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Abstrak 
Prokrastinasi akademik pada remaja awal dapat mengganggu penyelesaian tugas, keteraturan 
belajar, dan pencapaian akademik. Pada saat yang sama, penggunaan game online yang tidak 
terkendali berpotensi menggeser waktu dan perhatian dari kewajiban sekolah. Penelitian ini 
bertujuan mendeskripsikan tingkat kecanduan game online dan prokrastinasi akademik serta 
menganalisis hubungan keduanya pada siswa kelas VII SMP Negeri 4 Kota Bogor. Penelitian 
menggunakan desain kuantitatif korelasional dengan sampel 180 siswa yang dipilih secara 
acak dari populasi 324 siswa. Kecanduan game online diukur menggunakan instrumen 21 
butir yang dikembangkan berdasarkan tujuh aspek Game Addiction Scale, sedangkan 
prokrastinasi akademik diukur menggunakan 23 butir valid dari skala awal 24 butir. Uji coba 
instrumen menunjukkan Cronbach’s alpha sebesar 0,925 untuk kecanduan game online dan 
0,901 pada skala prokrastinasi sebelum eliminasi satu butir. Data dianalisis menggunakan 
statistik deskriptif dan korelasi Spearman karena asumsi untuk korelasi parametrik tidak 
terpenuhi. Hasil menunjukkan bahwa 55,0% siswa berada pada kategori sedang untuk 
kecanduan game online dan 55,6% berada pada kategori sedang untuk prokrastinasi 
akademik. Korelasi Spearman menunjukkan hubungan positif yang kuat antara kedua 

variabel (rₛ = 0,659, p < 0,001, n = 180). Temuan ini berarti siswa dengan peringkat skor 
kecanduan game online yang lebih tinggi cenderung memiliki peringkat prokrastinasi 
akademik yang lebih tinggi. Namun, karena desain penelitian bersifat potong lintang dan 
korelasional, hasil tidak membuktikan bahwa kecanduan game online menyebabkan 
prokrastinasi akademik. Implikasi praktis diarahkan pada layanan BK berbasis regulasi diri, 
manajemen waktu, literasi digital, pemantauan pola bermain, serta kolaborasi dengan 
keluarga. 
Kata kunci: Kecanduan Game Online, Prokrastinasi Akademik, Regulasi Diri, Siswa Smp, Bimbingan 
dan Konseling 
 

PENDAHULUAN 

Remaja awal memasuki periode perkembangan yang ditandai oleh meningkatnya 

kebutuhan akan otonomi, eksplorasi sosial, dan penggunaan media digital, sementara fungsi 

regulasi diri masih terus berkembang. Pada fase ini, sekolah mulai menuntut siswa mengelola 

tugas, tenggat, belajar mandiri, dan distraksi dengan lebih banyak tanggung jawab 

dibandingkan pada jenjang sekolah dasar. Kondisi tersebut menjadikan kelas VII sebagai 

periode penting untuk mengamati pembentukan kebiasaan belajar, termasuk kecenderungan 

menunda pekerjaan akademik. Tinjauan pada anak dan remaja menunjukkan bahwa 

prokrastinasi akademik di jenjang pra-universitas masih kurang diteliti dibandingkan populasi 

mahasiswa, padahal perilaku ini sudah berkaitan dengan self-regulated learning, manajemen 

waktu, perhatian terhadap distraksi, efikasi diri, dan hasil belajar (González-Brignardello et 

al., 2023). Dengan demikian, prokrastinasi pada siswa SMP bukan sekadar persoalan “malas”, 
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melainkan perilaku regulasi diri yang dipengaruhi interaksi antara karakter individu dan 

lingkungan belajar. 

Secara konseptual, prokrastinasi dapat dipahami sebagai penundaan sukarela terhadap 

tindakan yang sebenarnya dimaksudkan untuk dilakukan, meskipun individu memperkirakan 

bahwa penundaan tersebut akan membuat kondisinya lebih buruk (Steel, 2007). Dalam 

konteks akademik, bentuknya dapat berupa menunda memulai tugas, menunda 

menyelesaikan tugas, tidak konsisten antara rencana dan pelaksanaan, atau memilih aktivitas 

yang lebih menyenangkan ketika tugas akademik seharusnya dikerjakan. Tuckman (1991) 

menempatkan prokrastinasi sebagai kecenderungan menunda yang berkaitan dengan 

pengelolaan diri, sedangkan Kim dan Seo (2015) melalui meta-analisis menunjukkan bahwa 

prokrastinasi berhubungan negatif dengan performa akademik. Prokrastinasi juga berkaitan 

dengan stres dan kesejahteraan psikologis, sehingga konsekuensinya tidak berhenti pada 

keterlambatan pengumpulan tugas (Sirois, 2014). 

Literatur mutakhir menegaskan bahwa mekanisme prokrastinasi sangat dekat dengan 

regulasi diri. Klassen et al. (2008) menemukan bahwa efikasi diri untuk melakukan regulasi 

diri merupakan prediktor penting prokrastinasi akademik. Svartdal et al. (2020) menunjukkan 

bahwa lingkungan belajar dapat memperkuat penundaan ketika terdapat tenggat yang terlalu 

panjang, kebebasan tanpa struktur, minimnya umpan balik, dan distraksi yang mudah diakses. 

Kajian intervensi juga memperlihatkan bahwa strategi yang menargetkan self-management, 

perencanaan, dan pengendalian perilaku lebih menjanjikan daripada sekadar memberikan 

nasihat agar siswa “lebih rajin” (Turner & Hodis, 2023). Kerangka ini relevan untuk 

memahami game online karena aktivitas permainan digital menyediakan distraksi yang sangat 

menarik, segera, interaktif, dan sering kali lebih memuaskan dibandingkan tugas akademik 

yang hasilnya tertunda. 

