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BAB IV  

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

A. Hasil Penelitian  

1. Karakteristik Responden  

Responden adalah orang yang diwawancara yang memberikan 

informasi atau data kepada pewawancara. Responden dituntut untuk 

memberikan informasi yang benar sebagai keperluan data-data yang 

nantinya akan diuji. Ciri khas atau karakteristik utama dari responden 

adalah menguraikan secara jelas apa saja yang menjadi informasi yang 

tentunya berkaitan erat dengan data yang sedang dikumpulkan. 

Deskripsi datanresponden dalamnpenelitian ininterdiri darinjenis kelamin, 

usianndannnkelas. Berikutnnini merupakannnndeskripsi datannnresponden 

penelitian: 

a. DeskripsinResponden BerdasarkannJenis Kelamin  

Dibawah ininpembagian respondennberdasarkan kelompok 

jenisnkelaminnyangndisajikan dalam tabelnberikut:  

Tabel 4.1 

Deskripsi Responden Berdasarkan Jenis Kelamin  

Kategori  Frekuensi  Persentase  

Laki-laki  112 62.2 

Perempuan 68 37.8 

Sumber: data primer yang diolah, 2019 

Berdasarkan tabel di atas, maka dapat diketahui bahwa 

responden dengan kategori berjenis kelamin laki-laki terdiri 



 

 

49 
 

dari 112 responden dengan persentase 62,2%. Sedangkan 

kategori berjenis kelamin pada perempuan terdiri dari 68 

responden dengan persentase 37,8%. 

b. Deskripsi Responden Berdasarkan Usia  

Dibawah ini pembagian responden berdasarkan kelompok 

usia yang disajikan dalam tabel berikut:  

Tabel 4.2 

Deskripsi Responden Berdasarkan Usia 

Kategori  Frekuensi  Persentase  

13 tahun 74 41.1 

14 tahun 60 33.3 

15 tahun 46 25.6 

Sumber: data primer yang diolah, 2019 

Berdasarkan data yang ada diatas jelas menunjukkan 

bahwa sebagian besar responden yang memiliki usia 13 tahun 

sebanyak 74 responden dengan persentase 41,1%, usia 14 

tahun sebanyak 60 responden dengan presentase sebesar 

33,3% dan pada usia 15 tahun sebanyak 46 responden dengan 

presentase sebesar 25,6%. Dengan demikian, persentase 

terbanyak terdapat pada kategori usia 13 tahun, sedangkan 

persentase terendah terdapat pada kategori usia 15 tahun. 

c. Deskripsi Responden Berdasarkan Kelas 

Dibawah ini pembagiannrespondennberdasarkannkelompok 

kelasnyang disajikanndalam tabelnberikut:  
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Tabel 4.3 

DeskripsinRespondennBerdasarkan Kelas 

Kategori  Frekuensi  Persentase  

Kelas VII 51 28.3 

Kelas VIII 100 55.6 

Kelas IX 29 16.1 

Sumber: data primer yang diolah, 2019 

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa responden 

dengan kategori kelas VII terdiri dari 51 responden dengan 

persentase sebesar 28,3%, pada kategori kelas VIII sebanyak 

100 responden dengan presentase sebesar 55,6% dan pada 

kategori kelas IX sebanyak 29 responden dengan persentase 

sebesar 16,1%. Dengan demikian, responden berdasarkan kelas 

terbanyak terdapat pada kelas VIII dengan persentase sebesar 

55,6%. 

2. AnalisisnDeskriptif  

Analisisndeskriptifndalam suatunpenelitian merupakannanalisa yang 

dilakukan terhadap beberapa variabel yang hendak diteliti dalam 

penelitian. Analisis deskriptif dalam penelitian ini merupakan analisa 

yang peneliti bertujuan untuk menganalisa data agar sampel yang 

dihasilkan pada variabel mandiri. Analisis ini peneliti peroleh darinhasil 

jawabannresponden terhadapnmasing-masing pertanyaannyang penulis 

ajukan kepada masing-masing responden. Adapun hasil analisis 

deskriptif dalam penelitian ini dapat dilihat dalam tabel di bawah ini: 
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Tabel 4.4 

