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A B S T R A K         

Pesatnya perkembangan media digital di kalangan remaja 
menjadikan game online sebagai salah satu bentuk hiburan utama 

yang kerap menyita waktu dan perhatian siswa. Penelitian ini 
bertujuan untuk menganalisis pengaruh intensitas dan durasi 

bermain game online terhadap konsentrasi belajar siswa di SMA 

Negeri 1 Rancaekek, baik secara parsial maupun simultan. 
Pendekatan penelitian yang digunakan adalah kuantitatif 

eksplanatori melalui metode survei. Data primer diperoleh dari 
penyebaran kuesioner berskala Likert kepada 86 responden siswa 

kelas X, XI, dan XII yang dipilih menggunakan teknik Stratified 
Random Sampling. Analisis data menggunakan bantuan SPSS versi 

26 melalui uji regresi linear berganda, uji t (parsial), serta uji F 

(simultan) setelah memenuhi prasyarat uji validitas, reliabilitas, 
dan asumsi klasik. Hasil analisis deskriptif menunjukkan bahwa 

intensitas bermain game online siswa berada pada kategori sedang, 
durasi bermain berada pada kategori rendah, sementara tingkat 

konsentrasi belajar siswa tergo long tinggi. Secara parsial, intensitas 

bermain game online tidak berpengaruh signifikan terhadap konsentrasi belajar ($p = 0,496$). 
Sebaliknya, durasi bermain game online terbukti berpengaruh negatif dan signifikan secara parsial 

terhadap konsentrasi belajar siswa ($p = 0,002$). Secara simultan, intensitas dan durasi bermain 
game online berpengaruh signifikan terhadap konsentrasi belajar siswa ($p = 0,001$) dengan 

kontribusi pengaruh sebesar 16,1%, sedangkan 83,9% sisanya dipengaruhi oleh faktor lain di luar 
penelitian ini. Temuan ini menegaskan bahwa lamanya waktu yang dihabiskan untuk bermain 

game (durasi), bukan seberapa sering siswa bermain (intensitas), yang menjadi faktor penentu 

utama terhadap penurunan konsentrasi belajar siswa.  
Kata Kunci: Game Online, Intensitas Bermain Game Online, Durasi Bermain Game Online, 

Konsentrasi Belajar, Siswa SMA 
 

A B S T R A C T 

The rapid development of digital media among teenagers makes online games one of the main 

forms of entertainment that often take up students' time and attention. This study aims to 

analyze the influence of the intensity and duration of playing online games on student learning 
concentration at SMA Negeri 1 Rancaekek, both partially and simultaneously. The research 

approach used is quantitative explanatory through survey methods. Primary data was obtained 
from the distribution of a Likert scale questionnaire to 86 respondents of students in grades X, 

XI, and XII who were selected using the Stratified Random Sampling technique. Data analysis was 
done using SPSS version 26 through multiple linear regression tests, t-tests (partial), and F tests 
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(simultaneous) after meeting the prerequisites for validity, reliability, and classical assumptions 
tests. The results of the descriptive analysis showed that the intensity of playing online games 

was in the medium category, the duration of play was in the low category, while the level of 
student learning concentration was relatively high. Partially, the intensity of playing online 

games had no significant effect on learning concentration ($p = 0.496$). In contrast, the duration 

of playing online games was shown to have a negative and partially significant effect on student 
learning concentration ($p = 0.002$). Simultaneously, the intensity and duration of playing online 

games had a significant effect on student learning concentration ($p = 0.001$) with an influence 
contribution of 16.1%, while the remaining 83.9% were influenced by other factors outside this 

study. These findings confirm that the length of time spent playing games (duration), not how 
often students play (intensity), is the main determining factor for the decline in student learning 

concentration. 

