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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh game online mobile legends
terhadap konsentrasi belajar siswa di sma negeri 1 pagaralam. Latar belakang
penelitian ini didasari oleh maraknya penggunaan game online di kalangan remaja
yang berpotensi mengganggu fokus dan prestasi akademik siswa. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode asosiatif. Sampel penelitian
berjumlah 46 siswa yang dipilih melalui teknik purposive sampling, yaitu siswa
yang aktif bermain mobile legends. Instrumen yang digunakan berupa kuesioner
skala likert untuk mengukur intensitas bermain dan tingkat konsentrasi belajar
siswa. Data dianalisis menggunakan regresi linear sederhana. Hasil penelitian
menunjukkan adanya pengaruh yang signifikan antara intensitas bermain mobile
legends dengan konsentrasi belajar siswa, di mana semakin tinggi frekuensi dan
durasi bermain, semakin rendah tingkat konsentrasi belajar. Hal ini ditunjukkan
oleh nilai signifikansi (p < 0,05) dan koefisien determinasi (r?) yang menunjukkan
kontribusi variabel bebas terhadap variabel terikat. Penelitian ini menyimpulkan
bahwa mobile legends berdampak negatif terhadap konsentrasi belajar apabila
dimainkan secara berlebihan. Oleh karena itu, pengelolaan waktu dan pengawasan
dari orang tua maupun guru sangat diperlukan agar penggunaan teknologi tidak

mengganggu aktivitas akademik siswa.

Kata Kunci: Game online, Mobile Legends, Konsentrasi Belajar, Siswa SMA
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ABSTRACT

This study aims to determine the effect of playing the online game mobile legends
on students’ learning concentration at SMA Negeri 1 Pagaralam. The background
of this research is based on the increasing use of online games among teenagers,
particularly mobile legends, which has the potential to disrupt students focus and
academic performance. This study employs a quantitative approach with an
associative method. The sample consisted of 46 students selected through
purposive sampling, specifically those actively playing mobile legends. The
research instrument was a Likert scale questionnaire used to measure the intensity
of playing the game and students learning concentration. Data were analyzed
using simple linear regression. The results show a significant influence between
the intensity of playing mobile legends and students learning concentration. The
higher the frequency and duration of playing, the lower the students concentration
level. This is indicated by a significance value (p < 0.05) and a coefficient of
determination (R?) that reflects the contribution of the independent variable to the
dependent variable. The study concludes that excessive use of mobile legends
negatively affects students learning concentration. Therefore, proper time
management and supervision from parents and teachers are essential to ensure

that technology use supports, rather than disrupts, academic activities.

Keywords: Online Game, Mobile Legends, Learning Concentration, High School

Students
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BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dalam era digital yang semakin maju, perkembangan teknologi telah
membawa dampak yang signifikan terhadap berbagai aspek kehidupan, termasuk
dalam dunia pendidikan. Kemudahan akses terhadap teknologi, khususnya
perangkat mobile dan internet, membuat siswa lebih sering terpapar berbagai
bentuk hiburan digital. Hal ini menyebabkan munculnya kecenderungan
menurunnya fokus dan daya konsentrasi dalam kegiatan pembelajaran, yang
menjadi isu penting dalam konteks pendidikan di tingkat sekolah menengah.

Secara teoritis konsentrasi belajar dapat diartikan sebagai kemampuan siswa
untuk memusatkan perhatian secara penuh terhadap materi pelajaran dalam jangka
waktu tertentu tanpa mudah terganggu. Konsentrasi yang baik memungkinkan
siswa untuk memahami pelajaran, menyelesaikan tugas dengan optimal, serta
mencapai hasil akademik yang memuaskan (Bezaleel Surbakti, 2023).

Konsentrasi belajar tidak hanya mendukung pencapaian prestasi akademik
siswa, tetapi juga berperan penting dalam meningkatkan semangat, motivasi, dan
partisipasi aktif selama proses pembelajaran. Kurangnya konsentrasi dapat
menurunkan kualitas belajar, menghambat pemahaman materi, serta mengurangi
efektivitas kegiatan belajar-mengajar (Winata, 2021). Lebih lanjut, konsentrasi
belajar merupakan aspek penting yang menentukan keberhasilan akademik siswa
dan dapat diamati melalui tiga dimensi utama, yakni kognitif, afektif, dan
psikomotorik (Nur Ida, 2024).

