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ABSTRAK 

Pada jenjang pendidikan kuliah saat ini mahasiswa akan memiliki lebih banyak tugas 
dalam dunia perkuliahan maka dari itu dibutuhkan konsentrasi yang tinggi agar 
mahasiswa dapat menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan oleh dosen, banyak faktor 
yang menyebabkan konsentrasi belajar mahasiswa terganggu salah satunya bermain game 
online. Aji (dalam RA Amanda, 2016) game online adalah permainan yang terhubung 
dengan internet yang dikenal sebagai permainan online. Game online dapat dimainkan di 
perangkat apa pun yang terhubung ke internet atau komputer, laptop, smartphone, dan 
bahkan tablet. Metode penelitian deskriptif kuantitatif adalah metode penelitian penelitian 
yang bertujuan untuk mendeskripsikan suatu keadaan atau fenomena-fenomena dengan 
apa adanya. Dalam metode ini, peneliti tidak melakukan manipulasi atau perlakuan-
perlakuan terhadap objek penelitian Sukmadinata (dalam Gita Adi et al, 2017 ). Peneliti 
menggunakan populasi sebanyak 266 mahasiswa dan menggunakan 79 sampel. Penelitian 
ini menggunakan analisis data deskriptif persentase. Berdasarkan hasil penelitian 
mengenai Konsentrasi Belajar Mahasiswa Bimbingan dan Konseling Adiksi Game 
Online dengan persentase 43% mahasiswa terkategori sedang. menunjukan bahwa adanya 
gangguan dalam konsentrasi belajar. dilihat dari indikator hasil penelitian bahwa 
mahasiswa yang teradiksi game online Mahasiswa yang teradiksi game online mengalami 
kesulitan dalam memfokuskan perhatian atau konsentrasi nya dalam belajar. Mahasiswa 
yang teradiksi game online juga mengalami kesulitan dalam memperhatikan 
pembelajaran yang dilaksanakan, lebih sering menghabiskan waktu dengan bermain 
game online daripada belajar. 

Kata Kunci: Game Online, Konsentrasi, Mahasiswa, Belajar 
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    ABSTRACT 

At the current stage of college education students will have more assignments in the world 
of lectures and therefore high concentration is needed so that students can complete the 
tasks given by lecturers, many factors cause student learning concentration to be 
disrupted, one of which is playing online games. Aji (in RA Amanda, 2016) online games 
are games connected to the internet which are known as online games. Online games can 
be played on any device connected to the internet or computers, laptops, smartphones and 
even tablets. Quantitative descriptive research method is a research research method that 
aims to describe a situation or phenomena as they are. In this method, researchers do not 
arrest or treat Sukmadinata's research objects (in Gita Adi et al, 2017). Researchers used 
a population of 266 students and used 79 samples. This study uses descriptive data 
analysis of proportions. Based on the results of research on the Concentration of Study 
Guidance and Online Game Addiction Counseling Students with a proportion of 43% of 
students in the moderate category. shows that there is a disturbance in the concentration 
of learning. seen from the indicators of research results that students who are addicted to 
online games Students who are addicted to online games have difficulty focusing 
attention or concentration in learning. Students who are addicted to online games also 
experience difficulties in paying attention to the learning being carried out, spending more 
time playing online games than studying. 
 

Keywords: Online Games, Concentration, Students, Learning 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan sangat penting bagi masa depan mahasiswa di zaman sekarang ini karena 

membuka jalan bagi mereka untuk merencanakan masa depan yang tertata dengan baik. 

Karena mahasiswa memiliki berbagai macam potensi dalam dirinya, maka prioritas 

pendidikan harus diberikan. Jika mahasiswa dapat menciptakan lingkungan belajar yang 

kondusif dan terjadwal, pembelajaran mereka akan meningkat. Mahasiswa akan belajar 

lebih efektif dan bermakna jika mereka memahami materi yang disajikan kepada mereka. 

Amri dan Ahmadi (dalam Maulidah, 2020) kita harus bisa melakukan pendekatan yang 

berbeda dalam segala hal karena pembelajaran yang berfokus pada penguasaan materi 

bisa memenangkan memori jangka pendek tetapi tidak mengajarkan anak cara 

memecahkan masalah dalam hidup. 

Pemerintah Indonesia bertujuan mencerdaskan kehidupan bangsa Indonesia melalui 

pendidikan agar dapat mengikuti perkembangan ilmu pengetahuan, teknologi dan seni 

serta menyediakan sumber daya manusia yang berkualitas. Hal ini sejalan dengan tujuan 

yang ditetapkan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 

Nasional. Pemerintah berupaya keras membenahi sejumlah persoalan di bidang 

pendidikan, baik dari segi kualitas maupun kuantitas yang menjadi persoalan utama bagi 

peserta didik, guna mencapai tujuan pendidikan tersebut. 

