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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi yang sangat pesat

2 om

yang sering memainkan suatu game online, akan menyebabkan mereka
menjadi ketagihan dan akan berdampak buruk, terutama dari segi
akademik dalam meningkatkan minat belajar.

Pada 2014 lalu, Kominfo bersama Unicef melakukan penelitian

kepada 400 responden di 12 provinsi di Indonesia Penelitian 1 untuk
mendapatkan gambaran aktifitas online anak-anak dan remaja, serta

LALif Harsan, Jago Rikin Game Online, (Jakarta: Trans Media, 2011), hal. 1.



mendapatkan data untuk memandu kebijakan dalam melindungi dan
memenuhi hak a.'nak dalam mengakses informasi. Dan 400 responden itu
terdapat lima kategori umur, yaitu 10-11 tahun (16%), 12-13 tahun (25%),
14-15 tahun (27%), 16-17 tahun dan 18-19 tahun (38%). Tingkat
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*Vernando. Suganda, “.indungi anak-anak akses internet, Kominfo segera beri peringkat
game  online ™ Wkﬁmmfngn id, 2016, https://kommnfo go.id/content/detail/7738/ Lindung:-
anak-unak akses-internet-kominfo-segera-beri-gnme online/%orotan_media, Diakses |0 Januar
2022, 1850 WITA.



Terjemahnya-

“Sesungguhnya kehidupan dunia itu hanyalah permainan dan senda
gurau. Jika kamu beriman serta bertakwa, Allah akan memberikan
pahala kepadamu dan Dia tidak.akan meminta hartamu™ *

Ayat tersebut, iﬂllﬂ 1usia pada dasarnya senang akan

Minat belajar menjadi sangat penting karena minat merupakan
kecenderungan untuk tetap memperhatikan dan mengingat kegiatan
tertentu. Kegiatan yang diminati tersebut diperhatikan secara terus
menerus, disertai dengan rasa senang Rasa senang dan tertanik dengan

kegiatan imi tanpa ada yang menyuruh. Minat pada dasamya adalah

* Kemenag RL Al-Our'an & Terjemahan hal 510




menerima hubungan antara diri sendin dan kegiatan di luar din. Semakin
kuat atau dekat hubungannya, maka semakin besar minatnya Dalam

kehidupan sehani-hari, minat sering disamakan dengan perhatian, namun
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ain salah satu di antaranya bermain

game online danpada belajar. Oleh karena itu penulis bermaksud untuk
melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh bermain game online

terhadap minat belajar siswa kelas X1 di SMA Negeri 5 Takalar”

'Slametto, Belajar dan faktor-faktor yang mempengaruhinva, (Jukarta: Rineka Cipla,
2003) hal 23




B. Rumusan Masalah
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D. Manfaat Penelitian
Manfaat yang hendak diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai
berikut:

1. Manfaat Teontis
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BABII

TINJAUAN PUSTAKA

A, Game Online

Berdasarkan pengertian game online di atas, maka dapat disimpulkan
bahwa yang dimaksud game online menunjuk pada salah satu sejenis
permainan yang dapat diakses melalui intemet. Di dalam game online

tersebut terdapat seperangkat permainan dalam bentuk gambar- gambar

’I'.’.lmhl:rly S. Young, Kecanduan Internet,(Yogyakarta : Pustaka Pelajar, 2017), h 123

%Siti Rahayau Aditono, Psikologi Perkembangan Pengantar Dalam Berbagai Bagian, ed.
Ke 16 { Yogyakarta: Gadjah Mada University Press, 2006), h. 131-132



menarik yang dapat digerakan sesuai kehendak pemainnya. (GGame online
tersebut bukan hanya berupa permainan yang hanya bisa ditonton saja, tetapi
para pemain dapat berpartnsipasi m

\

\\\A\Ih.,//
x&

pemain bissanya memainkan lebih dari satu karakter dalam jenis
permainan ini.

