumnya. Seorang
procrastinator sering mengalami keterlambatan dalam memenuhi dealine
yang telah ditentukan, baik oleh orang lain maupun rencana-rencana yang
telah ditentukan oleh'diri sendifi."Seseorang mungkin telah merencanakan
untuk mulai mengerjakan tugas pada waktu yang telah di tentukan sendiri.
Akanttetapi, saatnya tiba dia tidak juga.melakukannya sesuai dengan apa
yangwtelah direncanakanssSehingga menyebabkan keterlambatan dan
kegagalan untuk menyelesaikan tugas.

Melakukan-aktivitas lain yang lebih menyenangkan daripada melakukan
tugas yang harus dikerjakan.

Seorang prokrastinator dengan sengaja tidak segera melakukan tugasnya,
akan tetapi menggunakan waktu yang dia miliki" untuk melakukan
aktivitas lain yang dipandang lebih menyenangkan dan mendatangkan

hiburan. Seperti membaca, menonton, jalan, ngobrol, mendengarkan
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musik dan sebagainya. Sehingga menyita waktu yang dia miliki untuk
mengerjakan tugas yang harus diselesaikannya®*.
C. Penelitian Relavan Terdahulu
1. Penelitian yang dilakukan oleh Arif Satria Putra Pratama®® pada tahun 2017
dari Fakultas Kedokteran Universitas Lampung dengan judul “Hubungan
kecanduan game online pada smartphone (mobile games) terhadap prestasi
akademik mahasiswa angkatan 2013 Fakultas Kedokteran Universitas
Lampung”. Hasil penelitian menyatakan bahwa terdapat hubungan negatif
lemah kecanduan bermain game online pada smartphone terhadap prestasi
akademik mahasiswa. Adapun persama peneltian ini dengan penelitian yang
peneliti peneliti lakukan yaitu, sama-sama meneliti tentang game online. Dan
perbedaanwantara penelitian/ diatas. dengan_penelitian yang akan peneliti
lakukanwyaitu, penelitian diatasslebih meneliti kecanduan game online pada
smartphone terhadap prestasi akademik mahasiswa, «sedangkan pada
penelitian peneliti..lebih meneliti intensitas bermain game online dengan
perilaku prokrastinasi akademik mahasiswa. Penelitian sebelumnya dilakukan
pada mahasiswa di Fakultas Kedokteran Universitas Lampung, sedangkan

pada penelitian yang akan dilakukan penelitian yaitu pada Jurusan Tadris

¥ |aurentius Wisnu Adi Kusuma. Skripsi. Kecenderungan Perilaku Prokrastinasi Akademik
Pada Mahasiswa Fakultas Psikologi Universitas Sanata Dharma Yogyakarta. Yogyakarta: 2010. hal.
15-17

> Arif Sastria Putra Pratama, Skripsi, Hubungan kecanduan game online pada smartphone
(mobile online games) terhadap prestasi akademik mahasiswa angkatan 2013 fakultas kedokteran
Universitas Lampung, Lampung: 2017
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Biologi, Fakultas Tarbiyah dan llmu Keguruan, Institut Agama Islam Negeri
Kerinci.

2. Penelitian yang dilakukan oleh Ferry Hernoyo Budhi dan Endang Sri
Indrawati*® pada tahun 2016 dari Fakultas Psikologi Universitas Diponegoro
dengan judul “Hubungan antara kontrol diri dengan intensitas bermain game
online pada mahasiswa pemain game online di game center X Semarang”.
Hasil penelitian menyatakan bahwa terdapat hubungan negatif antara kontrol
diri dengan Intensitas bermain-game anline mahasiswa. pemain game online.
Adapun persama peneltian ini dengan penelitian yang peneliti-peneliti lakukan
yaitu, sama-sama meneliti| tentang game online. Dan perbedaan antara
penelitian diatas dengan spenelitian yang akan peneliti lakukan yaitu,
penelitianwdiatas lebih meneliti thubungan_kentrol diri dengan intensitas
bermainsgame online pada mahasiswa pemain game online, sedangkan pada
penelitian peneliti~lebihl meneliti intensitas bermain game online dengan
perilaku prokrastinasi akademik mahasiswa. Penelitian sebelumnya dilakukan
pada mahasiswa di Fakultas"Psikologi Universitas Diponegoro, sedangkan
pada penelitian yang akan dilakukan penelitian yaitu pada Jurusan Tadris
Biologi, Fakultas Tarbiyah dan llmu Keguruan, Institut Agama Islam Negeri

Kerinci.

'® Ferry Hernoyo Budhi dan Endang Sri Indrawati, Hubungan Antara Kontrol Diri Dengan
Intensitas Bermain Game Online Pada Mahasiswa Pemain Game Online Di Game Center X
Semarang, Jurnal Empati. Vol. 5. No. 3. Agustus 2016.
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3. Penelitian yang dilakukan oleh Nofianti'’ pada tahun 2018 dari STIKES
Panakkukang Makassar dengan judul “Hubungan intensitas bermain game
online dengan kualitas tidur pada remaja akhir”. Hasil penelitian menyatakan
bahwa terdapat hubungan yang bermakna secara statistik antara hubungan
intensitas bermain game online dengan kualitas tidur pada remaja akhir.
Adapun persamaan penelitian ini dengan penelitian yang peneliti lakukan
yaitu, sama-sama  meneliti tentang “intensitas. bermain game online. Dan
perbedaan antara penelitian diatas dengan penelitian. yang akan peneliti
lakukan yaitu, penelitian diatas meneliti lebih kepada hubungan intensitas
bermain game online dengan kualitas pada remaja akhir, sedangkan pada
penelitian peneliti meneliti'intensitas bermain game online dengan perilaku
prokrastinasi. akademik mahasiswa.. Penelitianssebelumnya dilakukan pada
remajasakhir di mahasiswa angkatan 2015 Sekolah Tinggi Ilmu Kesehatan
Panakkukang Makassar. sedangkan pada penelitian yang akan dilakukan
penelitian yaitu-pada Jurusan Tadris Biologi, Fakultas Tarbiyah dan Ilmu
Keguruan, Institut Agama Islam Negeri Kerinci.

4. Penelitian yang dilakukan oleh Sri Maria Puji Lestari dan Aprian Mantasa®
pada tahun. 2013 dari_Fakultas Kedokteran Umum Universitas Malahayati

dengan judul “Hubungan Intensitas Bermain Game Online Dengan Tingkat

7 Nofianti, Hubungan Intensitas Bermain Game Online Dengan Kualitas Tidur Pada Remaja
Akhir, Jurnal IImiah Kesehatan Diagnosis. VVol. 12. No. 2. 2018

'® Sri Maria Puji Lestari dan Aprian Mantasa, Hubungan Intensitas Bermain Game Online
dengan Tingkat Konsentrasi Belajar Mahasiswa Fakultas Kedokteran Umum Universitas Malahayati
angkatan 2013, Jurnal llmu Kedokteran Dan Kesehatan. Vol. 4. No. 4. Oktober 2017.
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Konsentrasi Belajar Mahasiswa Fakultas Kedokteran Umum Universitas
Malahayati Angkatan 2013” hasil penelitian menyatakan bahwa terdapat
hubungan yang signifikan antara intensitas bermain game online dengan
tingkat konsentrasi belajar mahasiswa Fakultas Kedokteran Umum
Universitas Malahayati Angkatan 2013. Adapun persamaan penelitian ini
dengan penelitian yang peneliti lakukan yaitu, sama-sama meneliti tentang
intensitas bermain game online. Dan perbedaan antara penelitian diatas
dengan_penelitian yang akan penelitian lakukan yaitu, penelitian diatas lebih
kepada Intensitas bermain game online dengan tingkat konsentrasi belajar
mahasiswa sedangkan pada penelitian peneliti lebih kepada intensitas bermain
game online dengan perilaku prokrastinasi akademik mahasiswa. Penelitian
sebelumnya... dilakukan pada mahasiswa _Fakultas Kedokteran Umum
Universitas. Malahayati Angkatam 2013, sedangkan pada penelitian yang akan
dilakukan penelitian‘yaitu pada Jurusan Tadris Biologi, Fakultas Tarbiyah dan
lImu Keguruan; Institut Agama Islam Negeri Kerincli.