Tabel Distribusi Jawaban Responden pada Kuesioner Intensitas 

Bermain Game 

Indikator item Jumlah  Mean 

item 

 Mean 

indikator STS % TS % KS % S % SS %

item1 43 24% 83 46% 44 24% 8 4% 2 1% 180 2.13         2.12         

item2 51 28% 80 44% 31 17% 14 8% 4 2% 180 2.11         

item3 69 38% 61 34% 38 21% 10 6% 2 1% 180 1.97         1.94         

item4 54 30% 94 52% 26 14% 5 3% 1 1% 180 1.92         

item5 85 47% 57 32% 23 13% 13 7% 2 1% 180 1.83         1.82         

item6 73 41% 70 39% 35 19% 2 1% 0 0% 180 1.81         

item7 74 41% 70 39% 27 15% 8 4% 1 1% 180 1.84         1.95         

item8 43 24% 88 49% 44 24% 5 3% 0 0% 180 2.06         

item9 54 30% 84 47% 26 14% 14 8% 2 1% 180 2.03         1.88         

item10 88 49% 59 33% 29 16% 4 2% 0 0% 180 1.72         

item11 49 27% 78 43% 42 23% 9 5% 2 1% 180 2.09         1.94         

item12 80 44% 63 35% 32 18% 5 3% 0 0% 180 1.79         

item13 50 28% 82 46% 37 21% 9 5% 2 1% 180 2.06         2.07         

item14 36 20% 98 54% 43 24% 2 1% 1 1% 180 2.08         

item15 61 34% 74 41% 32 18% 11 6% 2 1% 180 1.99         1.90         

item16 71 39% 80 44% 23 13% 6 3% 0 0% 180 1.80         

Total 634 22% 746 26% 323 11% 83 3% 14 0% 2880 1.95         

Status 

Sosioekonomi

Jumlah Waktu 

Bebas

Peralatan 

Bermain

Score Jawaban

Kesehatan

Perkembanga

n Motorik

Intelegensi

Jenis Kelamin

Lingkungan

 

Sumber: data primer yang diolah, 2019 

Berdasarkan tabel di atas, terlihat bahwa jawaban responden 

mengarah pada jawaban tidak setuju (38%). Indikator intensitas 

bermain game tertinggi diperoleh pada indikator kesehatan (rata-rata 

2,12) dan indikator terendah adalah intelegensi (1,82). 

Tabel 4.5 

Tabel Distribusi Jawaban Responden pada Kuesioner Minat Belajar Siswa 

item Jumlah
 Mean 

item 

 Mean 

indikator 

STS % TS % KS % S % SS %

item1 1 1% 8 4% 58 32% 69 38% 44 24% 180 3.82         3.81         

item2 0 0% 18 10% 37 21% 88 49% 37 21% 180 3.80         

item3 1 1% 4 2% 26 14% 68 38% 81 45% 180 4.24         4.23         

item4 1 1% 11 6% 16 9% 74 41% 78 43% 180 4.21         

item5 2 1% 10 6% 20 11% 65 36% 83 46% 180 4.21         4.21         

item6 0 0% 2 1% 37 21% 62 34% 79 44% 180 4.21         

item7 0 0% 10 6% 29 16% 67 37% 74 41% 180 4.14         4.17         

item8 0 0% 12 7% 23 13% 62 34% 83 46% 180 4.20         

item9 0 0% 8 4% 47 26% 85 47% 40 22% 180 3.87         3.83         

item10 9 5% 17 9% 30 17% 72 40% 52 29% 180 3.78         

item11 3 2% 13 7% 33 18% 55 31% 76 42% 180 4.04         4.09         

item12 5 3% 10 6% 26 14% 53 29% 86 48% 180 4.14         

Total 22 1% 123 6% 382 18% 820 38% 813 38% 2160 4.06         

Manfaat dan 

fungsi mata 

pelajaran

Score Jawaban

Perasaan 

Senang

Ketertarikan 

Siswa

Perhatian 

dalam Belajar

Bahan 

pelajaran dan 

sikap guru 

Keterlibatan 

Siswa

Indikator

 

Sumber: data primer yang diolah, 2019 
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Berdasarkan tabel di atas, terlihat bahwa jawaban responden 

mengarah pada jawaban Setuju (38%). Indikator minat belajar tertinggi 

diperoleh pada indikator ketertarikan siswa (rata-rata 4,23) dan 

indikator terendah adalah perasaan senang (3,81). 

Berdasarkan hasil pengukuran di atas, untuk mengetahui lebih 

detail skor dari masing-masing variabel maka dilakukan kategorisasi. 

Kategori ini dibagi berdasarkan rata-rata skor dari masing-masing 

variabel berikut: 

Tabel 4.6 

Tabel Kategori Variabel  

Skor Kategori  

1< X ≤ 1,8 Sangat Kurang Baik / Sangat Rendah 

1,8 < X ≤ 2,6 Kurang Baik / Rendah 

2,6 < X ≤ 3,4 Cukup / Sedang 

3,4 < X ≤ 4,2 Baik / Tinggi 

4,2 < X ≤ 5 Sangat Baik/ Sangat Tinggi 

 

  Jika skor X lebih besar dari 1 atau lebih kecil sama dengan 

1,8, maka kategori itu menunjukkan nilai sangat kurang baik atau 

sangat rendah. Jika skor X berada di angka yang lebih besar dari 1,8 

dan lebih kecil sama dengan 2,6, maka kategori tersebut menunjukkan 

nilai yang kurang baik atau rendah. Jika skor X lebih besar dari 2.6 dan 

lebih kecil sama dengan 3,4, maka X masuk dalam kategori cukup atau 
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sedang. Jika X lebih besar dari 3,4 dan lebih kecil sama dengan 4,2, 

maka kategori tersebut termasuk baik atau tinggi. Dan jika X lebih besar 

dari 4,2 dan lebih kecil sama dengan 5, maka kategori itu termasuk 

sangat baik atau sangat tinggi.  

