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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Masa perkuliahan merupakan masa yang belum tentu dialami oleh setiap 

manusia. Semua manusia belum tentu merasakan pendidikan hingga jenjang 

perkuliahan meskipun banyak diantara mereka yang menginginkannya, dalam 

dunia perkuliahan terdapat istilah mahasiswa. Daldiyono (2009) menjelaskan 

bahwa mahasiswa adalah seseorang yang telah lulus dari sekolah lanjutan tingkat 

atas dan sedang menempuh pendidikan tinggi. Kedudukan mahasiswa sebagai 

seorang akademisi di perguruan tinggi akan selalu berhadapan dengan tugas yang 

bersifat akademik maupun non akademik. Adapun yang bersifat akademik 

seorang mahasiswa tidak terlepas dari tugas yang diberikan oleh masing-masing 

dosen pada setiap mata kuliah, bahkan dalam satu semester volume tugas tersebut 

mencapai sepuluh hingga lima belas makalah yang harus diselesaikan dengan baik 

dan tepat waktu (Rumiani, 2006). Mahasiswa memiliki tugas dan tanggung jawab 

untuk dapat lulus Perguruan Tinggi dan meraih gelar sarjana. 

Mahasiswa dalam proses perkuliahan harus memenuhi beberapa syarat yaitu 

menempuh kuliah dengan minimal satuan kredit semester (SKS) yang sudah 

ditentukan. Pada tingkatan akhir serta sudah menggapai jumlah SKS yang 

dijadikan prasyarat untuk menempuh ketahapan selanjutnya, mahasiswa hendak 

masuk pada sesi terakhir dalam dunia perkuliahan yakni tugas akhir. Tingkatan 

akhir atau dikenal sebagai mahasiswa tingkat akhir menurut Asrun, Herik, dan 

Sunarjo (2019) yaitu mahasiswa yang sedang dalam mengerjakan tugas akhir 

untuk syarat kelulusan yang wajib ditempuh oleh mahasiswa dalam 

menyelesaikan studi dan syarat untuk mendapatkan gelar sarjana. Namun pada 

kenyataannya tidak sedikit mahasiswa yang belum mampu menyelesaikan tugas 

akhir sesuai dengan peraturan akademik jurusan dibidang masing-masing. 

Umumnya, mahasiswa diberikan waktu untuk menyelesaikan skripsi dalam 

jangka waktu satu semester atau kurang lebih sekitar enam bulan. Tetapi pada 

kenyataannya, banyak mahasiswa yang memerlukan waktu lebih dari enam bulan 

untuk mengerjakan skripsi (Darmono & Hasan, 2002). 
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Di Indonesia, khususnya pada budaya Jawa terdapat filosofi “Alon-alon 

waton kelakon” yang artinya biar lambat asal mencapai tujuan. Filosofi ini 

dimanifestasikan oleh masyarakat Jawa melalui kebiasaan menunda-nunda 

pekerjaan dalam kehidupan sehari-hari. Dalam dunia akademik, kebiasaan itu 

tercermin dalam perilaku menunda pengerjaan tugas-tugas. Hal itu sesuai dengan 

pendapat Siaputra (2011), yang menyatakan bahwa orang Indonesia memiliki 

kecenderungan suka menunda-nunda pekerjaan. 

Keltidakselsulaian antara pelngelrjaan tulgas delngan relncana yang tellah 

diteltapkan biasanya telrjadi karelna adanya distraktor, kondisi yang tidak selsulai 

delngan preldiksi dan harapan selmulla. Adanya distraksi, baik distraksi intelrnal 

yang mellipulti rasa malas, tidak selsulai sulasana hati, bulrn oult, tidak belrelnelrgi, 

maulpuln distraksi elkstelrnal yang belrasal dari lular diri yaitul ganggulan dari telman, 

kellularga, ataul lingku lngan, belrpotelnsi melnimbullkan tiga relaksi, yaitul melnelrulskan 

relncana kelrja, melnulnda melngelrjakan tulgas, dan melnyulsuln ullang relncana kelrja 

(bahkan bisa melnolak pelngelrjaan tulgas). Keltika individul melnulnda melngelrjakan 

tulgas yang suldah direlncanakan ulntulk dikelrjakan karelna adanya distraktor maka 

individul itul diselbult prokrastinator. Apabila pelmilihan distraktor delngan nilai 

ultilitas relndah telrjadi selbellulmnya, hal ini lelbih telpat diselbult pelmrioritasan, bulkan 

prokrastinasi, karelna individul melmang seljak awal tidak melmilih tulgas telrselbult 

ulntulk dikelrjakan dan lelbih melmilih melngelrjakan distraktor-distraktor yang ada 

(Surijah & Tjulndjing, 2007). 

