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ANGKET KECANDUAN GAME ONLINE DAN PROKRASTINASI AKADEMIK 

Petunjuk pengisian angket : 

1. Tulislah terlebih dahulu Nama dan Kelas pada kolom yang disediakan! 

2. Baca dengan cermat dan teliti! 

3. Jawab semua pertanyaan dengan memilih ( SS : Sangat Setuju ) ( S : Setuju ) ( TS : Tidak Setuju ) 

( STS : Sangat Tidak Setuju ) 

4. Jawablah dengan memberikan tanda (V) pada kolom yang disediakan! 

5. Jawaban yang anda berikan tidak berpengaruh pada nilai anda disekolah! 

Nama Lengkap : _______________     Kelas : __________________ 

 
NO 

 
Pertanyaan 

Sangat 
Setuju 

Setuju Tidak 
Setuju 

Sangat 
Tidak 
Setuju 

1 Sejak adanya game online, apakah waktu jam 
belajar anda terganggu 

    

2 Apakah dengan membaca buku dan membuat 
rangkuman merupakan cara belajar yang efektif 

    

3 Apakah ada hubungan antara game online 
dengan materi pembelajaran di sekolah 

    

4 Apakah anda merasakan bahwa sejak adanaya 
game online, uang saku anda lebih boros 

    

5 Apakah anda merasakan kepuasan jika 
melakukan top up di dalam game 

    

6 Menurut anda, apakah merasa kesulitan jika 
game yang anda mainkan menggunakan Bahasa 
inggris 

    

7 Apakah anda merasa bisa belajar Bahasa inggris 
lewat game online 

    

8 Apakah anda merasakan bahwa sejak adanya 
game online berpengaruh pada prestasi 
disekolah 

    

9 Apakah anda sering merasakan malas 
mengerjakan tugas disekolah 

    

10 Apakah anda lebih menyukai bermain dengan 
teman game dari pada teman di dunia nyata 

    

11 Menurut anda, apakah orang yang menjadi 
teman atau lawan main di dalam game lebih 
nyaman untuk diajak berinteraksi 

    

12 Saya mampu membagi waktu untuk antara 
bermain dan belajar 

    

13 Saya  sering menunda nunda PR     

14  Saya sering mengabaikan tugas dari guru      

15 Saya mengerjakan tugas dengan waktu mepet     

16 Saya mengerjakan PR dipagi hari pada saat 
pengumpulan 

    



17 Saya selalu terlambat untuk mengumpulkan 
tugas yang diberikan oleh guru 

    

18  Saya merasa percaya diri setiap mengumpulkan 
tugas kepada guru 

    

19 Jika merasa kesulitan dalam mengerjakan tugas, 
saya akan menundanya 

    

20 Saya tidak suka belajar terlalu lama     

21 Saya tidak pernah merasa iri kepada teman jika 
mendapat nilai lebih bagus 

    

 









 