¢. Cross Plaiform Online, tipe game ini merupakan permainan yang bisa
dimainkan melalui dua atau lebith hardware yvang berbeda dengan

mengandalkan jaringan intemet misalnya permaian balap need for



speed yang dapat dimainkan di PC dengan Xbox 360 (Xbox 360 adalah

console game yang dapat terhubung dengan jaringan internet)

N NKAS
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Beberapa faktor yang mempengaruhi seseorang bermain game onfine
dapat dilihat dan dalam (intemnal) dan luar individu tersebut (eksternal)
menyebabkan adiksi remaja terhadap game online.

7 Hardiyansysh Masya et al Faksor-Faktor Yang Mempengaruhi Perilaku Gangguan
Kecanduan Game Online Pada Peserta Didik Kelas X Di Madrasah Alivah Al Furgon Prabumudih
Tahun Pelajaran 20152016, Jumal Bimbingan dan Konscling 3 (Mei 2016), H. 154
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a. Faktor internal

1) Kemnginan, keinginan yang kuat dari din remaja untuk memperoleh

sehingga remaja memilih alternatif bermain game online sebagai
aktivitas yang menyenangkan.

3) Harapan, harapan orang tua yang melambung terhadap anaknya
untuk mengikuti berbagai kegiatan seperti kursus atau les, sehingga




11

kebutuhan primer anak, seperti kebersamaan, bermain dengan
keluarga menjadi terlupakan.®
Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa faktor- faktor

§/‘<’ wp\KASs‘,A"VO"

\\\ t"'!,//l

3) Reflek berfikir dani siswa akan lebih cepat merespon
4) Emosional siswa dapat diluapkan dengan bermain game online
5) Siswa lebih berfikir kreatif

6) Bermain game online akan menambah teman

fAndri Arif Kustawan, Jangan Suka Game Online (Magetan, ov. Ae Media Grafika, 2019)
hal 27
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7) Dengan bermain game online secara langsung dapat mengerti
Bahasa inggnis yang dipergunakan pada game pemain harus

mengartikan sendiri kata-kata vang mereka tidak ketahw

» <
bt " . %

)
£73

6) Lupa waktu

7) Emosional akan terganggu karena efek game online ini
8) Perilaku gamer memjadi kasar dan agresif karena terpengaruh oleh

apa yang dilihat dan dimainkan dalam game online tersebut

. *Hardivansyah Masya, and Dian adi chandra. “Faktor Faktor Yang Mempengaruhi
Perilaku Gangguan Kecanduan Game Online Pada Peserta Didik Kelas X Di Modrasah Alivah Al-
Furgon Prabumulih.” Jurnal Bimbingan dan konseling 3 (Mei 2016), H 153
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9) Sulit berkonsentrasi terhadap pelajaran, pekerjaan atau kegiatan

lainnya karena pikiran siswa memikirkan game online tersebut

10) Membuat tingkah laku menjadi cuek, acuh tak acuh, kurang peduli

akan menjadikan dia lupa waktu dan melupakan kewajibannya sebagai
seorang muslim untuk beribadah yaitu melaksanakan shalat lima waktu,
kebiasaan bermain game online cenderung memiliki tingkah laku dengan
banyak sisi negatif. Dan tingkah laku sifat serta pola pikir telah berubah jika

sudah memiliki kecenderungan untuk terus menerus bermain game Pemain

ibid h.157 _
" Kemenag R1. AL-Our'an & Terjemahan b 309
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game online cenderung selalu meluangkan waktunya untuk bermain tanpa
menghiraukan orang lain disekitarnya bahkan orang tuanya sendiri.

Bagi remaja yang masih bersekolah, mereka akan terus menerus

bermain game online tanpa meng

vaitu belajar vang akan /
-

ruang dan wakiu.
Beberapa cara penanganan untuk menghindari seorang anak menjadi
kecanduan bermain game online, diantaranya:
a. Memberikan pengertian tentang penggunaan fasilitas game online atau
sejenisnya sebagai media bermain saja




15

b. Pengawasan anak perlu dilakukan setiap hari dengan melihat kegiatan-
kegiatan bermainnya, jika melihat keseringan anak bermain game

online, sebaiknya larang anak untuk bermain game online.

l - \\\ t",b
\ g

Dan uraian diatas dapat dipahami bahwa media dapat menimbulkan
efek kepada orang yang menggunakan media tersebut salah satunya game
online. Pada saat siswa bermain game online secara tidak langsung siswa akan
merasakan dampak yang ditimbulkan oleh game online.