Permainan digital pada dasarnya merupakan aktivitas rekreasi yang umum dan tidak 

identik dengan gangguan. Penelitian tentang gaming menekankan pentingnya membedakan 

keterlibatan tinggi dari problematic gaming atau gaming disorder. Lama bermain saja bukan 

ukuran yang cukup untuk menyatakan adanya gangguan karena dampak fungsional dan 

hilangnya kontrol memiliki peran yang lebih penting (Pontes et al., 2022). Dalam artikel ini, 

istilah “kecanduan game online” dipertahankan karena merupakan nama variabel dalam 

penelitian sumber dan diukur melalui indikator Game Addiction Scale (Lemmens et al., 

2009). Namun, kategori skor rendah, sedang, dan tinggi yang digunakan dalam penelitian 

adalah kategori statistik berbasis distribusi sampel, bukan diagnosis klinis gaming disorder. 

Pembedaan ini penting agar hasil penelitian tidak memberi label klinis kepada siswa hanya 

berdasarkan skor kuesioner. 

Game Addiction Scale untuk remaja yang dikembangkan Lemmens et al. (2009) 

mencakup tujuh aspek, yaitu salience, tolerance, mood modification, withdrawal, relapse, 

conflict, dan problems. Kerangka tersebut menggambarkan keterlibatan bermain yang mulai 

menempati posisi dominan, kebutuhan untuk meningkatkan intensitas, penggunaan game 

untuk mengubah suasana hati, rasa tidak nyaman ketika berhenti, kesulitan mengendalikan 

perilaku, konflik dengan aktivitas lain, dan munculnya masalah fungsional. Kajian sistematis 

pada anak dan remaja menunjukkan bahwa problematic gaming merupakan fenomena 
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kompleks yang berkaitan dengan regulasi diri, kondisi emosional, faktor keluarga, dan 

konteks sosial (Paulus et al., 2018). Meta-analisis prevalensi juga menunjukkan bahwa 

estimasi gaming disorder sangat bervariasi tergantung instrumen dan kriteria yang digunakan, 

sehingga interpretasi hasil survei harus dilakukan secara hati-hati (Stevens et al., 2021; Gao 

et al., 2022). 

Dalam kaitannya dengan fungsi akademik, hubungan problematic gaming dengan 

prestasi dan perilaku belajar tidak selalu bersifat sederhana. Alzahrani dan Griffiths (2025) 

menelaah 27 penelitian dan menemukan bahwa sebagian besar studi melaporkan hubungan 

negatif antara problematic gaming dan performa akademik, tetapi arah kausalnya belum jelas. 

Meta-analisis yang lebih baru oleh Chew et al. (2026) menemukan korelasi negatif rata-rata 

yang kecil antara problematic gaming dan pencapaian akademik, tetapi analisis longitudinal 

mengindikasikan kemungkinan hubungan dua arah dan bahkan kemungkinan bahwa masalah 

akademik juga mendorong gaming sebagai bentuk pelarian. Temuan ini penting untuk 

penelitian korelasional: hubungan antara game online dan perilaku akademik tidak boleh 

langsung diterjemahkan sebagai bukti bahwa gaming menjadi penyebab tunggal masalah 

sekolah. 

Terdapat beberapa jalur yang secara teoritis dapat menjelaskan keterkaitan gaming 

bermasalah dengan prokrastinasi. Pertama adalah kompetisi waktu. Ketika gaming 

menempati waktu yang semula tersedia untuk tugas, belajar, atau tidur, kemungkinan 

menunda kewajiban akademik meningkat. Meta-analisis mengenai problematic gaming dan 

tidur menemukan keterkaitan dengan durasi tidur yang lebih pendek, kualitas tidur yang lebih 

buruk, kantuk siang hari, dan masalah tidur lainnya (Kristensen et al., 2021). Pada siswa, 

berkurangnya tidur dan meningkatnya kelelahan dapat membuat tugas sekolah terasa semakin 

aversif dan memperbesar kecenderungan memilih aktivitas yang memberi kepuasan cepat. 

Studi di Indonesia juga menemukan hubungan antara kecanduan game online, kualitas tidur, 

konsentrasi, dan fungsi akademik pada siswa sekolah menengah (Susanti et al., 2023). 

Kedua adalah regulasi diri dan kontrol impuls. Penelitian longitudinal Xiang et al. (2022) 

menunjukkan bahwa self-control berperan dalam perkembangan gejala internet gaming 

disorder pada remaja. Meta-analisis Hu et al. (2025) menemukan hubungan negatif dengan 

kekuatan sedang antara problematic gaming dan self-control pada remaja serta emerging 

adults. Qi et al. (2025) juga menunjukkan bahwa hubungan self-control dan gaming disorder 

perlu dipahami secara longitudinal dan tidak disederhanakan menjadi hubungan sebab-akibat 

satu arah. Dalam literatur prokrastinasi, self-control, distractibility, dan organisasi merupakan 

prediktor penting penundaan (Steel, 2007). Karena kedua konstruk berbagi mekanisme 

regulasi diri, wajar apabila siswa yang kesulitan mengendalikan dorongan bermain juga lebih 

rentan mengalihkan diri dari tugas akademik. 

Ketiga adalah regulasi emosi. Game dapat digunakan sebagai sarana mengurangi 

kebosanan, stres, atau emosi negatif. Estupiñá et al. (2024) melalui tinjauan sistematis 

menunjukkan hubungan antara problematic gaming dan kesulitan regulasi emosi, terutama 

kecenderungan menjadikan permainan sebagai strategi pelarian. Pada sisi prokrastinasi, 

perilaku menunda juga sering berfungsi sebagai penghindaran jangka pendek terhadap tugas 

yang terasa sulit, tidak menyenangkan, atau memicu kecemasan. Dengan demikian, gaming 
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dan prokrastinasi dapat saling beririsan pada pola pengambilan keputusan yang 

mengutamakan perbaikan suasana hati jangka pendek daripada tujuan akademik jangka 

panjang. 

