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ABSTRAK

Nurfajri Husain. 105191108718. Pengaruh Game Online Terhadap Hasil
Belajar Siswa MTs Nurul Iman Tarowang. Dibimbing Oleh Abd. Azis Muslimin
dan Mursyid Fikri.

Tujuan Penelitian: untuk mengetahui realitas penggunaan game online
dikalangan siswa MTs Nurul Iman Tarowang, untuk mengetahui hasil belajar
siswa MTs Nurul Iman Tarowang, untuk mengetahui apakah ada pengaruh game
online terhadap siswa MTs Nurul Iman Tarowang.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian deskriptif kuantitatif yang
datanya berupa angka-angka yang diolah\menggunakan analisis deskriptif dan

near sederhana. Lokasi dan Objek

penelitian yang berlokasi di MTsNury an Parowang Kec. Tarowang Kab.
Jeneponto. Fokus Penelitian ini ada sdame Online Terhadap Hasil
ot akéin dalam penelitian ini
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BAB1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang
Era globalisasi membawa dampak besar bagi kehidupan umat manusia di
dunia. Pada era globalisasi manusia dituntut untuk lebih kreatif. inovatif, serta

memiliki kelebihan dan kualitas yang baik agar bisa bersaing dengan manusia

berlomba-lomba untuk berke --/, utivzaman agar tidak ketinggalan

zaman. Era globalisasi Buka ¢ berkembang tetapi
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dengan ilmu pengetahuan. Karena dengan adanya ilmu pengetahuan, teknologi itu
sendiri dapat berkembang seperti sekarang. Dan dengan adanya teknologi, kita
akan lebih mudah mencari ilmu pengetahuan.



Untuk mendapatkan ilmu pengetahuan manusia sangatlah membutuhkan
Pendidikan dikehidupan ini, sebab dengan adanya Pendidikan semua akan bisa
dilakukan. Seperti membuat robot, pergi kebulan menggunakan roket dan
sebagainya. Tentu saja pendidikan ini memiliki tujuan dan peran yang sangat penting
bagi setiap negara. Karena dengan tanpa adanya pendidikan sutau negara tidak akan
bisa maju dan berkembang,

Sesuai Undang-Undang Dasar Negéta Republik Indonesia Tahun 1945 Pasal

/\ ga Negara berhak mendapatkan

\\\m!,h////
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pendidikan Pemernintah Da s entuan mengenai wajib
belajar sebagaimana dimaksud dalam ayat (1), ayat (2), dan ayat (3) diatur lebih

lanjut dengan Peraturan Pemerintah.

' Republik Indonesia. 1945, Undang-Undang Republik Indonesia 1945

* Republik Indonesia, 1945, Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 | Tentang Sistem
Pendidikan Nasional,




Dalam agama islam sendiri, menuntut ilmu sangatlah diwajibkan, karena
dengan menuntut ilmu derajat kita dihadapan Allah SWT. Akan diangkat menjadi
lebih baik.

Sesuai firman Allah SWT. Dalam Q.8 Al-Mujadalah: 11, yang berbunyi:
a5 bVl il s T fte il 1 g

Terjemahan:
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yang dipahami oleh siswa biasanya menggunakan dalam bentuk nilai ataupun
angka. Hal itu disebut sebagai hasil belajar.

* Al-quran dan terjemahannya OS.57:11



Hasil belajar merupakan hasil yang dicapai setelah melalui proses kegiatan
belajar mengajar. Hasil belajar dapat ditunjukkan melalui nilai vang diberikan oleh
seorang guru dari jumlah bidang studi yang telah dipelajari oleh peserta didik. Setiap
kegiatan pembelajaran tentunya selalu mengharapkan akan menghasilkan
pembelajaran yang maksimal.

Menurunnya hasil belajar siswa biasanya dipengaruhi oleh beberapa faktor

yaitu, faktor Internal dan eksternal. Fakidrilnternal merupakan faktor dari dalam

Col
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ainkan oleh

ire, dan High

Domino. Adapun dampak yang disampaikan oleh salah satu guru bahwa akibat
dari bermain game online tersebut banyak siswa yang terlambat datang ke sekolah

karena bermain game sampai larut malam. Hal ini pula yang mengakibatkan siswa



5
tidak fokus dalam melaksanakan proses pembelajaran di kelas dan proses
pembelajaran yang didapatkan menjadi tidak maksimal.

Adapun dampak negatifnya yang ditimbulkan oleh game online ini vaitu
munculnya kekerasan pada masyarakat. Sebab anak yang terus-terusan memainkan
permainan yang menampilkan kekerasan pasti akan mencontohinya, Kemudian,
anak-anak yang sering bermain game online sering menggunakan kata-kata kasar dan
kotor yang dia dapat dari lawan alaupbermainnya. Sebab game online bisa

diakses oleh semua kalangan 2 dengan siapapun termasuk

//r vw wa ‘\ NN\
/IllJuu‘\\\\\




B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, penulis mengambil rumusan masalah :
1. Bagaimana realitas penggunaan game online dikalangan siswa MTs Nurul
Iman Tarowang Kecamatan Tarowang Kabupaten Jeneponto?
2. Bagaimanakah hasil belajar yang dicapai oleh siswa MTs Nurul Iman
Tarowang Kecamatan Tarowang Kabupaten Jeneponto?

3. Apakah ada pengaruh game online tegliadap hasil belajar siswa MTs Nurul Iman

Tarowang Kecamatan Tarows

2. T § :f’}

\
\
RS

terhadap hasil belajar siswa.

2. Manfaat Bagi Lembaga/ Instansi Terkait
Hasil penelitian ini diharapkan dapat berguna untuk menambah literature
dibidang pendidikan terutama yang berkaitan dengan pengaruh game online.




. Manfaat Bagi Peneliti Selanjutnya
Bahwa hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat sebagai petunjuk,
arahan, acuan, serta bahan pertimbangan bagi peneliti selanjutnya vang relevan

sesual  dengan  hasil penelitian yang dimlis  dalam skripsi.




BAB 11
TINJAUAN PUSTAKA
A. Game Online
1. Pengertian Game Online
Game online berasal dari bahasa inggris. Game yang berarti permainan

serta  online yang terdiri dari kata on serta line dimana on

maksudnya hidup serta /ine maksudnya saluran, sehingga online dimaksud saluran
yang memiliki sambungan. Jadi b /\

bisa diambil penafsiran k / \

i

/_/ < PS MUHA4 . \’\
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gambar yang terdapat didalamnya secara bersama- sama dengan para pemain yang

lain, apalagi didalam game online tersebut para pemain bisa berkompetisi antara

* Kimberly 5. Young, Kecanduan Internet,(Yogyakara : Pustaka Pelajar, 2017), h. 123
* Agus Hermawan, Hiburan Dunia Maya, (Bandung: Pustaka Setia, 2009), h, 20
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satu serta yang lain guna mendapatkan poin paling tinggi ataupun terendah yang
berkonsekuensi jadi pemain yang kalah ataupun selaku pemenang. Game online
dapat pula dimaksud sebagai permainan yang dapat melatih kelincahan
intelektualitas seseorang dalam mengambil keputusan aksi dalam permainan dengan
meraih target- target tertentu.®

Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa yang dimaksud

dengan game online merupakan permaifan, vang bisa diakses melalui jaringan
internet yang dapat diunduh di

atau laptop dan memiliki

2 MK
\\\\\\h:h/ //

Al\ ‘>! / //,I
' R 92

...............

yang bisa membuat seorang ketergantungan secara raga ataupun psikologis,
Kecanduan game online seolah telah menjadi semacam fenomena akhir-

akhir ini. Aplikasi game online yang terus menjadi gampang diakses nyatanya

® M Fahrul Alam, Pengertian Game online dan Sejarahnyva, (Bandung: Pustaka Setia,
2010, h. 13.
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membuat semakin banyak orang memakainya. Tidak cuma orang dewasa, anak muda
serta anak- anak pula semakin gampang memainkan bermacam ragam game online.
Koneksi internet yang semakin cepat serta murah, dan perkembangan teknologi
telepon pintar alias smariphone yang semakin maju serta semakin terjangkau
biayanya, tidak dapat dipungkiri menciptakan semakin banyak orang yang

memainkan game online. Dengan memakai ponsel, bermain game online juga jadi

semakin fleksibel.”
Fleksibilitas menggun / alui abﬁe devices (perangkat
bergerak) inilah yang sej e online, yaitu mobile

RS MUHAM
Q’% si\KA
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gamers.
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contohnya ifem baru yang bisa dipergunakan untuk meghadapi rintangan

berikutnya. Setiap /evel pula akan memberikan tantangan baru, seperti rintangan,

" Devie Rahmawati, Deddy Mulyana, & Boy Rafli Amar, Seri Solusi Membesarkan Anak
Kecanduan Game Online: Telaah Hasil Penelitian 1, (Jakana: Program Humas Universitas
Indinesia, 2021), h. 2.
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medan, musubh., atau alat-alat baru yang membuat pemainnyva terus penasaran untuk
mencobanya.

