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ABSTRAK 

Mahasiswa merupakan seseorang yang menimba ilmu di perguruan tinggi 

yang dituntut untuk mencapai target Satuan Kredit Semester (SKS) guna 

memperoleh gelar sarjana yakni dengan cara belajar, mengerjakan tugas hingga 

mencari bahan perkuliahan. Mahasiswa sering menghabiskan waktunya untuk hal 

yang tidak semestinya seperti begadang di malam hari dan bermain game online 

dengan intensitas yang sering. Karena hal tersebut, mahasiswa akan kesulitan dalam 

mengatur waktu dan cenderung melakukan prokrastinasi. Prokrastinasi merupakan 

perilaku seseorang yang tidak mampu memanfaatkan waktu dengan optimal dengan 

menunda untuk menyelesaikan tugasnya karena lebih tertarik untuk menjalankan 

aktivitas yang lebih menyenangkan. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

hubungan antara intensitas bermain game online dan prokrastinasi akademik pada 

mahasiswa. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif korelasional yang 

mengukur besar korelasi antar variabel. Populasi dari penelitian ini yaitu seluruh 

mahasiswa Psikologi UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta. Pengambilan sampel 

menggunakan teknik purposive sampling. Alat pengumpulan data menggunakan 

skala intensitas bermain game online dari teori Horrigan (2002) dan juga 

menggunakan skala prokrastinasi akademik dari teori Ferrari (1995) yang 

dimodifikasi dari Basri (2022). Analisis data menggunakan teknik korelasi Pearson 

Product Moment dengan bantuan SPSS. Hasil penelitian menyatakan bahwa 

hipotesis diterima, dibuktikan dengan nilai signifikansi pada uji hipotesis 0,000 

(p<0,05). Pada uji linearitas didapatkan signifikansi 0,744 (p>0,05). Maka dapat 

disimpulkan bahwa adanya hubungan yang positif antara intensitas bermain game 

online dan prokrastinasi akademik. Semakin tinggi intensitas bermain game online 

pada mahasiswa maka semakin tinggi pula tingkat prokrastinasi akademik yang 

akan dialami oleh mahasiswa. 

Kata Kunci: Intensitas Bermain Game Online, Prokrastinasi Akademik 

Mahasiswa  
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ABSTRACT. 

A student is someone who studies in higher education who is required to 

achieve the target Semester Credit Units (SKS) in order to obtain a bachelor's 

degree by studying, doing assignments to find lecture materials. Students often 

spend their time on inappropriate things such as staying up late at night and playing 

online games with frequent intensity. Because of this, students will have difficulty 

in managing time and tend to procrastinate. Procrastination is the behavior of 

someone who is unable to make optimal use of time by delaying to complete their 

tasks because they are more interested in carrying out more enjoyable activities. 

This study aims to determine the relationship between the intensity of playing online 

games and academic procrastination in college students. This study uses a 

correlational quantitative method that measures the correlation between variables. 

The population of this study were all Psychology students of UIN Sunan Kalijaga 

Yogyakarta. Sampling using purposive sampling technique. The data collection tool 

used a scale of intensity of playing online games from Horrigan's theory (2002) and 

also used an academic procrastination scale from Ferrari's theory (1995) modified 

from Basri (2022). Data analysis using Pearson Product Moment correlation 

technique with the help of SPSS. The results stated that the hypothesis was accepted, 

as evidenced by the significance value in the hypothesis test of 0.000 (p <0.05). The 

linearity test obtained a significance of 0.744 (p>0.05). So it can be concluded that 

there is a positive relationship between the intensity of playing online games and 

academic procrastination. The higher the intensity of playing online games in 

students, the higher the level of academic procrastination that will be experienced 

by students. 

Keywords: Intensity of Playing Online Games, Student Academic Procrastination   
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Mahasiswa ialah orang yang terdaftarkan pada universitas guna 

memperoleh gelar sarjana. Setiap individu yang terdaftar perguruan tinggi 

tertentu ditetapkan sebagai mahasiswa didasarkan atas Peraturan 

Pemerintah Republik Indonesia No. 30 Tahun 1990. Mahasiswa 

bertanggung jawab menyelesaikan kuliah dan memperoleh gelar sarjana. 

Siswa selalu dikelilingi oleh berbagai tugas akademik dan non-akademik 

dikarenakan mereka harus memaksimalkan potensi mereka sebagai anggota 

sebuah lembaga pendidikan (Saman, 2017). Pada masa perkuliahan, 

mahasiswa dituntut untuk mencapai target persyaratan mata kuliah Satuan 

Kredit Semester (SKS) paling rendah sebagaimana ketentuan nya. 

