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ABSTRAK

Moh Yazid Zidan, 2023, Hubungan antara bermain game online terhadap perilaku
siswa kelas VI pada masa transisi pandemi COVID-19 di Sekolah dasar Islam Al-
Hilal Kartasura Kabupaten Sukoharjo tahun ajaran 2022/2023, Skripsi: Program
Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Ilmu Tarbiyah, UIN Raden
Mas Said Surakarta.

Pembimbing : Nurwulan Purnasari, S.TP, M.Si.

Kata Kunci  : Game Online, Perilaku Siswa, Sekolah Dasar

Bermain games adalah suatu bentuk hiburan yang bersifat menyenangkan
dan memiliki aturan sehingga ada yang menang dan ada yang kalah. Kepuasan
pemain saat memainkan game akan membuat pemain semakin tertarik untuk
memainkanya. Perilaku merupakan kegiatan atau aktivitas makhluk hidup terutama
manusia yang disebabkan karena adanya rangsangan yang berasal dari internal
maupun eksternal. Siswa sebagai individu yang masih dalam tahap perkembangan
dan dengan emosi yang labil akan mudah terpengaruh, terutama oleh lingkungan
sekitarnya, baik itu dari keluarga, sekolah, maupun masyarakat. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui hubungan bermain game online dengan perilaku siswa
pada masa transisi pandemic COVID-19 di Sekolah dasar Islam Al-Hilal
Kabupaten Sukoharjo Tahun Ajaran 2022/2023.

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan teknik korelasi
menggunakan rumus product moment dari person. Pengambilan sampel
menggunakan teknik random sampel (simple random sampling). Sampel pada
penelitian ini 42 siswa di MI Muhammadiyah Sraten yang terdiri dari kelas 6. Uji
reliabilitas menggunakan rumus Alpha Cronbach dan Uji Normalitas menggunakan
rumus Kolmogorov Smirnov.

Berdasarkan hasil penelitian diperoleh data bahwa 1) Bermain Game Online
siswa kelas VI termasuk dalam kategori tinggi dengan interval antara 67-72
sebanyak 13 siswa (33,33%) dari sampel sebanyak 39 siswa, 2) Perilaku siswa kelas
VI termasuk dalam kategori tidak baik dengan interval 45-52 sebanyak 26 siswa
(66,67%) dari sampel sebanyak 39 siswa, 3) Berdasarkan hasil uji korelasi
diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,200 > 0,05 dan nilai rhitung 0,239 > rtabel
0,93 maka HO ditolak dan Ha diterima. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa
tidak terdapat hubungan antara bermain game online dengan perilaku siswa kelas
VI di Sekolah dasar Islam Al-Hilal Kabupaten Sukoharjo Tahun Ajaran 2022/2023.
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perilaku agresif siswa di sekolah sudah menjadi masalah yang universal,
dan akhir-akhir ini cenderung semakin meningkat. Berdasarkan hasil penelitian
Masykouri (2005) sekitar 5-10% anak usia sekolah menunjukan perilaku agresif.
Secara umum, anak laki-laki lebih banyak menampilkan Perilaku agresif dari pada
anak perempuan. Menurut penelitian sebelumnya perbandingan 5 berbanding 1,
artinya jumlah anak laki-laki yang melakukan perilaku agresif kira-kira 5 kali lebih
banyak dibandingkan anak perempuan. Faktor internal penyebab perilaku agresif
adalah frustrasi, emosi, keinginan untuk bercanda, mengimitasi perilaku orang lain
dan kebiasaan. Sedangkan faktor eksternal adalah kurangnya perhatian orang tua,
adanya konflik dengan siswa lain, adanya konflik dengan keluarga, pengaruh
pergaulan dan lingkungan (Tuhfah Firdaus et al., 2013).

Game online menurut Kim dkk (Kustiawan & Utomo, 2019) adalah game
atau permainan yang bisa dilakukan banyak orang yang dapat bermain pada waktu
yang sama dengan melalui jaringan komunikasi online. Biasanya game online
bertujuan untuk refreshing. Namun sayangnya anak-anak cenderung lebih banyak
mengakses aplikasi game online dibandingkan mengakses bahan untuk
pembelajaran (Fitri & Lestari, 2021).

Hampir setiap lapisan masyarakat telah mengenal dan berinteraksi dengan
Internet untuk kegiatan yang mereka butuhkan. Mulai dari kemudahan berbisnis,
mencari ilmu pengetahun dan bahan pembelajaran, mengakses media sosial, hingga
mengakses aplikasi game online. Berdasarkan Survei Asosiasi Penyelenggara Jasa
Internet Indonesia (APJII) jumlah penduduk terkoneksi internet 2021-2022 adalah
210.026.769 jiwa dari total populasi 272.682.600 jiwa penduduk Indonesia tahun
2021. Sedangkan pengguna game online di Indonesia sebesar 14,23% atau 30 juta

orang. Survei oleh Decision Lab mencatat bahwa pemain game online rata-rata



berusia 16-35 tahun. Berdasarkan laporan global digital overview yang dirilis
tercatat 60% populasi dunia telah terhubung ke internet. Sementara itu pengguna
internet pada usia 16-64 tahun sekitar 80% bermain game setiap bulannya.
Sehingga jumlah gamers di dunia tercatat telah mencapai 3,5 miliar orang. Angka
ini tentu berpotensi terus bertambah setiap harinya. Sedangkan menurut hasil Badan
Pusat Statistik (BPS) pada tahun 2021-2022 proporsi individu yang menggunakan
Internet di Jawa Tengah Sebesar 76,9% (Survei Sosial Ekonomi Nasional, 2019).

Pelajar yang sering bermain game online dapat menyebabkan mereka
menjadi ketagihan atau kecanduan, bahkan berdampak buruk. Dari Aspek
Kesehatan, kecanduan game online mengakibatkan kesehatan remaja menurun.
Remaja yang kecanduan game online memiliki daya tahan tubuh yang lemah akibat
kurangnya aktivitas fisik, kurang waktu tidur, dan sering terlambat makan
(Novrialdy, 2019). Sementara dari Aspek psikologis, banyaknya adegan game
online yang memperlihatkan tindakan kriminal dan kekerasan, seperti: perusakan,
perkelahian, dan pembunuhan yang secara tidak langsung telah memengaruhi alam
bawah sadar remaja bahwa kehidupan nyata ini adalah layaknya sama seperti di
dalam game online tersebut (Ardian & Saputra, 2021). Ciri-ciri remaja yang
mengalami gangguan mental akibat pengaruh game online, yakni mudah marah,
emosional, dan mudah mengucapkan kata-kata kotor. Sedangkan dari Aspek
akademik, usia remaja berada pada usia sekolah yang memiliki peran sebagai siswa
di sekolah. Kecanduan game online dapat membuat performa akademiknya
menurun (Novrialdy, 2019). Dari segi sosial walaupun disisi lain game online ini
dapat bersosialisasi dengan pemain lainnya, namun kerap melupakan kehidupan
sosial yang sebenarnya.

Tidak hanya itu saja, pada proses belajar mengajar berlangsung juga
ditemukan akibat pelajar yang bermain game online adalah dimana remaja akan
malas untuk datang ke sekolah tepat waktu, tidak mau menyelesaikan tugas-tugas
sekolah yang sudah diberikan oleh bapak/ibu guru, enggan mengikuti proses belajar
mengajar dengan tertib (Ngali, M., 2020). Selanjutnya ada enam aspek yang
mempengaruhi tinggi rendahnya motivasi belajar siswa, yang diungkapkan oleh

Kurniawan dalam (Nisrinafatin, 2020) yaitu seberapa besar dorongan siswa untuk



belajar dengan rasa tanggung jawab yang tinggi, Sasaran terhadap prestasi belajar
yaitu seberapa tinggi target prestasi belajar yang dijadikan tujuan akhir. Tingkat
realistis dalam usaha mencapai prestasi belajar yaitu seberapa besar usaha mencapai
target prestasi belajar dengan cara yang realistis. Ketahanan belajar dalam situasi
yaitu seberapa besar usaha siswa yang bertahan dalam situasi apapun. Pemanfaatan
peluang untuk belajar yaitu seberapa besar usaha siswa dalam memanfaatkan waktu
luang atau kesempatan belajar lain seperti beasiswa untuk belajar. Keterlibatan
dalam kegiatan belajar yaitu seberapa jauh siswa menyukai hal yang dipelajari
sehingga aktif mengikuti kegiatan belajar mengajar.

Selain hal di atas, hal yang paling sering ditemukan akibat pelajar yang
bermain game online adalah menurunnya aktivitas keagamaan (Faiq khoridatul
izza, 2019). Perkembangan game online yang sangat pesat sangat berdampak
terhadap religius remaja, apabila remaja tidak mampu melakukan nilai-nilai
keagamaan dengan baik, maka akan berdampak kurangnya keta’atan remaja dalam
beribadah seperti sholat lima waktu, puasa, mengikuti kajian majelis ta’lim, dan
kegiatan ibadah yang lainnya, terlebih dimasa pandemi COVID-19.

Virus corona ini telah menyebar dan membahayakan seluruh Dunia.
Berbagai negara disibukkan menangani virus corona yang telah masuk ke negara
mereka masing-masing tidak terkecuali negara Indonesia. Jumlah kasus positif dan
kematian akibat virus COVID-19 di Indonesia terus meningkat. Hal tersebut
membawa dampak bagi kehidupan masyarakat. Salah satu yang dianjurkan
pemerintah pada saat itu adalah Stay at home dan Physical and Social Distancing
yang artinya dirumah saja atau menjaga jarak supaya bisa memutus rantai
penyebaran virus COVID-19. Selain masalah kesehatan, pandemi ini juga
berdampak pada sektor ekonomi, sosial, transportasi dan sektor pendidikan. Pada
aspek pendidikan ini perubahan besar terjadi ketika pemerintah mengeluarkan Surat
Edaran Nomor 15 Tahun 2020 tentang Pedoman Penyelenggaraan Belajar Dari
Rumah Dalam Masa Darurat Penyebaran COVID-19. Pembelajaran yang biasanya
dilakukan tatap muka di sekolah kini dialihkan menjadi pembelajaran jarak jauh
atau daring. Internet memberikan sumbangan cukup besar untuk aspek pendidikan,

terlebih di masa pandemi COVID-19 ini. Dengan adanya kemajuan di bidang



teknologi, pembelajaran menjadi efektif jika tidak ada kendala atau setiap peserta
didik dan guru mempunyai smartphone dan internet yang lancar, supaya semakin
memudahkan untuk mengakses segala hal (Mulyana et al., 2020).

Pembelajaran Jarak Jauh merupakan suatu bentuk metode pendidikan
formal yang menggunakan sistem telekomunikasi interaktif dan didukung dengan
berbagai sumber daya yang diperlukan sebagai penghubung antara siswa dengan
guru. Saat ini pembelajaran jarak jauh lebih dikenal sebagai pembelajaran
elektronik (e-learning) atau pembelajaran daring (online) yang secara khusus
menggabungkan teknologi elektronika dengan teknologi berbasis internet.

Berdasarkan latar belakang di atas, penulis sangat tertarik terhadap teori
bermain game online yang berhubungan dengan perilaku siswa sekolah dasar. Ini
bisa dilihat dari observasi awal yang dilakukan oleh penulis pada saat magang 3 di
SD Islam Al-Hilal Kartasura, dan hasil pada observasi tersebut ditemukan bahwa
siswa di SD Islam Al-Hilal Kartasura sering bermain game online dan berdampak
pada motivasi belajar siswa sehingga motivasi belajar siswa menurun. Adapun
alasan yang mendasari peneliti memilih judul “Hubungan Game Online Terhadap
Perilaku Siswa Pada Masa Pandemi COVID-19 di Sekolah Dasar Islam Al-Hilal
Kartasura Kabupaten Sukoharjo Tahun Ajaran 2022/2023” adalah penulis ingin
mengetahui Hubungan Game Online terhadap perilaku siswa Sekolah Dasar.
Perilaku siswa yang dimaksud adalah perilaku yang positif ataupun negative, jika
perilaku positif contohnya seperti disiplin, rajin dalam belajar, dan mematuhi
peraturan yang ada, sedangkan jika perilaku yang negatif seperti malas dalam
belajar, sering terlambat, boros, dan lain sebagainya. Penelitian ini bukan
merupakan penelitian yang pertama, sudah ada beberapa penelitan yang terkait
tentang materi ini,

Salah satu rujukan penelitian ini adalah yang dilakukan Nisrinafatin (2020)
dalam penelitiannya yang berjudul “Pengaruh game online terhadap motivasi
belajar siswa” Penelitian ini menggunakan metode penelitian pustaka. Menurut
(Nazir, 1988) dalam Jurnal (Halimah, 2016) studi kepustakaan adalah teknik
pengumpulan data dengan mengadakan studi penelaahan terhadap buku-buku,

literatur-literatur, catatan-catatan yang ada hubungannya dengan masalah yang



dipecahkan. Penelitian ini mengkaji mengenai pengaruh game online terhadap
motivasi belajar siswa. Sementara itu kekurangan atau kelemahan dalam penelitian
ini adalah hanya mengandalkan Teknik pengumpulan data melalui buku-buku,
literatur-literatur, dan catatan-catatan yang ada. Sehingga penelitian ini tidak
berhubungan langsung dengan siswa, melainkan hanya melalui data yang ada
tersebut. Perbedaan penelitian saya dengan penelitian ini yaitu penelitian ini
menggunakan metode pustaka, peneliti hanya mencari teori dan mengkaji mengenai
penelitiannya tersebut, sedangkan penelitian saya adalah menggunakan metode
kuantitatif, yaitu penelitian yang menggunakan sebuah data berupa angka sebagai
alat menemukan keterangan mengenai apa yang ingin diketahui, dan jenis
penelitian ini menggunakan metode deskriptif. Sedangkan fokus dalam penelitian
sebelumnya adalah terhadap motivasi belajar siswa, sedangkan pada penelitian ini
fokus penelitiannya adalah perilaku terhadap siswa. Oleh karena itulah, sangat
penting bahkan urgent untuk membuat kajian dan penelitian tentang pengaruh
bermain game online terhadap perilaku belajar siswa.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, permasalahan yang muncul dapat

diidentifikasikan sebagai berikut:

1. Pembelajaran daring menyebabkan siswa banyak mengakses game
online, padahal seharusnya digunakan untuk mengakses pembelajaran.

2. Tidak ada dorongan yang guru berikan kepada siswa agar siswa dapat
membatasi bermain game online di luar sekolah.

3. Peserta didik lebih sering membicarakan tentang game online di Sekolah

dibanding berdiskusi mengenai materi pembelajaran.



C. Pembatasan Masalah

Adapun identifikasi masalah yang telah diuraikan di atas, peneliti akan

menentukan fokus penelitian sebagai ruang lingkup dari penelitian ini yaitu tentang

Hubungan bermain Game Online, perilaku siswa kelas VI SDI Al-Hilal Kartasura
kabupaten Sukoharjo Tahun Ajaran 2022/2023.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan permasalahan

yaitu:

1.

3.

Bagaimana bermain game online di kalangan siswa sekolah dasar pada
masa pandemi COVID-19?

Bagaimana perilaku siswa kelas VI SD Islam Al-Hilal Kartasura
Kabupaten Sukoharjo Tahun Ajaran 2022/2023?

Adakah Hubungan bermain game online pada masa pandemi COVID-
19 dengan kondisi perilaku siswa SD Islam Al-Hilal Kartasura
Kabupaten Sukoharjo Tahun Ajaran 2022/2023?