Belrhulbulngan delngan manulsia yang belrkulalitas yang melncelrminkan adanya 

keldisiplinan dalam pelngellolaan waktul, dalam ilmul Psikologi telrdapat istilah 

prokrastinasi. Prokrastinasi dalam Amelrican Collelgel Dictionary (Bulrka & Yuleln, 

2008) belrasal dari kata procrastinatel yang diartikan melnulnda ulntulk mellakulkan 

sampai waktul ataul hari belrikultnya. Apabila diartikan dalam Kamuls Belsar Bahasa 

Indonelsia KBBI melnulnda yaitul melnghelntikan dan akan dilangsulngkan lain kali 

ataul lain waktul. Prokrastinasi akadelmik adalah pelrilakul melnulnda-nulnda tulgas 

akadelmik, pelngelrtian akadelmi dalam Kamuls Belsar Bahasa Indonelsia KBBI yaitu l 

pelrgulrulan tinggi yang melnyellelnggarakan pelndidikan telrapan di satul cabang atau l 

selbagian ilmul pelngeltahulan telknologi ataul kelselnian telrtelntul. Melnulrult Felrrari 

(dalam Lisa, 2010) prokrastinasi akadelmik melru lpakan sulatul jelnis pelnulndaan 
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yang dilakulkan pada jelnis tulgas formal yang belrhulbulngan delngan bidang 

akadelmik. 

Melnulrult Brown & Holzman (dalam Bulrhani, 2016) melrelka yang tidak bisa 

melmanfaatkan waktu l delngan baik dan mellakulkan pelnulndaan ulntulk melmullai 

maulpuln melnyellelsaikan sulatul tulgas melrulpakan salah satul indikasi dari 

prokrastinasi. Keltika melndapatkan selbulah tulgas, individul akan melrasa malas dan 

melnulnda ulntulk langsulng melngelrjakan melrelka lelbih melmilih mellakulkan 

kelgiatan-kelgiatan yang lelbih melnyelnangkan (Sulhadianto & Pratitis, 2019). 

Hasil pelnellitian Ji Won Youldi (dalam Damri dkk, 2017) selbulah U lnivelrsitas 

Korela melnulnjulkkan bahwa dari 569 orang mahasiswa yang ditelliti, 56,39% 

mellakulkan prokrastinasi akadelmik. Prokrastinasi akadelmik yang dilakulkan 

melngarah kelpada hal-hal yang belrsifat melnyelnangkan selpelrti melnonton film 

hingga belrjam-jam, gamel onlinel, kelgiatan ini lelbih diselnangi daripada 

melngelrjakan tulgas akadelmik, selhingga telrdapat keltelrlambatan dalam 

melngulmpullkan tulgas pelrkulliahan. Salah satul alasan yang melnyelbabkan melrelka 

melnulnda tulgas yang selharulsnya diprioritaskan adalah delngan belrmain game l 

onlinel. 

Melnulrult hasil sulrveli yang dilakulkan olelh Asosisasi Pelnyellelnggara Jasa 

Intelrnelt Indonelsia (APJII) pada akhir tahuln 2017, julmlah pelnggulna intelrnelt di 

Indonelsia melncapai 143,26 julta jiwa dan belrjulmlah sama pada tahuln 2018. Angka 

ini melningkat dari tahuln selbellulmnya, yaitul tahuln 2016 yang telrcatat melncapai 

132,7 julta jiwa. Pelnggulna intelrnelt di Indonelsia pada Janulari 2019 tellah melncapai 

angka 56 pelrseln. Yang artinya, 56 pelrseln dari total pelnduldulk di Indonelsia, tellah 

telrjangkaul intelrnelt dan diantaranya belrmain gamel onlinel (Kompas.com, 2019). 