Bukti empiris di Indonesia mendukung adanya keterkaitan kedua fenomena, meskipun 

sebagian besar berasal dari remaja akhir atau mahasiswa. Kurniawan (2017) menemukan 

bahwa intensitas bermain game online berkaitan dengan prokrastinasi akademik pada 

mahasiswa bimbingan dan konseling. Astuti (2020) menunjukkan bahwa self-control dan 

kecanduan game online berkontribusi terhadap prokrastinasi akademik siswa SMK. Sabella 

et al. (2021) menemukan hubungan antara penggunaan game online dan prokrastinasi 

akademik pada siswa SMA, sedangkan Fauzi et al. (2022) melaporkan bahwa kecanduan 

media sosial dan game online berkaitan dengan prokrastinasi siswa kelas IX. Sabilla HR dan 

Fikry (2023) juga menemukan korelasi positif antara intensitas bermain game online slot dan 

prokrastinasi akademik pada remaja. Penelitian Adillya et al. (2025) pada siswa SMK 

melaporkan korelasi positif yang kuat, sementara Jati dan Mariyati (2026) menemukan pola 

searah pada mahasiswa. Keseluruhan temuan menunjukkan konsistensi hubungan, tetapi 

perbedaan usia, jenis game, definisi operasional, dan instrumen membuat besaran korelasi 

tidak dapat dibandingkan secara langsung. 

Kesenjangan penelitian yang penting terletak pada populasi remaja awal. Scoping review 

González-Brignardello et al. (2023) menunjukkan bahwa riset prokrastinasi pada anak dan 

remaja masih membutuhkan penguatan, khususnya terkait pengukuran dan konteks 

perkembangan. Siswa kelas VII berada pada fase transisi yang berbeda dari siswa SMA/SMK: 

kontrol orang tua masih relatif besar, tuntutan sekolah mulai meningkat, dan kebiasaan digital 

sedang dibentuk. Karena itu, data pada jenjang ini dapat membantu layanan bimbingan dan 

konseling bergerak dari penanganan reaktif menuju pencegahan. 

Studi pendahuluan di SMP Negeri 4 Kota Bogor menunjukkan adanya siswa yang 

bermain hingga larut malam dan keterlambatan pengumpulan tugas. Naskah sumber 

melaporkan sekitar 16 dari 34 siswa dalam satu kelas terindikasi menunjukkan gejala 

penggunaan game yang bermasalah berdasarkan informasi awal guru BK, disertai aduan guru 

mata pelajaran mengenai keterlambatan tugas. Data tersebut tidak diperlakukan sebagai 

prevalensi formal karena berasal dari studi pendahuluan, tetapi cukup menunjukkan 

kebutuhan untuk menguji hubungan kedua konstruk pada sampel yang lebih besar. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan: (1) mendeskripsikan tingkat 

kecanduan game online siswa kelas VII; (2) mendeskripsikan tingkat prokrastinasi akademik; 

dan (3) menganalisis hubungan antara kecanduan game online dan prokrastinasi akademik di 

SMP Negeri 4 Kota Bogor. 

METODE 

Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain korelasional potong 

lintang. Desain dipilih karena penelitian mengukur dua variabel pada satu periode tanpa 

memberikan intervensi, kemudian menguji kekuatan dan arah hubungan di antara skor 

kecanduan game online dan prokrastinasi akademik. Konsekuensi metodologis dari desain 

ini adalah bahwa hasil hanya mendukung interpretasi asosiasi, bukan hubungan sebab-akibat. 
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Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 4 Kota Bogor pada periode Desember 2025 sampai 

Agustus 2026. 

Populasi penelitian terdiri atas 324 siswa kelas VII dari kelas A sampai I. Jumlah sampel 

ditetapkan sebanyak 180 siswa. Naskah sumber menyatakan penggunaan rumus Yamane 

dengan tingkat kesalahan 5% dan random sampling. Perhitungan Yamane pada populasi 324 

menghasilkan angka sekitar 179, sehingga penggunaan 180 responden dapat dipahami 

sebagai pembulatan ke atas. Teknik random sampling dipilih agar setiap anggota populasi 

memiliki peluang untuk terpilih. Artikel ini mempertahankan jumlah sampel dan prosedur 

sebagaimana data penelitian sumber serta tidak menambahkan stratifikasi atau karakteristik 

demografis yang tidak tersedia. 

Variabel kecanduan game online dioperasionalkan sebagai skor total kuesioner 

berdasarkan tujuh dimensi Game Addiction Scale for Adolescents, yaitu salience, tolerance, 

mood modification, withdrawal, relapse, conflict, dan problems (Lemmens et al., 2009). 

Instrumen penelitian terdiri atas 21 pernyataan dengan skala frekuensi empat kategori: Selalu, 

Sering, Jarang, dan Tidak Pernah. Pernyataan favorable diberi skor 4 sampai 1, sedangkan 

item unfavorable diberi skor terbalik. Dalam penelitian ini, skor tinggi merepresentasikan 

kecenderungan problematic gaming yang lebih tinggi; skor tersebut bukan diagnosis klinis 

gaming disorder. 

Prokrastinasi akademik dioperasionalkan sebagai skor kecenderungan menunda 

memulai atau menyelesaikan tugas, mengalami keterlambatan dalam pengerjaan, memiliki 

kesenjangan antara rencana dan pelaksanaan, serta memilih aktivitas lain yang lebih 

menyenangkan daripada tugas akademik. Instrumen awal berjumlah 24 pernyataan dengan 

format respons empat kategori yang sama. Konsep pengukuran dikaitkan dengan literatur 

klasik mengenai prokrastinasi dan self-regulation (Tuckman, 1991; Steel, 2007). 