Seorang mahasiswa harus memiliki cara belajar yang aktif secara 

individu untuk mencapai tujuan akademik yang ditargetkan dengan 

mengontrol perilaku, memotivasi diri sendiri, dan menggunakan 

kemampuan kognitifnya untuk belajar dan mengerjakan tugas (Wahyuni & 

Nurhayati, 2019). Mahasiswa harus memiliki sikap yang disiplin dalam 

belajar dengan menerapkan kesehariannya dengan tidak menyimpang dari 

peraturan dan kewajiban yang dibebankan. Mahasiswa harus bisa 

berkomitmen untuk tetap belajar sesuai waktu kuliah dan mengerjakan tugas 

belajar yang diberikan (Rusydayana & Supriyanto, 2013). Namun pada 

kenyataannya banyak mahasiswa yang tidak mampu mengontrol 
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perilakunya hingga berdampak pada kesulitan dalam belajar maupun 

mengerjakan tugas. Berdasarkan survei yang dilakukan KPAI (2020). 

Terdapat 73,2% pelajar kesulitan saat mengerjakan tugas. Hal tersebut 

didukung oleh pendapat ahli bahwa banyak mahasiswa yang kesulitan 

mengerjakan tugas karena sering menghabiskan waktu guna hal yang 

negatif seperti bergaul, bermain seharian penuh, begadang di malam hari 

dan bermain game (Simbolon, 2012). Banyak mahasiswa yang masih tidak 

mampu dalam mengatur waktu mereka sehingga mengganggu kegiatan 

belajar yang dilakukan. Hal ini sependapat dengan temuan Kartadinata dan 

Tjundjing (2008) yang menyimpulkan bahwasanya mahasiswa yang 

kesulitan mengatur waktu juga cenderung lebih banyak menunda-nunda. 

Perilaku menunda-nunda pada mahasiswa bisa dibuktikan dengan 

penelitian dari Suhadianto dan Ananta (2022) yang menyatakan hanya 17% 

mahasiswa yang termasuk dalam kategori prokrastinasi akademik rendah, 

dibandingkan dengan 83% siswa yang menampakkan tingkat prokrastinasi 

akademik sedang hingga tinggi. Menurut Solmon dan Rothblum (1984), 

46% siswa paling lama menunda menyelesaikan tugas menulis mereka. 

Selain itu, prokrastinasi teramati pada 30,1% tugas membaca, 27,6% 

persiapan ujian, 23% kehadiran perkuliahan, 10,6% tanggung jawab 

administratif, dan 10,2% total prestasi akademik mahasiswa dalam kegiatan 

perkuliahan. 

Prokrastinasi mengacu pada perilaku seseorang yang seringkali 

menunda mengerjakan pekerjaannya karena tidak mampu mengatur 
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waktunya dengan baik. Sementara prokrastinasi menurut Knaus (2010) 

ialah perilaku menunda suatu tugas atau aktivitas penting. Menurut Brown 

& Holtzman dalam (Burhani, 2016), salah satu tanda perilaku prokrastinasi 

ialah ketika seseorang tidak mampu memanfaatkan waktunya secara 

optimal dengan menunda memulai atau menyelesaikan aktivitas yang 

dimilikinya. Saat diberi tugas, seseorang seringkali merasa malas 

mengerjakannya dan lebih tertarik menjalani aktivitas yang menyenangkan 

(Suhadianto & Nindia, 2019). 

Ada dua jenis prokrastinasi: akademik dan non-akademik. 

Prokrastinasi akademik ialah tindakan menunda mengerjakan tugas atau 

tugas. Di sisi lain, penundaan non-akademik mengacu pada penundaan 

tugas-tugas rutin yang tidak berhubungan dengan tugas kuliah, seperti 

bekerja di rumah atau di luar rumah (Ilyas & Suryadi, 2017). Prokrastinasi 

akademik memanifestasikan dirinya dalam beberapa cara, termasuk 

keterlambatan dalam memulai dan menyelesaikan tugas, kesenjangan waktu 

antara rencana dan tugas sebenarnya, dan kecenderungan untuk memilih 

kegiatan yang lebih menyenangkan daripada yang lebih produktif (Ferrari, 

Johnson, & McCown, 1995). 