Ketiga dimensi ini tidak hanya mencerminkan kesiapan mental siswa dalam
menerima dan mengolah informasi, tetapi juga menunjukkan keterlibatan
emosional serta kemampuan siswa merespons pembelajaran secara aktif melalui
tindakan nyata. Namun, kemampuan konsentrasi tersebut tidak terbentuk secara
otomatis, melainkan sangat dipengaruhi oleh faktor internal seperti kondisi fisik,
kualitas tidur, emosi, dan motivasi, serta faktor eksternal seperti lingkungan
belajar dan sosial (Amalia dkk, 2022). Salah satu faktor internal yang sangat

berperan adalah kualitas tidur, dimana kualitas tidur yang tidak baik atau keadaan

1
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siswa yang kurang tidur akan menurunkan fokus dan kesiapan belajar siswa,
sementara tidur yang berkualitas justru meningkatkan kemampuan kognitif dan
perhatian (Gustiawati & Murwani, 2020).

Sayangnya, keseimbangan ini sulit dicapai oleh sebagian besar siswa sekolah
menengah karena adanya perubahan gaya hidup yang salah satunya dipicu oleh
tingginya paparan teknologi dan hiburan digital. Aktivitas seperti bermain game
online secara berlebihan menjadi salah satu penyebab utama terganggunya ritme
belajar dan istirahat siswa, yang pada akhirnya berdampak langsung pada
penurunan konsentrasi belajar. Kecanduan terhadap game online tidak hanya
memengaruhi aspek akademik, tetapi juga dapat berdampak pada aspek
psikososial siswa.

Menurut penelitian Agung dkk. (2025) beberapa siswa diketahui
menghabiskan waktu dan sumber daya secara berlebihan untuk bermain, bahkan
mengabaikan kebutuhan dasar seperti makan, tidur, dan belajar. Dalam kondisi
tertentu, individu juga cenderung menyembunyikan aktivitas bermain mereka
dengan memberikan informasi yang tidak sesuai kepada orang tua atau guru.
Akumulasi perilaku ini berisiko membentuk pola pikir yang keliru, di mana
kegiatan belajar dianggap sekadar formalitas untuk memperoleh ijazah, bukan
sebagai proses pembentukan pengetahuan dan karakter secara utuh.

Fenomena inilah yang memperkuat kekhawatiran mengenai peran game
online sebagai salah satu pemicu utama menurunnya konsentrasi belajar. Salah
satu game online yang paling populer pada kalangan siswa menengah adalah
mobile legends. Mobile legends menghadirkan pengalaman bermain yang
interaktif, kompetitif, serta menekankan kerja sama tim (Prasetyo et al., 2023).
Berdasarkan survei yang dilakukan oleh Kementerian Komunikasi dan
Informatika bersama Kata data Insight Center pada Oktober 2021, mayoritas
penduduk Indonesia tidak pernah bermain game online. Dari 10.000 responden,
54,4% mengaku tidak pernah menggunakan internet untuk bermain game, 9,7%
mengaku pernah tetapi sangat jarang, 16,6% jarang, 14,3% sering, dan hanya

5,1% yang sangat sering bermain game online (Annur Mutia, 2022).
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Meski demikian, data dari Badan Pusat Statistik (BPS) tahun 2023
menunjukkan bahwa sekitar 46,2% anak-anak dan remaja usia 0 hingga 18 tahun
mengalami kecanduan game online. Selain itu, 38,5% dari usia 18-25 tahun dan
15,3% dari kelompok usia di atas 25 tahun juga mengalami kecanduan serupa
(YBKB, 2024). Angka-angka ini menunjukkan bahwa meskipun sebagian besar
penduduk mungkin tidak aktif dalam bermain game online, ada kelompok
tertentu, khususnya anak-anak dan remaja, yang sangat terpengaruh oleh game
online, termasuk mobile legends. Selain itu, indonesia juga menghadapi masalah
terkait perjudian online yang sering kali disamarkan melalui platform game
online.

