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ABSTRAK

Taufik Hidayat Siregar, 2021/21053040 : Pengaruh Online Game Addiction
dan Parental Involvement Terhadap Academic Achievement Siswa SMAN 8
Padangsidimpuan

Pembimbing : Dr. Friyatmi, M.Pd

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh online game addiction
dan parental involvement terhadap academic achievement siswa SMAN 8
Padangsidimpuan. Jenis penelitian ini adalah penelitian asosiatif dengan
pendekatan kuantiatif yang menggunakan purposive sampling sebagai teknik
pengambilan sampel. Teknik pengumpulan data menggunakan kuesioner dan
dokumentasi. Metode analisis yang digunakan adalah analisis regresi linear
berganda. Hasil penelitian menunjukkan bahwa variabel online game addiction dan
parental involvement secara simultan berpengaruh signifikan terhadap academic
achievement siswa SMAN 8 Padangsidimpuan. Selain itu, online game addiction
memiliki pengaruh yang negatif dan signifikan terhadap achievement siswa SMAN
8 Padangsidimpuan, sementara parental involvement memiliki pengaruh yang
positif dan signifikan terhadap academic achievement siswa SMAN 8
Padangsidimpuan.

Kata Kunci : Online Game Addiction, Parental Involvement, Academic
Achievement
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BABI

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan menjadi hal yang sangat penting untuk membantu manusia
dalam menjalani kehidupan terutama di masa yang akan datang. Di Indonesia
pendidikan wajib yang harus ditempuh oleh warga negaranya yaitu selama 12 tahun
dimana tingkatan sekolah yang akan dijalani dari mulai Sekolah Dasar, Sekolah
Menengah Pertama dan Sekolah Menengah Akhir. Poin utama dalam
penyelenggaraan pendidikan adalah membuat siswa bisa melakukan sesuatu
dengan lebih baik dan lebih tepat, memiliki pengetahuan yang terstruktur dalam
pikirannya, dan sebagai persiapan untuk memasuki tahap kehidupan dan
pengalaman berikutnya yang lebih kompleks (Lodge, 2002).

Keberhasilan seorang siswa dalam menempuh proses pembelajaran di
satuan pendidikan dapat diukur dengan capaian prestasi akademiknya (Setiawan &
Kurniawati, 2015). Prestasi akademik siswa sering digunakan sebagai indikator
keberhasilan sistem pendidikan dan juga cerminan kualitas pembelajaran di sekolah
(Harini et al., 2024). Academic achievement atau prestasi akademik berperan
penting dalam menentukan karir dan kesejahteraan sosial ekonomi individu, karena
nilai sekolah dan hasil tes akademik digunakan sebagai kriteria seleksi untuk
pekerjaan dan pendidikan tinggi. Sedangkan pada tingkat masyarakat, academic
achievement menjadi syarat utama bagi kesejahteraan sosial serta untuk mencapai

perkembangan sosial ekonomi yang positif (Spinath, 2012).



Tabel 1. Rekapitulasi Rata-Rata Nilai Ujian MID Semester Genap Siswa
SMAN 8 Padangsidimpuan Tahun 2024/2025

KKTP (Kriteria Siswa yang Siswa yang
Ketercapaian Jumlah | tidak tuntas tuntas
Kelas . .
Tujuan Siswa

Pembelajaran) Y% %
X-1 75 36 19 53% 17 47%
X-2 75 36 20 56% 16 44%
X-3 75 35 19 54% 16 46%
XI-1 75 32 15 47% 17 53%
XI-2 75 33 15 45% 18 55%
XI-3 75 32 18 56% 14 44%
XII-MIA 1 80 21 12 57% 9 43%
XII-MIA 2 80 21 10 47% 11 53%
XII-IS 1 80 20 11 55% 9 45%
XII-IS 2 80 18 8 44% 10 56%
Jumlah 284 147 | 52% 137 48%

Sumber: Data Sekunder dari Wali Kelas SMAN 8 Padangsidimpuan

Berdasarkan tabel di atas dapat dilihat bahwa siswa kelas X dan XI dan
XII SMAN 8 Padangsidimpuan rata rata masih berada dibawah Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Hal ini mengindikasikan bahwa masih
banyak siswa memiliki pencapaian akademik yang rendah. Dari keseluruhan siswa
yang berjumlah 284 siswa terdapat 52% siswa yang belum mampu mengoptimalkan
prestasi akademiknya.

