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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara 

kontrol diri dan kecenderungan kecanduan game online dengan 

prokrastinasi akademik pada siswa. Penelitian ini menggunakan 

metode kuantitatif deskriptif. Hipotesis yang diajukan dalam 

penelitian ini adalah terdapat hubungan antara kontrol diri dan 

kecenderungan kecanduan game online terhadap prokrastinasi 

akademik siswa, terdapat hubungan antara kontrol diri terhadap 

prokrastinasi akademik siswa, terdapat hubungan antara 

kecenderungan kecanduan game online terhadap prokrastinasi 

akademik siswa.  

Populasi pada penelitian ini adalah siswa kelas X dan XI di 

SMA Negeri 12 Bandar Lampung sebanyak 649 orang, sampel 

diambil menggunakan teknik purpossive sampling sebanyak 60 orang. 

Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan Skala 

prokrastinasi akademik, Skala Kontrol diri, dan Skala Kecenderungan 

kecanduan game online. Skala prokrastinasi akademik berjumlah 24 

aitem dengan nilai α=0.943  , Skala kontrol diri berjumlah 25 aitem 

dengan nilai α=0.937, dan skala kecenderungan kecanduan game 

online berjumlah 26 aitem dengan nilai α=0.930. Teknik analisis data 

yang digunakan adalah teknik analisis berganda dua prediktor dengan 

bantuan sofware JASP.  

Berdasarkan hasil analisis pertama didapatkan hasil bahwa 

terdapat hubungan antara kontrol diri dan kecenderungan kecanduan 

game online dengan prokrastinasi akademik siswa dengan nilai R = 

0.496 dan nilai F = 9.318 dengan taraf signifikan p < 0.01, Sumbangan 

efektif sebesar 0.246. Hasil analisis kedua  menunjukan bahwa tidak 

terdapat hubungan antara kontrol diri dengan prokrastinasi akademik 

siswa nilai koefesien korelasi (rx1-y) = -0.188. Hasil analisis ketiga 

menunjukan terdapat hubungan antara kecenderungan kecanduan 

game online dengan prokrastinasi akademik siswa dengan koefisien 

korelasi (rx2-y) = 0.475 dengan nilai p= <.001 dengan sumbangan 

efektif sebesar 21.9%. 

Kata Kunci: Prokrastinasi Akademik, Kontrol Diri, Dan 

Kecenderungan Kecanduan Game Online 
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“Yaitu orang-orang yang telah sia-sia perbuatannya dalam 

kehidupan dunia ini, sedangkan mereka menyangka  

bahwa mereka berbuat sebaik-baiknya. “ 

(QS Al-Kahf ayat 104). 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Siswa menurut merupakan individu yang secara khusus 

diserahkan oleh orang tua mereka untuk mengikuti kegiatan belajar 

yang diselenggarakan oleh pihak sekolah dengan tujuan untuk menjadi 

manusia yang berpengetahuan, berkepribadian baik, berakhlak mulia, 

mandiri dan berpengalaman (Ali, 2010). Sesuai dengan Undang-

Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem 

Pendidikan Nasional, peserta didik merupakan  anggota masyarakat 

yang berusaha mengembangkan potensi diri melalui proses 

pembelajaran yang tersedia pada jalur, jenjang, dan jenis pendidikan 

tertentu. Pada proses pembelajaran  siswa memiliki peran sebagai 

komponen penentu, apabila tidak ada siswa maka tidak akan terjadi 

proses belajar mengajar  (Hamalik, 2008). Seorang siswa memiliki 

tugas pokok, yaitu belajar. Belajar merupakan suatu proses perubahan 

seseorang yang didapat dari memahami pengetahuan (Astra et al., 

2015). Tugas lain yang harus dilakukan oleh siswa adalah 

mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru, disiplin, patuh dan 

hormat kepada guru, serta menaati peraturan yang ada disekolah. 

Siswa SMA berdasarkan tahap perkembangan termasuk kedalam masa 

remaja, yakni usia 12-18 tahun  (Sarwono, 2011). 