5. Penelitian yang dilakukan oleh Agung Salim®® pada tahun 2016 dari Fakultas
Tarbiyah Dan Keguruan UIN Alauddin Makasar dengan judul ‘Pengaruh
game online terhadap perilaku belajar mahasiswa jurusan pendidikan agama
islam Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Alauddin Makasar”. Hasil

penelitian menyatakan bahwa terdapat pengaruh game online terhadap

9 Agung Salim, Skripsi, Pengaruh Game Online Terhadap Perilaku Belajar Mahasiswa
Jurusan Pendidikan Agama Islam Fakultas Tarbiyah Dan Keguruan UIN ALAUDDIN Makasar.
Makassar: 2016
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perilaku belajar mahasiswa. Adapun persama peneltian ini dengan penelitian
yang peneliti peneliti lakukan yaitu, sama-sama meneliti tentang game online.
Dan perbedaan antara penelitian diatas dengan penelitian yang akan peneliti
lakukan yaitu, penelitian diatas lebih meneliti game online terhadap perilaku
belajar mahasiswa, sedangkan pada penelitian peneliti lebih meneliti intensitas
bermain game online dengan perilaku prokrastinasi akademik mahasiswa.
Penelitian sebelumnya dilakukan pada mahasiswa jurusan pendidikan agama
islam Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN“Alauddin, sedangkan pada
penelitian yang akan dilakukan penelitian yaitu pada Jurusan. Tadris Biologi,
Fakultas Tarbiyah dan IImuKeguruan, Institut Agama Islam Negeri Kerinci.
6. Penelitian yang dilakukan oleh Theresia Lumban Gaol® pada tahun 2012 dari
Fakultas Feknik Universitas Indonesia dengangudul “Hubungan kecanduan
game ronline dengan prestasimakademik mahasiswa di Fakultas Teknik
Universitas Indonesia”. Hasil penelitian menyatakan bahwa menunjukkan
hubungan antara kecanduan game online dengan prestasi akademik. Adapun
persama peneltian ini dengan“penelitian yang peneliti peneliti lakukan yaitu,
sama-sama meneliti tentang game online. Dan perbedaan antara penelitian
diatas dengan penelitian yang akan peneliti lakukan yaitu, penelitian diatas
lebih meneliti kecanduan game online dengan prestasi akademik mahasiswa,

sedangkan pada penelitian peneliti lebih meneliti intensitas bermain game

?® Theresia Lumban Goal, Skripsi, Hubungan Kecanduan Game Online Dengan Prestasi
Akademik Mahasiswa Di Fakultas Teknik Universitas Indonesia, (Depok: 2013)



online dengan perilaku prokrastinasi

sebelumnya dilakukan pada mahasiswa di Fakultas Teknik Universitas
Indonesia, sedangkan pada penelitian yang akan dilakukan penelitian yaitu

pada Jurusan Tadris Biologi, Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan, Institut

Agama Islam Negeri Kerinci.

D. Kerangka Konseptual

akademik mahasiswa. Penelitian

akademik

Hubungan intensitas bermain game dengan prokrastinasi

Angket

;

!

Intensitas bermain game
mahasiswa Jurusan Tadris
Bioloai

Prokrastinasi akademik
mahasiswa Jurusan Tadris
Bioloai

Analisis data

Hasil Penelitian

Gambar 2.1 Kerangka Konseptual
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E. Hipotesis

H1:

Ho:

Terdapat hubungan antara intensitas bermain game dengan
prokrastinasi akademik mahasiswa Jurusan Tadris Biologi 1AIN
Kerinci.

Tidak terdapat hubungan antara intensitas bermain game dengan

prokrastinasi aka siswa Jurusan Tadris Biologi IAIN

Kerinci.

FUT AGAMA ISLAM NEGI

K ERINCI
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METODE PENELITIAN

A. Jenis Dan Pendekatan Penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif. Dimana penelitian
kuantitatif datanya berupa angka=angka dan analisis menggunakan statistik”.
Alasan peneliti menggunakan penelitian kuantitatif karena dalam penelitian
ini datanya berupa angka-angka, jadi datanya dapat dianalisis menggunakan
statistik. Sedangkan pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah
pendekatan korelasionalessDimana.. korelasional merupakan suatu tipe
penelitian yang melihat hubungan antara satu atau beberapa ubahan dengan
satu atau. beberapa ubahan yang-ain®. Pendekatan.korelasional dipilih karena
pendekatan Tntmerupakan _pendekatan “yang tepat untuk mengetahui
Hubungan intesitas bermain game dengan prokrastinasi akademik mahasiswa
Jurusan Tadris Biologi IAIN Kerinci.

Waktu Dan Tempat Penelitian
1. Waktu Penelitian
Waktu yang digunakan peneliti untuk penelitian-ini. dilaksanakan sejak
tanggal dikeluarkannya ijin penelitian dalam kurun waktu kurang lebih 2

(dua) bulan, 1 bulan pengumpulan data dan 1 bulan pengolahan data yang

hal. 7

! Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R & D, Bandung: Alfabeta, 2013.

2 Muri Yusuf, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif & Penelitian Gabungan, Jakarta:

Kencana, 2017. hal. 64

30
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meliputi penyajian dalam bentuk proposal dan proses bimbingan
berlangsung.
2. Tempat Penelitian
Tempat pelaksanaan penelitian ini adalah di lingkungan kampus 2

(dua) IAIN Kerinci, JL. Pelita 1V, Sungai Penuh, Sumur Gedang, Kerinci,

Jambi.

C. Populasi dan S

subjek yang mempu alita ntu yang

ditetapkan oleh pene k dipelajari dan kemudian ditarik

Sampel adalah sebag ang diambil dari keseluruhan objek yang

diteliti yang dianggap mewakili terhadap seluruh populasi dan diambil

KdengEenggurRteknil‘ertenthel juerarti s!agian dari

% 1bid hal. 80
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populasi atau kelompok kecil yang diamati®. Dengan menggunakan

N

Rumus Slovin. n=———
1+N(e)?

215 _ 215 215 215
1+ 215(0,05)2 1+ 215(0,0025) 1+ 0,5375 1,5375

= 139,83

= 140

Sehingga sampel peroleh menggunakan rumus slovin

semakin baik.

Dalam penelitian in pengambilan sampel yang digunakan

nua individu dala pulasi baik

ama diberi kesemg yang sama

Alasan peneliti an teknik Random Sampling karena sampel

yang digunakan peneliti dalam penelitian ini yaitu mahasiswa Biologi

B JurusEdris BR yang 'rmain N c ﬁ

* Tukiran Taniredja, Penelitian Kuantitatif (Sebuah Pengantar), Bandung: Alfabeta, 2014.
hal. 34

® Cholid Narbuko dan Abu Achmadi. Metode Penelitian, Jakarta: PT Bumi Aksara, 2013. hal.
111
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D. Teknik Pengumpulan Data

Sehubungan dengan rumusan masalah pada penelitian, maka
teknik pengumpulan data yang digunakan yakni Angket.
Angket

Kuesioner (Angket) adalah daftar yang diberikan kepada orang lain
bersedia memberikan respons (responden) atau sesuai dengan permintaan
pengguna. Tujuan penyebaran angket ialah mencari informasi yang lengkap
mengenai suatu masalah dan responden tanpa merasa khawatir bila responden
memberi jawaban yang tidak sesuai dengan kenyataan dalam pengisian daftar
pertanyaan®. Angket yang“digunakafiadalah angket tipe pilihan, yaitu angket
yang harus dijawab oleh responden.dengan cara tinggal memilih salah satu
jawabanyang.sudah.terSedia’;

Angket dalam penelitians ini digunakan untuk melihat mengetahui
skala Intensitas “bermain game dan skala prokrastinasicakademik pada
responden.

E. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini berupa
angket atau.. kusioner._yang diadaptasi atau dimodifikasi angket Intensitas
Bermain Game dari penelitian sebelumnya oleh Haekal dengan judul

“Hubungan intensitas Bermain Game Online Dengan Terjadinya Stres,

® Riduwan, Metode Dan Teknik Menyusun Tesis, Bandung: Alfabeta. 2010. hal. 99
" 1bid, hal. 78
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Depresi, Social, Phobia, Gangguan Tidur, Dan Perilaku Agresif Fakultas
Kedokteran®. dan angket Prokrastinasi Akademik dari penelitian sebelumnya
oleh Kusuma dengan judul “Kecenderungan Perilaku Prokrastinasi Akademik
Pada Mahasiswa Fakultas Psikologi Universitas Sanata Dharma

»9

Yogyakarta™. Aspek Variabel Intensitas Bermain Game Yang dikembangkan

oleh Chaplin (2001) dan iabel Perilaku Prokrastinasi Akademik

dikembangkan 1995). ensi pada tabel dibawah:

el Intensitas bermain !ame
Dimensi [ % MAitem
kuensi oL 1,8

Total

Lama waktu

12,16

6,10,14,18

Perhatian penuh

K ERINC

]

®Mohammad Haekal, Skripsi, Hubungan Intensitas Bermain Game Online Terhadap
Terjadinya Stres, Depresi, Social Phobia, Gangguan Tidur Serta Perilaku Agresif, (Medan: 2017) hal.
59-61

% Laurentius Wisnu Adi Kusuma, Skripsi, Kecenderungan Perilaku Prokrastinasi Akademik
Pada Mahasiswa Fakultas Psikologi Universitas Sanata Dharma Yogyakarta, (Yogyakarta: 2010) hal.
94-98



Tabel 3.2 Variabel prokrastinasi akademik

No Dimensi Aitem Total

1 | Penundaan untuk 1,12,13,29,7,19,27,26 8
memulai maupun

menyelesaikan kerja pada

tugas yang dihadapi

Keterlambatan da 2,16,32,6,20 5

__ 5,',17,23,28 10

A

kinerja aktual

Melakukan aktivitas 3,9,22,24,25,11,14,30,15 9

Jumlah 32

s 1

K ERINCI
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F. Uji Coba Instrumen
Uji coba istrumen bertujuan untuk melihat validitas dan reabilitas
istrumen. Uji coba istrumen dilakukan kepada mahasiswa Jurusan lain yang
memiliki karekteristik yang sama dengan populasi penelitian, jumlah yang

terlibat dalam uji coba istrumen adalah sebanyak 70 mahasiswa jurusan lain.

