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ABSTRACT

The rapid advancement of digital technology has led to the rise of online gaming,
which has significantly affected various aspects of daily life, including education.
This study aims to analyze the impact of online games on students' concentration
and academic performance in the classroom. Online games can have both positive
and negative effects on students. On the positive side, certain games are designed
to enhance cognitive skKills, such as critical thinking, strategy, and teamwork.
However, the negative effects are more pronounced in students who become
addicted to online gaming. Excessive time spent playing games can interfere with
study time, reduce concentration in class, and hinder academic achievement.
Students who frequently play online games tend to be more easily distracted,
struggle to maintain focus, and become disengaged during lessons. Research
findings indicate a significant negative correlation between the amount of time spent
playing online games and academic performance. Students who spend longer hours
gaming tend to have lower academic scores compared to those who game less.
Therefore, it is crucial for schools and parents to monitor online game usage and
set appropriate time limits to prevent it from disrupting effective learning.

Keywords: online games, concentration, academic performance, students,
education

ABSTRAK

Fenomena penggunaan game online yang semakin meluas di kalangan siswa
memunculkan kekhawatiran terhadap pengaruhnya pada konsentrasi dan hasil
belajar. Masalah yang menjadi fokus penelitian ini adalah bagaimana intensitas
bermain game online memengaruhi konsentrasi siswa saat belajar di kelas dan hasil
akademik mereka. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisis hubungan
antara durasi bermain game online dengan tingkat konsentrasi siswa di kelas serta
dampaknya terhadap prestasi belajar. Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan metode survei. Data dikumpulkan melalui kuesioner yang
disebarkan kepada 120 siswa tingkat Sekolah Dasar (SD) di SD Negeri Sentul 1
Kec. Balaraja Kab. Tangerang yang dipilih secara acak. Variabel utama yang
dianalisis meliputi durasi bermain game online, tingkat konsentrasi di kelas, dan nilai
akademik siswa. Data dianalisis menggunakan regresi linier untuk melihat
hubungan antara variabel-variabel tersebut. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
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terdapat hubungan negatif yang signifikan antara durasi bermain game online
dengan konsentrasi siswa di kelas (p < 0,05). Selain itu, siswa yang menghabiskan
waktu lebih dari tiga jam per hari untuk bermain game online cenderung memiliki
nilai akademik yang lebih rendah dibandingkan siswa yang bermain kurang dari satu
jam per hari. Penelitian ini sejalan dengan literatur yang menyatakan bahwa waktu
layar yang berlebihan dapat mengganggu fungsi kognitif dan menurunkan
kemampuan fokus. Dengan demikian, pengawasan orang tua dan sekolah terhadap
durasi bermain game online sangat diperlukan untuk mendukung proses

pembelajaran yang optimal.

Kata kunci: game online, konsentrasi, hasil belajar, siswa, pendidikan.

A.Pendahuluan

Perkembangan teknologi
informasi dan komunikasi telah
membawa perubahan besar dalam
berbagai aspek kehidupan, termasuk
dunia pendidikan. Salah satu bentuk
kemajuan teknologi yang populer di
kalangan remaja adalah game online.
Game online menawarkan
pengalaman interaktif yang menghibur
dan mampu menarik perhatian
pengguna dalam waktu yang lama.
Namun, di balik daya tariknya, game
online juga menjadi tantangan baru
bagi siswa, terutama dalam hal
pengelolaan waktu dan prioritas
belajar.

Fenomena ini menjadi perhatian
khusus karena aktivitas bermain game
online sering kali menghabiskan
waktu yang seharusnya digunakan
untuk belajar. Siswa yang terlalu
sering bermain game online berisiko

mengalami penurunan konsentrasi

saat di kelas. Selain itu, kecanduan
bermain game online dapat
memengaruhi hasil belajar mereka,
baik dalam bentuk nilai akademik
yang menurun maupun keterbatasan
dalam memahami materi pelajaran.
Penelitian di Indonesia
menunjukkan bahwa durasi bermain
game online yang berlebihan memiliki
dampak negatif pada prestasi belajar
siswa. Menurut Sari dan Fadhilah
(2018), siswa yang kecanduan game
online cenderung mengalami
penurunan konsentrasi di kelas,
sehingga berpengaruh pada nilai
akademik mereka. Penelitian oleh
Ramadhani dan  Akbar (2020)
menemukan bahwa siswa yang
menghabiskan lebih dari dua jam per
hari untuk bermain game memiliki
risiko lebih tinggi terhadap penurunan
hasil belajar dibandingkan siswa yang
bermain secara moderat. Di sisi lain,

penelitian oleh Nugroho dan Susanti
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(2022) menyatakan bahwa game
edukatif tertentu dapat membantu
meningkatkan keterampilan berpikir
logis dan kerja sama tim jika
dimainkan dalam batas waktu yang
wajar.

