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Abstrak

Penelitian ini merupakan penelitian korelasional yang menggunakan dua jenis instrumen, yaitu
kuesioner E-Sport dan hasil rapor siswa-siswi SMP Islam Pulo. Penelitian ini menggunakan sebanyak
40 sampel siswa-siswi kelas VII yang berjumlah 20 orang dan kelas VIII yang berjumlah 20 orang.
Sebelum menyebarkan kuesioner, peneliti membuat blue printdan melakukan validitas ahli. Setelah
itu fase uji cobainstrumen dilakukan dengan hasil semua item valid. Selain itu, peneliti menggunkan
hasil rata-rata nilai rapor semester 1 dan semester 2 selama satu tahun pelajaran. Data dianalisis
menggunakan spearman rank correlation antar variabel karena hasil dari uji normalitas ditemukan
bahwa terdapat data yang tidak normal. Hasil penelitian diperoleh bahwa correlation coefficient (xy)
adalah -0,508. Hasil penelitian tersebut dapat diinterpretasikan bahwa xy (0,508) yang menggunakan
signifikansi 5% bernilai lebih besar dari whe (0,312). Oleh karena itu, null hypothesis ditolak dan
alternative hypothesis diterima. Dikarenakan angka correlation coefficient menunjukkan hasil negatif,
maka terdapat hubungan yang negatif antara kedua variabel. Berdasarkan hasil tersebut, peneliti
menyarankan agar para peneliti selanjutnya yang tertarik dengan topik yang sama
menggunakan penelitian ex post facto untuk meneliti lebih lanjut tentang hubungan sebab-
akibat.

Kata Kunci: E-Sport, prestasi akademik

Abstract

This research is a correlational study that uses two types of instruments, namely the E-Sports
questionnaire and the report cards of the Pulo Islamic Junior High School students. This study
used as many as 40 samples of class VII students totaling 20 people and class VII1 totaling 20
people. Before distributing the questionnaires, the researchers made a blue print and carried out
expert validity. After that the instrument testing phase was carried out with the results of all
valid items. In addition, the researchers used the average score of semester 1 and semester 2
report cards for one academic year. Data were analyzed using Spearman rank correlation
between variables because the results of the normality test found that there were abnormal data.
The results showed that the correlation coefficient (xy) was -0.508. The results of this study can
be interpreted that xy (0.508) which uses a significance of 5% is greater than the table (0.312).
Therefore, the null hypothesis is rejected and the alternative hypothesis is accepted. Because
the correlation coefficient number shows negative results, there is a negative relationship
between the two variables. Based on these results, the researcher suggests that future
researchers who are interested in the same topic should use ex post facto research to investigate
further about cause-and-effect relationships.
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PENDAHULUAN
Saat ini ada istilah khusus yang digunakan terkait dengan game online yang lebih familiar

