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This research investigates the relationship between online gaming
addiction and students' level of concentration in the subjects of Hindu
Religious Education and Ethics at SMA Negeri 1 Narmada. The study
involved 80 Hindu students as respondents who filled out a questionnaire.
Data was analyzed using SPSS 24 software with descriptive statistical
techniques. The calculation of mean and standard deviation was used to
classify the students’ level of concentration. The correlation between
online gaming addiction and concentration level was evaluated through
correlation analysis. The results of the study reveal a significant negative
relationship between online gaming addiction and students' level of
concentration. Students who are addicted to online gaming show lower
levels of concentration in the subjects of Hindu Religious Education and
Ethics. Conversely, students who reduce their online gaming addiction
demonstrate an improvement in their concentration levels. This research
supports the behaviorism theory by Thorndike and B.F. Skinner, which
states that online gaming addiction is influenced by environmental stimuli.
Therefore, schools need to create a conducive learning environment that
fosters creativity and educates students on responsible technology use.
The importance of supervision and support from schools and parents is
emphasized to help students manage their time effectively. In conclusion,
this study indicates a significant negative relationship between online
gaming addiction and students' level of concentration in Hindu Religious
Education and Ethics subjects. Students excessively engaged in online
gaming tend to have lower levels of concentration, while those who can
control their online gaming addiction show improved concentration levels.

Kata kunci:

Abstrak

Adiksi Game
Online, Konsentrasi
Belajar Siswa,
Pendidikan Agama

Hindu, Budi Pekerti.

Penelitian ini menyelidiki hubungan antara adiksi game online dan tingkat
konsentrasi belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Hindu
dan Budi Pekerti di SMA Negeri 1 Narmada. Penelitian dilakukan dengan
80 siswa Hindu sebagai responden yang mengisi kuesioner. Data dianalisis
menggunakan program SPSS 24 dengan teknik statistik deskriptif.
Perhitungan rata-rata ideal dan simpangan baku ideal digunakan untuk
mengklasifikasikan tingkat konsentrasi belajar siswa. Hubungan antara
adiksi game online dan konsentrasi belajar dievaluasi melalui analisis
korelasi.
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Hasil penelitian menunjukkan hubungan signifikan yang negatif antara
adiksi game online dan tingkat konsentrasi belajar siswa. Siswa yang
kecanduan game online menunjukkan konsentrasi belajar yang lebih
rendah pada mata pelajaran Pendidikan Agama Hindu dan Budi Pekerti.
Sebaliknya, siswa yang mengurangi adiksi game online menunjukkan
peningkatan konsentrasi belajar. Penelitian ini mendukung teori
behaviorisme oleh Thorndike dan B.F. Skinner yang menyatakan bahwa
perilaku adiksi game online dipengaruhi oleh stimulus lingkungan.
Lingkungan sekolah perlu menciptakan suasana belajar yang membangun
kreativitas dan mengedukasi siswa dalam menggunakan teknologi dengan
bijaksana. Pentingnya pengawasan dan bantuan dari sekolah dan orang tua
ditekankan untuk membantu siswa mengelola waktu mereka agar lebih
fokus pada proses belajar dan menghindari perilaku adiksi game online
yang mempengaruhi prestasi akademik. Kesimpulannya, penelitian ini
menunjukkan hubungan negatif dan signifikan antara adiksi game online
dan tingkat konsentrasi belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan
Agama Hindu dan Budi Pekerti. Siswa yang terlalu terlibat dalam game
online cenderung memiliki tingkat konsentrasi belajar yang rendah,
sementara mereka yang mampu mengendalikan adiksi game online
menunjukkan peningkatan konsentrasi belajar

I. PENDAHULUAN

Pendidikan adalah salah satu faktor penting yang menjadi penentu perkembangan peradaban
dalam suatu negara. Perkembangan teknologi di abad ke-21 telah memasuki era digitalisasi yang
berlangsung dengan cepat, melibatkan teknologi dalam berbagai sektor. Perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi saat ini telah menciptakan beragam produk teknologi yang memberikan
manfaat dan kemudahan bagi manusia. Teknologi telah menjadi kebutuhan dasar yang didukung oleh
pesatnya perkembangan ilmu pengetahuan. Perkembangan teknologi, terutama dalam bidang informasi
dan komunikasi, mencakup penggunaan handphone dan internet. Handphone saat ini memiliki fitur
canggih yang bersifat audio visual, berperan penting dalam kehidupan sehari-hari, dengan kecepatan
proses yang tinggi, dilengkapi multimedia mutakhir, dan fasilitas layar sentuh. Sebelumnya, handphone
hanya digunakan untuk telepon dan pesan singkat. Sementara internet adalah jaringan komputer yang
luas dan mendunia yang menyediakan berbagai sumber daya informasi dari yang statis hingga yang
dinamis dan interaktif, memungkinkan pengguna komputer di seluruh dunia untuk terhubung (Yani,
2019).

