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HUBUNGAN KECANDUAN GAME ONLINE DE‘ZNGAN
PROKRASTINASI AKADEMIK PADA MAHASISWA
UNIVERSITAS X DI SUMATERA SELATAN

Bima Rizaan Akbar Maulana', Rosada Dwi Iswari 2
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara
kecanduan game online dengan prokrastinasi akademik pada mahasiswa
Universitas X Di Sumatera Selatan. Hipotesis penelitian ini yakni_ ada
hubungan antara kecanduan game online dengan prokrastinasi akademik. .

Populasi penelitian ini adalah mahasiswa yang mengalami
kecanduan game online di Universitas X. Sampel penelitian diambil
menggunakan skrining sebanyak 61 orang dari 370 responden dan untuk
uji coba sebanyak 50 orang. Pengambilan sampel menggunakan teknik
sampling insidental. Penelitian ini menggunakan skrining yang mengacu
pada buku Diagnostic and statistical manual of mental disorders : Fifth
edition (2013) dan dua buah skala sebagai alat ukur, yaitu skala kecanduan
game online dan skala prokrastinasi akademik yang mengacu pada aspek-
aspek prokrastinasi akademik dari Tuckman (1991) dan karakteristik
kecanduan game online dari Lemmens, Valkenburg dan Peter (2009).
Untuk pengujian hipotesis menggunakan Kkorelasi pearson product
moment.

Dari hasil analisis data diketahui bahwa ada hubungan antara
kecanduan game online dengan prokrastinasi akademik dengan nilai
R=0,549, p=0,000 (p<0,05). Dengan demikian hipotesis yang diajukan
diterima.

Kata Kunci: Kecanduan Game Online, Prokrastinasi Akademik
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan hal yang tidak bisa lepas dari kehidupan manusia dari
balita hingga dewasa. Menurut Sarirah, Rachmayani dan Supriyono (2017)
dengan mengenyam pendidikan yang diharapkan akan melahirkan generasi
bangsa yang berkualitas, berkompeten dalam bidangnya serta siap untuk
menghadapi masalahnya. Salah satu lembaga pendidikan antara lain adalah
perguruan tinggi. Hal ini pun telah diatur dalam Undang - Undang Nomor 2
Tahun 1989, Pasal 166 tentang perguruan tinggi. Pada Undang - Undang Nomor 2
Tahun 1989 Pasal 16 Ayat (2) tersebut terdapat penjelasan tentang jenis-jenis
perguruan tinggi yang ada di Indonesia, salah satunya adalah Universitas.

Salah satu Universitas yang ada di Indonesia adalah Universitas X.
Universitas X merupakan perguruan tinggi negeri yang berada di provinsi
Sumatera Selatan yang mempunyai dua kampus yang bertempat di kota
Palembang dan di Ibu Kota Kabupaten Ogan llir, yaitu Inderalaya. Pada bulan
Januari 2018 hingga Mei 2018, peneliti melakukan observasi tertutup pada
beberapa tempat yang ada di sekitas kampus Inderalaya Universitas X. Hasil dari
observasi tersebut, peneliti menemukan ada beberapa mahasiswa yang sengaja
bermalas-malasan, menonton film, berkumpul dengan teman, menyanyi, bermain
game, dan kumpul organisasi telebih dahulu setelah selesai berkuliah sampai larut

malam. Hal ini mengakibatkan tugas — tugas yang diberikan oleh dosen tidak



dikerjakan dengan segera oleh mereka. Dengan kata lain mereka dapat dikatakan
melakukan prokrastinasi

Penelitian Burka dan Yuen pada tahun 2007 memperkirakan bahwa
prokrastinasi yang dilakukan oleh mahasiswa setinggi 75% dengan setengah dari
mahasiswa tersebut melaporkan bahwa mereka melakukan penundaan secara
konsisten dan menganggap itu sebagai masalah (Burke & Yuen, 2008).Lebih
lanjut Burka dan Yuen (2008) menjelaskan bahwa orang yang melakukan
prokrastinasi adalah orang yang takut akan apa yang dilakukannya akan
membuatnya malu sehingga menjadikan prokrastinasi atau penundaan adalah
pelindung untuk mereka.

Steel dan Klingsieck (2015) menyatakan prokrastinasi atau penundaan
dianggap sebagai penundaan yang tidak rasional atau keterlambatan untuk
mengalahkan diri sendiri. Sebelumnya Hussain dan Sultan (2010) berpendapat
bahwa melakukan prokrastinasi mungkin disengaja, insidental dan/atau kebiasaan
tetapi secara signifikan mempengaruhi pembelajaran dan prestasi mahasiswa.
Sementara Vargas (2017) menyatakan penundaan pekerjaan terhadap tugas
akademik adalah prokrastinasi akademik. McCloskey dan Scielzo (2015)
menyatakan bahwa prokrastinasi akademik terjadi pada segala usia, baik pada
siswa sekolah dasar atau siswa yang mengejar gelar tertentu.