Uji coba instrumen dilakukan pada 30 responden dengan r kritis 0,361 pada taraf 5%. 

Seluruh 21 item kecanduan game online dilaporkan memenuhi kriteria validitas dengan 

koefisien item-total berkisar 0,366 sampai 0,801. Pada skala prokrastinasi, naskah sumber 

melaporkan rentang koefisien 0,334 sampai 0,778 pada 24 item, dengan satu item (P14) 

berada di bawah nilai kritis dan dieliminasi; 23 item digunakan pada pengumpulan data utama. 

Reliabilitas internal pada tahap uji coba dilaporkan sebesar Cronbach’s α = 0,925 untuk skala 

kecanduan game online dan α = 0,901 untuk skala prokrastinasi awal. Karena naskah sumber 

tidak melaporkan ulang alpha setelah P14 dihapus, artikel ini tidak mengklaim koefisien 

reliabilitas khusus untuk bentuk final 23 item. 

Analisis deskriptif digunakan untuk menghitung nilai minimum, maksimum, rerata, 

simpangan baku, frekuensi, dan persentase kategori. Kategori rendah, sedang, dan tinggi 

disusun menggunakan norma berbasis rerata dan simpangan baku dari skor sampel. Oleh 

karena itu, kategori tersebut bersifat relatif terhadap distribusi peserta dalam penelitian dan 

tidak boleh ditafsirkan sebagai ambang klinis. Hal ini terutama penting pada variabel 

kecanduan game online karena gaming disorder merupakan konstruk klinis yang memerlukan 

kriteria gangguan fungsi, bukan hanya posisi skor terhadap rerata kelompok (Paulus et al., 

2018; Stevens et al., 2021). 
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Sebelum pengujian hipotesis, naskah sumber melakukan uji normalitas Kolmogorov-

Smirnov dan uji linearitas. Nilai signifikansi normalitas dilaporkan p < 0,001, sehingga asumsi 

normalitas tidak terpenuhi. Uji deviation from linearity juga menghasilkan p = 0,001. Atas 

dasar itu, hubungan kedua variabel dianalisis menggunakan korelasi Spearman Rank sebagai 

teknik non-parametrik berbasis peringkat. Spearman tidak mensyaratkan normalitas dan 

hubungan linear seperti Pearson, meskipun interpretasinya idealnya didukung pola hubungan 

monoton. Naskah sumber tidak menyajikan scatterplot atau uji monotonicity terpisah, 

sehingga hal tersebut dicatat sebagai keterbatasan. 

Pengujian hipotesis menggunakan taraf signifikansi α = 0,05. Nilai p yang pada keluaran 

perangkat lunak tertulis 0,000 dilaporkan dalam artikel sebagai p < 0,001 sesuai praktik 

pelaporan statistik. Koefisien positif menunjukkan bahwa peringkat skor kedua variabel 

bergerak searah. Karena koefisien yang digunakan adalah Spearman, artikel tidak mengubah 

rₛ² menjadi persentase “pengaruh” atau “kontribusi” sebab langkah tersebut berpotensi 

menimbulkan interpretasi kausal yang tidak didukung desain. Data dianalisis menggunakan 

IBM SPSS Statistics 27. 

Penelitian menyatakan partisipasi responden bersifat sukarela, pengisian angket 

dilakukan dengan pendampingan peneliti untuk memastikan pemahaman item, dan identitas 

responden dijaga kerahasiaannya. Informasi mengenai nomor persetujuan etik formal tidak 

tersedia dalam naskah sumber sehingga artikel tidak menambahkan nomor yang tidak 

terdokumentasikan. 

HASIL 

Karakteristik Skor Variabel 

Sebanyak 180 siswa masuk dalam analisis. Skor kecanduan game online berada pada 

rentang 21-77 dengan rerata 54,14 dan simpangan baku 14,74. Skor prokrastinasi akademik 

berada pada rentang 31-63 dengan rerata 50,86 dan simpangan baku 7,25. Sebaran skor 

kecanduan game online lebih lebar dibandingkan prokrastinasi akademik. Variasi tersebut 

menunjukkan heterogenitas pola gaming yang lebih besar di antara siswa, tetapi tidak dapat 

dengan sendirinya digunakan untuk mengidentifikasi kasus gaming disorder. 

Tabel 1. Statistik deskriptif variabel penelitian (N = 180) 

Variabel Min Maks M SD 

Kecanduan game online 21 77 54,14 14,74 

Prokrastinasi akademik 31 63 50,86 7,25 

Distribusi Kategori 

Kategorisasi berbasis rerata dan simpangan baku menunjukkan bahwa mayoritas siswa 

berada pada kategori sedang untuk kedua variabel. Pada kecanduan game online, 99 siswa 

(55,0%) berada pada kategori sedang, 45 siswa (25,0%) berada pada kategori tinggi, dan 36 

siswa (20,0%) pada kategori rendah. Pada prokrastinasi akademik, 100 siswa (55,6%) berada 

pada kategori sedang, 42 siswa (23,3%) pada kategori tinggi, dan 38 siswa (21,1%) pada 

kategori rendah. Karena kategori bersifat sample-referenced, proporsi 25,0% pada kategori 

kecanduan game online tinggi tidak dapat dibaca sebagai prevalensi klinis gaming disorder. 
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Tabel 2. Distribusi kategori kecanduan game online dan prokrastinasi akademik 

Kategori Game online 
(f) 

Game online 
(%) 