Menghadapi tugas dari sekolah dan juga memiliki kegiatan 

lain seperti ekstrakurikuler, siswa kerap kali melakukan penundaan 

dalam mengerjakan tugas  (Tambunan, 2018).  Berdasarkan penelitian 

yang dilakukan oleh Chisan dan Jannah, (2021) dari 274 siswa 

terdapat 19% siswa yang memiliki tingkat prokrastinasi akademik 

tinggi, 66,4% siswa memiliki tingkat prokrastinasi sedang, dan 14,6% 

siswa dengan prokrastinasi rendah. Seorang siswa seharusnya 

memiliki pengelolaan waktu yang baik untuk belajar dan melakukan 

aktifitas sehari-hari agar terhindar dari perilaku penundaan dalam 

mengerjakan tugas sekolah (Made et al., 2018). Perilaku prokrastinasi 

akademik juga kerap ditemui dikalangan siswa SMA Negeri 12 

Bandar Lampung dengan berbagai macam faktor peyebab.   
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Berdasarkan wawancara yang dilakukan terhadap lima orang 

siswa didapatkan hasil bahwasanya siswa kerap melakukan 

prokrastinasi akademik. Prokrastinasi yang dilakukan beragam mulai 

dari terlambat datang ke sekolah, tidak mengerjakan PR yang 

diberikan oleh guru, tidak belajar menjelang ujian sekolah, dan tidak 

mengumpulkan tugas sekolah. Siswa melakukan prokrastinasi 

akademik memiliki berbagai alasan seperti, mengikuti temannya, 

merasa malas mengerjakan tugas yang diberikan, tidak memahami 

pelajaran, dan bermain game online bersama teman.   

Prokrastinasi berasal dari bahasa latin ‗procrastination‟ yang 

memiliki arti menangguhkan atau menunda sampai hari esok. 

Prokrastinasi akademik merupakan perilaku penundaan terhadap tugas 

formal yang berkaitan dengan tugas akademik (Ghufron & Risnawita, 

2012). Perilaku prokrastinasi akademik adalah suatu pengunduran 

untuk menyelesaikan tugas akademik tepat pada waktunya atau 

individu tidak memprioritaskan tugas pokoknya sebagai siswa misal 

dalam mengerjakan tugas akademik (Amelia et al., 2019). 

Dalam Al-Qur‘an prokrastinasi memang tidak dibahas secara 

spesifik, namun perilaku menunda-nunda dijelaskan didalam Al-

Qur‘an. Allah SWT senantiasa menganjurkan manusia untuk selalu 

memanfatkan waktu dengan sebaik mungkin dengan berbagai amal 

perbuatan baik. Salah satu peringatan Allah SWT untuk 

memanfaatkan waktu secara baik tertera pada Al-Qur‘an surat Al-

Ashr ayat 1-3: 

                          

                      

Artinya : (1) Demi masa. (2) Sesungguhnya manusia itu benar-

benar dalam kerugian. (3) Kecuali orang-orang yang beriman dan 

mengerjakan amal saleh dan nasehat menasehati supaya mentaati 

kebenaran dan nasehat menasehati supaya menetapi kesabaran (Q.S 

Al-Ashr ayat 1-3). 
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Berdasarkan kutipan ayat Al-Qur‘an tersebut setiap individu 

sejatinya memiliki cara dalam membagi waktu dengan baik. Individu 

akan merugi apabila hidup dengan tidak memperhatikan waktu yang 

terus berjalan. Perilaku penundaan merupakan salah satu bentuk tipu 

daya hawa nafsu terhadap jiwa, dalam melaksanakan suatu tugas atau 

pekerjaan. islam menganjurkan untuk melaksanakan ketika waktunya 

telah tiba (Hayyinah, 2004). 

Faktor penyebab prokrastinasi akademik  menurut (Ferrari, 2010) 

berasal dari faktor internal dan faktor eksternal. Faktor internal adalah 

faktor yang berasal dari dalam diri individu, faktor internal meliputi 

kondisi fisik dan kondisi psikologis individu. Kondisi fisik dan 

kondisi kesehatan individu dapat mempengaruhi munculnya perilaku 

prokrastinasi akademik. Kondisi psikologis yang mempengaruhi 

prokrastinasi akademik antara lain, motivasi, efikasi diri, manajemen 

waktu, dan kontrol diri. Faktor eksternal merupakan faktor yang 

berasal dari luar individu, seperti pola pengasuhan orang tua dan 

kondisi lingkungan. Ramadhani (2016) juga menjelaskan perilaku 

prokrastinasi dapat terjadi karena beberapa faktor, yaitu rendahnya 

motivasi, memiliki sikap perfeksionis, manajemen waktu yang tidak 

baik, kontrol diri yang rendah, kesadaran diri individu, harga diri dan 

efikasi diri.  