Dengan berbagai pengalaman tersebut, sudah pasti para pemain akan sulit
untuk meninggalkan permainan. Bermain game online pun menjadi sebuih
kebutuhan sampai kegiatan-kegiatan lain terlupakan.*

Adapun beberapa gejala seseorang mengalami kecanduan game online

menurut Psikolog Retha Arjadi vaitu:
a. Pikirannya terus fokus pad

e

b. Merasacemas, tid

ASe. '
—
' o \\\\\ llh////

'I \\ \_ A\ \y :

‘\\ TR
= O
Jee 7

hal tersebut tidak terpenuhi. Pengertian kecanduan game online adalah suatu
keadaan seorang terikat pada kebiasaan yang sangat kuat dan tidak mampu lepas
untuk bermain game online, dari waktu ke waktu akan ada kenaikan frekuensi,

¥ Ibid, h. 4
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durasi, atau jumlah dalam melakukan hal tersebut, tanpa memperdulikan
konsekuensi vang berdampak negatif di dirinya.

3. Jenis-Jenis Game Online
Berikut ini beberapa jenis game online yang ditinjau dari cara memainkannya

antara lain:

a.  First Person Shooter (FPS), tipe game ini menjadikan diri kita seolah-olah

browser tersebut sudah mendukung adanyajavascript. php. maupun flash.

e. Massive Muﬁ{pfcg-w Online Games (MMOG), adalah tipe game dengan
Jjumlah pemainnya dalam skala besar yang bisa mencakup pemain dari
seluruh dunia (>100 pemain). dimana pemain dapat berinteraksi satu sama
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lain seperti halnya dalam dunia nyata. Jenis game ini seperti Mobile Legend,
PUBG, Free Fire dan masih banyak lagi,

f. Slor Game, adalah permainan sesorang melawan mesin aturan bermainnya
sangat mudah anda hanya perlu memutar reel dan menghasilkan
kemenangan. Jenis game ini seperti High Domino.”

Berdasarkan uraian diatas banyak jenis-jenis game online yang dapat

dimainkan oleh banyak siswa zaman sek@irang ini seperti acrion game. adventure

game dan shooter game. ketigs /\ \

3) Kontrol Diri, kurangnya kontrol dalam diri pada siswa membuat siswa sulit

untuk menentukan mana yang prioritas dan yang bukan. Sehingga siswa

*C. Z. Aji, Berburu Rupiah Lewat Game online, (Jakarta; Bounabooks, 2012), h. 35.
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tidak menyadari dampak negatif yang timbul setelah bermain game secara

berlebihan.

b. Faktor Eksternal

1) Lingkungan, lingkungan yang kurang terkontrol karena melihat teman-
temannya yang lain banyak bermain game online.

2) Hubungan sosial, kurang memiliki kompetensi sosial yang baik sehingga

//l J«UWQ \\'\'\
//Imu U\
1" ‘\

e

Sedangkan pengaruh dari luar (eksternal) yaitu lingkungan dari siswa itu

sendiri yang membuat siswa menjadi ikut-ikutan untuk bermain game karena

melihat temannya bermain game online. Harapan orang tua yang terlalu tinggi

" Andri Arif Kustiawan, Jangan Suka Game Online, (Magetan: cv. Ae Media Grafika,
2019), h. 27
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terhadap anaknya juga menjadi salah satu faktor yang memberikan tekanan yang
berat kepada siswa dan akhirnya siswa menjadikan game online menjadi pelarian
beban pikirannya.

5. Dampak Bermain Game Online
Sebenarnya sebagai fasilitas hiburan, kebanyakan game online tidak
beresiko. Malah tidak sedikit pula yang bermanfaat, semacam ajang memperoleh

sahabat baru ataupun selaku fasilitas beld Inggris dengan metode yang
lebih asik. Salah satu perihal yafg & 2 jadi beresiko merupakan sikap

da kesehatan mental serta

AKAS
; ,\“ 151 ' $
\\\\\\\‘ "r///

T nasRE i ot ks

Uraian diatas bisa disimpulkan bahwa dari permainan game online memiliki
dampak positif juga untuk para gamers (pemain game). dengan bermain game bisa
melatih pemain dalam berkonsentrasi, melatih berbahasa Inggris dengan sesama,

bisa menghilangkan tekanan pikiran sejenak sehabis bekerja ataupun belajar dalam
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keseharian, bisa mencari kawan baru di dunia maya dan dapat meningkatkan
keahlian membaca.

b. Dampak Negatif
1) Dapat menurunkan kesehatan.
2) Menimbulkan sifat malas dan tindakan kriminal,
3) Dapat membuat pemainnya lupa waktu, lupa belajar, lupa tugas dan

tanggung jawab.

el " Aty
\*’v P“KASQ

B Lisd s Il
(S ”

\wVilid

¥

~N S ‘i e, R N1
ey $::o' /// f}/ {

banyak. Demi mengejar skor paling tinggi sampai-sampai melupakan kewajibannya
selaku seorang muslim untuk beribadah kepada Allah SWT.
Allah SWT. Berfirman dalam QS Maryam (19): 59
"G Gl g gt 1 htall bl Gl g e cilad
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Terjemahannya:
“Kemudian datanglah setelah mereka pengganti yang mengabaikan shalat
dan mengikuti keinginannya, maka mereka kelak akan tersesat™,!!

Nabi SAW bersabda,

st M,L;qlcﬁl,lmg.ulldidﬁw;ﬂnr”wmw&
(Aol ol g 3) 1580 5 dRzall L Fpe 9K Lagd

Terjemahannya:
Dari Tbnu Abl:-as adiys ata; Nabi Shallallahu *alaihi
wasaalam bers; enikm banyak manusia tertipu,

1 }11

game online tanpa menghiraukan kewajiban mereka sebagai pelajar yaitu belajar

yang akan mengakibatkan nilai mereka menurun dan akan berdampak pada hasil

" Kemenag Rl Al-Qur'an & Terjemahan, h.309.

" Muhammad Abduh Tua sikal, diakses dari Jutps:/rumaysho,com/634-nikmat-sehar-
dan-waktu-lnang-yang-membuat-manusia-tertipw html, pada tanggal 04 november 2019,
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belajarnya yang dikarenakan mereka terlalu fokus kepada game oniine yang

sedang mereka mainkan.

B. Hasil Belajar
1. Pengertian Hasil Belajar
Hasil belajar adalah sebuah kalimat yang terdiri dari dua kata vakni
“Hasil” dan “Belajar”. Hasil berarti sesuatu yang diadakan (dibuat. dijadikan) oleh
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Kecenderungan perubahan sikap yang diartikan mencakup pengetahuan,

pemahaman, keterampilan, perilaku yang bisa diamati ataupun tidak bisa diamati,

* Indah Komsiyah, Belajar Dan Pembelajaran (Yokyakarta: Teras, 2012), h. 2.

“Lidia Susanti, Préstasi Belajar Akademik dan Non Akademik Teari dan  Implementasi-
nya, (Malang: Literasi Nusantara Abadi 2019), h. 1.
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Sikap yang bisa diamati disebut penampilan (behavioral perfomance) sebaliknya
yang tidak bisa diamati disebut kecenderungan sikap (behavioral tendency). 1*

Menurut Hilgrad & Bower, belajar (fo learn) memiliki arti: o gain

knowledge, comprehension, or mastery of trough experience or study, to fix in the

mind or memory; memorize; o acquire frough experience, to hecome in forme of

to find out Berdasarkan definisi tersebut, belajar mempunyai penafsiran

b
Witz

naad wdkan scb /"5’1/

N R Z\/
bagian Keiftan menpa

siswa baik menyangkut aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik sebagai hasil dari
kegiatan belajar, Pengertian tentang hasil belajar ini juga diperkuat oleh Nawawi
dalam K.Brahim yang menyatakan bahwa hasil belajar dapat diartikan sebagai

¥ Ibid, h. 2.
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tingkat keberhasilan dalam mempelajari materi pembelajaran di sekolah yang
dinyatakan dalam skor yang diperoleh dari tes mengenal sejumlah materi
pelajaran tertentu,'®

Hasil belajar merupakan hal yang dapat dipandang dari dua sisi vaitu sisi
siswa dan sisi guru. Dilihat dari sisi siswa hasil belajar merupakan tingkat

perkembangan mental yang lebih baik bila dibandingkan pada saat belum belajar.
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maupun individu.