Prokrastinasi 
(f) 

Prokrastinasi 
(%) 

Rendah 36 20,0 38 21,1 
Sedang 99 55,0 100 55,6 
Tinggi 45 25,0 42 23,3 
Total 180 100,0 180 100,0 

Uji Prasyarat dan Korelasi 

Uji Kolmogorov-Smirnov menghasilkan p < 0,001, sedangkan deviation from linearity 

menghasilkan p = 0,001. Karena asumsi yang dipersyaratkan untuk korelasi Pearson tidak 

terpenuhi, analisis dilanjutkan menggunakan Spearman Rank. Hasil korelasi menunjukkan rₛ 

= 0,659 dengan p < 0,001. Koefisien tersebut menunjukkan hubungan positif yang 

substansial/kuat: siswa dengan peringkat skor kecanduan game online yang lebih tinggi 

cenderung memiliki peringkat prokrastinasi akademik yang lebih tinggi. Temuan tidak 

menentukan arah sebab-akibat. 

Tabel 3. Korelasi Spearman antara kecanduan game online dan prokrastinasi 

akademik 

Pasangan Variabel rₛ p N 

Kecanduan game online - Prokrastinasi akademik 0,659 < 0,001 180 

PEMBAHASAN 

Temuan utama penelitian adalah adanya hubungan positif yang kuat antara kecanduan 

game online dan prokrastinasi akademik pada siswa kelas VII. Besaran rₛ = 0,659 

menunjukkan bahwa dua konstruk memiliki keterkaitan yang bermakna pada tingkat 

peringkat skor, tetapi hubungan tersebut tidak identik dengan kausalitas. Interpretasi ini 

sangat penting karena studi korelasional sering kali tergelincir pada bahasa “pengaruh”. 

Dalam konteks penelitian ini, data mendukung pernyataan bahwa siswa dengan 

kecenderungan gaming problematik yang lebih tinggi cenderung juga menunjukkan 

prokrastinasi yang lebih tinggi; data tidak dapat memastikan apakah gaming mendahului 

prokrastinasi, prokrastinasi mendorong gaming, atau keduanya dipengaruhi faktor ketiga 

seperti self-control, kualitas tidur, tekanan akademik, suasana keluarga, atau masalah 

perhatian. 

Kehati-hatian tersebut sejalan dengan perkembangan literatur internasional. Alzahrani 

dan Griffiths (2025) menemukan bahwa mayoritas studi melaporkan hubungan negatif 

problematic gaming dengan performa akademik, tetapi studi longitudinal belum cukup untuk 

menetapkan arah sebab-akibat. Chew et al. (2026) bahkan menemukan bahwa korelasi cross-

sectional antara problematic gaming dan pencapaian akademik lebih besar dibandingkan 

pengaruh longitudinal dari gaming menuju prestasi, dan beberapa data mendukung arah 

sebaliknya, yaitu masalah akademik dapat meningkatkan risiko gaming sebagai bentuk escape. 

Walaupun penelitian ini menilai prokrastinasi, bukan nilai akademik, pesan metodologisnya 

sama: hubungan perilaku digital dan fungsi sekolah kemungkinan bersifat timbal balik dan 

dipengaruhi faktor perantara. 

Secara teoretis, hubungan yang ditemukan dapat dijelaskan melalui kerangka regulasi 

diri. Steel (2007) menyebut prokrastinasi sebagai kegagalan self-regulation dan menempatkan 
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impulsivitas, distractibility, rendahnya self-control, serta rendahnya self-efficacy sebagai 

faktor yang konsisten. Pada sisi gaming, Hu et al. (2025) melalui meta-analisis menemukan 

hubungan negatif antara problematic gaming dan self-control. Xiang et al. (2022) 

menunjukkan secara longitudinal bahwa self-control menjadi jalur penting yang 

menghubungkan sumber daya perkembangan dengan gejala internet gaming disorder. 

Dengan demikian, self-control dapat menjadi mekanisme bersama yang membuat gaming 

problematik dan prokrastinasi muncul pada siswa yang sama. Siswa yang sulit menunda 

kepuasan dari game mungkin juga lebih sulit memulai tugas yang tidak segera memberi 

reward. 

Namun, hubungan self-control tidak boleh dipahami secara deterministik. Qi et al. 

(2025) menunjukkan bahwa hubungan self-control dan gaming disorder dapat berbeda ketika 

dianalisis menggunakan model longitudinal yang memisahkan perbedaan antarindividu dari 

perubahan dalam diri individu. Artinya, siswa dengan self-control relatif rendah memang 

dapat memiliki risiko lebih tinggi, tetapi perubahan gaming dari waktu ke waktu tidak selalu 

disebabkan secara langsung oleh perubahan self-control. Temuan ini mendukung perlunya 

intervensi yang lebih luas daripada sekadar “melatih disiplin”, misalnya dengan mengubah 

struktur waktu, stimulus lingkungan, pola tidur, dukungan keluarga, dan desain tugas 

akademik. 

Kompetisi waktu menjadi mekanisme kedua yang masuk akal. Saat game memakan 

waktu belajar atau mendorong jam tidur lebih larut, siswa kehilangan ruang untuk memulai 

tugas lebih awal. Kristensen et al. (2021) menemukan bahwa problematic gaming berkaitan 

dengan durasi tidur yang lebih pendek, kualitas tidur yang buruk, kantuk siang hari, dan 

masalah tidur. Wong et al. (2020) juga menunjukkan keterkaitan antara keparahan internet 

gaming disorder, kualitas tidur, dan distress psikologis. Pada konteks Indonesia, Susanti et al. 