Pada tahun 2023, lebih dari 3 juta orang indonesia terlibat dalam perjudian
online, dengan nilai industri mencapai hampir $20 miliar, atau sekitar 1,5% dari
Produk Domestik Bruto (PDB) negara. Pemerintah telah menutup lebih dari 2 juta
situs web yang menawarkan layanan perjudian ilegal dan membekukan ribuan
rekening bank terkait. Menteri Komunikasi, Budi Arie Setiadi, menyatakan bahwa
perjudian online menguras keuangan keluarga dan paling berdampak pada
perempuan, menggambarkan masalah ini sebagai fenomena yang
mengkhawatirkan (Sulaiman, 2024). Meskipun isu perjudian tidak sepenuhnya
berpengaruh langsung dengan mobile legends, hal ini menunjukkan tantangan
yang dihadapi pemerintah dalam mengatur penggunaan teknologi dan game
online secara keseluruhan.

Untuk memahami lebih lanjut bagaimana dampak game online terjadi dalam
konteks nyata di lingkungan sekolah, peneliti melakukan wawancara pada tanggal
9 Maret 2025 terhadap 10 siswa di SMA Negeri 1 Pagaralam. Hasil wawancara
menunjukkan bahwa 7 dari 10 siswa mengaku mengalami ketergantungan
terhadap permainan mobile legends. Ketergantungan ini memberikan dampak
negatif terhadap proses belajar mereka. Tiga siswa mengalami penurunan nilai
akademik akibat kesulitan membagi waktu antara belajar dan bermain, sementara
empat lainnya mengaku kesulitan berkonsentrasi di kelas karena pola tidur yang

tidak teratur akibat bermain game secara berlebihan.
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Temuan lain menunjukkan bahwa tiga siswa lainnya yang tidak merasa
memiliki ketergantungan terhadap game online tetap mengalami gangguan dalam
belajar. Gangguan ini disebabkan oleh pengaruh sosial, yaitu ajakan bermain dari
teman-teman mereka yang mengalami ketergantungan. Temuan ini memperkuat
bahwa game online, khususnya mobile legends, memiliki dampak negatif terhadap
konsentrasi belajar siswa, baik secara langsung maupun tidak langsung. Dampak
tersebut meliputi penurunan prestasi akademik, terganggunya konsentrasi saat
pembelajaran, serta suasana belajar yang menjadi kurang kondusif.

Hasil temuan ini turut dikonfirmasi oleh guru Bimbingan dan Konseling di
SMA Negeri 1 Pagaralam melalui wawancara yang dilakukan pada tanggal yang
sama. Guru BK menyatakan bahwa terdapat sejumlah siswa yang tercatat dalam
buku catatan kesiswaan karena menunjukkan gejala kurang fokus dalam
mengikuti pelajaran. Berdasarkan observasi guru, salah satu aktivitas yang banyak
dilakukan siswa di luar jam sekolah adalah bermain game online, khususnya
mobile legends. Meskipun game ini dianggap sebagai hiburan dan sarana untuk
menghilangkan stres, ketika dimainkan secara berlebihan, aktivitas ini mulai
mengganggu waktu belajar dan pola istirahat siswa, sehingga berdampak langsung
pada konsentrasi mereka di kelas.

Secara khusus, dampak game online terhadap konsentrasi belajar siswa
menjadi isu penelitian yang krusial, mengingat adanya pergeseran fokus belajar
akibat intensitas permainan yang tinggi. Kecenderungan siswa untuk
menghabiskan waktu berjam-jam bermain game dapat mengakibatkan
berkurangnya waktu untuk belajar serta menimbulkan kelelahan fisik dan mental
yang mengganggu proses kognitif, seperti daya ingat, pemecahan masalah, dan
pengambilan keputusan. Gangguan pada pola tidur dan peningkatan tingkat stres
juga sering muncul sebagai konsekuensi dari penggunaan game secara berlebihan,
yang pada akhirnya berdampak negatif terhadap prestasi akademik (Wutama et
al., 2023).