1. Validitas

Intrume i ur yang digunakan untuk

Y. Yi = jumlah sko total (seluruh item)

n= jumlah responden

MSelanjE dihituRngan th dengNnus ; tc = %

Dimana: t=nilait dihitung

r = konfesien korelasi hasil r dihitung

19 sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R & D, Bandung: Alfabeta, 2013.
hal. 121
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n = jumlah responden
Distribusi (Tabel t) untuk « = 0,05 dan derajat kebebasan (dk = n - 2)
Kaidah keputusan : jika thirung > traber Perarti valid sebaiknya
thitung < trabel DErarti tidak valid.

Hasil dari uji coba instrumen Validitas untuk variabel intensitas

bermain game bah et yang di sebarkan sebanyak 19

pernyataan esponden, se ji. validitas bahwa semua hasil

kor yanglgp.)‘erqleh dikatakan va a. Seperti dapat di

pernyataan

Dikatakan

gga hanya

2. Reliabilitas

Intrumen yang reliabel berarti intrumen yang bisa digunakan beberapa

E kali LE menR objek'ang stan r@asilkarﬁdata yang

sama'l.

" bid , hal. 121
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Untuk pengukuran reliabilitas intrumen menggunakan rumus Metode

Alpha sebagai berikut:

() (1- B

Dimana: rll = Nilai reliabilitas

>'Si = Variasi

a

= Item

tusan dengan me'mban]ingkan rll r tabel kaidah
. bel berarti

Tidak Reliabel*?.

lihat padala

Hasil dari uji coba reliabilitas untuk variabel prokrastinasi akademik
bah iperoleh 32 aitem yang valid sehingga di uji ellablllta setelah di
U.Jl r itas bR di pe leh Cr ’S Ahcsebesa ,869 jika
dibandingkan dengan rtabel berarti reliabel. Dapat di lihat pada lampiran

2.

12 Sugiyono, Statistika Untuk Penelitian, Jawa Barat : Alfabeta. 2016. him. 128
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G. Teknik Analisis Data
Penelitian ini berusaha untuk menjawab pertanyaan penelitian, berikut
dijelaskan teknik analisis data untuk masing-masing pertanyaan.
1. Untuk pernyataan intensitas bermain game dengan analisis data yang

digunakan sebagai berikut dengan menggunakan deskriptif Data.

Dalam penelitian ini lisis data yang dipakai adalah deskriptif
skriptif adalah statistik yang
aran terhadap objek

nya, tanpa

umum?®,

F : Jumlah Frekuensi Jawaban
N : Jumlah Responden
:3% E 10 Bilang’ TetapN c E
Untuk melihat persentase skor hasil angket intensitas bermain game

dengan prokrastinasi akademik mahasiswa Jurusan Tadris Biologi IAIN

3 Sugiyono, Statistika Untuk Penelitian, Bandung : Alfabeta. 2006. Hal. 21
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Kerinci, dianalisis sesuai dengan kreteria yang diadaptasi dari pedoman

(Riduwan, 2007:15) seperti pada tabel berikut:

Tabel 3.3 Distribusi variabel Intensitas bermain game

No Interval Keterangan
1 61-76 Sangat Tinggi
2 46-60 Tinggi

-I:eenda

Sangat Rendah

yang diteliti melalui data sampel atau populasi sebagai adanya, tanpa
membuat analisis dan membuat kesimpulan yang berlaku untuk umum®.

:3% SEkan rlRpersen'se ini N deng@ra frek@ensi dibagi
dengan jumlah responden dikali 100 persen :

P =F/N x 100 %

1 1bid. hal. 21
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Keterangan :
P : Angka Persentase
F : Jumlah Frekuensi Jawaban
N : Jumlah Responden

100 % : Bilangan Tetap

Untuk melihat per r hasil angket prokrastinasi akademik

mahasiswa inci, dianalisis sesuai dengan

diadasti dari pedoman (Ri 007:15) seperti pada

i
A

abel 3.4 Distribusi variabel tinasi Akademik

Interval eterangan
81-102 Tinggi
ang
4 1-4 dah
5 0- Sal Rendah
Ridivan] 2007 15) Al AN A 15

KERINGCGC.I
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3. Untuk korelasi antara intensitas bermain game dengan prokrastinasi
akademik menggunakan uji Corelasional Product Moment dari Pearson,
dengan melakukan Pengujian Persyaratan Analisis terlebih dahulu.
Sebagai berikut:

a. Uji Normalitas

Uji normalitas da untuk mengetahui apakah data dari

masing-masi al atau tidak. Pada penelitian

ini itas yarE digunakan adalah uj

unakan sofrware SPSS 21..

rov-Smirnov dengan

normalitas

Menurut Kasmad

angkah teknik penguj

menggunakan program

ah sebagai berikut:

d) Selanjutnya klik tombol plots lalu beri tanda (V) pada normality plot

with test.
ﬁ% e) KEontinuR sehin'a andaNmemp@ outpuEﬁPSS.
- f) Kesimpulan, berdasarkan hasil perhitungan kolmogor(_)f smirnov

dilihat nilai p-value sig. Seluruh variabel jika lebih besar dari 0,05
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maka H1 diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa seluruh variabel
berdistribusi normal®®,

Ketentuan:

a. Jika nilai signifikansi (Sig) > 0,05 maka data penelitian

berdistribusi normal.

ig) < 0,05 maka data penelitian tidak

. Jika nilai signifi

al.

i variabel intensitas

dikatakan

linierity dengan bantua m SPSS 20. Pengujian pada SPSS

menggunakan Test For Linearity dengan taraf signifikansi 0,05. Apabila

Mnilai EfikansiROS mla hubN keduacabel a!lah linier.

15 Kasmadi dan Sunariah, Panduan Modern Penelitian Kuantitatif, Bandung: Alfabeta, 2013.
hal. 116-117
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Sedangkan, apabila nilai signifikansi > 0,05 maka hubungan kedua
variabel tidak linier*®. Dengan rumus:

_YY-B.IX
qo2 bR

n

3 MEXY = (@)

dapat

sebagai berikut:

a. Tidak terjadi heteroskedastisitas, jika nilai t hitung lebih kecil dari t

M taEan nilaRifikanslebih bNari 0,0C E

®Drajat Edy Kurniawan, Pengaruh Intensitas Bermain Game Online Terhadap Perilaku
Prokrastinasi Akademik Pada Mahasiswa Bimbingan dan Konseling Universitas PGRI Yogyakarta,
Jurnal Konseling Gusjigang. Vol. 3 No. 1. Januari 2017. hal. 100
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b. Terjadi heteroskedastisitas, jika nilai t hitung lebih besar dari t tabel

dan nilai signifikansi lebih lebih kecil dari 0,05

Hasil dari uji heteroskedastisitas diperoleh Signifikansi dari variabel
intensitas bermain game dengan prokrastinasi akademik sebesar 0,709
dikatakan tidak terjadi heteroskedastisitas. Dapat dilihat pada lampiran

11.

d. Uji Hipotesis

Setelah dilakukan persyaratan uji normalitas, uji linearitas dan uji
heteroskedastisitas, “sselanjutnya™ dilakukan  pengujian  hipotesis
menggunakan teknik analisis korelasi dengan teknik Corelasional Product
Moment dari Pearson dap“dibantu dengan menggunakan program SPSS
For. Windows."Teknik tersebut digunakan untuk menguji hubungan
variabel independent dan dependent. Analisis uji hipotesis-bertujuan untuk
mengetahui. apakah hipotesis penelitian yang telah disusun sebelumnya
dapat diterima atau tidak."Analisis uji hipotesis tidak menguji kebenaran
hipotesis, melainkan untuk menguji hipotesis tersebut diterima atau
ditolak:“Hasil perhitungan’ peneliti . akan diinterpretasikan dengan
menunjukan tabel r product moment. Pada taraf signifikansi 5%, jika

perhitungan lebih besar dari r tabel maka korelasi dianggap signifikan atau

7 Ujang Hartato, Skripsi, Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Penyelesaian Tugas Akhir
Skripsi (TAS) Mahasiswa Program Studi Pendidikan Akuntansi Fakultas Ekonomi Universitas Negeri
Yogyakarta Angkatan 2011, (Yogyakarta: 2016) hal. 74
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Ha diterima dan HO ditolak, apabila hasil perhitungan lebih kecil dari r
tabel maka korelasi dianggap tidak signifikan atau Ha ditolak dan HO
diterima'®. Dengan rumus:

_ n2XY) - 2X).2Y)
VinXX? - EX)L{n.XY2 - (XY}

Ixy

Keterangan: rhitung = koefi

ah skor ite

Yi= junlla_h skor totail seluruh 1

terikat.

