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Angket Kuesioner 

Intensitas Bermain Game Online dan Minat Belajar. 

 

Dalam Rangka Penyusunan Skripsi 

Judul: 

 

“Pengaruh Intensitas Bermain Game Terhadap Minat Belajar Siswa 

SMP Muhammadiyah 3 Yogyakarta.” 
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I. IDENTITAS RESPONDEN 

1. Nama Lengkap___________ 

2. Usia 

 

_______ tahun 

 

3. Jenis kelamin 1. Pria 2. Wanita 

4. Status perkawinan 1. Belum menikah 

2. Menikah 

3. Tidak menikah 

4. Duda/janda 

5. Tingkat pendidikan terakhir 

yang pernah ditamatkan 

1. Tidak pernah 

sekolah 

2. SD 

3. SLTP 

4. SLTA 

5. Dipl (1 /2 3/ BA)** 

6. s-1/ S-2/ S-3 

6. Apa status kepegawaian 

bapak/ ibu ditempat kerja? 

1. Pegawai tetap  

2.Pegawai tidak tetap 

(honorer) 

 

7. Nama Perusahaan Tempat 

Bekerja 

  

 

8. Menjadi Pelanggan UD. 

Sumber Rejeki sejak 

a. Dibawah 1 Tahun 

b. 1 – 5 Tahun 

c. 5 – 10 Tahun 

Diatas 10 Tahun 

 

 

II. PETUNJUK PENGISIAN 

Sebelum Bapak/Ibu/Sdr/i mengisi kuesioner ini ada beberapa hal yang perlu 

diperhatikan, yaitu sebagai berikut: 

1. Bacalah dengan cermat setiap butir pernyataan dalam kuesioner ini. 

2. Pilihlah jawaban yang paling sesuai dengan keadaan Bapak/Ibu/Sdr/i. 

3. Berilah tanda centang (√) pada kolom yang sesuai dengan pilihan. 

4. Tidak ada jawaban yang benar atau salah dalam kuesioner ini. 
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5. Keterangan Jawaban: 

STS : Sangat Tidak Setuju 

TS : Tidak Setuju 

KS : Kurang Setuju 

S : Setuju 

SS : Sangat Setuju 

6. Selamat mengerjakan! 
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A. Instrumen Variabel Intensitas Bermain Game Online 

No Pernyataan 
Skala 

STS TS KS S SS 

Kesehatan 

1 Saat siswa sedang bermain game apabila 

siswa merasa capek, siswa akan 

meninggalkan permainan game untuk 

istirahat. 

     

2 Bermain game online akan menyebabkan 

mata menjadi lelah dan mata terasa tegang. 

     

Perkembangan Motorik 

3 Saat siswa sedang bermain game akan 

melatih konsentrasi siswa terhadap sesuatu. 

     

4 Bermain game online akan memperlambat 

perkembangan motorik pada siswa. 

     

Intelegensi 

5 Seorang siswa yang pandai akan 

menunjukkan keseimbangan perhatian 

bermain game online yang lebih 

menantang, termasuk upaya 

menyeimbangkan factor fisik dan intlektual 

yang nyata. 

     

6 Bermain game online akan membuat 

ketidak seimbangan intelegensi pada siswa. 

     

Jenis Kelamin 

7 Siswa laki-laki atau perempuan bisa 

bermain game online. 

     

8 Hanya siswa laki-laki saja yang boleh bermain 

game online. 
     

Lingkungan 

9 Lingkungan yang nyaman akan membuat 

seorang siswa nyaman saat bermain game 

online. 

     

10 Meskipun bermain game di lingkungan yang 

kotor siswa akan merasa nyaman. 
     

Status Sosioekonomi 

11 Bermain game online tidak memandang dari 

status sosioekonomi 
     

12 Hanya anak yang dari status sosioekonomi yang 

tinggi yang boleh bermain game online 
     

Jumlah Waktu Bebas 
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13 Saat bermain game online, siswa harus 

mempunyai batasan dalam jumlah waktu 

bermain game. 

     

14 Keluarga tidak boleh memberi batasan dalam 

jumlah waktu beramin game pada siswa/anak 
     

Peralatan Bermain 

15 Dalam bermain game seorang siswa/anak harus 

mempunyai peralatan untuk bermain game 

online, seperti hp atau komputer. 

     

16 Tidak perlu mempunyai peralatan bermain 

game online saat anak/siswa ingin bermain 

game online 

     

 

B. Instrumen Variabel Minat Belajar 

No Pernyataan 
Skala 

STS TS KS S SS 

Perasaan Senang 

1 Perasaan senang sangat penting dalam 

upaya menumbuhkan minat belajar kepada 

siswa.  

