
Hubungan antara Boredom dengan Cyberslacking 

Putu Vidyastitha Wiguna 

Rahkman Ardi 

Fakultas Psikologi Universitas Airlangga 

 
Abstract. The increasing ability of Indonesian people to access the internet has given rise to the 

phenomenon that many students use gadgets during lectures for purposes unrelated to the lecture 

activities they are currently attending. This phenomenon is known as cyberslacking. The most 

common cause of students' cyberslacking is boredom. Boredom is an unpleasant feeling about the 

learning activities in which students participate. This research aims to determine the relationship 

between boredom and cyberslacking. This research used a survey method and received 284 

participants. Data was collected using academic cyberslacking measuring instruments and 

precursors to boredom scales. Data analysis was done using Pearson's correlation assisted by 

Jamovi for macOS software version 2.3.28. The results of the correlation test with Pearson's 

correlation showed that there was a positive and significant relationship between boredom and 

cyberslacking (r(284=0.247 df[282]; p<.001). This result means that the higher the student's 

boredom, the higher the action for students to commit cyberslacking. 
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Abstrak. Peningkatan kemampuan masyarakat Indonesia dalam mengakses internet ternyata 

menimbulkan fenomena bahwa pelajar banyak menggunakan gawai selama kegiatan perkuliahan 

untuk keperluan yang tidak berhubungan dengan kegiatan perkuliahan yang sedang diikui. 

Fenomena ini disebut sebagai cyberslacking. Penyebab terbanyak yang pelajar dari melakukan 

cyberslacking adalah boredom. Boredom merupakan perasaan tidak menyenangkan pada kegiatan 

pembelajaran yang sedang diikuti. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara 

boredom dengan cyberslacking. Penelitian ini menggunakan metode survei dan mendapatkan 

partisipan sebanyak 284 partisipan. Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan alat ukur 

cyberslacking akademik dan precursors to boredom scales. Analisis data dilakukan dengan 

menggunakan pearson's correlation dibantu dengan software jamovi for macOS versi 2.3.28. Hasil 

uji korelasi dengan pearson's correlation mendapatkan hasil bahwa terdapat hubungan positif dan 

signifikan antara boredom dengan cyberslacking (r(284=0.247 df[282]; p<.001). Hasil tersebut 

berarti semakin tinggi pelajar merasakan boredom, maka akan semakin tinggi pula tindakan pelajar 

untuk melakukan cyberslacking. 
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PENDAHULUAN 

 Menteri Komunikasi dan Informatika 

(Menkominfo) menyatakan bahwa Indonesia 

berada pada urutan terbesar ke-4 dalam hal 

penggunaan internet (Prasasti, 2021). 

Pengguna internet di Indonesia telah 

mencapai 78,19% atau 215 juta jiwa (Yati, 

2023). Sebanyak 25,68% pengguna internet 

berusia 19-34 tahun. Jumlah tersebut 

merupakan jumlah kedua terbanyak setelah 

populasi usia 35-54 tahun sebesar 27,68%. 

Penggunaan internet berhubungan positif 

dengan tingkat pendidikan sehingga 98,39% 

mahasiswa sarjana atau diploma dan 100% 

mahasiswa pascasarjana telah mampu 

mengakses internet (Asosiasi Penyelenggara 

Jasa Internet Indonesia (APJII), 2022).  

 Generasi Z mengakses internet lebih 

lama daripada kelompok usia lainnya. Setiap 

harinya mereka menggunakan internet lebih 

dari 6 jam (sebanyak 35%) dan lebih dari 4 

jam (sebanyak 21%) (Ameliah dkk., 2023). 

Generasi Z merupakan generasi yang lahir 

pada tahun 1997-2012 (Rakhmah, 2021). 

Berdasarkan perhitungan usia, maka 

mayoritas generasi Z saat ini tengah 

menempuh jenjang pendidikan sekolah dasar 

hingga pendidikan tinggi. Perguruan tinggi 

sebagai satu-satunya jenjang pendidikan 

yang tidak mendapatkan pembatasan baik 

dalam membawa maupun menggunakan 

gawai di sekolah (Ferdiansyah, 2018) 

menimbulkan terjadinya fenomena 

cyberslacking dibangku perkuliahan. 