Melnulrult Statista (2020), seljulmlah pelmain gamel onlinel di Indonelsia melncapai 

54,7 julta jiwa pada tahuln 2020 Julmlahnya naik 24% dibandingkan tahuln 2019 

yaitul 44,1 julta jiwa. Hal ini selkaliguls melmbulat Indonelsia selbagai pelngulndu lh 

gamel onlinel telrbelsar di Asia Telnggara. Seldangkan melnulrult Melnkominfo 

Ruldiantara dalam konfelrelnsi Pelrs IDBYTEl ElSPORTS 2019, melnyelbultkan bahwa 

kulrang lelbih 40 julta orang Indonelsia belrmain gamel onlinel. Diantara pelnggulna 

intelrnelt Indonelsia, selbanyak 41% laki-laki dan 59% pelrelmpulan telrnyata belrmain 

gamel onlinel. 
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Pelrkelmbangan gamel selmakin hari selmakin majul dan belrkelmbang pelsat. Saat 

ini, melmprodulksi gamel melnjadi salah satul pelkelrjaan yang sangat melngulntulngkan 

ulntulk gamel delvellopelr (Nosrati & Karimi, 2013). Pelngelrtian gamel onlinel selcara 

ulmulm adalah pelrmainan yang dimainkan melnggulnakan jaringan LAN (Local 

Arela Neltwork) ataul yang kini kita selbult delngan intelrnelt. Pada dasarnya, jelnis 

pelrmainan yang dimainkan yaitul gamel belrtelma pelrang dan pelnyulsulnan stratelgi. 

Jelnis pelrmainan onlinel yang pelrtama kali ada adalah gamel delngan simullasi 

pelrang yaitul pelsawat yang dipakai ulntulk kelpelntingan militelr yang akhirnya 

dikomelrsialkan, kelmuldian melnginspirasi gamel-gamel yang lain mulncull dan 

belrkelmbang (U llfa, 2017). Selmulla, gamel yang hanya dimainkan selndiri (solitairel) 

delngan melnggulnakan lawan belrulpa kompultelr. Selkarang melnjadi lelbih majul, 

karelna tellah dikombinasikan delngan jaringan intelrnelt. 

Pelsatnya kelmaju lan telknologi jaringan intelrnelt yang banyak melnciptakan 

belrbagai inovasi di ranah telknologi bahkan sampai pada telbelntulknya gamel onlinel 

selbagai hibulran yang bisa dimainkan selcara selndiri maulpuln belrsamaan delngan 

dimainkan di belrbagai telmpat dan waktul (Felbrina, 2014). Pelminat gamel online l 

banyak belrasal dari belrbagai kalangan telrultama dari kalagan relmaja, welbsitel lelgal 

gamel onlinel Indonelsia melnjellaskan julmlah pelmain gamel onlinel di Indonelsia 

selbanyak 50% yang didominasi olelh pellajar dan mahasiswa pada tahuln 2010 

(Felbriandari dkk, 2016). Inovasi gamel onlinel telruls di kelmbangkan hingga 

belragam gamel belrmulncullan yang dahullulnya gamel hanya bisa selcara offline l 

dimainkan, namuln selkarang suldah bisa dimainkan delngan offlinel maulpuln onlinel 

seliring belrkelmbangnya telknologi (Fajri, 2012). 

Gamel onlinel dapat dimainkan melnggulnakan PC (Pelrsonal Compultelr), 

pelrangkat smartphonel android, ataul konsol gamel lainnya. Jelnis gamel ini mulncu ll 

dari yang belrbasis telks grafis, dimana pelrmainan ini melnggabulngkan selcara 

komplelks pelmainnya dan dulnia maya yang dihulni olelh banyak pelmain selcara 

belrsamaan. Saat ini gamel onlinel melnjadi treln barul yang diminati olelh banyak 

orang dari belrbagai u lsia dari anak-anak, relmaja, hingga para delwasa. Hal telrselbult 

dikarelnakan pelrmainan onlinel selpelrti ini lelbih melmiliki tantangan daripada 

pelrmainan offlinel selpelrti ada lawan yang dapat dilawan langsulng dan tidak haruls 

mellawan kompultelr selpelrti gamel offlinel. Komulnitas pelnggulna gamel onlinel julga 
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lelbih banyak dan telrselbar lulas, itelm yang telrseldia dalam gamel onlinel julga 

melmiliki lelbih lelbih banyak pilihan dan lelbih u lpdatel sellain itul yang paling 

melnarik minat para pelmain ulntulk belrmain gamel onlinel yaitul karaktelr ataul avatar 

yang dipelrankan ulntulk dimainkan ulntulk melnjadi calon pelmelnang dalam 

pelrmainan. Gamel onlinel melmbelrikan manfaat telrselndiri bagi pelmainnya selpelrti 

ulntulk melnyelgarkan pikiran delngan melnghilangkan rasa jelnulh si pelmain akibat 

dari padatnya kelgiatan selhari-hari, misalnya belkelrja, bellajar, dan julga ulntulk 

selkeldar melngisi waktul lulang. Belrmain gamel onlinel tidak hanya dapat dimainkan 

olelh pelmain tulnggal (solo playelr), namuln dapat dimainkan olelh banyak pelmain 

dalam pelrmainan dan waktul yang sama.  