Menurut Ahmadi & Supriyono (2011) faktor yang memengaruhi prestasi
akademik terdiri dari faktor internal dan faktor eksternal. Faktor internal merupakan
faktor yang berasal dari dalam diri siswa, yang meliputi kondisi fisik, pancaindra,

bakat, minat, kecerdasan, motivasi, dan kemampuan kognitif. Sedangkan faktor



eksternal adalah faktor yang berasal dari luar diri siswa, yang mencakup lingkungan
sosial budaya seperti keluarga, sekolah, masyarakat, dan teknologi.

Perkembangan teknologi memiliki dampak positif dan negatif. Di satu sisi,
teknologi mendukung inovasi dalam pembelajaran, namun di sisi lain,
penyalahgunaannya dapat menimbulkan permasalahan, salah satunya adalah
maraknya penggunaan game online (Yuansyah et al., 2021). Penggunaan game
online secara berlebihan dapat menyebabkan kecanduan.

Online game addiction atau kecanduan game online termasuk sebagai
salah satu faktor eksternal yang dapat memengaruhi prestasi akademik secara
negatif (M. D. Griffiths & Hunt, 1998). Menurut Ghuman & Griffiths (2012) ada
masalah yang timbul dari aktivitas bermain game online yang berlebihan, di
antaranya kurang peduli terhadap kegiatan sosial, kehilangan kontrol atas waktu,
menurunnya academic achievement, relasi sosial, finansial, kesehatan, dan fungsi
kehidupan lain yang penting.

Perkembangan game online yang semakin luas di kalangan remaja
membuat mereka tidak bisa menentukan prioritas dalam aktivitas kesehariannya.
Pada tahun 2022, Indonesia menjadi salah satu negara dengan jumlah pemain video
game terbanyak di dunia menempati posisi ke 3 dengan persentase sebesar 94,5%.
Sedangkan pada tahun 2024, Indonesia naik menjadi negara dengan jumlah pemain
video game terbanyak di dunia, menempati urutan pertama dengan jumlah
persentase sebesar 96,5% pengguna jaringan internet berusia 16-64 tahun bermain
game online. Terjadi kenaikan sebesar 2% dari tahun 2022 ke tahun 2024.

(Databoks, 2024).



Penelitian yang dilakukan oleh Zendrato & Harefa (2020) menunjukkan
bahwa menurunnya prestasi akademik siswa merupakan salah satu dampak dari
game online. Hasil penelitian ditemukan bahwa peserta didik yang kecanduan game
berlebihan dapat memberikan pengaruh buruk terhadap dirinya sendiri yang
membuat peserta didik lupa akan belajar dan mengabaikan tugas-tugas yang
diberikan kepadanya yang berpengaruh langsung terhadap prestasi akademik yang
didapatkan oleh peserta didik. Hal ini sejalan dengan penelitian Khizar et al. (2024)
bahwa addiction to online game secara negatif mempengaruhi prestasi akademik.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa yang kecanduan game online
cenderung mengalami masalah sosial-emosional dan memiliki prestasi akademik
yang rendah. Penelitian oleh Gu et al. (2024) juga menemukan bahwa kecanduan
game online memiliki korelasi negatif terhadap prestasi akademik siswa, di mana

semakin tinggi tingkat kecanduan, semakin rendah pencapaian akademik yang

diperoleh.
Tabel 2. Hasil Observasi Awal Online Game Addicition Siswa SMAN 8
Padangsidimpuan
Persentase
No Pernyataan Ya | Tidak | Total
Ya | Tidak

