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Relationship of Online Game Addict with Academic Procrastination on 
Students  
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Abstracts : Online games are games which are played online via the internet. The 
rise of online games makes teenagers (in this case college students) want to play 
the game. The teens assume by playing online games, their tiredness either from 
theirself, parent, lecturer or others can be reduced. When someone is already 
addicted on playing online games, then long-term adverse effects will occur one of 
which is to postpone the academic assignment provided by the lecturer. The term 
procrastinating on academic tasks is called academic procrastination. The purpose 
of this research is to determine the relationship between online game addiction with 
academic procrastination to students. Subjects in this research were 50 students of 
Faculty of Psychology class of 2016 University of 17 August 1945 Surabaya. Data 
retrieval in this research used an online game addiction scales and academic 
procrastination scales with the Likert model. Based on the results of product 
moment test analysis technique using SPSS program version 22 obtained 
correlation coefficient (rxy) = 0,349 with significance value (p) = 0,007 <0,01, 
hence can be said there is very significant positive correlation between addiction of 
game online with academic procrastination. 
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Hubungan Antara Kecanduan Game Online dengan Prokrastinasi Akademik 
Pada Mahasiswa 
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Abstrak : Game online adalah permainan yang dimainkan secara online via 
internet. Maraknya game online membuat para remaja (dalam hal ini mahasiswa) 
ingin memainkan permainan tersebut. Para remaja menganggap bahwa dengan 
bermain game online segala rasa penat yang dialaminya, baik itu dari diri sendiri, 
orang tua, dosen maupun orang lain dapat terkurangi. Apabila seseorang sudah 
ketergantungan bermain game online, maka dampak buruk jangka panjang akan 
terjadi, salah satunya adalah menunda-nunda mengerjakan tugas-tugas akademik 
yang diberikan oleh dosen. Istilah menunda-nunda mengerjakan tugas-tugas 
akademik disebut prokrastinasi akademik. Tujuan penelitian ini adalah untuk 
mengetahui hubungan antara kecanduan game online dengan prokrastinasi 
akademik pada mahasiswa. Subyek pada penelitian ini adalah 50 orang mahasiswa 
Fakultas Psikologi angkatan 2016 Universitas 17 Agustus 1945 Surabaya. 
Pengambilan data dalam penelitian ini menggunakan skala kecanduan game online  
dan skala prokrastinasi akademik dengan model Likert. Berdasarkan hasil uji 
teknik product moment menggunakan program SPSS 22 diperoleh koefisien 
korelasi (rxy) = 0,349 dengan nilai signifikansi (p) = 0,007 < 0,01, maka dapat 
dikatakan ada korelasi positif yang sangat signifikan antara kecanduan game online 
dengan prokrastinasi akademik. 
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