dengan istilah “E-Sports” yang memiliki kepanjangan Electronic Sport dan dapat diartikan
sebagai olahraga elektronik. Bidang kompetitif E-Sports yang menggunakan video game.
Esports juga dikenal sebagai permainan kompetitif, permainan pro, E-Sports, E-Sports,
electronic sports, atau pro gaming di Korea Selatan) merupakan suatu istilah untuk kompetisi
Permainan video pemain jamak, umumnya antara para pemain professional (Pertiwi dalam
Kurniawan, 2019). Perdebatan E-Sport sebagai olahraga ataukah hanya sebatas video game
masih berlanjut hingga saat ini. Munculnya berbagai perdebatan ini menunjukkan mulai
berkembangnya E-Sport sebagai ajang olahraga internasional. Semakin berkembangnya E-
Sport menjadikan cabang olahraga ini masuk ke cabang olahraga baru yang bahkan sudah
dipertandingkan di Asian Games 2018 di Kota Jakarta dan Palembang (Persada & Baskora, 2020).
Penelitian yang dilakukan Decision Lab and Mobile Marketing Association (MMA)
menyatakan bahwa gamers mobile di Indonesia mencapai 60 juta dan jumlahnya terus
meningkat di tahun 2020. Hal tersebut dikarenakan begitu mudahnya dalam memperoleh akses
dan memainkannya bahkan sudah menjadi aktivitas rutin antar usia (Setiawan & Triyono, 2022).
Konsep olahraga harus berawal dari bermain, games, dan sport. Konsep bermain memiliki ciri-
ciri yang menonjol yaitu berbeda dengan rutinitas, bebas, bukan produktif, memiliki aturan-
aturan tidak baku. Sedangkan definisi games yaitu harus mempunyai kompetisi, hasil
ditetapkan sesuai keterampilan fisik, kesempatan dan strategi. Berbeda dengan definisi pada
sport yaitu permainan yang memiliki lembaga (Idhohuddin et al., 2020). Game online memiliki
dampak positif dan negative bagi pemainnya. Menurut Putra (2017) berpendapat bahwa
bermain game dapat mengembangkan kemampuan otak yang terkait dengan kognitif,
kecerdasan logis matematis, logika dalam memecahkan masalah jika bermain secara terkontrol.
Bermain game online juga dapat meningkatkan kemampuan berbahasa penggunanya dalam
penguasaan bahasa Inggris (Prastius et al., 2020). E-Sport juga dapat karakter berupa
seperangkat sifat yang selalu dikagumi menjadi tanda kematangan moral seseorang. Sifat
karakter dapat berupa karakter positif maupun karakter negatif. Karakter positif meliputi
kejujuran, tanggung jawab, kerjasama, dan sopan santun, sedangkan karakter negatif meliputi
depresi, stres, dan kecemasan. Sedangkan dampak game E-Sport terhadap budaya olahraga

meliputi kerja keras, disiplin, rasa hormat, dan kompetisi. (Nugroho et al., 2022) Game Online
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juga memiliki dampak negative bagi penggunanya. Sri (2017) berpendapat bahwa dampak
negatif tersebut yaitu terganggunya syaraf mata, fungsi otak, penurunan kemampuan jantung,
berat badan yang tidak terkontrol dan gangguan lambung karena terlalu lama duduk. Sejalan
dengan pendapat tersebut, Ulfa dan Risdyanti (2022) berpendapat bahwa bermain game online
juga dapat membuat prestasi belajar menurun, gangguan tidur dan sakit kepala. Permainan
game online dapat memicu kecanduan yang bisa menimbulkan kecanduan seperti penarikan
diri, sikap agresif, masalah yang berhubungan dengan masalah dalam hubungan interpersonal
bahkan gangguan psikologis (Virlia & Setiadji, 2017). Salah satu ukuran hasil belajar adalah
capaian prestasi akademik siswa yang berupa perubahan pengetahuan dan
keterampilannya(Wulandari et al., 2022). Hasil pengukuran terhadap penguasaan kompetensi
pembelajaran dalam bentuk pemantauan terhadap pengetahuan dan keterampilan peserta didik
dalam mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Prestasi akademik disajikan dalam
laporan akademik sebagai hasil yang diperoleh siswa sebagai bukti penguasaan ilmu
pengetahuan dalam bentuk evaluasi, seperti angka, huruf, atau symbol dalam bentu raport.
Kehadiran E-Sport game ini memberikan suatu warna baru dalam kehidupan pergaulan remaja,
dan menimbulkan berbagai macam dampak negatif, seperti kecanduan bagi penggemarnya,
anak sering bolos sekolah, malas belajar, bergadang malam dan mengantuk di kelas yang
berdampak terhadap prestasi belajar. Disamping itu, fenomena kecanduan E-Sport game
mempunyai kecenderungan merusak, selain dampak segi kesehatan, juga menimbulkan efek
pada kehidupan sosial dan emosional pecandunya, apabila keinginannya tidak terpenuhi untuk
main game, maka anak mudah marah-marah serta tidak terkontrol emosinya (Putri et al., 2022)
Berdasarkan kepopuleran E-Sport saat ini dan dampaknya terhadap anak-anak, penelitian ini
dilakukan untuk mengkaji lebih dalam tentang hubungan antara E-Sport dan prestasi
akademik siswa-siswi. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan sampel siswa-siswi SMP
Islam Pulo Lumajang.