Faktor yang mempengaruhi perilaku prokrastinasi akademik yaitu 

keadaan internal dan eksternal. Faktor internal ialah faktor yang berasalkan 

dari dalam individu dan berdampak signifikan terhadap perilaku 

prokrastinasi. Kemudian terdapat unsur internal, salah satunya ialah faktor 

psikologis. Faktor psikologis memicu mahasiswa sulit memahami dan 
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menguasai materi perkuliahan atau tugas yang diberi dosen, tidak mampu 

mengatur jadwal kegiatan antara kegiatan didalam kampus dan di luar 

kampus, serta merasa malas sebab lebih disibukkan dengan hal-hal yang 

menyenangkan seperti menonton film atau bermain game sehingga 

mengabaikan tugas kuliah (Fauziah, 2015). Sementara faktor eksternal ialah 

faktor yang berasalkan dari luar individu seperti lingkungan dan pergaulan. 

Penelitian Gultom, Wardani, dan Fitrikasari (2018) yang mengklaim 

bahwasanya sejumlah faktor, termasuk manajemen stres, motivasi belajar, 

kecanduan internet, dan bermain game online, dapat mempengaruhi 

prokrastinasi akademik mahasiswa. 

Didasarkan atas faktor yang mempengaruhi prokrastinasi akademik 

pada mahasiswa, adanya keterkaitan dengan perkembangan teknologi di era 

globalisasi ini yang berdampak bagi kehidupan manusia khususnya 

mahasiswa. Salah satu dampak yang dirasakan dari perkembangan 

teknologi yakni mulai hilangnya permainan tradisional dan beralihkan ke 

permainan yang lebih modern. Karena dalam permainan modern 

menerapkan peralatan digital yang jauh lebih menyenangkan daripada 

permainan tradisional. Banyak anak-anak dan remaja mulai melupakan 

permainan tradisional demi bermain permainan modern.  

Salah satu permainan modern terkini ialah game online yang 

tergolong salah satu perkembangan internet yang cepat berkembang dan 

sangat digemari banyak orang karena permainan ini dapat dimainkan secara 

tim ataupun individu, bisa dimainkan kapanpun dan dimanapun. Game 
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online terutama dimainkan guna mengisi ulang otak setelah tugas yang 

melelahkan secara mental dan menguras energi. Namun kenyataannya, 

banyak yang kecanduan bermain game online karena tingginya intensitas 

dalam bermain game online. Sifat intens dari game misalnya, mampu 

menimbulkan berbagai efek merugikan pada perilaku karena kecanduan 

dapat berkembang. Kurangnya skala prioritas seseorang dalam kehidupan 

sehari-hari dan perilaku asosial hingga malas belajar ialah beberapa efek 

dari bermain game online dengan tingkat intensitas yang tinggi. Orang yang 

bermain game dengan intens lebih suka memainkannya berulang kali, yang 

dapat mengakibatkan perilaku adiktif. Kecanduan game online 

didefinisikan sebagai perilaku orang yang ingin bermain terus menerus 

sambil menghabiskan banyak waktu untuk menjalankannya (Novrialdy, 

2019). Orang-orang ini mungkin merasa sulit untuk mengatur perilaku 

mereka. 

Orang dengan kecanduan game online umumnya lebih suka bermain 

game dibanding menjalankan tugas yang diperlukan. Kecanduan game 

online menyebabkan mahasiswa mengabaikan tanggung jawabnya sebagai 

pelajar (Kurniawan, 2017). Bahkan jika mahasiswa diminta untuk 

menyelesaikan tugas-tugas mereka. 

Penggunaan variabel intensitas bermain game online dengan 

prokrastinasi akademik sangat penting, karena tingginya intensitas bermain 

game online dapat membuat seseorang seringkali menyepelekan tugas 

akademiknya. Selain itu, karena perkembangan digital yang semakin pesat 
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dengan banyaknya fitur menarik dalam game online, semakin membuat 

seseorang merasa tertantang untuk terus memainkannya hingga lupa akan 

kewajiban dan tugas akademik yang harus diselesaikannya.  

Didasarkan atas konteks diatas, penelitian ini penting dilakukan 

untuk mengkaji seberapa besar hubungan intensitas bermain game online 

terhadap prokrastinasi akademik mahasiswa psikologi UIN Sunan Kalijaga 

agar dapat menjadi bahan referensi dan informasi terutama bagi mahasiswa 

psikologi. Penelitian ini berfokus guna mengetahui apakah terdapat 

hubungan antara perilaku prokrastinasi akademik dengan intensitas bermain 

game online pada mahasiswa program studi psikologi UIN Sunan Kalijaga? 

B. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan atas penelitian ini yakni guna mengetahui hubungan 

antara intensitas bermain game online dengan perilaku prokrastinasi 

akademik khususnya pada mahasiswa program studi Psikologi Universitas 

Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta. 

C. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharap mampu bermanfaat dalam memberi 

sumbangan dalam lingkup literasi ilmiah pada bidang Psikologi 

Pendidikan, khususnya pada hal yang berkaitan akan intensitas bermain 

game onlie dan prokrastinasi akademik. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Subjek Penelitian 



7 

 

Subjek yang terlibat dalam penelitian ini diharapkan mampu 

menjadi pengetahuan baru serta pemahaman lebih dalam mengenai 

intensitas bermain game online yang menjadi upaya pencegahan 

timbulnya prokrastinasi akademik yang berjangka panjang. 

b. Bagi Perguruan Tinggi 

Bagi perguruan tinggi, diharapkan penelitian ini mampu 

memberikan informasi kepada pihak perguruan tinggi terkait 

masalah yang dialami oleh mahasiswa mengenai prokrastinasi 

akademik yang dialami, serta menjadi bahan referensi untuk pihak 

yang ingin melakukan penelitian sejenis. 

c. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Bagi peneliti selanjutnya, penelitian ini mampu sebagai 

bahan referensi kajian penelitian selanjutnya dengan tema terkait 

intensitas bermain game online dengan prokrastinasi akademik.
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D. Keaslian Penelitian 

Tabel 1. 1 Literature Review 

No Nama 
Peneliti 

Judul Tahun Grand Theory Metode 
Penelitian 

Alat Ukur Subjek dan 
Lokasi 
Penelitian 

Hasil 
Penelitian 

1. Syazira Nira 
Sandya dan 
Ayunda 
Ramadhani 

Pengaruh 
Intensitas 
Bermain 
Game online 
Terhadap 
Prokrastinasi 
Akademik 
Mahasiswa  

2021 Perilaku 
prokrastinasi 
akademik 
mengacu pada 
teori Ferrari 
(dalam Steel, 
2007) 
Intensitas 
bermain game 
online 
mengacu pada 
teori Cowie 
(dalam Kartini, 
2016) 

Kuantitatif Menggunakan 
dua alat ukur 
yaitu Skala 
Prokrastinasi 
Akademik dan 
Skala 
Intensitas 
Bermain Game 
online. 

Subjek 
sebanyak 80 
mahasiswa 
aktif 
angkatan 
2013/2014 
yang 
bermain 
game online 
di Fakultas 
Ilmu Sosial 
dan Ilmu 
Politik 
Universitas 
Mulawarma
n yang 
sedang 
mengerjaka
n skripsi 
 

Terdapat 
pengaruh 
yang positif 
dan 
signifikan 
antara 
intensitas 
bermain 
game online 
dengan 
prokrastina
si akademik 
mahasiswa 
yang artinya 
intensitas 
bermain 
game online 
berpengaru
h terhadap 
perilaku 
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prokrastina
si akademik 
pada 
mahasiswa 

2. Mikhael 
Kristanto 
Genesaret 
dan 
Dominikus 
David 
Biondi 
Situmorang 

Studi 
Korelasional 
Antara 
Intensitas 
Bermain 
Online Game 
dan 
Prokrastinasi 
Akademik 
Pada 
Mahasiswa 

2022 Intensitas 
bermain online 
game mengacu 
pada teori 
Horrigan 
(2002) 
Perilaku 
prokrastinasi 
akademik 
mengacu pada 
teori Ferrari et 
al. (1995) 

Kuantitatif Instrumen 
skala penilaian 
intensitas 
bermain online 
game dan 
prokrastinasi 
akademik 

Subjek 76 
mahasiswa 
BK angkatan 
2019-2021 
UNIKA Atma 
Jaya 

Terdapat 
hubungan 
positif yang 
signifikan 
antara 
intensitas 
bermain 
online game 
dengan 
prokrastina
si akademik 
mahasiswa 
angkatan 
2019-2021 
BK UNIKA 
Atma Jaya. 