1 | Saya bermain game online setiap 36 10 50 | 72% | 28%
hari

2 | Saya bermain game online lebih dari | 28 22 50 | 56% | 44%
3 jam sehari

3 | Bermain game online mengganggu | 25 25 50 | 50% | 50%
aktivitas belajar saya




Hasil observasi awal yang dilakukan di SMAN 8 Padangsidimpuan
melalui penyebaran kuisioner menunjukkan bahwa sebesar 56% dari jumlah siswa
yang menjadi responden bermain game online setiap hari dengan durasi lebih dari
3 jam. Rizai (2021) mengatakan bahwa ciri-ciri kecanduan game online seperti
bermain game yang sama bisa lebih dari 3 jam sehari. Bermain game online yang
terlalu sering dan lama mengakibatkan aktivitas belajar siswa menjadi terganggu.
Hal ini terlihat dari kebiasaan siswa yang sering mengabaikan tugas sekolah dan
kurang fokus saat belajar sehingga menyebabkan prestasi akademik yang menurun.
Selain itu, tidak adanya peraturan yang melarang siswa untuk membawa ponsel ke
sekolah membuat banyak siswa membawa dan menggunakan ponsel untuk bermain
game online pada saat jam istirahat, jam kosong bahkan saat proses pembelajaran
berlangsung, sehingga siswa tidak dapat fokus lagi dan lupa akan waktu belajar
karena terlalu sering bermain game online.

Beberapa tahun terakhir ini, online game addiction telah menjadi masalah
serius yang memengaruhi kehidupan akademik dan pribadi para siswa.
Konsekuensi dari kecanduan game online seperti kurang tidur, kurangnya
konsentrasi dan menurunnya fungsi kognitif, dapat menyebabkan masalah sosial
dan emosional yang mengarah ke penurunan prestasi akademik (Jackson et al.,
2011). Anak-anak yang kecanduan game online cenderung mengalami penurunan
prestasi di sekolah, peningkatan tindakan agresif, dan masalah sosial seperti
penarikan diri dari pergaulan di dunia nyata karena lamanya waktu yang dihabiskan

dengan bermain game online (Anwar & Winingsih, 2021).



Pencapaian prestasi akademik dapat lebih optimal apabila siswa memiliki
motivasi untuk terus meningkatkan hasil belajar yang telah diraih sebelumnya
(Fane & Sugito, 2019). Salah satu yang termasuk faktor eksternal yang dapat
mengoptimalkan prestasi akademik siswa adalah keluarga khususnya keterlibatan
orang tua (Komsi et al., 2018).

Epstein (2010) menyatakan bahwa parental involvement memiliki peran
penting dalam mendukung academic achievement anak, keterlibatan orang tua
secara langsung berdampak pada pencapaian hasil akademik yang lebih baik.
Penelitian yang dilakukan oleh Fane & Sugito (2019) menunjukkan bahwa terdapat
pengaruh positif dan signifikan keterlibatan orang tua terhadap prestasi akademik
siswa. Keterlibatan orang tua dalam prestasi akademik anak memberikan dampak
positif terhadap pola belajar mereka. Dengan dukungan orang tua, anak dapat lebih
termotivasi dan terbantu dalam menjalani proses pendidikan, baik di sekolah
maupun di lingkungan rumah. Hal ini di dukung oleh hasil penelitian Hill & Tyson
(2009) yang menunjukkan bahwa keterlibatan orang tua (parental involvement)
memiliki dampak positif terhadap prestasi akademik siswa, terutama ketika
dukungan orang tua bersifat konsisten dan berkelanjutan. Selain itu hasil penelitian
Dotterer & Wehrspann (2016) juga menunjukkan bahwa keterlibatan orang tua
dalam pendidikan memiliki hubungan positif dengan kompetensi akademik dan
pencapaian akademik remaja. Studi ini menemukan bahwa keterlibatan orang tua
meningkatkan keterlibatan perilaku dan kognitif siswa di sekolah, yang pada

akhirnya berdampak pada pencapaian akademik yang lebih tinggi.



Prestasi yang dicapai siswa pada hakikatnya merupakan hasil interaksi
dengan lingkungannya, yakni lingkungan keluarga dan lingkungan sekolah.
Dengan adanya keterlibatan khususnya dari orang tua, maka peserta didik menjadi
lebih terkontrol dan mempunyai dorongan tersendiri untuk meraih prestasi
akademik yang lebih baik (Fane & Sugito, 2019).

Tabel 3. Hasil Observasi Awal Parental Involvement Siswa SMAN 8
Padangsidimpuan

Persentase

No Pertanyaan Ya | Tidak | Total
Ya | Tidak

1 | Apakah orang tua anda membantu 23 | 27 50 | 46% | 54%
anda dalam belajar?