Hasil dari uji hipotesis diperoleh Signifikansi dari variabel intensitas

MbermaEame dR prokr'tinasi Nmik s@ar 0,00E dikatakan

berkorelasi. Dapat dilihat pada lampiran 12.

'8 Randes Hestu Putra Wijayanto, Hubungan Kecanduan Game Online Terhadap Kecemasan
Akademik Siswa Kelas 2 SMP Negeri 1 Muntilan. Jurnal Riset Mahasiswa Bimbingan dan Konseling.
Vol. 4. No. 7. Juli 2018. hal. 328



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
Hasil penelitian yang dideskripsikan adalah data mengenai hubungan
intensitas bermain game dengan prokrastinasi akademik mahasiswa Jurusan
Tadris Biologi IAIN Kerinci, pada bab ini akan.mendeskripsikan data masing-
masing.variabel yang telah dilakukan pengolahan data. Hasil pengolahan data
tersebut berupa nilai persentase. hasil pengolahan data tersebut disajikan
dalam bentuk tabel distribusi- frekuensi masing-masing data variabel.
selanjutnya dijelaskan uji4yang meliputi uji normalitas, uji linieritas, uji
heteroskedastisitas_uji hipotesis korelasi. adapun tempat penelitian adalah di
Kampus=hli IAIN Kerinci, JL. Pelita IV, Sungai Penuh, Sumur Gedang,
Kerincl, Jambi. Penelitian ini menggunakan kuesioner dengan jumlah sampel
sebanyak 189 sampel.
1. Intensitas bermain game mahasiswa Jurusan Tadris Biologi IAIN
kerinci
Variabel ini diukur menggunakan angket yang telah divalidasi dengan
jumlah 19 butir pernyataan dengan 4 kategori, sangat sesuai, sesuai, tidak
sesuai dan sangat tidak sesuai. Angket ini digunakan untuk mengetahui

intensitas bermain game mahasiswa Jurusan Tadris Biologi. Berdasarkan

47
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angket yang disebar di peroleh skor tertinggi sebesar 76 dengan persentase
skor hasil angket intensitas bermain game dianalisis sesuai dengan kreteria
yang diadaptasi dari pedoman (Riduwan, 2007:15) seperti pada tabel

berikut:

No Kategori Presentase
1 13,22
2 33,33
3 46,56

Rendah
Sangat Rendah
Total

: Data primer

sedang sebesar 46,56% dengan jumlah frekunsi 88 responden, dengan

Mtatego dah S r6, 87 dengarNuenm cpondeEsedangkan
. ategori sangat rendah 0% dengan frekuensi 0 responden.
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Berdasarkan tabel distribusi intensitas bermain game di atas dapat
disimpulkan bahwa intensitas bermain game mahasiswa Jurusan Tadris

Biologi IAIN Kerinci tergolong sedang.

2. Intensitas bermain game mahasiswa Jurusan Tadris Biologi IAIN

kerinci berdasarkan jenis kelamin

Tabel 4.2 Distribusi-Frekuensi responden berdasarkan jenis kelamin

Jenis Kelamin Frekuensi Rata-Rata
Laki-laki 81 48,3
Perempuan 108 44,8

Total 189

Berdasarkan tabel diatas didapatkan bahwa dari. 189, responden,
terdapat 48,3 rata-rata laki-laki=dan 44,8 rata-rata perempuan. Gender atau
jenis kelamin jugasdapat mempengaruhi kecanduan game, laki-laki dan

perempuan sama-sama dapat tertarik dengan game’.

Berdasarkan tabel distribusi intensitas bermain game berdasarkan jenis
kelamin di atas dapat disimpulkan bahwa intensitas bermain game mahasiswa
Jurusan Tadris Biologi TAIN Kerinci berdasarkan jenis kelamin dengan rata-

rata yang tinggi lebih kepada laki-laki.

! Arif Sastra Putra Pratama, Skripsi, Hubungan Kecanduan Bermain Game Online Pada
Smartphone (Mobile Online Games) Terhadap Prestasi Akademik Mahasiswa Angkatan 2013 Fakultas
Kedokteran Universitas Lampung. (Lampung: 2017) hal. 18
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3. Intensitas bermain game mahasiswa Jurusan Tadris Biologi I1AIN

kerinci berdasarkan jenis game yang sering dimainkan mahasiswa

Tabel 4.3 responden berdasarkan jenis game yang disukai

No Jenis game yang disukai

Worm Zone (cacing

pak Bola r. '5 _l

A

PUBG

Candy Crush

Friends Saga

12 | Ninja Fruit

.'1

13 Cooklng Dash
K- R 1N

15 Ludo

C I

17 Ular Rakus
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Dan berdasarkan distribusi frekuensi renponden yang berdasarkan
jenis game yang sering dimainkan mahasiswa Jenis gamepun yang
dimainkan bermacam-macam dari offline hingga online. bahkan ada
mahasiswa yang sering mengikuti turnamen game, dengan game Worm
Zone (cacing) yang lebih banyak dimainkan, yang dapat dilihat pada

lampiran 6.

Prokrastinasi Akademik mahasiswa Jurusan Tadris Biologi IAIN
Kerinci

Variabel ini diukur menggunakan angket yang telah divalidasi dengan
jumlah 32 butir pernyataan dengan 4 kategori, sangat sesual, sesuai, tidak
sesuai dan sangat tidak sesual. Angket ini digunakan untuk mengetahui
Prokrastinasi akademik mahasiswa Jurusan Tadris Biologi. Berdasarkan
angket yang..disebar di| peroleh skor tertinggi sebesar 102 dengan
persentase skor hasil angket intensitas bermain game dianalisis sesuai
dengan kreteria yang diadaptasi dari pedoman (Riduwan, 2007:15) seperti

pada tabel berikut:

Tabel 4.4 Distribusi Prokrastinasi akademik

No Kategori Frekuensi Presentase

1 Sangat Tinggi 76 40,21

2 Tinggi 81 42,85

3 Sedang 30 15,87

4 Rendah 2 1,05

5 Sangat Rendah 0 0
Total 189

Sumber : Data primer
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Berdasarkan hasil tabel 4.4 diketahui bahwa, prokrastinasi akademik
mahasiswa Jurusan Tadris Biologi dengan katerogi sangat tinggi sebesar
40,21% dengan jumlah frekuensi 76 responden, dengan kategori tinggi
sebesar 42,85% dengan jumlah frekunsi 81 responden, dengan kategori
sedang sebesar 15,87% dengan jumlah frekunsi 30 responden, dengan
kategori rendah sebesar.1,05% dengan frekuensi 2 responden sedangkan

kategori sangat:rendah 0% dengan frekuensi.O responden.

Berdasarkan tabel distribusi prokrastinasi “akademik di atas dapat
disimpulkan bahwa prokrastinasi jakademik mahasiswa Jurusan Tadris

Biologi IAIN Kerinci tergolong tinggi.

5. Prokrastinasi Akademik-mahasiswa Jurusang¥adris Biologi I1AIN

Kerinci berdasarkan jenis kelamin

Tabel 4.5 Distribustfrekuensi responden berdasarkan jenis-kelamin

Jenis Kelamin Frekuensi Rata-Rata
Laki-laki 81 80,2
Perempuan 108 Z ll

Total 189

Berdasarkan tabel diatas didapatkan bahwa dari 189 responden,
terdapat 80,2 rata-rata laki-laki dan 71,1 rata-rata perempuan. Berdasarkan
tabel distribusi prokrastinasi akademik berdasarkan jenis kelamin di atas

dapat disimpulkan bahwa prokrastinasi akademik mahasiswa Jurusan
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Tadris Biologi IAIN Kerinci berdasarkan jenis kelamin dengan rata-rata
yang tinggi lebih kepada laki-laki.