Berikutnnnnnini merupakannnnndeskripsi masing-masingnnnnnvariabel 

penelitian: 

a. DeskripsinVariabel Intensitas Bermain Game  

Tabel 4.7 

Deskripsi Variabel Intensitas Bermain Game  

Kategori Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 

Tinggi 1 .6 .6 .6 

Sedang 23 12.8 12.8 13.3 

Rendah 76 42.2 42.2 55.6 

sangat 

rendah 
80 44.4 44.4 100.0 

Total 180 100.0 100.0  

Sumber: data primer yang diolah, 2019 

Berdasarkan tabel di atas, maka dapat diketahui bahwa 

variabel intensitas bermain game pada penelitian ini terbagi 

menjadi empat kategori yaitu tinggi, sedang, rendah dan sangat 

rendah. Intensitas bermain game pada kategori tinggi memiliki 

frekuensi sebanyak 1 responden dengan persentase sebesar 

6%, intensitas bermain game pada kategorinnsedang memiliki 

frekuensinnsebanyak 23 respondennndengan persentasennsebesar 

12,8%, intensitas bermain game padannnkategori rendah 

memilikinfrekuensi sebanyak 76 respondenndengan persentase 
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sebesar 42,2% dan intensitas bermain game pada kategori 

sangat rendah memiliki frekuensi sebanyak 80 responden 

dengan persentase sebesar 44,4%. Dengannndemikian, dapat 

disimpulkannnbahwa hasil kategorisasi data variabel intensitas 

bermainnngame, terlihat sebagiannnbesar responden termasuk 

memiliki intensitas bermain game sangat rendah (44,4%). 

b. Deskripsi Variabel Minat Belajar 

Tabel 4.8 

Deskripsi Variabel Minat Belajar   

Kategori Frequency Percent 
Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

sangat 

tinggi 
82 45.6 45.6 45.6 

tinggi 78 43.3 43.3 88.9 

sedang 18 10.0 10.0 98.9 

rendah 2 1.1 1.1 100.0 

Total 180 100.0 100.0  

    Sumber: data primer yang diolah, 2019 

Berdasarkan tabel di atas maka, dapat diketahui bahwa 

variabel minat belajar pada penelitian ini terbagi menjadi 

empat kategori yaitu sangat tinggi, tinggi, sedang, dan rendah. 

Minat belajar pada kategori sangat tinggi memiliki frekuensi 

sebanyak 82 responden dengan persentase sebesar 45,6%, 

minat belajar padannnkategori tingginnnmemiliki frekuensi 

sebanyak 78 respondennndengannnpersentase sebesar 43,3%, 

minat belajar padannnnkategorinnnsedang memiliki frekuensi 

sebanyak 18 respondennndengan persentasennsebesar 10% dan 
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minat belajar pada kategori rendah memiliki frekuensi 

sebanyak 2 responden dengan persentase sebesar 1,1%. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa hasil kategorisasi 

data variabel minat belajar siswa, terlihat sebagian besar 

responden memiliki minat belajar sangat tinggi (45,6%). 

3. Uji Validitas dan Reliabilitas  

a. Uji Validitas  

Uji validitas dilakukan untuk mengetahui apakah alat 

pengumpul data primer (melalui angket) yang dipakai dapat sesuai 

dengan sasaran yang akan dituju dalam penelitian. Jumlah 

responden untuknnmenguji validitasndan reliabilitasnitem pertanyaan 

berjumlahnnn30 responden. Uji validitas dilakukan dengan 

membandingkan nilai r hitung dengan nilai sign/p.  

Berdasarkannnhasil rekapitulasinndata yang tersajinnndalam tabel 

dinnbawah, bisa dilihatnnbahwa nilainnr hitungnnuntuk semuannitem 

pertanyaan yangnnnndigunakan untuknnnnmengukur variabel intensitas 

bermainnnnngame bernilainnnnlebih darinnnnp. Dengan demikian 

itemnnnpertanyaan yangnndigunakan untuknnmengukur variabel 

intensitasnnbermain gamenndianggap validnndan dapat digunakan 

untuk mendapatkannndata-data penelitian. 

Berikutnnnini merupakannhasil ujinvaliditasnuntuk masing-

masingnvariabel: 
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1) Hasil Uji Validitas Variabel Intensitas Bemain Game  

Tabeln4.9 

HasilnUjinValiditas Intensitas Bermain Game  

No 
Intensitas bermain game (X) 

r hitung P ket 

item1 0.726 0.000 valid 

item2 0.802 0.000 valid 

item3 0.826 0.000 valid 

item4 0.804 0.000 valid 

item5 0.896 0.000 valid 

item6 0.728 0.000 valid 

item7 0.847 0.000 valid 

item8 0.844 0.000 valid 

item9 0.770 0.000 valid 

item10 0.687 0.000 valid 

item11 0.761 0.000 valid 

item12 0.708 0.000 valid 

item13 0.757 0.000 valid 

item14 0.731 0.000 valid 

item15 0.727 0.000 valid 

item16 0.842 0.000 valid 

Sumber: data primer yang diolah, 2019 

2) HasilnnUji ValiditasnVariabel MinatnBelajar 

Berdasarkannhasil dari rekapitulasindata yangntersaji 

dalamntabel di atas, terlihatnnbahwa nilainnr hitungnnuntuk 

semuannitem pertanyaan yangnndigunakan untuk mengukur 

variabel minatnnbelajarnnyang bernilai lebihnndari p. 

