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Abstract 

The emergence of electronic sports provides opportunities for all levels of society to participate 
in competitive sports. Apart from that, electronic sports also have a negative impact on 
children's growth and development which, if not properly handled, will have an impact on 
students' learning achievements. The aim of this research is to determine the effect of 
electronic sports on student learning outcomes. The research method is comparative research 
with a quantitative approach. The research sample was 20 class VII students and 20 class VIII 
students. The instruments used in this research were questionnaires and documents. Data 
analysis was carried out using a simple regression test. The research results found that 
electronic sports had a negative influence on student learning outcomes. The research 
conclusion is that electronic sports have a negative impact on children's development if done 
excessively, especially learning outcomes. 
 
Keywords: Electronic sports, learning outcomes, Junior High School 

 
Abstrak 

Munculnya olahraga elektronik memberikan peluang kepada semua kalangan masyarakat 
untuk berpartisipasi dalam cabang olahraga kompetitif. Selain itu, cabang olahraga elektronik 
juga memberikan dampak negatif tumbuh kembang anak yang apabila tidak mendapatkan 
penangan yang baik akan berdampak pada prestasi belajar siswa. Tujuan penelitian ini untuk 
mengetahui pengaruh olahraga elektronik terhadap hasil belajar siswa. Metode penelitian 
adalah penelitian komparatif dengan pendekatan kuantitatif. Sampel penelitian adalah 20 
siswa kelas VII dan 20 siswa kelas VIII. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
berupa angket dan dokumen. Analisis data dilakukan menggunakan uji regresi sederhana. 
Hasil penelitian menemukan bahwa olahraga elektronik memiliki pengaruh negatif terhadap 
hasil belajar siswa. Kesimpulan penelitian adalah olahraga elektronik memiliki dampak buruk 
bagi perkembangan anak apabila dilakukan secara berlebihan, kususnya hasil belajar. 
 

Kata kunci: Hasil belajar, olahraga elektronik, SMP 
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A. PENDAHULUAN 

Olahraga elektronik merupakan cabang olahraga yang menggunakan peralatan eketronik seperti 

smart phone, computer, console game (Kurniawan, 2019; Utama dkk, 2022). Olahraga ini sangat 

populer di seluruh dunia karena kemudahannya dalam bermain. Kepopuleran tersebut berdampat 

banyaknya kompetisi resmi yang diselenggarakan yang berskala lokal sampai dengan internasional 

(Aziz & Rahmania, 2021; Fahmi, 2022).  

Penelitian yang dilakukan di wilayah Jawa Timur diperoleh hasil bahwa sebesar 61% masyarakat 

memberikan respon yang positif terhadap olahraga elektronik (Nugraha & Subagio, 2021). Penelitian 

lain juga menunjukkan minat yang sangat tinggi terhadap olahraga elektronik pada siswa SMA di 

Semarang (Idhohuddin, 2020). Hal inilah yang kemudian menjadikan dasar dari beberapa kota di 

Indonesia untuk menjadikan Olahraga Elektronik sebagai cabang olahraga andalan daerah mereka 

(Kainage dkk, 2022; Munanda & Sarbini, 2023; Sanjaya, 2022). 

Munculnya olahraga elektronik memberikan peluang kepada semua kalangan masyarakat untuk 

berpartisipasi dalam cabang olahraga kompetitif, khususnya pada cabang olahraga elektronik. Dengan 

alasan tersebut, sebagian besar anak-anak berlatih secara intensif supaya kelak menjadi altet 

profesional pada cabang olahraga elektronik. Secara tidak langsung, olahraga elektronik berkontribusi 

dalam meningkatkan ekonomi di masyarakat (Gunawan dkk, 2021; Khudzaifah dkk, 2023; Novrialdy & 

Atyarizal, 2019). 

Selain dampak positif yang muncul, cabang olahraga elektronik juga memberikan dampak negatif 

tumbuh kembang anak. Olahraga elektronik memberikan candu bagi para pemainnya, yang dapat 

dilihat dari seringnya mereka memainkan gawai mereka selama 3 sampai 5 jam sehari untuk 

memainkan olahraga elektronik (Admaja & Saputro, 2021). Pengaruh negatif lain dari olahraga 

elektronik adalah meningkatkan emosional anak (Azwar & Mailindawati, 2020). Apabila hal tersebut 

tidak mendapatkan penangan yang baik, akan berdampak pada prestasi belajar siswa. 