(2023) melaporkan hubungan kecanduan game online dengan kualitas tidur, konsentrasi 

belajar, dan prestasi akademik pada siswa SMA. Walaupun data penelitian ini tidak mengukur 

tidur, studi pendahuluan di sekolah menyebut kebiasaan bermain hingga larut malam, 

sehingga jalur time displacement dan sleep displacement layak diuji pada penelitian lanjutan. 

Mekanisme ketiga adalah penghindaran emosi dan tugas. Estupiñá et al. (2024) 

menunjukkan bahwa problematic gaming berkaitan dengan emotional dysregulation dan 

penggunaan permainan sebagai strategi escape. Dalam prokrastinasi, tugas yang dirasakan 

membosankan, sulit, atau mengancam harga diri dapat memicu penghindaran; aktivitas 

alternatif yang menyenangkan kemudian dipilih untuk memperbaiki mood jangka pendek. 

Svartdal et al. (2020) menegaskan bahwa distraksi yang mudah diakses merupakan bagian dari 

lingkungan yang “procrastination-friendly”. Game online menyediakan reward instan, target 

bertahap, umpan balik segera, interaksi sosial, dan desain yang mempertahankan keterlibatan. 

Sebaliknya, tugas akademik sering memberi reward tertunda. Ketimpangan reward tersebut 

dapat membuat permainan menjadi pilihan yang lebih menarik pada saat siswa belum 

memiliki strategi regulasi diri yang matang. 

Mayoritas siswa berada pada kategori sedang untuk kedua variabel. Temuan ini dapat 

dibaca secara preventif, bukan sebagai bukti bahwa sebagian besar siswa memiliki gangguan. 

Kategori sedang hanya menunjukkan posisi skor relatif dalam sampel. Hal yang lebih penting 
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adalah proporsi siswa pada kategori tinggi yang masing-masing mencapai 25,0% untuk 

kecanduan game online dan 23,3% untuk prokrastinasi akademik. Dalam perspektif layanan 

BK, kelompok ini dapat menjadi sasaran skrining lanjutan dan pemetaan kebutuhan, tetapi 

tidak boleh langsung diberi label “addicted”. Paulus et al. (2018) dan Stevens et al. (2021) 

menunjukkan bahwa definisi, instrumen, dan cut-off sangat memengaruhi estimasi 

problematic gaming. Pontes et al. (2022) juga menegaskan bahwa jumlah jam bermain tidak 

cukup untuk menentukan disorder; gangguan fungsi dan hilangnya kontrol harus menjadi 

perhatian utama. 

Temuan penelitian sejalan dengan studi Indonesia pada jenjang pendidikan lain. 

Kurniawan (2017) menemukan bahwa intensitas game online berkaitan dengan prokrastinasi 

pada mahasiswa BK. Astuti (2020) menunjukkan kontribusi self-control dan kecanduan 

game online terhadap prokrastinasi siswa SMK. Sabella et al. (2021) menemukan pola serupa 

pada siswa SMA, sementara Fauzi et al. (2022) melaporkan hubungan kecanduan media sosial 

dan game online dengan prokrastinasi pada siswa kelas IX SMP. Sabilla HR dan Fikry (2023) 

memperoleh korelasi positif antara intensitas game online slot dan prokrastinasi remaja. 

Adillya et al. (2025) melaporkan korelasi 0,670 pada siswa SMK, sangat dekat dengan 

koefisien 0,659 pada penelitian ini. Kesamaan tersebut mendukung konsistensi asosiasi, tetapi 

bukan bukti bahwa besaran korelasi bersifat universal. 

Perbedaan definisi operasional perlu menjadi pertimbangan saat membandingkan studi. 

Ada penelitian yang mengukur intensitas bermain, ada yang mengukur problematic gaming 

atau gaming disorder, dan ada yang secara khusus meneliti permainan slot. Ketiga konstruk 

tersebut tidak identik. Pontes et al. (2022) menunjukkan bahwa hubungan antara waktu 

bermain dan disordered gaming bersifat kompleks. Oleh karena itu, artikel ini tidak 

menyamakan “sering bermain” dengan “kecanduan”. Instrumen berbasis Lemmens 

menangkap indikator kehilangan kontrol dan problematika, sehingga interpretasinya lebih 

luas daripada durasi, tetapi tetap berupa self-report screening. Untuk penelitian mendatang, 

penggunaan instrumen yang secara eksplisit mengikuti kriteria ICD-11 atau DSM-5 dapat 

meningkatkan komparabilitas. 

Konteks kelas VII menambah nilai praktis penelitian. Peeters et al. (2018) menunjukkan 

bahwa gejala IGD dapat mulai berkembang pada remaja muda dan diprediksi oleh masalah 

perhatian serta kerentanan sosial. Penelitian longitudinal mengenai iklim sekolah juga 

menunjukkan bahwa aset sekolah dan self-control berhubungan dengan perkembangan 

gejala gaming pada usia remaja. Dengan demikian, intervensi sekolah pada fase awal SMP 

berpotensi lebih efektif jika dilakukan sebelum pola bermain, tidur, dan penundaan tugas 

menjadi kebiasaan menetap. Fokus layanan tidak perlu menunggu sampai nilai turun drastis 

atau terjadi konflik keluarga. 

Dari perspektif bimbingan dan konseling, pendekatan yang paling relevan adalah layanan 

universal dan terarah. Pada tingkat universal, guru BK dapat mengintegrasikan materi 

manajemen waktu, digital self-regulation, sleep hygiene, dan perencanaan tugas dalam 

bimbingan klasikal. Tujuan utamanya bukan melarang game, melainkan membantu siswa 

membedakan hiburan adaptif dari perilaku yang mengganggu fungsi. Siswa dapat dilatih 

membuat jadwal realistis, menetapkan batas bermain setelah kewajiban prioritas selesai, 



Afeksi: Jurnal Penelitian dan Evaluasi Pendidikan 
Volume 7 Nomor 2 Tahun 2026 

https://afeksi.id/jurnal/index.php/afeksi 
e-ISSN: 2745-9985 

 

317 

memecah tugas besar menjadi langkah kecil, menggunakan alarm atau aplikasi pembatas, dan 

mengevaluasi pola penggunaan mingguan. Strategi tersebut konsisten dengan rekomendasi 

literatur prokrastinasi yang menekankan struktur, self-monitoring, dan pengurangan distraksi 

(Svartdal et al., 2020; Turner & Hodis, 2023). 