Tujuan penelitian ini adalah
untuk mengetahui dampak intensitas
bermain game online terhadap
kemampuan siswa untuk fokus di
kelas dan prestasi akademiknya.
Penelitian ini diharapkan dapat
memberikan wawasan bagi orang tua,
pendidik, dan pembuat kebijakan
untuk merancang strategi pengelolaan
penggunaan game online secara bijak
di kalangan siswa.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif untuk
menganalisis hubungan antara
intensitas bermain game online
dengan konsentrasi dan hasil belajar
siswa. Desain penelitian yang
digunakan adalah metode survei
deskriptif korelasional untuk
menggambarkan pola hubungan dan
pengaruh antara variabel-variabel
yang diteliti.
1. Populasi dan Sampel

Populasi dalam penelitian ini

adalah siswa SD Negeri Sentul 1

Kec. Balaraja Kab. Tangerang
yang berjumlah sekitar 500 siswa.
Sampel diambil menggunakan
teknik random sampling dengan
jumlah 120 siswa yang terdiri dari
berbagai kelas dan tingkat prestasi
akademik. Kriteria inklusi meliputi
siswa yang aktif bermain game
online minimal satu jam per hari

dan bersedia mengikuti penelitian.

. Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan adalah:

o Kuesioner Intensitas
Bermain Game Online: Berisi
pertanyaan tentang durasi,
jenis game yang dimainkan,
dan frekuensi bermain.

o Skala Konsentrasi Belajar:
Diadaptasi dari alat ukur
konsentrasi psikologi, terdiri
dari 10 pernyataan dengan
skala Likert (1-5).

o Data Hasil Belajar:
Menggunakan nilai rata-rata
rapor siswa dari semester

sebelumnya.

. Prosedur Pengumpulan Data

Data dikumpulkan melalui
kuesioner yang disebarkan secara
daring dan luring selama tiga
minggu. Nilai akademik diperoleh
dengan izin dari pihak sekolah,
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sementara wawancara singkat
dilakukan  untuk  memastikan
keabsahan data.
4. Teknik Analisis Data
Data yang terkumpul dianalisis
menggunakan statistik deskriptif
dan inferensial. Uji korelasi
Pearson digunakan untuk
mengukur hubungan antara durasi
bermain game online dengan
konsentrasi dan hasil belajar.
Selain itu, uji regresi linier
sederhana dilakukan untuk melihat
pengaruh intensitas bermain game
terhadap variabel dependen.
5. Etika Penelitian

Penelitian ini mematuhi prinsip
etika, termasuk menjaga
kerahasiaan identitas responden,
meminta izin dari sekolah, dan
mendapatkan persetujuan dari

responden atau orang tua mereka.

Metode ini dirancang untuk
memberikan hasil yang objektif dan
valid dalam menjawab pertanyaan
penelitian tentang dampak game
online terhadap konsentrasi dan hasil

belajar siswa.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

1. Profil Responden

Dari 120 siswa yang menjadi
responden, sebanyak 65% siswa
bermain game online selama 1-3
jam per hari, 20% bermain lebih
dari 3 jam, dan 15% bermain
kurang dari 1 jam. Jenis game
yang paling banyak dimainkan
adalah game berbasis strateqgi
(35%), diikuti game aksi (30%),

dan game simulasi (25%).

. Korelasi Antara Durasi Bermain

Game Online dan Konsentrasi
Analisis data menunjukkan bahwa
terdapat hubungan negatif yang
signifikan antara durasi bermain
game online dan tingkat
konsentrasi siswa di kelas (r = -
0,62, p < 0,05). Siswa yang
bermain game lebih dari 3 jam per
hari memiliki skor konsentrasi rata-
rata yang lebih rendah (40 dari
100) dibandingkan siswa yang
bermain kurang dari 1 jam (75 dari
100).