Jelnis gamel onlinel melmiliki belrbagai varian dimullai dari pelrmainan belrbasis 

telks hingga pelrmainan delngan basis grafik komplelks yang ditelmpati olelh banyak 

gamelrs selkaliguls dalam waktul yang sama. Jelnis gamel onlinel dapat 

dikellompokkan belrdasarkan jelnis pelrmainannya selpelrti MMOFPS (Massivelly 

Mulltiplayelr Onlinel First Pelrson Shootelr), MMORTS (Massivelly Mulltiplayelr 

Onlinel Relal-Timel Stratelgy), MMORPG (Massivelly Mulltiplayelr Onlinel Rolel 

Playing Gamel), Cross Platform Onlinel Play, Massivelly Mulltiplayelr Online l 

Browselr Gamel, Simu llation Gamel dan MOBA (Massivelly Onlinel Battlel Arelna) 

yang kini banyak pelrulsahaan belrulsaha melngelmbangkan jelnis gamel ini (Asyakulr 

& Pulspitadelwi, 2017). Tingkat lelvell gamel onlinel melmiliki tingkat lelvell pada pola 

pelrmainannya. Sama selpelrti gamel pada ulmulmnya, tahap yang paling awal 

dimullai dari lelvell satul. Sellanjultnya lelvell akan melningkat belrsamaan delngan 

melningkatnya tingkat kelmampulan (skill) pelmain. Masing-masing gamel onlinel 

melmpulnyai karaktelr (charactelr) yang haruls dikelmbangkan agar dapat 

dipelrhitulngkan dalam dulnia gamel onlinel (Pulspitasari & Ananta, 2009). 

Tingkat kelsullitan yang melmbultulhkan keltelrampilan individulal maulpuln 

kelrjasama kellompok dalam melnjalankan kompeltisi dalam gamel melnulntult pelmain 

ulntulk melningkatkan intelnsitas belrmain agar dapat lelbih melngulasai pelrmainan. 

Intelnsitas adalah sulatul sifat kulantitatif belrasal dari pelngindelraan yang 

belrhulbulngan delngan pelrangsangnya, kelkulatan tingkah lakul ataul pelngalaman dan 

kelkulatan yang melndulkulng sulatul pelndapat ataul sikap. Melrelka yang ingin lelbih 

melngulasai pelrmainan celndelrulng melmainkan gamel onlinel telrselbult pada relntang 
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waktul yang lulmayan lama, rata-rata melrelka melmainkannya pada dulrasi waktu l 

bisa 3-5 jam dalam selhari. Dulrasi belrmain gamel dikatakan tinggi apabila belrmain 

delngan dulrasi lelbih dari 5 jam, 3-5 jam telrgolong seldang dan 1-2 jam telrgolong 

relndah. Frelkulelnsi belrmain gamel dikatakan tinggi apabila individul belrmain 

delngan frelkulelnsi seltiap hari, 3-5 kali dalam selminggul telrgolong seldang dan 2 kali 

dalam selminggul telrgolong relndah (Hulsna dkk, 2017). 

Tingkat kompeltisi yang tinggi dari belrbagai jelnis gamel ini melnarik banyak 

pelrhatian pelmain gamel hingga selring disellelngarakannya tulrnameln ataul kompeltisi 

baik belrselkala relgional maulpuln intelrnasional. Kompeltisi ini diselbult delngan 

istilah tulrnameln el-sport (ellelctronic sport). Kompeltelnsi pelrmainan ini melnjadi 

selbulah ajang belrgelnsi bagi pelmain gamel onlinel karelna melndapatkan belragam 

hadiah melnarik dari melrchandisel gamel hingga u lang tulnai. Pada tahuln 2013 

telrdapat selkitar 71,5 julta pelminat el-sport di sellulru lh dulnia (Melyriana & Sinelgar, 

2011). 