Data dari Badan Pusat Statistik menunjukkan bahwa penggunaan telepon genggam di Indonesia
mencapai 64,87% pada tahun 2021, dan terus mengalami peningkatan setiap tahunnya sejak tahun 2015
(Badan Pusat Statistik, 2022). Penggunaan internet di Indonesia juga meningkat signifikan, mencapai
78,19% pada tahun 2023, atau sekitar 215.626.156 jiwa dari total populasi sebesar 275.773.901 jiwa
(Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia, 2023). Bermain game online memberikan rasa
penasaran dan kepuasan psikologis bagi pemainnya, yang membuat mereka semakin tertarik untuk terus
memainkannya, bahkan bisa menimbulkan perilaku adiktif. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa

sejumlah remaja, terutama laki-laki, mengalami kecanduan game online dalam rentang usia 12 hingga
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22 tahun. Perilaku adiksi ini dapat mempengaruhi pola pikir dan proses pembelajaran di sekolah, serta
berdampak pada hasil belajar karena waktu dan konsentrasi yang digunakan untuk bermain game
mengurangi minat untuk belajar di kelas (Yee, dkk., 2012).

Perilaku adiksi game online tidak hanya memengaruhi pemainnya saja, tetapi juga orang tua dan
guru mengeluhkan bahwa beberapa siswa yang kecanduan game online menjadi kurang terlibat dalam
proses pembelajaran. Hal ini menyebabkan mereka kurang memahami dunia nyata dan peran mereka
di dalamnya, seperti belajar dan membantu orang tua, atau menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan
oleh guru (Hadisaputra, dkk., 2022). Konsentrasi belajar merupakan aspek penting yang mendukung
siswa dalam belajar. Jika siswa tidak dapat berkonsentrasi saat pelajaran berlangsung, hal ini akan
merugikan diri mereka sendiri karena mereka tidak akan mendapatkan manfaat dari pelajaran tersebut.
Konsentrasi belajar sangat penting untuk mencapai tujuan pembelajaran (Yulianti & Mutia, 2018).
Sejumlah penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa kecanduan game online dapat mempengaruhi
memori dan konsentrasi, serta berdampak pada prestasi belajar siswa di sekolah. Beberapa siswa
mungkin terlalu terfokus pada bermain game dan mengabaikan tugas belajar, sehingga mempengaruhi
proses belajar-mengajar dan menurunkan hasil belajar. Pentingnya memahami masalah empiris ini
menjadi latar belakang penelitian untuk menginvestigasi hubungan antara adiksi game online dan
konsentrasi belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Hindu dan Budi Pekerti di SMA
Negeri 1 Narmada.

Secara umum penelitian ini memberikan sumbangsih ilmu, wawasan dan informasi yang
berhubungan dengan adiksi game online dengan memfokuskan pada konsentrasi belajar siswa dalam
mata pelajaran Pendidikan Agama Hindu dan Budi Pekerti di SMA Negeri 1 Narmada. Secara khusus,
penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan tingkat adiksi game online siswa di SMA Negeri 1
Narmada, mengidentifikasi tingkat konsentrasi belajar siswa pada mata pelaharan Pendidikan Agama
Hindu dan Budi Pekerti di SMA Negeri 1 Narmada dan menemukan hubungan yang signifikas antara
adiksi game online dengan konsentrasi belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Hindu dan
Budi Pekerti di SMA Negeri 1 Narmada.

Penelitian ini menggunakan referensi hasil penelitian terdahulu sebagai landasan untuk
menjawab rumusan masalah. Beberapa penelitian terdahulu telah mengungkapkan dampak game online
pada siswa, termasuk gangguan konsentrasi belajar, adiksi, dampak positif dan negatif, interaksi sosial,
dan kualitas tidur. Penelitian Ainia (2022) menemukan bahwa game online Mobile Legends Bang Bang
dapat mengganggu konsentrasi belajar siswa di kelas dan berdampak pada hasil ulangan harian yang
tidak mencapai KKM. Penelitian Pebrianti (2021) menunjukkan bahwa game online memiliki dampak
positif dan negatif pada siswa, termasuk adiksi, berbicara kasar, sikap membangkang, dan tingkah laku
agresif.