Semakin lama dan terbiasa individu 

menggunakan internet, semakin tinggi pula 

perilaku cyberslacking (Baturay & Toker, 

2015; Simanjuntak dkk., 2018; Yaşar & 

Yurdugül, 2013). 

 Cyberslacking adalah fenomena 

dimana individu lebih memilih untuk 

mengerjakan tugas-tugas pribadi (termasuk 

menggunakan internet) dan tugas yang tidak 

berkaitan dengan tugas yang seharusnya 

dikerjakan atau dilakukan pada saat itu. 

Dalam konteks pendidikan, menurut Kalayci 

(2010), cyberslacking adalah tindakan pelajar 

menggunakan internet untuk tujuan yang 

tidak berhubungan dengan pelajaran yang 

sedang diikuti (Yaşar & Yurdugül, 2013). 

Mahasiswa terbukti banyak melakukan 

cyberslacking. Hasil penelitian pada 384 

mahasiswa ditemukan bahwa 90,8% 

(Simanjuntak dkk., 2019), 84% dari 300 

mahasiswa (Owusu dkk., 2021), seluruh 

partisipan penelitian (42 orang) (Anam & 

Pratomo, 2019) mengaku mereka melakukan 

cyberslacking selama pembelajaran di kelas. 

 Jenis aktivitas yang dilakukan selama 

cyberslacking bermacam-macam. Perilaku 

cyberslacking yang paling banyak dilakukan 



adalah perilaku sharing, termasuk 

didalamnya seperti berbalas pesan, melihat 

dan memberikan reaksi pada unggahan orang 

lain, serta menonton video (Anam & 

Pratomo, 2019; Owusu dkk., 2021; Şenel 

dkk., 2019). Bentuk perilaku lainnya seperti 

bermain sosial media, belanja secara daring, 

bermain game (Akbulut dkk., 2016; Anam & 

Pratomo, 2019; Owusu dkk., 2021; Şenel 

dkk., 2019; Simanjuntak dkk., 2019).  

 Cyberslacking berdampak negatif 

pada performa akademik mahasiswa 

(Margaretha dkk., 2021; Şenel dkk., 2019). 

Owusu dkk., (2021) mendapatkan hasil 

serupa, sebanyak 64% mahasiswa 

mengatakan bahwa cyberslacking berdampak 

pada performa akademik. Bahkan 75% 

mahasiswa setuju bahwa dengan mereduksi 

tindakan cyberslacking akan mampu 

meningkatkan performa akademik mereka. 

Ketika melakukan cyberslacking, 63% 

mahasiswa tidak dapat berkonsentrasi penuh 

dan 16% saja partisipan yang menyatakan 

mampu tetap berkonsentrasi pada materi 

perkuliahan (Owusu dkk., 2021). 

Cyberslacking juga berpengaruh secara 

signifikan pada tindakan mahasiswa 

melakukan prokrastinasi akademik 

(Margaretha dkk., 2022).  

 Penyebab terbesar mahasiswa 

melakukan cyberslacking adalah boredom 

(61%) (Simanjuntak dkk., 2018). Hasil 

penelitian oleh Kornhauser dkk., (2016) pun, 

mendapatkan hasil sebanyak 52,9% 

partisipan melakukan academic 

cyberslacking dikarenakan boredom. 

Boredom ditemukan berhubungan positif dan 

signifikan dengan cyberslacking (Yanti dkk., 

2022). Hasil ini berarti semakin tinggi pelajar 

merasakan boredom, maka akan semakin 

tinggi pula intensitas pelajar melakukan 

cyberslacking. Cyberslacking adalah strategi 

yang digunakan pelajar untuk mengatasi 

boredom dengan cepat sehingga pelajar dapat 

segera kembali fokus menyimak 

pembelajaran (Margaretha dkk., 2021). 

 Dalam konteks pekerjaan pun, 

boredom ditemukan berkorelasi positif dan 

signifikan dengan cyberslacking (Pindek 

dkk., 2018). Demikian pula dengan hasil 

penelitian yang dilakukan oleh Kamila & 

Muafi (2023), Younas dkk., (2023), dan 

Mosquera dkk., (2022). Serupa dengan alasan 

yang dipaparkan dalam konteks pendidikan, 

pekerja melakukan cyberslacking sebagai 

strategi coping dalam mengatasi boredom 

terhadap pekerjaan.  