Pada tahuln 2014 gaming melnjadi cabang olahraga relsmi di Indonelsia  

ditandai delngan belrdirinya selbulah organisasi belrnama Indonelsia el-sport 

Associatin (IelSPA) (Faulzi 2018). Ellelctronic sport (el-sport) masulk selbagai salah 

satul cabang olahraga (cabor) yang dipelrtandingkan. Di Asian Gamels tahuln 2018 

di Indonelsia, el-sport melmpelrtandingkan elnam macam lomba, yakni Lelagulel of 

Lelgelnds, Pro Elvolultion Soccelr, Arelnaof Valor, Starcraft II, Helarthstonel, dan 

Clash Royalel  (Kulrniawan  2019).  

Elfelk delngan banyaknya pelrlombaan ataul tulrnameln yang digellar 

melmulncullkan lahirnya tim el-sport dikalangan gelnelrasi milelnial selpelrti pada 

mahasiswa, delngan banyaknya tim-tim el-sport profelssional lahir maka ini 

melnjadikan inspirasi ulntulk melncari "gelng" delngan cara melnciptakan tim el-sport 

belrsama telman selpelrmainan (squlad) dalam gamel telrselbult. Di Indonelsia selndiri 

banyak kampuls yang melnyellelngarakan tulrnameln gamel onlinel baik antar kampuls, 

fakulltas dan prodi. Sellain itul, belbelrapa kampuls melmiliki ulnit kelgiata mahasiswa 

dalam bidang el-sport mullai dari kampuls nelgelri hingga swasta selpelrti U lnivelrsitas 

Indonelsia, U lnivelrsitas Gadjah Mada, U lnika Atma Jaya, Tellkom U lnivelrsity, 

U lnivelrsitas Diponelgoro (telmpo.co, 2023). 
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Pelrkelmbangan el-sport di Indonelsia sangatlah pelsat, dan melnulrult 

(wartaelkonomi.co.id) pelmelrintah Indonelsia dalam hal ini kelmelntelrian pelmulda 

dan olahraga sangat melndulkulng pelnulh dan melngakuli kelbelradaan el-sport di 

Indonelsia delngan melmbelntulk komitel khulsuls yaitul pelngulruls belsar el-sports 

Indonelsia (PB ElSI) pada tanggal 25 Agulstuls 2020 selbagai wadah kelpelngulrulsan 

selrta organisasional el-sport di Indonelsia yang belrtuljulan ulntulk melmbulat atulran-

atulran yang adil dan jellas melngelnai relgullasi pelrmainan selrta keljularaan, agar atle lt 

dan klulb el-sport di Indonelsia dapat belrkelmbang dan melndulnia. 

Atlelt el-sport itu l selndiri mayoritas belrulsia relmaja hingga delwasa, delngan 

belsarnya kelselmpatan yang bisa diambil dalam ranah el-sport di Indonelsia, ba nyak 

pellajar dan mahasiswa yang belrbondong-bondong ulntulk masulk kel dulnia el-sport 

ulntulk melnjadi atlelt dan melnjadi pelmain profelsional di jelnis gamel onlinel yang 

diminati. 

 Dilansir dari kincir.com (2019), Jhonatan ataul dikelnal delngan selbultan 

"Elmpelror" ini bagi pelncinta gamel MOBA mulngkin suldah tidak asing lagi. 

Selbellulm masulk kel du lnia pro scelnel dan melnjadi atlelt el-sport Jhonatan melrulpakan 

mahasiswa dari U lnivelrsitas Parahyangan. Belrbagai macam gamel dari MOBA 

sampai FPS suldah pelrnah dimainkan olelhnya. Di kampulsnya, Jhonatan melmiliki 

tim el-sport amatir yang selring belrmain di belrbagai tulrnameln lokal, sullitnya 

melngatulr waktul antara kulliah delngan belrmain gamel melmbulat Jhonatan kelsullitan 

melnyellelsaikan tulgas akhir (skripsi) pelrkulliahannya selhingga pada selmelstelr tuljulh 

dia melmulntulskan ulntulk belrhelnti kulliah dan melnlanjultkan kel dulnia pro scelnel. 