Keywords: Online Games, Online Game Playing Intensity, Online Game Playing Duration, Study 
Concentration, High School Students 

 

1. PENDAHULUAN 

Pesatnya Pesatnya perkembangan teknologi informasi dan komunikasi di era digital saat ini telah 

membawa transformasi yang sangat signifikan terhadap struktur kehidupan masyarakat, 
khususnya kalangan remaja yang berada dalam fase pencarian jati diri dan konsumsi media yang 

tinggi. Internet dan gawai (smartphone) tidak lagi sekadar diposisikan sebagai instrumen 
pencarian informasi akademik, melainkan telah bergeser menjadi ekosistem hiburan utama, di 

mana game online (gim daring) menjadi salah satu media yang paling mendominasi waktu luang 

pelajar. Berbagai daya tarik yang ditawarkan oleh gim daring modern—mulai dari sistem kompetisi 
yang menantang, pencapaian level, hingga fitur interaksi sosial secara real-time—membuat 

remaja, termasuk siswa sekolah menengah, betah menghabiskan waktu berjam-jam untuk 

memainkannya tanpa mengenal batasan waktu dan tempat. 

Secara empiris, kebiasaan bermain game online di kalangan remaja Indonesia menunjukkan tren 

peningkatan yang masif. Berdasarkan data GoodStats (2024), Mobile Legends menduduki posisi 
sebagai game online paling populer di Indonesia dengan tingkat dimainkan oleh 78,74% responden. 

Selaras dengan temuan tersebut, laporan dari Jurnal KEPO (2024) mengungkapkan bahwa sekitar 
55% remaja pada rentang usia 10 hingga 18 tahun secara aktif memainkan game online dalam 

kehidupan sehari-hari. Fenomena ini memicu kekhawatiran teoretis maupun praktis di bidang 
pendidikan dan psikologi komunikasi. Di satu sisi, berdasarkan Uses and Gratifications Theory 

(Katz et al., 1973), individu menggunakan media secara aktif untuk memenuhi kebutuhan 

psikologis seperti rekreasi dan pelepasan stres. Namun di sisi lain, apabila aktivitas tersebut tidak 
dikendalikan dengan baik, paparan media digital berlebih berpotensi menjadi faktor eksternal 

yang mengganggu konsentrasi belajar siswa di sekolah, sebagaimana dijelaskan dalam Media 

Effects Theory (McQuail, 2010). 

Urgensi penelitian ini semakin diperkuat oleh temuan pra-survei yang dilakukan peneliti terhadap 
30 siswa di SMA Negeri 1 Rancaekek. Hasil pra-survei memperlihatkan bahwa 36,7% siswa masih 

rutin bermain game online setiap hari, 26,7% siswa mengaku kerap bermain hingga larut malam, 

dan sebanyak 46,7% siswa menyatakan belum mampu menjaga konsentrasi secara optimal selama 
proses pembelajaran di kelas berlangsung. Meskipun capaian nilai akademik rata -rata siswa di 

sekolah tersebut secara administratif berada di atas Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), fenomena 
di lapangan mengindikasikan adanya hambatan psikologis berupa penurunan rentang perhatian 

(attention span) dan kelelahan kognitif yang dialami sebagian siswa akibat kebiasaan bermain 

gim. 

Telaah terhadap literatur terdahulu menunjukkan bahwa sejumlah peneliti telah mengkaji 

hubungan antara aktivitas bermain gim dan aspek akademik. Muflih dan Santosa (2023) 
menemukan bahwa intensitas bermain game online yang tinggi dapat menurunkan konsentrasi 
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belajar pada siswa sekolah dasar. Temuan serupa diungkapkan oleh Kundera dkk. (2025) serta 

Yunas dkk. (2023) yang mengonfirmasi adanya keterkaitan antara aktivitas bermain gim dengan 
hasil dan konsentrasi belajar siswa di tingkat SMP. Pada level internasio nal, Zhao et al. (2024) 

melalui pendekatan neurosaintifik menemukan bahwa remaja dengan gangguan bermain gim 

(Internet Gaming Disorder) mengalami penurunan fungsi perhatian dan kontrol kognitif. 

