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Prokrastinasi akademik merupakan perilaku menunda
penyelesaian tugas akademik yang dapat menghambat
pencapaian mahasiswa. Salah satu aktivitas yang berpotensi
berkaitan dengan prokrastinasi akademik adalah bermain game
online dengan intensitas yang tinggi. Penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui pengaruh intensitas bermain game online
terhadap prokrastinasi akademik pada mahasiswa laki-laki di
Kota Medan. Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan analisis regresi linear sederhana. Subjek
penelitian berjumlah 348 mahasiswa laki-laki berusia 18-25
tahun yang merupakan mahasiswa aktif perguruan tinggi
negeri dan swasta di Kota Medan serta aktif bermain game
online. Pengambilan sampel dilakukan menggunakan teknik
purposive  sampling.  Pengumpulan data  dilakukan
menggunakan skala psikologi untuk mengukur intensitas
bermain game online dan prokrastinasi akademik. Analisis data
dilakukan menggunakan regresi linear sederhana dengan
bantuan SPSS. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat
pengaruh positif dan signifikan intensitas bermain game online
terhadap prokrastinasi akademik, dengan nilai koefisien
korelasi sebesar 0,581, nilai t sebesar 13,289, dan signifikansi
sebesar 0,000 (p < 0,05). Nilai R Square sebesar 0,338
menunjukkan bahwa intensitas bermain game online
memberikan kontribusi sebesar 33,8% terhadap prokrastinasi
akademik, sedangkan 66,2% dipengaruhi oleh faktor lain di luar
penelitian. Dengan demikian, semakin tinggi intensitas bermain
game online, semakin tinggi pula kecenderungan prokrastinasi
akademik pada mahasiswa laki-laki di Kota Medan.

Kata Kunci: Intensitas Bermain Game Online, Prokrastinasi

Akademik, Mahasiswa Laki-Laki

ABSTRACT

Academic procrastination is a behavior of delaying the completion of
academic tasks that may hinder students’ academic achievement. One
activity that may be associated with academic procrastination is
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playing online games at a high intensity. This study aimed to determine
the effect of online gaming intensity on academic procrastination
among male university students in Medan. This study employed a
quantitative approach using simple linear regression analysis. The
participants were 348 male university students aged 18—25 years who
were active students at public and private universities in Medan and
actively played online games. The participants were selected using
purposive sampling. Data were collected using psychological scales
measuring online gaming intensity and academic procrastination.
Data analysis was conducted using simple linear regression with the
assistance of SPSS. The results showed a positive and significant effect
of online gaming intensity on academic procrastination, with a
correlation coefficient of 0.581, a t-value of 13.289, and a significance
value of 0.000 (p < 0.05). The R Square value of 0.338 indicated that
online gaming intensity contributed 33.8% to academic
procrastination, while the remaining 66.2% was influenced by other
factors outside the study. Thus, the higher the intensity of online
gaming, the higher the tendency toward academic procrastination
among male university students in Medan.
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1. PENDAHULUAN

Prokrastinasi akademik merupakan salah satu permasalahan yang dapat ditemukan
dalam kehidupan mahasiswa. Prokrastinasi akademik merupakan perilaku menunda secara
sengaja dalam memulai maupun menyelesaikan tugas-tugas akademik. Ferrari et al. (1995)
menjelaskan bahwa prokrastinasi akademik meliputi penundaan dalam memulai dan
menyelesaikan tugas, keterlambatan dalam mengerjakan tugas, kesenjangan antara rencana
dan pelaksanaan, serta kecenderungan melakukan aktivitas yang lebih menyenangkan
dibandingkan menyelesaikan tugas akademik. Perilaku tersebut dapat menyebabkan
penggunaan waktu yang tidak efektif, keterlambatan penyelesaian tugas, serta hasil pekerjaan
yang kurang optimal.