7 Yayu Anggrami, “Dampak Penggunaan Game Online Terhadap Perilaku Remaja,”
Jurnal ilmu komunikas: flow 2. 17 (Mei 2016), h. 3-8
U Ihid b, 8
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Adanya penjadwalan waktu bermain juga baik dipergunakan apalagi
pada masa tumbuh kembang anak di usia sekolah mereka mula
mempelajani  peraturan yang dibuat sehingga nantinya dapat
mengerjakan kedisipilnan pada anak ™

bebas bermain game online apa saja yang mereka sukai dan rela berjam-jam

dihadapan layar monitor hanya untuk bermain game online.

UNarling ¢t al., “Hubungan Bermain Game Online Dengan Presiasi Belajar Matematika
Anak Usia Sekaloh Kelas 17 Di Sekolah Dasar Saraswati 1 Denpasar Talmn 20047 honal PSTK 2.
(Desember 20143, h 5




B. Minat Belajar
1. Pengertian minat belajar

Minat adalah suatu ketertarikan mengenai suatu hal atau aktivitas,

'suatu hal karena ingin mengenalnya lebih jauh dan lebih mendekatkan

suatu individu.

Yslumeto, Belajar Dan Faktor-Faktor Yang Mempengarhi (Jakarta: Rineka Cipta, 2013),

h. 180,
"Ngalim Purwanto, Psikologi Pendidikan 28th ed. (Bandung: PT Remaja Rosdakarva,
2017). h. 33.
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d. Bimo Walgito berpendapat bahwa minat merupakan suatu hal yang ada
din suatu indivdu karena adanya ketertarikan dalam kegiatan

pembelajaran.

2. Menurut Slameto minat adalal wai suatu rasa lebih suka dan rasa

T

tersebut. Contohnya yaitu antusias dalam mengikuti pelajaran, tidak
menunda tugas dari guru.

3) Perhatian

Menurut pendapat dari Sumadi Suryabrata dalam Nihayatul Sa’adah
perhatian adalah kesadaran mengenai sesuatu hal mengenai segala
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aktivitas yang akan dilakukan.'” Jadi, perhatian juga dapat diartikan
sesuatu kesadaran yang muncul untuk dapat memperhatikan atau

memusatkan suatu pikiran kepada guru pada saat aktivitas

\.\\‘“' ,’.*.!:{4 $ e

I B

NSRRI/
NN

tinggi disebabkan karena adanya minat yang tinggi dan anak untuk
mempelajari pelajaran yang mereka geman dengan penuh tanggung jawab.
Siswa yang memiliki minat yang tinggi akan cenderung tekut,ulet,semangat

"Nihayatul Sa‘adah, Pengarih Metode Diskusi Dalam Pembelajaran Aqidah Ahlak
Terhadap Minat Dan Hasil Belajar Siswa MTs Sultan Agung Jabalsari Sumbergempol
Tlungagung, no. 1 (2019): h43 _ -

"Nurman Tabunan, “Pengaruh Strategi Pembelajaran Dan Minat Belajar Terhadap
Kemampuan Berpikir Kreatif Matematika Siswa” 5 (2015), 211
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dalam belajar,pantang menyerah dan senang menghadapi tantangan, ,mereka
memandang setiap hambatan belajar sebagai tantangan yang harus mampu

diatasi,

Seseorang yang memili

terhadap suatu objek.

ndah tdak ada ketertarikan

<X 4 NN \ll‘
_;\ > ~‘/ \\\ :”'/

1) Faktor Biologis

Yang termasuk dalam faktor biologis adalah faktor kesehatan,
Faktor ini sangat berpengaruh terhadap pembelajaran, karena apabila
seorang siswa terganggu kesehatannya maka siswa tersebut tidak

akan mempunyai semangat dalam belajar, jika keadaan sepert itu
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dapat disimpulkan bahwa minat siswa untuk belajar juga akan
berkurang '