Meskipun demikian, terdapat kesenjangan penelitian (research gap) yang jelas. Sebagian besar 

riset terdahulu cenderung meneliti variabel secara terpisah (hanya fokus pada intensitas atau 
adiksi semata), dilakukan pada jenjang pendidikan dasar atau menengah pertama (SD/SMP), serta 

jarang yang menguji secara simultan peran spesifik antara frekuensi/keterlibatan (intensitas) dan 
alokasi waktu (durasi) terhadap konsentrasi belajar pada siswa jenjang Sekolah Menengah Atas 

(SMA), khususnya di SMA Negeri 1 Rancaekek. Kebaruan (novelty) dari penelitian ini terletak pada 

pengujian model regresi berganda yang membedakan secara tegas pengaruh parsial antara 
intensitas dan durasi bermain game online terhadap konsentrasi belajar siswa SMA, dengan 

melengkapi analisis mekanistik berbasis Cognitive Load Theory (Sweller, 1988). Berdasarkan latar 
belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis secara empiris pengaruh intensitas 

dan durasi bermain game online terhadap konsentrasi belajar siswa di SMA Negeri 1 Rancaekek, 

baik secara parsial maupun simultan. 

TINJAUAN PUSTAKA 

Bagian Bagian Kajian Pustaka berfungsi sebagai landasan teoretis yang mendukung penelitian dan 
memuat uraian mengenai teori, konsep, hasil penelitian terdahulu, serta kerangka pemikiran yang 

relevan dengan topik penelitian. Berdasarkan tinjauan kritis terhadap li teratur, kajian ini disusun 
secara sistematis mulai dari konsep umum hingga konsep spesifik untuk menunjukkan posisi dan 

kebaruan (novelty) penelitian. 

Penelaahan dan Analisis Kritis Penelitian Terdahulu (Research Gap) 

Telaah terhadap literatur terdahulu menunjukkan bahwa sebagian besar riset sebelumnya baru 

meneliti variabel secara terpisah atau berfokus pada tingkat kecanduan (addiction) dan hasil 
belajar secara umum, seperti kajian yang dilakukan oleh Muflih dan Santosa (2023) pada siswa 

sekolah dasar, serta Kundera dkk. (2025) pada siswa SMP. Selain itu, riset oleh Zhao et al. (2024) 
lebih menitikberatkan pada aspek Internet Gaming Disorder (IGD) terhadap fungsi kognitif otak. 

Meskipun terdapat irisan temuan bahwa aktivitas bermain game berpotensi mengganggu fokus, 

masih terdapat kesenjangan penelitian (research gap) mengenai bagaimana pengaruh simultan 
dan parsial antara intensitas (frequency & engagement) dan durasi (duration) bermain game 

online secara spesifik terhadap konsentrasi belajar pada siswa jenjang Sekolah Menengah Atas 
(SMA), khususnya di SMA Negeri 1 Rancaekek. Perbedaan karakteristik demografis dan durasi 

paparan media inilah yang menjadi ruang kebaruan (novelty) dari penelitian ini. 

Landasan Teoretis (Grand Theory, Middle Theory, dan Applied Theory) 

Uses and Gratifications Theory (Katz, Blumler, & Gurevitch, 1973) digunakan sebagai grand theory 

untuk menjelaskan bahwa siswa secara aktif memanfaatkan game online untuk memenuhi 
kebutuhan psikologis tertentu, seperti mencari hiburan, meredakan kejenuhan, dan berinteraksi 

sosial, yang berimplikasi pada tingginya frekuensi dan keterikatan bermain. 
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Media Effects Theory (McQuail, 2010) bertindak sebagai middle theory yang menerangkan bahwa 

paparan media digital secara berulang dapat menimbulkan efek kognitif maupun behavioral, di 
mana tingginya paparan media berpotensi mengubah rentang perhatian dan perilaku belajar siswa 

di kelas. 
Cognitive Load Theory (Sweller, 1988) digunakan sebagai teori pendukung (applied theory) untuk 

menjembatani mekanisme kognitif mengapa intensitas dan durasi memberikan dampak yang 
berbeda. Teori ini menjelaskan bahwa kapasitas working memory manusia terbatas; sesi bermain 

game dengan durasi panjang berpotensi memunculkan extraneous load (beban kognitif eksternal) 

berupa kelelahan mental yang terbawa ke dalam kegiatan belajar, sementara intensitas tinggi 
yang bersifat terfragmentasi tidak selalu membebani memori kerja secara signifikan. 