" Ahmad santoso, Teori Belgjar dan Pembelajaran di Sekolah Dasar, (Jakanakencana)
cel.4 2016 hal. 3

' Dimyati dan Mudjiono, Belajar Dan Pembelajaran, (Bandung: Alfabeta, 2006), h. 23.
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Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah
suatu hasil yang telah dicapai setelah mengalami proses belajar atau setelah
mengalami interaksi dengan lingkungannya guna untuk memperoleh ilmu
pengetahuan yang akan menimbulkan tingkah laku sesuai dengan wjuan pembela-
jaran. Hasil belajar yang telah diperoleh siswa akan dinilai dan dituangkn dalam
buku hasil belajar/raport.

a. Aspek Kognitif

Aspek kognitif 3

LIS T LIRS )

dlam hal ini siswa

diharapkan menerjemahkan atau menyebutkan kembali apa vang telah
didengar dengan kata-kata.

3) Tingkat Penerapan (aplicatioan), Penerapan adalah kemampuan untuk

menggunakan ataupun menerapkan informasi yang sudah dipelajari ke
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dalam kondisi yang baru, serta memecahkan berbagai masalah vang
muncul dalam kehidupan sehari-hari,

4) Tingkat Analisis (analysis). Analisis merupakan kemampuan untuk
mengidentifikasi, memisahkan dan membiarkan komponen-komponen atau
elemen-elemen suatu fakta, konsep, pendapat. asumsi. hipotesa atau
kesimpulan dan mengusut komponen-komponen tersebut untuk melihat ada

Jautkan ¢ 1s
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perasaan, minat, perilaku, emosi, atau nilai. menurut Harun Rasyid dan Mansur
“ranah afektif memilih keberhasilan belajar seseorang. Orang yang tidak

mempunyai minat pada pelajaran tertentu sulit untuk mencapai keberhasilan studi

" Sujana, N. Penilaian Hasil Proses Belajara Mengajar. (Bandung: Remaja Rosda Karya
20[]5}. dulam Jurnal Kemunikasi Pendidikan Vol 2, cer. 2, h. 119,
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secara optimal. seseorang yang berminat dalam suatu mata pelajaran diharapkan
akan mencapai hasil pembelajaran yang optimal. "*

Menurut B.S Bloom (1964) ranah Afektif terbagi menjadi 5 tingkatan yaitu;
1) Penerimaan (Receiving/Attending), meliputi kepekaan terhadap perangsang

serta kesediaan untuk memperhatikan rangsangan itu, seperti buku pelajaran

atau penjelasan yang diberikan oleh pengajar.

/7/, &Jwg \"\\\
//’ "ll\“\\\ o
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dan konsisten menggunakan sikap batin.

4) Organisasi (Organization), mencakup kemampuan untuk menghasilkan
suatu sistem nilai sebagai pedoman serta pegangan dalam kehidupan.

' Rasyid, H., & Mansur. Penilutan Hasil Belajar. (Bandung' Wacana Prima 2007),
dalam Jurnal Komunikasi Pendidikan, Vol. 2, cet. 2, h. 120,
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Nilai-nilai yang diakaui serta diterima ditempatkan pada suatu skala nilai
mana yang utama dan selalu wajib diperjuangkan mana yang tidak begitu
penting. Kemampuan tadi dinyatakan dalam berbagi suatu perangkat nilai,
seperti menguraikan bentuk keseimbangan yang lumrah antara kebebasan
dan tanggung jawab dalam suatu negara demokrasi atau menyusun planning

masa depan atas dasar kemampuan belajar. minat serta impian hidup.

5) Pembentukan Pola Hidup f‘Cian by a value or value complex),
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lebih, sesuai

Dinyatakan pada suatu reaksi yang mengarah kesadaran hadimya rangsangan

* Lidia Susanti, Prestasi Belajar Akademik dan Non Akademik Teori dan Implementasi-

nva, (Malang: Literasi Nusantara Abadi 2019}, h.21.
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(stimulasi) dan perbedaan antara rangsangan-rangsangan yang ada. mirip
dalam menyisihkan benda yang berwarna merah dari yang berwarna hijau.

2) Kesiapan (Ser), meliputi kemampuan menempatkan dirinyva pada keadaan
akan memulai suatu gerakan atau rangkaian gerakan. Kemampuan ini
dinyatakan dalam bentuk kesiapan jasmani serta mental, seperti dalam
mempersiapkan diri untuk menggerakkan kendaraan yang ditumpangi,

setelah menunggu beberapa lama’ \kendaraan yang ditumpangi. setelah

Y
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suatu keterampilan yang terdiri atas beberapa komponen. dengan lancar. tepat

‘dan efisien. Kemampuan ini dinyatakan dalam suatu rangkaian perbuatan

‘berurutan dan menggabungkan beberapa subketerampilan menjadi suatu
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keseluruhan gerak-gerik yang teratur, seperti dalammembongkar mesin
mobil dalam bagian-bagiannya dan memasangnya kembali.

6) Penyesuaian Pola Gerakan (Adapration), mencakup kemampuan
mengadakan perubahan dan menyesuaikan pola gerak-gerik dengan kondisi
atau dengan persyaratan khusus vang berlaku. Adanya kemampuan ini

dinyatakan dalam menunjukkan suatu taraf’ keterampilan yang telah

|\
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emnpumann ini
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Dengan kata lain bahwa ketiga aspek hasil belajar tersebut yaitu: yang
meliputi aspek afektif, aspek kognitif dan aspek psikomotorik akan lebih sempurna

Jikalau ketiga aspek tersebut di miliki oleh setiap siswa. Sehingga siswa tidak hanya

*'Lidia Susanti, Prestasi Belajar Akademik dan Non Akademik Teori dan Implementasi-
nya, (Malang: Literasi Nusantara Abadi 2019), 22-23
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cerdas dalam mata pelajaran namun juga cerdas dalam menerapkan pada kehidupan
sehari-hari.

3. Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Hasil Belajar Siswa
a. Faktor Internal
Secara universal faktor-faktor yang mempengaruhi proses belajar individu

dibedakan menjadi aspek internal serta aspek eksternal. Aspek tersebut di samping

bisa menunjang, hingga bisa pula menajdi‘@aspek penghambat yang mempengaruhi
proses belajar siswa. /\
Faktor Internal ia Hiindivida serta Bisa.

Faktor psikologis merupakan faktor yang berasal dari kondisi psikologis

anak yang bisa mempengaruhi proses belajar. Sebagian faktor psikologis utama

ibid,h.53.
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yang mempengaruhi proses belajar anak merupakan kecerdasan siswa, motivasi.
minat, perilaku serta bakat, 2
b. Faktor Eksternal
1) Faktor Keluarga
Faktor keluarga ialah tempat pertama kali individu belajar. Oleh sebab itu

lingkungan keluarga sangat mempengaruhi proses belgjar individu. Faktor keluarga

mab.

. , fo/
| 4 & L "' : -/ )
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] ATsSerta g

maka anak akan semangat dalam belajar.?*

# Ibid, h.54,
* Ibid, h.58.
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Seluruh faktor tersebut wajib berkontribusi satu sama lain sebab
mempengaruhi hasil belajar dan dalam rangka menunjang siswa dalam mendapatkan
hasil belajar sebaik- baiknya. Faktor-faktor sebagaimana di atas sejatinya memiliki
pengaruh yang sangat signifikan dalam tercapainya hasil belajar seorang siswa.
Faktor internal ialah aspek yang timbul dalam diri siswa yang berfungsi untuk
mendesak anak guna bisa sukses. Sebaliknya faktor eksternal berbentuk lingkungan
keluarga, lingkungan sekolah, lingkungém) warga. Kedua aspek tersebut bisa
berkontribusi terhadap hasil belaj
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D. Hipotesis
Hipotesis merupakan jawaban ataupun dugaan sementara terhadap
rumusan permasalahan. Hipotesis ini pula berperan memberikan hubungan antara
variabel dengan variabel.>*

‘Adapun hipotesis dalam penelitian ini adalah:

1. Hy = Ada pengaruh signifikan game online terhadap hasil belajar siswa di

** Wagiran, Metodologi Penelitian Pendidikan Teori dan Implementas, (Y ogyakarta: Grp
Penerbitan CV Budi Utama : 2009), h. 102,




BAB 111
METODE PENELITIAN
A. Desain Penelitian
1. Pendekatan Penelitian
Metode penelitian kuantitatif ialah salah satu tipe penelitian yang

spesifikasinya yakni sistematis, terencana, serta terstruktur dengan jelas sejak awal
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kuantitatif. Penel

menggambarkan secara sistematis dan ke ristik ¢k serta subjek vang
diteliti secara tepat. Penelitian deskriptif pada umumnya dengan tujuan utama,

yaitu menggambarkan secara sistematis fakta dan karakteristik objek serta subjek

* Gempur Santoso. Fundamental Metodologi Penelition Kualitatif dan Kuantitatif.
(Jakarta; Prestasi Pustaka 2005), h. 43.