Penelitian Ramadhani (2020) menyoroti dampak game online pada interaksi sosial anak,
khususnya siswa laki-laki, dan pentingnya pembatasan waktu bermain serta edukasi mengenai
berinteraksi dengan teman-teman lainnya. Penelitian Rofigoh (2020) menyimpulkan bahwa kecanduan
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game online berhubungan negatif dan signifikan dengan konsentrasi belajar PAI siswa SMK. Penelitian
Lestari (2020) menemukan bahwa mayoritas remaja yang kecanduan game online memiliki kualitas
tidur yang tidak sehat atau buruk. Dari keseluruhan penelitian yang dikaji, peneliti bertujuan untuk
mengidentifikasi hubungan antara adiksi game online dengan konsentrasi belajar siswa di SMA Negeri
1 Narmada menggunakan metode penelitian kuantitatif. Penelitian ini diharapkan memberikan
pemahaman lebih lanjut tentang dampak adiksi game online pada konsentrasi belajar siswa, serta
pentingnya pengelolaan waktu bermain game yang seimbang dengan waktu belajar siswa untuk

meningkatkan performa dan hasil belajar mereka.

Il. METODE

Penelitian ini akan menerapkan metode kuantitatif asosiatif dengan tujuan untuk menganalisis
hubungan antara variabel bebas (adiksi game online) dengan variabel terikat (konsentrasi belajar siswa)
pada mata pelajaran Pendidikan Agama Hindu dan Budi Pekerti di SMAN 1 Narmada. Metode korelasi
product moment digunakan untuk mencari dan menganalisis hubungan antara kedua variabel tersebut.
Rancangan penelitian ini melibatkan beberapa tahap, termasuk mengidentifikasi masalah penelitian,
melakukan studi kepustakaan, merumuskan masalah penelitian, menyusun hipotesis, menentukan
pendekatan dan teori yang akan digunakan, menentukan indikator variabel, merumuskan instrumen
penelitian, menguji validitas dan reliabilitas instrumen, mengamati dan mengumpulkan data di
lapangan, melakukan tabulasi data, menganalisis temuan data, serta menarik kesimpulan dari data yang
telah dikumpulkan dan diolah.

Dengan menggunakan pendekatan kuantitatif asosiatif dan metode korelasi product moment,
penelitian ini diharapkan dapat memberikan pemahaman yang lebih mendalam mengenai hubungan
antara adiksi game online dan konsentrasi belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Hindu
dan Budi Pekerti. Hasil penelitian ini nantinya akan disajikan dalam bentuk laporan penelitian yang
komprehensif untuk memberikan kontribusi dalam bidang pendidikan dan kajian terkait fenomena
adiksi game online di lingkungan sekolah.

Lokasi penelitian ini dilakukan di SMA Negeri 1 Narmada yaitu salah satu sekolah menengah
atas yang menjadi sekolah rujukan di Kabupaten Lombok Barat yang berlokasi Kecamatan Narmada
tepatnya di Jalan Suranadi Nomor 51, Nyur Lembang, Provinsi Nusa Tenggara Barat.

Sugiyono (2014) menyatakan bahwa seluruh objek atau subjek yang berada pada suatu wilayah
yang memenuhi syarat-syarat teilentu berkaitan dengan problem penelitian disebut populasi. Secara
singkat semua unit atau individi dalam ruang lingkup yang akan diteliti merupakan definisi lain dari
populasi. Adapun populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa Hindu kelas X dan XI di SMAN
1 Narmada yang berjumlah 101 siswa.

Sampel merupakan bagian dari populasi yang mempunyai ciri-ciri tertentu yang dapat
merepresentasikan atau mewakili dari jumlah populasi dengan menggunakan prosedur tertentu atau
keadaan tertentu yang akan diteliti, Terdapat beberapa pedoman yang dapat digunakan untuk
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menentukan ukuran sampel minimal yang harus diambil karena keterbatasan waktu, tenaga dan dana
(Sugiyono, 2014).