2) Faktor Psikolog

. NN Epy
m \’ﬂ"‘ = =HAp, S
§/‘(‘ \“P\KAb S N “'lo
.) e \\\ t‘!,! 1//

2) Faktor Sekolah

Fakior sekolah memang besar pengaruhnya terhadap minat belajar

siswa, seperti metode mengajar, yang mempengaruhi minat belajar

“Muibbin Syah, Psikologi Pendidikan Dengan Pendekatan Baru, 22nd ed. (Bandung:
Remaja Rosdakarya, 2017), h. 135,

*Rodivalin Pupwt Trimurwani, pemgaruh minat belajar, lingkungan keluarga, dan
lingkungan sekolah terhadap kesulitan belajar siswa pada mata pelajaran ekonomi kelas xi iis df
man nglawak kertosono, Journal of Chemical Information and Afodeling 53, no, 9 (2019)
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siswa, misalnya dengan metode yang digunakan guru kurang baik
atau menoton, maka akibatnya siswa tidak semangat dalam belajar
dan minat untuk belajarpun akan menjadi rendah.

3) Faktor Masyarakat

TR ! !
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memahami sebaik-baiknya tentang proses belajar peserta didik agar dapat
memberikan bimbingan dan menyediakan lingkungan belajar yang tepat dan
serasi bagi peserta didik. Kaitannya dengan minat belajar anak, seorang
pendidik harus bisa memberikan suatu movanf yang baru untuk menank
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munat anak, agar proses pembelajaran berjalan sesuai dengan tujuan yang
diharapkan *'

b. Minat memudahkan tercapainya konsentrasi. Minat memudahkan
tercapainya konsentrasi dalam pikiran seorang siswa yaitu pemusatan
pikiran terhadap suatu pelajaran. Jadi tanpa adannya minat maka

*INgalim Purwanto. Psikologi Pencitdikan, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya,2017) h.53
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konsentrasi terhadap pelajaran juga sulit dikembangkan dan
dipertahankan.
¢. Minat mencegah gangguan dari luar, Seorang anak akan mudah terganggu

¢ e gl TG i
| O iy

—
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terhadap minat belajar siswa terhadap semangat dalam belajar, belajar
mandiri dan keaktifan dalam kelas sehingga dapat diketahui apakah terdapat
pengaruh bermain game online terhadap minat belajar siswa. Dengan
demikian kerangka pikir yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai

benkut:
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Hipotesis penelitian biasanya dinyatakan sebagai hipotesis nol.

Y. Wiratna Sujarni, Metodologi Penelitian, (Yogyukarta: Pustaka Baru , 2014), h. 62




BAB 11

METODE PENELITIAN

2. Objek Penelitian

Objek dalam penelitian ini adalah siswa kelas X1 yang terdapat di

'SMA Negeri 5 Takalar

Tsaebanl, Metode Penelitian. (Bandung: Pustaka Setian , 2018), h. 128

27
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C. Variabel Penelitian
Dalam penelitian ini peneliti menguji Pengaruh Bermain Ganme

Online Terhadap Minat Belajar Siswa Kelas X1 di SMA Negeri § Takalar

». ,m&?@ / A
Ay K AAN D N\

2. Minat belajar yang dimaksud adals
secara aktif, partisipatif, mandini tanpa ada dorongan dari orang lain.
E. Populasi dan Sampel
1. Populasi
Menurut Sugiono populasi adalah wilayah generalisasi yang terdin
atas subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang
ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajan dan kemudian dan ditarik
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kesimpulannya.**
Adapun yang menjadi populasi dalam penelitian ini adalah seluruh
siswa kelas X1. di SMA Negen 5 Takalar yang berjumlah 277 orang siswa

yang terdin dari 8 kelas

"KAAN oRNY
oy oot g

karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut. Bila populasi besar dan
penelitt idak mungkin mempelajani semua yang ada populasi, misalnya
karena keterbatasan dana, tenaga, dan waktu, maka peneliti dapat
menggunakan sampel yang diambil dari populasi. Apa yang dipelajan
dari sampel itu, kesimpulannya akan dapat diberlakukan untuk populasi