Permasalahan prokrastinasi akademik juga terlihat dari hasil survei awal yang dilakukan
peneliti terhadap 30 mahasiswa laki-laki aktif perguruan tinggi negeri dan swasta di Kota
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Medan. Survei dilakukan secara daring menggunakan pernyataan yang disusun berdasarkan
aspek-aspek prokrastinasi akademik. Hasil survei menunjukkan bahwa 63,3% responden
menyatakan setuju dan sangat setuju bahwa mereka sering menunda mengerjakan tugas kuliah
meskipun tugas tersebut penting. Selain itu, 73,4% responden mengaku baru mengerjakan
tugas ketika waktu pengumpulan sudah dekat dan 66,7% responden menyatakan menunggu
suasana hati sebelum mulai mengerjakan tugas. Pada aspek keterlambatan dalam mengerjakan
tugas, 63,3% responden mengaku sering berhenti di tengah pengerjaan tugas untuk melakukan
aktivitas lain, sedangkan 73,4% mengaku sering kehilangan fokus sehingga pengerjaan tugas
menjadi lebih lama.

Kecenderungan tersebut juga terlihat pada aspek kesenjangan antara rencana dan
pelaksanaan. Sebanyak 70% responden menyatakan setuju dan sangat setuju bahwa mereka
sering gagal menjalankan rencana pengerjaan tugas sesuai jadwal, sementara 66,6% mengalami
kesulitan untuk konsisten terhadap jadwal pengerjaan tugas yang telah dibuat. Pada aspek
melakukan aktivitas yang lebih menyenangkan, 60% responden menyatakan lebih tertarik
melakukan aktivitas hiburan dibandingkan mengerjakan tugas akademik dan 70% mengaku
sering menunda tugas karena asyik melakukan kegiatan lain yang lebih menyenangkan. Hasil
tersebut menunjukkan adanya kecenderungan prokrastinasi akademik yang cukup kuat pada
mahasiswa laki-laki yang menjadi responden survei awal.

Salah satu aktivitas yang berpotensi menjadi pengalihan dari tanggung jawab akademik
adalah bermain game online. Game online pada dasarnya merupakan bentuk hiburan yang
dapat digunakan untuk mengurangi kejenuhan, tetapi intensitas bermain yang tinggi dapat
menyebabkan waktu dan perhatian mahasiswa lebih banyak tercurahkan pada permainan.
Intensitas bermain game online menurut Horrigan (2002) mencakup frekuensi dan durasi
seseorang dalam bermain game. Semakin sering dan semakin lama seseorang bermain, semakin
tinggi intensitas keterlibatannya dalam aktivitas tersebut.

Fenomena tersebut diperkuat melalui wawancara yang dilakukan peneliti terhadap
mahasiswa laki-laki pada 12 Maret 2026. Salah satu responden menyampaikan bahwa dirinya
bermain game hampir setiap hari dan permainan yang awalnya hanya direncanakan sebentar
dapat berlangsung selama berjam-jam. Kondisi tersebut membuatnya sering lupa mengerjakan
tugas dan bahkan mengerjakan tugas mendekati tenggat waktu hingga harus begadang.
Responden juga mengungkapkan bahwa setelah bermain dalam waktu lama, dirinya merasa
lelah, sulit fokus ketika belajar, dan terkadang tertidur.

Responden lainnya mengungkapkan bahwa bermain game membuatnya kesulitan
mengatur waktu. Meskipun telah mengetahui adanya tugas, ia lebih memilih bermain terlebih
dahulu dan menunda pengerjaan tugas hingga mendekati tenggat waktu. Responden lain juga
menyatakan bahwa dirinya lebih memilih bermain game karena dianggap lebih
menyenangkan, sehingga tugas-tugas sering ditunda dan suasana hati untuk belajar menurun
ketika mengalami kekalahan atau emosi saat bermain. Temuan wawancara tersebut

menunjukkan adanya pola berupa tingginya intensitas bermain game, kesulitan mengatur
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waktu, penundaan pengerjaan tugas, serta kecenderungan memprioritaskan aktivitas bermain
dibandingkan tanggung jawab akademik.

Hubungan antara aktivitas bermain game online dan prokrastinasi akademik juga
didukung oleh penelitian terdahulu. Kurniawan (2017) menyatakan bahwa semakin lama
intensitas bermain game online, semakin tinggi kecenderungan mahasiswa melakukan
prokrastinasi akademik. Penelitian Jati dan Mariyati (2026) juga menunjukkan adanya
hubungan antara intensitas bermain game online dengan prokrastinasi akademik mahasiswa,
di mana semakin tinggi intensitas bermain game online, semakin tinggi pula kecenderungan
mahasiswa menunda penyelesaian tugas akademik. Sementara itu, Maulana dan Maulianza
(2022) menemukan adanya pengaruh positif dan signifikan intensitas bermain game online
terhadap sikap prokrastinasi akademik mahasiswa.