Dengannndemikian, itemnnpertanyaan yang kitanngunakan 

untuk mengukurnnvariabel minatnnbelajar dianggapnnvalid 

dannndapat digunakan kembali untuknnmendapatkan data-

datanpenelitian. 

  



 

 

57 
 

Tabel 4.10 

HasilnUji ValiditasnMinat Belajar 

No 
Minat Belajar (Y) 

r hitung p ket 

item1 0.536 0.002 valid 

item2 0.564 0.001 valid 

item3 0.586 0.001 valid 

item4 0.719 0.000 valid 

item5 0.452 0.012 valid 

item6 0.725 0.000 valid 

item7 0.809 0.000 valid 

item8 0.639 0.000 valid 

item9 0.413 0.023 valid 

item10 0.611 0.000 valid 

item11 0.407 0.026 valid 

item12 0.659 0.000 valid 

   Sumber: data primer yang diolah, 2019 

b. Uji Reliabilitas  

Reliabilitasnmerupakan suatunalatnukur kestabilannhasilnakhir, 

sehingga bilamananalat ukurnyang samandigunakan untuknmenguji 

instrumennnnyang samannnakan menghasilkannnndata yangnnndapat 

dipercaya (reliabel). Dimanannnuntuk mengukurnnnnnreliabilitas 

instrumen dalamnnnpenelitian ininnndigunakannnformulasinnkoefisien 

alpha. Datannyang digunakannnuntuk melakukannnuji reliabilitas 

adalah data-datannyang sudahnnbersifat valid. Hasil sebagai berikut: 

Tabeln4.11 

HasilnUjinReliabilitas 

Variabel 
Alpha 

Cronbach 

Nilai 

Kritis 
Keterangan 

Intensitasnbermain 

game 
0,956 0,70 Reliabel 

Minatnbelajarnsiswa 0,828 0,70 Reliabel 

 Sumber: data primer yang diolah, 2019 
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Berdasarkan table diatas menunjukkan bahwa item pertanyaan dari 

variable intensitas bermain game dan minat belajar siswa reliabel. Ini 

terlihatndarinkoefisien alphanyang positifnbernilainlebih besarndari 0,70. 

Denganndemikianninstrument penelitianntersebut dapat digunakan untuk 

menelitinndata-data samannpadankondisi relatifnnsamanndengan probalitas 

hasilnpenelitiannyang dapatndipercaya. 

4. UjinAsumsinKlasik  

a. UjinHeterokedasitas  

Pengujiannheterokedasitas digunakannnuntuk melihatnnapakah 

dalam sebuahnmodel regresinterjadi ketidaksamaannnvarian. Model 

regreasinnyang baiknnadalah tidaknnterjadinnheterokedasitas. Untuk 

mendeteksinnadanya heteroskedasitasnndapat dilakukannndengan 

menggunakannnScatter Plot. Apabilanntidak terdapatnnpola yang 

teratur, makannmodel regresinntersebut bebasnnndari masalah 

heterokedasitas. Hasilnujinheterokedasitas dapatndilihatnpada grafik 

berikut: 

 

 

 

 

 

Gambarn4.1  

HasilnUjinHeterokedasitas 
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Padanngrafik scaternnplot dinnatas, terlihatnnbahwannntitik-titik 

menyebarnsecara acaknbaikndiatas maupun di bawah angka nol pada 

sumbu, nsehinggandinyatakanntidaknterjadi heteroskedasitas. 

b. UjinNormalitas  

Pengujiannnnormalitas dalamnnpenelitian ininnnmenggunakan 

dilakukan dengannnanalisis grafiknNormalnP.P Plot ofnRegression 

StandardizednResidual. Jikanterdapatngejala bahwanletakntitik-titik 

(data) itunada padanataunmenyebar sekitarngaris lurus diagonalnya, 

makannndapat dikatakannndata berdistribusi normal. Hasilnnnnuji 

normalitasnpada penelitiannini dapatndilihat padangrafiknberikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.2 

Hasil Uji Normalias 

Berdasarkannngambar di atas, dapatndiketahui bahwanplotndata 

menyebarnsekitar garisnlurusnmengikuti garisndiagonalnya. Dengan 

demikianndapat diartikannbahwa datanresidual berdistribusinnormal. 
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Pengujian normalitas data residual dapat dilakukan pula 

dengan uji statistic Kolmogrov-Smirnov untuk menguji normalitas 

data. Pengujian ininndilakukan dengannnmenggunakannnasumsi jika 

nilainnsignifikansi > 0,05nnnmaka dapatnnndikatakan datannnresidual 

berdistribusinnnnormal. Hasil pengolahan menggunakan program 

SPSS diperoleh sebagai berikut: 

Tabel 4.12 

Uji Statistic Kolmogrov-Smirnov 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

  Unstandardiz

ed Residual 

N 180 

Normal Parametersa Mean .0000000 

Std. Deviation 4.62797642 

Most Extreme 

Differences 

Absolute .062 

Positive .045 

Negative -.062 

Kolmogorov-Smirnov Z .830 

Asymp. Sig. (2-tailed) .497 

a. Test distribution is Normal.  