Hbid, h80 _
*Sumber data, Tata nsaha SMA Negeri 5 Takalar
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Untuk itu sampel vang diambil dari populasi harus betul-betul refrenstatif
(mewakili) *

Berdasarkan pendapat di atas maka dalam penelitian ini peneliti

A

mengambil sampel dengan menggunakan, tekhnik purposive sampling

alat ukur untuk mengukur variabel dalam pengumpulan data yang lebih
sistematis.”’ Dengan cara ini mendapatkan data yang objektif untuk
mengetahw Pengaruh Bermain Game Online Terhadap Minat Belajar di
SMA Negen 5 Takalar, Adapun instrumen vyang digunakan dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut

*Jbid b8
Top.cit, h. 222




1. Pedoman Observasi
Menurut Marzuki observasi bisa diartikan sebagai pengamatan dan
pencatatan secara sistematis terhadap gejala atau fenomena vang
diselidiki, *

1

. & WRRAS

S

dengan beberapa cara, yaitu:

1. Observasi
Observasi merupakan suatu proses yang kompleks, suatu proses
yang tersusun dari berbagai proses biologis dan psikhologis. Dua di antara

yang terpenting adalah proses-proses pengamatan dan ingatan.

*Marzuki, metodologi Riset, ( Yogyakarta: Fakultas Ekonom| UII, 2000), h. 58
“lbid, hal. 167 _ _
®Suharsimi Arikunto. Frosedur penelitian edisi revisi,{ Jakarta: PT. Rincka Cipta), h.236
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Teknik pengumpulan data dengan observasi digunakan bila,
penelitian berkenaan dengan prilaku manusia, proses kerja, gejala-gejala
alam dan bila responden yang diamati tidak terlalu besar.

2. Kuesioner (Angket)

angket

/&8 WARASS 5,

é’?'\ 5 - \\A"'h///

ﬁ L“; \*\\ ‘A\ u/\&"//

\/ é

H. Teknik Analisis Data

Setelah data terkumpul maka langkah selanjutnva adalah
menganalisis data untuk membuktikan hipotesis yang telah diajukan
Penelitian ini menggunakan )i hipotesis dengan mencari persamaan regresi
melalui  regresi linear sederhana. Analisis regresi linear sederhana

merupakan hubungan secara linear antara satu vanabel bebas (X) dengan

*'Sugiyono, op.cit, h. 142
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wvariabel terikat {Y} Analisis ini digunakan untuk mengetahui arah

hubungan variabel bebas dan variabel terikat apabila bemilai positif atau

\ TV =0
PELISICn TBE res eningkata | penu
\ -U‘ \'P 4///:(:/‘& Y N

gy ,

sedangkan T dapat dilihat pada dafiar tabel titik presentase distribusi T
dengan taraf signifikan 0,05 yang artinya taraf kesalahannya sebesar 5%.

Sugivono, ibid, . 274



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Gambaran Umum SMA Negeri 5 Takalar

SMA Negen 5 Takalar adalah salah satu Sekolah Menengah Atas

)
% Y,
Gy nn O

~
//,y
¢’

a Visi Sekolah
Adapun visi SMA Negeri 5 Takalar adalah “Unggul Dalam Mutu
Santun Dalam Budi,Terampil Dalam Karya” dengan indikator sebagai
berikut:
1) Unggul dalam penguasaan materi pelajaran
2) Ungeul dalam lomba olahraga

*Sumber data: Dokumentasi SMA Negeri 5 Takalar



a5

3) Siap membentuk budi pekerti yang luhur

4) Siap menghantar peserta didik yang terampil dan mandin

# Sumber data: Dokumentasi SMA Negeri 5 Takalar
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3. Keadaan Gedung dan Sarana SMA Negeri 5 Takalar
Untuk menunjang kelancaran proses belajar mengajar tentunya