7 Sugiyono. Metode Penelitian Pendidikan, (Bandung: Alfabeta 2012), h. 8.
31



yang diteliti secara tepat. Penelitian deskriptif merupakan penelitian yang
ditunjukan untuk membagikan gejala- gejala serta fakta- fakta ataupun kejadian-
kejadian secara sistematis serta akurat, dalam penelitian deskriptif cenderung tidak

butuh mencari atau menerangkan saling ikatan serta menguji hipotesis. **

B. Lokasidan Objek Penelitian
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D. Defenisi Operasional
Variabel Defenisi operasional adalah penjelasan secara singkat terkait

variabel yang akan dibahas. Defenisi operasional ini sangat penting untuk

* Nurul Zuriah, Metodologi Penelitian Sosial dan Pendidikan, (Jakarta: Bumi Aksara
2005), h, 47.
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| menghindari kesesatan dalam menentukan alat pengukur data. Adapun defenisi
operasionalnya adalah sebagai berikut:

1. Game online yang dimaksud oleh peneliti dalam hal ini merupakan
sebuah permainan yang bisa diakses melalui jaringan internet yang dapat

; diunduh diperangkat smartphone atau laptop dan memiliki gambar yang
menarik serta gambar-gambar tersebut bisa digerakkah oleh orang yang

memainkan game tersebut.
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* Saebani. Metode Penelitian. (Bandung: Pustaka Setian 2018), h. 128
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Tabel 3.1
Populasi Penelitian
NO Populasi Jumlah Siswa

1. VIILA 34
2. VIILB 31
3. VIIIL.C 7

Jumlah Keseluruhan 102

Sumber data : Tata Usaha MTs Nurul Iman Tarowang.™

2. Sampel
Menurut Sugiono. Sampel m

i jumlah serta karakteristi
besar serta peneliti tidak

ena keterbatasan

cT15L

sampel dengan o ngaina , ‘~
o 0, ’y /4 ’ll\‘\\\,g
B~ g% O
< N K
AkaaN DM

3 Sumber data, Tata Usaha MTs Nurul Iman Tarawang.
! Saebani, op. cii, h, 81
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Tabel 3.2
. Sampel Penelitian
Jenis
Sampel Jumlah
No. Laki-laki | Perempuan
17 20 37
1. VIILC

Sumber data : Tata Usaha MTs Nurul Iman Tarowang >

F. Instrumen Penelitian

digunakan untuk mendapatkan

2 Sumber data, Tata Usaha MTs Nurul Iman Tarowang.
*3 Saebani, op. cit, h.222
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dimaksudkan untuk memperoleh informasi tentang diri responden atau
informasi tentang orang lain.*

3. Catatan Dokumentasi. Menurut Suharsimi Arikunto metode dokumentasi
yaitu mencari data mengenai hal-hal atau variabel yang berupa catatan kaki,
transkip, buku, surat kabar, majalah, prasasti. notulen rapat, lengggera.

agenda dan sebagainya.

G. Teknik Pengumpulan Data

! Py
S )

denbitar: Gt AN

0 ~h YN\
\ Y, =\ B « e
d] b

Kuesioner juga dapat berupa pertanyaan atau penyataan turtutup atau
terbuka, dapat diberikan kepada responden secara langsung atau dikirim melalui

internet.

** Ibid, h. 167.
* Sugivono, Metode Penelitian Pendidikan, (Bandung: Alfabeta,2012), h, 142,
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3. Dokumentasi

Dokumentasi yaitu suatu metode pengumpulan data dengan jalan mencatat
secara langsung dokumen-dokumen yang diperlukan. Metode ini peneliti gunakan
untuk memperoleh data penunjang kelengkapan dalam penelitian di MTs Nurul

Iman Tarowang.

H. Teknik dan Analisis Data

Dalam penelitian kuantitatif, képidiaghanalisis kuantitatif dalam suatu

penelitian dapat didekati dari¢

::::::::

menentukan hasil da
1. Analisis Deskriptif
Dalam penelitian ini peneliti menggunakan analisis data menggunakan

analisis deskriptif, yaitu teknik yang mendeskripsikan atau memaparkan data yang

telah dikumpulkan dari lapangan kemudian dianalisis secara terperinci. Analisis

" Anas Sudijono, Pengantar Statistik Pendidikan, (Jakarta: Rajawali Pers,1987), h. 37,
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deskriptif dilakukan dengan menggunakan persentase. yaitu dengan cara
mempresntasikan  hasil penelitian untuk membuktikan kebenaran secara

keseluruhan. Dengan rumus :

F
= 0,
P leﬂﬂfﬁ

Keterangan :

P = Tingkat Presentase

F= Frekuensi dari hasil jawaban (pefiyeb

N=Jumlah seluruh objek pg

Sdlkd |10 \;‘
sienlah /QS)  AUASH Y
m:n_]um*] ’ gl N P‘_.. b0 ;’»" N
pres? / 'éo e : g U"'? %r«
g qgm//;
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......

11-20 Sedang
0-10 Rendah

7 Agus Riyanto, Statistik Deskriptif Untuk Kesehatan, Cet. 1, (Yogyakarta: Nuha Medika
2013), h.100
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Berikut langakah-langkah mengolah data deskriptif:
a. Membuat tabel distribusi frekuensi variabel.

Tabel distribusi frekuensi menunjukkan rincian skor dari suatu perangkat data
beserta frekuensinya masing-masing dalam suatu pengukuran. Daftar distribusi
frekuensi menggambarkan seberapa sering masing-masing skor pada perangkat
data itu muncul,**
b. Menentukan skor

keterangan:

i =Interval kelas

** Furgon, Statistika Terapan wntuk Penelitian , Cet, VI, { Bandung: CV. Alfabeta,
2011),h.22

* Fathtor Rachman Utsman, Panduan Statistika Pendidikan, Cet. 1, ( Yogyakarta: Diva
Press, 2013), h. 60.
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R=Range (nilai tertinggi-nilai terendah)
K =Jumlah kelas (berdasarkan jumlah multiple choice)
Untuk mencari panjang kelas (K) dengan menggunakan rumus:

K=1+3.3logN
Keterangan:
1 =Nilai konstan

3.3  =Nilai Konstan
LogN =log (jumlah data.fnilai}

variabel bebas (X) dengan variabel terikat (Y). Analisis ini digunakan untuk

40 Ibid, h. 48-49.
#! Zen Amiruddin, Statistik Pendidikan (Cet. I; Yogyakarta: Teras, 2010), h. 28,
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mengetahui arah hubungan variabel bebas dan variabel terikat apabila bernilai positif
atau negatif dan apakah mengalami kenaikan atau penurunan,

Untuk menguji ada tidaknya pengaruh game online terhadap hasil belajar
siswa, maka dapat doperoleh dari hasil penelitian yang diolah dengan analisis dengan
menggunakan metode statistik yaitu analisis persamaan regresi linear sederhana.

Adapun langkah-langkah pengujiannya:

b. Membuat tabel penolong untuk li{f/\ angka statistik. Sebelum

wkan variabelnya, yaitu:

mElIIbUEtmbE-] kﬂjﬂ. Il

Menentukan nilai @ dengan rumus:

=LY -bEX
n

yang mana n= jumlah data
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setelah didapatkan nilai b dan @, maka barulah nilainya dimasukkan ke rumus
persamaan regresi linear sederhana. *
d. Menggunakan rumus kesalahan baku regresi
Untuk membuktikan adanya pengaruh antara variabel X dan Y, maka dapat
dihitung dengan menggunakan rumus kesalahan baku regresi.

