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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui seberapa besar pengaruh kontrol diri siswa dalam penggunaan
smartphone pada game online terhadap konsentrasi belajar pada siswa kelas X1 di SMA Negeri 1 Kramat
Kabupaten Tegal. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI-5 dan kelas XI-9 SMA Negeri 1
Kramat sebanyak 72 siswa. Sampel dalam penelitian ini diambil menggunakan teknik Probability
Sampling sebanyak 42 siswa. Jenis penelitian adalah penelitian lapangan menggunakan pendekatan
kuantitatif. Teknik dalam pengumpulan data menggunakan observasi, kuesioner, dan metode
dokumentasi, serta untuk mengetahui ketepatan instrumen dilakukan uji validitas dan uji reliabilitas.
Hasil penelitian menunjukkan secara umum bahwa Kontrol diri pada tingkat “Rendah” akan
menghasilkan konsentrasi belajar pada tingkat “Rendah” juga yang artinya jika kontrol diri pada siswa
membaik maka konsentrasi belajar siswa pun juga akan ikut membaik.

Kata kunci: Kontrol Diri, Konsentrasi Belajar, Smartphone, Game Online
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Abstract

This study aims to determine how much the influence of student self- control in the use of smartphones
on online games on learning concentration in class X1 students at SMA Negeri 1 Kramat Tegal Regency.
The population in this study were students of class XI-5 and class XI-9 SMA Negeri 1 Kramat as many
as 72 students. The sample in this study was taken using Probability Sampling technique as many as 42
students. The type of research is field research using a quantitative approach. Technigues in data
collection using observation, questionnaires, and documentation methods, and to determine the
accuracy of the instrument conducted validity tests and reliability tests.

Abstract english version, written using Time New Roman-11, italic. Abstract contain research
aim/purpose, method, and reseach results; written in 1 paragraph, single space among rows, using past
tense sentences. The results showed in general that Self-control at the "Moderate" level will result in
learning concentration at the "Moderate” level as well, which means that if self-control in students
improves, student learning concentration will also improve.

Keywords: Self-Control, Learning Concentration, Smartphone, Online Game.



1. PENDAHULUAN

Pesatnya perkembangan teknologi pada era
globalisasi saat ini telah membawa banyak
kemajuan dalam berbagai aspek sosial. Orang
yang menggunakan kecanggihan teknologi dapat
melakukan pekerjaannya yang sangat penting di
kehidupan. Perkembangan teknologi sekarang ini
juga harus diikuti dengan perkembangan
manajemen sumber daya manusia (SDM).
Sebagai pengguna teknologi, manusia Adaptasi
orang terhadap teknologi maju baru harus
dilakukan  dengan  bantuan  pendidikan.
Perkembangan teknologi informasi mampu
membentuk dan mengembangkan ruang gerak
pada masyarakat dunia demikian pula sehingga
tanpa disadari manusia hidup dalam dua dunia di
sekarang ini, yaitu kehidupan masyarakat dan
kehidupan dunia maya.

Kehidupan ini memberikan dampak yang sangat
signifkan terhadap perilaku manusia, khususnya
pada generasi muda (pelajar), yang sedang proses
dalam pembentukan identitas. Para siswa di
sekolah ini  sudah termasuk  mengikuti
perkembangan  teknologi  terkini, dengan
kematangan dan semangat yang tinggi. Namun,
dalam perkembangan teknologi saat ini sangat
berdampak bagi kehidupan siswa, terutama di
masa pandemi saat ini. Siswa sangat
membutuhkan smartphone dan teknologi untuk
informasi- informasi dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran daring atau pembelajaran secara
online. Dengan adanya digitalisasi pendidikan
melalui pembelajaran daring, maka muncul
dampak negatif dari perkembangan teknologi
kepada siswa dengan penggunaan smartphone
yang berlebihan.