2 | Apakah orang tua anda 18 32 50 | 36% | 64%
berkomunikasi dengan guru anda di
sekolah?

3 | Apakah orang tua anda memberikan | 24 | 26 50 | 48% | 52%
teguran jika nilai anda menurun?

Hasil observasi yang dilakukan di SMAN 8 Padangsidimpuan juga
menunjukkan bahwa salah satu penyebab rendahnya academic achievement yang
diperoleh siswa adalah keterlibatan orang tua. Lebih dari 50% siswa yang menjadi
responden memiliki orang tua yang kurang terlibat dalam pendidikan mereka.
Kurangnya keterlibatan orang tua yang dialami oleh para siswa seperti orang tua
tidak membantu mereka dengan pekerjaan rumah, tidak berkomunikasi dengan
guru terkait permasalahan yang dihadapi mereka di sekolah, jarang menghadiri
kegiatan sekolah seperti rapat wali murid, jarang berkomunikasi tentang
perkembangan akademik anaknya serta lingkungan rumah yang tidak mendukung

pembelajaran membuat para siswa  menjadi kurang termotivasi dalam



melaksanakan proses pembelajaran sehingga mengakibatkan pencapaian akademik
yang kurang optimal. Berdasarkan hal di atas, dapat dikatakan bahwa siswa dengan
keterlibatan orang tua yang rendah cenderung memiliki prestasi akademik yang
rendah.

Kurangnya keterlibatan orang tua dalam pendidikan anak disebabkan oleh
berbagai faktor, salah satunya adalah kesibukan dalam pekerjaan atau aktivitas
lainnya, yang mengakibatkan keterlibatan mereka terhadap anak menjadi berkurang
(Jay et al., 2018). Kurangnya keterlibatan orang tua tersebut dapat menyebakan
anak-anak menjadi malas, acuh tak acuh, dan kurangnya motivasi atau minat belajar
(Silinskas & Kikas, 2019). Dengan demikian, keterlibatan orang tua merupakan
aspek yang sangat penting dalam pendidikan, karena dapat memberikan dukungan
yang signifikan terhadap prestasi akademik seorang anak.

Berdasarkan latar belakang permasalahan yang telah diuraikan di atas,
penulis merasa tertarik untuk melakukan penelitian lebih lanjut guna memahami
dan mengetahui sejauh mana pengaruh online game addiction dan parental
involvement terhadap academic achievement siswa di SMAN 8 Padangsidimpuan.
B. Identifikasi Masalah

Dari beberapa uraian yang dikemukakan pada latar belakang, maka dapat
diidentifikasi masalah-masalah sebagai berikut:

1. Banyaknya siswa di Indonesia yang bermain game online secara berlebihan.
2. Siswa yang tidak dapat mengatur waktu dan prioritas antara bermain game
online dan aktivitas lainnya.

3. Masih rendahnya prestasi akademik yang diperoleh siswa.



4. Siswa yang telah memasuki tahap kecanduan game online dapat

menyebabkan konsekuensi yang buruk mulai dari kondisi sosial, emosional
hingga penurunan kemampuan akademisnya.
Keterlibatan orang tua yang kurang dalam pendidikan anak sehingga

menyebabkan pencapaian prestasi akademiknya kurang optimal.

C. Batasan Masalah

Agar penelitian ini tidak meluas dan tidak menyimpang dari tujuan awal

yang direncanakan, maka ditetapkan batasan masalah penelitian yang akan

difokuskan pada online game addiction dan keterlibatan orang tua yang dapat

memengaruhi academic achievement siswa

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian dari latar belakang di atas maka permasalahan yang

akan dibahas yaitu:

1.

Bagaimana pengaruh online game addiction dan parental involvement
terhadap academic achievement siswa di SMAN 8 Padangsidimpuan?
Bagaimana pengaruh online game addiction terhadap academic
achievement siswa di SMAN 8 Padangsidimpuan?

Bagaimana pengaruh parental involvement terhadap academic achievement

siswa di SMAN 8 Padangsidimpuan?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan latar belakang dan permasalahan di atas maka tujuan yang

ingin dicapai dalam penelitian ini adalah mengetahui pengaruh:
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1. Online game addiction dan parental involvement terhadap academic
achievement siswa di SMAN 8 Padangsidimpuan.