Penting untuk diadakan penelitian lebih lanjut mengenai dampak game online
terhadap konsentrasi belajar siswa guna mengidentifikasi strategi pengelolaan

penggunaan teknologi yang seimbang di lingkungan pendidikan, serta
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memberikan masukan bagi pendidik dan orang tua dalam mendukung pencapaian
akademik siswa. Meskipun telah terdapat sejumlah penelitian terdahulu yang
membahas hubungan antara game online dan konsentrasi belajar, sebagian besar
studi masih bersifat umum atau dilakukan pada jenjang pendidikan yang berbeda,
seperti sekolah dasar atau menengah pertama. Selain itu, belum banyak penelitian
yang secara spesifik mengkaji pengaruh game mobile legends terhadap
konsentrasi belajar siswa di tingkat SMA, khususnya di wilayah Pagar Alam.
Berdasarkan uraian tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
dengan judul “Dampak Game Online Mobile Legends terhadap Konsentrasi
Belajar Siswa di SMA Negeri 1 Pagaralam” mengingat urgensinya dalam
memberikan gambaran empiris yang relevan terhadap kondisi aktual siswa di era
digital, serta menjadi dasar pertimbangan dalam penyusunan kebijakan sekolah
dan strategi pembinaan siswa agar penggunaan teknologi tidak mengganggu

aktivitas akademik.

1.2 Rumusan Masalah
"Bagaimana dampak bermain game online mobile legends terhadap

konsentrasi belajar siswa di SMA Negeri 1 Pagar Alam?"

1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengeksplorasi dampak
bermain game online mobile legends terhadap konsentrasi belajar siswa di
SMA Negeri 1 Pagar Alam, serta mengidentifikasi faktor-faktor lain yang

memengaruhi dampak tersebut.

1.4 Manfaat Penelitian
1.4.1 Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memperkaya kajian ilmiah terkait
pengaruh game online terhadap konsentrasi belajar siswa, khususnya
dalam konteks pendidikan di era digital. Hasil penelitian ini juga dapat
menjadi referensi bagi peneliti lain yang tertarik untuk menggali lebih
dalam tentang topik serupa, seperti dampak teknologi terhadap aspek

kognitif dan emosional siswa. Dengan demikian, penelitian ini
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memberikan kontribusi pada literatur akademik yang relevan dengan

perkembangan teknologi dan tantangan pendidikan masa kini.

1.4.2 Manfaat Praktis

Adapun maanfaat praktis dari penelitian ini yaitu :

1.

Bagi Guru dan Tenaga Pendidik

Hasil penelitian ini dapat digunakan oleh guru sebagai panduan
dalam merancang strategi pembelajaran yang dapat meningkatkan
konsentrasi siswa. Guru juga dapat lebih memahami kebiasaan
siswa dalam menggunakan teknologi, sehingga mampu
mengarahkan mereka untuk

menggunakan waktu secara lebih produktif.

Bagi Orangtua

Penelitian ini dapat memberikan wawasan bagi orang tua
mengenai pentingnya membimbing anak-anak mereka dalam
mengatur waktu bermain game dan belajar. Dengan memahami
dampak dari game online seperti mobile legends, orang tua dapat
lebih proaktif dalam menciptakan lingkungan yang mendukung
keseimbangan antara hiburan dan pendidikan.

Bagi Siswa

Penelitian ini dapat membantu siswa memahami dampak kebiasaan
bermain game online terhadap performa akademik mereka. Siswa
diharapkan lebih sadar akan pentingnya manajemen waktu dan
pengendalian diri untuk mencapai tujuan akademik mereka tanpa
sepenuhnya mengorbankan kebutuhan hiburan.

Bagi Pembuat Kebijakan Pendidikan

Temuan penelitian ini dapat menjadi masukan bagi pembuat
kebijakan dalam merancang program literasi digital atau kebijakan
sekolah yang mendukung penggunaan teknologi secara sehat.
Misalnya, sekolah dapat mengadopsi pendekatan berbasis
teknologi yang mendidik siswa tentang penggunaan perangkat

digital secara bijak dan produktif.
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5. Bagi Masyarakat Umum
Penelitian ini diharapkan mampu meningkatkan kesadaran
masyarakat mengenai dampak positif dan negatif dari game online
terhadap generasi muda. Dengan demikian, masyarakat dapat lebih

memahami peran mereka
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