Pada jaman sekarang, smartphone banyak
digunakan untuk bermain game online khususnya
untuk para remaja. Game online itu sendiri
merupakan program yang memainkan game
melalui internet dan dapat dimainkan kapan saja,
di mana saja. Mereka dapat dimainkan secara
bersamaan atau berkelompok dari seluruh dunia.
Game itu sendiri memiliki banyak gambar
menarik yang berfungsi dengan komputer dan
ditampilkan.

Fenomena game internet di kalangan remaja
patut diwaspadai. Munculnya game online
menimbulkan bahaya baru bagi generasi muda
yaitu kecanduan game online. Game online
memiliki fitur-fitur menarik yang membuat orang
kecanduan game tersebut sehingga menimbulkan
perilaku adiktif. Individu rela terpaku pada layar
selama berjam-jam. Selain itu, game online

dirancang untuk meningkat atau meningkat
seketika, ketika permainan melewati tujuan

tertentu. Dengan demikian, game online
menambah permasalahan remaja  dan
melecehkannya, akibatnya remaja  tidak

memprioritaskan dalam melakukan aktivitas
sehari-hari.

Game online dapat mengakibatkan ketagihan
karena meskipun kalah, pemain selalu ingin
mencoba lagi untuk dapat memenangkan
permainan. Siswa lebih suka bermain game
online daripada belajar karena daya tarik game
online. Siswa yang sudah kecanduan game online
cenderung memiliki sifat egosentris dan akan
menonjolkan individualitasnya, sifat egosentris
sendiri merupakan suatu perhatian yang amat
berlebihan terhadap diri sendiri sehingga
individu merasa bahwa dirinya adalah seorang
yang penting dan menjadi tidak peduli dengan
dunia luar dirinya. Siswa akan mengasingkan diri
dari lingkungan dan meyakini bahwa lingkungan
sosial hanyalah tempat bermain game dan
hidupnya berada di dunia maya. Siswa
menganggap kemampuan intelektual, fantasi,
daya pikir dan keterampilan fisik siswa semuanya
mendapat manfaat dari bermain game online
bukan ilmu yang didapat dari pendidikan
disekolah.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian  ini  menggunakan  pendekatan
kuantitatif, yang menekankan analisis pada data-
data yang akan diolah dengan metode statistika.
Dengan metode kuantitatif akan diperoleh
signifikan perbedaan kelompok atau signifikan
antar variabel yang diteliti dan untuk meneliti
pada populasi atau sampel tertentu, teknik yang
dilakukan pengambilan sampel pada umumnya
dilakukan secara random, pengumpulan data
menggunakan instrument penelitian, analisis data
bersifat kuantitatif atau statistik dengan tujuan
untuk menguji hipotesis yang telah ditetapkan.
Data yang diperoleh melalui penelitian itu adalah
data empiris (teramati) yang mempunyai
kriterian tertentu yang valid. Penelitian ini
dilakukan untuk memperoleh informasi tentang
bagaimana pengaruh kontrol diri siswa dalam
penggunaan smartphone pada game online
terhadap konsentrasi belajar siswa. Penelitian
yang akan dilakukan ini menggunakan metode
deskriptif dengan pendekatan kuantitatif.

Populasi penelitian ini adalah siswa siswi SMA
N 1 Kramat. Dalam penelitian ini sampel
menggunakan teknik probabality sampling dan
pengambilan sampel menggunakan teknik slovin



karena populasi dalam penelitian ini berjumlah
72. Dalam penelitian, data dikumpulkan dalam
bentuk berbagai sumber data untuk dianalisis
yaitu data primer dan data sekunder. Teknik
pengumpulan data menggunakan Kkuesioner,
observasi, wawancara dan dokumentasi.

