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Abstract: Penelitian ini bertujuan untuk: (1) Mengetahui seberapa 

tinggi tingkat bermain game online siswa SMA Pangudi Luhur St. Vincentius 

Giriwoyo, (2) Mengetahui seberapa tinggi tingkat prestasi belajar siswa SMA 

Pangudi Luhur St.Vincentius Giriwoyo, (3) Mengetahui hubungan antara 

intensitass bermain game online dengan prestasi belajar siswa SMA Pangudi 

Luhur St. Vincentius Giriwoyo. Teknik pengumpulan data menggunakan 

metode penelitian kuantitatif dengan kuesioner. Sampel yang digunakan 

berjumlah 50 siswa kelas X dan XI. Teknik analisis dengan uji kategorisasi, 

uji normalitas, uji linearitas, dan uji hipotesis korelasional. Hasil penelitian 

ini menunjukkan bahwa tingkat intensitas bermain game online di SMA 

Pangudi Luhur St. Vincentius Giriwoyo rendah (44%),, tingkat prestasi 

belajar di SMA Pangudi Luhur St. Vincentius Giriwoyo dengan menggunakan 

rumus Guilford memperoleh hasil 0,414 dan dalam tabel interpretasi 

termasuk dalam kategori sedang, dan terdapat hubungan yang negatif dan 

signifikan antara intensitas bermain game online dengan prestasi belajar 

dengan nilai signifikansi 0,002<0,05. 
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PENDAHULUAN 

Di era global saat ini, penggunaan game online 

sangat marak dikalangan masyarakat tak 

terkecuali siswa menengah atas. 

Permasalahan yang terkait dengan 

penggunaan game online telah mendapat 

banyak perhatian dari masyarakat luas. Game 

online menurut Kim dkk (2002) adalah game 

atau permainan dimana banyak orang yang 

dapat bermain pada waktu yang sama dengan 

melalui jaringan komunikasi online. Di salah 

satu Kecamatan di Wonogiri terdapat sekolah 

yayasan Pangudi Luhur yaitu SMA Pangudi 

Luhur St. Vincentius Giriwoyo. Jarak sekolah 
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ke pusat kota Wonogiri di tempuh dengan 

jarak ± 47 km. Walaupun jarak ke pusat kota 

cukup jauh, masyarakat di Kecamatan 

Giriwoyo sudah bisa menikmati jaringan 

internet secara bebas. Dengan semakin 

majunya teknologi yaitu munculnya aplikasi-

aplikasi game secara online membuat siswa-

siswa di SMA Pangudi Luhur St. Vincentus 

Giriwoyo ikut bermain dan merasakan 

kesenangan tersendiri. Game online akan 

berdampak positif apabila dimanfaatkan untik 

hiburan (Adams, 2013), dimana segala rasa 

penat dan stres dapat dikurangi dengan 

bermain game (Russoniello, O’Brien, & Parks, 

2009). 

Namun yang terjadi saat ini, game 

online banyak dimainkan secara berlebihan 

dan digunakan sebagai tempat untuk 

melarikan diri dari realitas kehidupan 

sehingga yang terjadi adalah kecanduan game 

online (Hussain & Griffths, 2009). Lupa waktu 

adalah salah satu dampak yang timbul dalam  

penggunaan game online. Ketika siswa lupa 

waktu, permasalahan-permasalahan lain 

muncul yaitu lupa istirahat, tidak membantu 

oangtua, dan melupakan kewajiban belajar. 

Hasil wawancara dengan guru BK di SMA 

Pangudi Luhur St. Vincentius Giriwoyo 

menyatakan bahwa siswa sering membolos 

dan jarang mengumpulkan tugas karena siswa 

tersebut memilih bermain game online hingga 

larut malam dibandingkan dengan 

belajar/mengerjakan tugas. Dengan adanya 

fenomena yang terjadi, peneliti tertarik untuk 

membuktikan apakah ada atau tidak 

hubungan antara intensitas bermain game 

online dengan prestasi belajar siswa di SMA 

Pangudi Luhur St. Vincentius Giriwiyo. 

Prestasi belajar adalah hasil kegiatan usaha 

belajar yang dialakukan dalam bentuk, angka, 

huruf, maupun kalimat yang dapat 

mencerminkan hasil yang telah dicapai oleh 

setiap siswa (Djamaroh, 2002). Penelitian ini 

cukup berbeda dengan penelitian yang 

terdahulu karena pengambilan data pada 

variabel prestasi belajar menggunakan nilai 

ulangan yaitu nilai raport. Seseorang tidak 

dilarang untuk bermain game online, tapi 

dengan adanya penelitian ini peneliti berharap 

agar seseorang khususnya siswa dapat bijak 

dalam mengolah waktu ketika sedang bermain 

game online. 

Berdasarkan latar belakang di atas, 

peneliti tertarik melakukan penelitian dengan 

judul “HUBUNGAN INTENSITAS BERMAIN 

GAME ONLINE DENGAN PRESTASSI BELAJAR 

SISWA SMA PANGUDI LUHUR ST. VINCENTIUS 

GIRIWOYO”.  

Peneliti berharap dengan 

permasalahan di atas penelitian ini sebagai 

sarana untuk mengaplikasikan ilmu yang 

peneliti dapatkan selama perkuliahan dengan 

memberikan usulan bantuan untuk mencegah 

siswa memiliki intensitas bermain game 

online yang tinggi yang dapat menyebabkan 

kecanduan yang lebih parah lagi. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini adalah kuantitaif 

korelasional. Instrumen yang digunakan 

adalah kuesioner yang penyebarannya 

menggunakan Google Form. Penelitian ini 

menggunakan sampel siswa kelas X dan XI 

sejumlah 50 responden. Kuesioner yang 
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disebarkan mencakup variabel intensitas 

siswa dalam bermain game online. Sedangkan 

variabel prestasi belajar dilihat dari hasil 

belajar siswa yaitu nilai raport pada semester 

1 dan 3. Dalam penelitian kuantatif ini teknik 

analisis data yang digunakan adalah 

kategorisasi, uji normalitas, uji linearitas, dan 

uji hipotesis korelaional. 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Ghuman & Griffths (2012) 

menjelaskan bahwa ada masalah yang timbul 

dari aktivitas bermain game online yang 

berlebihan. 

