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THE RELATIONSHIP BETWEEN SELF-CONTROL AND
PROCRASTINATION OF ADOLESCENTS WHO PLAYED ONLINE GAME

(DEFENSE OF THE ANCIENTS 2) IN PALEMBANG

Mahardika Utomo Syahadat1, M Zainal Fikri2 dan Sarandria3

ABSTRACT

In Palembang, it was found the teenagers who played DoTA 2 online game
often do the procrastination. The purpose of this study to explore the correlations
between self-controls and the procrastination of teenagers who played DoTA 2
online game. The hypothesis of this study there are a correlations between self-
controls and the procrastination of teenagers who played DoTA 2 online game.

The participants of this study are teenagers who played DoTA 2 online
game in Palembang. The instrument that used in this study try out test which
consists of 50 respondents and for study sampling consists of 110 respondents.
Researcher, using own procrastination scale and self-control scale. The technique
for collecting data used an incidental sampling and the result is analyzed by using
the correlation of pearson product moment.

The result of this study with subscale (r= -0,631, p<0,05) its mean the
hypothesis is accepted. In addition, the negative correlations between self-control
and procrastination of teenagers who played DoTA 2 online game in Palembang
significantly revealed.

Keywords : Self-Control, Procrastination
1Student at Study of Psychology, Faculty of Medicine, University of Sriwijaya
2,3 Lecturer at Study of Psychology, Faculty of Medicine, University of Sriwijaya
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HUBUNGAN ANTARA KONTROL DIRI DENGAN PROKRASTINASI
PADA REMAJA YANG BERMAIN GAME ONLINE DEFENSE OF THE

ANCIENTS 2 DI KOTA PALEMBANG

Mahardika Utomo Syahadat1, M Zainal Fikri2 dan Sarandria3

ABSTRAK

Di Kota Palembang, remaja yang bermain game online DoTA 2 ditemukan
banyak yang melakukan prokrastinasi. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
hubungan antara kontrol diri dengan prokrastinasi pada remaja yang bermain
game online DoTA 2. Hipotesis pada penelitian ini adalah terdapat hubungan
antara kontrol diri dengan prokrastinasi pada remaja yang bermain game online
DoTA 2.

Subjek pada penelitian ini adalah remaja yang bermain game online DoTA
2 di Kota Palembang dengan sampel try out sebanyak 50 responden dan sampel
penelitian sebanyak 110 responden. Peneliti menggunakan alat ukur berupa skala
kontrol diri dan skala prokrastinasi yang dibuat sendiri. Teknik pengambilan data
yang digunakan adalah sampling insidental dan hasilnya dianalisis menggunakan
korelasi pearson product moment.

Hasil yang didapatkan pada penelitian ini dengan nilai r = -0,631dengan
signifikansi 0,00 (p<0,05) yang berarti hipotesis diterima, yaitu adanya hubungan
negatif yang signifikan antara kontrol diri dengan prokrastinasi pada remaja yang
bermain game online DoTA 2 di Kota Palembang.

Kata Kunci: Kontrol Diri, Prokrastinasi
1Mahasiswa di Program Studi Psikologi, Fakultas Kedokteran, Universitas
Sriwijaya
2,3Dosen di Program Studi Psikologi, Fakultas Kedokteran, Universitas Sriwijaya
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Manusia sebagai makhluk sosial selalu berkembang sejak dilahirkan

sampai meninggal dunia. Setiap orang berkembang dengan cara yang berbeda dan

dalam kurun waktu yang berbeda juga. Menurut Hurlock (Amanda, 2016),

pembagian perkembangan manusia terbagi dalam beberapa tahapan yaitu pranatal,

masa natal, masa remaja, dan dewasa.

Masa remaja, menjadi tahapan perubahan dan perkembangan dari masa

anak ke masa dewasa yang mengakibatkan perubahan fisik, kognitif, dan

psikososial (Papalia, 2014), dimana masa remaja juga diwarnai dengan adanya

perkembangan dan perubahan fisik seperti halnya masa kanak-kanak. Hall

(Santrock, 2012) juga mengatakan bahwa masa remaja merupakan masa yang

bergejolak yang diwarnai oleh konflik serta perubahan suasana hati atau mood.