METODE
Penelitian ini merupakan penelitian relasional yang memperhatikan prinsip-prinsip penelitian

terapan dan didasarkan pada dua variabel. Variabel tersebut adalah variabel bebas dan variabel
terikat. Variabel bebas (variabel x) dalam penelitian ini adalah E-Sport sedangkan variabel

terikat (variabel y) adalah prestasi akademik siswa.
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Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIl dan VII1 SMP Islam Pulo Tempeh. Total
populasi kelas VII SMP Islam Pulo berjumlah 30 siswa dan total populasi siswa kelas VIII
berjumlah 30 siswa. Pengambilan sampel dilakukan secara acak. Dalam penelitian ini jumlah
sampel yang digunakan adalah 40 siswa, yang terdiri dari kelas VII berjumlah 20 siswa dan
kelas VIII berjumlah 20 siswa. Siswa-siswi tersebut dipilih dengan menggunakan teknik
pengambilan sampel secara acak bertingkat (stratified random sampling). Dengan
menggunakan metode random sampling, sudah dipastikan setiap individu di SMP Islam Pulo
memiliki kesempatan yang sama untuk diikutsertakan dalam survei. Metode pengambilan
sampel menggunakan metode stratified random sampling yaitu cara pengambilan sampel
dengan terlebih dahulu membuat penggolongan atau pengelompokan populasi menurut
karakteristik tertentu (Anggoro et al., 2022). Dalam pengumpulan data, peneliti menggunakan
2 instrumen, yaitu angket atau kuesioner dan hasil prestasi akademik siswa yang diambil dari
rata-rata raport siswa selama 2 semester. Data dihitung dengan menggunakan metode statistik.
Untuk menganalisis korelasi antara dua variabel, peneliti menggunakan koefisien korelasi rank
spearman untuk mengetahui apakah ada hubungan antara E-Sport dengan prestasi akademik
peserta didik atau tidak. Peneliti menggunakan koefisien korelasi spearman (Spearman Rank
Correlation Coefficient) karena data dari dua variabel dalam bentuk skor kuantitatif. Selain itu,
salah satu variabel (variabel X) adalah ordinal (Skala Likert) dan yang lainnya adalah interval
(variabel Y). Koefisien korelasi spearman untuk mengetahui dua atau lebih hubungan variabel
dengan tujuan untuk mengetahui tingkat kekuatan korelasi selain itu juga bisa diketahui nilai
hubungan dua variabel itu bisa bersifat positif atau negatif (Riyanto & Putera, 2022). Untuk
menganalisis data, hipotesis nol dan alternatif harus ditetapkan. Secara statistik, rumusan
hipotesis adalah sebagai berikut: Null Hypothesis (Ho): tidak ada hubungan antara E-Sport
dengan prestasi akademik siswa. Artinya korelasinya tidak signifikan. Jika korelasi signifikan
ditemukan di bawah 0,05, berarti terdapat korelasi yang signifikan. Dengan kata lain,
alternative hypothesis (Ha) diterima. Namun, jika korelasi signifikan ditemukan lebih dari 0,05,
berarti tidak ada korelasi yang signifikan. Untuk mengetahui apakah kedua variabel tersebut
berkorelasi, peneliti melihat tingkat signifikansinya dengan menggunakan SPSS V.25 for
windows dari IBM Statistic. Jika nilainya lebih kecil dari 0,05 berarti signifikan. Signifikansi
disini berarti ada korelasi. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan rank spearman