Teknik sampel pada penelitian ini yaitu menggunakan teknik simple random sampling. Teknik
simple random sampling merupakan teknik pengambilan sampel dari populasi yang dilakukan secara
acak tanpa memperhatikan strata yang ada dalam populasi tersebut. Peneliti menggunakan rumus slovin
untuk menentukan jumlah sampel yang akan digunakan dalam penelitian, jumlah populasi sebanyak
101 orang dengan taraf signifikan 5% didapatkan sebanyak 80 orang sampel sebagai responden pada

penelitian ini. Rumus slovin yaitu :

~ 101 101
N 1510100052 T 1,25

14 N(e)®
Keterangan :

n =80

n

n = ukuran sampel

N = ukuran populasi

e = presentasi taraf signifikan (5% atau 0.05)
(Sugiyono, 2014)

Dalam penelitian ini ada pula teknik pengumpulan data yang peneliti gunakan, yaitu sebagai
berikut :

Kuesioner atau angket adalah daftar pertanyaan atau pernyataan yang berhubungan dengan suatu
masalah dan akan diteliti serta dianalisis. Cara untuk mengumpulkan data menggunakan metode angket
adalah dengan menyebarkan pertanyaan atau pernyataan yang telah dirancang dan disusun kepada
responden (Sugiyono, 2014). Dalam penelitian ini, peneliti akan menyebarkan angket kepada siswa
SMAN 1 Narmada pada mata pelajaran Pendidikan Agama Hindu dan Budi Pekerti untuk memperoleh
data mengenai hubungan antara kecanduan game online dan konsentrasi belajar siswa. Hasil angket
akan digunakan untuk menganalisis hubungan tersebut. Angket yang digunakan dalam penelitian ini
menggunakan skala Likert, di mana responden akan memberikan pilihan jawaban yang berbeda-beda
sehingga dapat memberikan data yang lebih subjektif dan dapat diukur dengan menghitung jumlah skor.

Tabel 1 Kriteria Bobot

Pilihan jawaban tiap Skor

item instrumen Favorable | Unfavorable
Sangat sering 4 1
Sering 3 2
Kadang-kadang 2 3
Tidak pernah 1 4

Sumber : (Sugiyono, 2014:93)
Observasi non partisipan dengan penelitian atau pengamatan secara langsung dan mempelajari
hal yang di dapat ketika penelitian, pada observasi awal peneliti dapat bertemu langsung dengan siswa

di beberapa kelas ketika proses kegiatan belajar mengajar sedang ataupun telah berlangsung khususnya
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pada saat jam mata pelajaran Pendidikan Agama Hindu dan Budi Pekerti. Peneliti mendapatkan data
dengan wawancara tidak terstruktur dengan siswa dan guru mata pelajaran terkait di SMAN 1 Narmada.
teknik analisis data peniliti menggunakan teknik analisis data Statistika Deskriptif dan Statistika
Inferensial. Statistika Deskriptif digunakan untuk menganalisis statistik data hasil penelitian yakni
statistika deskriptif, agar data yang telah terkumpul disimpulkan hasilnya secara luas atau general. Jadi
statistika deskriptif ini lebih kepada pengumpulan dan penyajian data bertujuan agar data yang disajikan
lebih mudah dipahami oleh pembaca. Data yang sudah terkumpul kemudian dikelompokkan. setiap
variabel yang ada pada penelitian dimasukkan ke dalam tabel distribusi frekuensi secara sederhana.
Pada masing-masing item pilihan dalam angket akan diberikan penskoran dengan standar yang telah
ditentukan, sebagai berikut :

1) Skor 4 diberikan untuk jawaban Sangat Sering pada soal favorable, skor I untuk soal unfavorable.

2) Skor 3 diberikan untuk jawaban Sering pada soal favorable, skor 2 untuk soal unfavorable.

3) Skor 2 diberikan untuk jawaban Kadang-Kadang pada soal favorable, skor 3 untuk soal

unfavorable.

4) Skor 1 diberikan untuk jawaban Tidak Pernah pada soal favorable, skor 4 untuk soal unfavorable.