Masa ini merupakan masa yang penting, dimana para remaja akan mulai banyak

melakukan eksplorasi untuk memuaskan rasa ingin tahunya akan lingkungan

disekitar. Salah satunya adalah eksplorasi remaja terhadap perkembangan

teknologi.

Keberadaan teknologi sendiri menjadi hal yang lazim bagi remaja. Hal ini

disebabkan karena remaja dan anak-anak mulai dikenalkan pada penggunaan

teknologi sejak usia dini oleh orangtua, menjadikan teknologi sebagai sarana

untuk mengekspresikan diri, yang salah satunya adalah penggunaan internet di

kalangan remaja. Menurut data survei yang dilakukan Asosiasi Penyedia Jasa

Internet Indonesia (APJII) dengan Pusat Kajian Komunikasi (PusKaKom) pada
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tahun 2014, dari 2000 subjek pengguna internet, 49% diantaranya merupakan

pengguna dengan rentang umur 18-25 tahun (Puskakom UI, 2015).

Perkembangan teknologi tidak pernah berhenti menghasilkan produk-

produk teknologi yang baru dan mutakhir. Produk teknologi yang paling sering

digunakan masyarakat Indonesia saat ini beragam, mulai dari handphone symbian

hingga smartphone, komputer, televisi (TV), dan berbagai bentuk produk

teknologi lainnya. Berbagai produk teknologi tersebut digunakan untuk memenuhi

kebutuhan manusia seperti menunjang dalam bidang pendidikan, menambah ilmu

pengetahuan, ilmu kesehatan, kebutuhan rumah tangga atau hanya digunakan

untuk hiburan semata, yang dalam hal ini disebut dengan permainan atau game.

Game adalah salah satu produk teknologi yang digemari di kalangan

masyarakat, oleh anak-anak sampai orang dewasa. Game tersebut dapat diunduh

melalui komputer, komputer jinjing bahkan smartphone. Banyaknya platform

untuk bermain game mempermudah orang untuk mengunduh game di perangkat

mereka. Hal ini juga didukung dengan semakin banyaknya perusahaan pembuat

game baik yang berskala kecil sampai perusahaan-perusahaan besar seperti Valve,

Ubisoft dan lainnya.

Game dibagi dalam beberapa jenis, mulai dari segi cara bermain, game

berdasarkan kategori atau role dalam game tersebut, sampai dengan teknologi

yang digunakan. Secara mendasar game dibagi atas game online dan game offline,

dimana bentuk game online berupa web-based game dan text-based game (Reza,

Adnyana, Windiani & Soetjiningsih, 2016). Hal ini kembali pada bentuk

permainan tersebut dimainkan dengan koneksi internet atau tidak. Berdasarkan
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jenis game yang dimainkan, game dibagi berdasarkan game strategi, petualangan,

kasual, simulasi, strategi, dan puzzle (Christiantho, 2017)

Pada awalnya, game online hanya dimainkan melalui jaringan Local Area

Network (LAN) antara dua komputer, namun sekarang seiring dengan

berkembangnya penyedia jaringan internet yang lebih cepat dan meluas, game

online dapat dimainkan dengan banyak pemain yang berjauhan (Reza, Adnyana,

Windiani & Soetjiningsih, 2016). Perkembangan internet yang semakin pesat

membuat banyak game dapat dimainkan menggunakan jaringan utama lokal

sampai jaringan utama internasional.

Remaja merupakan salah satu pengguna game aktif yang menjadi target

pemasaran distributor game. Menurut survei yang dilakukan oleh Pew Internet

dan American Life Project, 56% pelajar di Amerika pernah bermain game online

(Sulistyo, Evanytha & Vinaya, 2015). Menurut Yudhianto (Adwitiya & Suminar,

2015), di Indonesia sendiri, orang yang bermain game online diperkirakan

mencapai 15 juta pengguna. Selain itu, hasil wawancara  pada tanggal 11

September 2017 dengan subjek DI (salah satu penjaga warung internet di Kota

Palembang), DI menyatakan bahwa mayoritas pengguna warnet adalah anak SMA

dan mahasiswa. Hal ini menegaskan bahwa remaja merupakan kelompok yang

paling banyak bermain game online.