6. Hubungan intensitas bermain game dengan prokrastinasi akademik
mahasiswa Jurusan Tadris Biologi IAIN Kerinci

Uji persyaratan ini dilakukan untuk memenuhi persyaratan-persyaratan

pada statistika parametri melakukan analisis korelasi yaitu uji

normalitas,

variebel.

‘Asymp. Sig. (2-tailed)” hasilnya lebih besar dari 0,05, maka distribusi

7 4 data t ormal il ini dapat dituli sebagai-tabel berikﬁltz.

2 Muhhamad Azyes. Skripsi, Hubungan Penggunaan Media Pembelajaran Edmodo Dengan

Hasil Belajar Siswa Pada Pembelajaran Simulasi Digital Di SMK Negeri 1 Gombong, Yogyakarta:
2015. Hal70-71
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Tabel 4.6 Hasil Uji Normalitas

No Nama Variabel Signifikansi | Kondisi | Keterangan

1 | Intensitas bermain game dan 0,556 Sig>0.05 Normal

Prokrastinasi Akademik

Sumber : data penelitian yang diolah

Berdasarkan tabel di atas dapat dilihat bahwa nilai signifikansi

variabel Intensitas be dan Prokrastinasi akademik sebesar

bel bebas

dengan variabel

menggunakan uji test f

Tabel 4.7 Hasil Uji Linearitas

No Nama Variabel Deviation | Taraf Keterangan

e fro signifikansi
K_E_R_ LN
1 | Intensitas bermain game dengan | 0,1 0,05 Linear

Prokrastinasi akademik

Sumber : data penelitian yang diolah

% Ibid, hal. 71
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Menurut perhitungan di atas, didapatkan nilai deviation from
linearity antara variabel intensitas bermain game dengan prokrastinasi
akademik sebesar 0,123. Hal itu berarti jika mempunyai hubungan linier

positif maka apabila variabel satu meningkat, variabel yang lain juga

meningkat.

Uji linieritasjuga di uji dengan uji linieritas menggunakan scatter

plot atau grafik scatter plot dengan spss. Dengan hasil pada gambar 4.1

100

80

o]
B0 o oo % 050 o o

Prokrastinasi Akademik (Y)
(]
(]
o
o
&
a
o]
o
(o]
o

40 o © ©

Intensitas Bermain Game (X)

Gambar 4.1 Grafik scatter-plot

Berdasarkan output “grafik scatter plot” terlihat titik-titik plot data
membentuk pola garis lurus dari kiri bawah naik ke kanan atas. Hal ini

menunjukkan adanya hubungan yang linear dan positif antara variabel



56

Intensitas bermain game (X) dengan prokrastinasi akademik (Y) ,
hubungan positif ini bermakna bahwa jika intensitas bermain game
mengalami peningkatan maka prokrastinasi akademik mahasiswa pun
akan meningkat pula.
c. Uji Heteroskedastisitas
Heteroskedastisitas «adalah keadaan dimana terjadi ketidaksamaan
varians dari_residual untuk semua persyaratan pada uji hipotesis. Uji
heteroskedastisitas digunakan untuk mengetahui. ada atau tidaknya
ketidaksamaan varians dari residual. Dalam penelitian ini-digunakan uni
heteroskedastisitas menggunakan uji glejer. Dimana dasar pengambilan
keputusan adalah sebagai berikut:
a.| Tidak. terjadi.heteroskedastisitas, jika_nilai't hitung lebih kecil dari t
tabel dan nilai signifikansi lebih besar dari 0,05.
b. ' Terjadi heteroskedastisitas, jika nilai t hitung lebihsbesar dari t tabel
dan nilaisignifikansi lebih lebih kecil dari 0,05%.
Hasil uji heteroskedastisitas secara ringkas dapat dilihat dalam tabel
berikut:

Tebel 4.8. Hasil Uji Heteroskedastisitas
Variabel Sig Keterangan
X 0,709 Tidak terjadi heteroskedastisitas

Sumber: Data primer yang diolah

* Ujang Hartato, Skripsi, Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Penyelesaian Tugas Akhir
Skripsi (TAS) Mahasiswa Program Studi Pendidikan Akuntansi Fakultas Ekonomi Universitas Negeri
Yogyakarta Angkatan 2011, (Yogyakarta: 2016) hal. 113-114
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Dari hasil uji heteroskedastisitas dengan uji glejer di atas maka
diketahui bahwa nilai Sig. 0,709 lebih besar dari pada 0,05 maka tidak
terjadi heteroskedastisitas.

d. Pengujian Hipotesis
Setelah dilakukan uji normalitas, linieritas dan uji heteroskedastisitas

menunjukkan bahwa d ua variabel tersebut menunjukkan hasil

pa eratnya
hubungan kedua vari ra variabel
intensitas bermain ga dengan prokrastinasi akademik (terikat)
m nr relas eperti pada
ta ikut.
Tal 9 rela tar bel
e
ars rrelatio 1 0,518
Intensitas Bermain Game g. (2-tailed) 0,000
N 189 189
Pearson Correlation 0,518 il
e R [ o}
N 189 189

Sumber : data penelitian yang diolah

® Ibid, hal. 72
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Dari tabel diatas, diketahui bahwa nilai koefisien korelasi (r) sebesar
0,518 dengan arah positif. Berdasarkan tabel kekuatan hubungan korelasi,
nilai r tersebut masuk pada interval 0,41 s/d 0,60 dengan kekuatan korelasi
sedang. Nilai signifikansi pada tabel di atas sebesar 0,000. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa HO ditolak, dibuktikan dengan nilai signifikansi lebih
kecil dari nilai signifikansi yang ditetapkan yaitu 0,000 < 0,05. Jadi, dapat
disimpulkan bahwa terdapat hubungan antara variabel intensitas bermain

game (X) dengan prokrastinasi akademik ().

7. Hubungan masing-masing dimensi antara intensitas bermain game
dengan masing-masing" dimensi prokrastinasi akademik mahasiswa
Jurusan Tadris Biologi

Uji korelasi juga di “lakukanpada setiap tndikator variabel untuk
mengetahuispada indikator mana sangat berpengaruh pada setiap variabel,
jika berpengaruh seberapa eratnya hubungan kedua indikator tersebut.
Dari hasil uji korelasi antara indikator pada variabel intensitas bermain
game (bebas) dengan indikator variabel prokrastinasi akademik (terikat)
menggunakan rumus Korelasi Product Moment didapat data seperti pada
tabel berikut.

1. Analisis korelasi antar indikator Frekuensi dengan indikator

Penundaan untuk memulai maupun menyelesaikan kerja pada tugas

yang di hadapi
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Tabel 4.10 Analisis Korelasi Antar Indikator

X Y
Pearson Correlation 1 0,421
Intensitas Bermain Game | Sig. (2-tailed) 0,000
N 189 189
Pearson Correlation 0,421 1
Prokrastinasi Akademik 0,000
189 189

Sumber : data pe

el diatas, dlketahw bahwa nilai korelasi (r) sebesar

aitu 0,00 <
si dengan

kerja pada

2. Analisi  korelasi antar indikator frekuensi dengan indikator

keterlambatan dalam mengerjakan tugas.

B
ﬁa\Tabel EAnathelam Altar IndN c

X Y

Pearson Correlation 1 0,364

Intensitas Bermain Game | Sig. (2-tailed) 0,000
N 189 189
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Pearson Correlation 0,364 1
Prokrastinasi Akademik | Sig. (2-tailed) 0,000
N 189 189

Sumber : Data penelitian yang diolah

Dari tabel diatas, diketahui bahwa nilai koefisien korelasi (r) sebesar

0,364 dengan arah positif. Berdasarkan tabel kekuatan hubungan korelasi,

nilai r tersebut mas 1 s/d 0,40 dengan kekuatan korelasi

lemah. ansi pada tab

si lebih kecll dari nilai si!nifikansi y

Jadi, dapat disimpulkan bahwa pada indi

ebesar 0,000 berarti nilai

apkan yaitu 0,00 <

si dengan

indikator keterlambatan engerjakan tugas berkorel

3. Analisis korel ator frek [ indikator
antararenc nerja aktual.
Tal 12 rela tar ator
e
ars rrelatio 1 0,321
Intensitas Bermain Game | Sig. (2-tailed) 0,000
189 189
o rson tion 0,321 1
% ProkEwasi AlRik . (2-ta G0,000 _LI
189 189

Sumber: Data penelitian yang diolah



61

Dari tabel diatas, diketahui bahwa nilai koefisien korelasi (r) sebesar
0,321 dengan arah positif. Berdasarkan tabel kekuatan hubungan korelasi,
nilai r tersebut masuk pada interval 0,21 s/d 0,40 dengan kekuatan korelasi
lemah. Nilai signifikansi pada tabel di atas sebesar 0,000 berarti nilai
signifikansi lebih kecil dari nilai signifikansi yang ditetapkan yaitu 0,00 <
0,05. Jadi, dapat disimpulkan bahwa pada indikator frekuensi dengan

indikator kesenjangan waktu antara rencana.dan kinerja aktual berkorelasi.