Sﬁ__:@rzmz-r—hzxr

n-2
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+ Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Prakiik (Cet, XV; Jakarta:
Rineka Cipta, 2013), h. 338,

# Ibid. h. 315,
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4. UjiHipotesis (Uji-t)

Setelah mendapatkan persamaan regresi maka dilanjutkan dengan uji

hipotesis dengan uji-t.

Langkah-langkah vang perludilakukan dalam uji-t pada regresi linear adalah:
a. Menentukan Hipotesis
Hao: B=0; variabel X tidak berpengaruh signifikan/nyata terhadap Y
Hy - p+#0; variabel X berpengaruh signifikan/nyata terhadap Y

N

| §\_\‘\\ih,//4

4

¥ |
- = — 7" 4
e //'/
~ ',,:é%_: /
S e
o o= Thai | -~ §

o

Bilanilai thi > tun, maka Hoditolak. H, diterima.

g. Kesimpulan hasil uji signifikansi,*

“ 1 Made Yuliara, Modu! Regresi Linear Sederhana, ( Universitas Udayana, 2016), h. 5-7
lihat:htips://simdos unud.ac.id/uploads/file_pendidikan_1_dir/3218126438990fa077 | ddb555f70be

42.pdf.
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Dalam penelitian ini peneliti memakai bantuan perhitungan statistik melalui
SPSS versi 25. SPSS adalah singkatan dari Staristical Package for the Social
Sciences. SPSS merupakan aplikasi software yang digunakan untuk melakukan
analisis statistika tingkat lanjut. analisis data dengan algoritma mechine learning,
analisis string, serta analisis big data yvang dapat diintegrasikan untuk membangun
platform data analisis.*
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48, Zein, Pengolahan Dan Analisis Data Kuantitatif Menggunakan Aplikasi SPSS,
Jurnal Teknologi Pendidikan dan Pembelajaran 2019, Vol. 4, No. 1, h 3.




BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Lokasi Penelitian
1. Profil Sekolah
Adapun keadaan sekolah MTs Nurul Iman Tarowang secara rinci yaitu:

Nama sekolah : MTs Nurul Iman Tarowang

Alamat sekolah

Tarowang memiliki luas tanah 1,507 m* dengan dilengkapi beberapa bangunan yang
digunakan scbagai beberapa kelas, ruang guru, laboratorium, perpustakaan serta
ruang UKS. Sekolah MTs ini sekolah yang memiliki tempat dan lokasi yang sama

% Sumber data: Tata Usaha MTs Nurul Iman Tarowang
43
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dengan MA Nurul Iman Tarowang. Sekolah ini terletak berdampingan dengan
Masjid Nurul Iman Tarowang. dekat dengan Lapangan Lapa’eja yaitu lapangan desa,
dekat dengan Puskesmas Tarowang dan 200 meter dari jalan raya poros Jeneponto-
Bantaeng.

Lingkungan sckolah yang letaknya cukup dekat dengan jalan raya
memudahkan siswa untuk ke sekolah dan kondusif karena memiliki akses internet

yang cukup lancar yang mendukung proses pémbs
Luastanah
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Dalam sekolah, peran guru dalam proses mengajar merupakan suatu hal yang

sangat penting. Karena guru merupakan unsur pokok dalam pendidikan dan mereka
yang mengantarkan siswa menuju kesuksesan. Guru juga dijadikan sebuah tolak

7 Hasil observasi di MTs Nurul lman Tarowang, tanggal 19 Juli 2022
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ukur berhasil atau tidaknya suatu pendidikan di lembaga pendidikan. MTs Nurul
Iman Tarowang dikelola oleh kepala sekolah yang profesional dan
berpengalaman, sedangkan Proses Belajar Mengajar (PBM) dilaksanakan oleh

guru-guru sebagaimana terdapat pada tabel berikut:

Tabel 4.2
Daftar Guru
No Nama Guru Mata Pelajaran
1 Hj. ST, Sarialang.S.Ag - 'Bahasa Arab
2 Yurunia,S.Ag
3 Safaruddin,S.Pd.] pd
4 | Muhammad Ali,S.Pdd
5 Hj. Srikandi Nurdis IS
f vati :
7
8
g
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22

24 | Ulil AmriS.S.P
25 | NovaLisca Pravita, S.Pd | Matematika
Sumberdata: Tata Usaha MTs Nurul Iman Tarowang. ™

“ Sumber data: Tata Usaha MTs Nurul Iman Tarowang
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b. Keadaan Siswa
Siswa merupakan sarana yang paling utama yang akan dibimbing. dibina dan
ditingkatkan sumber dayanya dalam meningkatkan mutu atau kualitas suatu sekolah.
Berikut adalah rekapitulasi siswa/i di MTs Nurul Iman Tarowang yaitu:

Tabel 4.3
Kelas VII

Sumberdata: Tata Usaha MTs Nurul Iman Tarowang.**

9 Qumber data; Tata Lisaha MTs Nurol Iman Tarowang
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Tabel 4.6
Rekapitulasi
Banyak Siswa
Kelas Frekuensi | Lk Pr Jumlah
kelas

VIl 3 52 43 95
Vil 3 56 | 46 102

IX 3 47 41 88
Total 9 155 | 130 285

Sumber data: Tata Usaha MTs Nurul Iman Tarowang. ™"

¢. Keadaan Sarana dan Prasarana

0 Sumber data: Tata Usaha MTs Nurul Iman Tarowang
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d. Lahan Bangunan
Tabel 4.7

Luas Tanah 1,507 m?

Status Kepemilikan Milik sendiri=1.507 m?
Bukan milik=0
Fasilitas Ruang kelas

Ruang Kepala Sekolah
Ruang Guru

Ruang Tata Usaha

angket tersebut

akan dideskripsikan ke dalam tabel deskripsi frekuensi dan statistik tingkat Pengaruh
game online yang dimainkan oleh siswa, yang pada akhirnya tabel deskripsi akan

dikeluarkan skor yang diperoleh oleh siswa vang telah dijawab pada angket vang

I Hasil Dokumentasi di MTs Nurul Iman Tarowang, Tanggal 19 Juli 2022
*2 Sumber data: Tata Usaha MTs Nurul Iman Tarowang




51
telah disebarkan sebelumnya dari skor tertinggi, rendah, rentang dan skor rata-rata.
Kemudian hasil perolehan nilai rata-rata peserta didik dalam 1 semester (semester
genap) yang nantinya peneliti akan cari seberapa besar (%) pengaruh game online
terhadap hasil belajar siswa M Ts Nurul Iman Tarowang.

a. Bagaimana realitas penggunaan game online dikalangan siswa MTs
NurulIman Tarowang Kecamatan Tarowang Kabupaten Jeneponto?

1 siswa pada game online.

MUH4%\~

emaran tersebut

be
N\ by s/
N NY S rrr

:::::::::

SKOrp:s 2 ne online
AN
yang dimainks 1514 LT k&ns@hﬁgﬂj

2 ﬂ_
Q
a “Kann

game online di Hpnya,
Gambaran siswa yang memiliki lebih dari satu game online di Hp nya dapat
dilihat melalui tabel:




Tabel 4.9
Game online yang dimainkan siswa di Hpnya
No KategoriJawaban Frekuensi Persentase
] Sangat Setuju 11 30
2 Setuju 12 32
3 Tidak Setuju 14 38
Jumlah 37 100

Sumber data:hasil olah angket nomor 1

52

Berdasarkan tabel diatas, tanggapan siswa yang memainkan game online

‘\"‘“,'""/./l

43 //"'uv“\\ 5
% <) AN |

No Kategori Jawaban Frekuensi Persentase
1 Sangat Setuju 5 14
2 Setuju 15 40
3 Tidak Setuju 17 46
Jumlah 37 100

Sumber data: hasil olah angket nomor 2
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Berdasarkan tabel diatas. tanggapan siswa yang memainkan game online

genre petualangan, hasilnya menunjukkan 5 (14%) siswa yang menjawab sangat
setuju, 15 (40%) siswa yang menjawab setuju, dan 17 (46%) siswa yang menjawab
tidak setuju. Hasil ini menunjukkan bahwa sebanyak 20 atau 54% siswa yang sangat
setuju dan setuju, serta 17 atau 46% siswa tidak setuju. Dengan demikian. siswa yang
memainkan game online genre petualangan termasuk dalam kategori sedang yaitu
berada pada interval 11-20.

b) Gameonline genre racmg

Zgiiiiid
///II’IJI\\\\
/e "‘

menjawab tidak se
siswa yang sangat sef u. Dengan
demikian, siswa yang memainkan game online genre racingfbalapan termasuk

dalam kategori sedang vaitu berada pada interval 11-20.
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¢) Game online genre pertempuran/tembak-tembakan/peperangan

Tabel 4.12
Siswa Yang Memainkan Game Online Genre Pertempuran/Tembak-
Tembakan/Peperangan
No Kategori Jawaban Frekuensi Persentase
1 Sangat Setuju 12 32
2 Setuju 13 36
3 Tidak Setuju 12 32
Jumlah 37 100
Sumber data: hasil olah angket ng

g memainkan game online

A/’l

X,

\\\\\\‘ ] h////

Berdasarkan tabel diatas, tanggapan siswa yang memainkan game online
genre slot. hasilnya menunjukkan 7 (19%) siswa yang menjawab sangat setuju, 3
(8%) siswa yang menjawab setuju, dan 27 (73%) siswa vang menjawab tidak setuju.

