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ABSTRAK 

Siti Solihatin. 2023. Hubungan Bermain Game Online dan Nomophobia terhadap 

Perilaku Prokrastinasi Akademik pada Siswa Kelas X di SMKN 4 

Banjarmasin. Pembimbing: (I) Dr. Nina Permata Sari S.Psi., M.Pd. (II) 

Mufida Istati M.Pd. 

Kata Kunci: Game Online, Nomophobia, Prokrastinasi Akademik 

 

Kemajuan teknologi memudahkan manusia untuk memanfaatkan semua 

fasilitas yang ada di kehidupan sehari-hari seperti gadget atau smartphone. 

Aktivitas yang bisa dilakukan dengan smartphone diantaranya adalah bermain 

game online, bersosial media dan segala kemudahan yang ada di smartphone. 

Tidak jarang penggunaan smartphone yang berlebihan bisa mengakibatkan 

penggunanya menjadi kecanduan yang biasa disebut dengan istilah No Mobile 

Phone Phobia atau Nomophobia. Aktivitas yang dilakukan secara berlebihan 

terutama bagi siswa dapat memunculkan masalah, baik secara pribadi ataupun 

disekolah. Masalah yang muncul disekolah seperti perilaku prokrastinasi 

akademik. Berdasarkan permasalahan disekolah maka peneliti melakukan 

penelitian untuk mengetahui apakah ada hubungan antara bermain game online 

dan nomophobia yang di lakukan oleh siswa kelas X terhadap perilaku 

prokraktinasi akademik di SMKN 4 Banjarmasin.  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian 

hubungan. Variabel penelitian yang digunakan terdiri dari variabel bebas (X1) 

Bermain Game Online, (X2) Nomophobia dan variabel terikat (Y) Prokraktinasi 

Akademik. Penelitian dilakukan di SMKN 4 Banjarmasin pada siswa kelas X 

dengan populasi sebanyak 210 siswa dan sampel penelitian yang didapat 

menggunakan teknik penarikan random sampling yaitu 136 sampel. Adapun hasil 

dari penelitian ini yaitu nilai signifikansi untuk hubungan (X1) Bermain Game 

Online dan (X2) Nomophobia terhadap (Y) Prokraktinasi Akademik adalah 

sebesar 0,000 > 0,05 yang artinya nilai siginifikansi lebih kecil dari 0,05 maka 

menunjukkan bahwa Ha diterima dan Ho ditolak. Sehingga dapat disimpulkan 

bahwa terdapat hubungan antara bermain game online dan nomophobia terhadap 

perilaku prokraktinasi akademik pada siswa kelas X di SMKN 4 Banjarmasin. 

  



 

 

ABSTRACT 

Siti Solihatin. 2023. Corellations between Playing Online Games and 

Nomophobia on Academic Procrastination Behavior in Class X Students 

at SMKN 4 Banjarmasin. Supervisors: (I) Dr. Nina Permata Sari S.Psi., 

M.Pd. (II) Mufida Istati M.Pd. 

Keywords: Playing Online Games, Nomophobia, Academic Procrastination 

 

Advances in technology make it easier for humans to take advantage of all 

the facilities in everyday life such as gadgets or smartphones. Activities that can 

be done with smartphones include playing online games, social media and all the 

conveniences available on smartphones. Not infrequently excessive use of 

smartphones can cause users to become addicted, which is commonly referred to 

as No Mobile Phone Phobia or Nomophobia. Activities that are carried out 

excessively, especially for students, can cause problems, both personally and at 

school. Problems that arise in schools such as academic procrastination behavior. 

Based on the problems at school, the researchers wanted to conduct research to 

find out whether there is a relationship between playing online games and 

nomophobia by class X students on academic procrastination behavior at SMKN 

4 Banjarmasin. 

This study uses a quantitative approach to the type of relationship 

research. The research variables used consisted of independent variables (X1) 

Playing Online Games, (X2) Nomophobia and the dependent variable (Y) 

Academic Procrastination. The research was conducted at SMKN 4 Banjarmasin 

in class X students with a population of 210 students and the research sample was 

obtained using a random sampling technique, namely 136 samples. The results of 

this study are the significance value for the relationship (X1) Playing Online 

Games and (X2) Nomophobia to (Y) Academic Procrastination is 0.000 > 0.05, 

which means the significance value is less than 0.05, indicating that Ha is 

accepted and Ho was rejected. So it can be concluded that there is a relationship 

between playing online games and nomophobia on academic procrastination 

behavior in class X students at SMKN 4 Banjarmasin 
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