2. Online game addiction terhadap academic achievement siswa di SMAN 8
Padangsidimpuan.

3. Parental involvement terhadap academic achievement siswa di SMAN 8

Padangsidimpuan.

F. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan referensi dan menambah
pengetahuan terkait dengan faktor yang mempengaruhi prestasi akademik
siswa dan dapat digunakan sebagai bahan acuan bagi penelitian sejenis.

2. Manfaat Praktis

&

Bagi siswa hasil penelitian ini dapat dimanfaatkan sebagai acuan untuk
memberikan pemahaman tentang dampak negatif online game addiction
terhadap prestasi akademik mereka.

b. Bagi orang tua hasil penelitian ini dapat dimanfaatkan untuk
memberikan wawasan tentang pentingnya keterlibatan mereka dalam
pendidikan anak.

c. Bagi penulis penelitian ini adalah salah satu syarat guna memperoleh
gelar sarjana pendidikan pada program studi Pendidikan Ekonomi
Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Negeri Padang.

d. Sebagai bahan informasi dan referensi bagi mahasiswa yang akan

melakukan penelitian pada bidang yang sama di masa yang akan datang.



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian tentang pengaruh online game addiction dan
parental involvement terhadap academic achievement siswa SMAN 8
Padangsidimpuan, dapat ditarik beberapa kesimpulan sebagai berikut :

1. Online game addiction dan parental involvement secara simultan
berpengaruh signifikan terhadap academic achievement siswa SMAN 8
Padangsidimpuan.

2. Online game addiction berpengaruh negatif dan signifikan terhadap
academic achievement siswa SMAN 8 Padangsidimpuan.

3. Parental involvement berpengaruh positif dan signifikan terhadap academic
achievement siswa SMAN 8 Padangsidimpuan.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian ini, saran yang dapat diberikan penulis adalah
sebagai berikut :

1. Siswa disarankan untuk dapat mengendalikan perasaan atau emosi dengan
lebih baik. Siswa dapat menyalurkan perasaan mereka melalui kegiatan
yang lebih bermanfaat, seperti menulis, berolahraga, berkarya, atau berbagi
cerita dengan orang yang dipercaya seperti teman, guru, atau konselor.
Dengan begitu, siswa akan memiliki kemampuan yang lebih baik dalam
menghadapi masalah tanpa bergantung pada game online secara berlebihan

yang dapat berdampak negatif terhadap prestasi akademik mereka.
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2. Orang tua disarankan untuk lebih aktif menjalin komunikasi dengan guru,
baik melalui pertemuan langsung, telepon, atau media komunikasi lain yang
tersedia. Dengan cara ini, orang tua bisa lebih cepat mengetahui jika anak
mengalami kesulitan, serta dapat bekerja sama dengan pihak sekolah dalam
memberikan dukungan dan solusi yang tepat bagi anak. Selain itu, orang tua
perlu meluangkan waktu untuk berkomunikasi dengan anak mengenai
pengalaman mereka di sekolah serta menunjukkan perhatian terhadap
prestasi maupun tantangan yang sedang dihadapi. Melalui komunikasi yang
baik dan partisipasi yang aktif, orang tua dapat berperan lebih optimal dalam
membantu anak mencapai prestasi akademik yang lebih baik.

3. Hasil penelitian menunjukkan bahwa tingkat academic achievement siswa
SMAN 8 Padangsidimpuan masih berada dalam kategori cukup baik yang
disebabkan oleh kecanduan terhadap game online dan kurangnya
keterlibatan orang tua. Oleh karena itu, siswa perlu didorong untuk
mengembangkan mekanisme penyaluran emosi yang lebih sehat, seperti
dengan mengekspresikan perasaan kepada guru BK atau orang tua, serta
mengikuti kegiatan positif yang membangun agar tidak bergantung kepada
game online secara berlebih. Di sisi lain, orang tua juga perlu meningkatkan
inisiatif untuk menjalin komunikasi dengan guru atau sekolah guna
memantau perkembangan belajar anak. Dengan perhatian emosional yang
lebih baik dari siswa dan keterlibatan aktif dari orang tua, academic

achievement siswa diharapkan dapat meningkat secara signifikan.
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