diperfukan gedung dan sarana yang, memadai, berikut peneliti sajikan

AN * \,\‘<| Il
S~—— /

N -érm
N

S~

10 | Ruang perpustakaan

11 | Ruang aula

12 Rmn_g kelas

13 | We

14 | Kantin




e e

’ WLk Pﬁﬁpuerﬁmﬂ
7

UNISHEUIH MAKASSA

4. Keadaan Siswa-Siswi di SMA Negen S Takalar

Kesehanan siswa dalam sebuah Lembaga Pendidikan formal

merupakan salah satu faktor Pendidikan

adanya siswa maka kegi

karena itu kehadiran si

)
P

77

Ny

a2 Uy
P4 ’:" s
Q_b\ w\

I3

yang sangat penting, karena tanpa

A

m akan berlangsung. Oleh

\\MNPS\ I /
i v::;:¢. F ,:v 7 ! N

WAK

el 3

\\ 4“'; IA

b siswa L ///

\\\ :
2

A

S|

L)

! -
3 Q : - kelas
4 ,\ v,
s \
; L
7 X PIA 65 83 148 4 kelas
8 XPIS 35 61 96 3 kelas
9 X PIB 14 17 31 1 kelas
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5. Keadaan guru dan pegawai di SMA Negeri § Takalar
Keadaan guru dan pegawai dalam sebuah Lembaga Pendidikan

formal memiliki peranan yang sangat penting, dimana peran guru dalam hal

"““a‘y) ‘\

NID‘ ///In.. u\\\\

2

3

4

5

6

7 Muhsin, S Pd L Guru
8 Muh Ridwan, S.Pd L Guru
9 Nurwira, S.Pd P Guru
10 Muhammad Nasir, S Ag L Guru
11 Nurmaya, S.Si p Guru
12 Syamsul, S.Pd L Guru BK
13 Sukardi, S.Pd L Guru
14 Supiati, S.Pd P Guru
15 Rahmianti Muis, S Pd P Guru
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16 Hasrawati, S.Pd P Guru

17 Nikmawan, S.Pd P Guru

18 Syamsiar, §.Pd P Guru BK

19 Irmasant, S.Pd P Guru
Citra Kurniati, S Pd_ ]

- B, 508 AKASS.
S¥a <R

A1 . . AN
NAAN VF”
Hj. Sitt Hamsiah P Staf TL
38 Nuni Tri Kusuma Dewi, SE P Staf TU
39 Jumnati, A Md. Pi P Staf TU
40 Rahmawati, A Md P Staf TU

Dan tabel pendidik di atas dapat diketahui bahwa jumlah tenaga
pendidik di SMA Negeri 4 Soppeng berjumlah 40 orang yang terdiri darni

kepala sekolah,wakil kepala sekolah,guru kelas,guru BK, dan staf TU.2
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6. Struktur Organisasi SMA Negeri 5 Takalar
mite Sekolah Kepala Sekolah
stafa Dg. Pata Aziz Basir, S.Pd., M.Pd
| Kaur Tata Usaha
Burhanoddin, S.s0s
B o e e A IR SR T--,,-_-_--_---.‘L ............. !_ .............. S Ae—
- Kurikulum Wakasek Sarans Prasarana Wakasek Humas Wakasek Kesiswaan |
?:H:l Azis. § Muh. Naisr, S.Ag Muh.Ridwan Drs. Muh Ali |
|
f
/
............................................... j..--------.--‘ t. [ L T A,
ab.komputer Peng. perpustakaan \ Peng. Lab. IPPA Kordinator BK
‘ah, S.Pd Muh. Rais K, S.Pd Rahmiantivuis S.Pd Hj. St. Hasnah S.pd
| ‘E
WaliKelas |77 1 E
Gurn |- 'r

Siswa
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B, Tingkat Bermain Game online Siswa Kelas X1 di SMA Negeri 5 Takalar
Data variabel bermain game online siswa diperoleh melalui jawaban pada

angket yang telah disebarkan. Angket terdiri atas 8 butir soal, menggunakan skala

Likert (1-5). Analisis deskriptif dita /‘\ memudahakan dalam membaca

&\\‘\\Ilr,///l'

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahu bahwa rata-rata perolehan skor
dari kusioner yang disebarkan adalah 18,35, median 18,00, modus 17, standar

deviasi 2,241, varians 5,023 nilai minimum 16, nilai maksimum 27, dan rentangan

sebesar | | menggunakan Spss Ibm 24,
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Tabel 4. 5
Distribusi Frekuensi Bermain Game Online

T

-:!f:

Ly

N

‘\\\-.