Berdasarkan rumusan masalah dari 50 

responden yang mengisi kuesioner terdapat 1 

responden memiliki intensitas tinggi (2%), 14 

responden memiliki intensitas sedang (28%), 

22 responden memiliki intensitas rendah 

(44%), dan 13 responden memiliki intensitas 

bermain game online sangat rendah (26%). 

Dari hasil penelitian ini, persentase terbesar 

adalah kategori rendah (44). Hal ini dapat 

disimpulkan bahwa hasil wawancara dengan 

guru BK pada bulan Maret 2021 tidak sesuai 

dengan hasil penelitian ini. Tidak banyak 

siswa yang memiliki intensitas tinggi dalam 

bermain game online, para siswa memang 

senang jika bermain game online akan tetapi 

mereka tidak menggunakan waktu yang 

banyak dalam bermain game online sehingga 

tidak sampai menyebabkan kecanduan dalam 

bermain game online. Na’ran & Ahmad 

(2019:106) menyatakan bahwa dengan 

memanfaatkan game online siswa dpat 

terhindar dari stres. Selain itu game online 

dapat menjadi sarana siswa untuk berlatih 

mengasah kemampuan berpikir cepat dan 

kemampuan berbahasa inggris. Dampak 

positif game online dalam penelitian yang 

dilakukan oleh Arianto (2016:47) yaitu dapat 

meniingkatkan konsentrasi, meningkatkan 

koodinasi tangan dan mata, meninkatkan 

kemmapuan membaca, meningkatkan 

kemampuan bahasa inggris, dan     

meningkatkan     kemampuan mengetik. 

Artinya bermain game online secara tidak 

langsung memberikan pelajarann bermakna 

bagi pemain game. Tingkat intensitas bermain 

game online dapat dilihat pada diagram 

dibawah ini. 

 

 

 

 

 

 

 

Sangat wajar sekali jika seorang siswa 

senang ketika bermain game online. Game 

online sangat berdampak bagi pribadi 

sesorang baik itu dampak positif dan negatif. 

Ada beberapa dampak positif yang 

diakibatkan karena seseorang bermain game 

online yaitu: meningkatkan konsentrasi, 

meningkatkan koordinasi tangan dan mata, 

meningkatkan kemampuan membaca, 

meningkatkan kemampuan dalam berbahasa 

Inggris, dan meningkatkan kemampuan dalam 

bidang teknologi. Maka dari itu, seseorang 

harus lebih bijak lagi ketika bermain game 

online agar hal yang dilakukan dapat berguna 

untuk diri sendiri maupun orang lain. 

Tinggi dan rendahnya prestasi belajar 
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siswa di SMA Pangudi Luhur St. Vincentius 

Giriwoyo kelas X dan XI diambil dari nilai 

raport semester 1 dan 3 dan dihitung dengan 

rumus Guilford. Hasil perhitungan dengan 

rumus Guilford menunjukkan 0,414 yang 

berarti kriteria sedang. Maka dapat 

disimpulkan bahwa prestasi belajar siswa 

kelas X dan XI SMA Pangudi Luhur St. 

Vincentius Giriwoyo di semester 1 dan 3 

adalah sedang. 

Hasil uji hipotesis korelasional 

memperoleh nilai Sig. (2-tailed) 0,012 dengan 

nilai Pearson Correlation -0,353. Dari nilai 

tersebut dapat disimpulkan bahwa nilai 

signifikansi kedua variabel 0,012<0,05 yang 

berarti terdapat korelasi yang negatif dan 

signifikan. Maka dari itu, hipotesis alternatif 

diterima yaitu ada hubungan yang negative 

dan signifikan antara intensitas bermain game 

online dengan prestasi belajar siswa SMA 

Pangudi Luhur St. Vincentius Giriwoyo. 

Berdasarkan hasil penelitian Novrialdy 

(2019) ditemukan bahwa masih banyak 

remaja yang belum memiliki pemahaman yang 

memadai mengenai bahaya kecanduan game 

online. Pemahaman bahaya kecanduan game 

online penting bagi remaja karena hal ini bisa 

menjadi bahan pertimbangan dalam 

pengambilan keputusan ketika sedang 

bermain game online. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan mengenai hubungan intensitas 

bermain game online dengan prestasi belajar 

siswa SMA Pangudi Luhur St. Vincentius 

Giriwoyo dapat disimpulkan yaitu intensitas 

bermain game online siswa SMA Pangudi 

Luhur St. Vincentius Giriwoyo termasuk dalam 

kategori rendah dengan nilai persentasse 

44%. Sedangkan prestasi belajar siswa SMA 

Pangudi Luhur St. Vincentius Giriwoyo 

mendapatkan hasil dari perhitungan 

menggunakan rumus Guilford adalah 0,414 

dan dalam tabel interpretasi termasuk dalam 

kategori sedang. Dan variabel intensitas 

bermain game online memiliki hubungan yang 

negatif dan signifikan terhadap prestasi 

belajar siswa SMA Pangudi Luhur St. 

Vincentius Giriwoyo dengan nilai hipotesis 

korelasional adalah 0,002<0,05. 
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