Teori Konsentrasi Belajar (Slameto, 2019; Muhibbin Syah, 2020) menguraikan bahwa konsentrasi 
adalah pemusatan perhatian pada objek belajar dengan mengesampingkan distraksi eksternal, 

termasuk gangguan dari penggunaan gawai dan kebiasaan bermain game. 

Kerangka Konseptual dan Sintesis Logis 

Keterkaitan antarvariabel diturunkan secara logis dari sintesis teoretis di atas. Intensitas bermain 

game online ($X_1$) dan durasi bermain game online ($X_2$) diposisikan sebagai variabel 
independen yang merepresentasikan bentuk paparan media digital, sedangkan konsentrasi belajar 

($Y$) adalah variabel dependen. Berdasarkan Media Effects Theory dan Cognitive Load Theory, 
akumulasi durasi bermain yang panjang diidentifikasi sebagai faktor utama yang menggerus 

kapasitas kognitif siswa, yang kemudian dirumuskan dalam hipotesis penelitian dan diuji secara 

empiris menggunakan referensi ilmiah yang kredibel, mutakhir, serta didominasi oleh jurnal 

ilmiah bereputasi dalam rentang 5–10 tahun terakhir. 

2. METODE 

Penelitian ini menerapkan metode kuantitatif dengan pendekatan explanatory research 

(penelitian eksplanatori) melalui metode survei. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh 
siswa SMA Negeri 1 Rancaekek Tahun Ajaran 2025/2026 yang berjumlah 1.313 siswa. Penentuan 

jumlah sampel dilakukan menggunakan rumus Isaac dan Michael dengan tingkat kesalahan 10%, 

sehingga diperoleh sampel sebanyak 86 responden yang dipilih menggunakan teknik Stratified 
Random Sampling. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, studi kepustakaan, dan 

kuesioner berskala Likert. Analisis data menggunakan bantuan SPSS versi 26 melalui uji instrumen 
(validitas dan reliabilitas), uji asumsi klasik, analisis regresi linear berganda, koefisien 

determinasi ($R^2$), koefisien korelasi, serta pengujian hipotesis melalui uji t (parsial) dan uji F 

(simultan). 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil analisis deskriptif, variabel Intensitas Bermain Game Online ($X_1$) berada 

pada kategori cukup (persentase rata-rata 51,14%), variabel Durasi Bermain Game Online ($X_2$) 
berada pada kategori cukup (persentase rata-rata 42,12%), dan variabel Konsentrasi Belajar Siswa 

($Y$) berada pada kategori tinggi (persentase rata-rata 72,58%).  

Hasil analisis regresi linear berganda menghasilkan persamaan: $$Y = 41,711 + 0,077X_1 - 

0,438X_2 + e$$ 

Berdasarkan pengujian hipotesis: 
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Uji t (Parsial) Intensitas Bermain Game Online ($X_1$): Memperoleh nilai signifikansi sebesar 

$0,496 > 0,05$ dan $t_{\text{hitung}} = 0,684 < t_{\text{tabel}} = 1,989$, yang berarti H₀ diterima 
dan Ha ditolak. Artinya, intensitas bermain game online tidak berpengaruh secara signifikan 

terhadap konsentrasi belajar siswa secara parsial, yang dapat dijelaskan melalui Cognitive Load 

Theory di mana frekuensi bermain yang tinggi tidak serta-merta membebani working memory 

apabila sesi bermain berlangsung singkat. 

Uji t (Parsial) Durasi Bermain Game Online ($X_2$): Memperoleh nilai signifikansi sebesar $0,002 
< 0,05$ dan $t_{\text{hitung}} = -3,186$ (nilai mutlak $> 1,989$), yang berarti H₀ ditolak dan Ha 

diterima. Artinya, durasi bermain game online terbukti berpengaruh negatif dan signifikan secara 
parsial terhadap konsentrasi belajar siswa, di mana setiap kenaikan durasi bermain akan 

menurunkan konsentrasi belajar sebesar 0,438 satuan akibat akumulasi kelelahan kognitif 

(extraneous load). 