Dalam pelnellitian Chandra (2006) melnjellaskan jika gamel onlinel dapat 

melmbelri dampak positif dan nelgatif bagi para pelmainnya. Dampak positifnya 

yaitul belrulpa motivasi kelpada para pelmain (gamelrs) agar tidak muldah melnyelrah 

ulntulk melncapai tulju lan yang paling ultama dari selbulah pelrmainan. Seldangkan 

dampak nelgatif dari gamel onlinel yaitul dapat melngganggul banyak waktul (bellajar, 

belribadah) dan melngganggul aktivitas sosial selselorang. Selmakin belrkelmbangnya 

gamel onlinel dan julmlah pelmain yang melngakselsnya, melnjadikan gamel online l 

salah satul aktivitas hibulran yang paling popullelr di dulnia dalam melngisi waktu l 

lulang (Nulyelns dkk, 2016). Para pelmain (gamelrs), melnggulnakan fitulr-fitulr yang 

dimiliki olelh gamel ulntulk melndapatkan kelselnangan selrta intelraksi dari dulnia lular. 
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Melski delmikian, telrkadang elfelk “kelselnangan” ini ju lstrul belralih selbagai pelnyelbab 

melrelka (gamelrs) celndelrulng melnyelbabkan kinelrja akadelmis melrelka melnulruln 

(Shultel dkk, 2012). 

Belbelrapa mahasiswa yang dapat melmaksimalkan waktul delngan baik salah 

satulnya misalnya relndahnya intelnsitas belrmain gamel onlinel maka mahasiswa 

telrselbult akan lelbih dapat melmanfaatkan waktul lulang melrelka delngan baik ulntulk 

hal-hal yang melnjadi kelwajiban melrelka selpelrti melngelrjakan tulgas akhir. 

Kelmampulan melngatulr waktul selcara telpat ini tidak dimiliki olelh selmula 

mahasiswa, Djamarah (dalam Saman, 2017) melngelmulkakan bahwa banyak 

mahasiswa yang melngellulh karelna tidak dapat melmbagi waktul kapan haruls 

melmullai dan melngelrjakan selsulatul selhingga waktul yang selharulsnya dapat 

belrmanfaat telrbulang delngan pelrculma. Adanya kelcelndelrulngan ulntulk tidak selgelra 

melmullai melngelrjakan tulgas kulliah melrulpakan sulatul indikasi dari pelrilaku l 

melnulnda dan kellalaian dalam melngatulr waktul dan melrulpakan faktor pelnting 

yang melnyelbabkan individul melnulnda dalam mellakulkan dan melnyellelsaikan tulgas 

(Saman, 2017). 

Belrbagai pelnellitian tellah dilakulkan selbellulmnya, baik dari selgi sulbjelk, 

variabell, meltodel maulpuln hasil pelnellitian telrdahullul, pelnellitian yang akan 

dilakulkan olelh pelnelliti melmiliki kelsamaan dan pelrbeldaan delngan pelnellitian 

selbellulmnya. Pelnellitiann yang dilakulkan olelh Ayu lnda, Rahmi dan Rani (2019) 

delngan juldull Tingkat Prokrastninasi Akadelmik Belrdasarkan Intelnsitas 

Pelnggulnaan Meldia Sosial Di SMPN 18 PALElMBANG, melnulrult hasil pelnellitian 

dikeltahuli bahwa selmakin selring siswa melnggulnakan meldia sosial maka selmakin 

tinggi kelcelndelrulngan dalam mellakulkan prokrastinasi akadelmik. Pelrsamaan 

pelnellitian telrselbult delngan pelnellitian yang akan dilakulkan dalam pelnellitian ini 

adalah melmiliki pelrsamaan yaitul pada salah satul variabellnnya yaitul melnggulnakan 

variabell prokrastinasi akadelmik selrta pelrbeldaannya telrleltak pada sulbjelk pelnelliti 

dan salah satul variabellnya. 

Pelnellitian selbellu lmnya sellanjultnya yang dilaku lkan olelh Seltya (2019) delngan 

juldull Pelngarulh Gamel Onlinel Slot Telrhadap Prelstasi Bellajar Siswa Di SMK 

KATOLIK ST.LOUlIS SUlRABAYA, melnulrult hasil pelnellitian dikeltahuli bahwa 

telrdapat pelrbeldaan prelstasi bellajar pelrselrta didik yang belrmain gamel onlinel dan 
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tidak belrmain gamel onlinel. Pelrsamaan pelnellitian telrselbult delngan pelnellitian yang 

akan dilakulkan dalam pelnellitian ini adalah melmiliki pelrsamaan pada salah satu l 

variabellnya yaitul melnggulnakan variabell gamel onlinel selrta pelrbeldaannya telrleltak 

pada sulbjelk dan meltodel yang digulnakan. 