Menurut Ferrari (dalam Julyanti & Aisyah, 2015) suatu perilaku penundaan,
atau prokrastinasi dapat termanifestasikan dalam indikator tertentu yang dapat
diukur dan diamati ciri - ciri tertentu berupa penundaan untuk memulai maupun
menyelesaikan kerja pada tugas yang dihadapi, keterlambatan dalam mengerjakan

tugas, kesenjangan waktu antara rencana dan Kinerja aktual, dan melakukan



aktifitas lain yang lebih menyenangkan daripada melakukan tugas yang harus
dikerjakan.

Menurut Kim, Hong, Lee dan Hyun (2017) sudah banyak penelitian yang
menganggap penundaan sebagai perilaku bermasalah yang representatif di
kalangan mahasiswa dan telah mencatat bahwa penundaan disebabkan oleh
penekanan pada saat ini (sebagai lawan dari masa depan). Tuckman (1991)
membagi prokrastinasi menjadi tiga aspek antara lain tendency to delay or put off
doing thing, tendency to have difficulty doing unpleasant things and when
possible to avoid or circumvent the unpleasantness dan tendency to blame for own
plight.

Hal ini juga ditemukan dalam wawancara yang dilakukan peneliti pada
tanggal 15 April 2019 kepada empat mahasiswa Universitas X yang saat itu
sedang berkumpul di depan Alfamart sekitar kampus Inderalaya Universitas X.
Keempat mahasiswa tersebut berinisial DJ, MR, WN, dan KF. Dari hasil
wawancara tersebut, WN menyatakan saat dirinya mendapatkan tugas dengan
jangka waktu yang panjang maka dirinya tidak akan menyelesaikan dengan segera
karena WN merasa masih mempunyai waktu yang banyak sama seperti MR yang
mengatakan setiap tugas yang diberikan kepadanya tidak akan diselesaikan secara
cepat karena MR merasa perlu adanya refreshing sebelum mengerjakan tugas.
Begitu juga dengan DJ, DJ mengungkapkan untuk mengerjakan tugas butuh
inspirasi oleh karena itu DJ mencari inspirasi terlebih dahulu dengan cara
melakukan aktifitas lain seperti menonton film, membuka instagram, bermain

game dan berkunjung ke kost teman. KF juga mengatakan ketika diberikan tugas



KF memilih untuk menundanya dan bermain game karena KF merasa tugas itu
dapat diselesaikan mendekati tenggat waktu yang diberikan.

DJ dan MR menganggap kesalahan atas ketidak selesaian tugas tersebut
karena dosen yang memberikan tenggat waktu yang terlalu lama sehingga mereka
lupa akan tugas tersebut sedangkan WN dan KF merasa ketidak selesaian tugas
mereka karena tidak dibantu atau diingatkan oleh teman.

Hal tersebut sejalan dengan hasil survei yang telah dilakukan peneliti pada
tanggal 2 Mei 2019 pada 15 mahasiswa Universitas X melaluigoogle formulir.
Survei tersebut dibuat berdasarkan tiga aspek prokrastinasi yang dikemukakan
oleh Tuckman (1991) untuk memperjelas fenomena prokrastinasi pada mahasiswa
Universitas X. Dari hasil survei tersebut didapatkan bahwa sebanyak 53,3%
responden mengatakan sering melakukan penundaan untuk menyelesaikan tugas
yang diberikan oleh dosen dan 66,7% responden mengaku lebih menyukai
aktifitas lain daripada mengerjakan tugas seperti bermain game online.

Game online adalah suatu bentuk permainan yang dihubungkan melalui
jaringan internet (Harahap, 2013). Lavoie (2001) berpendapat bahwa internet
merupakan instrument yang sangat beresiko untuk bermalas - malasan meningkat
waktu menjadi terbagi karena teknologi ini menjadikan pengguna lebih beresiko
untuk melakukan prokrastinasi yaitu kecepatan aksesibilitas dan kenyamanan di
“ujung jari”.

Game online memiliki kecenderungan membuat pemainnya tertarik berlama-
lama di depan komputer hingga melupakan waktu belajar, waktu makan, waktu
tidur, dan melakukan hubungan dengan lingkungan di dunia nyata karena mereka

lebih banyak menghabiskan waktunya di dunia maya (Pande & Marheni, 2015).