Statistika Inferensial ialah statistik yang digunakan dalam menganalisis data sampel yang akan
ditarik kesimpulannya mengenai keseluruhan data induknya.

a. Uji Prasyarat

1) Uji Normalitas Data
Pada data kuantitatif, menggunakan uji statistik parametrik dipersyaratkan data berdistribusi
normal. Untuk mengetahui data berdistribusi normal tersebut perlu dilakukan uji normalitas
terhadap data. Adapun uji normalitas yang digunakan dalam penelitian ini yaitu menggunakan
uji normalitas Saphiro-wilk. Adapun Kriteria pengujiannya adalah sebagai berikut:

a) Jika angka signifikansi > dari 0,05, maka data berdistribusi normal

b) Jika angka signifikansi < dari 0,05, maka data tidak berdistribusi normal.

2) Uji Hipotesis

Uji analisis hipotesis merupakan suatu aturan arahnya menuju pada suatu keputusan untuk
menerima ataupun menolak hipotesis yang sebelumnya sudah dirumuskan (Sugiyono, 2014).
Mudahnya disebut dengan uji hipotesis yaitu tahapan pembuktian kebenaran dugaan peneliti apakah
dapat diterima atau ditolak melalui rumus tertentu, berdasarkan dari jenis penelitiannya. Analisis
hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini yaitu menggunakan analisis korelasi sederhana. Adapun

langkah-langkah membuat korelasi sederhana adalah sebagai berikut (Sugiyono, 2014).
a) Mencari koefisien korelasi (r) antara kriterium dan predictor, dengan menggunakan rumus
koefisien korelasi product moment. Apabila diketahui nantinya data berdistribusi normal, maka
uji koefisien korelasi yang digunakan adalah uji koefisien korelasi pearson. Tetapi apabila
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diketahui data tidak berdistribusi normal, maka uji koefisien korelasi yang digunakan adalah
uji koefisien korelasi spearman.
b) Adapun untuk mengetahui interpretasi terhadap koefisien korelasi peneliti menggunakan

pedoman menurut Sugiyono pada tabel 3.5 berikut.

Tabel 2 Pedoman Tingkat Hubungan

Interval Koefisien Tingkat Hubungan
0,00-0,199 Sangat rendah
0,20-399 Rendah
0,40-0,599 Sedang
0,60-0,799 Kuat
0,80-1,000 Sangat kuat

Sumber : (Sugiyono, 2014)

c) Uji Signifikansi koefisien korelasi.

Analisis ini diciptakan interpretasi lanjutan pada hasil yang didapatkan dengan menggunakan
cara mengkonsultasikan nilai hitung yang didapat dengan harga tabel yang taraf signifikansi sebesar
5%. Dalam hal ini peneliti menggunakan uji t dengan bantuan program SPSS 19.0 untuk menguiji
signifikansi koefisien korelasi linear sederhana. Dengan kriteria pengujiannya sebagai berikut:

(1) Membandingkan nilai t hitung dengan t tabel

Jika Nilai t hitung > t maka hipotesis yang telah diajukan diterima.

(2) Melihat nilai signifikansi

(a) Jika nilai sign < 0,05 maka variabel X berpengaruh secara signifikan terhadap varaibeY

(b) Jika nilai sign > 0,05 maka variabel X tidak berpengaruh secara signifikan terhadap variabel Y.

d) Mencari koefisien determinasi
Koefisien determinasi merupakan koefisien penentu, sebab varians yang terjadi di variabel X

mampu menjelaskan varians yang terjadi di dalam variabel Y. Penentuan Nilai koefisien determinasi
dilakukan dengan melihat nilai Adjusted R Square dengan bantuan program SPSS.24, kemudian nilai
tersebut dikalikan dengan 100%.

1. HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Tingkat Adiksi Game Online
Tulisan ini membahas tentang tingkat adiksi game online pada remaja, di mana game online
menawarkan berbagai jenis permainan dan strategi reward untuk memotivasi pemain agar terus bermain
dan meningkatkan kemampuannya. Perilaku adiksi pada game online dapat mempengaruhi kehidupan
remaja, terutama yang masih bersekolah. Hasil penelitian dengan melibatkan 80 siswa sebagai
responden menunjukkan bahwa sekitar 65% dari mereka masuk dalam kategori sedang adiksi game

online. Penelitian ini juga mencoba membuktikan konsep teori behaviorisme yang menyatakan bahwa
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perilaku adiksi muncul karena adanya reinforcement atau reward yang diberikan dalam game online.
Hasil penelitian sejalan dengan penelitian sebelumnya, menunjukkan adiksi game online dapat
menyebabkan dampak negatif pada proses sosialisasi dan interaksi sosial anak.