Salah satu faktor yang mempengaruhi terjadinya prokrastinasi 

akademik adalah kontrol diri, apabila  siswa memiliki kontrol diri 

yang tinggi maka kecenderungan untuk melakukan perilaku 

prokrastinasi akan rendah dan jika individu memiliki kontrol diri yang 

rendah maka kemungkinan melakukan perilaku prokrastinasi akan 

lebih tinggi (Zuraida, 2017).  Syahriyani  dan Laksmiwati (2017) 

menuturkan bahwa individu dengan tingkat kontrol diri rendah tidak 

mampu memilih untuk melakukan tindakan yang berdampak positif 

untuk dirinya. Lebih lanjut Savira dan Suharsono (2013) menjelaskan 

bahwa  kontrol diri yang rendah membuat siswa lebih mementingkan 

hal-hal lain dibandingkan mengerjakan tugas dari sekolah.  
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Kontrol diri adalah suatu kemampuan individu untuk mengatur 

dan mengontrol perilaku dalam berinteraksi, ketika berinteraksi 

dengan orang lain individu akan berusaha menampilkan perilaku yang 

dianggap paling tepat bagi dirinya (Ghufron & Risnawita, 2012). 

Senada dengan hal tersebut, Chaplin, (2011) mengatakan bahwa 

kontrol diri adalah kemampuan untuk mengatur tingkah laku, 

kemampuan untuk mengatasi tingkah laku impulsif pada diri sendiri.  

Kontrol diri merupakan suatu cara yang dapat digunakan untuk 

menekan perilaku negatif yang mungkin dilakukan individu, salah 

satu perilaku negatif yang mungkin terjadi apabila siswa memiliki 

kontrol diri yang rendah adalah perilaku prokrastinasi akademik.  

Faktor lain yang menyebabkan terjadinya prokrastinasi akademik 

waktu kehadiran, lingkungan belajar, gaya pengasuhan,  pengaruh 

teman sebaya, perfeksionisme,  kecenderungan untuk melakukan 

kegiatan lain yang lebih mengasyikan dibandingkan melakukan tugas 

(Esmaeli & Monadi, 2016). Salah satu kegiatan yang sering dilakukan 

oleh siswa adalah bermain game online. Berdasarkan hasil penelitian 

yang dilakukan oleh  Syahrin dan Ardi (2020) menunjukan bahwa 

kecanduan game online mempengaruhi perilaku prokrastinasi 

akademik siswa MAN 1 Padang, semakin tinggi tingkat 

kecenderungan bermain game online maka semakin tinggi pula 

kecenderungan untuk melakukan prokrastinasi akademik. 

Lebih lanjut peneliti melakukan wawancara terhadap lima orang 

siswa yang bermain game online, didapatkan hasil bahwa siswa dapat 

menghabiskan waktu berjam-jam untuk bermain game online. Dalam 

sehari siswa biasanya menghabiskan waktu delapan jam bermain 

game online bahkan kerap kali bermain hingga larut malam. Siswa 

bermain game online bersama teman-temannya bahkan sepulang 

sekolah mereka tidak langsung pulang kerumah untuk bermain game 

online bersama. Berdasarkan penelitian Anggraeni dan Soetjiningsih, 

(2023) individu yang kecanduan game online dapat menghasbiskan 

waktu hingga lima jam dalam sehari untuk melakukan aktivitas 

bermain game online, bahkan ketika ada tugas akademik, individu 

tersebut mengesampingkan tugasnya dan melakukan penundaan untuk 

mengerjakan tugas. 
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Berdasarkan pemaparan tersebut peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian lebih lanjut mengenai hubungan antara kontrol 

diri dan kecenderungan kecanduan game online  dengan prokrastinasi 

akademik pada siswa SMA Negeri 12 Bandar Lampung. 

B. Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Apakah terdapat hubungan antara kontrol diri dan kecenderungan 

kecanduan game online dengan prokrastinasi akademik pada siswa 

SMA Negeri 12 Bandar Lampung? 

2. Apakah terdapat hubungan antara kontrol diri dengan dengan 

prokrastinasi akademik pada siswa SMA Negeri 12 Bandar 

Lampung? 

3. Apakah terdapat hubungan antara kecenderungan kecanduan game 

online dengan prokrastinasi akademik pada siswa SMA Negeri 12 

Bandar Lampung? 

C. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian adalah sebagai berikut : 

1. Untuk mengetahui apakah terdapat hubungan antara kontrol diri 

dan kecenderungan kecanduan game online dengan prokrastinasi 

akademik pada siswa SMA Negeri 12 Bandar Lampung  

2. Untuk mengetahui apakah terdapat hubungan antara kontrol diri 

dengan dengan prokrastinasi akademik pada siswa SMA Negeri 12 

Bandar Lampung  

3. Untuk mengetahui apakah terdapat hubungan antara 

kecenderungan  kecanduan game online dengan prokrastinasi 

akademik pada siswa SMA Negeri 12 Bandar Lampung  

D. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah :  