Pada tingkat terarah, siswa dengan skor tinggi atau keluhan fungsional dapat mengikuti 

konseling kelompok berbasis self-management atau self-control. Anggraeni dan Soetjiningsih 

(2023) menunjukkan hubungan sangat kuat antara kontrol diri akademik dan prokrastinasi 

pada siswa SMA yang kecanduan game online. Syuhada dan Yacob (2026) juga melaporkan 

penggunaan teknik self-control dalam konseling kelompok untuk menurunkan prokrastinasi 

pada siswa yang kecanduan game. Bukti intervensi lokal perlu dibaca sesuai keterbatasan 

desain, tetapi arah praktiknya sejalan dengan literatur internasional mengenai prokrastinasi: 

siswa membutuhkan teknik konkret untuk mengenali pemicu, mengatur stimulus, membuat 

komitmen, memonitor perilaku, dan memberi reinforcement pada perilaku belajar. 

Keluarga merupakan komponen penting karena sebagian besar gaming terjadi di luar 

jam sekolah. Intervensi yang terlalu berpusat pada larangan dapat memicu konflik dan 

membuat siswa menyembunyikan perilaku. Pendekatan yang lebih produktif adalah 

kesepakatan digital keluarga: waktu bebas gawai sebelum tidur, aturan perangkat di kamar, 

prioritas pekerjaan rumah, durasi gaming yang dinegosiasikan, dan evaluasi berkala. Kajian 

faktor risiko gaming disorder menunjukkan peran lingkungan keluarga dan dukungan 

perkembangan pada remaja (Paulus et al., 2018; Xiang et al., 2022). Dalam praktik BK, orang 

tua dapat diajak memantau perubahan fungsi, bukan hanya jumlah jam: apakah siswa 

kehilangan tidur, mengabaikan tugas, menjadi iritabel ketika berhenti bermain, atau 

mengalami konflik sosial. 

Temuan juga mengingatkan bahwa game tidak selalu merupakan penyebab utama. 

Karnadi dan Pangestu (2021), misalnya, tidak menemukan bahwa IGD secara signifikan 

menurunkan IPK mahasiswa setelah menggunakan analisis ekonometrik tertentu. Alzahrani 

dan Griffiths (2025) serta Chew et al. (2026) juga menekankan bukti yang beragam. Karena 

itu, layanan BK tidak seharusnya menjadikan game sebagai kambing hitam ketika siswa 

menunda tugas. Asesmen perlu memeriksa beban tugas, kesulitan belajar, efikasi diri, konflik 

teman sebaya, kondisi emosional, kualitas tidur, perhatian, dukungan keluarga, dan 

pengalaman kegagalan akademik. Pada sebagian siswa, gaming mungkin lebih tepat dipahami 

sebagai coping atas masalah lain. 

Dari sisi statistik, penggunaan Spearman merupakan keputusan yang lebih tepat daripada 

memaksakan Pearson ketika data tidak normal dan hubungan tidak linear. Namun, Spearman 

tetap mengasumsikan hubungan monoton untuk interpretasi yang optimal. Karena naskah 

sumber tidak menyajikan scatterplot, penelitian lanjutan sebaiknya melaporkan visualisasi 

hubungan. Hal lain yang perlu diperkuat adalah pelaporan reliabilitas bentuk akhir skala 

prokrastinasi. Dalam penelitian ini, alpha 0,901 berasal dari tahap uji coba sebelum satu item 

tidak valid dieliminasi. Praktik psikometrik yang lebih baik adalah menghitung kembali alpha 

atau omega untuk 23 item final pada sampel penelitian, serta melakukan analisis faktor untuk 

memastikan struktur konstruk sesuai pada remaja kelas VII. 
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Aspek kategorisasi juga perlu ditinjau. Penggunaan mean ± SD lazim dalam penelitian 

pendidikan untuk menghasilkan kategori relatif, tetapi kategorisasi tersebut dapat memberi 

kesan klinis ketika dipakai pada istilah “kecanduan”. Pada penelitian selanjutnya, skor kontinu 

sebaiknya menjadi fokus utama analisis, sedangkan kategori hanya digunakan untuk tujuan 

deskriptif dengan label yang jelas seperti rendah, sedang, dan tinggi relatif terhadap sampel. 

Jika tujuan penelitian adalah skrining gaming disorder, instrumen dan cut-off yang telah 

divalidasi untuk konteks klinis atau populasi remaja Indonesia perlu dipilih secara khusus. 

Korelasi 0,659 juga tidak boleh diterjemahkan sebagai “65,9% prokrastinasi disebabkan 

oleh game” atau sebagai “kontribusi 43,4%” dengan menguadratkan koefisien Spearman. 

Koefisien rank mengukur keeratan hubungan monoton antarperingkat, bukan persentase 

variasi kausal. Pemisahan ini memperkuat kualitas pelaporan dan mencegah rekomendasi 

intervensi menjadi terlalu sempit. Temuan yang lebih tepat adalah bahwa skor kedua konstruk 

berkelompok cukup kuat pada siswa yang sama sehingga program pencegahan dapat 

mempertimbangkan keduanya secara simultan. 