Penting untuk mengantisipasi dan menangani adiksi game online ini dengan tindakan tegas.
Semakin meningkatnya adiksi ini dapat berdampak pada perilaku yang tidak menguntungkan bagi
remaja. Oleh karena itu, upaya untuk mengurangi dan mengendalikan adiksi game online pada remaja
perlu mendapatkan perhatian seriusBerdasarkan pernyataan di atas apabila perilaku adiksi terus
dibiarkan dapat mempengaruhi bahkan mengganggu kehidupan remaja yang pada usia tersebut masih
di bangku sekolah. Hasil analisis yang dibantu dengan program SPSS.24 dengan pengisian kuesioner
80 orang siswa sebagai responden dengan 22 item pernyataan diperoleh hasil Mean (M) senilai 45,66,
Median (Me) senilai 49.50, Mode (Mo) senilai 50, skor terendah yang diperoleh oleh responden senilai
22, dan skor tertinggi yang diperoleh responden senilai 69. Klasifikasi kategori tingkat adiksi Game
Online dikonversikan menggunakan tabel konversi berdasarkan pada perhitungan rata-rata ideal (1M)
dan simpangan baku (SDi) memperoleh sebanyak 52 orang siswa dengan persentase 65% pada tingkat
kategori sedang.

Membuktikan konsep teori behaviorisme yang dikembangkan oleh Thorndike yang
menyatakan bahwa seluruh perilaku dan respon yang dihasilkan oleh sebuah organisme ketika diberi
reinforcement, atau punishments, dibuktikan pada item pernyataan nomor 22 “Saya mendapat
kebanggaan tersendiri apabila score\rank\skilN\achievement pada Game Online meningkat” 34 %
responden menjawab sangat sering dan 24% menjawab sering. Hal ini mengindikasikan bahwa perilaku
adiksi game online disebabkan oleh perilaku pengguna game online yang terus menerus meningkatkan
waktu bermain untuk mendapatkan reward maupun kepuasan tersendiri. Hasil penelitian ini sesuai
dengan penelitian sebelumnya yakni pada penelitian Pebrianti (2021) dan Ramdhani (2020)
menyatakan adiksi game online dapat menimbulkan dampak negatif pada proses sosialisasi dan
interaksi anak seperti perilaku kecanduan, agresif dan mengganggu orang lain sehingga diperlukan

tindak lanjut yang tegas.

2. Tingkat Konsentrasi Belajar Siswa

Konsentrasi belajar sangat penting bagi siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran, terutama
dalam mata pelajaran Pendidikan Agama Hindu dan Budi Pekerti yang memiliki nilai-nilai filosofi dan
agama yang mendalam. Hasil analisis data menunjukkan bahwa sebagian besar siswa memiliki tingkat
konsentrasi belajar yang sedang. Kemampuan konsentrasi belajar siswa dipengaruhi oleh faktor internal
dan eksternal. Faktor eksternal, seperti lingkungan belajar dan interaksi dengan guru dan teman, dapat
mempengaruhi  konsentrasi siswa. Pola mengajar yang interaktif dan menyenangkan dapat
meningkatkan konsentrasi siswa, sementara gangguan dari lingkungan sekitar atau suasana belajar yang
monoton dapat mengurangi konsentrasi siswa. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian
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sebelumnya yang menemukan bahwa kualitas tidur yang buruk dapat mengganggu konsentrasi belajar
siswa. Oleh karena itu, perlu perhatian pada faktor-faktor yang dapat mempengaruhi konsentrasi belajar
siswa agar hasil belajar mereka dapat optimal. Berdasarkan hasil deskriptif statistik yang dilakukan
dengan bantuan SPSS.4 hasil yang diperoleh dari 80 orang siswa Hindu sebagai responden, nilai Mean
(M) senilai 48,04, Median (Me) senilai 48,50, Modus (Mo) senilai 45, skor terendah yang diperoleh
senilai 24, dan skor tertinggi senilai 74. Klasifikasi kategori tingkat konsentrasi belajar siswa
menggunakan tabel konversi perhitungan rata-rata ideal (IM) dan simpang baku ideal (SDi)
memperoleh sebanyak 41 orang siswa pada kategori sedang.