   

Sumber: data primer yang diolah, 2019 

Hasil uji normalitas diketahui nilai nilai signifikansi sebesar 

0,497 > 0,05 maka dapat disimpulkan data residual berdistribusi 

normal. 

 

c. Uji Linieritas 

Pengujian linieritas dilakukan dengan melihat nilai Deviation 

from Linearity pada hubungan linier antara intensitas bermain 
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game dan minat belajar siswa. Hasil uji linieritas dapat disajiikan 

sebagai berikut: 

Tabel 4.13 

Hasil Uji Linieritas 

ANOVA Table 

  
 

Sum of 

Squares 
df 

Mean 

Square 
F Sig. 

Minat 

Belajar (Y) 

* Intensitas 

bermain 

game (X) 

Between 

Groups 

(Combined) 4136.583 33 125.351 6.146 .000 

Linearity 3280.476 1 3280.476 160.843 .000 

Deviation 

from 

Linearity 

856.107 32 26.753 1.312 .143 

Within Groups 2977.745 146 20.396   

Total 7114.328 179    

Sumber: data primer yang diolah, 2019 

Pada output SPSS di atas diketahui bahwa nilai signifikansi 

untuk deviation from linearity sebesar 0,143 (p>0,05), sehingga Ho 

diterima. Artinya, terdapat hubungan linier antara intensitas 

bermain game dan minat belajar siswa. 

5. Pengujian Hipotesis  

a. Hasil Analisis Regresi 

Penggunaannanalisis regresinlinear berganda pada penelitian ini 

bertujuannnuntuk mengetahuinada tidaknyannpengaruh darinnvariabel 

independennterhadap variabelndependen. Hasilnpengelolahan data 

padanpeneltian ininmenggunakannprogram SPSSnfornwindows versi 

20.0, yangnnringkasan hasilnyanndapat digambarkannnpada tabel 

berikut: 
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Tabel 4.14 

                             Hasil Analisis Regresi 

 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 
t Sig. 

B Std. Error Beta 

1 (Constant) 65.444 1.403  46.638 .000 

Intensitas 

bermain 

game (X) 
-.537 .044 -.679 -12.341 .000 

a. Dependent Variable: 

Minat Belajar (Y) 

    

Sumber: data primer yang diolah, 2019 

Y= 65.444 + -573 

Keterangan  

Y = Minat Belajar  

X = Intensitas Bermain Game 

 

Dengannnmelihat persamaannnregresi linierndi atas, makandapat 

dijelaskannnbahwa nilainkoefisien intensitas bermain game sebesar 

0,537 bertanda negatif, hal ini menunjukkan bahwa intensitas 

bermain game mempunyai hubungan yang berlawanan arah 

dengan variabel minat belajar. Hal ini berarti bahwa setiap 

kenaikan intensitas bermain game satu satuan maka variabel minat 

belajar akan turun sebesar 0,537 dengan asumsi bahwa variabel 

bebas yang lain dari model regresi tetap. 

b. Uji F 

Uji F dilakukan untuk mengetahui apakah pengaruh antara 

variabel bebas dengan variabel terikat bersifat liner. Adapun 



 

 

63 
 

kriteria yang digunakan untuk melihat linearitas antara variabel 

intensitas bermain game terhadap minat belajar dengan cara 

melihat nilai probabilitas pada tabel ANOVA berikut: 

Tabel 4.15 

Hasil Uji F 

ANOVAb 

Model 

Sum of 

Squares df 

Mean 

Square F Sig. 

1 Regression 3280.476 1 3280.476 152.308 .000a 

Residual 3833.852 178 21.538   

Total 7114.328 179    

a. Predictors: (Constant), Intensitas bermain game (X)   

b. Dependent Variable: Minat Belajar 

(Y) 

   

Sumber: data primer yang diolah, 2019 

Darinnhasil perhitungannndengan SPSS terlihatnnbahwa nilainnF 

hitung adalahnnsebesar 152.308ndengan nilainprobabilitas (nilai sig) 

sebesar 0.000. Nilainprobabilitas tersebutnlebih kecilndari nilainalpha 

(0,05). Karenannnilainnprobabilitas (p-value) <alphannmaka dapat 

disimpulkannnbahwa pengaruhnnvariabel intensitasnnbemain game 

terhadapnminat belajarnbersifatnsignifikan. 

c. Uji t  

UjinnStatistik tnndilakukan untuknnmengetahui apakahnnvariabel 

intensitasnbermain gamen berpengaruhn signifikannterhadap minat 

belajar.  Adapunnkriteria yangndigunakan untuknnmelihatnpengaruh 

variabelnntersebut dengannncara melihatnnnilai probabilitas (p-value) 

padantabel Coefficient. Berikutnini merupakannringkasannhasil uji t: 
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Tabeln4.16 