Lemmens, Valkenburg dan Peter (2009) menjelaskan bahwa perilaku penggunaan
komputer atau video game yang berlebihan dan menghasilkan masalah sosial
ataupun emosional adalah kecanduan game online. Bahkan pada DSM-V (2013)
kecanduan game online ada dengan judul “internet Gaming Disorder” yang
mempunyai 9 kriteria dan jika 5 kriteria atau lebih itu muncul dalam waktu 12
bulan maka seseorang tersebut terindikasi internet gaming disorder.

Dari hasil wawancara terhadap 4 orang mahasiswadiketahui bahwa dua dari
keempat mahasiswa tersebut sampai tidak bisa lepas dari game online dan terus
melakukan penundaan untuk mengerjakan tugas akhir atau skripsi walaupun ini
adalah tahun terakhirnya berkuliah. Untuk memperjelas fenomena kecanduan
game online, peneliti melakukan surveypadatanggal 2 Mei 2019 kepada 15
mahasiswa Universitas X. Survei tersebut dibuat berdasarkan kriteria yang telah
dinyatakan olen Lemmens, dkk (2009) vyaitu seseorang yang mengalami
kecandunan game online akan mengalami beberapa gejala seperti salience,
tolerance, mood modification, relapse, withdrawal, conflict, dan problems.

Dari hasil survei tersebut didapatkan bahwa sebanyak 53,3% responden sudah
bermain game online lebih dari 5 tahun, 53,3% responden mengatakan adanya
peningkatan intensitas bermain game online dibanding pada saat pertama kali
bermain game online, 73,3% responden mengaku dengan bermain game online
perasaan mereka menjadi lebih tenang, 53,3% responden merasakan perasaan
yang tidak enak ketika tidak bermain game online, 53,3% responden merasakan
konflik yang disebabkan karena bermain game online, dan 66,7% responden

merasakan bahwa game online memiliki dampak negatif bagi kehidupan mereka.



Menurut Weinstein (2010) jika penggunaan game online sudah berlebihan
sehingga mengganggu kehidupan sehari - hari disebut dengan kecanduan game
online. Hal ini juga didapatkan peneliti pada saat wawancara DJ, WN, MR dan
KF. Mereka mengatakan ada banyak dampak dari bermain game online dalam
kehidupan sehari - harinya seperti waktu tidur yang berkurang karena sering
bergadang untuk bermain game dan pola makan tidak teratur karena keasyikan
bermain game online.

Berdasarkan fenomena yang terjadi di atas, peneliti tertarik untuk mencari
apakah ada hubungan kecanduan game online dengan prokrastinasi akademik

pada mahasiswa Universitas X.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan oleh peneliti, maka
rumusan masalah yang didapat adalah “apakah ada hubungan antara kecanduan

game online dengan prokrastinasi pada mahasiswa Universitas X?”.

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan oleh peneliti, maka
tujuan dari peneliti ini adalah untuk mengetahui hubungan kecanduan game online

terhadap prokrastinasi akademik pada mahasiswa Universitas X.

D. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberika manfaat secara teoritis dan

praktis. Manfaat tersebut diantaranya :



1. Manfaat Teoritis
Memberi informasi untuk peneliti selanjutnya yang ingin melakukan
penelitian yang lebih mendalam di bidang psikologi pendidikan dan
psikologi klinis khususnya mengenai hubungan kecanduan game online

terhadap prokrastinasi akademik pada mahasiswa Universitas X.

2. Manfaat Praktis
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat untuk
menjadi pertimbangan solusi atau evaluasi bagi subjek penelitian, orang
tua, atau lembaga pendidikan untuk menerapkan sosialisasi yang tepat
dalam menghadapai perilaku kecanduan bermain game online dan

prokrastinasi akademik yang sudah sering terjadi.

E. Keaslian Penelitian

Penelitian sebelumya dilakuka oleh Nurbella Islamiati dan Rani Agias Fitri
dengan judul “Gambaran Prokrastinasi Akademik Pada Mahasiswa Bina
Nusantara yang kecanduan Game Online” yang dilakukan pada tahun 2015.
Penelitian ini mempunyai subjek yang berjumlah 182 orang mahasiswa BINUS.
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa mahasiswa pada semester 6 dan 8 banyak
melakukan prokrastinasi dibanding mahasisawa semester lainnya. Penelitian
tersebut memiliki variabel terikat dan variabel bebas yang sama dengan penelitian
yang sedang dilakukan peneliti. Namun memiliki tempat penelitian yang berbeda.