 Boredom adalah perasaan tidak 

menyenangkan pada kegiatan pembelajaran 

yang terjadi karena berbagai hal berikut 

seperti gairah rendah, situasi membosankan 

dan ingin segera meninggalkan kelas 



tersebut, waktu seakan berjalan lambat, 

merasa tidak mendapatkan manfaat dari 

pelajaran tersebut, tuntutan pelajaran 

melebihi ataupun sangat kurang 

dibandingkan dengan kemampuan pelajar 

(Pekrun, 2006). 

 Meskipun begitu, penelitian 

mengenai hubungan antara boredom dan 

cyberslacking, banyak dilakukan dalam 

konteks pekerjaan. Peneliti hanya 

menemukan satu penelitian saja yang 

meneliti hubungan antara boredom dan 

cyberslacking dalam lingkup pendidikan. 

Selebihnya, hasil terkait boredom dengan 

cyberslacking merupakan hasil dari self-

report dalam penelitian mengenai 

cyberslacking yang dilaporkan oleh pelajar 

sebagai salah satu alasan mereka melakukan 

cyberslacking. Maka dari itu, dalam 

penelitian ini akan meneliti hubungan antara 

boredom dan cyberslacking dalam bidang 

akademik. Hipotesis dalam penelitian ini 

adalah terdapat hubungan antara boredom 

dengan cyberslacking. 

METODE 

 Metode pengambilan data dalam 

penelitian ini adalah dengan menggunakan 

survei. Pengambilan data dilakukan dengan 

membagikan kuesioner secara langsung 

setelah kegiatan perkuliahan selesai 

dilakukan.  

 Partisipan dalam penelitian ini adalah 

mahasiswa pada salah satu fakultas di 

Universitas X yang masih aktif mengikuti 

kegiatan perkuliahan dan belum mengambil 

mata kuliah skripsi. Berdasarkan perhitungan 

a priori power analysis didapatkan jumlah 

partisipan dalam penelitian ini setidaknya 

sejumlah 141 partisipan. Hasil akhir 

pengambilan data, didapatkan sebanyak 284 

partisipan memenuhi kriteria dan datanya 

layak untuk dianalisis lebih lanjut.  

 Pengukuran variabel cyberslacking 

diukur dengan menggunakan skala 

cyberslacking akademik yang diciptakan oleh 

Akbulut dkk., (2016) yang kemudian 

diadopsi dalam konteks mahasiswa Indonesia 

(Simanjuntak dkk., 2019). Terdapat 24 aitem 

dengan pilihan jawaban 1 (tidak pernah) 

sampai 5 (selalu). Boredom diukur dengan 

Precursors to Boredom Scales yang telah 

diterjemahkan oleh peneliti. Terdapat 22 item 

dengan 5 pilihan jawaban likert dari 1 (sangat 

tidak setuju) hingga 5 (sangat setuju) 

(Daschmann dkk., 2011).  

 Data dalam penelitian ini diuji dengan 

menggunakan uji korelasi parametrik dengan 

teknik Pearson's Correlation dibantu oleh 

software Jamovi for macOS versi 2.3.28. 

 

https://www.zotero.org/google-docs/?xiTbPs


HASIL PENELITIAN 

 Hasil uji korelasi mendapatkan hasil 

bahwa terdapat hubungan positif dan 

signifikan antara boredom dan cyberslacking 

(r(284=0.247 df[282]; p<.001). 

 Kemudian, berdasarkan perhitungan 

dengan menggunakan nilai total didapatkan 

pada variabel cyberslacking nilai minimum 

partisipan adalah 25 dan nilai maksimum 

adalah 101 dengan nilai mean 54.8. 

Sedangkan, untuk variabel boredom 

mendapatkan nilai minimum partisipan 

adalah 27 dan nilai maksimum adalah 87 

dengan nilai mean 47.1. Peneliti kemudian 

melakukan perhitungan kategorisasi setiap 

partisipan berdasarkan kategori rendah, 

sedang, dan tinggi. Ditemukan bahwa 

mayoritas partisipan melakukan 

cyberslacking dengan intensitas yang sedang 

(191 partisipan), sebanyak 42 partisipan 

melakukan cyberslacking dengan intensitas 

rendah, dan sebanyak 51 partisipan 

melakukan cyberslacking dengan intensitas 

tinggi. Serupa dengan cyberslacking, 

mayoritas partisipan merasakan boredom 

dengan intensitas sedang (210 partisipan), 

dan 37 partisipan merasakan boredom dengan 

intensitas rendah dan tinggi.  