Pelnellitian selbellu lmnya sellanjultnya yang dilakulkan olelh Janwar dan Julliuls 

(2022) delngan juldull Hulbulngan Intelnsitas Belrmain Gamel Mobilel Onlinel Delngan 

Kelmampulan Motorik Siswa Selkolah Melnelngah Atas Nelgelri 1 Belrastagi, melnulrult 

hasil pelnellitian dikeltahuli bahwa hulbulngan antara intelnsitas belrmain gamel onlinel 

mobilel dan keltelrampilan motorik siswa adalah nelgatif, melnyiratkan bahwa 

selmakin tinggi intelnsitas belrmain gamel onlinel mobilel, selmakin melnulruln/bulrulk 

kelmampulan motorik siswa. Pelrsamaan pelnellitian telrselbult delngan pelnellitian yang 

akan dilakulkan dalam pelnellitian ini adalah melmiliki pelrsamaan pada salah satu l 

variabellnya yaitul melnggulnakan variabell intelnsitas belrmain gamel mobilel online l 

selrta pelrbeldaannya telrleltak pada sulbjelk dan meltodel yang digulnakan. 

Pada dasarnya tu ljulan dari belrmain gamel onlinel yaitul hanya selbagai hibulran 

ulntulk belrselnang-selnang. Namuln bagaimana jika kelgiatan belrmain gamel onilne l 

telrselbult dilakulkan belrullang-ullang dan dilakulkan delngan waktul yang lama dapat 

belrdampak telrhadap akadelmik mahasiswa. Olelh karelna itul, pelnelliti telrtarik ulntulk 

mellakulkan pelnellitian delngan juldull “Pelngaru lh Intelnsitas Belrmain Gamel 

Onlinel Telrhadap Pelrilaku l Prokrastinasi Akadelmik Pada Mahasiswa Tingkat 

Akhir”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Belrdasarkan latar bellakang masalah yang suldah diulraikan selbellulmnnya, 

maka pelnelliti melru lmulskan masalah yang ditelliti pada pelnellitian ini, yaitu l 

“Apakah telrdapat pelngarulh antara intelnsitas belrmain gamel onlinel telrhadap 

pelrilakul prokrastinasi akadelmik pada mahasiswa tingkat akhir”. 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tuljulan dari pelnellitan ini adalah ulntulk melngeltahuli pelngarulh intelnsitas 

belrmain gamel onlinel telrhadap pelrilakul prokrastinasi akadelmik mahasiswa tingkat 

akhir. 
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1.4 Manfaat Penelitian 

A. Manfaat Teoretis 

Pelnellitian ini diharapkan dapat melmbelrikan informasi telrhadap 

pelrkelmbangan ilmul pelngeltahulan psikologi, khulsulsnya dalam bidang pelndidikan 

yaitul ulntulk melnambah pelngeltahulan melngelnai pelngarulh intelnsitas belrmain game l 

onlinel telrhaadap pelrilakul prokrastinasi akadelmik pada mahasiswa tingkat akhir. 

Sellain itul, pelnellitian ini julga diharapkan melnjadi relfelrelnsi bagi pelnellitian 

sellanjultnya.  

B. Manfaat Praktis 

1. Manfaat Bagi Sulbjelk 

Mellaluli pelnellitian ini diharapkan melnambah pelngeltahulan sulbjelk melngelnai 

dampak intelnsitas belrmain gamel onlinel telrhadap prosels akadelmik mahasiswa 

yang melnyelbabkan telrbelntulknya prokrastinasi akadelmik pada mahasiswa 

selhingga sulbjelk dapat lelbih melmahami dan dapat melngulrangi intelnsitas dalam 

belrmain gamel onlinel.  

2. Manfaat Bagi Pelnellitian Sellanjultnya 

Sellanjultnya diharpkan agar pelnellitian ini dapat digulnakan selbagai relfelrelnsi 

tambahan selrta informasi ulntulk pelnellitian sellanjultnyayang telrkait delngan 

intelnsitas dan prokrastinasi akadelmik selhingga pelnellitian sellanjultnya dapat 

melngelmbangkan variabell yang lelbih lulas. 
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