 Prestasi merupakan hasil yang diperoleh dari hasil belajar yang telah dikerjakan. Berbagai 

upaya dan usaha sudah dikerjakan untuk pencapaian prestasi belajar sesuai yang diharapkan, 

walaupun ada hambatan dalam proses untuk menggapai prestasi (Kusmiyantika, 2023; Romdhon dkk, 

2023). Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan, banyak siswa tidak masuk ke kelas ketika 

jam pelajaran tertentu dikarenakan mereka memilih pergi ke kantin dan memainkan gawai mereka 

untuk berbain olahraga elektronik. Oleh karena itu, tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui 

pengaruh olahraga elektronik terhadap hasil belajar siswa tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP). 
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B. METODE PENELITIAN 

Penelitian yang digunakan adalah penelitian kausal komparatif untuk mengetahui pengaruh 

olahraga elektronik (variabel bebas) terhadap prestasi belajar siswa (variabel terikat). Pendekatan 

dalam penelitian ini termasuk dalam pendekatan kuantitatif karena dilakukan dengan cara 

mengumpulkan data numerik dari sampel yang diambil dari suatu populasi kemudian ditransformasikan 

menjadi skor atau angka untuk dianalisis secara statistik. Sampel dalam penelitian ini adalah siswa 

kelas VII dan kelas VIII SMP Islam Pulo Tempeh yang berjumlah 40 siswa, yang terdiri dari 20 siswa 

dari kelas VII dan 20 siswa dari kelas VIII. Pengambilan sampel dilakukan menggunakan teknik 

stratified random sampling yang dimana setiap anggota kelas memiliki kesempatan yang sama menjadi 

anggota sampel dan memiliki kuota yang sama pada setiap kelas. 

Instrumen penelitian yang digunakan berupa angket dan dokumen. Angket yang digunakan 

berupa angket tertutup untuk mengetahui kebiasaan siswa dalam bermain olahraga elektronik. Angket 

terdiri dari 30 pertanyaan dengan 5 alternatif jawaban dan 6 indikator soal, yaitu tidak bisa lepas dari 

permainan, keinginan untuk bermain secara terus menerus, melarikan diri dari berbagai masalah, 

permasalahan kesehatan, permasalahan interaksi dengan orang lain, dan toleransi ketika bermain. 

Validitas angket sebesar 0,361 dan reliabilitas angket sebesar 0,939. Dokumen digunakan untuk 

mengetahui prestasi belajar siswa yang diambil dari nilai rapor pada dua semester yang telah di 

tempuh siswa. Data dianalisis melalui uji regresi sederhana menggunakan SPSS v26.0. 

 
C. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Aktivitas olahraga elektronik dipresentasikan dalam bentuk angket yang terdiri dari 6 indikator 

aktivitas olahraga elektronik yang ada dalam angket. Beberapa indikator tersebut kemudian 

dikembangkan dalam bentuk aktivitas olahraga elektronik yang berbeda. Hasil pengisian angket dapat 

dilihat pada Tabel 1 berikut. 

 

Tabel 1. Hasil Pengisian Angket 

 No Indikator Rata-rata 

1 Tidak bisa lepas dari permainan 2,792 
2 Toleransi ketika bermain 2,772 
3 Permasalahan kesehatan 2,665 
4 Melarikan diri dari berbagai masalah 2,663 
5 Keinginan untuk bermain terus menerus 2,638 
6 Permasalahan interaksi dengan orang lain 2,584 

 

Berdasarkan Tabel 1, hasil pengisian angket diketahui bahwa rata-rata tertinggi siswa yang 

bermain olahraga elektronik adalah mereka tidak bisa lepas dari permainan, yaitu sebesar 2,792. 
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Urutan yang selanjutnya adalah masalah toleransi ketika bermain, artinya siswa mengabaikan orang 

lain di sekitarnya ketika bermain dengan rata-rata sebesar 2,772. Rata-rata sebesar 2,665 siswa 

mengalami permasalahan kesehatan setelah mereka bermain olahraga elektronik dan rata-rata 

sebesar 2,663 siswa lebih cenderung nyaman ketika bermain olahraga elektronik. siswa cenderung 

inigin bermain secara terus menerus ketika sudah bermain dan sampai lupa waktu ketika sudah 

bermain olahraga elektronik dengan rata-rata sebesar 2,638 dan 2,584. 

Rata-rata skor yang diperoleh dari seluruh siswa sebesar 80,6 dengan skor maximum sebesar 

117 dan skor minimum sebesar 43 (Tabel 2). Berdasarkan data tersebut maka dapat diketahui bahwa 

intensitas bermain olahraga elektronik siswa SMP Islam Pulo dapat dikategorikan cukup tinggi. 

 

Tabel 2. Hasil Belajar Siswa Selama 2 Semester 

No Komponen Nilai 

1 Rata-rata 74,203 
2 Variasi data 13,96 
3 Std. Deviasi 3,736 
4 Nilai Minimum 70,43 
5 Nilai Maksimum 82,5 

 
Rata-rata hasil belajar siswa selama 2 semester adalah sebesar 74,203 dengan variasi data 

sebesar 13,96 dan standard deviasi sebesar 3,736. Nilai maksimum hasil belajar siswa sebesar 82,5 

dan nilai minumum adalah sebesar 70,43. Berdasarkan data tersebut maka diketahui bahwa hasil 

belajar siswa masuk dalam kategori cukup. Hasil analisis data dengan uji regresi dapat dilihat pada 

Tabel 3.  