E. Tujuan Penelitian

1.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk:

Mengetahui penggunaan bermain Game Online di kalangan siswa
sekolah dasar.

Mengetahui kondisi perilaku kelas VI siswa Sekolah Dasar Islam Al-
Hilal Kartasura Kabupaten Sukoharjo tahun ajaran 2022/2023.
Mengetahui Hubungan bermain Game Online pada masa Transisi
pandemi COVID-19 terhadap kondisi perilaku siswa kelas VI di
Sekolah Dasar Islam Al-Hilal Kartasura Kabupaten Sukoharjo tahun
ajaran 2022/2023.



F. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memperoleh banyak manfaat, antara lain

sebegai berikut:
1. Manfaat Teoritis

a. Sebagai informasi pada bidang ilmu pendidikan khususnya
dalam pengaruh Game Online terhadap perilaku siswa.

b. Menjadi sumber saran untuk penelitian sejenis atau selanjutnya.
2. Manfaat praktis.

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi siswa, guru,
dan orang tua sebagai bahan masukan dan pertimbangan dalam

mengembangkan rasa motivasi belajar siswa.
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LANDASAN TEORI

A. Kajian Teori

1. Perilaku Siswa

Menurut Hasan (2001) dalam Jurnal Sari (2013) perilaku merupakan
tanggapan atau reaksi individu terhadap rangsangan atau lingkungan. Sedangkan
menurut Walgito (1990) Perilaku adalah aktivitas yang ada pada individu atau
organisme itu tidak timbul dengan sendirinya, tetapi sebagai akibat dari stimulus
yang diterima oleh organisme yang bersangkutan baik stimulus eksternal maupun
stimulus internal. Dan menurut Notoatmodjo (2007) perilaku merupakan suatu
kegiatan atau aktivitas organisme dalam hal ini perilaku makhluk hidup yang
bersangkutan. Perilaku makhuk hidup terutama manusia, pada hakikatnya adalah
suatu tindakan atau aktivitas dari manusia itu sendiri.

Berdasarkan pendapat dari para ahli diatas, maka dapat disimpulkan bahwa
perilaku adalah kegiatan atau aktivitas makhluk hidup terutama manusia yang
disebabkan karena adanya rangsangan yang berasal dari internal maupun eksternal.
Siswa sebagai individu yang masih dalam tahap perkembangan dan dengan emosi
yang labil akan mudah terpengaruh, terutama oleh lingkungan sekitarnya, baik itu
dari keluarga, sekolah, maupun masyarakat. Oleh karena itu perilaku positif
senantiasa harus dilakukan seorang pendidik supaya dapat dijadikan contoh.

Pada dasarnya manusia sebagai makhluk sosial, yaitu individu yang tidak
bisa hidup sendiri. Dalam menjalani kehidupan, manusia membutuhkan orang lain.
Kodrat manusia sebagai makhluk sosial juga merupakan penyebab individu
berperilaku. Berdasarkan pembentukannya, perilaku, yang diproses dapat
dilakukan melalui proses belajar.

Menurut Bandura (1986) dalam Jurnal Munandar (2013) “Perilaku dalam
belajar terfokus pada seberapa jauh siswa telah belajar untuk mengerjakan

pekerjaan sekolah dalam rangka mendapatkan hasil yang diinginkan.” Perilaku



siswa dalam belajar juga tidak terlepas dari bagamaina intensitas interaksi antara
guru ke siswa, dimana guru tersebut akan menjadi panutan baik secara ilmu
pengetahuan yang ia kuasai maupun tingkah laku guru itu sendiri serta bagamaina
interaksi antara masing-masing siswa tersebut mempengaruhi perilaku siswa-siswa
lainnya. Adapun indikator perilaku siswa menurut Rusyan (2006) dalam skripsi
Ronawati (2017) adalah:
1. Siswa mematuhi peraturan sekolah
. Siswa tidak terlambat datang ke sekolah
. Siswa melaksanakan kegiatan belajar dengan baik

2

3

4. Siswa selalu menghargai guru

5. Siswa tidak merusak sarana dan prasarana sekolah

6. Siswa tidak berkelahi di lingkungan sekolah

7. Siswa selalu mengerjakan tugas/pekerjaan rumah (PR)

Menurut Syah (2005) dalam Jurnal Manshuruddin (2020) dalam memahami
arti belajar dan inti dari perubahan sikap karena belajar, para ahli sependapat bahwa
perilaku belajar diwujudkan dalam Sembilan bentuk, yaitu: kebiasaan, ketrampilan,
pengamatan, berfikir asosiatif dan daya ingat, berfikir rasional dan kritis, sikap,
inhibisi, apresiasi, dan tingkah laku afektif.

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa perilaku siswa dalam belajar
merupakan sebuah proses dimana siswa berperilaku merupakan hasil dari belajar
perilaku yang ia dapatkan di dalam proses belajar. Rangsangan atau stimulus yang
ia dapatkan melalui sekolah menjadi kunci utama pembentukan perilaku seorang
siswa.

2. Game Online

Game online berasal dari bahasa inggris yang berarti permainan dan online
yang terdiri dari kata on dan line yang artinya hidup dan saluran, sehingga online
diartikan sebagai saluran yang mempunyai sambungan. Jadi game online
merupakan suatu permainan yang dapat dilakukan melalui sambungan yang
menggunakan sinyal atau jaringan internet.

Sedangkan menurut Kim (2019). Game online adalah game atau permainan

dimana banyak orang yang dapat bermain pada waktu yang sama dengan melalui
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jaringan komunikasi online Azis (2011). Winn dan Fisher (2011) juga mengatakan
multiplayer online game merupakan pengembangan dari game yang dimainkan satu
orang, dalam bagian yang besar, menggunakan bentuk yang sama dan metode yang
sama serta melibatkan konsep umum yang sama seperti semua game lain,
perbedaannya adalah bahwa untuk multiplayer game dapat dimainkan oleh banyak
orang dalam waktu yang sama. Game online didefinisikan menurut Affandi (2013)
sebagai game komputer yang dimainkan oleh multi pemain melalui Internet.

Dalam memainkan game online terdapat dua perangkat penting yang harus
dimiliki, yaitu device (smartphone atau komputer) dengan spesifikasi yang
memadai dan koneksi Internet yang stabil. Game online pertama kali muncul
kebanyakan adalah game simulasi perang ataupun pesawat yang dipakai untuk
kepentingan militer yang akhirnya lalu dikomersialkan. Sebagian besar game online
bersifat gratis atau tidak berbayar, adapun pembayaran pada game online hanya
diperlukan untuk fitur-fitur tambahan dan mempercepat perkembangan account
pada game tersebut.

Menurut Taufik (2014) dalam Skripsi Pangestika (2017) mengatakan,
indikator kebiasaan dalam bermain Game Online yang telah ditentukan diperoleh
dari kajian teori yang relevan yaitu :

1) Waktu dalam bermain game online

Bermain game online menghabiskan banyak waktu, biasanya para gamers
menghabiskan waktu kurang lebih selama 3-5 jam untuk sekali permainan game
online. Bagi siswa SD, waktu yang digunakan untuk bermain game online adalah
waktu usai pembelajaran yang seharusnya digunakan untuk beristirahat di rumah.
2) Jenis game online

Jenis game online yang biasa dimainkan oleh siswa sekolah dasar antara lain
Point Blank, Mobile Legends, Free Fire, PUBG, dll. Jenis game online tersebut
melibatkan sebuah kelompok bermain dari berbagai gamers yang berasal dari
penjuru dunia.

3) Dampak bermain game online
Game online memiliki pengaruh atau dampak yang saling bertolak

belakang tergantung pada pemakaiannya. Game online akan membawa dampak
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negatif bagi penggunanya apabila game online dimainkan secara berlebihan seperti
siswa tidak mengerjakan tugas yang diberikan sekolah, tidak konsentrasi pada
waktu proses pembelajaran, tidur di dalam kelas bahkan sampai bolos sekolah.

3. Pengguna Game Online
Pengguna Game Online juga biasa disebut gamers. Menurut kamus

Cambridge daring, gamer memiliki arti “Someone who likes playing computer
games”. Jika diterjemahkan menjadi “seseorang yang senang bermain game
komputer (elektronik)”. Menurut Syahrul (2014) dalam Jurnal (Anugrah Putra &
Rachmawaty, 2021) Jadi, seseorang dapat bisa dikatakan sebagai gamer jika dia
menyukai game atau suka bermain game, tak peduli seberapa besar wawasannya
tentang game, koleksi game, atau kemampuan dalam bermain. Meski begitu, setiap
orang mungkin memiliki definisi yang berbeda-beda terhadap istilah gamers,
walaupun jika sedang mengobrol secara spontan tidak pernah mempermasalahkan
nya. Ada beberapa orang yang menganggap gamer adalah seseorang yang memiliki
dedikasi tinggi bermain game dengan keahlian yang tinggi pula, ada yang
menganggap orang yang sekedar menyukai game dan memainkan nya ya itulah
gamer.

Menurut Ariantoro (2016) mengatakan Game online juga mempunyai
pengaruh atau dampak yang besar bagi seseorang yang bermainnya, yaitu:

a. Dampak positif pada game online:

1) Meningkatkan kemampuan konsentrasi, setiap game memiliki
tingkat kesulitan/level yang berbeda-beda. Permainan pada game
online akan melatih pemainnya untuk dapat memenangkan
permainan dengan cepat. Semakin sulit sebuah game maka semakin
diperlukan tingkat konsentrasi yang tinggi.

2) Meningkatkan kemampuan motorik siswa. Orang yang bermain
game dapat meningkatkan koordinasi atau kerja sama antara tangan
dan mata.

3) Meningkatkan kemampuan berbahasa inggris. Kebanyakan game

online pada sebuah sistemnya menggunakan Bahasa inggris dalam
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pengoperasiannya, ini yang mengakibatkan pemainnya harus
mengetahui kosa kata Bahasa inggris.

Menghilangkan stress. Ketika seseorang mempunyai masalah dan
menyebabkan stress maka sebagian orang akan melampiaskan
dengan bermain game online, masalah yang hadapi maka akan
sedikit terlupakan karena fokus pada permainan dengan yang
dimainkan ketika siswa mengalami stress karena tugas sekolah yang
menumpuk, biasanya siswa akan melampiaskan dengan bermain

game online.

b. Dampak negatif pada game online

1)

2)

Menimbulkan adiksi atau kecanduan yang kuat. Sebagian besar
game yang beredar saat ini memang didesain supaya menimbulkan
kecanduan untuk para pemainnya. Semakin seseorang kecanduan
pada suatu game maka pembuat game semakin diuntungkan. Tapi
keuntungan produsen ini justru menghasilkan dampak yang buruk
bagi kesehatan psikologis pemain game tersebut. Banyaknya
permainan yang dimainkan mengajarkan untuk melakukan hal
kriminal serta kekerasan, seperti: perkelahian, pembunuhan dll.
Secara tidak langsung memengaruhi pemain untuk melakukan hal
yang kriminal pada kehidupan nyata ini layaknya sama seperti yang
ada didalam permainan tersebut. Beberapa kasus kekerasan yang
melibatkan anak-anak dan remaja sebagai pelakunya adalah bukti
bahwa game online dapat merusak perkembangan mental. Ciri-ciri
seseorang mengalami gangguan mental akibat game online yakni:
mudah marah, emosional, mudah mengucapkan kata-kata kasar atau
kotor, mencuri, dll.

Terbengkalainya kegiatan di dunia nyata. Sering kali seorang
bermain game di waktu luang yang seharusnya digunakan untuk
mempelajari pelajaran justru lebih sering digunakan untuk bermain
game online dan menyelesaikan level demi level dalam permainan

tersebut. Konsentrasi mereka terganggu sehingga kemampuan daya
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serap saat disekolah tidak maksimal. Waktu beribadah, tugas
sekolah, ataupun pekerjaan atau kegiatan lainnya menjadi
terbengkalai karena bermain game. Bahkan perubahan pola istirahat
dan pola makan sudah sering terjadi pada pemain game online
karena menurunnya kontrol diri. Waktu makan menjadi tidak teratur
dan waktu untuk istirahatpun berkurang.

3) Bermain game online juga mengakibatkan pemborosan. Karena
game online juga harus memakai jaringan internet yang
mengharuskan pemain selalu membeli voucher kuota internet
bahkan pergi ke warnet agar bisa memainkan permainannya. Disisi
lain didalam game tersebut juga terdapat penjualan berbagai macam
karakter atau senjata yang lebih bagus, sehingga terkadang pemain
tertarik untuk membeli dengan harga kisaran ratusan ribu rupiah.
Permainan ini mengajarkan anak-anak hidup boros dan melakukan
kebohongan kepada orang tua serta melakukan berbagai macam cara
seperti mencuri uang orang tua agar mereka tetap bisa memainkan
permainan tersebut. (Ariantoro, 2016)

Dapat disimpulkan bahwa game online mempunyai dampak positif dan
negatif, ketika melakukan sesuatu hal secara berlebihan yang akan menimbulkan
efek yang tidak baik bahkan merugikan diri sendiri. Jadi gunakanlah game online
secara tidak berlebihan agar tidak berdampak negatif bagi pemain khususnya yang
masih mempunyai tanggung jawab untuk belajar atau bekerja.

B. Kajian Hasil Penelitian Terdahulu

Ditemukan beberapa penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan topik

penelitian ini adalah :

No | Judul Metode Hasil penelitian

1 | Hubungan intensitas | Jenis penelitian | Hasil penelitian  ditemukan
bermain game online | ini bahwa  Hubungan  antara
dengan motivasi | menggunakan | intensitas bermain game online

belajar siswa pada | metode dengan motivasi belajar siswa
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masa pandemi
COVID-19 di
Madrasah ibtidaiyah
Nurul huda Nahdlatul
ulama

Kretek

Pesanggrahan
kecamatan

Paguyangan kabupaten

Brebes. (Sifa, 2021)

deskriptif.
Sampel
diambil

sebanyak

yang

42
siswa.
Variabelnya
adalah
Intensitas
bermain game
online dan
motivasi

belajar siswa

tergolong rendah. jadi masih
terdapat pengaruh dari variabel
lain yang dapat mempengaruhi
intensitas bermain game online

dengan motivasi belajar siswa.

Pengaruh permain

Jenis penelitian

Dampak game online terhadap

game online terhadap | ini perilaku siswa dilingkungan
perilaku menyimpang | menggunakan | berdampak positif yaitu siswa
anak SD Inpres | metode memiliki banyak teman dan
Buttatianang I1, | deskriptif. dampak  negatifnya  yaitu
Rappojawa, kec.Tallo, | Sampel yang | motivasi belajar siswa
Makassar  (Wahyuni, | diambil menurun.
2021) sebanyak 40

siswa.

Variabelnya

adalah

Permainan

Game Online

dan  Perilaku

menyimpang

anak
Pengaruh  kecanduan | Metode Terdapat pengaruh  antara
game online terhadap | pendekatan variabel X terhadap variabel Y
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motivasi belajar | dalam yaitu Game Online dengan

peserta  didik  MI | penelitian ini | Motivasi Belajar Peserta Didik

Ta’allamul huda | adalah ex-post | di Madrasah Ibtidaiyah

(Fariha, 2022) facto. Ta’allamul Huda, dengan nilai
Sampelnya thitung sebesar 15,134 dengan
sebanyak nilai signifikansi 0,000 lebih
seluruh  siswa | kecil dari 0,05 yang artinya
kelas IV Ml | variabel X (Game Online)
Ta’allamul berpengaruh terhadap variabel
Huda. Y (Motivasi Belajar).