HasilnUjint 

Variabel B T Nilai Sig Keterangan 

Intensitas Bermain 

Game 

-.537 -12.341 .000 Signifikan 

Sumber: data primer yang diolah, 2019 

Pada variabel integritas diperoleh nilai t=-12.341 dengan 

p=0,000 atau p < 0,05. Artinya, intensitas bermain game 

berpengaruh signifikan terhadap minat belajar siswa. Dengan 

demikian, maka hipotesis H1 dapat diterima. Nilai koefisien -0.537 

menunjukkan bahwa pengaruh tersebut bersifat negatif, artinya 

apabila semakin tinggi intensitas bermain game, maka minat 

belajar siswa akan lebih menurun 

d. Kontribusi Pengaruh  

Besar pengaruh variabel bebas terhadap variabel terikat dapat 

diketahui dari nilai R square: 

Tabel 4.17 

Tabel Model Summary 

Model Summary 

Model R R Square 
Adjusted R 

Square 

Std. Error of 

the Estimate 

1 .679a .461 .458 4.64096 

a. Predictors: (Constant), Intensitas bermain game (X) 

Sumber: data primer yang diolah, 2019 

Pada tabel model summary diketahui nilai R square = 0,461, 

artinya pengaruh intensitas bermain game terhadap minat belajar siswa 
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sebesar 46,1%, sedangkan sisanya sebanyak 53,9% dipengaruhi oleh 

variabel lain yang tidak disertakan dalam model penelitian ini. 

B. Pembahasan  

1. Gambaran Tingkat Intensitas Bermain Game pada Siswa SMP 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta 

Erannglobalisasi merupakannnbagian darinnnperkembangan zaman. 

Terdapatnnberbagai seginnpada kehidupannnmanusia yangnnberpengaruh 

dengannadanya perkembangannzamanntersebut. Zaman sekarang dimana 

setiap orang dari berbagai kalangan dan umur yang memiliki 

smartphone membatasi sosialisasi mereka dengan dunia luar, waktunya 

setiap hari lebih banyak dengan menggunakan smartphone, dan lebih 

banyak eksis di dunia maya daripada bersosialisasi di dunia nyata. 

Selain itu, mulai tergantikannya permainan tradisional oleh permainan 

modern. Pada era sekarang ini, banyak anak-anak khususnya remaja 

yang mulai meninggalkan permainan tradisional dan lebih memilih 

permainan modern. Hal tersebut dikarenakan permainan modern jauh 

lebih asik dan menyenangkan. 

Dalam kehidupan sehari-hari terlihat jelas pada semua golongan 

umur, dilihat dari anak-anak bahkan orang dewasa sering bermain game 

online dikarenakan dengan mudahnya seseorang memainkan 

permainan tersebut, bahkan saat ini permainan-permainan game online 

lebih banyak menggunakan smartphone yang bisa digunakan sehari-

hari tanpa batasan waktu dan tempat.  
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Salah satu upaya untuk mengoptimalkan tumbuh kembang anak 

yaitu dengan bermain. Pada masa perkembangan usia sekolah, mereka 

menyukai hal-hal yang bersifat kompetisi, dalam kompetisi tersebut 

anak akan tertantang untuk menjadi yang terbaik. Salah satu permainan 

yang memiliki unsur kompetisi saat ini adalah game online. 

Padanndasarnya game online ditujukannnuntuk mengusirnkepenatan 

atau sekedarnmelakukan refreshingnotak setelahnmelaksanakan aktivitas 

sehari-hari. Namunnnpada kenyataannya, permainannnntersebut justru 

membuatnnindividu menjadinnkecanduan. Intensitasnnbermain game yang 

tingginnmembuat individunnnmengalami kecanduannnnyang memberikan 

berbagainndampak terhadapnnperilakunnindividu. Beberapandampak akibat 

tingginyannintensitas bermainnngame online diantaranyannadalah remaja 

menjadintidak memiikinskala prioritasnndalam menjalaninaktivitas sehari-

hari, mendorongnnnremaja untuk bertindaknnnntidak rasional, serta 

menyebabkannnremaja menjadinnmalasnbelajar.  

Gamenonline sendiri mempunyaindampak positifnndan negatif bagi 

yang siswanmemainkannya. Gamenonline sendirinmemilikinmodel, serta 

bentuknnmenarik yangnnberisi gambar-gambarnnanimasi, tampilan, ngaya 

bermain, permainannnnperan, pertualangan, nbalapan, sepak bola, 

pertarungan, tembak menembak dan masih banyak lagi yang 

mendorongnnsiswa bahkannnorang dewasantertarik bermainngame online. 

Game-gamennsedemikian rupannsehingga semakinnnlama permainannya 
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semakinnmenyenangkan. Sehinggantidak heran jika orang yang bermain 

game online akannmenjadincandu. 

Selainnitu, game online juganmembawa dampaknyang buruknnbagi 

siswanjika tidaknada kontrol yangnbaik darindirinya sendirindannorangtua. 