3. HASIL PENELITIAN DAN
PEMBAHASAN

a. Hasil Penelitian

Penelitian dilakukan di SMA N 1 Kramat pada
tanggal 6 Februari 2023. Peneliti meminta izin
terlebih dahulu kepada kepala sekolah SMA N 1
Kramat untuk melakukan penelitian. Atas izin
yang sudah di berikan oleh kepala sekolah,
peneliti kemudian menemui salah satu guru BK
dengan membahas terkait permasalahan peserta
didik yang sebelumnya sudah peneliti amati.
Kemudian, peneliti menyebarkan kuesioner ke
kelas yang akan di uji. Berdasarkan hasil uji
validitas dan uji reliabilitas dengan menyebarkan
30 item kuesioner dengan 2 variabel yaitu
variabel kontrol diri (X) dan konsentrasi belajar
(YY), dengan masing masing variabel terdapat 15
item pernyataan. Dan berdasarkan hasil
penelitian terdapat 22 item yang valid dan 8 yang
tidak valid, masing masing variabel X dan Y
terdapat 11 item yang valid dan 4 item yang tidak
valid. Dalam uji validitas memiliki indeks
korelasi diatas r tabel = 0, 361 dengan taraf
signifikan 5%. Berikut adalah hasil berdasarkan
rumus korelasi product moment menggunakan
bantuan aplikasi SPSS 25.

Tabel 1. Hasil Uji Validitas Instrumen

No. Item |r hitung | tabel Keterangan
1. 0,498 0, 361 \Valid
2. -0,140 0, 361 Tidak Valid
3. 0,568 0, 361 Valid
4. 0,524 0, 361 Valid
5. 0,663 0, 361 \Valid
6. 0,082 0, 361 Tidak Valid
7. 0,363 0, 361 \Valid
8. 0,616 0, 361 Valid
0. 0,080 0, 361 Tidak Valid
10. 0,557 0, 361 Valid
11. 0,807 0, 361 \Valid

12. 0,665 0, 361 Valid

13. 0,501 [, 361 Valid

14, 0,568 0, 361 \Valid

15. 0,036 0, 361 Tidak Valid
16. 0,549 0, 361 \Valid

17. 0,534 0, 361 Valid

18. 0,596 [, 361 Valid

19. 0,515 [, 361 Valid

20. -0,011 0,361 Tidak Valid
21. 0,623 0, 361 \Valid

22. 0,710 [, 361 Valid

23. 0,607 [, 361 Valid

24. 0,235 0, 361 Tidak Valid
25. 0,274 0, 361 Tidak Valid
26. 0,391 0, 361 Valid

27. 0,572 0, 361 Valid

28. 0,542 0, 361 Valid

29. 0,304 [, 361 Tidak Valid
30. 0,688 0, 361 \Valid
Berdasarkan hasil kuesioner diatas, untuk

menentukan valid dan tidaknya bisa dilihat pada
r hitung dan r tabel, jika r hitung lebih besar dari
r tabel maka pernyataan tersebut dinyatakan
valid. Sedangkan, jika r hitung kurang dari r tabel
maka dinyatakan tidak valid.  Peneliti
menggunakan rumus Product Moment, rumus
tersebut untuk menentukan r tabel. Kemudian,
berdasarkan rumus yang ada, N adalah jumlah
sampel yang digunakan dan taraf signifikan yang
digunakan vyaitu 5%. Ada 30 sampel yang
digunakan oleh peneliti, maka hasil dari r tabel
dengan berdasarkan rumus Product Moment
adalah 0, 361, dan dari ke 22 item dinyatakan
valid karena r hitung> 0, 361.

Uji Konsentrasi Belajar (Y)
Tabel 2. Hasil Uji Reliabilitas Konsentrasi

Belajar (Y)
Cronbach's
Alpha M of tems
Ba7 15




Dari perhitungan reliabilitas variabel konsentrasi
belajar (Y) diketahui nilai alpha conbrach 0,667
karena nilai alpha conbrach sebesar 0,667 > 0,6,
maka butir variabel kuesioner variabel
konsentrasi belajar dinyatakan reliabel dan dapat
digunakan untuk penelitian.