     

2 Tidak perlu adanya perasaan senang dalam 

menumbuhkan minat belajar siswa. 

     

Ketertarikan Siswa 

3 Siswa akan memilih salah satu pelajaran 

karena tertarik untuk mempelajari mata 

pelajaran tersebut. 

     

4 Siswa tidak perlu mempunya ketertarikan 

dalam belajar. 

     

Perhatian dalam Belajar 

5 Sikap perhatian seorang guru pada belajar 

siswa akan menumbuhkan minat belajar 

pada siswa. 

     

6 Guru tidak perlu memberikan perhatian saat 

siswa sedang belajar di kelas. 

     

Bahan pelajaran dan sikap guru yang menarik 

7 Bahan pelajaran dan sikap guru yang 

menarik akan menumbuhkan minat belajar 

pada siswa. 

     

8 Dengan bahan pelajaran dan sikap guru 

yang menarik tidak akan menumbuhkan 

minat belajar pada siswa. 

     



 

 

88 
 

Keterlibatan Siswa 

9 Siswa berperilaku aktif dalam kegiatan sekolah 

di dalam maupun di luar sekolah. 
     

10 Tidak adanya kesadaran siswa tentang 

belajar di rumah 

     

Manfaat dan fungsi mata pelajaran 

11 Guru membuat mata pelajaran menarik dan 

tidak membosankan. Sehingga siswa dapat 

memiliki manfaat dan fungsi dari mata 

pelajaran yang disampaikan oleh guru. 

     

12 Siswa tidak mendapatkan manfaat dan fungsi 

dari mata pelajaran yang disampaikan oleh 

guru. 
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Lampiran 1. Uji Validitas dan Reliabilitas 

 
A. INTENSITAS BERMAIN GAME (X) 
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total 

item1 Pearson Correlation .726** 

Sig. (2-tailed) .000 

N 30 

item2 Pearson Correlation .802** 

Sig. (2-tailed) .000 

N 30 

item3 Pearson Correlation .826** 

Sig. (2-tailed) .000 

N 30 

item4 Pearson Correlation .804** 

Sig. (2-tailed) .000 

N 30 

item5 Pearson Correlation .896** 

Sig. (2-tailed) .000 

N 30 

item6 Pearson Correlation .728** 

Sig. (2-tailed) .000 

N 30 

item7 Pearson Correlation .847** 

Sig. (2-tailed) .000 

N 30 

item8 Pearson Correlation .844** 

Sig. (2-tailed) .000 

N 30 

item9 Pearson Correlation .770** 

Sig. (2-tailed) .000 

N 30 

item10 Pearson Correlation .687** 

Sig. (2-tailed) .000 

N 30 

item11 Pearson Correlation .761** 

Sig. (2-tailed) .000 

N 30 

item12 Pearson Correlation .708** 

Sig. (2-tailed) .000 

N 30 

item13 Pearson Correlation .757** 

Sig. (2-tailed) .000 

N 30 

item14 Pearson Correlation .731** 

Sig. (2-tailed) .000 

N 30 

item15 Pearson Correlation .727** 

Sig. (2-tailed) .000 

N 30 

item16 Pearson Correlation .842** 

Sig. (2-tailed) .000 



 

 

91 
 

N 30 

total Pearson Correlation 1 

Sig. (2-tailed)  

N 30 

  

  

 

 

Reliability 

 
Case Processing Summary 

  N % 

Cases Valid 30 100.0 

Excludeda 0 .0 

Total 30 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the 
procedure. 

 

 
Reliability Statistics 

Cronbach's 
Alpha N of Items 

.956 16 
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B. MINAT BELAJAR SISWA (Y) 

 

  total 

item1 Pearson Correlation .536** 

Sig. (2-tailed) .002 

N 30 

item2 Pearson Correlation .564** 

Sig. (2-tailed) .001 

N 30 

item3 Pearson Correlation .586** 

Sig. (2-tailed) .001 

N 30 

item4 Pearson Correlation .719** 

Sig. (2-tailed) .000 

N 30 

item5 Pearson Correlation .452* 

Sig. (2-tailed) .012 

N 30 

item6 Pearson Correlation .725** 

Sig. (2-tailed) .000 

N 30 

item7 Pearson Correlation .809** 

Sig. (2-tailed) .000 

N 30 

item8 Pearson Correlation .639** 

Sig. (2-tailed) .000 

N 30 

item9 Pearson Correlation .413* 

Sig. (2-tailed) .023 

N 30 

item10 Pearson Correlation .611** 

Sig. (2-tailed) .000 

N 30 

item11 Pearson Correlation .407* 

Sig. (2-tailed) .026 

N 30 

item12 Pearson Correlation .659** 

Sig. (2-tailed) .000 

N 30 

total Pearson Correlation 1 

Sig. (2-tailed)  