Pemilihan mahasiswa laki-laki sebagai subjek penelitian juga didukung oleh penelitian
terdahulu yang menunjukkan adanya perbedaan kecenderungan prokrastinasi berdasarkan
jenis kelamin. Huda (2015) menemukan bahwa persentase mahasiswa laki-laki yang
melakukan prokrastinasi mencapai 78,5%, sedangkan mahasiswa perempuan sebesar 21,5%.
Temuan Surijah dan Sia (2007) juga menunjukkan tingkat prokrastinasi laki-laki sebesar 42,9%,
lebih tinggi dibandingkan perempuan sebesar 28,1%. Selain itu, Hayat et al. (2020) menemukan
bahwa mahasiswa laki-laki memiliki tingkat kecanduan internet dan prokrastinasi akademik
yang lebih tinggi secara signifikan dibandingkan mahasiswa perempuan.

Meskipun penelitian mengenai intensitas bermain game online dan prokrastinasi
akademik telah dilakukan, penelitian yang secara khusus memfokuskan pada mahasiswa laki-
laki di Kota Medan masih terbatas. Penelitian sebelumnya, seperti Sandya dan Ramadhani
(2021), Jati dan Mariyati (2026), serta Maulana dan Maulianza (2022), umumnya menggunakan
subjek mahasiswa secara umum tanpa membatasi jenis kelamin. Oleh karena itu, penelitian ini
dilakukan untuk memperoleh gambaran empiris mengenai pengaruh intensitas bermain game
online terhadap prokrastinasi akademik pada kelompok mahasiswa laki-laki di Kota Medan.
Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh intensitas
bermain game online terhadap prokrastinasi akademik pada mahasiswa laki-laki di Kota
Medan.

2. METODE
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain penelitian

korelasional. Penelitian bertujuan untuk mengetahui pengaruh intensitas bermain game online
terhadap prokrastinasi akademik pada mahasiswa laki-laki di Kota Medan. Subjek penelitian
berjumlah 348 mahasiswa laki-laki aktif yang berasal dari perguruan tinggi negeri dan swasta
di Kota Medan, berusia 18-25 tahun, serta aktif bermain game online. Pengambilan sampel
dilakukan menggunakan teknik non-probability sampling dengan metode purposive sampling
berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan. Jumlah sampel ditentukan berdasarkan tabel Isaac
dan Michael dengan taraf kesalahan 5%, sehingga diperoleh 348 responden.
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Pengumpulan data dilakukan menggunakan skala psikologi dengan model Likert yang
terdiri atas empat pilihan jawaban, yaitu Sangat Tidak Sesuai (STS), Tidak Sesuai (TS), Sesuai
(S), dan Sangat Sesuai (SS). Variabel intensitas bermain game online diukur berdasarkan konsep
Horrigan (2002) yang meliputi dua aspek, yaitu frekuensi dan durasi. Setelah dilakukan uji
validitas, diperoleh 21 aitem valid dari 24 aitem yang diuji, terdiri atas 9 aitem aspek frekuensi
dan 12 aitem aspek durasi. Variabel prokrastinasi akademik diukur berdasarkan teori Ferrari et
al. (1995) yang meliputi empat aspek, yaitu penundaan dalam memulai dan menyelesaikan
tugas, keterlambatan dalam mengerjakan tugas, kesenjangan antara rencana dan pelaksanaan,
serta melakukan aktivitas yang lebih menyenangkan. Dari 16 item yang diuji, diperoleh 11 item
valid.

Uji validitas dilakukan dengan melihat nilai corrected item-total correlation, dengan
kriteria aitem valid apabila memiliki nilai > 0,30. Hasil uji menunjukkan bahwa 21 aitem pada
skala intensitas bermain game online dan 11 aitem pada skala prokrastinasi akademik
memenubhi kriteria validitas. Uji reliabilitas dilakukan menggunakan koefisien Cronbach’s
Alpha dengan bantuan SPSS versi 20.0 for Windows. Hasil uji menunjukkan nilai Cronbach’s
Alpha sebesar 0,887 untuk skala intensitas bermain game online dan 0,771 untuk skala
prokrastinasi akademik, sehingga kedua instrument dinyatakan reliabel.