Uji Reliabilitas Kontrol Diri (X)
Cronbach’s

Alpha M of ltems

Te7 15

Dari perhitungan reliabilitas variabel Kontrol
Diri (X) diketahui nilai alpha conbrach 0,767
karena nilai alpha conbrach sebesar 0,767 > 0,6,
maka butir variabel kuesioner variabel kontrol
diri dinyatakan reliabel dan dapat digunakan
untuk penelitian. Berdasarkan hasil uji coba,
kuesioner variabel X dan Y dikatakan reliabel
karena cronbrach alpha lebih besar dari 0,6, hal
tersebut untuk melihat indeks sejauh mana
pernyataan tersebut baik untuk digunakan
sebagai pengukuran yang konsisten.

b. Pembahasan

Penelitian ini membahas tentang pengaruh
kontrol diri siswa dalam penggunaan smartphone
pada game online terhadap konsentrasi belajar
siswa SMA Negeri 1 Kramat Kabupaten Tegal
dengan hipotesis H1 yang berbunyi “Terdapat
pengaruh kontrol diri siswa dalam penggunaan
smartphone pada game online terhadap
konsentrasi belajar siswa”.

Berdasarkan masalah yang terjadi, hasil pada
penelitian ini menghasilkan nilai signifikasi
sebesar 0,002 < 0,05 artinya terdapat pengaruh
signifikan antara variabel Kontrol Diri pada game
online terhadap variabel Konsentrasi Belajar
Siswa SMA Negeri 1 Kramat. Seperti yang telah
didapatkan pada hasil kuesioner pada deskripsi
data, pada variabel Kontrol diri (X)
menghasilkan persentase sebesar 45% atau 19
dari 42 siswa SMA Negeri 1 Kramat Kabupaten
Tegal memiliki tingkat kontrol diri pada tingkat
yang “Rendah” dan persentase sebesar 40% yang
berarti siswa tersebut kurang mampu mengontrol
dirinya dalam mengatur waktunya sehingga
cenderung melakukan aktivitas bermain game
online seperti yang mereka inginkan dengan kata
lain mereka masih cukup lemah dalam
memprioritaskan hal yang harus dilakukan,
kemudian 17 dari 42 siswa SMA Negeri 1
Kramat Kabupaten Tegal memiliki tingkat

kontrol diri pada tingkat yang “Sedang” yang
berarti siswa masih labil dalam mengontrol
dirinya. Serta, 6 siswa yang memiliki kontrol diri
pada klasifikasi “Tinggi” dengan presentase 14%
yang berarti mereka mampu dalam mengontrol
dirinya, tidak terpengaruh oleh faktor apapun.
Pada variabel Konsentrasi Belajar ()
menghasilkan persentase sebesar 0, 52% yaitu
22 dari 42 siswa SMA Negeri 1 Kramat
Kabupaten Tegal yang memiliki tingkat
konsentrasi belajar pada tingkat “Rendah” yang
berarti sebagian siswa dengan konsentrasi belajar
yang rendah oleh beberapa faktor diantaranya
adalah mereka tidak bisa mengesampingkan hal-
hal yang membuat konsentrasinya terganggu
seperti pada jam pelajaran ketika ada kebisingan
dari luar kelas sebagian dari mereka tidak bisa
berkonsentrasi, pandangan mereka akan terbelah
karena adanya kebisingan diluar kelas. Dan
faktor lain, sebagian dari mereka yang lebih
mementingkan bermain game online akan
berdampak pada konsentrasi  belajarnya.
Kemudian, 15 dari 42 siswa mempunyai
presentase 0, 35% dengan tingkat Klasifikasi
“Sedang” sedangkan untuk tingkat klasifikasi
“Tinggi” berjumlah 5 dari 42 siswa, yang berarti
dari ke 42 siswa rata- rata memiliki fokus belajar
tidak terlalu baik yang artinya mereka tidak
cukup konsisten dalam menjaga konsentrasi
belajarnya. Artinya rata- rata siswa SMA Negeri
1 Kramat Kabupaten Tegal memiliki tingkat
konsentrasi belajar hanya pada tingkat “Sedang”
dan “Rendah” dikarenakan siswa juga hanya
memiliki  kontrol diri dalam penggunaan
smartphone pada tingkat “Sedang” dan juga
“Rendah”.