Perkembangan teknologi dan jaringan internet yang semakin canggih

melahirkan banyak platform dan jenis game yang beredar di masyarakat. Salah

satu game yang banyak dimainkan oleh anak-anak, remaja sampai orang dewasa

adalah game Defense of The Ancients 2 (DoTA 2). Game ini merupakan salah satu

game multiplayer dengan jenis permainan Multiplayer Online Battle Arena
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(MOBA) dapat dimainkan pada berbagai platform komputer. Game ini pertama

kali rilis tanggal 9 juli tahun 2013 (Anonim, 2017a).

Secara mendasar, DoTA 2 dimainkan dengan dua tim yaitu Radiant dan

Dire yang terdiri dari lima orang setiap timnya. Dengan mengusung 5v5

gameplay, game DoTA 2 berisikan 113 jenis hero atau karakter. Tujuan utama

dari permainan ini adalah menghancurkan markas atau base lawan yang berisikan

menara yang dapat melancarkan serangan. Pemenang dari game ini adalah tim

yang pertama kali menghabiskan menara lawan dan menghancurkan markasnya

(Anonim, 2017b).

Game DoTA 2 yang merupakan sekuel dari DoTA 1, dirilis untuk dapat

dimainkan secara online dengan banyak server di berbagai negara salah satunya

Indonesia. Perubahan yang signifikan ini, membuat DoTA 2 berada pada masa

kejayaan ditandai dengan pesatnya peningkatan jumlah pemain aktif secara

global. DoTA 2 yang kemudian dikategorikan sebagai game online membuat rata-

rata durasi permainan dalam satu pertandingan meningkat, berkisar antara 40-100

menit untuk satu pertandingan. Hal ini membuat pemainnya lebih banyak

menghabiskan waktu untuk bermain DoTA 2 daripada sekuel pertamanya.

Keseruan game DoTA 2 ini tidak hanya sebatas gameplay dan grafik yang

mumpuni, fitur chat dan voice chat juga menjadi keseruan tersendiri, dimana

setiap pemain dapat berbicara melalui microphone atau keyboard untuk

berkomunikasi tentang strategi atau hal-hal lain menyangkut kelangsungan

permainan. Selain fitur tersebut, permainan DoTA 2 menyajikan elemen kejutan

dimana setiap karakter memiliki keunikan tersendiri dengan kemampuan yang

berbeda-beda.



17

Berdasarkan data dari website resmi DoTA 2, jumlah pemain aktif DoTA

2 menyentuh angka 12.509.532 dan terus bertambah setiap waktunya (Anonim,

2017c). Indonesia sebagai salah satu negara dengan jaringan internet yang terus

berkembang dan aktif memiliki jumlah pemain aktif yang cukup banyak di server

Southeast-Asia. Hal ini terlihat banyaknya warung internet yang berjamuran dan

menyediakan DoTA 2 sebagai permainan andalan. Hal ini juga senada dengan

ditemukannya banyak forum-forum komunitas pemain game DoTA 2 di

Indonesia, salah satu komunitas DoTA 2 terbesar di Indonesia berada di forum

online.  Selain itu, ketenaran DoTA 2 juga tergambarkan dengan banyaknya

turnamen-turnamen nasional dan turnamen regional dengan jumlah hadiah yang

cukup banyak. Salah satunya adalah turnamen tingkat nasional AMD esport

DoTA 2 Championship.

Menurut data statistik Kementerian Komunikasi dan Informatika,

Palembang sebagai salah satu kota besar dengan pengguna internet mencapai

383.000 jiwa (Anonim, 2017d). Di Kota Palembang banyak dilaksanakan

turnamen DoTA 2 skala regional dan warung internet yang menyediakan

komputer dan terpasang game DoTA 2. Hal ini menjadi indikator jika Kota

Palembang memiliki banyak pemain DoTA yang aktif.