N 30 
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  total 

item1 Pearson Correlation .536** 

Sig. (2-tailed) .002 

N 30 

item2 Pearson Correlation .564** 

Sig. (2-tailed) .001 

N 30 

item3 Pearson Correlation .586** 

Sig. (2-tailed) .001 

N 30 

item4 Pearson Correlation .719** 

Sig. (2-tailed) .000 

N 30 

item5 Pearson Correlation .452* 

Sig. (2-tailed) .012 

N 30 

item6 Pearson Correlation .725** 

Sig. (2-tailed) .000 

N 30 

item7 Pearson Correlation .809** 

Sig. (2-tailed) .000 

N 30 

item8 Pearson Correlation .639** 

Sig. (2-tailed) .000 

N 30 

item9 Pearson Correlation .413* 

Sig. (2-tailed) .023 

N 30 

item10 Pearson Correlation .611** 

Sig. (2-tailed) .000 

N 30 

item11 Pearson Correlation .407* 

Sig. (2-tailed) .026 

N 30 

item12 Pearson Correlation .659** 

Sig. (2-tailed) .000 

N 30 

total Pearson Correlation 1 

Sig. (2-tailed)  

N 30 
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Reliability 

 

Case Processing Summary 

  N % 

Cases Valid 30 100.0 

Excludeda 0 .0 

Total 30 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the 

procedure. 

 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.828 12 
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Ringkasan Uji Validitas 

No 

Intensitas bermain game (X) 

No 

Minat Belajar (Y) 

r hitung p ket r hitung p ket 

item1 0.726 0.000 valid item1 0.536 0.002 valid 

item2 0.802 0.000 valid item2 0.564 0.001 valid 

item3 0.826 0.000 valid item3 0.586 0.001 valid 

item4 0.804 0.000 valid item4 0.719 0.000 valid 

item5 0.896 0.000 valid item5 0.452 0.012 valid 

item6 0.728 0.000 valid item6 0.725 0.000 valid 

item7 0.847 0.000 valid item7 0.809 0.000 valid 

item8 0.844 0.000 valid item8 0.639 0.000 valid 

item9 0.770 0.000 valid item9 0.413 0.023 valid 

item10 0.687 0.000 valid item10 0.611 0.000 valid 

item11 0.761 0.000 valid item11 0.407 0.026 valid 

item12 0.708 0.000 valid item12 0.659 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     

 

Ringkasan Uji Reliabilitas 

Variabel 
Alpha 
Cronbach 

Nilai 
Kritis 

Keterangan 

Intensitas bermain game 0,956 0,70 Reliabel 

Minat belajar siswa 0,828 0,70 Reliabel 
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Lampiran 2. Deskripsi Responden 

 
Frequency Table 

 
jenis kelamin 

  
Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 
Percent 

Valid Laki-laki 112 62.2 62.2 62.2 

Perempuan 68 37.8 37.8 100.0 

Total 180 100.0 100.0  

 

 
usia 

  
Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 
Percent 

Valid 13 tahun 74 41.1 41.1 41.1 

14 tahun 60 33.3 33.3 74.4 

15 tahun 46 25.6 25.6 100.0 

Total 180 100.0 100.0  

 

 
kelas 

  
Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 
Percent 

Valid VII 51 28.3 28.3 28.3 

VIII 100 55.6 55.6 83.9 

IX 29 16.1 16.1 100.0 

Total 180 100.0 100.0  
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Lampiran 3. Deskripsi Data Jawaban Kuesioner 

A. Distribusi Jawaban 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

 
 

 

B. Distribusi Jawaban 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
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Lampiran 4. Deskripsi Data 

Descriptives 
 
 

 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Intensitas bermain game (X) 180 16.00 60.00 31.2444 7.96965 

Minat Belajar (Y) 180 31.00 59.00 48.6611 6.30435 

Valid N (listwise) 180     

 

 
 
Frequency Table 

 
Intensitas bermain game (X) 

  
Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 
Percent 

Valid 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  

 

 
Minat Belajar (Y) 

  
Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 
Percent 

Valid 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  
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Lampiran 5. Uji Asumsi 

 
1. Uji Heterokedastisitas 

 

 

 
 

 

 

2. Uji Normalitas 
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One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

  Unstandardized 
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.  

   

 

  

3. 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    
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Lampiran 6. Hasil Analisis Regresi 

 
Regression 
 

 
Variables Entered/Removedb 

Model Variables Entered 
Variables 
Removed Method 

1 Intensitas bermain 
game (X)a 

. Enter 

a. All requested variables entered.  

b. Dependent Variable: Minat Belajar (Y) 

 

 
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) 

 

 
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)    

 

 
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) 
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