1. Manfaat Teoritis 

a. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menambah ilmu 

pengetahuan bidang Psikologi khususnya pembahasan 

mengenai kontrol diri, kecenderungan kecanduan  game online, 

dan prokrastinasi akademik. 
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b. Hasil penelitian ini juga diharapkan dapat dijadikan bahan 

perbandingan oleh peneliti selanjutnya mengenai kontrol diri, 

kecenderungan kecanduan  game online, dan prokrastinasi 

akademik. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi responden 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat membantu 

siswa untuk meningkatkan kontrol diri dan memberikan 

pemahaman agar tidak bermain game online secara 

berlebihan agar dapat menghindari perilaku prokrastinasi 

akademik.  

b.  Bagi guru dan orang tua 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

pemahaman kepada orang tua dan guru dalam mendidik 

siswa agar dapat memanfaatkan teknologi secara bijak dan 

menghindari perilaku prokrastinasi akademik. 

E. Kajian Penelitian Terdahulu yang Relevan 

Untuk mendukung pembahasan pada penelitian ini, maka peneliti 

mencari berbagai penelitian dan literatur dari penelitian-penelitian 

sebelumnya yang berhubungan dengan penelitian ini. Walaupun 

terdapat kaitan dengan penelitian sebelumnya, akan tetapi penelitian 

ini memiliki perbedaan dengan penelitian sebelumnya. Berikut adalah 

berbagai penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian ini : 

1. Penelitian yang dilakukan oleh (Astuti, 2020) berjudul ― Kontribusi 

Kecanduan Game Online Terhadap Prokrastinasi Akademik Pada 

Mahasiswa‖. Subjek penelitian berjumlah 120 orang mahasiswa. 

Teknik analisis yang digunakan adalah teknik analisis regresi linier 

sederhana dan hasil yang didapatkan adalah terdapat hubungan 

anatara kecanduan game online. Perbedaan pada penelitian ini 

adalah variabel yang diteliti, pada penelitian Astuti (2020) variabel 

yang diteliti adalah kecanduan game online, dan prokrastinasi 

akademik. Pada penelitian ini terdapat tiga variabel yang diteliti 

yakni kontrol diri, kecanduan game online,  dan prokrastinasi 

akademik. Perbedaan lainya terletak pada subjek penelitian, pada 

penelitian Astuti (2020) subjek yang digunakan adalah mahasiswa. 

Pada penelitian ini subjek yang digunakan adalah siswa SMA.          
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2. Penelitian yang dilakukan oleh (Widyaningrum & Susilarini, 2021) 

berjudul ―Hubungan Antara Kontrol Diri dan Efikasi Diri Dengan 

Prokrastinasi Akademik Pada Siswa Kelas XI SMAIT Raflesia 

Depok‖ dengan subjek penelitian berjumlah 67 orang siswa. 

Terdapat hubungan yang signifikan antara kontrol diri dan efikasi 

diri dengan prokrastinasi akademik. Perbedaan dengan penelitian 

ini terletak pada variabel yang digunakan, pada penelitian 

Widyaningrum dan Susilarini (2021) variabel yang digunakan 

adalah kontrol diri, efikasi diri, dan prokrastinasi akademik. Pada 

penelitian ini variabel yang digunakan adalah kontrol diri, 

kecanduan game online, dan prokrastinasi akademik. Persamaan 

pada penelitian ini terletak pada subjek penelitian dengan 

menggunakan siswa SMA sebagai subjek penelitian.   

3. Penelitan yang dilakukan oleh (Chisan & Jannah, 2021) dengan 

judul ―Hubungan Antara Kontrol Diri Dengan Prokrastinasi 

Akademik Pada Siswa Sekolah Menengah Atas‖. Hasil yang 

didapatkan terdapat hubungan negatif antara kontrol diri dengan 

prokrastinasi akademik. Subjek penelitian berjumlah 274 siswa dan 

menggunakan teknik analisis korelasi product moment pearson. 

Berdasarkan uraian diatas terdapat kesamaan pada penelitian ini 

dengan penelitian yang dilakukan Chisan dan Jannah (2021), 

persamaan nya adalah subjek penelitian yang digunakan yakni 

siswa sekolah menengah atas. Perbedaan pada penelitian ini dan 

penelitian Chisan dan Jannah (2021) terletak pada variabel yang 

diteliti yakni Variabel kontrol diri dan prokrastinasi akademik. 

Pada penelitian ini terdapat tiga variabel yaitu variabel kontrol diri,  

kecanduan game online, dan prorastinasi akademik. 