Peneliti melakukan observasi pada  salah satu warnet di Kota Palembang

tanggal 11 September 2017 yang memiliki jumlah komputer mencapai 25 unit dan

terpasang beberapa game online termasuk game DoTA 2. Setiap harinya ada

kurang lebih 10-15 orang yang bermain game DoTA 2 dan warnet ini memberikan

harga murah untuk penggunaan game online mulai pukul delapan malam sampai

enam pagi yang mayoritas dibeli dan digunakan dengan tujuan bermain DoTA 2.
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Menurut Dwiastuti (Fauziawati, 2015), bermain game online dapat

memberikan manfaat pada pemainnya yaitu : 1) seorang yang aktif bermain game

online dapat mengaktifkan sistem motorik dimana terdapat koordinasi informasi

yang baik dari mata yang diteruskan ke otak dan kemudian dijadikan perintah

untuk menekan tombol tertentu saat bermain game, 2) game online membuat

remaja menjadi cerdas karena permainan tersebut menuntut adanya daya analisa

dan perencanaan strategi agar permainan dapat terselesaikan.

Selain dampak positif bermain game online juga memiliki dampak negatif

yaitu membuat pemainnya tidak memiliki skala prioritas, bertindak asosial,

menimbulkan kemalasan, dan perilaku meniru adegan dalam game yang

berlebihan (Dwiastuti dalam Fauziawati, 2015). Menurut Trismarinda (Amanda,

2016), game online mempunyai kecenderungan membuat para pemainnya

keasyikan di depan komputer sampai melupakan waktu bahkan bisa melupakan

tugas, pekerjaan, termasuk makan dan minum.

Steel (2007) mengatakan bahwa prokrastinasi adalah menunda dengan

sengaja kegiatan yang diinginkan walaupun individu mengetahui bahwa perilaku

penundaanya menghasilkan dampak buruk. Dalam hal ini, bentuk penundaan yang

dilakukan remaja adalah menunda untuk menyelesaikan tugas yang diberikan oleh

sekolah atau lembaga pendidikan tempat remaja tersebut mengenyam pendidikan.

Berdasarkan hasil survei yang dilakukan pada tanggal 21 Agustus 2017

melalui kuisioner pada 12 orang di salah satu warnet Kota Palembang, 9 dari 12

subjek mengatakan lebih suka menunda tugas sekolah atau tugas perkuliahan

untuk bermain DoTA 2. Hal ini didukung wawancara pada tanggal 12 Agustus

2017 dimana subjek DW mengatakan sering mengerjakan tugas dengan diselingi
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bermain game online DoTA 2 yang mengakibatkan DW terlambat untuk

mengumpulkan tugasnya. Subjek kedua NP mengatakan sering menunda

pekerjaan sampai dekat dengan deadline pengumpulan tugas karena NP sering

menggunakan waktu luangnya untuk bermain DoTA 2 daripada mengerjakan

tugas kuliah. Perilaku yang subjek wawancara lakukan ini disebut dengan istilah

prokrastinasi.

Ferarri dkk ( Ghufron & Risnawita, 2014) mengatakan seseorang yang

melakukan tindakan prokrastinasi dapat diukur dalam indikator dan diamati

dengan ciri-ciri tertentu, yaitu penundaan untuk memulai dan menyelesaikan

tugas, keterlambatan dalam mengerjakan tugas, kesenjangan waktu antara rencana

dan kinerja aktual, dan melakukan aktifitas yang lebih menyenangkan. Akibat dari

kegiatan prokrastinasi terutama pada bidang akademik, remaja sebagai pelajar

terlambat untuk mengumpulkan tugasnya, menjadi malas dan mengerjakan tugas

ketika mendekati tenggat waktu.

Hasil survei yang dilakukan pada 21 Agustus 2017 juga menunjukkan

bahwa 8 dari 12 subjek menghabiskan waktu 4-10 jam sehari untuk bermain

DoTA 2. Sedangkan sisanya menggunakan waktu 3 jam seharinya untuk bermain

DoTA 2. Berdasarkan wawancara dengan salah satu penjaga warnet di kota

Palembang pada tanggal 11 September 2017, didapat hasil bahwa mayoritas

pengguna warnet adalah anak SMA dan anak kuliah yang notabene adalah remaja.