correlation untuk mengukur kekuatan hubungan linier antara dua variabel. Dengan mengetahui
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korelasi dua variabel peneliti dapat mengetahui apakah satu variabel berpengaruh positif atau
negatif terhadap variabel lainnya. Arah korelasi ditunjukkan dengan simbol “+” dan (-). Jika
kedua variabel berkorelasi positif (+) berarti jika salah satu variabel lebih tinggi (E-Sport),
maka variabel yang lain juga lebih tinggi (prestasi akademik) dan sebaliknya.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil uji rank spearman correlation antara variabel E-Sport dan prestasi akademik menunjukkan

bahwa terdapat hubungan yang negatif antar variabel (p=058, 0=0,05) dengan tingkat hubungan
yang kuat. Oleh karena itu, dapat diartikan bahwa semakin tinggi nilai intensitas bermain E-
Sport, maka nilai prestasi akademik siswa-siswi SMP Islam Pulo cenderung rendah. Dengan
demikian, jawaban dari hasil penelitian telah menjawab rumusan masalah yang terdapat dalam
penelitian ini. Hasil dari penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian sebelumnya yang
menemukan bahwa terdapat hubungan negatif antara e-sports dengan prestasi belajar.
Penelitian yang dilakukan oleh Nuhan (Nuhan, 2016) menunjukkan bahwa terdapat hubungan
yang signifikan bermain game online dengan prestasi belajar siswa kelas IV Sekolah Dasar
Negeri Jarakan Kabupaten Bantul Yogyakarta, yang dibuktikan dengan nilai signifikansi
0,031<0,05. Hasil analisis diperoleh nilai koefisien regresi untuk variabel bermain game online
bernilai negatif yang menunjukkan bahwa game online berpengaruh negatif terhadap hasil
belajar siswa. Nilai koefisien sebesar -0,098 yang artinya kenaikan bermain game online
sebesar satu satuan akan menurunkan hasil belajar sebesar 0,098. Game online ternyata
memberikan kontribusi sebesar 4,1% terhadap hasil belajar siswa kelas IV Sekolah Dasar
Negeri Jarakan Kabupaten Bantul Yogyakarta. Hasil tersebut memberikan gambaran bahwa
game online dapat mempengaruhi prestasi belajar siswa. Salah satu hal yang dapat menghambat
proses pencapaian prestasi adalah game, terutama bermain game online yang sekarang sudah
banyak ditemukan pada media elektronik. Selain itu, perolehan skor rata- rata dari hasil
kuesioner E-Sport yang diperoleh siswa-siswi SMP Islam Pulo sebesar 80,6 sehingga dapat
diambil kesimpulan bahwa tingkat intensitas bermain E-Sport mereka dapat dikategorikan
tinggi. Kemudian dapat diketahui juga bahwa siswa-siswi SMP Islam Pulo yang melakukan
aktivitas bermain E-Sport dalam kategori tinggi cenderung mendapatkan hasil prestasi
akademik yang rendah. Hasil penelitian ini juga sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh
Irawan dan Dina (Irawan & W., 2021) yang menyatakan bahwa kecanduan game menyebabkan

