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MOTTO 

 

Dengan mengingat prioritas dalam hidup setiap waktu dan tidak menunda 

pengerjaannya, maka kesuksesan akan datang sendiri pada waktunya. 

 

 

Waktu tidak akan dapat di ulang kembali. 

 

 

“Jangan menunggu! Tak ada waktu yang tepat untuk memulai. Mulailah dari titik 

dimana Anda berdiri dan kemampuan yang Anda miliki. Kemampuan yang lebih 

baik akan muncul dalam perjalanan." - Napoleon Hill 
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INTISARI 

Asesmen awal yang dilakukan peneliti mendapatkan hasil bahwa, maraknya 

game online menarik antusias mahasiswa untuk memainkannya dengan 

intensitas yang berbeda-beda, khususnya mahasiswa tingkat akhir. Salah satu 

game online yang paling marak dimainkan adalah game online mobile legend. 

Bermain game online mobile legend dapat menjadikan mahasiswa tingkat akhir 

menunda-nunda pengerjaan tugas akhirnya, yang dapat disebut juga dengan 

istilah prokrastinasi akademik. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui 

pengaruh intensitas bermain game online mobile legend terhadap prokrastinasi 

akademik mahasiswa tingkat akhir. Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif 

dengan menggunakan metode penelitian regresi linier sederhana. Instrumen 

penelitian yang digunakan adalah skala intensitas bermain game online dan 

skala prokrastinasi akademik dengan nilai signifikansi 0,000 < 0,05. Subjek 

dalam penelitian ini adalah mahasiswa/I aktif semester akhir di Kota Malang 

sebanyak 100 mahasiswa dengan menggunakan metode purposive sampling. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan antara 

intensitas bermanin game online terhadap prokrastinasi akademik (R square = 

0.621). Sehingga pengaruh intensitas bermain game online mobile legend 

terhadap prokrastinasi akademik pada mahasiswa tingkat akhir di Kota Malang 

adalah sebesar 62,1%. 

Kata Kunci : Intensitas Bermain Game Online, Mobile legend, Prokrastinasi 

Akademik, Mahasiswa Tingkat Akhir 
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THE INFLUENCE OF INTENSITY OF PLAYING MOBILE LEGEND ONLINE 
GAMES ON ACADEMIC PROCRATINATION OF FINAL LEVEL STUDENTS 
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ABSTRACT 

The initial assessment carried out by the researcher showed that the rise of 

online games attracted students' enthusiasm to play them with different 

intensities, especially final year students. One of the most widely played online 

games is the mobile legend online game. Playing mobile legend online games 

can make final year students procrastinate doing their final assignments, which 

can also be called academic procrastination. The purpose of this study was to 

determine the effect of the intensity of playing mobile legend online games on 

academic procrastination of final year students. This research is a quantitative 

research using a simple linear regression research method. The research 

instrument used was the intensity scale of playing online games and the 

academic procrastination scale with a significance value of 0.000 < 0.05. The 

subjects in this study were 100 active final semester students in Malang City 

using a purposive sampling method. The results showed that there was a 

significant influence between the intensity of playing online games on academic 

procrastination (R square = 0.621). So that the influence of the intensity of 

playing Legend mobile online games on academic procrastination in final year 

students in Malang City is 62.1%. 

Keywords : Intensity of Playing Online Games, Mobile legends, Academic 

Procrastination, Final Year Students 
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