Pada latar belakang ditunjukan data yang
mengindikasikan kontrol diri yang cukup
mempengaruhi prestasi akademik siswa yang
disebabkan konsentrasi belajar siswa yang cukup
karena penggunaan smartphone yang tidak
terkontrol oleh siswa. Jadi kesimpulannya adalah
ketika siswa memiliki tingkat kontrol diri yang
sedang dalam penggunaan smartphone pada
game online, maka siswa juga akan memiliki
tingkat konsentrasi belajar pada tingkat yang
sedang, sehingga apabila siswa mampu lebih
mengontrol dirinya pada tingkat yang sangat
tinggi atau bahkan hanya berfokus pada
belajarnya saja tanpa terganggu oleh smartphone,
maka siswa dapat atau mampu menaikkan tingkat
konsentrasi belajarnya pada tingkat yang lebih
tinggi juga. Dengan demikian apabila kontrol diri
siswa dalam penggunaan smartphone pada game
online meningkat, maka akan menyebabkan
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peningkatan konsentrasi belajar pada siswa. Dan
sebaliknya apabila kontrol diri siswa dalam
penggunaan smartphone pada game online
menurun, maka akan menyebabkan penurunan
konsentrasi belajar pada siswa.

Variabel kontrol diri (X) terhadap variabel
konsentrasi belajar (Y) di SMA Negeri 1 Kramat
Kabupaten Tegal memiliki pengaruh pada
kategori “Cukup Kuat” yaitu berada pada rentang
(0,17 - 0,49). Berdasarkan R square pada R tabel
menunjukkan koefisiensi determinasi 0,209 atau
20,9%, maka penelitian menunjukkan pengaruh
variabel kontrol diri

(X) terhadap variabel konsentrasi belajar ()
sebesar 20,9% dan 79,1% sisanya dipengaruhi
oleh faktor lain. Namun dapat dibuktikan bahwa
kontrol diri yang buruk pada siswa juga menjadi
salah satu faktor yang dapat mengganggu
konsentrasi belajar siswa.

Temuan penelitian ini membuktikan pandangan
Tonienase (2007:119) yang menyatakan bahwa
perilaku dan pergaulan dapat mempengaruhi
konsentrasi belajar yang dipengaruhi juga oleh
beberapa faktor, seperti faktor teknologi yang
berkembang saat ini contohnya televisi, internet,
dan lain-lain yang mana contoh pada penelitian
ini adalah game online pada smartphone, hal ini
sangat berpengaruh pada sikap dan prilaku siswa.
Seseorang dengan konsentrasi belajar yang buruk
menyiratkan suatu ketidakpastian prioritas
dimana orang tersebut tidak dapat mengontrol
pikirannya dengan baik mana yang harus
diprioritaskan dan mana yang tidak. Karena
ketidakpastian ~ tersebut, seorang  dengan
konsentrasi yang buruk harus melakukannya
berulang kali agar dapat berkonsentrasi, sehingga
pada umumnya mereka akan memikirkan hal lain
diluar tujuan utamanya, yang dalam hal ini dapat
berupa game online pada smartphone.

Temuan penelitian ini juga semakin menguatkan
pandangan  Kurniawan  (2017:32)  yang
menjelaskan bahwa intensitas bermain game
online memiliki pengaruh terhadap munculnya
perilaku prokrastinasi akademik  pada
mahasiswa. Hal tersebut dapat ditunjukkan
dengan semakin tinggi intensitas mahasiswa
dalam bermain game online maka semakin tinggi
pula  kecenderungan  mahasiswa  untuk
berperilaku prokrastinasi akademik.