seseorang tidak bisa mengembangkan kemampuan atau kecakapannya dalam berhubungan
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dengan orang lain sehingga membuat hubungan sosial dan interaksi mereka dengan keluarga,
teman, dan orang disekitarnya menjadi kurang baik”. Seseorang yang kecanduan game tidak
mampu mengontrol, mengurangi, menghentikan permainan, mengabaikan aktivitas lain
sehingga membuat hubungan sosial dan interaksi mereka dengan keluarga, teman, dan orang
disekitarnya menjadi kurang baik serta prestasi akademik dan motivasi belajar menurun dan
makin memburuk. Kecanduan game online berhubungan dengan prestasi belajar karena game
online membuat siswa terbiasa dengan stimulus dinamis yang kaya warna seperti yang
ditemukannya dalam game online, sehingga menganggap stimulus tak bergerak dengan warna
yang monoton seperti buku dan tulisan di papan tulis membosankan. Game online juga
membuat siswa yang kecanduan cenderung mencurahkan lebih banyak waktu untuk bermain
game online dari pada belajar. Selain itu, game online berperan sebagai distraktor yang
membuat motivasi belajar siswa berkurang. Seseorang yang keseringan bermain game akan
mengalami kecanduan sehingga menghabiskan banyak waktu yang terbuang sia-sia hanya
untuk bermain saja dan tidak melakukan kegiatan serta aktivitas yang lain karena seseorang
menganggap game lebih penting dari pada hal lainnya, serta timbulnya rasa emosional pada
pemain game seperti rasa marah saat mengalami kekalahan ataupun rasa senang saat mengalami
kemenangan menyebabkan seseorang ingin terus bermain game. Penelitian yang dilakukan oleh
Nurazmi dkk (Nurazmi et al., 2018) melibatkan 267 siswa di Pekanbaru menyatakan bahwa
remaja bermain game online selama 7-9 jam per harinya memiliki tingkat emosi yang tinggi.
Hal ini juga sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Suplig (Suplig, 2017) menemukan
bahwa sebanyak 30% responden bermain game online lebih dari 20 jam dalam seminggu.
Remaja yang terlalu lama bermain game melebihi 2 jam per hari, akan mengalami kecanduan
game online dengan ciri-ciri remaja akan berpikir setiap saat untuk selalu bermain game online
(salience), durasi waktu bermain game online akan semakin bertambah (tolerance), remaja akan
meluapkan emosional mereka melalui game online (mood modification), remaja akan kembali
lagi ke kebiasaannya atau kambuh untuk bermain game online (relapse), merasa gelisah jika
tidak bermain game online (withdrawal), mudah bertengkar dengan orang lain jika ada masalah
dengan game online (conflict) serta remaja akan fokus pada game online dan tidak melakukan
aktivitas lainnya sehingga timbul dampak negatif terhadap aktivitas sosialnya (problems) (Petry
et al., 2014). Meskipun bermain game online mempunyai dampak positif bagi remaja dalam

perkembangan kognitif mereka, bermain game online berlebihan akan membuat remaja
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menjadi malas belajar karena mereka banyak menggunakan waktu mereka untuk bermain game
online serta jika mereka telah kecanduan game online mereka akan menggunakan waktu belajar
mereka untuk bermain game online dan menjadi lupa waktu. Kurniawan (D. E. Kurniawan,
2017) juga mengemukakan bahwa semakin tinggi intensitas dalam bermain game online maka
semakin tinggi pula perilaku untuk menunda tugas belajar. Hal ini juga didukung dengan hasil
penelitian Masya & Candra (Masya & Candra, 2016) menemukan sebanyak 20,76% responden
mempunyai prestasi belajar yang rendah akibat game online. Oleh karena itu kecanduan game
online tidak dapat di anggap masalah yang mudah karena dapat mempengaruhi prestasi
akademik menjadi menurun serta para remaja mengorbankan hobi, tidur, pendidikan dan
bersosialisasi dengan lingkungan sekitarnya (Kuss & Griffiths, 2017).

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian, diperoleh hasil bahwa terdapat hubungan negatif yang signifikan

antara E-sport (olahraga elektronik) dengan prestasi akademik. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa semakin tinggi intensitas siswa melakukan E-Sport, semakin rendah nilai
prestasi akademik yang mereka peroleh. Dengan demikian peran dari orang tua sangatlah
penting untuk mengawasi dan membatasi waktu bermain E-Sport serta mendampingi mereka
untuk rajin belajar. Prestasi akademik dapat diraih dengan cara rajin belajar dan terus melatih
dan mengembangkan kemampuan diri.
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