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Miranda Julyanti dan Siti Aisyah
dengan judul “Hubungan antara kecanduan game online dengan prokrastinasi

tugas sekolah pada remaja pengguna warnet di Kecamatan Medan Kota” yang



dilakukan pada tahun 2015. Penelitian ini mempunyai subjek yang berjumlah 45
remaja yang sedang berada di warung internet Kecamatan Medan Kota. Hasil
penelitian ini menunjukkan adanya hubungan yang signifikan antara kecanduan
game online dengan prokrastinasi tugas sekolah pada remaja pengguna warnet di
Kecamatan Kota Medan. Penelitian tersbut memiliki variabel terikat dan variabel
bebas yang sama dengan penelitian yang sedang dilakukan peneliti. Namun
memiliki subjek dan tempat penelitian yang berbeda dengan penelitian yang akan
dilakukan.

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Jinha Kin, Hyeongi Hong, Jungeun Lee,
dan Myoung-ho Hyun dengan judul “effect of time perspectiveand self-control on
proscrastination and internet addiction” Yyang dilakukan pada tahun 2017.
Penelitian ini mempunyai subjek berjumlah 377 mahasiswa yang berada di Korea
Selatan. Hasil penelitin ini menunjukkan bahwa orientasi saat ini dan orientasi
masa depan secara langsung mempengaruhi kontrol diti dan kontrol diri secara
langsung mempengaruhi kecanduan dan penundaan internet. Hubungan antar
present orientation dan kecanduan internet dimediasi secara signifikan oleh
kontrol diri. Hubungan antar future orientation dan kecanduan internet dimediasi
secara signifikan oleh penundaan. Dengan kata lain, future orientation dan present
orientation mempengaruhi kesamaan kecanduan internet dan kontrol diri
prokrastinasi. Penelitian tersebut memiliki kesamaan subjek dan variabel terikat
yang sama dengan penelitian yang akan dilakukan namun memiliki perbedaan
variabel bebas dan tempat penelitian yang akan dilakukan peneliti.

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Jennifer Lavoile dengan judul

“Cyerslacking and the procrastination super highway: a web-based survey of



online procrastination, attitude, and emotion” yang dilaukan pada tahun 2001.
Penelitian tersebut dilakukan pada 308 subjek dari berbagai subjek dari berbagai
daerah di Amerika yang telah mengisi survey yang diposting di world wide web.
Hasil dari penelitian ini adalah prokrastinasi internet berkorelasi positif dengan
menganggap internet sebagai hal yang menghibur, terlepas dari stres, dan secara
paradoks, sebagai alat yang penting. Prokrastinasi intenet juga berkorelasi positif
dengan traits procrastination dan negative emotion. Penelitian ini memiliki
perbedaan subjek, variabel bebas, dan tempat penelitian yang akan dilakukan
peneliti.

Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Saleem, Ahmed
Mutjaba Obaisi dan Muhammad Waseem Tufail dengan judul “Internet Addiction
o It’s Impact on Procrastination of Higher Learning Student in Pakistan” yang
dilakukan pada tahun 2015. Jumlah subjek dalam penelitian tersebut sebanyak
400 pelajar (200 pelajar laki-laki dan 200 pelajar wanita). Subjek diambil dari
empat universitas besar yang berada di Pakistan. Hasil dari penelitian ini adalah
terdapat hubungan korelasi postif yang kuat antara prokrastinasi dan kecanduan
internet. Penelitian ini meiliki variabel terikat dan variabel bebas yang sama
dengan penelitian yang akan dilakuka namun memiliki perbedaan subjek dan
tempat penelitian yang akan dilakukan peneliti.

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Drajat Edy Kurniawan dengan judul
“Pengaruh Intensitas Bermain Game Online terhadap perilaku prokrastinasi
akademik pada mahasiswa bimbingan dan konseling Universitas PGRI
Yogyakarta” yang dilakukan pada tahun 2017. Jumlah subjek pada penelitian ini

adalah 32 orang mahasiswa Univeristas PGRI Yogyakarta. Hasil penelitian ini
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adalah adanya pengaruh intensitas bermain game online terhadap perilaku
prokrastinasi akademik pada mahasiswa bimbingan dan konseling Universitas
PGRI Yogyakarta. Penelitian ini memiliki variabel terikat yang sama dengan
penelitian yang akan dilakukan namun memiliki perbedaan subjek, variabel bebas,
dan tempat penelitian yang akan dilakukan peneliti.

Berdasarkan paparan penelitian-penelitian  sebelumnya, peneliti
menyimpulkan bahwa tidak ada penelitian yang memiliki subjek, tempat
penelitian dan fenomena terhadap penelitian yang dilakukan yaitu Hubungan
Kecanduan Game Online dan Prokrastinasi Akademik pada Mahasiswa
Universitas X. Keaslian penelian ini dapat dipertanggungjawabkan dan sesuai

dengan asas - asas keilmuan yaitu kejujuran, rasional, objektif, dan terbuka.
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