Bermain game onlinennnmemberi dampaknnnterhadap perilakunnsiswa, 

diantaranyannsiswa tidaknnfokus terhadapnpelajaran danntugasnya sebagai 

pesertandidik. Game onlinen ini membuatnanak-anaknbiasannmelupakan 

hal-hal yangnnlebih pentingnnseperti belajar, mengerjakannnPR, sekolah, 

beribadahndannberkarya. 

Berdasarkan hasil analisis deskriptif dapat diketahui bahwa 

kategorisasi data variabel intensitas bermain game, terlihat sebagian 

besar responden termasuk memiliki intensitas bermain game sangat 

rendah (44,4%). 

2. Gambaran Tingkat Minat Belajar Siswa SMP Muhammadiyah 3 

Yogyakarta  

Pendidikan berperan penting untuk mencerdaskan kehidupan 

bangsa, karena dengan pendidikan manusia dapat mengembangkan 

potensi yang dimilikinya secara optimal. Pengembangan potensi diri 

melalui pendidikan dapat membentuk seseorang menjadi berkualitas. 

Pendidikan sering dilakukan di bawah bimbingan orang lain, tetapi juga 

memungkinkan secara otodidak. Pada umumnya dibagi menjadi tahap 

seperti pra-sekolah, sekolah dasar, sekolah menengah dan perguruan 

tinggi. 
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Siswa atau pelajar merupakan salah satu elemen penting dalam 

pendidikan dan merupakan sasaran utama dalam peningkatan mutu 

pendidikan. Oleh karena itu, siswa perlu dibina, dikelola, diatur, ditata, 

dikembangkan dan diberdayakan agar terjadi produk pendidikan yang 

bermutu. Pendidikan formal yang terjadi di sekolah diharapkan mampu 

menciptakan manusia yang mandiri, disiplin, bertanggungjawab dan 

peduli terhadap kepentingan bangsa dan negara. 

Dalam rangka meningkatkan minat siswa belajar siswa, guru perlu 

merancang dan mengembangkan pembelajaran yang memfokuskan 

pada interaksi siswa. Siswa perlu diberi kesempatan luas untuk 

menggali kemampuannya dalam belajar. Salah satu usaha untuk 

membantu guru dalam meningkatkan minat belajar siswa adalah 

dengan memberikan alternatif metode belajar, media belajar dan 

strategi belajar. 

Kalaunseseorang mempelajarinsesuatu dengannpenuhnnminat, maka 

diharapkannnhasilnya akannnlebih baik. Sebaliknya, bilannsiswa tidak 

berminat, makanharapan untuknberhasil pastinsulitndilakukan. Salahnsatu 

prinsipnndalam melaksanakannnpendidikan adalahnnpeserta didiknnsecara 

aktif mengambilnbagian dalamnkegiatannpendidikannyang dilaksanakan. 

Untuknndapatnnterlaksananyannsuatu kegiatannnharus adanndorongan untuk 

melaksanakannkegiatan itu. Dengannkata lain, untuknndapat melakukan 

sesuatunnkegiatan harusnnada rasannminat terlebihnndahulu dinndalam diri 



 

 

69 
 

seseorang. Disamping itu, minat siswannsangat diperlukannnuntuk 

menunjangnnjalannya prosesnbelajar mengajar. 

Dari kecenderungan perilaku siswa, kemungkinan faktor minat 

merupakan salah satu faktor penyebab terhadap ketidakaktifan sebagian 

besar siswa dalam mengikuti pelajaran. Ada indikasi lain yang dapat 

mempengaruhi kurangnya minat siswa dalam mengikuti pelajaran yaitu 

dari sarana dan prasarana yang terbatas, dari siswa sendiri yang tidak 

tertarik atau juga dari pihak guru yang terlalu otoriter dalam mengajar. 

Berdasarkan hasil analisis deskriptif dapat diketahui bahwa hasil 

kategorisasi data variabel minat belajar siswa, terlihat sebagian besar 

responden memiliki minat belajar sangat tinggi (45,6%). 

3. Pengaruh Intensitas Bermain Game terhadap Minat Belajar Siswa 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta  

Maraknya perkembangan dunia internet, membawa banyak 

pengaruh (faktor eksternal) bagi siswa. Salah satunya dengan kehadiran 

video game. Anak sekolah merupakan salah satu kelompok yang mudah 

terpengaruh oleh dampak video game. Waktu yang seharusnya 

digunakan untuk beristirahat atau bermain, anak cenderung 

memanfaatkannya untuk duduk di depan komputer dan asik dalam 

permainan video game tersebut. 

Fasilitas internet yang banyak tersedia di mana-mana, salah 

satunya warung internet, menjadikan anak bisa mengakses internet dari 

mana saja. Tidak selalu harus bermain di rumah, anak bisa mencuri 
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waktu sepulang sekolah dengan mengunjungi arena video game atau 

warung internet yang ada di sekitar sekolah mereka. Hal ini 

mengakibatkan meningkatnya intensitas anak bermain video game. 

Permainan online ini bisa dimainkan oleh lebih dari satu pemain 

(multiplayer) secara bersamaan, dimana saja, dan kapan saja dengan 

menggunakan laptop ataupun komputer yang didukung dengan koneksi 

internet.  Anak-anak dapat dengan mudah tertarik dengan permainan 

video game. Permainan virtual, seperti game online dapat membuat 

anak merasa senang untuk bermain. Berbagai permainan game online 

yang variatif membuat pemainnya merasa nyaman dalam permainan. 