Hasil ini menunjukkan bahwa sebanyak 10 atau 27% siswa yang sangat setuju dan
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setuju, serta 27 atau 73% siswa tidak setuju. Dengan demikian, siswa yang

memainkan game online genre slot termasuk dalam kategori rendah yaitu berada

e) Game online genre strategi

Tabel4.14
Siswa Yang Memainkan Game Online Genre Strategi

No KategoriJawaban

Persentase

Sangat SeIu ju

; Y(/ -

/7;":|v“

No Kategori Jawaban Frekuensi | Persentase
1 Sangat Setuju 9 24
2 Setuju 20 54
3 Tidak Setuju 8 22
Jumlah 37 100

Sumber data: hasil olah angket nomor 7




56

Berdasarkan tabel diatas, tanggapan siswa yang memainkan game online

di Hp/gadget/smartphone karena mudah dibawa dan bisa dimainkan dimana saja
dan kapan saja. hasilnya menunjukkan 9 (24%) siswa yang menjawab sangat
setuju, 20 (54%) siswa yang menjawab setuju. dan 8 (22%) siswa vang menjawab
tidak setuju. Hasil ini menunjukkan bahwa sebanyak 29 atau 54% siswa yang sangat

setuju dan setuju, serta 8 atau 22% siswa tidak setuju. Dengan demikian, siswa yang

v\\\\\um[//

<\‘ woAr

setuju dan setuju, serta 35 atau 95% siswa tidak setuju. Dengan demikian, siswa yang
bolos karena bermain game online termasuk dalam kategori rendah yaitu beradapada

imterval 0-10.
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5) Sayalebih memilih belajar daripada bermain game online

Tabel4.17
Siswa Yang Lebih Memilih Belajar
Daripada Bermain Game Online
No KategoriJawaban Frekuensi Persentase

] Sangat Setuju [ 3
2 Setuju 14 38
3 Tidak Setuju 22 59

Jumla 37 100

Sumber data: has:! olah an

J\

_Sumbizr:dm.' hasil qm_han;gk;w nomor 10)
Berdasarkan tabel diatas, tanggapan siswa yang lebih memilih kerja tugas
daripada bermain game online, hasilnya menunjukkan 16 (43%) siswa yang
menjawab sangat setuju. 11 (30%) menjawab setuju, dan 10 (27%) siswa vang

mnja‘w:ah tidak setuju. Hasil ini menunjukkan bahwa sebanvak 27 atau 73% siswa
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yang sangat setuju dan setuju, serta 10 atau 27% siswa tidak setuju. Dengan demikian,
siswa yang lebih memilih kerja tugas daripada bermain game online, termasuk dalam
kategori tinggi yaitu berada pada interval 21-30.

7) Siswasering berdiskusi tentang pembelajaran dengan teman kelas dikelas

Tabel 4.19
Siswa Sering Berdiskusi Tentang Pembelajaran Dengan Teman Kelas Di Kelas

cring berdiskusi
CWRRASS. T NN
e \\\A"'h// ~ A 7
\, \J\*‘\““ o '// ~ ‘S— '

v

2 s 2/

//"’ID“\\ " 427)
‘..\\

1151 )

\ VS"M., |
e

Siswa Yang Lebi

No

1 Sangat Setuju 13 35
2 Setuju 14 38
3 Tidak Setuju 10 27

Jumlah 37 100

Sumber data: hasil olah angket nomor 12
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Berdasarkan tabel diatas, tanggapan siswa yang lebih suka berdiskusi tentang
game online dengan teman kelas, hasilnya menunjukkan 13 (35%) siswa yang
menjawab sangat setuju, 14 (3E%j menjawab setuju. dan 10 (27%) siswa yang
menjawab tidak setuju. Hasil ini menunjukkan bahwa sebanyak 27 atau 73% siswa

yang sangat setuju dan setuju. serta 10 atau 27%siswa tidak setuju. Dengan demikian,

siswa yang lebih suka berdiskusi tentang game online dengan teman kelas, termasuk

dalam kategori finggi yaitu berada pada interval 11-20,
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10) Siswa bisa menunda keinginan/hasrat untuk tidak bermain game online

dalam sehari
Tabel 4.22 _
Siswa Bisa Menunda Keinginan/Hasrat Untuk Tidak Bermain Game Online
Dalam Schari
No KategoriJawaban Frekuensi Persentase
1 Sangat Setuju 6 16
2 Setuju 1 30
3 Tidak Setuju 20 54
Jumlah '

Sumber data; hasil olah an

\\\\\\‘um/

\) \,\‘y .”

1 Sangs \

2 Setuju 14 38

3 Tidak Setuju 13 35
[ Jumlah 37 100

Sumber data: hasil olah angket nomor 13
Berdasarkan tabel diatas, tanggapan siswa yang merasa gelisah ketika tidak

bermain game online dalam sehari. hasilnya menunjukkan 10 (27%) siswa vang
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menjawab sangat setuju, 14 (38%) menjawab setuju, dan 13 (35%) siswa yang
menjawab tidak setuju. Hasil ini menunjukkan bahwa sebanyak 24 atau 65% siswa
yang sangat setuju dan setuju, serta 13 atau 35% siswa tidak setuju. Dengan demikian,
siswa yang merasa gelisah ketika tidak bermain game online dalam sehari. termasuk
dalam kategori tinggi yaitu berada pada interval 21-30.

12) Sayva lebih suka membaca bukudaripada bermain game online

Tabel < /\
Siswa Yang Lebih Suka Membaca Bukudavipada Bermain Game Online

SN
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13) Siswa sering memperhatikan guru ketika menjelaskan didalam kelas

Tabel 4.25
Siswa Sering Memperhatikan Guru Ketika Menjelaskan Didalam Kelas
No KategoriJawaban Frekuensi | Persentase
I Sangat Setuju 10 27
2 Setuju 14 38
3 Tidak Setuju 13 35
Jumlah 37 100

Sumber data: hasil olah angketnomor 17

W‘AS%?

| \ “"? (//
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Sumber data: hasil olah angket nomor 18
Berdasarkan tabel diatas, tanggapan siswa yang sering mengantuk dalam
kelas karena semalaman bermain game online, hasilnya menunjukkan 6 (16%) siswa

yang menjawab sangat setuju, 9 (25%) menjawab setuju, dan 22 (59%) siswa yang
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menjawab tidak setuju. Hasil ini menunjukkan bahwa sebanyak 15 atau 30% siswa
vang sangat setuju dan setuju, serta 22 atau 39% siswa tidak setuju. Dengan demikian,
siswa yang sering mengantuk dalam kelas karena semalaman bermain game online,
termasuk dalam kategori sedang yaitu berada padainterval 11-20.