C. Kerangka Berfikir

Kehadiran internet sebagai media baru ikut mendorong pertumbuhan
informasi bagi masyarakat. Penggunaan internet tidak hanya semakin bertambah
banyak dalam jumlah, namun juga semakin luas dalam cakupannya dan mencakup
semua usia (Wijaya & Surianti, 2018). Kepala pusat informasi dan Humas
kementerian Kominfo menyatakan, dari sampel anak dan remaja usia 10-19 tahun
dengan 400 responden yang tersebar di seluruh Indonesia bahwa 98 persen dari
anak dan remaja tahu tentang Internet dan 79,5 persen diantaranya adalah pengguna
internet dan hampir seluruhnya mengenal dan bermain game online.

Penggunaan game online secara berlebihan (kecanduan) dapat berpengaruh
negatif terhadap fungsi fisik dan mental, antara lain menurunnya kondiri indera
penglihatan dan berat badan yang menurun serta menimbulkan kebingungan antara
kenyataan dan ilusi. Di lain pihak banyak nilai positif game online bila
penggunannya mengetahui cara mengatur dan memanfaatkaannya karena game
online menjawab kebutuhan terhadap penerimaan sosial.

Perubahan pola istirahat dan pola makan sudah biasa terjadi pada gamers
karena menurunnya kontrol diri. Waktu makan menjadi tidak teratur dan mereka

sering tidur pagi demi bisa mencapai target pada suatu game tertentu. Indikator
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seseorang yang kecanduan game online menurut Young (2009) dalam skripsi
(Hamidah, 2019) adalah sebagai berikut:

1) Intensitas seseorang dalam bermain game online akan terus memikirkan
dan berfantasi tentang game meskipun ia sedang melakukan aktivitas lain. la sering
kali mengabaikan tugas sekolah atau kantor dan menjadikan aktivitas gaming
sebagai prioritasnya.

2) Ketergantungan terhadap kegiatan gaming-nya akan rela berbohong
kepada orang tuanya Kketika ditanya apa yang sedang dilakukan dengan
komputernya. la mengaku mengerjakan tugas tetapi sebenarnya sedang bermain
game online.

3) Seorang gamers akan mengalami perubahan kepribadian ketika ia
semakin merasa ketagihan dengan game-nya. la lebih memilih game sebagai hal
yang lebih penting daripada menjalin hubungan dengan orang-orang di sekitarnya.
(Jalil, 2015).

Pandemi COVID-19 menjadikan seseorang harus menjauh dari kerumunan.
Karena itu, hampir seluruh negara melakukan kegiatan virtual untuk menggantikan
kegiatan tatap muka. Datangnya pandemi yang secara tiba-tiba ini tentu membawa
problem baru yang tidak bisa diremehkan. Kegiatan belajar dan mengajar secara
terpaksa dilakukan dirumah masing-masing. Dengan pembelajaran daring siswa
memiliki keleluasaan waktu belajar, dapat belajar kapanpun dan dimanapun. Siswa
dapat berinteraksi dengan guru menggunakan beberapa aplikasi seperti classroom,
converence, live chat, maupun what’s app grup. Pembelajaran ini merupakan
inovasi Pendidikan untuk menjawab tantangan akan ketersediaan sumber belajar
yang variatif (Faramida & Amrullah, 2021). Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mendapatkan informasi mengenai dampak game online terhadap perilaku siswa
dalam proses pembelajaran pada masa pandemi COVID-19.

Berdasarkan uraian diatas maka masalah game online terhadap siswa
khususnya tingkat sekolah dasar sangat berpengaruh terhadap proses pembelajaran,
kondisi ekonomi, prestasi rendah, pergaulan terbatas, dan waktu bermain lebih
besar dari pada waktu untuk belajar, sehingga dapat diketahui apakah pengaruh

game online membawa dampak yang positif atau negatif, sedangkan indikator dari
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minat belajar yaitu rajin, tekun, siap menghadapi kesulitan belajar, senang belajar
mandiri, aktif dan partisipatif. Sehingga dapat diketahui apakah siswa berminat,
kurang berminat, atau tidak berminat dalam belajar.

Berikut adalah kerangka berifikir penelitian game online terhadap perilaku
siswa pada masa pandemi COVID-19.

Bermain game online (X) | we—) Perilaku Siswa (Y)

D. Hipotesis Penelitian

Hipotesis penelitian merupakan jawaban sementara terhadap rumusan
masalah penelitian dimana rumusan masalah penelitian telah dinyatakan dalam
bentuk kalimat pertanyaan (Purnasari, 2021). Hipotesis menunjukan hubungan
yang terjadi antara variable X dan Y dalam suatu penelitian. Mengacu pada
kerangka berfikir dan studi empiris yang berkaitan dengan penelitian ini, maka
hipotesis yang diajukan dalam Penelitian ini adalah:

Ha : Ada hubungan bermain game online dengan perilaku siswa kelas VI
pada masa transisi pandemi COVID-19 di SDI Al-Hilal Kartasura Sukoharjo tahun
ajaran 2022/2023.

HO : Tidak ada hubungan bermain game online dengan perilaku siswa kelas
VI pada masa transisi pandemi COVID-19 di SDI Al-Hilal Kartasura Sukoharjo
tahun ajaran 2022/2023.



BAB 111
METODOLOGI PENELITIAN
A. Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Menurut (Sugiyono, 2017)
metode penelitian kuantitatif dapat diartikan sebagai metode penelitian yang
berlandaskan pada filsafat positivisme, digunakan untuk meneliti pada populasi
atau sampel tertentu, pengumpulan data menggunakan instrument penelitian,
analisis data bersifat kuantitatif/statistik, dengan tujuan untuk menguji hipotesis
yang telah ditetapkan.

Informasi yang diperoleh berasal dari responden yaitu siswa kelas VI SDI Al-
Hilal Kartasura Sukoharjo tahun ajaran 2022/2023 dengan menggunakan kuisoner
atau angket. Nantinya responden akan menjawab pertanyaan tersebut dengan
terbuka maupun tertutup. Sedangkan untuk Jenis penelitian ini menggunakan
metode deskriptif, menurut Sugiyono (2017) metode deskriptif adalah penelitian
yang digunakan dengan cara mendeskripsikan atau menggambarkan data yang telah
terkumpul sebagaimana adanya tanpa bermaksud membuat kesimpulan yang
berlaku untuk umum atau generalisasi yang bertujuan untuk menganalisis data.

B. Tempat dan Waktu Penelitian
1. Tempat

Penelitian ini dilaksanakan di Sekolah Dasar Islam Al Hilal,
Sedahromo, Kartasura, Sukoharjo, Jawa Tengah. Visi di SDI Al Hilal
adalah Terwujudnya siswa yang beriman, bertaqwa, cerdas, terampil, sehat,

dan berprestasi.

Adapun pemilihan tempat ini karena siswa lebih bersemangat ketika
membahas persoalan tentang game online. Serta peneliti ingin mengetahui
dampak positif dan negatif dari game online terhadap siswa kelas VI
Sekolah Dasar Islam Al Hilal, Sedahromo, Kartasura, Sukoharjo Tahun
Ajaran 2022/2023.
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2. Waktu

Alokasi waktu penelitian dilaksanakan pada bulan Maret 2022 -

Februari Tahun 2023. Berdasarkan pada plan schedule di bawah ini:

Tabel 3. 1 Perencanaan waktu penelitian

No

1 Penyusunan

Proposal

2 Penyusunan

Instrumen

3 Seminar

Proposal

4 | Pengumpulan
Data

5 | Analisa Data
Pembuatan
6 Draft
Laporan

C. Populasi Dan Sampel Penelitian
1. Populasi

Populasi menurut (Sugiyono, 2017) adalah wilayah generalisasi yang terdiri
atas: obyek/subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang
ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya.
Populasi juga bukan sekedar jumlah yang ada pada obyek/subyek yang dipelajari,
tetapi meliputi seluruh karakteristik/sifat yang dimiliki oleh subyek atau obyek

tersebut.
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Berdasarkan penjelasan diatas, maka populasi dalam penelitian ini adalah

hanya keseluruhan siswa kelas VI yang berjumlah 43 siswa.

Tabel 3. 2 Jumlah populasi Siswa Kelas VI di SDI Al-Hilal Kartasura

No Kelas Jumlah Siswa
1 VI A 22
2 VI B 21
Jumlah 43
2. Sampel

Sampel menurut (Sugiyono, 2017) adalah bagian dari jumlah dan
karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut. Bila populasi besar, dan peneliti
tidak mungkin mempelajari semua yang ada pada populasi, misalnya karena
keterbatasan dana, tenaga, dan waktu, maka peneliti dapat menggunakan sampel
yang diambil dari populasi tersebut. Apa yang dipelajari dari sampel itu,
kesimpulannya akan dapat diberlakukan untuk populasi. Untuk itu sampel yang
diambil dari populasi harus betul-betul representative (mewakili). Dalam
penentuan sampel pada penelitian ini menggunakan rumus Slovin dengan taraf
kesalahan 5% sebagai berikut:

_ N
n — —
1+N(e)2

Keterangan:
n. sampel
N: Besar Populasi

e?: Error Tolerence (toleransi kesalahan)

(Sugiyono 2018).
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Berdasarkan rumus Slovin, sampel dari populasi 43 siswa dengan ketentuan taraf

signifikasi 5%, maka perhitungannya sebagai berikut:

N
n=——
1+N(e)?

43
n=s—
1+43(0,05)2

43
n=s———
1+0,1075
43
n=
1,1075
n =38,82=39

Berdasarkan hasil perhitungan didapatkan hasil bahwa jumlah sampel siswa
kelas VI di Sekolah Dasar Islam Al Hilal Kartasura Sukoharjo tahun ajaran
2022/2023 adalah 39 siswa.

3. Teknik Sampling

Teknik pengambilan sampel disebut Teknik sampling. Teknik sampling
yang digunakan dalam penelitian ini untuk menentukan sampel yaitu probability
sampling yang menurut Sugiyono (2017) adalah teknik pengambilan sampel
dengan memberikan peluang sama bagi anggota populasi untuk dijadikan anggota
sampel. Jenis teknik yang digunakan dalam penelitian ini adalah simple random
sampling. Menurut Hardi (2014) dalam Skripsi Hapsari (2020) random sampling
adalah pengambilan sampel secara acak. Pengambilan sampel secara acak
memberikan peluang bagi setiap populasi untuk menjadi sampel. Dalam penelitian
ini menggunakan teknik simple random sampling karena populasi tidak berstrata
sehingga populasi memiliki peluang menjadi anggota sampel dan kemudian dipilih

secara acak.
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D. Variabel Penelitian
1. Definisi Konseptual

Variabel penelitian pada dasarnya adalah segala sesuatu yang berbentuk apa
saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi

tentang hal tersebut, kemudian ditarik kesimpulannya.(Sugiyono, 2012)
Adapun indikator untuk setiap variabelnya sebagai berikut:

a. Variabel Independen (X) atau Variabel Bebas. Variabel independen adalah
variabel yang mempengaruhi atau yang menjadi sebab perubahannya atau
timbulnya variabel dependen(terikat). Adapun variabel independen
(bebas) dalam penelitian ini adalah “Bermain Game Online”.

b. Variabel Dependen () atau Variabel Terikat Variabel dependen adalah
variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi akibat, karena adanya
variabel bebas. Adapun variabel dependen (terikat) dalam penelitian ini
adalah perilaku siswa.

2. Definisi Operasional

Definisi operasional adalah suatu definisi yang diberikan kepada
suatu variabel atau konstrak dengan cara memberikan arti, atau
menspesifikasikan kegiatan, ataupun memberikan suatu operasional yang

diperlukan untuk mengukur konstrak atau variabel tersebut.(Nazir, 2005)

Berikut tabel mengenai operasional variabel yang digunakan dalam

penelitian ini:
Tabel 3. 3 Operasional variabel
Variabel Definisi operasional variabel Indikator
Bermain Bermain game online adalah suatu | 1. Jenis bermain
game online | bentuk hiburan yang bersifat game online

menyenangkan dan memiliki 2. Durasi bermain
aturan sehingga ada yang menang | game online

dan ada yang kalah. Bermain yang
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dimaksud dalam penelitian ini
adalah jenis game online seperti
apa yang dimainkan oleh siswa,
durasi siswa dalam bermain, dan

dampak terhadap siswa.

3. Dampak bermain

game online

Perilaku

siswa

Perilaku siswa dalam belajar
merupakan sebuah proses dimana
siswa berperilaku merupakan hasil
dari belajar perilaku yang ia
dapatkan di dalam proses belajar.

1. Siswa mematuhi
peraturan sekolah
2. Siswa tidak
terlambat datang ke
sekolah

3. Siswa
melaksanakan
kegiatan belajar
dengan baik

4. Siswa selalu
menghargai guru

5. Siswa tidak
merusak sarana dan
prasarana sekolah
6. Siswa tidak
berkelahi di
lingkungan sekolah
7. Siswa selalu
mengerjakan
tugas/pekerjaan
rumah (PR)
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E. Teknik Pengumpulan Data

Menurut Sugiyono (2017) Teknik pengumpulan data berkenaan dengan
ketepatan cara-cara yang digunakan untuk mengumpulkan data. Pengumpulan data
dapat dilakukan dalam berbagai setting, berbagai sumber, dan berbagai cara.
Selanjutnya bila dilihat dari segi cara atau teknik pengumpulan data dapat dilakukan
dengan cara kuesioner (angket), observasi (pengamatan).

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan Observasi
(pengamatan) dan Kuesioner (angket).

1. Observasi (pengamatan)

Menurut Sugiyono (2014) Observasi merupakan suatu proses yang kompleks,
suatu proses yang tersusun dari berbagai proses biologis dan psikologis. Dalam
observasi, peneliti terlibat dalam kegiatan sehari-hari siswa yang sedang diamati
atau yang digunakan sebagai sumber data penelitian. Dengan observasi partisipan
ini, maka data yang diperoleh akan lebih lengkap, tajam, dan maksimal hingga
mengetahui tingkat makna dari setiap perilaku.

2. Angket (kuesioner)

Menurut Sugiyono (2017) Angket atau Kuesioner merupakan Teknik
pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pernyataan
atau pertanyaan tertulis kepada responden untuk dijawabnya. Kuesioner merupakan
teknik pengumpulan data yang efisien bila peneliti tahu dengan pasti variabel yang
akan diukur dan tahu apa yang bisa diharapkan dari narasumber atau responden.

Angket dalam penelitian ini yaitu dengan skala likert dan diberikan kepada
responden secara langsung untuk dijawab. Dan pertanyaan dalam angket penelitian
ini yaitu dengan menggunakan pertanyaan tertutup. Dan responden cukup
mencawab pertanyaan dengan memberi tanda centang pada setiap jawaban yang
menurutnya sesuai dengan dirinya. Yaitu dengan model skala likert. Skala likert
digunakan untuk mengukur sikap, pendapat dan persepsi seseorang atau

sekelompok orang tentang fenomena sosial.
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Jawaban Skor
No Pilihan Jawaban
Positif Negatif
1 Selalu 4 1
2 Sering 3 2
3 Jarang 2 3
4 Tidak Pernah 1 4

Skala likert dalam penelitian ini menggunakan beberapa pertanyaan dengan

jawaban seperti berikut:

a. Untuk jawaban skor positif

1.) Respon Selalu (SL) diberi skor 4
2.) Respon Sering (SR) diberi skor 3
3.) Respon Jarang (JR) diberi skor 2

4.) Respon Tidak Pernah (TP) diberi skor 1

b. Untuk jawaban skor negatif

1.) Respon Selalu (SL) diberi skor 1
2.) Respon Sering (SR) diberi skor 2
3.) Respon Jarang (JR) diberi skor 3

4.) Respon Tidak Pernah (TP) diberi skor 4

Adapun dalam penggunanan skala likert ini digunakan untuk mengukur

pengaruh bermain game online dengan perilaku siswa di Sekolah Dasar Islam Al

Hilal Kartasura.

F. Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan mengukur fenomena

alam maupun sosial yang diamati. Secara spesifik semua fenomena ini disebut

variabel penelitian. Sugiyono (2017). Instrumen yang digunakan dalam penelitian

ini adalah dengan menggunakan angket (kuesioner). Siswa memilih jawaban yang

sudah disediakan oleh peneliti, kemudian siswa memilih jawaban sesuai dengan

pribadi siswa dan siswa harus mematuhi intruksi yang diberikan oleh peneliti.
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Sebelum menyusun angket, terlebih dahulu peneliti membuat Kisi-kisi instrumen.
Kisi-kisi instrumen yaitu digunakan sebagai pedoman dalam menyusun angket agar
penyusunan instrumen sesuai dengan tujuan penelitian. Hal ini dilakukan agar dapat
menjadi instrumen yang valid dan reliabel.
Berdasarkan kajian teori, kisi-Kisi instrumen dalam penelitian ini sebagai
berikut:
Tabel 3. 5 Kisi-Kisi Instrumen Bermain Game Online

No. Item Jumlah
Variabel Indikator Positif Negatif Butir
Jenis bermain | 1,3,6,7,10,12 2,4,5,8,9,11 12
Game Online
Bermain | Durasi bermain | 13,15,18,20 14,16,17,19 8
Game Game Online
Online Dampak 21,25,28,29,30 | 22,23,24,26,27 20
bermain Game
Online
Jumlah 15 15 30
Tabel 3. 6 Kisi-kisi Instrumen Perilaku Siswa
No. Item Jumlah
Variabel Indikator Positif Negatif Butir
Siswa mematuhi 2,3 1,4 4
peraturan sekolah
Siswa tidak
terlambat datang 5,6 7,8 4
ke sekolah
Siswa
Perilaku melaksanakan 11,12,14 9,10,13 6
siswa
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kegiatan belajar
dengan baik

Siswa selalu

menghargai guru

15,16

17,18

Siswa tidak
merusak sarana
dan prasarana

sekolah

19,21

20,22

Siswa tidak
berkelahi di
lingkungan

sekolah

23,24

25,27

Siswa selalu
mengerjakan
tugas/pekerjaan
rumah (PR)

26,30

28,29

Jumlah

15

15

30

Kisi-kisi pada tabel 3.4, digunakan sebagai dasar untuk menyusun angket untuk

mengukur positif atau negatif bermain game online. Dan Kisi-kisi pada tabel 3.5

digunakan sebagai dasar untuk menyusun angket untuk mengukur perilaku siswa.

Dalam instrumen angket tersebut berpedoman pada skala likert.

1. Uji coba instrumen

Uji coba instrumen adalah kegiatan menguji

instrumen untuk

mengetahui validitas dan reliabilitas suatu instrumen yang akan digunakan

dalam penelitian, sehingga akan diketahui kelayakan instrumen untuk

digunakan atau diperbaiki. Uji coba instrumen akan di uji coba di MI

Muhammadiyah Sraten dan Ml Muhammadiyah PK Blimbing Gatak dengan

responden berjumlah 42 siswa. Oleh karena itu uji instrumen meliputi:
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a) Uji Validitas

Validitas berawal dari kata validity yang memiliki arti keabsahan.
Dalam penelitian keabsahan sering dikaitkan dengan instrumen atau alat ukur.
Uji validitas adalah syarat yang terpenting dalam suatu evaluasi. Validitas
merupakan suatu ukuran yang menunjukan tingkat-tingkat kevalidan atau
keabsahan suatu instrumen. Suatu instrumen yang valid mempunyai validitas
yang tinggi, sebaliknya jika instrumen yang kurang valid berarti memiliki
validitas yang rendah.

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan rumus korelasi product
moment yang dibantu dengan program SPSS versi 25. Adapun rumus korelasi
product moment sebagai berikut:

. nLXY - (EXNEY)
JIIX2 - E03MEY? - (EN?

Keterangan :

1y = Koefisien relasi antara variabel X dan variabel Y
Y. XY = Jumlah perkalian antara variabel X dan variabel Y
» X? = Jumlah dari kuadrat X

» Y? = Jumlah dari kuadrat Y
(X Y)? = Jumlah Nilai Y kemudian dikuadratkan
(X Y)? = Jumlah nilai X kemudian dikuadratkan

Dalam uji validitas menggunakan program komputer SPSS for Window
versi 25 dengan dasar keputusan jika hasil corrected item correlation >
rtabel maka item pernyataan angket dinyatakan valid, dimana untuk jumlah
responden 42 nilai r = 0,304. Dan sebaliknya, jika hasil corrected item
correlation < rtabel, maka butir angket dalam instrumen tersebut dinyatakan
tidak valid.
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Hasil perhitungan menyatakan bahwa item nomor 1 diperoleh rhitung

= 0,595 kemudian dikomparasikan dengan

Sehinga dapat

disimpulkan bahwa nilai rhitung (0,595) > rtabel (0,304) artinya butir nomor

1 dinyatakan valid. Selanjutnya dengan cara yang sama dan diperoleh

kesimpulan sebagai berikut:

Tabel 3. 7 Hasil uji validitas angket bermain game online

No. Butir rhitung rtabel Keterangan
1 0,589 0,304 valid
2 0,527 0,304 valid
3 0,430 0,304 valid
4 0,647 0,304 valid
5 0,654 0,304 valid
6 0,287 0,304 tidak valid
7 0,354 0,304 valid
8 0,129 0,304 tidak valid
9 0,565 0,304 valid
10 0,115 0,304 tidak valid
11 0,346 0,304 valid
12 0,158 0,304 tidak valid
13 0,024 0,304 tidak valid
14 0,398 0,304 valid
15 0,359 0,304 valid
16 0,313 0,304 valid
17 0,401 0,304 valid
18 0,063 0,304 tidak valid
19 0,543 0,304 valid
20 0,020 0,304 tidak valid
21 0,382 0,304 valid
22 0,202 0,304 tidak valid
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23 0,461 0,304 valid
24 0,500 0,304 valid
25 0,443 0,304 valid
26 0,356 0,304 valid
27 0,404 0,304 valid
28 0,377 0,304 valid
29 0,218 0,304 tidak valid
30 0,497 0,304 valid

Hasil uji validitas dari 30 butir angket tentang bermain game online

dapat diketahui bahwa terdapat 21 butir angket yang valid. Angket yang

tidak valid tidak digunakan dalam penelitian dan angket yang valid

penomorannya diurutkan kembali, dan selanjutnya digunakan untuk

pengambilan data penelitian.

Tabel 3. 8 Hasil uji validitas angket bermain perilaku siswa

No. Butir rhitung rtabel Keterangan
1 0,362 0,304 valid
2 0,537 0,304 valid
3 0,166 0,304 tidak valid
4 0,489 0,304 valid
5 0,144 0,304 tidak valid
6 0,373 0,304 valid
7 0,083 0,304 tidak valid
8 0,479 0,304 valid
9 0,491 0,304 valid
10 0,462 0,304 valid
11 0,170 0,304 tidak valid
12 0,351 0,304 valid
13 0,020 0,304 tidak valid




31

14 0,364 0,304 valid
15 0,607 0,304 valid
16 0,359 0,304 valid
17 0,400 0,304 valid
18 0,034 0,304 tidak valid
19 0,314 0,304 valid
20 0,224 0,304 tidak valid
21 0,475 0,304 valid
22 0,100 0,304 tidak valid
23 0,566 0,304 valid
24 0,337 0,304 valid
25 0,416 0,304 valid
26 0,222 0,304 tidak valid
27 0,322 0,304 valid
28 0,385 0,304 valid
29 0,541 0,304 valid
30 0,163 0,304 tidak valid

Hasil uji validitas dari 30 butir angket tentang bermain perilaku siswa

dapat diketahui bahwa terdapat 20 butir angket yang valid. Angket yang

tidak valid tidak digunakan dalam penelitian dan angket yang valid

penomorannya diurutkan kembali, dan selanjutnya digunakan untuk

pengambilan data penelitian.

b) Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas merupakan uji yang dilakukan untuk mengetahui tingkat

kepercayaan suatu item pertanyaan dalam mengukur variabel yang diteliti.

Uji reliabilitas penelitian ini dilakukan dengan menggunakan rumus alpha

cronbach dikarenakan instrument penelitian ini berbentuk angket yang
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skornya merupakan rentangan antara beberapa nilai yaitu skor nilainya 1

hingga 4. Selanjutnya untuk rumus alpha cronbach sebagai berikut :

el -2

Dimana: ri1 = reliabilitas instrumen
Kk = banyaknya butir pertanyaan atau banyaknya soal
Y of = jumlah varian butir atau item
VZ = varian total

Pada penelitian ini dibantu dengan software SPSS 25 dengan dasar
pengambilan keputusan menurut Wina (2015:199) variable dikatakan
reliabel jika menghasilkan nilai Alpha Cronbach > 0,60.

Tabel 3. 9 Hasil reliabilitas instrumen bermain game online

Cronbach’s N Of Item
Alpha
749 30

Berdasarkan uji reliabilitas Alpha Cronbach instrumen bermain game
online dengan bantuan program SPSS versi 25.0 diperoleh hasil koefisien
reliabilitas sebesar 0,731. Karena rhitung 0,749 > 0,60 maka instrumen

bermain game online dikatakan reliabel.

Tabel 3. 10 Hasil reliabilitas instrumen perilaku siswa

Cronbach’s N Of Item
Alpha
712 30
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Berdasarkan uji reliabilitas Alpha Cronbach instrumen perilaku siswa dengan
bantuan program SPSS versi 25.0 diperoleh hasil koefisien reliabilitas sebesar
0,637. Karena rhitung 0,712 > 0,60 maka instrumen perilaku siswa dikatakan

reliabel.
G. Teknik Analisis Data

Dalam penelitian kuantitatif, analisis data adalah kegiatan setelah data dari
seluruh responden/narasumber atau sumber data lain terkumpul. Kegiatan dalam
menganalisis data adalah: mengelompokan data berdasarkan variabel dan jenis
responden berdasarkan variabel dari seluruh responden, menyajikan data pada tiap
variabel yang diteliti, serta melakukan perhitungan untuk melakukan perhintungan
untuk menguji hipotesis yang telah diajukan.

1. Analisis Unit
Dengan analisis unit dapat diketahui skor atau nilai mana yang menjadi
pusat distribusi dan di sekitar skor mana skor-skor lain terletak atau tersebar.

Perhitungan tendensi sentral lazimnya meliputi perhitungan tentang nilai

mean, median, modus, standar deviasi, nilai minimal, dan nilai maksimal dari

masing-masing variabel yang diteliti..

a) Mean

Mean atau rata-rata hitung dapat dihitung dengan 3 cara. Ketiga cara
tersebut digunakan sesuai dengan kondisi data apakah data tersebut
disajikan dalam bentuk data mentah, dalam bentuk distribusi frekuensi
tunggal, atau dalam bentuk distribusi frekuensi bergolong. Berikut rumus
mencari nilai mean:

X fixi

n

Me

Keterangan:

Me : Mean (rata-rata)

> fixi : Jumlah nilai X ke-i sampai ke-n

n : Jumlah data/sampel (Sugiyono, 2016:54).
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b) Median (Md)

Median merupakan satu ukuran yang membagi data menjadi dua bagian,
dengan menyusun data mulai dari yang terkecil hingga yang terbesar. Jika
jumlah data (N) ganjil maka median adalah data yang paling tengah (Muri,
2014:265). Rumus median adalah:

ln—F
Md=b+p <2f >

Keterangan:

Md: Nilai Median

b: Batas bawah

p: Panjang kelas interval

F: Jumlah semua frekuensi sebelum kelas median

f: Frekuensi kelas median

n: Banyaknya data (Sugiyono, 2018:53).

¢) Modus (Mo)

Modus merupakan teknik penjelasan kelompok yang didasarkan atas
nilai yang paling sering muncul dalam kelompok tersebut (Sugiyono,
2018:47). Apabila dalam kelompok data tersebut skornya mempunyai
frekuensi yang sama, maka data tersebut tidak memiliki modus. Sedangkan
jika terdapat dua skor yang frekuensinya sama, maka kedua skor di jumlah

kemudian dibagi 2. Rumus nilai Modus adalah:

M0=b+p( b1 )

b1+b2

Keterangan:

M, Nilai Modus

b: Batas kelas interval dengan frekuensi terbanyak

p: Panjang kelas interval

bl: Frekuensi pada kelas modus

b2: Frekuensi kelas modusi dikurangi frekuensi kelas interval berikutnya.
(Sugiyono, 2018:52).
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d) Standar Deviasi
Standar deviasi atau simpangan baku merupakan alat ukur varian yang
digunakan untuk mendeskripsikan variabilitas suatu distribusi maupun

beberapa distribusi (Burhan, 2010:189). Nilai standar deviasi yaitu:

22X =X)
= oD

Keterangan:
s: Standar Deviasi
>fi: Jumlah frekuensi
Xi: Nilai X ke-i sampai ke-n
X: Nilai rata-rata
n: Jumlah Sampel (Hardi, 2014:52).
Untuk memperoleh data di atas, maka peneliti menggunakan bantuan
program SPSS versi 25.0.
2. Uji Prasyarat
a) Uji Normalitas
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah sampel data
yang digunakan berasal dari populasi yang berdistribusi normal atau
tidak (Hardi 2014:67). Dalam penelitian ini uji normalitas menggunakan
uji Kolmogorov-Smirnov dengan bantuan software SPSS 25. Dengan
dasar pengambilan keputusan sebagai berikut:
a. Apabila nilai signifikansi > 0,05 maka data tersebut berdistribusi
normal
b. Apabila nilai signifikansi < 0,05 maka data tersebut tidak

berdistribusi normal

b) Uji Hipotesis

Uji hipotesis untuk menganalisis data pada penelitian ini
menggunakan teknik korelasi Product moment. Korelasi product

moment merupakan teknik pengukuran tingkat hubungan antara dua
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variabel yang datanya berbasis interval. Untuk menguji hipotesis
peneliti menguji menggunakan program komputer SPSS for Windows
versi 25 dengan pedoman berdasarkan nilai signifikansi Sig. (2-tailed)

sebagai berikut:

1) Jika nilai Sig. (2-tailed) < 0,05 maka terdapat korelasi antar
variabel yang dihubungkan. Artinya, terdapat hubungan antara
bermain game online dengan perilaku siswa kelas VI di SDI Al-Hilal
Kartasura Sukoharjo tahun ajaran 2022/2023.

2) Jika nilai Sig. (2-tailed) > 0,05 maka tidak terdapat korelasi yang
artinya tidak terdapat hubungan antara bermain game online dengan
perilaku siswa kelas V1 di SDI Al-Hilal Kartasura Sukoharjo tahun
ajaran 2022/2023.