Hal ini sesuai dengan dampak negatif yang disebabkan game online, 

karena sebagian besar game yang beredar saat ini memang didesain 

supaya menimbulkan kecanduan para pemainnya. 

Burhan dan Tsharir (2005) dalam Kurniawan (2017:98) 

mengemukakan bahwa game online merupakan permainan computer 

yang dapat dimainkan oleh banyak pemain melalui internet. Dalam 10 

tahun terakhir, game online telah mengalami kemajuan yang sangat 

pesat. Hal terseabut dapat dilihat di kota-kota besar, tidak terkecuali 

juga kota-kota kecil, banyak sekali game center yang muncul. 

Beberapa permainan melalui game online bersifat adu tangkas, 

seperti menembak sasaran dalam waktu yang cepat, menghindari 

tembakan lawan dan sebagainya. Mengingat game online bisa 

mempengaruhi jadwal kehidupan siswa sehari-hari, biasanya dapat 
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mengubah sikap siswa menjadi malas belajar dan tidur tidak pada 

waktunya. Namun, dibalik itu semua ada beberapa nilai positif dari 

video game tersebut. Dengan demikian orangtua dan guru perlu 

menimbang berbagai dampak yang mungkin muncul terhadap siswa 

bila bermain dengan video game tersebut. 

Idealnya, seorang siswa lebih mementingkan sekolah daripada 

bermain video game agar siswa tersebut memiliki sikap yang positif 

terhadap sekolahnya. Tetapi pada kenyataannya, masih banyak siswa 

yang lebih mementingkan bermain video game daripada sekolah, 

sehingga siswa tersebut memiliki minat belajar yang rendah. Siswa 

menjadi sulit konsentrasi terhadap sekolah, sering malas bahkan bolos 

sekolah, menjadi cuek atau acuh tak acuh dan kurang peduli terhadap 

hal-hal yang terjadi di sekelilingnya. Siswa yang sudah kecanduan akan 

melakukan apapun agar bisa bermain video game. 

Minat merupakan respon atas sesuatu yang disukai atau tidak 

disukai. Minat merupakan suatu aspek dari perilaku seseorang yang 

cenderung lebih kepada hal-hal yang positif. Pada kenyataannya, 

banyak siswa yang tidak senang, merasa terpaksa atau sekedar 

melaksanakan suatu kewajiban. Minat siswa terhadap pelajaran 

merupakan kekuatan yang akan mendorong siswa untuk belajar. Siswa 

yang berminat sikapnya akan senang terhadap pelajaran dan akan 

tampak terdorong terus untuk tekun belajar, berbeda dengan siswa yang 

sikapnya hanya menerima pelajaran yang guru berikan. Mereka hanya 
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tergerak untuk mau belajar tetapi sulit untuk bisa terus tekun karena 

tidak ada pendorongnya. 

Siswa yang memiliki minat tinggi dalam belajar akan 

mendorongnya untuk memiliki kemauan yang tinggi dalam mengikuti 

pelajaran. Minat belajar yang tinggi siswa dapat memperoleh 

pengetahuan dan wawasan serta hasil belajar yang baik. Slameto 

(2015:55) menyatakan siswa yang berminat dalam belajar adalah siswa 

yang memiliki kecenderungan yang tetap untuk memperhatikan dan 

mengenang sesuatu yang dipelajari secara terus-menerus, memiliki rasa 

suka dan senang terhadap sesuatu yang diminatinya, memperoleh 

sesuatu kebanggaan dan kepuasan pada suatu yang diminati, lebih 

menyukai hal yang lebih menjadi minatnya daripada hal yang lainnya, 

dimanifestasikan melalui partisipasi pada aktivitas dan kegiatan. 

Dalam kegiatan belajar, motivasi dapat dikatakan sebagai 

keseluruhan daya penggerak di dalam diri siswa yang menimbulkan, 

menjamin kelangsungan dan memberikan arah kegiatan belajar, 

sehingga diharapkan tujuan dapat tercapai. Siswa mempunyai minat 

belajar tinggi akan bersungguh-sungguh belajar karena termotivasi 

untuk mencapai prestasi. 

Berdasarkan hasil perhitungan dengan SPSS terlihat bahwa nilai F 

hitung adalah sebesar 152.308 dengan nilai probabilitas (nilai sig) 

sebesar 0.000. Nilai probabilitas tersebut lebih kecil dari nilai alpha 

(0,05). Karena nilai probabilitas (p-value) <alpha maka dapat 
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disimpulkan bahwa pengaruh variabel intensitas belajar game terhadap 

minat belajar bersifat signifikan. Dan diketahui nilai R square = 0,461, 

artinya pengaruh intensitas bermain game terhadap minat belajar siswa 

sebesar 46,1%. Sedangkan sisanya sebanyak 53,9% dipengaruhi oleh 

variabel lain yang tidak disertakan dalam model penelitian ini. 