4. KESIMPULAN

Hasil penelitian menggunakan Analisis Regresi
Sederhana yang membahas tentang pengaruh
kontrol diri siswa dalam penggunaan smartphone
pada game online terhadap konsentrasi belajar

siswa SMA Negeri 1 Kramat Kabupaten Tegal
menghasilkan bahwa: Secara umum kemampuan
kontrol diri dalam penggunaan smartphone pada
game online siswa SMA Negeri 1 Kramat
Kabupaten Tegal ada pada tingkat klasifikasi
yang "Rendah" dengan persentase tertinggi yaitu
0,45% dan frekuensi terbanyak yaitu 19 dari 42
siswa yang berarti siswa tersebut kurang mampu
mengontrol dirinya dalam mengatur waktunya
sehingga cenderung melakukan aktivitas bermain
game online seperti yang mereka inginkan
dengan Seorang dengan kontrol diri yang buruk
mudah tertanggu oleh kegiatan yang lebih
menarik atau menyenangkan seperti tidur,
menonton televisi, bermain game online pada
smartphone atau hal menarik lainnya. Hal
tersebut membuat fokus atau perhatian siswa
teralihkan untuk menyelesaikan tugas-tugas
akademik yang ada sehingga dapat mengganggu
konsentrasi belajar siswa seperti emosional yang
tidak terkontrol, keinginan yang tidak terkontrol
dan lain-lain. Oleh karena itu, perlu adanya upaya
yang dapat dilakukan untuk menekan perilaku
konsentrasi belajar yang buruk pada siswa. Salah
satu upaya yang dapat dilakukan yaitu dengan
mengurangi intensitas bermain game online agar
tingkat konsentrasi belajar siswa meningkat.
kata lain mereka masih cukup lemah dalam
memprioritaskan hal yang harus dilakukan.
Secara umum kemampuan konsentrasi belajar
siswa SMA Negeri 1 Kramat Kabupaten Tegal
ada pada Klasifikasi yang "Rendah" dengan
persentase tertinggi yaitu 0,52% % dan frekuensi
terbanyak yaitu 22 dari 42 siswa yang berarti
siswa tersebut memiliki fokus belajar tidak
terlalu baik yang artinya mereka tidak cukup
konsisten dalam menjaga konsentrasi belajarnya.
Pada hasil penelitian ini menghasilkan nilai
signifikasi sebesar sebesar 0,002 < 0,05 artinya
terdapat pengaruh signifikan antara variabel
Kontrol Diri pada game online terhadap variabel
Konsentrasi Belajar Siswa SMA Negeri 1 Kramat
dimana variabel kontrol diri (X) terhadap
variabel konsentrasi belajar (Y) di SMA Negeri 1
Kramat Kabupaten Tegal memiliki pengaruh
pada kategori cukup kuat yaitu berada pada
rentang (0,17 - 0,49).

Kesimpulannya adalah sebagian siswa dari kelas
X-5 dan X-9 memiliki pengaruh terhadap
konsentrasi belajar karena kurangnya kontrol diri
dalam bermain smartphone dengan
menyalahgunakan untuk game online. Selain itu,
faktor yang menyebabkan konsentrasi belajar
rendah  juga  karena  menyalahgunakan
smarthphone pada saat jam pelajaran, sehingga



konsentrasi siswa terbagi tidak fokus pada guru
yang sedang memberikan sebuah materi. Ketika
siswa memiliki tingkat kontrol diri yang rendah
dalam penggunaan smartphone pada game
online, maka siswa juga akan memiliki tingkat
konsentrasi belajar pada tingkat yang rendah,
seharusnya apabila siswa lebih mampu dalam
mengontrol dirinya pada tingkat yang sangat
tinggi atau bahkan hanya berfokus pada
belajarnya saja tanpa terganggu oleh smartphone,
maka siswa dapat atau mampu menaikkan tingkat
konsentrasi belajarnya pada tingkat yang lebih

tinggi juga.
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