3. Tri Widya 
Astuti 

Kontribusi 
Kecanduan 
Game online 
Terhadap 

2020 Kecanduan 
game online 
mengacu pada 
teori 

Kuantitatif Instrumen 
yang 
digunakan 
menggunakan 

Subjek 120 \ 
orang 
mahasiswa 

Prokrastina
si akademik 
memiliki 
kontribusi 
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Prokrastinasi 
Akademik 
Pada 
Mahasiswa 

Kusumawarda
ni, 2015) 
Prokrastinasi 
akademik 
mengacu pada 
teori Ferrari et. 
al (1995) 

skala 
kepribadian 
untuk 
prokrastinasi 
akademik dan 
untuk skala 
kecanduan 
game online 
disusun oleh 
peneliti 
sendiri. 

di Kota 
Padang  

terhadap 
kecanduan 
game online 
sebesar 
24.1 % pada 
mahasiswa 
yang artinya 
kecanduan 
game online 
memiliki 
hubungan 
positif 
terhadap 
prokrastina
si akademik. 

4. Vanesya 
Sabila HR 
dan Zulian 
Fikry 

Hubungan 
Intensitas 
Bermain 
Game online 
Slot dengan 
Prokrastinasi 
Akademik 
pada Remaja 
di Kota 
Padang 
Panjang  

2023 Intensitas 
bermain game 
online slot 
mengacu pada 
teori Lemmens 
et al. (2015) 
Prokrastinasi 
akademik pada 
remaja 
mengacu pada 
teori 

Kuantitatif Penelitian ini 
menggunakan 
2 skala yaitu 
skala 
penelitian yang 
adaptasi dari 
Skala Internet 
Gaming 
Disorder dan 
Skala 

Subjek 
penelitian 
125 remaja 
di Kota 
Padang 
Panjang 

Adanya 
hubungan 
positif yang 
signifikan 
dari 
intensitas 
bermain 
game online 
slot dan 
prokrastina
si akademik 
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McCloskey & 
Scielzo (2015) 

Prokrastinasi 
akademik  

remaja di 
Kota 
Padang 
Panjang. 

5. Wahyuni 
dan Rani 
Mega Putri 

Pengaruh 
Intensitas 
Penggunaan 
Smartphone 
Terhadap 
Perilaku 
Prokrastinasi 
Akademik 
Siswa 

2023 Intensitas 
penggunaan 
smartphone 
mengacu pada 
teori Tubbs 
dan Moss yang 
dikembangkan 
oleh Oktario 
(2017) 
Prokrastinasi 
akademik 
mengacu pada 
teori Ferrari 
dan Stell 
(dalam 
Ghufron dan 
Risnawati: 
2012) 

Kuantitatif Menggunakan 
alat ukur skala 
Intensitas 
Penggunaan 
Smartphone 
dan skala 
Prokrastinasi 
Akademik 

Subjek 
berjumlah 
123 
responden 
siswa 

Terdapat 
hubungan 
negative 
yang 
signifikan 
diantara 
intensitas 
penggunaa
n 
smartphone 
dengan 
prokrastina
si akademik 
siswa 
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Persamaan dan perbedaan penelitian ini dibandingkan dengan 

penelitian-penelitian sebelumnya meliputi: 

1. Keaslian topik 

Hubungan antara intensitas bermain game online dengan 

prokrastinasi akademik pada mahasiswa merupakan topik dalam 

penelitian ini. Penelitian ini memiliki persamaan topik dengan 

penelitian Sandiya & Ramdhani (2021) dalam memilih variabel yang 

menggabungkan variabel intensitas bermain game online dengan 

prokrastinasi akademik mahasiswa. Sedangkan penelitian yang 

dilakukan oleh Sandiya & Ramdhani (2021) mengukur pengaruh antar 

dua variabel tersebut, namun dalam penelitian ini peneliti akan 

mengukur hubungan antara intensitas bermain game online dengan 

prokrastinasi akademik mahasiswa. Selanjutnya pada subjek dan 

tempat penelitian, pada penelitian Sandiya (2021) subjek merupakan 

mahasiswa yang sedang mengerjakan skripsi di Universitas 

Mulawarman sedangkan peneliti menerapkan subjek mahasiswa 

Psikologi di Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta. 

2. Keaslian teori 

Penelitian ini memiliki perbedaan dengan penelitian Sabila & 

Fikri (2023) yang mengacu pada teori Lemmens et al (2015) untuk 

intensitas bermain game online sedangkan untuk prokrastinasi 

akademik remaja mengacu pada teori McCloskey & Scielzo (2015). 