Konsentrasi belajar siswa merupakan kemampuan siswa dalam memusatkan pikiran dan
perhatiannya, kemampuan ini tentu dipengaruhi oleh berbagai faktor, baik faktor dari dalam diri
(internal) maupun faktor dari lingkungan (eksternal), sesuai dengan konsep yang dikembangkan oleh
B.F. Skinner yang menyatakan bahwa hubungan stimulus dan respon yang terjadi melalui interaksi
dengan lingkungannya, artinya lingkungan turut mempunyai andil dalam kemampuan konsentrasi
belajar siswa. Faktor eksternal seperti keadaaan lingkungan, teman maupun guru dapat memberikan
stimulus atau rangsangan yang akan mempengaruhi respon siswa, sebagaimana dengan hasil analisis
data yang dapat disimpulkan bahwa apabila siswa menerima stimulus positif seperti pola mengajar guru
yang interaktif dan menyenangkan maka suasana belajar akan kondusif dan konsentrasi siswa akan
meningkat, sebaliknya apabila siswa menerima stimulus negatif seperti gangguan dari teman,
lingkungan sekitar ataupun suasana belajar yang monoton dapat menyebabkan siswa mudah kehilangan
konsentrasi dan menurunkan performa belajar siswa. Hasil penelitian ini sesuai dengan penelitian
sebelumnya yakni pada penelitian Lestari (2020) menemukan bahwa konsentrasi belajar siswa menjadi
terganggu karena kualitas tidur yang buruk sehingga dapat menurunkan tingkat konsentrasi belajar

siswa.

3. Hubungan Adiksi Game Online dengan Konsentrasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Pendidikan
Agama Hindu dan Budi Pekerti di SMA Negeri 1 Narmada.

Hasil penelitian telah menunjukkan bahwa kecanduan game online dapat mempengaruhi
memori dan konsentrasi hingga berimbas pada prestasi belajar siswa di sekolah. Beberapa siswa terlalu
fokus pada bermain game dan kurang memperhatikan tugas belajar, sehingga mempengaruhi
konsentrasi dan menurunkan hasil belajar. Bermain game online secara tidak langsung berdampak pada
konsentrasi belajar karena waktu dan tenaga yang dipergunakan banyak dihabiskan untuk bermain
daripada belajar, siswa menjadi malas belajar, menunda tugas, dan bermain game online ketika jadwal
belajar malam hari (Husna, 2017). Data hasil penelitian menunjukkan hal yang serupa yakni aspek
keterikatan mental pada indikator masalah interpersonal, 37,5% responden menjawab kadang-kadang,
8,75% menjawab sering, dan 3,75% menjawab sangat sering pada item pernyataan “saya terkadang

mengabaikan tugas di sekolah atau di rumah demi dapat bermain game online” hal ini mengartikan
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perilaku adiksi game online dapat menimbulkan dampak buruk apabila penggunanya mengabaikan
tugas kesehariannya digunakan untuk bermain game online.

Aspek berikutnya yakni ketergantungan fisik pada indikator toleransi 33,75% menjawab
kadang-kadang, 13,75% menjawab sering, dan 27,5% menjawab sangat sering pada item pertanyaan
“saya akan menambah waktu bermain game online sampai saya merasa cukup”. Pernyataan tersebut
menunjukkan perilaku adiksi game online banyak menghabiskan waktunya dalam kurun waktu yang
tidak menentu dan akan berimbas pada kondisi fisik pengguna game online akibat paparan game online.
Berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh peneliti pada siswa Hindu SMA Negeri 1 Narmada,
terbukti bahwa hipotesis peneliti terkait terhadap hubungan yang signifikan antara adiksi game online
dengan konsentrasi belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Hindu dan Budi Pekerti
memang benar adanya, atau dalam arti lain Ha diterima. Terbukti dengan melihat hasil perhitungan
statistik dengan menggunakan taraf signifikan 0,05 diperoleh r hitung sebesar -0,41 dengan nilai r tabel
untuk sampel 80 siswa sebesar 0,22, karena r hitung yang diperoleh bernilai negatif maka r tabel secara
otomatis bernilai negatif menjadi -0,22 sehingga r hitung > r tabel. Kedua variabel tersebut mempunyai
korelasi hubungan yang negatif dan signifikan. Korelasi hubungan yang negatif mengartikan apabila
adiksi game online siswa meningkat maka konsentrasi belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan
Agama Hindu dan Budi Pekerti akan menurun, begitu pula sebaliknya apabila adiksi game online
menurun maka konsentrasi belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Hindu dan Budi
Pekerti akan meningkat. Merujuk pada hasil dari koefisien korelasi (r) -0,41 terdapat pada interval 0,40-
0,599 dalam kategori sedang, artinya peneliti dapat menyimpulkan bahwa adiksi game online
mempunyai hubungan negatif dan signifikan dengan konsentrasi belajar siswa dalam kategori sedang,
dengan kontribusi atau koefisien determinasi pada konsentrasi belajar siswa pada mata pelajaran
Pendidikan Agama Hindu dan Budi Pekerti di SMA Negeri 1 Narmada sebesar 16,81% dan sisanya
merupakan hubungan variabel lain yang belum diteliti. Tingkat konsentrasi belajar siswa yang menurun
tidak hanya dipengaruhi oleh adanya perilaku adiksi game online namun dapat dipengaruhi oleh faktor
lain yang dapat menghambat atau menurunkan konsentrasi belajar siswa, seiring dengan kemajuan
teknologi yang memudahkan siswa untuk mengakses berbagai hal dengan mengakses internet baik itu
hal positif maupun negatif.