4. Penelitian yang dilakukan oleh Sandya dan Ramadhani, (2021) 

berjudul ―Pengaruh Intensitas Bermain Game Online Terhadap 

Prokrastinasi Akademik Mahasiswa‖ dengan jumlah subjek 

penelitian 120 orang mahasiswa. Hasil yang didapatkan terdapat 

hubungan yang signifikan anatara intensitas bermaik game online 

dengan prokrastinasi akademik. Perbedaan dengan penelitian ini 

terletak pada variabel yang diteliti, variabel pada penelitian ini 

terdapat tiga variabel yakni kontrol diri, kecanduan game online, 

dan prokrastinasi akademik. Pada penelitian Sandya dan 



 8 

Ramadhani (2021) terdapat dua variabel yang diteliti yakni 

intensitas bermain game online, dan prokrastinasi akademik. 

Perbedaan lain terletak pada subjek penelitian, Subjek penelitian 

Sandya dan Ramadhani (2021)  adalah mahasiswa. pada penelitian 

ini subjek yang digunakan adalah siswa SMA. 

5. Penelitian yang dilakukan oleh Elvira (2021) berjudul ―Hubungan 

Stres Akademik Dengan Prokrastinasi Akademik Siswa SMA 

Sederajat Di Masa Pandemi Covid-19‖. Subjek berjumlah 312 

orang siswa dengan menggunakan teknik analisis data product 

moment pearson. Hasil yang didapatkan dari 312 orang siswa 

sebanyak 3% siswa yang melakukan prokrastinasi akademik 

dengan tingkat tinggi,  sebesar 73% siswa yang melakukan 

prokrastinasi akademik dengan tingkat sedang, dan sebesar 24% 

siswa yang melakukan prokrastinasi akademik dengan tingkat 

rendah. Perbedaan dengan penelitian ini terletak pada variabel 

yang diteliti. Pada penelitian Elvira (2021) terdapat dua variabel 

yang diteliti yakni stres akademik, dan prokrastinasi akademik. 

Pada penelitian ini variabel yang diteliti adalah kontrol diri, 

kecanduan game online. Persamaan pada penelitian ini adalah 

subjek yang digunakan yakni siswa SMA. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian yang telah 

dilakukan peneliti adalah, sebagai berikut: 

1. Terdapat hubungan signifikan antara kontrol diri dan 

kecanduan game online dengan prokrastinasi akademik siswa 

SMA Negeri 12 Bandar Lampung. Hasil penelitian dapat 

dilihat dari nilai korelasi (R=0.496) dengan nilai F sebesar 

9.318 dengan taraf signifikan p=<.001 (p<0.01). Hasil yang 

didapatkan bahwa kontrol diri dan kecanduan game online 

memberikan sumbangan efektif sebesar 24,6% terhadap 

variabel terikat yakni prokrastinasi akademik dan sisanya 

75.4% dipengaruhi oleh variabel lain diluar dari variabel 

bebas dalam penelitian ini. 

2. Tidak terdapat hubungan antara kontrol diri dengan 

prokrastinasi akademik siswa SMA Negeri 12 Bandar 

Lampung. Hasil penelitian dapat dilihat dari nilai korelasi 

(Rx₁ -y)= -0.188.  

3. Terdapat hubungan signifikan antara  kecanduan game online 

dengan variabel prokrastinasi akademik siswa SMA Negeri 12 

Bandar Lampung. Hasil penelitian dapat dilihat dari nilai 

korelasi (Rx₁ -y)= 0.475 dengan nilai p=<.001 (p<0.01). 

Berdasarkan hasil yang didapat variabel kecanduan game 

online memberikan sumbangan efektif (SE) sebesar 21.9% 

terhadap prokrastinasi akademik siswa.  

 

B. Rekomendasi 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai hubungan antara 

kontrol diri dan kecanduan game online dengan prokrastinasi 

akademik siswa SMA Negeri 12 Bandar Lampung, didapatkan 

rekomendasi sebagai berikut: 

1. Bagi Siswa 

Diharapkan dapat agar dapat terhindar dari perilaku 

prokrastinasi akademik dan mampu meningkatkan kontrol diri 
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serta tidak mengalami kecanduan game online, sehingga dapat 

menjadi siswa yang berprestasi. 

2. Bagi Pihak Sekolah 

Bagi pihak sekolah agar dapat memberikan dukungan dan 

pembelajaran kepada siswa mengenai cara mengontrol diri 

agar tidak mengalami kencanduan game online dan terhidar 

dari perilaku prokrastinasi akademik. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan 

rujukan untuk peneliti yang akan melakukan penelitian 

selanjutnya, khususnya yang mengkaji terkait kontrol diri, 

kecanduan game online dan prokrastinasi akademik.  
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