Sedangkan dalam penelitian ini menggunakan teori Ferrari (1995), 
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untuk intensitas menggunakan teori Horrigan (2002). Teori dalam 

penelitian ini memiliki persamaan pada penelitian sebelumnya yaitu 

penelitian Genesaret & Situmorang (2022), tetapi dalam penelitian 

tersebut mengukur studi korelasional dan juga indikator dan aitem yang 

digunakan berbeda dengan penelitian ini. 

3. Keaslian Alat Ukur 

Pengukuran variabel intensitas bermain game online dalam 

penelitian ini menerapkan alat ukur skala intensitas bermain game 

online oleh Horrigan (2002) yang telah diadaptasi oleh Nugroho (2020) 

dan dimodifikasi oleh peneliti. Alat ukur tersebut mengukur dua aspek 

intensitas yakni frekuensi dan lama waktu. Kemudian pengukuran 

variabel prokrastinasi akademik mahasiswa dalam penelitian ini 

menggunakan alat ukur skala prokrastinasi akademik oleh Ferrari & 

Steel (2013) yang telah diadaptasi oleh Basri (2022) dan dimodifikasi 

oleh peneliti. Alat ukur yang digunakan dalam penelitian ini tidak 

digunakan oleh penelitian sebelumnya. 

4. Keaslian Subjek Penelitian 

Subjek pada penelitian ini berbeda dari penelitian sebelumnya 

karena memilih mahasiswa Psikologi sebagai subjek penelitian. Pada 

penelitian sebelumnya yakni pada penelitian Sandiya & Ramdhani 

(2021) menerapkan subjek mahasiswa angkatan 2013/2014 Universitas 

Mulawarman fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik. Selanjutnya 

penelitian Genesaret & Situmorang (2022) menerapkan subjek 
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mahasiswa BK angkatan 2019/2021 UNIKA Atma Jaya. Selanjutnya 

penelitian Astuti (2020) menerapkan subjek mahasiswa di Kota 

Padang. Selanjutnya penelitian Sabila & Fikri (2023) menerapkan 

subjek remaja di Kota Padang Panjang. Kemudian penelitian Wahyuni 

& Putri (2023) menerapkan subjek siswa. 

 



 

 

 

BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan analisis hasil penelitian yang telah dijabarkan di atas, 

maka dapat disimpulkan bahwa intensitas bermain game online dan 

prokrastinasi akademik mahasiswa Psikologi UIN Sunan Kalijaga memiliki 

hubungan yang positif. Hal ini dapat dilihat dari hasil uji linearitas dan uji 

hipotesis. Pada uji linearitas didapatkan sig. 0,744 (sig > 0,05) dan nilai F 

hitung 0,791 < 1,6155 yang menyatakan bahwa adanya hubungan yang 

linear antar variabel. Kemudian uji hipotesis yang dilakukan memberi hasil 

signifikansi 0,000 (Sig. < 0,05) dan memiliki koefisien korelasi 0,536 yang 

artinya semakin tinggi intensitas bermain game online pada mahasiswa 

Psikologi maka semakin tinggi pula prokrastinasi akademik yang dilakukan 

oleh mahasiswa Psikologi dan begitupun sebaliknya. Berdasarkan 

penjelasan tersebut maka hipotesis dalam penelitian ini dapat diterima. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian, peneliti memberikan beberapa saran, 

diantaranya yaitu: 

1. Bagi Mahasiswa Psikologi 

Besar harapan peneliti supaya hasil penelitian ini memberikan informasi 

bagi mahasiswa psikologi supaya dapat mengurangi intensitas bermain 

game online dan mengurangi prokrastinasi akademiknya. 

2. Bagi Perguruan Tinggi 
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Saran bagi perguruan tinggi untuk lebih memperhatikan perilaku 

mahasiswa terlebih perihal prokrastinasi akademik. Perguruan tinggi 

diharapkan dapat memberikan edukasi untuk mahasiswa agar terhindar 

dari perilaku prokrastinasi akademik. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dapat menggunakan variabel-

variabel bebas lainnya yang berhubungan dengan prokrastinasi 

akademik mahasisswa. Peneliti selanjutnya juga bisa merubah metode 

penelitian seperti menggunakan metode kualitatif untuk lebih 

mendalami prokrastinasi akademik mahasiswa, dan diharapkan bagi 

penelitian selanjutnya agar dapat menggunakan subjek penelitian yang 

lebih luas.  
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