Teori behaviorisme yang dikembangkan oleh Thorndike salah satunya menyatakan bahwa
seluruh perilaku dan respon akan dihasilkan oleh sebuah organisme ketika diberi reward maupun
punishments, hal ini menekankan bahwa perilaku atau respon siswa khususnya perilaku adiksi game
online dihasilkan dari hadiah dan hukuman yang diterimanya saat bermain game online maka, dapat
dikatakan perilaku tersebut muncul akibat terpapar stimulus negatif secara terus menerus. Sehubungan
dengan konsep yang kembangkan oleh B.F. Skinner yang menyatakan bahwa hubungan stimulus dan
respon terjadi melalui interaksi dengan lingkungannya, artinya lingkungan turut mempunyai andil
dalam kemampuan konsentrasi belajar siswa, oleh sebab itu siswa sebagai sebuah organisme perlu
menerima stimulus positif dari lingkungannya khususnya, lingkungan sekolah perlu menciptakan
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suasana belajar yang membangun kreatifitas dan dapat mengedukasi siswa dalam menggunakan dan
memanfaatkan teknologi dengan baik dan bijaksana.

Merujuk pada hasil penelitian yang menunjukkan adanya hubungan yang negatif dan signifikan
antara perilaku adiksi game online terhadap konsentrasi siswa maka hal ini mengisyaratkan bahwa
diperlukan perhatian khusus bagi siswa yang secara aktif bermain game online agar lebih
memperhatikan kembali manajemen waktu bermain agar tidak menimbulkan perilaku adiksi atau
perilaku kecanduan akibat dari stimulus yang berlebihan yang dapat menurunkan performa belajar
hingga mengabaikan proses belajar. Hasil penelitian ini sesuai dengan penelitian sebelumnya yakni
pada penelitian Ainia (2020) dan Rofikoh (2020) menujukkan bahwa dampak dari game online dapat
mempengaruhi konsentrasi belajar siswa di kelas dan terdapat hubungan negatif yang signifikan antara

adiksi game online dengan konsentrasi belajar siswa.

V. SIMPULAN

Kuesioner penelitian yang telah diisi oleh responden yang telah dianalisis
menggunakan rumus ideal mean dan dikonversikan menemukan tingkat adiksi game online
siswa di SMA Negeri 1 Narmada pada tingkat kategori sedang dan tingkat konsentrasi belajar
siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Hindu dan Budi Pekerti di SMA Negeri 1
Narmada pada tingkat kategori sedang. Hasil data pada kuesioner konsentrasi belajar dianalisis
menggunakan rumus ideal mean yang kemudian dikonversikan menemukan tingkat
konsentrasi belajar siswa pada kategori Sedang. Hasil penelitian dan pembahasan pada bab
sebelumnya menunjukkan mengenai hubungan adiksi game online terhadap konsentrasi belajar
siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Hindu dan Budi Pekerti di SMA Negeri 1.
Adapun kesimpulan pada hasil penelitian ini yaitu diperoleh hasil uji hipotesis diperoleh hasil
perhitungan korelasi sebesar -0,41, dengan r tabel pada 80 responden sejumlah 0,22. Artinya,
r hitung > r tabel, nilai tersebut menandakan adiksi game online berhubungan negatif dan
signifikan dengan konsentrasi belajar siswa. Maka dapat dinyatakan bahwa hipotesis alternatif
(Ha) diterima dan hipotesis nol (HO) ditolak.
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