>~ :: °® // 2 B

Kategorisasi Skor Bermain Game Online

Skor Nilai Predikat
21,3 ke atas A Sangat tinggi
19,1 sampai 21,3 "B Tinggi
16,9 sampai 19,1 c Sedang
14,7 sampai 16,9 D Rendah
Kurang dan 14,7 E Sangat rendah

Sumber : data diolah 2022
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Berdasarkan tabel tersebut diketahui bahwa bermain game online termasuk
dalam kategon “Sedang”, yaitu pada interval 16,9 — 19,1 dengan nilai rata-rata
18.35. Maka dapat diketahui data yang diperoleh dan angket bermain game online

ggunakan SPSS IBM 24,

Miximum 29
Sumber - data diolah 2020

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa rata-rata perolehan skor

dan angket atau kusioner yang disebarkan melalui minat belajar siswa adalah




mean 22,88, median 22,50, modus 28, standar deviasi 4,183, varians 17,501, nilai
minimum 11, nilai maksimum 29, dan rentangan scbesar 18 menggunakan Spss

Ibm 24.

L 3 Y/ i
" o) \’\ 7// q \\\

-, ‘f.-,t)‘)

LT 1

M+ 055D
M-0,58D =22-0,5x4,1 = 19,95
M - 1,58D =22 - 1,5%4,1 = 15,85

Kurang dari M — 1.58D = Kurang dar 15,85
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Tabel 4.9
Kategorisasi Skor Minat Belajar Siswa
Skor Nilai Predikat
28,15 ke atas : Luar biasa
Baik sekali

1. Uji Validitas dan Realibitas

Validitas adalah kualitas yang menunjukkan kemantapan (konsistensi)
ekuivalensi atau stabilitas dan suatu pengukuran yang dilakukan® Validitas
artinya sejauh mana kecepatan suatu alat ukur dalam mengukur sebuah data. Valid
atau tidaknya suatu alat ukur tergantung kemampuan alat tersebut mengukur objek
yang diukur dengan tepat.

* Rukaesih dan Uecu Cahvanga, Metodologi Penelitian Pendidikan, (Jukarta: PT_ Raja
Grupindo Persada, 2016) hal. 132




Sedangkan rehalibitas adalah kualitas yang menunjukkan kesesuaman
antara alat pengukur dengan tujuan yang diukur atau apa yang seharusnva diukur.’

Rehalibitas adalah suatu ukuran yang /menunjukkan sejauh mana hasil dari

o D TS

0559 1 1\\V
6
7. | 0338 st &R
8 ’ - Ruitung > Riabel
9 0338 0,782 Valid | Ruitung > Rusbet
10 0,338 0,680 Valid | Ruitung > Rusta
1l 0,338 0,721 Valid | Ruung > Rusbet
12 0,338 0,683 Valid | Ritung > Rushe
13 0338 0,702 Valid | Ruitung >Rustel
14 0,338 0,563 Valid | Rutung > Rust
15 0,338 0.179 Tidak | Rijumg < Rubel

Thid h. 135
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16 0,338 0,095 Tidak | Ruung < Ruta

Pengujian normalitas merupakan salah satu prasyarat sebelum melakukan
analisis data dalam penelitian korelasi pengujian normalitas bertwuan untuk
memastikan bahwa data penelitan ini benar-benar dapat mewakili seluruh
populasi penelitian yang ada. Pengujian normalitas data dilakukan dengan bantuan
program SPSS. Uji normalitas data pada penelitian ini menggunakan perhitungan
uii normalitas dengan rumus Kolmogrov-Smirnov. Hasil uji normalitas

Kolmogrov-Smimov dapat dilihat pada tabel berikut -




Tabel 4.12
Hasil Uji Normalitas

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

s Wor \ A\
]

A O 1t
A L
&~
s L]