Sebagai bahan penafsiran terhadap koefisien korelasi yang

ditemukan besar atau kecil, maka berpedoman pada ketentuan berikut:

Tabel 3. 11 Pedoman Pemberian Interpretasi Koefisien Korelasi

Interprestasi Angka Keterangan
0-0,199 Sangat Rendah
0,20 - 0,399 Rendah
0,40 - 0,599 Sedang
0,60 - 0,799 Kuat
0,80 -1,000 Sangat Kuat

Sumber : Sugiyono (2013:250)



BAB IV
HASIL PENELITIAN
A. Deskripsi Data

Penelitian ini dilakukan di Sekolah Dasar Islam Al-Hilal yang beralamat di
Gang Manfaat, Dusun 11, Kartasura, Kecamatan Kartasura, Kabupaten Sukoharjo,
Provinsi Jawa Tengah 57169. Adapun Visi, Misi, serta Motto Sekolah Dasar Islam

Al-Hilal Kartasura adalah:

Visi : Terwujudnya siswa yang beriman, bertaqwa, cerdas, trampil, sehat,

dan berpretasi
Misi :
e Menanamkan dasar-dasar perilaku beriman dan bertagwa
e Mengembangkan kemampuan memecahkan masalah dan
kemampuan berfikir logis, kritis, dan kreatif
e Menumbuhkan sikap toleran, tanggung jawab, kemandirian, dan
kecakapan emosional

e Memberikan dasar-dasar ketrampilan hidup, kewirausahaan, dan

etos kerja
Motto :

e Optimal dalam prestasi, Unggul dalam budi pekerti

e |lmu Amaliah, Amal Amaliah

Siswa kelas VI di SD Islam Al-Hilal Kartasura kelas VI tahun ajaran
2022/2023 terdiri dari kelas VI A (21 siswa) dan VI B (22 siswa) dengan total
sebanyak 43 jumlah siswa. Pada penelitian ini peneliti mengambil sampel sebanyak
39 siswa, lalu diberikan menggunakan simple random sampling atau dipilih secara

acak.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui ada atau tidaknya hubungan game

online dengan perilaku siswa di kelas VI Sekolah Dasar Islam Al-Hilal Kartasura

37
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Kabupaten Sukoharjo pada tahun ajaran 2022/2023. Analisis data dalam penelitian
ini menggunakan uji analisis pada SPSS versi 25. Adapun berdasarkan hasil

perhitungan diperoleh hasil sebagai berikut:
1. Bermain Game Online

Tabel 4. 1 Hasil Analisis Unit Variabel Bermain Game Online

Keterangan Variabel Bermain Game Online
Banyak Data 39
Mean 60,82
Median 61,00
Modus 54
Standar Deviasi 9,585
Varians 91,888
Nilai Minimal 43
Nilai Maksimal 78

Berdasarkan hasil perhitungan data bermain game online pada siswa
kelas VI SD Islam Al-Hilal Kartasura tahun ajaran 2022/2023, skor tertinggi
adalah 78 dan skor terendah adalah 43. Nilai mean yang sebesar 60,82, hal
ini menunjukkan rata-rata bermain game online berada dalam kategori
sedang. Nilai median sebesar 61, hal ini menunjukkan bahwa nilai tengah
bermain game online berada dalam kategori sedang. Nilai modus sebesar
54, hal ini menunjukkan bahwa bermain game online yang sering muncul
dalam kategori sedang. Dan standar deviasi sebesar 9,585, hal ini
menunjukkan bahwa simpangan baku nilai bermain game online termasuk
kecil. Sehingga dapat dikatakan nilai setiap sampel tidak terlalu jauh

menyimpang dari nilai rata-rata secara keseluruhan.

Indikator pada item pernyataan angket bermain game online
memiliki beberapa cakupan, diantaranya jenis bermain game online, durasi

bermain game online, serta dampak bermain game online. Pada indikator
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jenis bermain game online 53,85 % siswa senang bermain game online
berjenis tembak-tembakan, perang, atau pertempuran. Hal ini menunjukkan
bahwa sebagian siswa sangat menyukai game online dengan genre tersebut,
sedangkan genre tersebut sangatlah berbahaya terutama terhadap siswa,
bermain game tembak-tembakan yang memposisikan mereka sebagali
penembak yang bisa melakukan banyak hal tentu memberi persepsi yang
luar biasa. Jika di dunia nyata akses terhadap senjata api dibatasi, dalam
game mereka punya otoritas penuh dan bisa menembak siapapun yang
mereka inginkan. Menurut hasil penelitian yang juga dipublikasikan di
jurnal Developmental Psychology dalam (Liputan6, 2012) remaja yang
senang bermain game bertema kekerasan dapat menyimpulkan bahwa
tindakan kekerasan adalah cara yang efektif dan tepat untuk menangani
konflik dan kemarahan. Selanjutnya hampir semua siswa bermain game
online saat libur sekolah, hal ini menunjukkan bahwa waktu yang
dihabiskan saat libur sekolah kebanyakan dipakai untuk bermain game
online. Libur sekolah merupakan libur yang selalu dinanti nantikan oleh
semua pelajar, libur biasanya identik dengan berwisata kesejumlah daerah,
pergi pulang kampung, Adapun yang diam dirumah dengan bermain
bersama keluarga dan bercanda berbagi tawa dan cerita bersama keluarga
maupun teman, tetapi 89,74% siswa lebih menyukai bermain game online
pada saat libur sekolah. Sedangkan 94,87% siswa merasakan dampak positif
bermain game online, yaitu menghilangkan stress atau lelah, artinya
walaupun banyak dampak negatif dari bermain game online, tidak sedikit
juga dampak positif yang diberikan pada saat bermain game online. Hal ini
juga disampaikan oleh Suryanto (2015) bahwasanya dampat positif dari
bermain game online yaitu menghilangkan stress, artinya para pelajar dapat
menghibur dan mengatasi kelelahan akibat rutinitas kegiatan sekolah

dengan bermain game online.
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2. Perilaku Siswa

Tabel 4. 2 Hasil Analisis Unit VVariabel Perilaku Siswa

Keterangan Variabel Bermain Perilaku Siswa
Banyak Data 39
Mean 51,92
Median 51,00
Modus 50
Standar Deviasi 4,857
Varians 23,588
Nilai Minimal 45
Nilai Maksimal 66

Berdasarkan hasil perhitungan data perilaku siswa pada siswa kelas
VI SD Islam Al-Hilal Kartasura tahun ajaran 2022/2023, skor tertinggi
adalah 66 dan skor terendah adalah 45. Nilai mean yang sebesar 51,92, hal
ini menunjukkan rata-rata perilaku siswa berada dalam kategori sedang.
Nilai median sebesar 51,00, hal ini menunjukkan bahwa nilai tengah
perilaku siswa berada dalam kategori sedang. Nilai modus sebesar 50, hal
ini menunjukkan bahwa perilaku siswa yang sering muncul dalam kategori
sedang. Dan standar deviasi sebesar 4,857, hal ini menunjukkan bahwa
simpangan baku nilai perilaku siswa termasuk kecil. Sehingga dapat
dikatakan nilai setiap sempel tidak terlalu jauh menyimpang dari nilai rata-

rata secara keseluruhan.

Indikator pada item pernyataan angket perilaku siswa memiliki
beberapa cakupan, diantaranya siswa mematuhi peraturan sekolah, siswa
tidak terlambat datang ke sekolah, siswa melaksanakan kegiatan belajar
dengan baik, siswa selalu menghargai guru, siswa tidak merusak sarana dan
prasarana sekolah, siswa tidak berkelahi di lingkungan sekolah, siswa selalu

mengerjakan tugas/pekerjaan rumah. Dibuktikan dari beberapa item
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pernyataan angkat skala likert tersebut hasil data tersebut menunjukkan
bahwa 97,44% siswa mematuhi peraturan sekolah, ini menunjukkan bahwa
intensitas siswa terhadap kepatuhan di sekolah sangat tinggi, menurut
Muhaijang et al., (2022) dalam melaksanakan tata tertib yang berlaku
disekolah, peserta didik harus memiliki sikap disiplin. Sikap disiplin yang
dimiliki oleh peserta didik akan membantu peserta didik dalam
mengembangkan dan menentukan tujuan dari pekerjaan yang
dilakukannya. 51,28% Siswa malu ketika terlambat datang ke sekolah, ini
menunjukkan bahwa sebagian siswa masih banyak yang terlambat datang
ke sekolah. Menurut Umaria (2019) datang terlambat merupakan salah satu
bentuk pelanggaran terhadap tata tertib di sekolah. Terlambat pun menjadi
permasalahan umum yang dihadapi oleh peserta didik baik sengaja maupun
tidak. Perilaku terlambat ini merupakan salah satu penyebab awal
menurunnya prestasi belajar peserta didik selama di sekolah. Karena ketika
terlambat datang ke sekolah, peserta didik akan kehilangan sebagian materi
pelajaran. 53,85% siswa melaksanakan kegiatan belajar dengan baik, hal ini
menunjukkan bahwa sebagian siswa masih banyak yang belum mengikuti
kegiatan proses belajar mengajar dengan baik. 87,18% siswa selalu
menghargai guru, ini menunjukkan bahwa tingkat kepatuhan siswa terhadap
guru sangat tinggi. Demikian juga yang dikatakan oleh Nandya (2020)
Seorang guru dalam dunia pendidikan adalah seseorang yang wajib
dihormati oleh para murid, karena guru yang membimbing jiwa murid agar
menjadi manusia sejati, yang mengerti bahwa dirinya adalah hamba Allah
SWT. Oleh karena itu murid sebagai pihak yang diajar, dibina dan dilatih
untuk dipersiapkan menjadi manusia yang kokoh iman dan islamnya harus
mempunyai etika dan berakhlakul karimah baik kepada guru maupun
dengan yang lainnya. Serta 79,49% siswa menjaga fasilitas di sekolah, hal
ini juga sangat penting bagi siswa di sekolah, karena siswa di didik untuk
tidak merusak sarana dan prasarana yang ada di sekolah. 76,92% siswa tidak
berkelahi, hal ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa tidak senang

berkelahi. Sedangkan 69,29% siswa mengerjakan tugas/pekerjaan rumah
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dengan baik, dengan jawaban responden tersebut maka dapat dikatakan
sebagian besar siswa masih mampu mengerjakan tugas yang diberikan oleh
gurunya, menurut Sabri dalam Rudini & Agustina (2021) menyatakan
bahwa pemberian tugas rumah merupakan suatu metode pembelajaran yang
diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa, karena dengan
pemberian tugas rumah dapat merangsang dan memotivasi siswa untuk
belajar, mendorong siswa untuk mencari dan mengolah sendiri tugas yang

diberikan.

3. Deskripsi hasil intensitas bermain game online

Setelah data bermain game online pada siswa kelas VI SD Islam Al-
Hilal tahun ajaran 2022/2023 diperoleh dan diolah, maka didapatkan data
frekuensi intensitas bermain game online. Hasil analisis deskripsi data dapat
dikelompokkan ke dalam enam kategori, yaitu kategori sangat rendah,
rendah, cukup, sedang, dan tinggi, dan sangat tinggi. Yang menjadikan
dasar dari ketiga kategori tersebut adalah skor tertinggi (nilai maksimum)
dan skor terendah (nilai minimum). Nilai maksimum pada data bermain
game online adalah 78 dan nilai minimumnya adalah 43. Adapun deskripsi

frekuensi bermain game online disajikan dalam tabel berikut:

Tabel 4. 3 Distribusi frekuensi bermain game online

No Interval Frekuensi Prosentase (%) Kategori
1 43-48 5 12,82 Sangat Rendah
2 49-54 8 20,51 Rendah
3 55-60 4 10,26 Cukup
4 61-66 7 17,95 Sedang
5 67-72 13 33,33 Tinggi
6 73-78 2 5,13 Sangat Tinggi
Jumlah 39 100
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Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa frekuensi bermain game
online di SD Islam Al-Hilal Kartasura sebagian besar berada dalam kategori
tinggi sebanyak 13 siswa dengan prosentase 33,33%. Siswa yang bermain
game online sangat rendah yaitu 5 siswa dengan prosentase 12,82% dan
siswa yang bermain game online sangat tinggi sebanyak 2 siswa dengan
prosentase 5,13%. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Santoso
(2022) alasan anak-anak senang bermain game online adalah
menyenangkan/menarik. Bagi mereka, permainan game online tidak
membuat bosan. Hal itu terlihat ketika mereka sedang mainkan game online
mereka terlihat senang dan gembira. Mereka memainkan game online
terkadang bahkan hingga tidak mengenal waktu. Alasan selanjutnya adalah
karena mereka merasa tertantang. Dalam permainan game online terdapat
beberapa level/tingkatan, mulai dari yang rendah hingga yang tertinggi.
Mereka akan merasa penasaran terhadap permainan yang sulit
dimenangkan. Sehingga, mereka akan merasa tertantang untuk dapat

memenangkan permainan tersebut.
4. Deskripsi hasil perilaku siswa

Setelah data perilaku pada siswa kelas VI SD Islam Al-Hilal tahun
ajaran 2022/2023 diperoleh dan diolah, maka didapatkan data frekuensi
perilaku siswa. Hasil analisis deskripsi data dapat dikelompokkan ke dalam
tiga kategori, yaitu kategori rendah, sedang, dan tinggi. Yang menjadikan
dasar dari ketiga kategori tersebut adalah skor tertinggi (nilai maksimum)
dan skor terendah (nilai minimum). Nilai maksimum pada data perilaku
siswa adalah 66 dan nilai minimumnya adalah 45. Adapun deskripsi

frekuensi perilaku siswa disajikan dalam tabel berikut:



44

Tabel 4. 4 Distribusi frekuensi perilaku siswa

No Interval Frekuensi Prosentase (%) Kategori
45-52 26 66,67 Tidak baik
53-59 10 25,64 Sedang
60-66 3 7,69 Baik
Jumlah 39 100

Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa frekuensi perilaku siswa
di SD Islam Al-Hilal Kartasura sebagian besar berada dalam kategori tidak
baik sebanyak 26 siswa dengan prosentase 66,67%. Siswa yang berperilaku
sedang vyaitu 10 siswa dengan prosentase 25,64% dan siswa yang
berperilaku baik sebanyak 3 siswa dengan prosentase 7,69%. Perilaku siswa
pada sekolah dasar memperoleh dasar pengetahuan dan keterampilan untuk
keberhasilan penyesuaian diri anak pada kehidupan dewasanya. Perilaku
anak yang baik dapat tercipta jika anak mampu melakukan tugas tumbuh
kembang anak sesuai usianya. Pada pertumbuhan yang dilihat adalah
pembentukan secara fisik diantaranya adalah tinggi badan, berat badan
sesuai usia, kerentanan terhadap penyakit, dan status kesehatan yang ada.
Masalah perkembangan dan kenakalan anak usia sekolah akan
mempengaruhi perilaku hidup serta prestasi akademik anak usia sekolah,
oleh karena itu diperlukan sebuah cara preventif (pencegahan) untuk
menangani masalah ini, diantaranya melibatkan peran orang tua dalam pola
asuh anak di rumah, melibatkan unsur sekolah, dan memberikan suatu
tindakan kepada peranan diri anak misalnya memberikan pendidikan
agama, dan pendidikan pengendalian emosi, menggunakan sumber koping

dan meningkatkan konsep diri pada anak. (Manurung, 2016)
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B. Normalitas data