15) Siswa lebih banyak menghabiskan waktu untuk belajar/kerja tugas

Tabel4.27
Siswa Lebih Banyak Menghabiskan Waktu Untuk Belajar/Kerja Tugas

Persentase

14




16) Siswa bermain game online sampai berjam-jam

Tabel4.28
Siswa Bermain Game Online Sampai Berjam-Jam
No KategoriJawaban Frekuensi Persentase
1 Sangat Setuju 9 24
2 Setuju 18 49
3 Tidak Setuju 10 27
Jumlah 37 100

Sumber data: hasil olah angket nomor 20)

pernyataan negatif. Berikut penjelasannya:
Kriteria dengan item jawaban untuk pernyataan positif,
I. Jikajawaban sangat setuju, nilai yang diberikan 3
2. Jikajawaban setuju, nilai yang diberikan 2

3. Jikajawaban tidak setuju, nilai yang diberikan 1
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Sedangkan kriteria dengan item jawaban untuk pernyataan negatif.
1. Jikajawaban tidak setuju, nilai yang diberikan 3
2. Jika jawaban setuju, nilai yang diberikan 2
3. Jikajawaban sangat setuju, nilai yang diberikan 1
Analisis Data
Untuk menganalisis data yang telah didapatkan, maka dilakukan statistik

deskriptif dari tabel diatas yang dialkukan desigan proses pembuatan tabel distribusi

frekuensi sebagai berikut:

= 'I.K"‘J.\.:y-v\:f\\
‘:A";,/Iluul\\\\&

a1

1
18 48 |
19 43 1
20 44 |
21 43 I
22 44 1
23 43 1
24 44 1
25 45 1
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26 38 1
27 41 1
28 40 1
29 43 1
30 49 1
31 35 1
32 35 1
33 36 1
34 34 1
35 40 1
36 38 1
37 49 1

Menafsirkan nilai rata-rata yang telah didapatkan untuk menentukan

kategori interval kelas, dengan cara sebagai berikut:

=g

Untuk mencari panjang kelas (K) maka dihitung dengan memakai rumus:
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K=1+33logN

=1+33log37

=1+3.3%1.56

=1+5.14

=6.14atau6

Sedangkan untuk menentukan nilai range (R) maka menggunakan rumus:

R=H-L
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Tabel 4.30
Kualifikasi Realitas Penggunaan Game Online Pada Siswa Mts Nurul Iman
Tarowang
; : Frekuensi | Persentase
No. | Interval Kualifikasi ™) %)
1 40-51.6 Sangat Tingai 3 8%
2 46-48.,6 Tinggi 6 16%
3 43-45.6 | Cukup Tinggi 11 30%
4 40-42.6 Kurang 10 27%
5 37-39,6 Rendah 3 8%
6 ' enda 11%
100%

No

Inisial Siswa

22|26

il || ki || e || it |
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6 RI 86 1 \
7 RW [ I
8 RAP 94 1
9 RE 79 |
10 RH 79 1
1 RI 84 i
12 RMU 89 ]
13 RS 82 ]
14 RD 81 1
15 RR 83 ]
16 RAA 83 :
17 RLP 1
8 S 1
19 SFI |
|

[
“. d
' J
3 |
W A%

\\
N\EaL ll://[A

Jadi nilai rata-rata variabel Y adalah 84.
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3) Menentukan Nilai [nterval
Menentukan nilai interval dengan menggunakan rumus:

=l
K

Untuk menentukan panjang kelas (K) dapat menggunakan rumus:
K=1+33logN

=1+3.3log 37

Berdasarkan hasil diatas, diperoleh nilai interval 2.5 sehingga untuk
mengategorikan nilai rata-rata hasil belajar siswa MTs Nurul Iman Tarowang,
sebagai berikut:
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Tabel4.32
Interval Nilai Rata-Rata Hasil Belajar Siswa Mts Nurul Iman Tarowang
Semester Genap
No Interval Tingkat Hasil Jumlah | Persentase

Belajar siswa (%)

1 79-81 Sangat Rendah 11 30%

2 82-84 Rendah 12 33%

3 85-87 Cukup 9 24%

4 88-90 Tinggi 2 5%

5 91-94 2 3 8%

100%

h%o

W\‘:‘Auw

; ) \\\‘\Hih///é" (gan persc

bantu spss versi 25, ada beberapa syarat yang harus terpenuhi sebelumny a, antara lain
ialah; Uji normalitas Kolmogorov-Smimov, Uji Linearitas, Uji Homogenitas, Uji

akorelasi dan Uji Regresi linear sederhana,
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1) UjiNormalitas Kolmogorov-Smirnov
Uji Normalitas adalah sebuah uji yang dilakukan dengan tujuan untuk menilai
sebaran data pada sebuah kelompok data atau variabel, apakah sebaran data tersebut
berdistribusi normal atau tidak. Tes yang digunakan untuk mengetahui apakah dua
sampel bebas (independent) berasal dari populasi yang sama. Artinya tes ini
diterapkan dalam kaitan pembuktian apakah sampel yang diambil berasal dari satu

populasi yang sama atau populasi yang berbeg

i
& K

N || NP7/

4
\)!h_\_!llﬂ.l(ll
ot Ll e 'J;J

v/

........

Sumber Data: Hasil olah dara SPSS versi 25

* Imam Ghozali, dplikasi Analisis Multivariate Dengan Program SPSS, (Semarang:
Universitas Diponegoro, 201 1). H. 60-165.
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Berdasarkan tabel 4.31 bisa dilihat bahwa hasil dari uji normalitas
kolmogorov-smirnofnilai signifikansi 0,200 > 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa
nilai residual berdistribusi normal.
2) Uji Linearitas
Uji liniearitas bertujuan untuk menguji apakah keterkaitan antara dua ‘
variabel yang bersifat linier. Perhitungan linieritas digunakan untuk mengetahui

GP%ASE,

4

2
v" v
- =

” 'S

L P 1L
N \\Eh

o

Within Groups 220,917 2] 10,520
Total 528,000 | 36

Sumber Data: Hasil olah data SPSS versi 25

*Burhan Nurgiyantoro & Gunawan Marzuki Statistik Terapan untuk Penelitian Hmuiimu
Sosial, (Yogyakarta; Gadjah Mada Univercity Press, 2009), h. 296
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Uji linearitas bertujuan untuk mengetahui apakah dua variabel mempunyai

hubungan yang linear atau tidak secara signifikan. Uji ini biasanya digunakan
sebagai prasyarat dalam analisis korelasi atau regresi linear sederhana.

Pengujian pada SPSS dengan menggunakan Test for Linearity dengan pada

taraf signifikansi 0,05 berdasarkan nilai signifikansi. Dari tabel 4.32 diatas diperoleh

nilai Sig. Deviation from linearty sebesar 0,063 > 0,05, yang artinya terdapat

hubungan linear secara signifikan antarafvariahe eame online) dan variabel Y

(hasil belajar).

hasil Based on Mean 879 9 21 559
belajar Based on Median 634 9 21 .756
Based on Median 634 9 | 1392 Tl
and with adjusted df 6
Based on trimmed 858 9 21 574
mean

Sumber Data: Hasil olah data SPSS versi 25
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Pada output tabel diatas, nilai sig. 0,574, Maka bisa ditarik kesimpulan bahwa
varian data populasi itu sama/homogen karena nilai sig. 0,574>0,05.
4) Uji Korelasi
Korelasi Sederhana merupakan suatu Teknik Statistik yang dipergunakan

untuk mengukur kekuatan hubungan dua variabel dan juga untuk dapat mengetahui

Q

Adapundeni
-
\ < Yl ,k\“\"\"(

y

Ny A= AT

AN "? S
var T,

Perubahan salah satu Nilai Variabel diikuti perubahan Nilai Variabel yang
lainnya secara teratur dengan arah yang berlawanan. Jika Nilai Variabel X
mengalami kenaikan. maka Variabel Y akan turun. Jika Nilai Variabel X mengalami
penurunan, maka Nilai Variabel Y akan naik.
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Apabila Nilai Koefisien Korelasi mendekati -1 (Negatif Satu) maka hal ini
menunjukan pasangan data Variabel X dan Variabel Y memiliki Korelasi
Linear Negatif yang kuat/erat.

¢) Tidak berkolesai (0)

Kenaikan Nilai Variabel yang satunya kadang- kadang ditkut dengan
penurunan  Variabel lainnya atau  kadang-kadang  diikuti  dengan
kenaikan Variabel yang lainnya. Arah hub
searah, kadang-kadang berlawanar

gannya tidak teratur, kadang-kadang

| Gusti Bagus Rai Utama, Karelasi Linear Dan Berganda, (Universitas Dhyana Pura
Bali, 2016), h. 3-8.
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Tabel 4.36
Uji Korelasi
Correlations
game online | hasil belajar
game online | Pearson 1 -045
Correlation
Sig. (2-tailed) ,789
N 37 37
hasil belajar | Pearson - 045 1
Correlation
Sig. (2-tailed ,189
N 37
Sumber Data: Hasil o,
Dari tabel 4 i ar 0,789
> 0,05, ma 1 eriabe , Y
o
(hasil
corelatio f
korelasi. J a.
\~”
online) dan
negatif terhada M
()
5) Uji Regt
)
Analisis i ariabel
4 \
(X) independen/be i igunakan
untuk mengukur bes abe ' terikat dan

memprediksi variabel terikat dengan menggunakan variabel bebas. Analisis
regresi yang digunakan dalam penelitian ini adalah regresi linier sederhana.
Persamaan regresi sederhana dirumuskan sebagai berikut:
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Y=a+bX
Keterangan:
Y = Variabel dependen ( nilai variabel Y yang diprediksikan)
X =Variabel independent
a=Konstanta(nilai Y apabila X=0)
h=Koefisien regresi (nilai peningkatan atau penurunan)
i linear sedehana dapat mengacu

Dasar pengambilan keputusan padadeg
pada dua hal, vaitu : / \
1) Membandingkan ni

./f\

b) 0,05, artiny AN, y .
\\\\\huu[/// ‘ .

a. Dependent Variable: hasil belajar
b. All requested variables entered.