Secara keseluruhan, kontribusi penelitian ini terletak pada bukti kontekstual di remaja 

awal. Hubungan yang ditemukan konsisten dengan mekanisme self-regulation dan dengan 

sejumlah studi di Indonesia, tetapi artikel ini menempatkan hasil dalam literatur yang lebih 

mutakhir dan lebih berhati-hati terhadap kausalitas. Perspektif ini penting bagi BK sekolah: 

tujuan utama bukan menghapus game dari kehidupan siswa, melainkan membantu mereka 

mempertahankan kontrol, menempatkan gaming dalam batas yang tidak mengganggu fungsi, 

dan membangun keterampilan memulai serta menyelesaikan tugas meskipun ada distraksi 

yang lebih menarik. 

Implikasi bagi Layanan Bimbingan dan Konseling 

Berdasarkan temuan, layanan BK dapat disusun dalam tiga lapis. Lapis pertama adalah 

pencegahan universal untuk seluruh kelas VII melalui bimbingan klasikal mengenai regulasi 

diri digital, manajemen waktu, sleep hygiene, pemecahan tugas menjadi unit kecil, teknik 

“mulai lima menit”, dan identifikasi distraksi. Materi sebaiknya tidak bernada moralistik atau 

anti-game, tetapi mengajarkan siswa mengevaluasi apakah gaming masih berada dalam fungsi 

rekreatif atau mulai mengganggu belajar, tidur, relasi, dan emosi. 

Lapis kedua adalah intervensi terarah bagi siswa yang memiliki skor tinggi atau mulai 

menunjukkan gangguan fungsi. Guru BK dapat menggunakan konseling kelompok berbasis 

self-management: menetapkan baseline durasi dan waktu bermain, mengidentifikasi pemicu, 

membuat target bertahap, mengubah stimulus lingkungan, menyusun implementasi niat 

(“setelah makan malam saya mengerjakan tugas 25 menit sebelum bermain”), dan melakukan 

self-monitoring. Pelibatan wali kelas diperlukan agar perubahan keterlambatan tugas dapat 

diamati secara objektif. 

Lapis ketiga adalah kolaborasi keluarga dan rujukan. Jika gaming disertai kehilangan 

kontrol berat, konflik keluarga berulang, penurunan fungsi signifikan, gangguan tidur berat, 

atau distress psikologis, sekolah perlu berkolaborasi dengan orang tua dan 

mempertimbangkan rujukan ke profesional kesehatan mental. Langkah ini sesuai dengan 

prinsip bahwa skor screening tidak sama dengan diagnosis. Data BK sebaiknya digunakan 

untuk membantu, bukan memberi stigma. 
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Keterbatasan Penelitian 

Penelitian memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, desain potong lintang hanya 

menunjukkan hubungan pada satu waktu dan tidak dapat menentukan arah kausal. Kedua, 

kedua variabel diukur melalui self-report sehingga respons dapat dipengaruhi social 

desirability, ingatan, atau kecenderungan responden menilai diri. Ketiga, penelitian dilakukan 

di satu sekolah sehingga generalisasi ke siswa SMP lain perlu hati-hati. Keempat, variabel 

perancu penting seperti jenis kelamin, durasi gaming, genre game, kualitas tidur, self-control, 

stres, efikasi diri, prestasi akademik, dan pola asuh tidak dimasukkan dalam analisis. Kelima, 

bentuk final skala prokrastinasi terdiri atas 23 item setelah satu item dieliminasi, tetapi 

koefisien reliabilitas setelah eliminasi tidak tersedia dalam naskah sumber. Keenam, asumsi 

monotonicity untuk korelasi Spearman tidak didokumentasikan melalui scatterplot. 

Penelitian berikutnya disarankan menggunakan desain longitudinal untuk menguji 

apakah gaming problematik memprediksi prokrastinasi, apakah prokrastinasi mendorong 

gaming sebagai avoidance, atau apakah keduanya berhubungan timbal balik. Model mediasi 

dapat menguji self-control, sleep quality, dan emotion regulation sebagai jalur mekanistik. 

Penggunaan data objektif seperti log waktu bermain, waktu pengumpulan tugas, nilai, dan 

catatan kehadiran juga akan mengurangi ketergantungan pada self-report. 

KESIMPULAN 

Sebagian besar siswa kelas VII SMP Negeri 4 Kota Bogor berada pada kategori sedang 

untuk kecanduan game online (55,0%) dan prokrastinasi akademik (55,6%). Sebanyak 25,0% 

siswa berada pada kategori tinggi relatif terhadap sampel untuk skor kecanduan game online 

dan 23,3% pada kategori tinggi untuk prokrastinasi akademik. Kategori tersebut merupakan 

klasifikasi statistik, bukan diagnosis klinis. 

Korelasi Spearman menunjukkan hubungan positif yang kuat antara kecanduan game 

online dan prokrastinasi akademik (rₛ = 0,659, p < 0,001). Artinya, siswa dengan peringkat 

skor gaming problematik yang lebih tinggi cenderung memiliki peringkat prokrastinasi 

akademik yang lebih tinggi. Temuan mendukung pentingnya regulasi diri sebagai fokus 

bersama dalam memahami kedua perilaku, tetapi tidak membuktikan bahwa game online 

secara langsung menyebabkan prokrastinasi. 

Secara praktis, sekolah dapat menggunakan temuan ini sebagai dasar pengembangan 

layanan BK preventif dan terarah yang mengintegrasikan manajemen waktu, self-control, 

regulasi emosi, sleep hygiene, pemantauan penggunaan game, serta kolaborasi dengan 

keluarga. Intervensi hendaknya berorientasi pada pemulihan fungsi dan keterampilan 

mengatur diri, bukan pelabelan atau pelarangan game secara menyeluruh. 
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