1. Uji Normalitas

Uji Normalitas digunakan untuk mengetahui apakah sampel data
berasal dari populasi yang berdistribusi normal atau tidak. Penelitian ini
menggunakan uji normalitas Kolmogorov-Smirnov dengan bantuan
program SPSS versi 25.0, dengan ketentuan jika nilai signifikansi > 0,05
maka distribusi normal. Berdasarkan pengujian normalitas variabel bermain
game online dan perilaku siswa menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov

diperoleh hasil sebagai berikut:

Tabel 4. 5 Hasil Uji Normalitas Bermain Game Online dan Perilaku Siswa

No Variabel Tingkat Kriteria Uji Keputusan
Signifikansi Minimal
1 Bermain Game Online 0,534 0,05 Normal
2 Perilaku Siswa 0,270 0,05 Normal

Berdasarkan hasil uji normalitas One-Sample Kolmogorov-Smirnov
pada SPSS versi 25 didapatkan nilai signifikansi (Sig.), maka dapat

disimpulkan bahwa data penelitian berdistribusi normal.
2. Uji Linearitas

Penelitian ini menggunakan uji linearitas dengan bantuan program
SPSS versi 25. Uji linearitas digunakan untuk mengetahui keterkaitan antar
variabel bersifat linier atau tidak. Hubungan antar variabel dikatakan linier
apabila tingkat > 0,05 maka terdapat hubungan yang linier antara variabel
bebas dengan variabel terikat atau apabila tingkat linier < 0,05 maka tidak

terdapat hubungan yang linier antara variabel bebas dengan variabel terikat.
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Tabel 4. 6 Hasil Uji Linearitas

No Variabel Tingkat Kriteria Uji Keputusan
Signifikansi Minimal
Linearity
1 Hubungan antara 0,239 0,05 Normal

Bermain Game Online

dengan Perilaku Siswa

Berdasarkan Tabel 4.6 hasil pengujian linieritas antara Bermain
Game Online dengan Perilaku Siswa maka diperoleh hasil tingkat
signifikansi sebesar 0,239 karena sig 0,239 > 0,05 maka dapat diartikan
kedua variabel tersebut memiliki hubungan yang linier.
C. Hubungan antara bermain game online dengan perilaku siswa
Adapun untuk melihat hasil hubungan antara bermain game online
dengan perilaku siswa dilakukan pengujian hipotesis. Pengujian hipotesis
ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara bermain game online
dengan perilaku siswa di SD Islam Al-Hilal Kartasura. Kriteria hipotesis
adalah jika nilai signifikansi < 0,05 maka HO diterima, sedangkan jika nilai
signifikansi > 0,05 maka HO ditolak. Berdasarkan hasil analisis data korelasi
Pearson Product Moment yang telah dilakukan dengan menggunakan
bantuan SPSS versi 25.0 diperoleh hasil sebagai berikut:
Tabel 4. 7 Hasil Uji Korelasi Product Moment

Bermain Game Perilaku Siswa
Online

Bermain Game | Korelasi Pearson 1 0,273
Online Sig. (2-tailed) 0,93

N 39 39

Perilaku Siswa | Korelasi Pearson 0,273 1

Sig. (2-tailed) 0,93
N 39 39
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Berdasarkan hasil uji korelasi Pearson Product Moment dengan nilai
rhitung sebesar 0,273 dengan Sig. = 0,93. Maka hasil dari perhitungan tersebut
menunjukkan bahwa nilai Sig. 0,93 > 0,05 berarti hipotesis yang diajukan
ditolak, artinya tidak terdapat hubungan antara bermain game online dengan
perilaku siswa.

Jika dilihat dari nilai koefisien korelasi variable bermain game online
dan perilaku siswa sebesar 0,273. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa
tidak ada hubungan antara bermain game online dengan perilaku siswa kelas V1
SD Islam Al-Hilal Kartasura Sukoharjo tahun ajaran 2022/2023.

Tidak adanya hubungan antara intensitas bermain game online dengan
perilaku siswa jadi masih terdapat pengaruh dari variabel lain yang dapat
mempengaruhi intensitas bermain game online dengan perilaku siswa. Perilaku
siswa yang tidak baik dapat disebabkan oleh beberapa faktor, seperti faktor
sosial yang ada di lingkungan sekolah dan keluarga.

D. Pembahasan

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif yang bertujuan untuk
mengetahui ada atau tidaknya hubungan bermain game online antara perilaku
siswa kelas VI di SD Islam Al-Hilal Kartasura Sukoharjo pada tahun ajaran
2022/2023. Berdasarkan hasil perhitungan data dengan teknik analisis Pearson
Product Moment menggunakan bantuan program SPSS versi 25 diperoleh hasil
koefisien korelasi antara variabel bermain game online dengan perilaku siswa
menggunakan taraf signifikansi 5% menunjukkan hasil nilai 0,273 dengan sig.
= 0,93. Dari hasil perhitungan tersebut menunjukkan bahwa sig. > 0,05 maka
HO diterima dan Ha ditolak, artinya tidak terdapat hubungan antara variabel
bermain game online dengan variabel perilaku siswa kelas VI di SD Islam Al-
Hilal Kartasura Sukoharjo pada tahun ajaran 2022/2023.

Hasil tersebut menunjukkan bahwa variabel bermain game online (X)
dan perilaku siswa () tidak terdapat hubungan. Jadi masih terdapat pengaruh
dari variabel lain yang dapat mempengaruhi bermain game online dengan

perilaku siswa. Setiap permainan tentunya memiliki dampak yang positif bagi
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orang yang memainkannya. Pada dasarnya dampak bermain game online selalu
jelek, akan tetapi jika kita memandang dari sudut pandang yang berbeda maka
tidak semuanya berdampak negatif melainkan akan memberikan dampak yang
positif bagi siswa (Pebrianti, 2021). Salah satu positif bermain game online
dapat menumbuhkan interaksi sosial yang luas tanpa batas bagi orang yang
memainkannya, Hal ini disebabkan karena anak berinteraksi dengan sesama
pemain game online tanpa membedakan tempat asal maupun agama dari orang
yang diajak berinteraksi di dalam game online tersebut. Sedangkan dalam
penelitian ini juga didapatkan hasil sebanyak 97,44% siswa mematuhi peraturan
sekolah, dan 87,18% siswa mengikuti proses pembelajaran dengan baik, oleh
karena itu sebagian besar siswa di Sekolah Dasar Islam Al Hilal Kartasura tidak
merasakan bahwa bermain game online mempengaruhi perilaku mereka
menjadi buruk. Selanjutnya berdasarkan penelitian ini juga didapatkan hasil
bahwa 89,74% hampir semua siswa bermain game online hanya ketika libur
sekolah dan 94,87% siswa bermain game online hanya digunakan ketika siswa
merasa jenuh atau bosan akan rutinitas sehari-harinya. Artinya walaupun
banyak dampak negatif dari bermain game online, tidak sedikit juga dampak
positif yang diberikan pada saat bermain game online. Penelitian ini juga
diperkuat dengan penelitian yang dilakukan oleh Yusup (2021) yang
memperoleh angka 64,8% responden tidak ada pengaruh penggunaan game
online terhadap minat belajar siswa, Berdasarkan angket yang dibagikan pada
54 siswa, sebagian besar siswa menggunakan game online hanya sebagai sarana
hiburan disela-sela kesibukan belajar daring. Meskipun itu, siswa tetap
melakukan kewajibannya sebagai seorang pelajar, hal ini juga dapat disebabkan
oleh banyak faktor baik dari dirinya sendiri maupun lingkungan. Hanya saja
jika siswa dibiarkan terus menerus akan mengurangi aktivitas positif yang
seharusnya dilaksanakan oleh siswa.

Perilaku siswa yang menurun dapat disebebkan oleh beberapa faktor,
seperti kurang memahami materi yang di berikan guru, orang tua yang kurang
menguasai materi disaat pembelajaran dari rumah, siswa yang kurang

termotivasi saat belajar karena pembelajaran yang kurang asik atau menarik saat
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pembelajaran daring, serta dorongan teman untuk melakukan perilaku yang
buruk. Perilaku siswa terbentuk karna berbagai faktor, antara lain faktor
lingkungan, keluarga, sekolah. Tidak dipungkiri bahwa sekolah merupakan
fakor dominan dalam membentuk dan mempengaruhi perilaku siswa. Di
sekolah seorang guru berinteraksi dengan siswanya, mendidik dan
mengajarinya. Sikap, teladan, perbuatan dan perkataan guru yang dilihat dan
didengar serta yang dianggap baik oleh siswa masuk begitu dalam
kesanubarinya dan dampaknya kadang-kadang melebihi pengaruh dari orang
tuanya dirumah. Sikap dan perilaku yang ditampilkan guru tersebut pada
dasarnya merupakan bagian dari upaya pendisiplinan siswa disekolah(Dewy,
2018).

Bermain game online menjadi sangat berpengaruh besar, manakala
hanya digunakan secara sepihak. Artinya tidak diimbangi oleh kegiatan yang
bernilai, sehingga hanya berdampak negatif. Pelajar mempunyai kompetensi
tinggi pada pendidikan, namun apabila bermain game online mengalahkan
kegiatan positif, maka hal ini tentu saja menimbulkan efek buruk bagi pelajar.

Dalam penelitian Prayuda (2020) bermain game online dapat membuat
individu berkembang ke arah pribadi yang anti sosial atau sikap acuh tak acuh
terhadap lingkungannya, baik interaksi antar-siswa, guru, maupun lingkungan
sekitar. Dengan demikian, perilaku sosial yang terbentuk tidak terlepas dari
faktor eksternal yang mempengaruhi interaksi antara sesama individu maupun
kelompok. Termasuk dalam hal ini, kaitannya dengan game online dapat
mempengaruhi perilaku sosial siswa yang bersifat negatif seperti menggunakan
waktu dengan hal yang kurang bermanfaat, bersikap apatis, dan mengeluarkan
kata-kata kasar(Amin Nasution et al., 2022). Game online juga berdampak
negatif bagi motivasi belajar pada siswa, seorang anak yang sudah kecanduang
game online akan mempengaruhi motivasi dalam belajarnya dan jika motivasi
belajarnya terganggu maka akan mempengaruhi pula prestasi belajarnya
(Nisrinafatin, 2020).

Adapun upaya yang harus dilakukan untuk menurunkan maupun

mengontrol siswa dalam bermain game online yaitu dapat dimulai dari
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lingkungan keluarga yang dalam mendidik dan berinteraksi kepada anak seperti
memberikan nasehat untuk mengurangi bermain game online. Dukungan dan
perhatian orang tua sangat membantu siswa dalam menjalankan aktivitas siswa
sehingga dapat berdampak positif. Sekolah juga dapat menurunkan
kecenderungan siswa bermain game online dengan adanya kegiatan-kegiatan
ekstrakulikuler yang optimal kepada siswa yang diberikan dari pihak
sekolah.(Fitrian Nur Aklima & Serambi Mekkah, 2019)



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan

Berdasarkan data dari hasil penelitian tentang Hubungan antara
bermain game online dengan perilaku siswa kelas VI pada masa transisi
pandemi COVID-19 di SD Islam Al-Hilal Kartasura Kabupaten Sukoharjo
tahun ajaran 2022/2023, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1. Penggunaan bermain game online pada siswa kelas VI di SD Islam Al-
Hilal Kartasura Sukoharjo tahun ajaran 2022/2023 tergolong dalam
kategori tinggi sebesar 33,33%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
bermain game online pada siswa kelas VI SD Islam Al-Hilal Kartasura
memiliki intensitas yang tinggi.

2. Perilaku pada siswa kelas VI di SD Islam Al-Hilal Kartasura Sukoharjo
tahun ajaran 2022/2023 tergolong dalam kategori tidak baik sebesar
66,67%.

3. Berdasarkan hasil uji korelasi Pearson Product Moment dengan nilai
rhitung sebesar 0,273 dengan Sig. = 0,93. Maka hasil dari perhitungan
tersebut menunjukkan bahwa nilai Sig. 0,93 > 0,05 berarti hipotesis
yang diajukan ditolak, artinya tidak terdapat hubungan antara bermain

game online dengan perilaku siswa.
B. Saran

Berdasarkan kesimpulan di atas, maka dapat diberikan beberapa saran

sebagai berikut:

1. Bagi siswa, hendaknya lebih memperhatikan perilaku dalam belajar
sehingga mampu melaksanakan proses belajar dengan baik, serta
memperhatikan guru  ketika sedang menyampaikan  materi

pembelajaran, dan main game online secukupnya.
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2. Bagi guru, hendaknya memperhatikan siswa dengan memotivasi siswa
disetiap akhir pelajaran agar siswa siswi termotivasi untuk belajar.

3. Bagi orang tua diharapkan dapat menjalin interaksi yang baik dengan
siswa dan mendukung siswa menjadi pribadi yang positif.

4. Bagi peneliti lain, diharapkan lebih mengembangkan penelitian dengan
metode yang lain seperti kualitatif atau kuantitatif dengan
menambahkan variabel lain dan sampel yang lebih banyak agar
mendapat hasil yang baik sehingga dapat memperbaiki dan melengkapi

penelitian ini.
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LAMPIRAN



Lampiran 1 Angket Uji Coba Bermain Game Online

Nama :

Kelas :

No. Absen :

Petunjuk:

1. Bacalah setiap pernyataan di bawah ini dengan cermat.

2. Pilih satu jawaban yang sesuai dengan pendapat anda berdasarkan kenyataan
yang ada.

3. Berilah tanda centang (V) pada kolom yang telah disediakan.

Keterangan:

SL : Selalu

SR : Sering

KD : Kadang-kadang
TP : Tidak Pernah
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No | Pertanyaan SL |SR |KD | TP

1 | Saya senang bermain game online berjenis
petualangan/menjelajah

2 | Saya senang bermain game online berjenis
pertempuran/perang/tembak-tembakan

3 | Saya senang bermain game online berjenis olahraga

4 | Saya senang bermain game online berjenis pertarungan

5 | Saya senang bermain game online berjenis membunuh

6 | Saya senang bermain game online berjenis
edukasi/pembelajaran

7 | Saya senang bermain game online berjenis
strategi/puzzle/teka-teki

8 | Saya senang bermain game online berjenis romantis

9 | Saya senang bermain game online berjenis balapan ekstrim

10 | Saya senang bermain game online berjenis membangun
kota/mengelola alam

11 | Saya senang bermain game online berjenis kartu/taruhan

12 | Saya senang bermain game online berjenis mengasah otak
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13 | Saya bermain game online hanya sebentar

14 | Saya bermain game online hingga larut malam

15 | Saya bermain game online saat waktu luang/libur sekolah

16 | Saya bermain game online dalam waktu yang lama

17 | Saya bermain game online hingga menyelesaikan misi,
walaupun melebihi batas waktu

18 | Saya membatasi waktu dalam bermain game online

19 | Ketika sudah masuk adzan, saya tetap bermain game online
hingga permainan selesai

20 | Ketika orang tua menyuruh berhenti bermain, saya akan
berhenti

21 | Saya menjadi lebih rajin dalam belajar ketika bermain game
online

22 | Saya merasakan pusing/sakit mata akibat bermain game
online terlalu lama

23 | Saya lebih suka bermain game online dibanding bermain atau
berbicara dengan teman

24 | Saya melupakan pekerjaan rumah saya karena keseringan
bermain game online

25 | Saya menjadi lebih semangat dan tidak merasa jenuh ketika
bermain game online