Sumber Data: Hasil olah data SPSS versi 25

Dari tabel 4.34 diatas menjelaskan tentang variabel yang dimasukkan serta

metode yang digunakan. Dalam hal ini variabel yang dimasukkan adalah variabel
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game online sebagai variabel independen dan hasil belajar sebagai variabel dependen

serta metode yang digunakan adalah metode enter.

Tabel 4.38
Model Summary®
Adjusted R Std. Error ofthe
Model R R.Square Square Estimate
1 045" 002 -026 3.88002
a. Predictors: (Constant), game online
b. Dependent Variable: hasil belajar

Sumber Data: Hasil olah data SPSS

2 /""nu nl“‘}\ )%«'\
af M
L

.

7/

(4 ‘l' A

signifikansi yaitu 0,789 > 0,05. Maka dapat disimpulkan bahwa tidak ada pengaruh
variabel X (game online) terhadap variabel Y (hasil belajar).
Pengujian nilai t untuk mencari besarnya nilai thiune yang kemudian akan

dibandingkan dengan tuhy . pengujian niali t ini untuk mengetahui kualitas
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keberartian regresi variabel X (game online) terdapat pengaruh atau tidak terhadap
variabel Y (hasil belajar).

Dasar pengambilan keputusan:

a) Jika nilai thiuns > tuhe, maka variabel X berpengaruh terhadap variabel Y (H,
diterima. Hoditolak).

b) Jika nilai thiung < tubel, maka variabel X tidak berpengaruh terhadap variabel Y

(H, ditolak, Ho diterima).

Dalam uji tini dilakukan pads 1-k-1), dimana n = jumlah

N

sampel, k=jumlah vg

Hoditerima dan H, ditolak, yang be
terhadap variabel Y (hasil belajar).

Melihat output Coefficients® pada tabel 4.37 dapat diketahui nilai sig. Sebesar

[@ame online)

0,789 > 0.05, yang berarti H; ditolak dan Hy diterima, Jadi dapat disimpulka bahwa
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tidak ada pengaruh variabel X (game online) terhadap variabel Y (hasil belajar
siswa). |

3) Membuat persamaan regresi linear sederahana yaitu ; Y=a+bX
Berdasarkan tabel 4.37 didapatkan nilai konstan sebesar 83.785. sedangkan nilai
game online yaitu sebesar -0.042, sehingga persamaan regresi linear sederhana
mengunakan rumus Y =a+bX
Y =85,785+(-0.042) X

Y =87,458-0,042

it f\.KAS, ;
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\ Jiad ]
Wit

"\Q N § y‘\

Oad
f >

dilakukan dengan cara menyebarkan atau membagikan selebaran angket yang berisi
pertanyaan-pertanyaan yang menyangkut dengan apa yang diteliti, Angket yang
disebarkan bertujuan untuk menemukan data variabel independen (X), dan

mengumpulkan hasil belajar siswa selama satu semester (semester genap) vaitu nilai
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rapor dengan melihat nilai rata-rata yang diperoleh siswa selama semester genap
sebagai data variabel dependen (Y),

Pada penelitian ini terdapat dua variabel yaitu pengaruh game online sebagai
variabel independen (X), dan hasil belajar siswa sebagai variabel dependen (Y), data
yang dideskripsikan sebagai variabel independen (X) adalah data yang diperoleh

dari hasil penyebaran angket yang telah penulis buat vang kemudian disebarkan

olehsiswaitu 79 dan yang paling tinggi itu 94.
Hasil penelitian menujukkan bahwa ternyata game online tidak ada pengaruh
singnifikan terhadap hasil belajar siswa MTs Nurul Iman Tarowang. Karena dari data

~yang diperoleh hanya sebesar 2% pengaruh yang ditimbulkan oleh game online. Bisa

o
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ditarik kesimpulan. bahwa bermain game online belum tentu berdampak negatif
terhadap siswa, tapi bisa menjadi dampak yang positif terhadap siswa. Karena
game bisa meningkatkan konsetrasi. meningkatkan daya baca serta pengambilan
keputusan yang cepat.




BABV

PENUTUP
A. Kesimpulan
Setelah melakukan penelitian skripsi yang berjudul “Pengaruh Game Online
Terhadap Hasil Belajar Siswa MTs Nurul Iman Tarowang " untuk mendapatkan data

yang diperlukan dan melakukan analisis data. peneliti telah menguraikan secara

3. Melihat rumusan masalah yang ketiga pada penelitian ini yaitu apakah ada
pengaruh game online terhadap hasil belajar siswa MTs Nurul Iman
Tarowang. peneliti melakukan analisis data menggunakan metode desktiptif

84
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kuantitatif dengan program bantu SPSS versi 25.0 dengan menggunakan
rumus uji regresi linear sederhana, hasil data yang diperoleh hanya 2%
pengaruh negatif dari game anffnf.dmﬁdakbmyengamh signifikan terhadap
hasil belajar siswa.

Saran

. Untuk Siswa MTs Nurul Iman Tarowang, berdasarkan hasil penelitian bahwa
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elitian ini untuk menyusun rancangan penelitian
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Skor Angket
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| ANGKET
PENGARUH GAME ONLINE TERHADAP HASIL BELAJAR SISWA
Identitas Responden
Nama Siswa
Nim
Kelas

D1hawah ini disediakan angket dengan bebﬁapa alternatif pilihan, Pilihlah salah

N % v

s IAb'ITA
T

karena  bisa  melatih saya dalam
mengatur/mengontrol sesuatu

7 |Saya memainkan game online di
hp/gadget’smartphone  karena  mudah
dibawa dan bisa dimainkan dimana saja dan




8 | Saya bolos sekolah untuk bermain game
online

9 | Saya lebih memilih belajar daripada
mengerjakan bermain game online

10 | Saya lebih memilih kerja tugas daripada
bermain game online

11 | Saya sering berdiskusi tentang pembelajran

dengan teman saya di kelas

l’!/ WJJA.

///’ql‘v\ §

A
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Titik Persentase Distribusi t (df= 1 - 40)

93

Pr 0.25 0.10 0.05 0.025 0.01 0.005 0.001
0.50 0.20 0.10 0,050 0.02 0.010 0.002
1| 100000 | 307788 | 631375 | 1270620 | 3182052 | 6365674 | 318.20884
2| 0B1650 | 188562 | 201989 | 430265 | 696456 | 092484 | 2232712
3| 076480 | 183774 | 2385338 | 318245 | 454070 584091 | 1021453
4| 74070 | 153321 | 213185 | 277845 | a74695| 4m0d0a | 717318
5| 072860 | 147588 | 201505 | 257058 | 336493 | 403214 | 589343
6| o7i7s6 | 143078 | 184318] 244891 | 214287 | 370743 | 520783
7] 071114 | 141492 | 189458 | 238462 | 299795 | 340948 | 478528
8| 070835 | 130682 | 185055 | 230600 | 2.89646 | 335538 |  4.50079
9| oyoz72 | 138303 |  1.83311 16| 282144 | 324984 | 429681
10| oso9e1 | 137218 | 181248 278377 | 316927 | 414370
11 0.68745 1.36343 1.7TB588 2.71808 310581 4 02470
12| oess48| 138622 17 100 | 305454 |  2.92083
13| oee3ma | 135017 301228 | 385198
14 | 089242 | 134503 267684 | 3.78739
15| 069120 | 134 94571 373283
16 | 069013 3.88615 |
1T 088520 364577
18| 088 51048
19| o 7 0
20
24
25
26
27
28 7
29
30 2 ]
31| 0 80
2| o0s 0 531
3] o 34
34| 08 41 793 |
35| o068 05
36 0881 33282
37| 08811 332563
38| 068100 3.31803
39 | 068083 331279
40 | 068067 3 30688
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Kondisi Sekolah MTs Nurul Iman Tarowang

97




98
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