Analisis data dilakukan menggunakan statistik deskriptif dan regresi linier sederhana
dengan bantuan program SPSS versi 20.0 for Windows. Sebelum pengujian hipotesis, dilakukan
uji asumsi berupa uji normalitas dan uji linearitas. Uji normalitas dilakukan menggunakan One-
Sample Kolmogorov-Smirnov, sedangkan uji linearitas dilakukan menggunakan Test for
Linearity. Selanjutnya, uji hipotesis dilakukan menggunakan regresi linier sederhana untuk
mengetahui pengaruh intensitas bermain game online terhadap prokrastinasi akademik.

Pengumpulan data dalam penelitian ini di lakukan menggunakan skala psikologi dengan
model Likert. Skala yang digunakan terdiri dari skala intensitas bermain game online dan skala
prokrastinasi akademik. Pengumpulan data penelitian dilaksanakan pada 04 Juli hingga 09
Agustus 2026 di Kota Medan. Subjek penelitian merupakan mahasiswa aktif laki-laki berusia
18-25 tahun yang memenuhi kriteria penelitian. Data dikumpulkan secara tatap muka (offline)
dengan mengunjungi beberapa perguruan tinggi di Kota Medan serta secara daring (online)
melalui WhatsApp dengan membagikan tautan kuesioner Google Form kepada mahasiswa,
baik melalui pesan pribadi maupun grup mahasiswa. Sebelum mengisi kuesioner, responden
diberikan penjelasan mengenai tujuan penelitian dan persetujuan untuk berpartisipasi secara
sukarela. Seluruh data dan identitas responden dijaga kerahasiaannya dan digunakan hanya

untuk kepentingan penelitian.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

HASIL

Dalam penelitian ini, subjek yang terlibat berjumlah 348 mahasiswa laki-laki aktif dari
perguruan tinggi negeri maupun swasta di Kota Medan, dengan rentang usia 18-25 tahun.
Berdasarkan skala penelitian yang telah disebarkan kepada para subjek, diperoleh gambaran
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karakteristik subjek berdasarkan usia, asal perguruan tinggi, fakultas, stambuk, kategori
perguruan tinggi, jenis game online yang dimainkan, serta rata-rata durasi bermain game
online setiap harinya.

Berdasarkan usia responden, dapat diketahui bahwa subjek penelitian berjumlah 348
orang dengan rentang usia 18-25 tahun. Subjek dengan usia 22 tahun merupakan jumlah
terbanyak, yaitu sebanyak 109 orang (31,3%), diikuti oleh subjek berusia 21 tahun sebanyak
103 orang (29,6%). Selanjutnya, subjek berusia 20 tahun berjumlah 62 orang (17,8%), usia 23
tahun sebanyak 37 orang (10,6%), usia 19 tahun sebanyak 16 orang (4,6%), usia 24 tahun
sebanyak 11 orang (3,2%), sedangkan subjek berusia 18 tahun dan 25 tahun masing-masing
berjumlah 5 orang (1,4%).

Tabel 1. Penyebaran Subjek Berdasarkan Usia
Persentase (%)

Usia Frekuensi

18 5 1,4%
19 16 4,6%
20 62 17,8%
21 103 29,6%
22 109 31,3%
23 37 10,6%
24 11 3,2%
25 5 1,4%
Total 348 100%

Berdasarkan asal universitas responden, dapat diketahui bahwa subjek penelitian
berjumlah 348 orang yang berasal dari berbagai perguruan tinggi di Kota Medan. Subjek
terbanyak berasal dari Universitas Sumatera Utara, yaitu sebanyak 49 orang (14,1%), diikuti
oleh Universitas Pembangunan Panca Budi sebanyak 42 orang (12,1%) dan Universitas
Katolik Santo Thomas sebanyak 36 orang (10,3%). Selanjutnya, subjek dari UIN Sumatera
Utara berjumlah 34 orang (9,8%), Politeknik Negeri Medan sebanyak 30 orang (8,6%),
Universitas Medan Area dan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara masing-masing
sebanyak 28 orang (8%), Universitas Negeri Medan dan Universitas Prima Indonesia masing-
masing sebanyak 27 orang (7,8%), Institut Teknologi Sawit Indonesia sebanyak 25 orang
(7,2%), serta Universitas HKBP Nommensen sebanyak 22 orang (6,3%).