4. Analisis korelasi antar indikator frekuensi dengan indikator melakukan
aktivitas lain yamg lebih menyenangkan daripada melakukan tugas

yang harus dikerjakan.

Tabel 4.13 Analisis Korelasi-Antar Indikator

X Y
Pearson Correlation il 0,441
Intensitas Bermain Game | Sig. (2-tailed) 0,000
N 189 189
Pearson Correlation 0,441 1
Prokrastinasi Akademik | Sig. (2-tailed) 0,000
N 189 189

Sumber : Data penelitian yang diolah

Daritabel diatas, diketahui bahwa nilai koefisien korelasi (r) sebesar
0,441 dengan arah positif. Berdasarkan tabel kekuatan hubungan korelasi,
nilai r tersebut masuk pada interval 0,41 s/d 0,60 dengan kekuatan korelasi

sedang. Nilai signifikansi pada tabel di atas sebesar 0,000 berarti nilai



62

signifikansi lebih kecil dari nilai signifikansi yang ditetapkan yaitu 0,00 <
0,05. Jadi, dapat disimpulkan bahwa pada indikator frekuensi dengan
indikator melakukan aktivitas lain yang lebih menyenangkan daripada

melakukan tugas yang harus dikerjakan berkorelasi.

5. Analisis korelasi antar. indikator lama waktu dengan indikator

un menyelesaikan kerja pada tugas

a nilai koefisien korelasi (r) sebesar
0,233 dengan arah positif. Berdasarkan tabel kekuatan hubungan korelasi,
n|Ia| r but m ada in s 0,40d kekuatan korelasi
emah Nilai mgﬁm pada tabel d| atas sebesar 0,001 berarti nilai
signifikansi lebih kecil dari nilai signifikansi yang ditetapkan yaitu 0,001 <

0,05. Jadi, dapat disimpulkan bahwa pada indikator lama waktu dengan
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indikator penundaan untuk memulai maupun menyelesaikan kerja pada

tugas yang dihadapi berkorelasi.

6. Analisis korelasi antar indikator lama waktu dengan indikator

keterlambatan dalam mengerjakan tugas

Tabel 4.15 Analisis Korel

Sigr(2+taile
el

_ Pearson Correlation

signifikansi lebih kecil dari nilai signifikansi yang ditetapkan yaitu 0,103 >

e f.iﬂro,os. i, dapat Rpulka ahwa pada indik ma waktu dengan

~indikator keterlambatan dalam mengerjakan tugas tidak berkorelasi.

7. Analisis korelasi antar indikator lama waktu dengan indikator

kesenjangan waktu antara rencana dan kinerja aktual.
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Tabel 4.16 Analisis Korelasi Antar Indikator

X Y
Pearson Correlation 1 0,214
Intensitas Bermain Game | Sig. (2-tailed) 0,003
N 189 189
Pearson Correlation 0,214 1
Prokrastinasi Akademik 0,003
189 189

korelasi (r) sebesar

lama “waktu dengan indikator
melakukan aktivitas lain yang lebih menyenangkan daripada

melakukan tugas yang harus dikerjakan.

K ERINCI
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Tabel 4.17 Analisis Korelasi Antar Indikator

X Y
Pearson Correlation 1 0,214
Intensitas Bermain Game | Sig. (2-tailed) 0,003
N 189 189
Pearson Correlation 0,214 1
Prokrastinasi Akademik | Sig. (2-tailed) 0,003
189 189

Sumber: Data pe

| diatas, diketahui baliwa nilai korelasi (r) sebesar

9. Analisis korelasi antar indikator perhatian penuh dengan indikator

penundaan untuk memulai maupun menyelesaikan kerja pada tugas

% yEihadapR ' N c E



Tabel 4.18 Analisis Korelasi Antar Indikator

10. Analisis korelasi antar indikator perhatian penuh dengan indikator

X Y
Pearson Correlation 1 0,411
Intensitas Bermain Game | Sig. (2-tailed) 0,000
N 189 189
Pearson Correlation 0,411 1
Prokrastinasi Akademik 0,000
189 189

keterlambatan dalam mengerjakan tugas

K ER

korelasi (r) sebesar

C I
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Tabel 4.19 Analisis Korelasi Antar Indikator

X Y
Pearson Correlation 1 0,463
Intensitas Bermain Game | Sig. (2-tailed) 0,000
N 189 189
Pearson Correlation 0,463 1
Prokrastinasi Akademik ig. (2-tailed) 0,000
189 189

Sumber: Data pe

| diatas, diketahui baliwa nilai korelasi (r) sebesar

kesenjangan waktu antara rencana dan kinerja aktual

. Tabel4:20 Analisi relasi Antar Indikator [ |
G-

Pearson Correlation 1 0,343

Intensitas Bermain Game | Sig. (2-tailed) 0,000
N 189 189

Pearson Correlation 0,343 1
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Prokrastinasi Akademik | Sig. (2-tailed) 0,000
N 189 189

Sumber: Data penelitian yang diolah

Dari tabel diatas, diketahui bahwa nilai koefisien korelasi (r) sebesar

0,343 dengan arah positif. Berdasarkan tabel kekuatan hubungan korelasi,

nilai r tersebut masuk pa al 0,21 s/d 0,40 dengan kekuatan korelasi

indikator
daripada
X e
Pearson Correlation 1 0,413
Intensitas Bermain Game (2-tailed) 0,000
it N Cofw
Pearson Correlatlon 0,413 1
Prokrastinasi Akademik | Sig. (2-tailed) 0,000
N 189 189

Sumber: Data penelitian yang diolah
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Dari tabel diatas, diketahui bahwa nilai koefisien korelasi (r) sebesar
0,413 dengan arah positif. Berdasarkan tabel kekuatan hubungan korelasi,
nilai r tersebut masuk pada interval 0,41 s/d 0,60 dengan kekuatan korelasi
sedang. Nilai signifikansi pada tabel di atas sebesar 0,000 berarti nilai
signifikansi lebih kecil dari nilai signifikansi yang ditetapkan yaitu 0,000 <
0,05. Jadi, dapat disimpulkan bahwa pada indikator perhatian penuh
dengan indikator melakukan aktivitas lain.yang lebih menyenangkan dari

pada melakukan tugas yang harus dikerjakan berkorelasi.

13. Analisis korelasi antar indikator emosional dengan indikator
penundaan untuk memulal maupun menyelesaikan kerja pada tugas

yang harus dihadapi

Tabel 4.22" Analisis Korelasi” AntarfIndikator

X Y
Pearson Correlation il 0,435
Intensitas. Bermain Game | Sig. (2-tailed) 0,000
N 189 189
Pearson Correlation 0,435 1
Prokrastinasi Akademik | Sig. (2-tailed) 0,000
N 189 189

Sumber:'Data penelitian‘yang diolah

Dari tabel diatas, diketahui bahwa nilai koefisien korelasi (r) sebesar
0,435 dengan arah positif. Berdasarkan tabel kekuatan hubungan korelasi,

nilai r tersebut masuk pada interval 0,41 s/d 0,60 dengan kekuatan korelasi
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sedang. Nilai signifikansi pada tabel di atas sebesar 0,000 berarti nilai
signifikansi lebih kecil dari nilai signifikansi yang ditetapkan yaitu 0,000 <
0,05. Jadi, dapat disimpulkan bahwa pada indikator emosional dengan
indikator penundaan untuk memulai maupun menyelesaikan kerja pada

tugas yang dihadapi berkorelasi.

14. Analisis  korel ikator emosional dengan indikator

.23 Analisis KoreIaS| Antar Indikator

son Correlation 0,423
Intensitas Bermain G -tailed) 0,000
N 189
ars rrelation 0,4 1
P stinasi Ak ik (2 d)
189 189

Sumber: Data penelitian yang diolah

% ri tabel dia dlketah i bahw nilai koefisien korelasi (r) sebesar
3%0 423 Ean arari;tlf Berdasarkan tabel kekthubungan korelasi,
nilai r tersebut masuk pada interval 0,41 s/d 0,60 dengan kekuatan korelasi

sedang. Nilai signifikansi pada tabel di atas sebesar 0,000 berarti nilai

signifikansi lebih kecil dari nilai signifikansi yang ditetapkan yaitu 0,000 <
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0,05. Jadi, dapat disimpulkan bahwa pada indikator emosional dengan

indikator keterlambatan dalam mengerjakan tugas berkorelasi.

