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ABSTRAK 

Kecanduan game online merupakan suatu perilaku dimana seseorang secara 

terus menerus menghabiskan waktunya untuk memainkan permainan game online 

tanpa bisa mengontrol atau mengendalikan diri untuk beehenti bermain sehingga 

menimbulkan dampak yang negatif untuk diri sendiri. Remaja dengan kecanduan 

game online tersebut akan mengalami berbagai dampak negatif seperti penurunan 

prestasi akademik.  

Tujuan penelitian ini untuk mengetahui hubungan kecanduan e-sport 

terhadap hasil belajar PJOK siswa SMP Negeri 4 Rambah Hilir. Jenis penelitian 

adalah kuantitatif. Populasi penelitian adalah keseluruhan siswa kelas VII dan 

VIII yang berjumlah 48 siswa. Sampel penelitian menggunakan quota sampling 

dengan jumlah 33 sampel sesuai dengan kriteria sampel. Penelitian ini 

menggunakan analisis uji korelasi spearman rank.  

Hasil analisis diperoleh nilai p-value (0,000) dan nilai korelasi (-0,761). 

Artinya ada hubungan yang sangat kuat dan tidak searah antara kecanduan game 

online dengan hasil nilai PJOK siswa. Hal ini menunjukkan semakin tinggi nilai 

kecanduan game online, maka semakin rendah hasil nilai PJOK. Begitu juga 

sebaliknya, jika nilai kecanduan game online rendah, maka hasil nilai PJOK 

tinggi. 

 

Kata kunci: kecanduan, e-sport, game online, hasil belajar 
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ABSTRACT 

Online game addiction was a behavior where a person continuously 

spends his time playing online games without being able to control himself to stop 

playing so that has a negative impact on himself. Teenagers with online games 

addiction will experience various negative impacts such as decreased the 

academic achievement. 

The purpose of this study was to determined the relationship between e-

sports addiction and PJOK learning outcomes for students of SMP Negeri 4 

Rambah Hilir. The type of the research was quantitative. The research population 

was all students of class VII and VIII, totaling 48 students. The research sample 

used quota sampling with totaling 33 samples according to the sample criteria. 

This research uses Spearman rank correlation test analysis. 

The results of the analysis obtained a p-value (0.000) and a correlation 

value (-0.761). This means that there is a very strong and not unidirectional 

relationship between online game addiction and the results of student’s PJOK 

scores. This showed that the higher online game addiction score, the lower PJOK 

score. On the contrary, if the online game addiction score is low, then the PJOK 

score is high. 

 

Keywords: addiction, e-sports, online games, learning outcomes 
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