 Hasil tersebut sesuai dengan jawaban 

partisipan pada bagian self-report yang 

menanyakan mengenai alasan pelajar 

melakukan cyberslacking. Berdasarkan 

perhitungan, ditemukan bahwa boredom 

merupakan alasan yang paling banyak 

disebutkan oleh pelajar sebagai sebab mereka 

melakukan cyberslacking. Sejumlah 

partisipan memberikan jawaban lebih 

lengkap bahwasanya mereka melakukan 

cyberslacking dengan harapan setelahnya 

mereka dapat tidak lagi merasa boredom dan 

dapat kembali fokus menyimak 

pembelajaran.  

DISKUSI 

 Hasil dalam penelitian ini mendukung 

hipotesis bahwa terdapat hubungan antara 

boredom dengan cyberslacking. Ditemukan 

bahwa hubungan boredom dengan 

cyberslacking signifikan dan memiliki arah 

yang positif. Hasil ini menunjukkan bahwa 

semakin tinggi pelajar mengalami boredom, 

maka akan semakin tinggi pula intensitas 

pelajar melakukan cyberslacking. Hasil yang 

didapatkan ini serupa dengan hasil penelitian 

oleh Yanti dkk., (2022) bahwa boredom 

ditemukan berhubungan positif dan 

signifikan dengan cyberslacking. Selain itu, 

didapatkan pula bahwa boredom merupakan 

alasan yang paling banyak disebutkan oleh 

pelajar sebagai penyebab pelajar melakukan 

tindakan cyberslacking. Hasil berikut serupa 

dengan penelitian milik Simanjuntak dkk., 



(2018) dan Kornhauser dkk., (2016). 

Ditemukan bahwa pelajar yang melakukan 

cyberslacking dikarenakan boredom, 

memiliki nilai akademik yang lebih rendah 

daripada partisipan yang melakukan 

cyberslacking dikarenakan sebab lainnya 

(Kornhauser dkk., 2016).  

 Escapism dapat digunakan untuk 

menjelaskan hubungan antara boredom 

dengan cyberslacking. Pelajar menganggap 

bahwa cyberslacking merupakan media 

untuk melarikan diri dari ketidaknyamanan 

yang didapatkan dari pembelajaran, salah 

satunya adalah boredom (Taneja dkk., 2015).  

Ketika sedang mengalami keadaan boredom, 

partisipan memutuskan untuk melakukan 

academic cyberslacking, seperti bermain 

game, membuka media sosial. Dengan 

demikian mereka bisa merasa rileks, santai, 

nyaman, dan mereduksi stres (Dunmade & 

Adewojo, 2023). Maka dari itu, 

cyberslacking merupakan strategi yang 

digunakan mahasiswa menghilangkan 

boredom dan mengembalikan lagi fokus 

terhadap kegiatan pembelajaran (Margaretha 

dkk., 2021). 

SIMPULAN 

 Berdasarkan hasil penelitian ini yang 

mendukung penelitian-penelitian 

sebelumnya dengan topik yang sama, dapat 

disimpulkan bahwa terdapat hubungan positif 

dan signifikan antara boredom dengan 

cyberslacking. Hasil berikut menunjukkan 

bahwa semakin tinggi pelajar merasa 

boredom, maka akan semakin tinggi pula 

intensitas pelajar melakukan cyberslacking. 

Demikian pula sebaliknya, semakin rendah 

perasaan boredom yang dimiliki pelajar, 

maka akan semakin rendah pula intensitas 

ataupun keinginan pelajar melakukan 

cyberslacking. Dapat terlihat pula bahwa 

mayoritas pelajar memiliki perasaan 

boredom dan melakukan tindakan 

cyberslacking dengan kategori yang sedang. 

Bahkan pelajar yang melakukan 

cyberslacking dengan intensitas yang tinggi 

pun mendapatkan hasil yang banyak daripada 

pelajar yang melakukan cyberslacking 

dengan intensitas yang rendah. 
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