15. Analisis korelasi antar indikator emosional dengan indikator

kesenjangan waktu antara rencana dan kinerja aktual

N
0,386
Sigr(2+taile 0,000
R

al koefisien kore (r) sebesar

asa tabel kekuatan huk an korelasi,

ekuatan korelasi

lemah. Nilai sig di atas sebesar 0,000 berarti nilai

signifikansi lebih kecil dari nilai signifikansi yang ditetapkan yaitu 0,000 <

i 0,05. I, dapat disimpulkan: bahw.

indi emosicmal dengan

r
s

indikator kesenjangan waktu antara rencana dan Kinerja aktual berkorelasi.
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16. Analisis korelasi antar indikator emosional dengan indikator
melakukan aktivitas lain yang lebih menyenangkan daripada

melakukan tugas yang harus dikerjakan

Tabel 4.25 Analisis Korelasi Antar Indikator

X Y
rson Correlation 1 0,394
Intensitas Bermai 0,000
189 189

l Pearson Correl

stinasi Akademik | Sig. (2-tailed)

asi (r) sebesar

an korelasi,

0,05. Jadi, dapat disimpulkan bahwa pada indikator emosional dengan

indikator melakukan aktivitas lain yang lebih menyenangkan dari pada
C

i gmelaklEtugas Rlarus olerjakarNorelasi
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Tabel 4.26 Matrik korelasi antar dimensi atau indikator intensitas bermain
game dan prokrastinasi akademik

Dimensi Intensitas Dimensi Prokrastinasi Akademik
Bermain Game 1 2 3 4
1 0,421 0,364 0,321 0,441
2 0,233 0,119 0,214 0,214
3 0,411 0,463 0,343 0,413
4 0,435 0,423 0,386 0,394

B. Pembahasan Hasil Penelitian

Berdasarkan hasil analisis data penelitian dari angket, maka dilakukan
pembahasan tentang_.hasil penelitian tentang hubungan antara intensitas
bermain_game “dengan prokrastinasi ‘akademik mahasiswa Jurusan Tadris
Biologi IAIN“"Kerinci. Penelitian ini bertujuan untuk .menguji adanya
hubungan intensitas bermain game dengan prokrastinasi akademik mahasiswa
Jurusan Tadris Biologi TAIN Kerinci. Untuk mencapai hubungan tersebut
dilakukan penelitian dengan metode korelasional (hipotesis hubungan) diuji
dengan teknik korelasi preduk moment.

Berdasarkan penelitian yang diperoleh bahwa intensitas bermain game
pada mahasiswa Jurusan Tadris Biologi IAIN Kerinci dengan hasil analisis
menunjukkan bahwa skor tertinggi 76. Berdasarkan angket, diperoleh

presentase intensitas bermain game dalam kategori dengan katerogi sangat
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tinggi sebesar 13,22% dengan jumlah frekuensi 25 responden, dengan
kategori tinggi sebesar 33,33% dengan jumlah frekunsi 63 responden, dengan
kategori sedang sebesar 46,56% dengan jumlah frekunsi 88 responden,
dengan kategori rendah sebesar 6,87% dengan frekuensi 13 responden
sedangkan kategori sangat rendah 0% dengan frekuensi 0.

Prokrastinasi akademik mahasiswa Jurusan Tadris Biologi IAIN
Kerinci dengan_hasil analisis menunjukkan. bahwa skor tertinggi 102.
Berdasarkan angket diperoleh - presentase prokrastinasi akademik dalam
kategori sangat tinggi sebesar 40,21% dengan jumlah frekuensi. 76. responden,
dengan kategori tinggi sebesar 42,85% dengan jumlah frekunsi 81 responden,
dengan kategori sedang sebesar 115,87% dengan jumlah  frekunsi 30
respondeny-dengan_.kategori’ rendah sebesar+1j05% dengan frekuensi 2
responden,. sedangkan kategorimsangat rendah 0% dengan frekuensi O.
Intensitas bermain‘game dengan prokrastinasi akademik mahasiswa Jurusan
Tadris Biologi IAIN.Kerinci termasuk dalam kategori sedang dan tinggi. Hal
tersebut, dapat dilihat dari hasil'data yang telah di uraikan di atas.

Hasil pengujian normalitas diketahui bahwa hasil uji kolmogorov
Sminov untuk intensitas bermain game dengan prokrastinasi akademik adalah
0,556 dengan taraf signifikansi > 0,05, karena hasil uji lebih dari 0,05 maka
kesimpulannya data tersebut berdistribusi normal. Hasil pengujian uji
linearitas dapat diketahui bahwa nilai Sig atau p = 0,123 > 0,05 maka dapat

disimpulkan bahwa hubungan intensitas bermain game dengan prokrastinasi
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akademik memiliki hubungan vyang linear. Hasil pengujian uji
heteroskedastisitas dapat diketahui bahwa nilai Sig 0,709 > 0,05 maka dapat

disimpulkan bahwa tidak terjadi heteroskedastisitas.

Berdasarkan hasil uji hipotesis penelitian tentang hubungan intensitas
bermain game dengan prokrastinasi akademik diketahui bahwa nilai koefisien
korelasi (r) sebesar 0,518 dengan arah. positif. Berdasarkan tabel kekuatan
hubungan korelasi, nilai r tersebut masuk pada interval 0,41 s/d 0,60 dengan
kekuatan korelasi sedang. Nilai signifikansi pada tabel di atas sebesar 0,000.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa {HO ditolak, dibuktikan dengan nilai
signifikansi lebih kecil dari ‘nilai signifikansi yang ditetapkan yaitu 0,000 <
0,05. Jadi, dapat disimpulkan “bahwa terdapat hubungan antara variabel

Intensitas bermain‘game dengan Prokrastinasi akademik.

Uji korelasi juga di lakukan pada setiap indikator.variabel untuk
mengetahui-pada indikator mana sangat berpengaruhpada setiap variabel, dari
tabel matrik dapat dilihat sejauh mana indikator berkorelasi. korelasi antar
indikator frekuensi dengan indikator penundaan untuk memulai maupun
menyelesaikan kerjaspada tugas. dihadapi diantaranya. berkorelasi sedang
dengan nilai koefisien "0,421, Kkorelasi antar indikator frekuensi dengan
indikator keterlambatan dalam mengerjakan tugas diantaranya korelasi lemah
dengan nilai koefisien 0,364, korelasi antar indikator frekuensi dengan

indikator kesenjangan waktu antara rencana dan kinerja aktual diantaranya
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berkorelasi lemah dengan nilai koefisien 0,321, korelasi antar indikator
frekuensi dengan melakukan aktivitas lain yang lebih menyenangkan dari
pada melakukan tugas yang harus dikerjakan diantaranya berkorelasi sedang
dengan nilai koefisien 0,441, korelasi antar indikator lama waktu dengan
penundaan untuk memulai maupun menyelesaikan kerja pada tugas yang
dihadapi diantaranya berkorelasi lemah dengan nilai kofisien 0,233, korelasi
antar indikator lama waktu dengan keterlambatan dalam mengerjakan tugas
diantaranya berkorelasi | tidak -memiliki kekuatan korelasi dengan nilai
koefisien 0,119, korelasi antar indikator lama waktu dengan.kesenjangan
waktu antara rencana dan Kinerja aktual diantaranya berkorelasi lemah dengan
nilai koefisien 0,214, korelasi antarsindikator lama waktu dengan melakukan
aktivitastlain.yang lebih menyenangkan dari padamelakukan tugas yang harus
dikerjakan, diantaranya berkorelasi lemah dengan nilai koefisien 0,214,
korelasi antar indikator perhatian penuh dengan penundaam untuk memulai
maupun penyelesaikan kerja pada tugas yang dihadapi diantaranya berkorelasi
sedang dengan nilai koefisien 0,411, korelasi antar indikator perhatian penuh
dengan keterlambatan dalam mengerjakan tugas diantaranya berkorelasi
sedang dengan nilai koefisien 0,463, korelasi antar indikator perhatian penuh
dengan kesenjangan waktu antara rencana dan kinerja aktual diantaranya
berkorelasi lemah dengan nilai koefisien 0,343, korelasi antar indikator
perhatian penuh dengan melakukan aktivitas lain yang lebih menyenangkan

dari pada melakukan tugas yang harus dikerjakan diantaranya berkorelasi
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sedang dengan nilai koefisien 0,413, korelasi antar indikator emosional
dengan penundaan untuk memulai maupun menyelesaikan kerja pada tugas
yang dihadapi diantaranya berkorelasi sedang dengan nilai koefisien 0,435,
korelasi antar indikator emosional dengan keterlambatan dalam mengerjakan
tugas diantaranya berkorelasi sedang dengan nilai koefisien 0,423, korelasi
antara indikator emosional: dengan.kesenjangan waktu antara rencana dan
kinerja aktual diantaranya berkorelasi“lemah dengan koefisien 0,386, korelasi
antar indikator emosional dengan melakukan' aktivitas lain yang lebih
menyenangkan dari pada melakukan tugas yang harus dikerjakan diantaranya

berkorelasi lemah dengan nilai koefisien 0,394.