Berdasarkan hasil survei dan wawancara tersebut, para remaja ini melakukan

penundaan atau prokrastinasi dalam bidang akademik dimana subjek yang

merupakan pelajar atau mahasiswa melakukan penundaan dalam mengerjakan

tugas yang diberikan oleh tenaga pengajar.
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Ada dua faktor yang mempengaruhi seseorang dalam melakukan

prokrastinasi, yaitu faktor internal dan faktor eksternal. Faktor eksternal meliputi

gaya pengasuhan orangtua dan kondisi lingkungan, sedangkan faktor internal

meliputi kondisi fisik dan kondisi psikologis individu. Kondisi psikologis individu

salah satunya adalah kontrol diri (Ghufron & Rismawita, 2014).

Hurlock (Khairunnisah, 2013) mengartikan kontrol diri dengan bagaimana

individu mengendalikan emosi serta dorongan-dorongan dalam dirinya. Kontrol

diri merupakan potensi yang dimiliki setiap orang yang dapat berkembang sesuai

dengan kemauan individu tersebut. Dengan definisi tersebut, kontrol diri

diharapkan dapat mengarahkan pengendalian emosi serta dorongan ke arah

ekspresi yang lebih positif dan dapat diterima oleh norma yang berlaku di

masyarakat.

Averill (Ghufron & Rismawita, 2014) mengatakan ada tiga aspek kontrol

diri yaitu kontrol perilaku, kontrol kognitif, dan mengontrol keputusan. Orang

yang memiliki kontrol diri yang baik cenderung dapat memenuhi ketiga aspek

tersebut, sebaliknya ketika seseorang memiliki kontrol diri yang buruk maka

aspek tersebut tidak dapat terpenuhi dengan baik.

Survei yang dilakukan pada 21 Agustus 2017 mendapatkan bahwa 10 dari

12 subjek mengatakan bahwa sulit menolak ajakan teman untuk bermain game

online DoTA 2, dan 6 subjek mengatakan sulit menahan keinginan untuk bermain

DoTA 2 setiap harinya. Hasil yang sama juga didapat melalui wawancara

terhadap dua subjek dimana subjek DW sulit menahan keinginan untuk bermain

DoTA 2 karena DW merasa ada yang kurang jika tidak bermain DoTA 2 setiap

harinya. Subjek NP hampir setiap hari bermain DoTA 2 dengan tujuan menaikkan
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rangking dalam permainan tersebut. NP juga mengatakan sulit menahan ajakan

teman untuk bermain DoTA.

Berdasarkan fenomena dan uraian diatas, peneliti menemukan ada banyak

remaja yang bermain game online DoTA 2 yang seringkali melakukan penundaan

dalam mengerjakan tugas yang dikenal dengan istilah prokrastinasi, sedangkan

peneliti beransumsi hal tersebut dikarenakan terdapat masalah pada kontrol diri

remaja tersebut. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian yang

berjudul “Hubungan antara Kontrol Diri dengan Prokrastinasi pada Remaja yang

Bermain Defense of The Ancients 2 (DoTA 2) di Kota Palembang”.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, penelitian ini memiliki rumusan

masalah sebagai berikut : “Apakah terdapat hubungan antara kontrol diri dengan

prokrastinasi pada remaja yang bermain Defense of The Ancients 2 (DoTA 2) di

Kota Palembang?”

C. Tujuan penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui hubungan antara

kontrol diri dengan prokrastinasi pada remaja yang bermain Defense of The

Ancients 2 (DoTA 2) di Kota Palembang.
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D. Manfaat penelitian

1. Manfaat Penelitian Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan kajian data empiris dalam ranah

psikologi perkembangan dan psikologi sosial mengenai kontrol diri dan

prokrastinasi pada remaja yang bermain game online DoTA 2.

2. Manfaat Penelitian Praktis

Hasil penelitian diharapkan dapat bermanfaat untuk menjadi pertimbangan

solusi atau evaluasi bagi subjek penelitian, orangtua, sekolah atau universitas

sebagai lembaga pendidikan, untuk menerapkan sosialisasi yang tepat dalam

rangka menghadapi prokrastinasi pada remaja yang bermain game online DoTA

2.

E. Keaslisan penelitian

Berdasarkan penelitian terhadap judul “Hubungan Antara Kontrol Diri

dengan Prokrastinasi Pada Remaja yang Bermain Defense of The Ancients 2

(DoTA 2) di Kota Palembang”, ditemukan beberapa penelitian dengan satu

variabel yang sama.