Tabel 2. Penyebaran Subjek Berdasarkan Asal Universitas

Asal Universitas Frekuensi Persentase
Universitas Sumatera Utara 49 14,1%
Universitas HKBP Nommensen 22 6,3%
Universitas Negeri Medan 27 7,8%
Politeknik Negeri Medan 30 8,6%
UIN Sumatera Utara 34 9,8%
Institut ~ Teknologi  Sawit 25 7,2%
Indonesia
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Universitas Prima Indonesia 27 7,8%
Universitas Medan Area 28 8%
Universitas Katolik Santo 36 10,3%
Thomas
Universitas Muhammadiyah 28 8%
Sumatera Utara
Universitas Pembangunan 42 12,1%
Panca Budi

Total 348 100%

Berdasarkan jenis game online yang dimainkan oleh responden, dapat diketahui bahwa
subjek penelitian berjumlah 348 orang yang memainkan berbagai jenis game online. Jenis
game online yang paling banyak dimainkan oleh subjek adalah Mobile Legends (ML), yaitu
sebanyak 148 orang (42,5%). Selanjutnya, Roblox dimainkan oleh 86 orang (24,7%), PUBG
Mobile sebanyak 70 orang (20,1%), dan Free Fire (FF) sebanyak 44 orang (12,6%).

Tabel 3. Penyebaran Subjek Berdasarkan Jenis Game Online

Jenis Game Online Frekuensi Persentase
Free Fire (FF) 44 12,6%
Mobile Legends (ML) 148 42,5%
PUBG Mobile 70 20,1%
Roblox 86 24,7%
Total 348 100%

Berdasarkan rata-rata waktu bermain game online responden per hari, dapat diketahui
bahwa subjek penelitian berjumlah 348 orang dengan rata-rata waktu bermain game online
per hari yang bervariasi. Subjek yang bermain game online selama 3-5 jam per hari
merupakan jumlah terbanyak, yaitu sebanyak 175 orang (50,3%). Selanjutnya, subjek yang
bermain selama 1-2 jam per hari berjumlah 93 orang (26,7%), sedangkan subjek yang bermain
lebih dari 5 jam per hari berjumlah 80 orang (23%).

Tabel 4. Penyebaran Subjek Berdasarkan Rata-rata waktu bermain game online/hari

Rata-rata waktu bermain Frekuensi Persentase
game online/hari
1-2 jam 93 26,7%
3-5jam 175 50,3%
>5 jam 80 23%
Total 348 100%
UJI NORMALITAS

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data dari kedua variabel dalam
penelitian ini memiliki distribusi yang normal. Pengujian normalitas menggunakan metode
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test dengan bantuan program SPSS for Windows versi

20.0. Adapun hasil pengujian normalitas dalam penelitian ini disajikan pada tabel berikut.
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Tabel 5. Hasil Uji Normalitas

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardized
Residual
N 348
Mean OE-7
Normal Parameters®®  Std.
o 4.38691299
Deviation
Absolute .065
Most Extreme .
. Positive .038
Differences .
Negative -.065
Kolmogorov-Smirnov Z 1.220
Asymp. Sig. (2-tailed) 102

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

Berdasarkan hasil uji normalitas menggunakan One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test,
diketahui bahwa jumlah subjek penelitian sebanyak 348 orang. Hasil pengujian menunjukkan
nilai Kolmogorov-Smirnov Z sebesar 1,220 dengan nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,102.
Karena nilai signifikansi 0,102 > 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa data residual dalam
penelitian ini berdistribusi normal. Dengan demikian, asumsi normalitas telah terpenuhi dan

data dapat dilanjutkan untuk analisis statistik berikutnya.