. Pengaruh Game Online

terhadap Hasil Belajar

Uji regresi linier menunjukkan
bahwa durasi bermain game online
memiliki pengaruh negatif
terhadap hasil belajar (B = -0,45, p
< 0,05). Siswa dengan durasi
bermain game yang tinggi memiliki
rata-rata nilai akademik sebesar
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65, sementara siswa dengan
durasi bermain rendah memiliki

nilai rata-rata 85.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan
bahwa intensitas bermain game online
memiliki dampak negatif yang
signifikan terhadap konsentrasi dan
hasil belajar siswa. Temuan ini
mendukung penelitian sebelumnya
oleh Sari dan Fadhilah (2018) yang
menyatakan bahwa durasi bermain
game yang Dberlebihan  dapat
mengganggu fokus belajar siswa.
Konsentrasi yang menurun
disebabkan oleh efek stimulasi tinggi
yang diberikan oleh game online, yang
membuat siswa sulit untuk
beradaptasi dengan suasana belajar
yang lebih tenang dan membutuhkan
perhatian penuh.

Selain itu, dampak pada hasil
belajar siswa juga konsisten dengan
penelitian oleh Ramadhani dan Akbar
(2020) yang mengidentifikasi bahwa
siswa yang kecanduan game online
cenderung memiliki waktu belajar
yang kurang. Hal ini mengurangi
kesempatan mereka untuk memahami
materi pelajaran dan menyelesaikan

tugas sekolah secara efektif.

Namun, temuan ini juga
menunjukkan potensi positif dari game
edukatif jika dimainkan dalam batas
waktu yang wajar. Sejalan dengan
(2022),

beberapa game berbasis strategi

Nugroho dan  Susanti

dapat membantu  meningkatkan
kemampuan berpikir logis dan
keterampilan pengambilan keputusan.
Oleh karena itu, diperlukan
pengawasan yang lebih baik dari
orang tua dan sekolah untuk
memastikan siswa memanfaatkan
game online secara seimbang.
Intervensi seperti program literasi
digital dan pengelolaan waktu belajar
dapat membantu meminimalkan
dampak negatif game online pada
siswa.

Secara singkat dan jelas uraikan
hasil yang diperoleh dan dilengkapi
dengan pembahasan yang mengupas
tentang hasil yang telah didapatkan
dengan teori pendukung yang
digunakan.

Adapun tata cara penulisan tabel
adalah sebagai berikut : Judul table
ditulis rata tengah, ukuran huruf pada
table adalah 10 point, dengan syarat
tambahan tidak boleh ada garis ke
atas pada table, dan judul rincian

masing-masing table ditebalkan,
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untuk lebih

gambarkan sebagai berikut :

memperjelas  kami

E. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian
yang dilakukan, dapat disimpulkan
bahwa durasi bermain game online
memiliki dampak signifikan terhadap
konsentrasi dan hasil belajar siswa.
Dalam  penelitian ini, terdapat
perbedaan yang signifikan antara
kelas eksperimen dan kelas kontrol
terkait skor konsentrasi dan nilai
akademik. Siswa yang menghabiskan
lebih banyak waktu bermain game
online menunjukkan penurunan dalam
kedua aspek tersebut.

Secara spesifik, hasil uji statistik

menunjukkan bahwa:

1. Durasi bermain game online yang
lebih tinggi berhubungan dengan
konsentrasi yang lebih rendah,
yang mengarah pada penurunan
hasil belajar siswa di kelas
eksperimen.

2. Pembatasan durasi bermain game
online dalam kelas eksperimen,
yang diikuti dengan pengelolaan
waktu belajar yang lebih baik,
menghasilkan peningkatan

konsentrasi dan nilai akademik

siswa.

3. Hasil pretest dan posttest juga
menunjukkan peningkatan yang
signifikan dalam konsentrasi dan
nilai akademik setelah adanya
intervensi, dengan penurunan
durasi bermain game sebesar
20%.

Temuan ini mendukung
hipotesis bahwa pengurangan waktu
bermain game online dapat
meningkatkan konsentrasi siswa dan
memperbaiki hasil belajar mereka.
Oleh karena itu, disarankan agar
sekolah dan orang tua memperhatikan
kebiasaan bermain game online
siswa, dengan memberikan
pengaturan waktu bermain yang tepat
dan mengarahkan siswa untuk
memanfaatkan waktu secara lebih

produktif.

Saran untuk Penelitian Selanjutnya

Penelitian lebih lanjut dapat
dilakukan dengan memperluas
sampel dan mencakup jenis game
yang lebih beragam, serta
mengeksplorasi  pengaruh  game
edukatif yang dapat mendukung
pembelajaran siswa. Selain itu,
pendekatan yang lebih mendalam

terhadap faktor-faktor psikologis yang
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mempengaruhi dampak game online
juga perlu diperhatikan.

Kesimpulan akhir yang diperoleh
dalam penelitian dan saran perbaikan
yang dianggap perlu ataupun

penelitian lanjutan yang relevan.
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