26 | Kekalahan dalam bermain game online membuat saya kesal
dan emosi

27 | Saya jarang sholat berjama’ah/tepat waktu karena asyik
bermain game online

28 | Saya merasa biasa saja ketika kalah dalam memainkan game
online

29 | Saya tetap menuruti perintah orang tua saat saya sedang
bermain game online

30 | Bermain game online membuat saya terhibur/menghilangkan

stress atau lelah




Lampiran 2 Angket Uji Coba Perilaku Siswa

60

No | Pertanyaan SL |SR |KD | TP

1 | Saya tidak mematuhi peraturan di sekolah

2 | Saya bersedia disanksi atau dihukum jika
melanggar peraturan disekolah

3 | Saya tertib ketika ada aturan di sekolah

4 | Saya merasa tidak peduli dengan peraturan yang
ada disekolah

5 | Sebelum bel masuk sekolah, saya sudah berada di
kelas

6 | Saya merasa bersalah dan malu ketika terlambat
datang ke sekolah

7 | Saya sering terlambat datang ke sekolah

8 | Saya merasa baik-baik saja ketika terlambat datang
ke sekolah

9 | Saya sering mengantuk ketika belajar di sekolah

10 | Saya merasa bosan ketika belajar di sekolah

11 | Saya melakukan proses belajar dengan baik

12 | Saya selalu mengikuti perintah guru di sekolah
ketika sedang belajar

13 | Saya tidak mendengarkan guru pada saat belajar

14 | Saya selalu mengerjakan tugas ketika diberi tugas
oleh guru

15 | Saya berbicara sopan terhadap guru dan teman-
teman saya

16 | Saya beretika dan mempunyai adab terhadap guru

17 | Saya senang teriak-teriak di kelas walaupun ada
guru

18 | Ketika guru marah terhadap saya, akan saya lawan

19 | Saya senang melakukan kerja bakti atau piket
untuk kebersihan kelas

20 | Saya suka membanting pintu atau mencoret-coret
meja di kelas

21 | Saya selalu menjaga fasilitas yang ada di dalam
kelas

22 | Saya sering menghilangkan barang yang ada di
sekolah

23 | Saya tidak senang berkelahi

24 | Saya selalu memisahkan teman saya jika ada yang
berkelahi

25 | Ketika ada yang berkelahi, saya senang ikut
membantu teman saya untuk berkelahi juga

26 | Saya disiplin mengerjakan PR jika diberikan oleh

guru
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27 | Berkelahi membuat saya menjadi jagoan di dalam
kelas atau sekolah

28 | Saya merasa bosan ketika ada PR

29 | Saya sering lupa ketika ada PR

30 | Saya mencatat tugas PR yang diberikan oleh guru




Lampiran 3 Skor Angket Uji Coba Bermain Game Online
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Lampiran 4 Hasil Uji Validitas Bermain Game Online

Correlations
X01 X02 X03 X4 X05 X068 X07 X08 %09 *10 X1 X12 X13 X14 X15 X16 X17 X18 %19 X20
01 Pearson Comelation 1 265 258 369" 339" 239 024 -.104 4707 230 49 070 212 052 057 185 354" 243 408" - 105
Sig. (2-tailed) 090 088 018 028 RE 879 513 002 143 347 659 081 742 718 24 021 120 007 507
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
%02  Pearson Correlation 265 1 194 635 521" 110 008 061 4737 - 146 018 - 366" 195 025 25 161 -021 130 104 -018
Sig, (2-taled) 090 218 000 000 489 aro 702 002 358 910 07 217 877 03 309 897 412 511 912
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
xo3 Pearson Comelation 258 184 1 21 -.035 135 =073 214 A25 =117 098 -.130 144 a1 224 -029 13 275 41 -076
Sig. (2-tailad) 088 218 60 B28 385 BB A74 0os 482 535 M3 364 A48 154 BT ATE 078 A74 ik
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X04  Pearson Comelation 369 635 221 1 5407 054 062 A70 4737 053 189 -151 000 296 151 264 1185 138 229 07
Sig. (2-tailed) 018 000 160 000 736 695 281 002 738 23 341 1000 057 339 092 241 384 44 501
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
%05 Pearson Carrelation 338" 521" -,035 540" 1 062 197 -007 286 -142 366 033 -158 309" 232 340" ETTN -156 348" 168
Sig, (2-tailed) 028 000 826 000 69 210 957 066 369 017 B35 318 047 140 028 013 325 024 289
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
XD8 Pearson Correlation 23 110 135 054 J0E2 1 .d-dﬂ“ 125 08 38 =164 204 232 -0o7 -.085 =272 -.085 200 nor =087
Sig. (2-tailad) 128 489 385 T36 606 004 432 483 380 208 186 138 HE6 684 .oa1 582 203 HE6 T20
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X07  Pearson Comelation 024 006 073 062 97 440" 1 062 - 058 262 120 567" 048 -108 137 -245 043 082 109 A67
Sig. (2-tailed) 879 a70 648 695 210 004 695 723 094 451 000 761 491 386 M7 789 562 491 200
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X0B  Pearson Corelation - 104 061 214 70 -007 125 062 1 084 RE" -082 27 - 17 - 038 -001 -135 -016 - 141 174 M2
Sig, (2-tailed) 513 702 74 281 967 432 695 598 218 607 076 462 809 993 395 920 374 271 027
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
08 Pearson Comelation am” am” 425" 473 286 L] - 056 084 1 018 232 -215 02 204 225 -002 063 252 213 053
Sig. (2-tailed) o0z 002 005 0oz il 483 723 JGE8 An 13 AT 052 185 182 Baz2 B2 108 ATE 740
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X10  Pearson Comelation 230 - 146 117 053 - 142 RE:] 22 194 018 1 -216 25 000 -230 =270 - 238 017 266 047 006
Sig. (2-tailed) 143 358 462 738 369 380 094 218 211 169 089 1000 143 083 129 97 086 768 a7
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X1 Pearson Comelation 49 018 098 189 366 - 164 -120 -082 232 -218 1 -093 -.235 6317 118 5207 4647 -.253 331 -047
Sig, (2-tailed) 347 910 535 231 017 20 451 07 138 168 556 135 000 456 000 002 108 033 768
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
x12 Pearson Comelation -070 -..'BG‘ -.130 =151 ikk] 204 .58?” 27T =215 (285 -.083 1 - 166 -008 -.086 =153 146 -.185 188 -.085
Sig. (2-tailad) 658 o7 413 A4 B35 196 000 076 AT .0ga 556 295 A58 588 334 356 241 238 583
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X13  Pearson Comelation 2n 195 144 000 - 158 232 -048 17 302 000 -235 -166 1 350" A58 -303 -252 a7 087 255
Sk, (2-tailed) 081 217 364 1,000 318 139 761 462 052 1,000 135 205 020 318 051 108 015 543 103
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X14  Pearsan Comelation 052 025 21 206 09 -007 -109 -038 204 230 631" -008 -358" 1 181 457" ag7” 4417 507 -226
Sig, (2-tailed) 742 877 445 057 047 966 491 809 195 143 000 858 020 251 002 001 003 001 149
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X15 Paarsan Correlation 057 .325‘ 224 A5 232 -.085 =137 -.00m 225 =270 118 -.088 158 81 1 ..’!22. 183 -.080 ar 47
Sig. (2-tailad) 718 036 154 Aa3a 140 684 386 883 152 083 456 589 a8 25 act:) 222 .08 658 a5z
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42




Correlations

x21 x22 *23 X24 X25 X26 x21 X28 %29 X30 X31
X01  Pearson Comelation 145 019 246 167 a1’ 104 089 281 014 228 56807
Sig, (2-ailed) a5 903 16 290 0% 51 575 071 928 A4 000
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X02  Pearson Comelation 227 -193 41 093 112 158 103 300 085 217 521"
5ig, (2-aied) 48 220 374 559 4B 317 517 053 591 167 000
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X03  Pearson Comelation 151 027 -040 ans’ 188 387 080 EITY -p18 -030 4307
Sig. (2-tailed) a4 BE7T 803 014 234 047 613 043 805 851 004
N 42 42 42 42 42 42 42 42 a2 2 42
X04  Pearson Comelation 203 -453" 232 140 308 RE] 162 105 118 291 647"
Siy, (2-ailed)  aw 003 %8 a5 o049 228 306 508 466 061 000
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
05  Pearson Carrelation 188 .arz’ 336" AT0 5 215 181 139 217 487" B54"
Sig, (2-aied) 232 015 030 281 025 172 251 382 167 002 000
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X068  Pearson Comelation .02 =177 -7 -84 -128 -077 -.044 297 a1 24 287
Sig. (2-tailed) | 052 61 T 243 A6 629 783 056 o4z 433 066
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X07  Pearson Comelation 216 -.296 196 069 -049 -035 -001 288 350" 428" 354"
Sig, (2-aied) 169 057 214 664 750 628 995 065 019 005 021
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X0B  Pearson Comelation 109 - 167 -165 -117 -112 250 228 124 -099 152 RE:
Sig, (24aied) A4 289 295 A59 481 AN 47 434 531 335 A4
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X08  Pearson Carrelation 028 -3 06T 223 a7 087 o7z 303 050 081 565
Sig. (2-ailed) .B58 142 &3 156 .00 585 J651 051 752 609 000
N ' 42 42 4z 4z 4 2 42 42 42 e 42
X10  Pearson Comelation -.165 -115 035 -.168 044 036 -.048 - 050 022 206 115
Sig, (2-ailed) i 466 B8 286 7B1 G2 qI0 753 BBE 191 470
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X11  Pearson Comelation 149 045 A" 468" kN 05 251 -.075 022 -.048 M6
Sig, (24aied) 348 778 034 002 033 500 108 636 891 763 025
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X12  Pearson Comelation 109 -150 067 016 012 083 134 042 018 351 158
Sig, (24ailed) 490 342 673 218 940 550 306 790 810 023 319
N a2 42 42 42 42 2 42 42 42 2 42
X13  Pearson Comelation -.054 -061 -.239 -334° -012 190 229 132 -118 -145 024
Sk, (2-ailed) m oz A7 031 9% 22 44 403 45T 360 879
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X144 Pearson Carrelation 1268 -023 445" 585 2 296 286" 110 -097 030 308"
Sig, (2-aiked) 086 884 003 000 044 057 012 490 540 850 009
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X165  Pearson Carrelation 074 119 123 211 -095 176 224 119 -055 1052 1359
Sig, (2-tailed) 640 453 438 180 548 264 153 454 730 744 019
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42




Correlations

%01 o2 %03 04 %05 %08 X7 X8 X0a %10 %11 X1z %13 X4 X15 X186 X17 X18 %18 %20
X16  Pearson Comelation 185 161 -029 264 3407 272 245 =135 =002 -238 5207 -153 -.303 457 322 1 517 4337 222 227
Sig, (2-tailed) 24 309 857 092 028 081 A17 395 g92 120 000 334 051 002 038 001 004 157 148
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
%17 Pearson Comelation 354" -021 113 185 381" - 085 -043 -016 063 -017 464" 46 -.252 497" 193 5117 1 -293 459" -281
Sig, (2-4ailed) 021 897 476 241 013 502 789 920 £92 917 002 356 108 001 222 001 060 002 072
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
K18 Pearson Gomelation 243 130 a5 138 - 156 200 092 <141 252 266 -253 -185 ara’ -~ -.060 e -293 1 -203 308"
Sig. (2-tailad) A20 | A2 | i) | 84 | 325 | 203 | 562 | T4 | 08 | 066 | 06 | 241 015 | 003 708 | 1004 | {060 | 1498 | 047
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X198  Pearson Comelation 408~ 104 141 229 348 007 1109 174 213 047 a1 186 097 S0 070 222 4597 203 1 -257
Sig, (2-4ailed) a07 511 74 144 024 966 491 271 176 768 033 239 543 001 659 57 002 198 01
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
%20 Pearson Corelation -105 -018 - 078 107 168 -057 167 -342° 053 006 -047 - 085 255 -226 147 -221 -.281 308" -257 1
Sig, (2-4ailed) 507 912 631 501 289 70 200 027 740 97 768 593 03 49 35 w8 072 M7 01
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X2 ‘ Pearson Corrdlation 145 227 151 203 188 clir] 216 09 029 =165 148 109 -.054 268 074 Eh -088 =178 68 =154
Sig. (2-tailad) i) A48 31 Aa7 232 052 68 484 B5B 287 348 490 732 088 JB40 408 ATT 25T 287 a3
N 2 42 42 42 42 2 42 42 42 2 42 42 42 4@ 2 42 42 42 42 4@
%22 Pearson Comelation 019 -193 027 -4537 -ar2’ -A77 -.206 187 -231 115 045 -150 -.061 023 119 184 092 -200 -065 -.246
Sig, (24ailed) o8 20 867 003 01 261 057 289 142 488 778 32 702 884 453 218 52 208 681 A%
N 42 42 42 42 42 | 42 | 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 |
%23 Pearson Correlation 246 441 -040 232 336" 017 196 - 185 087 035 328" 08T -.239 445" 423 5017 ETEI I P 510° 132
Sig, (2-4ailed) 116 74 803 138 030 a17 214 295 673 828 034 73 127 003 438 001 045 006 001 406
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
24 Pearson Comelation A6T 083 ams 440 AT0 184 068 -7 223 - 168 468" il Sam’ AR5 21 a8 81" -.202 &1 -257
Sig. (2-tailed) 290 568 014 ATE .28 243 it 458 REL 286 Rilie) 818 031 000 180 034 013 200 oo 100
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
¥25  Pearson Comelation a1’ 412 188 305" M5 .12 049 112 Aa7” 044 320" 012 012 a1z’ -.085 355 258 -.0B5 408" 015
Sig, (2-4ailed) 016 482 234 049 025 416 759 481 001 781 033 840 938 044 548 021 100 592 008 925
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
%26 Pearson Comelation 104 158 367" 190 215 Q77 -035 250 087 036 105 093 -.190 296 ATE RET 287 -210 296 - 108
Sig, (2-4ailed) 511 37 017 228 T2 628 828 A1 585 B2 508 550 228 057 264 218 065 181 057 491
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X271  Pearson Comelation 089 103 080 162 181 -044 =001 228 or2 -.046 251 34 229 386 224 4637 313 -3117 508" -486
Sig, (2-4ailed) 575 517 613 306 281 783 995 147 #51 770 109 396 144 012 153 002 043 45 001 001
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
%28 Pearson Comelation 281 300 a3’ 105 138 207 288 124 303 -,050 -075 042 132 110 118 -075 -125 150 -039 -.081
Sig, (2-4ailed) on 053 043 508 382 056 065 434 051 753 636 790 403 490 454 639 431 344 807 610
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X28 Pearson Cormrelation 014 085 -018 A6 217 .318‘ .359* -088 050 Jnz2 022 018 =118 -par -.055 -130 =154 229 -pn82 431”
Siig. (2-tailad) 828 581 805 AGE &7 042 019 ek 752 888 Aol 810 AST 540 730 413 329 44 B06 004
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X30  Pearson Comelation 228 217 -.030 291 467" 24 428" 152 081 206 -048 as1” -.145 030 052 - 055 048 100 216 113
Sig, (2-4ailed) 147 187 851 081 002 433 005 335 #09 191 763 023 361 B50 744 729 764 528 170 476
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
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Correlations

*21 x22 *23 *24 x25 *26 X7 *28 %29 %30 X3

X186  Pearson Comelation A3 194 Ao A28 355 RE") 483" 075 -130 -055 A13
Sig, (24aded) 409 218 001 034 021 218 002 639 413 729 044

N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42

%17 Pearson Carrelation -088 092 an’ 381 258 287 a13 -125 154 048 A01”
Sig, (2-tailed) STT 562 45 013 100 085 043 431 329 7e4 008