Pada tahapan pendidikan perguruan tinggi saat ini mahasiswa akan memiliki tugas 

yang lebih banyak di dunia perkuliahan dan oleh karena itu diperlukan konsentrasi yang 

tinggi agar mahasiswa dapat menyelesaikan tugas yang diberikan oleh dosen. Santrock 

(dalam Suwardhani, 2013) konsentrasi belajar adalah kemampuan mengurai perhatian 

yang berkaitan erat dengan daya ingat (memori). Menurut Hakim (dalam Afdhal Ilahi, 

2022) konsentrasi berperan penting bagi seorang anak untuk mengingat, mencatat, 

melanjutkan, dan mengembangkan materi pelajaran yang diperoleh di sekolah. 
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Kemampuan mengingat, mencatat, dan mengembangkan materi pelajaran yang baik 

memungkinkan anak memperoleh prestasi yang optimal. 

Nakita (dalam Hartanti Kusumaningrum, 2017) Konsentrasi adalah kemampuan 

untuk berkonsentrasi pada satu hal pada satu waktu atau mempertahankan perhatian di 

sana. Kegiatan belajar mahasiswa menjadi tidak nyaman ketika mahasiswa tidak dapat 

berkonsentrasi, dan mereka juga sering lupa apa yang mereka pelajari dan apa yang 

diajarkan oleh dosen. Mahasiswa yang tidak konsentrasi mengikuti pelajaran akan 

menyia-nyiakan bahan pelajaran yang diberikan oleh dosen. 

Aunurrahman (dalam Mutia Rahma Setyani, 2018), konsentrasi belajar merupakan 

aspek psikologis yang seringkali sulit dipahami oleh nonpebelajar. Hal ini disebabkan 

oleh fakta bahwa tindakan seseorang mungkin tidak selalu sesuai dengan apa yang 

sebenarnya dipikirkan orang tersebut. Terutama jika mahasiswa membuang-buang 

waktunya dengan bermain game online. 

Aji (dalam RA Amanda, 2016) game online adalah permainan yang terhubung dengan 

internet yang dikenal sebagai permainan online. Game online dapat dimainkan di 

perangkat apa pun yang terhubung ke internet atau komputer, laptop, smartphone, dan 

bahkan tablet. Febrian (dalam Ambarwati, Lusya 2013) game online adalah game PC 

yang dapat dimainkan secara multiplayer menggunakan web. Dalam bermain game 

online dapat melibatkan fisik motorik, kognitif, dan sosio-emosional. Konsentrasi belajar 

siswa dapat terganggu akibat bermain game online. 

Berdasarkan studi pendahuluan yang telah peneliti lakukan kepada mahasiswa 

Bimbingan dan Konseling Universitas Sriwijaya angkatan 2020, 2021 dan 2023 

menggunakan angket google form  didapatkan data bahwa sebanyak 55 mahasiswa, ada 

68% mahasiswa adiksi game online. Hal hal yang mempengaruhi konsentrasi belajar 

diantaranya juga tidak menyukai mata kuliah yang dilaksanakan, merasakan malas ketika 

jam pelajaran berlangsung serta kurangnya istirahat yang membuat mahasiswa menjadi 

mengantuk didalam kelas. Jika mahasiswa terus menerus tidak dapat berkonsentrasi 

dalam belajar hal ini dapat membuat hasil belajar mereka menjadi menurun. Hasil 

penelitian yang dilakukan oleh (Andika, Caca 2019) menunjukan bahwa siswa SMK 
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Negeri 2 dengan menggunakan 20 orang siswa kelas XI jurusan TKR pada umumnya 

bermain game online secara berlebihan kisaran 25%. Siswa yang bermain game secara 

berlebihan mengakibatkan konsentrasi belajarnya menurun.  

Bermain game online memiliki dampak yang besar terhadap proses pembelajaran 

mahasiswa. Oleh karena itu peneliti tertarik untuk melakukan penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan metode deskriptif kuantitatif pada mahasiswa Bimbingan 

dan Konseling Universitas Sriwijaya. 

1.2 Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah sebagai berikut: Bagaimana konsentrasi belajar mahasiswa 

adiksi Game Online? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah: Untuk mengetahui 

konsentrasi belajar mahasiswa adiksi game online.kepada mahasiswa yang memiliki 

adiksi game online 

1.4  Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Dalam bidang Bimbingan dan Konseling, hasil penelitian ini diharapkan dapat 

meningkatkan pemahaman kita tentang ilmu perkembangan pendidikan, khususnya 

yang berkaitan dengan konsentrasi Bimbingan Belajar Siswa dan Konseling 

Kecanduan Game Online. 

2. Manfaat Praktis 

a.bagi dosen, diharapkan penelitian ini diantisipasi untuk memberikan informasi 

mengenai konsentrasi siswa yang adiksi game online. 

b.bagi mahasiswa, dapat membantu mahasiswa dalam memahami konsentrasi 

pembelajaran adiksi game online. 
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c.bagi peneliti selanjutnya, Dapat memberikan wawasan dan pengalaman bagi 

peneliti selanjutnya, sehingga ketika menjadi dosen sudah memiliki pengalaman 

dengan mahasiswa yang konsentrasinya terganggu di kampus karena kecanduan game 

online. 
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