Penelitian dari Ayu Khairunnisa dengan judul penelitian “ Hubungan

Religiusitas dan Kontrol Diri dengan Perilaku Seksual Pranikah Remaja di MAN

1 Samarinda” yang dilakukan pada tahun 2013. Jumlah sampel pada penelitian ini

sebanyak 95 siswa dengan teknik random sampling dan menggunakan skala untuk

metode pengambilan data. Penelitian tersebut menggunakan teknik analisis regresi

dengan hasil yang menunjukkan adanya hubungan antara religiusitas dan kontrol

diri dengan perilaku seksusal pranikah pada remaja di MAN 1 Samarinda

(F=3,251 R2=0,066 dan p=0,043).
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Selanjutnya penelitian dengan judul “Prokrastinasi Akademik dan Self-

Control pada Mahasiswa Skripsi Fakultas Psikologi Universitas Surabaya” oleh

Nela Regar Ursia, Ide Bagus Siaputra dan Nadia Sutanto pada tahun 2013 dengan

jumlah responden sebanyak 157 mahasiswa semester gasal tahun akademik 2011-

2012 angkatan 2004-2008 menggunakan skala pure procrastination scale, skala

PASS-S pengukuran prokastinasi skripsi, dan brief self-control scale. Hasil

penelitian menunjukkan bahwa self-control memiliki korelasi negatif dengan

prokastinasi umum (r= -0,663) dan skripsi (r= -0,504). Perbedaan dengan

penelitian ini adalah karakteristik subjek yang digunakan yaitu mahasiswa yang

sedang mengerjakan skripsi.

Penelitian yang berjudul “The Relationship of Self-control, Procastination,

Motivational Interference and Regret with School Gradesand Life Balance” oleh

Claudia Kuhnle, Manfred Hofer & Britta Kilian pada tahun 2011. Penelitian ini

menggunakan sampel sebanyak 348 siswa kelas sepuluh yang menyelesaikan

kuisioner selama pelajaran reguler sekolah. Penelitian ini memiliki hasil dimana

pengendalian diri (β = -.14, p <.05) adalah prediktor signifikan terhadap nilai

siswa dan keseimbangan hidup, sedangkan prokastinasi (β = .24, p <.01) hanya

berkaitan dengan nilai sekolah. Perbedaan penelitian ini terletak pada karakteristik

subjek lokasi pelaksanaan penelitian dengan fenomena yang berbeda.

Penelitian lain berjudul “Konsep Diri, Stres, dan Prokastinasi Akademik

pada Mahasiswa” oleh Sri Wiworo Retno Indah Handayani dan Suharnan pada

tahun 2012. Metode pengambilan data menggunakan skala Likert dengan jumlah

subjek sebanyak 337 orang mahasiswa. Analisis data menggunakan uji normalitas

sebaran dan uji linieritas dan menggunakan uji hipotesis dan analisis regresi dan
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korelasi parsial sebagai teknik analisis. Analisis regresi menunjukkan adanya

korelasi antara konsep diri dan stres dengan prokastinasi akademik mahasiswa dan

analisis korelasi parsial menunjukkan bahwa konsep diri berkolerasi negatif

dengan prokastinasi akademik.

Selanjutnya penelitian dengan judul “Hubungan Konformitas dan Kontrol

Diri dengan Perilaku Konsumtif terhadap Produk Kosmetik pada Mahasiswi” oleh

Indah Haryani dan Jhon Herwanto pada tahun 2011. Dengan jumlah subjek

sebanyak 120 orang, menggunakan skala konformitas, skala perilaku konsumtif

dan skala kontrol diri sebagai teknik pengumpulan data. Penelitian tersebut

menggunakan analisis regresi linier berganda dengan hasil yang menunjukkan

adanya hubungan antara konformitas dan kontrol diri dengan perilaku konsumtif

mahasiswi sebagai subjek. Perbedaan penelitian ini terletak pada salah satu

variabel.

Berdasarkan penelitian-penelitian diatas, peneliti menemukan ada

penelitian yang sama antara variabel terikat dan variabel bebasnya, namun

penelitian ini berbeda dengan penelitian tersebut dalam karakteristik subjek dan

lokasi penelitian, sehingga keaslian penelitian ini dapat dipertanggungjawabkan.
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