Uji F (Simultan): Memperoleh nilai $F_{\text{hitung}} = 7,973$ dengan nilai signifikansi sebesar 

$0,001 < 0,05$, yang menunjukkan bahwa secara simultan intensitas dan durasi bermain game 
online berpengaruh signifikan terhadap konsentrasi belajar siswa SMA Negeri 1 Rancaekek. Nilai 

koefisien determinasi ($R^2$) sebesar 0,161 menunjukkan bahwa kedua variabel independen 
tersebut memberikan kontribusi pengaruh sebesar 16,1% terhadap konsentrasi belajar, sedangkan 

83,9% sisanya dipengaruhi oleh faktor lain di luar model penelitian ini. 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan  

Berdasarkan hasil analisis deskriptif, intensitas bermain game online pada siswa SMA Negeri 1 
Rancaekek tergolong dalam kategori cukup, yang mencerminkan bahwa siswa memiliki 

ketertarikan terhadap gim daring sebagai sarana hiburan, namun belum menunjukkan indikasi 

pengabaian kewajiban akademik. 

Durasi bermain game online pada siswa SMA Negeri 1 Rancaekek berada pada kategori cukup, di 

mana sebagian besar siswa tidak menjadikan durasi panjang sebagai kebiasaan utama, meskipun 
masih terdapat kecenderungan bermain melebihi waktu yang direncanakan. 

Tingkat konsentrasi belajar siswa SMA Negeri 1 Rancaekek secara umum tergolong tinggi, yang 
ditunjukkan oleh kemampuan siswa dalam memperhatikan penjelasan guru selama proses 

pembelajaran di kelas berlangsung. 

Terdapat hubungan yang positif dan kuat antara intensitas dan durasi bermain game online pada 
siswa SMA Negeri 1 Rancaekek, yang berarti semakin sering siswa bermain game, semakin panjang 

pula durasi yang dihabiskan dalam setiap sesi permainan. 

Secara parsial, intensitas bermain game online tidak berpengaruh secara signifikan terhadap 

konsentrasi belajar siswa SMA Negeri 1 Rancaekek ($p = 0,496$), mengindikasikan bahwa frekuensi 
atau keseringan bermain secara terfragmentasi tidak serta-merta menurunkan fokus belajar. 

Secara parsial, durasi bermain game online berpengaruh negatif dan signifikan secara nyata 

terhadap konsentrasi belajar siswa SMA Negeri 1 Rancaekek ($p = 0,002$), menegaskan bahwa 
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lamanya waktu yang dihabiskan dalam sekali sesi bermain merupakan faktor utama pemicu 

kelelahan kognitif (extraneous load) yang mengganggu fokus siswa di kelas. 

Secara simultan, intensitas dan durasi bermain game online berpengaruh secara signifikan 

terhadap konsentrasi belajar siswa SMA Negeri 1 Rancaekek ($p = 0,001$) dengan kontribusi 
pengaruh sebesar 16,1%, sementara 83,9% sisanya dipengaruhi oleh faktor-faktor lain di luar 

model penelitian ini. 

Saran 

Bagi siswa SMA Negeri 1 Rancaekek, temuan penelitian ini menunjukkan bahwa durasi bermain 

game online memberikan pengaruh negatif terhadap konsentrasi belajar. Oleh karena itu, siswa 
disarankan untuk lebih bijak dalam membatasi durasi bermain game, terutama menjelang jam 

belajar atau saat memiliki tanggung jawab akademik yang harus diselesaikan. 

Bagi pihak sekolah, hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan masukan dan 

pertimbangan dalam merancang program edukasi literasi digital serta pengawasan yang 
konstruktif guna membantu siswa menyeimbangkan waktu antara aktivitas hiburan dan kegiatan 

akademik. 

Bagi orang tua, penting untuk meningkatkan pendampingan dan pengawasan di rumah terhadap 
batasan durasi penggunaan gawai anak, sehingga waktu istirahat dan belajar siswa tidak 

terganggu oleh aktivitas bermain gim daring. 

Bagi peneliti selanjutnya, mengingat variabel intensitas dan durasi dalam penelitian ini hanya 

mampu menjelaskan 16,1% variasi konsentrasi belajar, disarankan untuk mengkaji dan 

mengembangkan model penelitian dengan menambahkan variabel lain yang relevan seperti 

motivasi belajar, kualitas tidur, lingkungan belajar, atau menggunakan variabel moderator.  
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