\ 1 ""'_"'“":_;;: e’l. E

C\) =
o, ) S

et hitur 9o 77 Bt it dibane

N A XD PN
mb%d‘ﬁm“
Bie \ @‘Lw “{:L.‘ ‘?.
0, “wt\

normalitas dan linearitas tidak terpenuhi, maka kesimpulan penelitian juga tidak
dapat dijamun validitas/ kebenarannya. Uji linearitas bertujuan untuk mengetahui
apakah dua vanabel mempunyai hubungan yang linear atau tdak secara
signifikan. Uji linearitas digunakan sebagai prasyarat dalam analisis korelasi atau
regresi linear. Uj lineantas vanabel Y atas X dengan menggunakan program
SPSS 24 dengan output seperti tabel berikut :
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Tabel 4.13
ANOVA Table
Sum of Mean
Sguares df Squars F Sig.

Minat Belaar Between 7 33879 2588 036
Siswa * Groups 1 181,440 1233 002
Bermain Game 2
Onling =

12619 964 469

3. Hasil Uji Regresi Linear sederhana
variabel bermain game online terhadap minat belajar siswa Untuk mengetahui

pengaruh bermain game online terhadap minat belajar siswa, maka didapat data
sebagai berikut




Tabel 4. 14
Coefficients®

Unstandardhized Standardized
Caefficlents

1% nilai bermain game online, maka nilai minat belajar siswa bertambah

-0,987,

Karena nilai koefisien regresi bemilai minus (-) maka dapat dikatakan
bahwa bermain game online (x) berpengaruh negatif terhadap minat belajar siswa
Sehingga persamaan regresinya adalah Y= 40,994 — 0,987,
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4. Uji Determinasi (R square)
Uji determinasi digunakan untuk mengetahui seberapa besar kontribusi
yang diberikan vaniabel bebas (Bermain Game Online ) terhadap variabel terikat

(Minat Belajar Siswa). Adapun hasi //\

o pS Wi U@.\\

A\ p“v\AbS‘a : ‘70

\" A

/,L
‘\\\\“ ] h//)

\\\;\_\ . x\\ o ,,,4

pengaruh vaniabel bebas (Bermain Game Online) terhadap variabel terikat (Minat
Belajar Siswa). Adapun yang menjadi keputusan dalam analisis regresi dengan
melihat nilai signifikansi adalah:
o Jika mlar sigmifikansi (sig.) lebith kecil < dani probabilitas 0,05
mengandung arti bahwa ada pengaruh signifikan bermain game online

terhadap minat belajar siswa
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* Sebaliknya, jika nilai signifikansi lebih besar dan > 0,05 mengandung arti
bahwa tidak ada pengaruh bermain game online tethadap minat belajar
siswa

Hasil hipotesis dengan men@gunakan program SPSS 24 adalah sebagai

(7

0894 5177

\\\‘Qil.!!i:;“{é
AW :




A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil pen

minat belajar siswa (Y), Berdasarkan hasil uji determinasi sebesar 0,280
yang berarti pengaruh positif sebesar 28,0% dan 72% dipengaruhi oleh

faktor lain yang peneliti tidak teliti. Sehingga H1 diterima dan Ho di tolak
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Artinya terdapat pengaruh yang signifikan antara bermain game online
dengan minat belajar siswa kelas X1 di SMA Negeri 5 Takalar

[ ]

ru»\A“"

&
$
@

]

'f"A

4. Bagi peneliti selanjutnva
Agar dapat memperluas pembahasan mengenai pengaruh bermain game
online terhadap minat belajar siswa.
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Angket Penelii

MINAT BELAJAR SISWA

Kuesioner im diguﬂﬂkm]. LT
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Sangat . | Tidak
’ernyataan : | Pernah
Pemnyata: ~ | Sering kadmig Jarang :

Saya mengikuti pelajaran dengan
serius

Saya mengerjakan tugas dengan
Saya memanfaatkan waktu

di perpustakaan

Saya mengerjakan

tepat waktu

Saya

welw

aya d (]
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Jawaban angket bermain game online
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Jawaban angket minat belajar
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Tabel r (Koefisien korelasi sederhana)
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Suasana Sekolah SMA Negeri § Takalar
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