UJI LINEARITAS

Uji linearitas dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat hubungan yang linear antara
variabel independen, yaitu intensitas bermain game online, dengan variabel dependen, yaitu
prokrastinasi akademik, menggunakan bantuan program SPSS for Windows versi 20.0.
Hubungan antara kedua variabel dinyatakan linear apabila nilai signifikansi Deviation from
Linearity lebih besar dari 0,05. Sebaliknya, apabila nilai signifikansi Deviation from Linearity
kurang dari 0,05, maka hubungan antara kedua variabel dinyatakan tidak linear. Adapun
hasil uji linearitas dalam penelitian ini dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 6. Hasil Uji Linearitas

ANOVA Table
Sum of df Mean F Sig.
Squares Square
(Combined) 4784.712 57 83.942  4.592 .000
ProkrastinasiAka DBetween Linearity 3408.497 1 3408.497 18643 .000
demik * Groups Deviation from
IntensitasGameO Lingarity 1376215 56 24575 1344 064
nline Within Groups 5301.802 290  18.282
Total 10086.514 347
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Berdasarkan hasil uji linearitas menggunakan ANOVA, diketahui bahwa hubungan
antara variabel intensitas bermain game online dan prokrastinasi akademik memiliki nilai F
sebesar 1,344 dengan nilai signifikansi Deviation from Linearity sebesar 0,064. Karena nilai
signifikansi tersebut lebih besar dari 0,05 (0,064 > 0,05), maka dapat disimpulkan bahwa tidak
terdapat penyimpangan yang signifikan dari hubungan linear antara kedua variabel. Dengan
demikian, hubungan antara intensitas bermain game online dan prokrastinasi akademik
dinyatakan linear, sehingga asumsi linearitas dalam penelitian ini telah terpenuhi dan analisis
dapat dilanjutkan ke tahap pengujian hipotesis.

UJI HIPOTESIS

Hasil pengujian hipotesis dalam penelitian ini disajikan pada tabel ringkasan berikut.

Tabel 7. Hasil Uji Regresi Linear Sederhana

ANOVA:
Model Sum of df Mean F Sig.
Squares Square
Regression 3408.497 1 3408.497  176.600 .000»
1 Residual 6678.017 346 19.301
Total 10086.514 347

Berdasarkan hasil uji regresi linear sederhana pada Tabel 4.30, diperoleh nilai F sebesar
176,600 dengan nilai signifikansi sebesar 0,000. Karena nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05
(0,000 < 0,05), maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan antara
intensitas bermain game online terhadap prokrastinasi akademik pada mahasiswa laki-laki
di Kota Medan. Dengan demikian, model regresi yang digunakan dalam penelitian ini
dinyatakan signifikan, sehingga hipotesis yang menyatakan bahwa terdapat pengaruh
intensitas bermain game online terhadap prokrastinasi akademik dapat diterima.

Tabel 8. Hasil Uji Hipotesis

Model Summary®
Model R R Square Adjusted R Std. Error of the
Square Estimate
1 5812 338 .336 4.39325

Berdasarkan hasil uji hipotesis pada Tabel 4.31, diperoleh nilai koefisien korelasi (R)
sebesar 0,581. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat hubungan positif antara intensitas
bermain game online dan prokrastinasi akademik. Nilai R Square sebesar 0,338 menunjukkan
bahwa intensitas bermain game online memberikan kontribusi sebesar 33,8% terhadap
prokrastinasi akademik. Sementara itu, sebesar 66,2% prokrastinasi akademik dipengaruhi
oleh faktor lain di luar variabel yang diteliti.

Nilai Adjusted R Square sebesar 0,336 menunjukkan bahwa setelah disesuaikan dengan

jumlah variabel dan sampel penelitian, kontribusi intensitas bermain game online terhadap
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prokrastinasi akademik sebesar 33,6%. Adapun nilai Std. Error of the Estimate sebesar 4,39325
menunjukkan besarnya kesalahan prediksi dalam model regresi. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa intensitas bermain game online memiliki hubungan positif dan

memberikan kontribusi yang cukup besar terhadap prokrastinasi akademik pada subjek

penelitian.
Tabel 9. Hasil Uji T
Model Unstandardized Standardized t Sig.
Coefficients Coefficients
B Std. Error Beta
(Constant) 18.856 1.038 18.158 .000
1 Intensit
ntensitasGameO 243 018 581 13289  .000
nline

a. Dependent Variable: ProkrastinasiAkademik

Berdasarkan hasil analisis regresi linear sederhana pada Tabel 4.32, diperoleh nilai
konstanta (Constant) sebesar 18,856 dengan nilai signifikansi sebesar 0,000. Sementara itu,
variabel intensitas bermain game online memiliki nilai koefisien regresi (B) sebesar 0,243
dengan nilai Standard Error sebesar 0,018, nilai Beta sebesar 0,581, nilai t sebesar 13,289, dan
nilai signifikansi sebesar 0,000. Berdasarkan nilai koefisien tersebut, maka persamaan regresi
linear sederhana dapat dirumuskan sebagai berikut:

Y = 18,856 + 0,243X

Persamaan tersebut menunjukkan bahwa nilai konstanta sebesar 18,856 berarti apabila
intensitas bermain game online bernilai 0, maka nilai prokrastinasi akademik diperkirakan
sebesar 18,856. Koefisien regresi intensitas bermain game online sebesar 0,243 menunjukkan
arah hubungan yang positif. Artinya, setiap peningkatan satu satuan intensitas bermain game
online diperkirakan akan meningkatkan skor prokrastinasi akademik sebesar 0,243 satuan.

Nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05 menunjukkan bahwa intensitas bermain game
online memiliki pengaruh yang signifikan terhadap prokrastinasi akademik. Dengan
demikian, semakin tinggi intensitas bermain game online, maka semakin tinggi pula

kecenderungan prokrastinasi akademik pada subjek penelitian.

PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa intensitas bermain game online berpengaruh
positif dan signifikan terhadap prokrastinasi akademik pada mahasiswa laki-laki di Kota
Medan. Berdasarkan hasil analisis regresi linear sederhana, diperoleh nilai F sebesar 176,600
dengan signifikansi 0,000 (p < 0,05). Selain itu, nilai koefisien regresi sebesar 0,243 dengan
nilai t sebesar 13,289 dan signifikansi 0,000 menunjukkan bahwa intensitas bermain game
online memiliki pengaruh yang positif dan signifikan terhadap prokrastinasi akademik.

Dengan demikian, semakin tinggi intensitas bermain game online, maka semakin tinggi pula
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kecenderungan mahasiswa untuk melakukan prokrastinasi akademik. Persamaan regresi
yang diperoleh yaitu Y = 18,856 + 0,243X.

Besarnya kontribusi intensitas bermain game online terhadap prokrastinasi akademik
ditunjukkan melalui nilai R Square sebesar 0,338 atau 33,8%. Hal ini berarti intensitas bermain
game online mampu menjelaskan sebesar 33,8% variasi prokrastinasi akademik, sedangkan
66,2% lainnya dipengaruhi oleh faktor lain di luar penelitian. Dengan demikian, intensitas
bermain game online merupakan salah satu faktor yang berkontribusi terhadap prokrastinasi
akademik, tetapi bukan satu-satunya faktor yang menentukan. Faktor lain yang dapat
berperan antara lain kontrol diri, kemampuan manajemen waktu, kecemasan terhadap tugas,
kelelahan, pengaruh teman sebaya, dan kondisi lingkungan belajar.

Secara deskriptif, aspek intensitas bermain game online menunjukkan bahwa durasi
bermain merupakan aspek yang lebih dominan dibandingkan frekuensi. Sebanyak 65,8%
subjek berada pada kategori tinggi pada aspek durasi, sedangkan aspek frekuensi sebagian
besar berada pada kategori sedang sebesar 51,1%. Selain itu, sebanyak 50,3% subjek bermain
game online selama 3-5 jam per hari dan 23% bermain lebih dari 5 jam per hari. Kondisi ini
menunjukkan bahwa tingginya intensitas bermain pada subjek lebih terlihat dari lamanya
waktu yang digunakan untuk bermain. Durasi bermain yang tinggi dapat mengurangi waktu
yang tersedia untuk mengerjakan tugas, membaca materi, maupun melakukan kegiatan
akademik lainnya.

Temuan tersebut berkaitan dengan karakteristik prokrastinasi akademik pada subjek.
Berdasarkan empat aspek prokrastinasi akademik, aspek keterlambatan dalam mengerjakan
tugas merupakan aspek yang paling dominan pada kategori tinggi, yaitu sebesar 59,5% atau
207 mahasiswa. Sementara itu, aspek penundaan dalam memulai dan menyelesaikan tugas
sebesar 47,1%, kesenjangan antara rencana dan pelaksanaan sebesar 52,6%, serta melakukan
aktivitas yang lebih menyenangkan sebesar 53,7% sebagian besar berada pada kategori
sedang. Dominannya aspek keterlambatan dalam mengerjakan tugas menunjukkan bahwa
bentuk prokrastinasi yang paling terlihat pada subjek adalah kecenderungan mengalami
keterlambatan dalam menyelesaikan tugas akademik.