 

Tabel 3. Hasil Analisis Data 

No Komponen Nilai 

1 Koef. R 0,673 
2 R Square 45,3% 
3 Sig. F 0,00 
4 Konstanta 9,664 
5 Koef. Regresi -0,094 
6 Sig. Koef. Regresi 0,00 

 
Hasil analisis data (Tabel 3) diperoleh bahwa nilai koefisien korelasi sebesar 0,673 dan dapat 

diinterpretasikan bahwa variabel olahraga elektronik dan variabel hasil belajar siswa memiliki hubungan 

yang kuat.  Koefisien determinasi atau R Square diperoleh nilai sebesar 45,3% yang dapat ditafsrkan 

bahwa olahraga elektronik berpengaruh sebesar 45,3% terhadap hasil belajar, sisanya sebesar 54,7% 

dipengaruhi oleh faktor lain diluar olahraga elektronik. Uji signifikasi F diperoleh sebesar 0,00 (p<0,05), 

dengan demikian model persamaan regresi memenuhi kriteria linieritas. Model persamaan regresi 
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berdasarkan data tersebut adalah Y = 9,664 – 0,94X dengan nilai signifikansi koefisien korelasi 

sebesar 0,00. Hal ini berarti bahwa olahraga elektronik berpengaruh negatif terhadap hasil belajar 

siswa. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Harahap dan Ramadan yang 

dilakukan pada siswa kelas V SDN 0703 Hutaraja Tinggi pada tahun 2021. Penelitian tersebut menguji 

pengaruh olahraga elektronik terhadap hasil belajar siswa yang meliputi aspek kognitif, afektif dan 

psikomotor siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kemampuan berfikir (kognitif) siswa semakin 

tinggi karena sudah terbiasa menyelesaikan misi yang ada di dalam olahraga elektronik. Tetapi disisi 

lain, minat belajar (afektif) siswa semakin menurun karena siswa kencanduan bermain olahraga 

elektronik dan interaksi siswa dengan siswa yang lain semakin menurun dan cenderung mengasingkan 

diri dari lingkungannya. Pengaruh yang lain adalah olahraga elektronik menjadikan anak cenderung 

malas untuk bergerak/psikomotor menurun (Harahap & Ramadan, 2021; Kurnada & Iskandar, 2021). 

Salah satu masalah yang menjadi perhatian khusus adanya olahraga elektronik adalah 

menyebabkan kecanduan pada anak. Kecanduan menyebabkan seseorang tidak bisa 

mengembangkan kemampuan atau kecakapannya dalam berhubungan dengan orang lain sehingga 

membuat hubungan sosial dan interaksi mereka dengan keluarga, teman, dan orang disekitarnya 

menjadi kurang baik (Irawan & Siska, 2021; Yuliani, 2023). Seseorang yang sudah kecanduan olahraga 

elektronik tidak mampu mengontrol, mengurangi, menghentikan permainan, mengabaikan aktifitas 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 olahraga elektronik berhubungan dengan penurunan prestasi belajar, karena 

olahraga elektronik membuat siswa terbiasa dengan stimulus dinamis yang kaya warna seperti yang 

ditemukannya dalam game online, sehingga mengangga stimulus tak bergerak dengan warna yang 

monoton seperti buku dan tulisan di papan tulis membosankan. 

Penelitian yang dilakukan oleh Nurazmi pada tahun 2018 yang melibatkan 267 siswa di 

Pekanbaru menemukan bahwa remaja bermain olahraga elektronik selama 7-9 jam per harinya 

memiliki tingkat emosi yang tinggi (Nurazmi dkk, 2018). Penelitian yang lain juga menemukan bahwa 

sebanyak 30% responden bermain game online lebih dari 20 jam dalam seminggu akan mengalami 

kecanduan dengan ciri-ciri remaja akan berpikir setiap saat untuk selalu bermain olahraga elektronik, 

durasi waktu bermain akan semakin bertambah, remaja akan meluapkan emosional mereka melalui 

olahraga elektronik, merasa gelisah jika tidak bermain, mudah bertengkar dengan orang lain jika ada 
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masalah, serta remaja akan fokus pada olahraga elektronik dan tidak melakukan aktivitas lainnya 

sehingga timbul dampak negatif terhadap aktivitas sosialnya (Suplig, 2017; Zahra, 2023). 

Bermain olahraga elektronik berlebihan akan membuat remaja menjadi malas belajar karena 

mereka banyak menggunakan waktu mereka untuk bermain serta jika mereka telah kecanduan, 

mereka akan menggunakan waktu belajar mereka untuk bermain game online dan menjadi lupa waktu. 

Semakin tinggi intensitas dalam bermain game online maka semakin tinggi pula perilaku untuk 

menunda tugas belajar (Kurniawan, 2017). Sebanyak 20,76% responden mempunyai prestasi belajar 

yang rendah akibat (Masya & Candra, 2016). 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). 

 

D. KESIMPULAN 

Disimpulkan bahwa olahraga elektronik memiliki pengaruh negatif terhadap hasil belajar siswa. 

Olahraga elektronik memang memiliki dampak buruk bagi perkembangan anak apabila dilakukan 

secara berlebihan. Oleh karena itu, temuan ini penting bagi orang tua untuk meningkatkan 

pengawasan dan pendampingan kepada anak ketika bermain olahraga elektronik agar dampak 

negatifnya dapat dikurangi atau diminimalisir.  
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