Jadi dapat disimpulkan “Berdasarkan hasil analisis korelasi yang
dilakukan pada setiap indikator variabel bahwa hubungan antara indikator
variabel intensitas.bermain game dengan prokrastinasi akademik dari 16 uji
korelasi setiap indikator, hanya ada satu indikator yang.tidak berkorelasi yaitu
pada indikator lama waktu dengan indikator keterlambatan dalam

mengerjakan tugas. Selebihnya berkorelasi.

Darispembahasan. yang stelah diuraikan bahwa. dapat disimpulkan
bahwa terdapat hubungan antara intensitas bermain game dengan
prokrastinasi akademik mahasiswa Jurusan Tadris Biologi IAIN Kerinci.
Hasil dari penelitian peneliti juga searah dengan penelitian sebelumnya yang

dilakukan oleh Mahardhika dan Astuti (2018) dengan hasil penelitian bahwa
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adanya hubungan positif antara prokrastinasi akademik dengan kecanduan
game online pada mahasiswa/mahasiswi di yogyakarta. Hubungan tersebut
dapat dilihat dari koefisien korelasi (r) sebesar 0.375 dan p = 0.000 (p<0.05).
artinya semakin tinggi tingkat kecanduan game online yang dimiliki
seseorang, maka semakin tinggi pula prokrastinasi akademik pada

mahasiswa/mahasiswi di yogyakarta.dan begitupun sebaliknya®.

Bermain game dengan intensitas-yang berlebihan dapat membuat
banyak dampak negatif bagi mahasiswa pemain game tersebut. Hal ini sesuai
dengan penelitian yang dilakukan oleh Desriyanti (2018) yang menyatakan
bahwa bermain game berdampak buruk bagi kesehatan yaitu fisik seperti
kelelahan, pada emosional seperti mahasiswa akan merasa puas jika menang,
merasa marah jika kalah saat_bermain game dan terus bertentangan untuk
main. pada sosialseperti mahasiswa menjadi sulit memahami orang lain,
kurang ada rasa tanggung jawab, konflik sosial dengansorang tua dan teman,
pada akademik seperti mahasiswa menjadi malas untuk kuliah dan prestasi

akademik semakin menurun’.

Game-dimainkan-oleh laki-laki maupun perempuan hal ini-juga dapat
Kita lihat dari skor bahwa intensitas bermain game dengan rata-rata laki-laki

pada mahasiswa Jurusan Tadris Biologi sebesar 48,3 sedangkan perempuan

® Yudha Mahardhika Dan Yulianti Dwi Astuti, Skripsi, Hubungan Antara Kecanduan Game
Online Terhadap Prokrastinasi Akademik Pada Mahasiswa Yogyakarta. (Yogyakarta: 2018) hal. 9

" Lisa Desriyanti, Skripsi, Hubungan adiksi Game Online Dengan Kualitas Tidur Pada
Mahasiswa Di Lingkungan Universitas Sumatera Utara, (Sumatera Utara: 2018) hal. 40
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44,8. Berdasarkan hasil pertanyaan yang ditanyakan pada responden sebanyak
189, Jenis gamepun yang dimainkan bermacam-macam dari game offline
hingga online, dimainkan dari tempat nongkrong, kampus, kamar hingga
tempat yang nyaman pada waktu siang, sore maupun malam hari. Waktu yang
mereka gunakan secara sia-sia akibatnya yang sering terjadi adalah
tertundanya aktifitas bermanfaat lain, seperti terjadi prokrastinasi akademik
pada mahasiswa, yang tinggi hal i dibuktikan dengan hasil presentase
prokrastinasi mahasiswa Jurusan Tadris Biologi yang tinggi sebanyak 42,85%
dengan jumlah responden 81. Searah pada penelitian sebelumnya yang
dilakukan oleh King (2017) menyatakan bahwa bermain dengan waktu yang
berlebihan dapat membuatsberbagai dampak negatif bagi seorang pemain.
Waktu ‘yang. merekargunakan sSecara Sia-siamkarena asik bermain game
membuat.hidup berantakan dengan tidak tertatanya manajemen waktu serta
aktifitas mereka."Akibatnya yang sering terjadi adalah tertundanya aktivitas
lain karena asik-bermain game®. prokrastinasi akademik berdasarkan jenis
kelamin juga dapat kita lihat dari'skor dengar rata-rata laki-laki sebanyak 80,2

sedangkan perempuan sebanyak 71,1 rata-rata.

Berdasarkan uralan diatas maka penelitian ni_dapat membuktikan

bahwa terdapat hubungan intensitas bermain game dengan prokrastinasi

® Barata Sasi Wijaya Hari Insani King, Skripsi, Hubungan Antara Intensitas Bermain Game
Dengan Kedisiplinan Sholat Lima Waktu Siswa Di MTs Muhammadiyah Tawangsari Kabupaten
Sukoharjo Tahun Pelajaran 2017. (Surakarta: 2017). Hal. 72-73
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akademik mahasiswa. Hal tersebut dapat ditunjukkan dengan semakin tinggi
intensitas mahasiswa dalam bermain game maka semakin tinggi pula
prokrastinasi akademik mahasiswa, hal ini juga sesuai dengan hasil penelitian
sebelumnya yang dilakukan oleh Eddy (2017) dengan hasil penelitian bahwa

intensitas bermain game online memiliki pengaruh terhadap munculnya

perilaku prokrastinasi ak a mahasiswa’. Oleh karena itu, perlu

adanya upaya y. a yaitu mengurangi intensitas

K ERINCI

° Drajat Edy Kurniawan, Pengaruh Intensitas Bermain Game Online Terhadap Perilaku
Prokrastinasi Akademik Pada Mahasiswa Bimbingan dan Konseling Universitas PGRI Yogyakarta,
Jurnal Konseling Gusjigang. Vol. 3 No. 1. Januari 2017. Hal. 101



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan sebagai

berikut:

1. Intensitas bermai besar mahasiswa Jurusan Tadris

lam ”. Dimana sebanyak 88

sering dimainkan mahasiswa, jenis
gamepun yang dimainkan bermacam-macam dari offline hingga online
ing) ya ih bany |ma|nk

deng me Wo Ekne (c H
Prokr si ak pad sebagi ar ma wa Jurﬁsan Tadris

Biologi IAIN Kerinci dalam kategori “Tinggi”. Dimana sebanyak 81

W

mahasiswa berada pada kategori ini atau sebanyak 42,85%.

81
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5. Prokrastinasi akademik pada mahasiswa Jurusan Tadris Biologi IAIN
Kerinci berdasarkan jenis kelamin dengan rata-rata yang tinggi lebih
kepada laki-laki. terbukti dengan 80,2 rata-rata dengan 81 mahasiswa
sedangkan rata-rata perempuan sebanyak 71,1 dengan sebanyak 108
mahasiswa.

6. Berdasarkan hasil analisis korelasi pearson product moment dengan
menggunakan«bantuan  SPSS 20" for Windows, maka dapat diketahui
bahwa nilai koefisien korelasi (r) sebesar 0,518.dengan arah positif.
Berdasarkan tabel kekuatan hubungan korelasi, nilai r tersebut. masuk pada
interval 0,41 s/d 0,60 dengan kekuatan korelasi sedang. Nilai signifikansi
pada tabel di atas sebesar 0,000. Hasil tersebut menunjukkan bahwa HO
ditolaky dibuktikan dengan “nilai Signifikansi lebih kecil dari nilai
signifikansi yang ditetapkanmyaitu 0,00 < 0,05. artinya, bahwa terdapat
hubungan antara variabel Intensitas bermain game dengan Prokrastinasi
akademik.

7. Berdasarkan hasil analisis korelasi yang dilakukan pada setiap indikator
variabel bahwa hubungan antara indikator variabel intensitas bermain
game dengan prokrastinasi akademik dari 16 uji korelasi setiap indikator,
hanya ada satu indikator yang tidak berkorelasi yaitu pada indikator lama
waktu dengan indikator keterlambatan dalam mengerjakan tugas.

Selebihnya berkorelasi.



83

B. Saran
Adanya berbagai keterbatasan dalam penelitian ini, maka penulis
memberikan saran, sebagai berikut:
1. Mahasiswa

a. Meningkatkan pengawasan terhadap mahasiswa yang menggunakan

smartphone teruta jam perkuliahan berlangsung.

tuk bisa membatasi waktu

ame seflngga- dapat menguran itas bermain game.

aatkan waktu sebaik mungkin dan
lain tidak

bahwa bermain e banyak

Peneliti lain diharap dapat menindak lanjutin hasil penelitian

dengan menemukan upéya 'yang dapat dilakukan untuk mengatasi hasil

KE RINOCI
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