Hubungan antara tingginya durasi bermain game online dan keterlambatan dalam
mengerjakan tugas dapat dijelaskan melalui konsep time displacement. Ketika mahasiswa
mengalokasikan waktu dan perhatian yang besar untuk aktivitas hiburan seperti bermain
game online, waktu yang tersedia untuk menyelesaikan tanggung jawab akademik menjadi
berkurang. Game online juga dapat menjadi aktivitas yang lebih menyenangkan
dibandingkan tugas akademik sehingga mahasiswa lebih mudah mengalihkan perhatian dari
tugas kepada aktivitas bermain. Apabila aktivitas bermain berlangsung dalam durasi yang
panjang, penyelesaian tugas dapat semakin tertunda.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian Sandya dan Ramadhani (2021) yang
menunjukkan bahwa semakin tinggi intensitas bermain game online, semakin tinggi pula

tingkat prokrastinasi akademik mahasiswa. Penelitian tersebut menjelaskan bahwa
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mahasiswa yang sering bermain game online cenderung mengalami kesulitan mengontrol
keinginan untuk berhenti bermain sehingga memilih melanjutkan aktivitas bermain dan
menunda penyelesaian tugas akademik. Temuan ini juga sejalan dengan penelitian Maulana
dan Maulianza (2022) yang menemukan pengaruh intensitas bermain game online terhadap
prokrastinasi akademik dengan kontribusi sebesar 22,8%. Selain itu, Jati dan Mariyati (2026)
juga menunjukkan adanya hubungan antara intensitas bermain game online dan
prokrastinasi akademik mahasiswa.

Kesamaan hasil penelitian ini dengan penelitian terdahulu menunjukkan adanya pola
yang konsisten bahwa peningkatan intensitas bermain game online diikuti oleh peningkatan
kecenderungan prokrastinasi akademik. Namun, penelitian ini memiliki kekhususan karena
secara spesifik melibatkan mahasiswa laki-laki di Kota Medan. Karakteristik tersebut menjadi
penting karena penelitian terdahulu yang dirujuk umumnya menggunakan mahasiswa
secara umum tanpa membatasi jenis kelamin. Dengan demikian, penelitian ini memberikan
gambaran empiris yang lebih spesifik mengenai pengaruh intensitas bermain game online
terhadap prokrastinasi akademik pada mahasiswa laki-laki.

Secara keseluruhan, hasil penelitian memperlihatkan bahwa intensitas bermain game
online merupakan salah satu faktor yang berperan terhadap munculnya prokrastinasi
akademik. Tingginya durasi bermain dapat menyebabkan berkurangnya alokasi waktu untuk
aktivitas akademik dan meningkatkan kecenderungan mahasiswa untuk menunda
penyelesaian tugas. Meskipun demikian, kontribusi sebesar 33,8% menunjukkan bahwa
prokrastinasi akademik merupakan perilaku yang kompleks dan masih terdapat 66,2% faktor
lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya dapat
mempertimbangkan faktor psikologis maupun lingkungan lainnya untuk memperoleh
pemahaman yang lebih komprehensif mengenai prokrastinasi akademik pada mahasiswa.

4. KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh positif dan

signifikan intensitas bermain game online terhadap prokrastinasi akademik pada mahasiswa
laki-laki di Kota Medan, dengan nilai signifikansi 0,000 (p < 0,05) dan F sebesar 176,600.
Intensitas bermain game online memberikan kontribusi sebesar 33,6% terhadap prokrastinasi
akademik, sedangkan 66,4% dipengaruhi oleh faktor lain di luar penelitian. Secara umum,
intensitas bermain game online berada pada kategori sedang (55,2%), dengan aspek durasi
berada pada kategori tinggi (65,8%). Sementara itu, prokrastinasi akademik juga berada pada
kategori sedang (51,1%), dengan aspek keterlambatan dalam mengerjakan tugas menjadi
aspek yang paling menonjol pada kategori tinggi (59,5%). Hasil tersebut menunjukkan bahwa
semakin tinggi intensitas bermain game online, semakin tinggi pula prokrastinasi akademik

pada mahasiswa laki-laki di Kota Medan.
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