N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42

%18 Pearson Correlation -7 200 ire 202 -085 -210 -a11” 150 229 00 063
Siig. (2-ailad) 257 205 006 200 5a2 181 045 34 Add 520 it}

N a2 42 42 42 a2 a2 42 42 42 a2 42

%19 Pearson Comelation 68 - 065 5107 6317 406" 296 508" -03a - 082 216 5437
Sig, (24ailed) C oer e81 001 000 o008 057 001 80T 606 A7 000

N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42

%20 Pearson Comelation - 154 - 246 -132 -257 015 2109 485 -081 4317 13 020
Sig, (24ailed) 331 116 A06 400 025 491 001 610 004 AT 901

N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42

¥21  Pearson Comelation 1 -0z28 239 306" 083 078 338" 165 105 226 382"
Sig. (2-tailad) _ 89 128 p4s 550 @24 028 287 508 151 012

N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42

%22 Pearson Comedation -028 1 162 245 -228 029 190 025 -235 -380° -202
Sig, (24aied) 859 /305 118 147 855 227 &76 135 013 199

N a2 4z 4z a2 42 42 4z 4z a2 a2 42

%23 Pearson Comelation 230 162 1 478" 180 109 485" 158 -004 -012 A17
Sig, (2-4ailed) 128 305 01 254 493 002 a8 a79 938 002

N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42

X24  Pearson Camelation 306 245 478" 1 279 5 5717 088 -124 146 5007
Sig, (2-ailed) 048 118 001 073 025 000 535 434 357 001

N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42

%25  Pearson Comelation -083 - 228 180 279 1 337 039 -D16 -p27 248 443"
Sig, (2-4ailed) 550 47 254 073 029 805 821 BE3 A3 003

N 2 42 42 42 42 2 42 42 42 2 42

%26  Pearson Carelation 078 029 109 345 337 1 203 318 -305 95 356
Sig, (2-4ailed) 6 855 493 025 02 060 042 050 215 02

N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42

X27  Pearson Comelation 339" 190 485 il 039 293 1 078 -231 0a2 4047
Sig, (24ailed) 028 227 002 000 B0 060 625 41 561 008

N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42

%28 Pearson Comelation 165 025 158 098 - 016 - 316" 078 1 367 118 a7
Sig, (2-4ailed) 207 8716 318 535 921 042 825 017 485 04

N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42

%29  Pearson Correlation 05 235 -.004 -124 -oz7 -305 231 a7 1 21 218
$u. (2-1ailad) 508 135 Aara 434 .BE3 050 141 017 180 66

N 2 42 42 42 a2 2 42 42 42 a2 42

%30  Pearson Comedation 226 380" -0z 146 248 195 092 19 21 1 497"
Sig, (24aied) 151 013 438 357 A13 215 561 455 180 001

N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
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Correlations
X01 X02 X03 X04 X05 X06 Xor X08 X09 X10 X1 X12 X13 X14 X15 X18 X7 X18 *19 %20
X31  Pearson Comelation 5897 57 4307 BT 6547 267 54 129 565 15 6 158 024 308" 3597 a3 40" 063 543" 020
Sig. (2-talled) 000 000 004 000 000 066 021 414 000 470 025 319 879 009 019 044 1008 693 000 901
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
Correlations
x21 Xz ¥23 24 X25 K26 XaT 28 x2a X30 xn
X31  Pearson Carrelation 82" - 202 461" 500" 443" 356" 404" an’ 218 497 1
Sig. (2-tailed) 012 199 002 001 003 021 008 014 166 001
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42

*. Comelation is significant at the 0.05 level (2-tailled).
**. Carrelafion is significant at the 0.01 level {2-tailed).



No. Butir rhitung rtabel Keterangan
1 0,589 0,304 valid
2 0,527 0,304 valid
3 0,430 0,304 valid
4 0,647 0,304 valid
5 0,654 0,304 valid
6 0,287 0,304 tidak valid
7 0,354 0,304 valid
8 0,129 0,304 tidak valid
9 0,565 0,304 valid
10 0,115 0,304 tidak valid
11 0,346 0,304 valid
12 0,158 0,304 tidak valid
13 0,024 0,304 tidak valid
14 0,398 0,304 valid
15 0,359 0,304 valid
16 0,313 0,304 valid
17 0,401 0,304 valid
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18 0,063 0,304 tidak valid
19 0,543 0,304 valid
20 0,020 0,304 tidak valid
21 0,382 0,304 valid
22 0,202 0,304 tidak valid
23 0,461 0,304 valid
24 0,500 0,304 valid
25 0,443 0,304 valid
26 0,356 0,304 valid
27 0,404 0,304 valid
28 0,377 0,304 valid
29 0,218 0,304 tidak valid
30 0,497 0,304 valid
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Lampiran 5 Hasil Uji Reliabilitas Bermain Game Online

Reliability

Scale: ALL VARIABLES

Case Processing Summary

N %
Cases Valid 42 100.0
Excluded? 0 .0
Total 42 100.0

a. Listwise deletion based on all variables in the

procedure.

Reliability Statistics
Cronbach's
Alpha N of Items
749 30
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Lampiran 6 Angket Uji Coba Perilaku Siswa
Nama :
Kelas :

No. Absen :

Petunjuk:

1. Bacalah setiap pernyataan di bawah ini dengan cermat.

2. Pilih satu jawaban yang sesuai dengan pendapat anda berdasarkan kenyataan yang ada.

3. Berilah tanda centang (\) pada kolom yang telah disediakan.

Keterangan:

SL : Selalu

SR : Sering

KD : Kadang-kadang
TP : Tidak Pernah

No | Pertanyaan

SL

SR

KD

TP

1 Saya tidak mematuhi peraturan di sekolah
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2 | Saya bersedia disanksi atau dihukum jika melanggar
peraturan disekolah

3 | Saya tertib ketika ada aturan di sekolah

4 | Saya merasa tidak peduli dengan peraturan yang ada
disekolah

5 | Sebelum bel masuk sekolah, saya sudah berada di kelas

6 | Saya merasa bersalah dan malu ketika terlambat datang ke
sekolah

7 | Saya sering terlambat datang ke sekolah

8 | Saya merasa baik-baik saja ketika terlambat datang ke
sekolah

9 | Saya sering mengantuk Kketika belajar di sekolah

10 | Saya merasa bosan ketika belajar di sekolah

11 | Saya melakukan proses belajar dengan baik

12 | Saya selalu mengikuti perintah guru di sekolah ketika sedang
belajar

13 | Saya tidak mendengarkan guru pada saat belajar

14 | Saya selalu mengerjakan tugas ketika diberi tugas oleh guru

15 | Saya berbicara sopan terhadap guru dan teman-teman saya

16 | Saya beretika dan mempunyai adab terhadap guru

17 | Saya senang teriak-teriak di kelas walaupun ada guru

18 | Ketika guru marah terhadap saya, akan saya lawan

19 | Saya senang melakukan kerja bakti atau piket untuk
kebersihan kelas

20 | Saya suka membanting pintu atau mencoret-coret meja di
kelas

21 | Saya selalu menjaga fasilitas yang ada di dalam kelas
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22 | Saya sering menghilangkan barang yang ada di sekolah

23 | Saya tidak senang berkelahi

24 | Saya selalu memisahkan teman saya jika ada yang berkelahi
25 | Ketika ada yang berkelahi, saya senang ikut membantu

teman saya untuk berkelahi juga

26

Saya disiplin mengerjakan PR jika diberikan oleh guru

27

Berkelahi membuat saya menjadi jagoan di dalam kelas atau
sekolah

28

Saya merasa bosan ketika ada PR

29

Saya sering lupa ketika ada PR

30

Saya mencatat tugas PR yang diberikan oleh guru
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Lampiran 7 Hasil Skor Uji Coba Perilaku Siswa
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Lampiran 8 Hasil Uji Validitas Perilaku Siswa
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Correlations
[DataSetd]
Correlations
X01 X0z X03 X04 X085 K06 Xar X08 X09 X10 X11 X12 X13 X14 X15 X16 X17 X18 *19 %20
X01  Pearson Comelation 1 188 -.159 303 044 124 -.280 211 539" 275 -082 -057 155 168 146 -223 021 395 129 312"
Sk, (2-taled) 234 316 051 781 434 072 181 000 078 607 719 326 287 357 156 696 010 416 044
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X02  Pearson Comelation 188 1 116 153 377 234 003 093 064 07 074 260 -.255 051 420" 329" 134 025 117 -078
Sig, (2-tailed) 234 466 332 014 135 987 556 686 499 642 096 103 747 005 033 307 B4 459 830
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
K03 Pearson Corelation -158 16 1 181 -.085 155 -.008 -.249 -078 120 326" 103 -ane’ 242 ME are’ 147 -170 267 -408"
Sig. (24ailad) ek (] 468 251 580 328 858 A1 &18 A48 035 518 014 A23 025 014 V353 281 D88 .0a7
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X04  Pearson Comelation 303 1153 =181 1 131 238 =144 479" 13907 M7 -253 -206 ATT =032 106 023 76 213 029 558"
Sig. (2-tailed) 051 332 251 407 129 362 001 011 006 106 190 261 B41 505 887 264 A75 B56 000
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X05  Pearson Comelation 044 317’ -.085 131 1 o7 -179 - 046 -146 - 140 -132 140 -.055 048 113 085 080 043 117 -are’
Sig, (2-tailed) 781 014 590 A07 628 258 770 355 378 408 378 730 761 AT7 590 615 789 460 014
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X086 Paarson Comelation 24 234 155 238 .o77 1 itTi) -.103 Aa04 242 004 -053 -.124 -040 -.066 123 .333' .3ﬁ' =121 068
Sig. (24ailad) A 135 328 az28 G528 803 418 051 A2 Aa78 739 433 B0o Lifac] 438 031 035 A45 668
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X07  Pearson Comelation -.280 003 -.008 144 179 040 1 -.071 -170 -236 RE: 167 -.050 - 060 078 123 169 077 -032 083
Sig. (2-tailed) 072 987 959 362 258 803 656 282 133 417 290 752 7086 625 439 286 628 842 600
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X0B  Pearson Comelation 21 093 249 479" -046 103 -071 1 263 33 -037 167 388" 064 M5 080 -070 -.081 455" 283
Sig, (2-tailed) 181 556 A11 001 770 518 856 092 031 kA 291 011 885 025 708 661 700 002 089
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
Xpa Pearson Comelation 53" 064 =078 a0 =146 it =170 263 1 e =03 227 064 2m 013 =148 A58 A3 -025 268
Sig. (24ailad) .0oo [6BE 618 o1 355 .05 282 oaz 000 848 148 .6avT 203 836 348 021 408 BTS .oga
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X10  Pearson Comelation 275 107 -120 M7 - 140 242 -236 1333 8447 1 124 247 045 219 -018 109 273 145 -033 335
Sig. (2-tailed) 078 499 449 008 378 122 133 031 000 435 15 776 164 908 492 081 360 838 030
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X11  Pearson Comelation -.082 074 326" -253 -132 004 129 087 -031 124 1 41 010 221 128 240 -039 - 164 275 -199
Sig, (2-tailed) 807 642 035 108 A08 978 417 814 B48 435 371 1850 160 419 126 608 209 078 206
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
x12 Paarson Comelation -.057 260 103 -208 140 -053 6T 6T 227 247 A4 1 -.036 .452“ 268 -042 181 -.208 188 -.150
Sig. (24ailad) 718 088 518 180 AT8 73 280 291 A48 115 an 20 no3 054 T84 251 BT 208 L343
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42




Correlations

x21 x22 %23 24 %25 X268 xar X28 %29 X30 %31
X01  Pearson Comelation -110 AN 239 -162 368 040 000 189 a0 -261 362"
Sig, (2-ailad) ABB ABE 128 305 016 B00 1,000 231 010 084 018
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X02  Pearson Comelation 366 -,235 209 176 049 373 139 107 281 Az 537"
Sig, (2-tailed) 0177 135 85 285 7B 015 378 501 072 423 000
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
%03  Pearson Cormrelation 262 214 a7 030 017 202 252 -.123 075 -.043 166
Sig, (2-ailed) 084 AT3 539 B51 916 060 08 436 638 786 204
N 2 42 42 42 2 2 42 42 42 2 42
X04  Pearson Comelation 1080 126 AT0 A76 5117 019 000 191 608" 195 480"
Sig, (2-tailad) e 4z om1 284 001 804 1000 225 oo 215 oo
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X05  Pearson Comelation 303 - 109 085 - 0B -021 282 ATT -.150 -165 026 144
Sig, (2-ailed) 051 493 681 581 893 070 263 342 296 871 361
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X06  Pearson Comelation -035 -.089 262 187 454" RET 27 081 418" -116 ara’
Sig, (2-ailed) B3 577 083 235 Q002 385 865 603 006 463 015
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
K0T Pearson Camelation ABT AT 081 017 042 RE -130 -.157 - 061 Ad4 083
Sig, (2-tailed) 235 278 899 817 Ta2 225 A11 320 702 364 603
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
0B  Pearson Camelation 203 ATE 156 A97 060 -286 040 EE<D 286 - 180 419"
Sig, (2-alled) RE 264 325 21 04 066 803 031 066 254 001
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X09  Pearson Comelation -221 028 180 -p21 are -269 032 488" 5227 - 168 491"
Sig. (2-tailed) . s 850 253 B4 o014 085 842 001 000 288 000
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
¥10  Pearson Comelation -087 011 249 A08 212 -248 075 640" 437 -A77 462"
Sig, (2-alled) 585 M5 12 497 ATT A ag 000 004 261002
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X11  Pearson Comelation 100 -358 ar2 068 - 167 136 387" -154 -126 004 AT0
Sig, (2-tailed) 530 021 651 £80 290 /390 011 331 427 OB 283
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X¥12  Pearson Camelation 010 -022 219 017 -2a1 -.oar 015 305 -nz2 047 351
Sig, (2-tailed) 851 B89 163 817 062 a6T 25 050 89 768 023
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42




Correlations

X01 X02 03 X04 X05 X06 X07 X8 X089 X10 X1 X12 X13 *14 *15 X16 X17 X18 19 Xx20
X13  Pearson Cormelation 455 -255 376 A77 - 055 124 -050 388" 064 045 010 -036 i 226 - 150 -.385 -005 256 037 246
Sig. (2-aled) 326 103 014 2861 730 433 752 011 687 778 950 820 150 344 012 976 102 818 18
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X14  Pearson Comelation 168 051 242 -p3z 048 -040 -D60 064 201 219 221 a5 -.226 1 269 108 042 -.228 128 122
Sig, (2-talled) 287 747 123 841 761 800 708 B85 203 164 160 003 150 085 495 791 146 418 442
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
15 Pearson Comelation 46 420" 346" 106 13 -.066 ara 345" 013 018 128 200 -.150 269 1 arr” 024 -.185 530" 128
Sig. (2-ailad) asT 005 025 505 ATT | &Ta | JE25 | 025 8386 | 908 | 418 054 | 344 | 085 | .001 | 878 215 noo | 418 |
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X16  Pearson Comelation 223 329 376 023 085 123 123 060 149 -109 240 042 -385 108 A17 1 -034 -183 3507 117
Sig. (2-talled) 156 033 014 88T 590 438 439 708 348 492 126 794 012 495 001 833 246 023 460
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X17  Pearson Comelation 021 134 47 176 080 333" 169 -070 356 273 -039 81 -.005 042 024 -0 1 7 -129 210
Sig, (2-talled) 896 397 353 264 815 03 286 661 o1 081 80 251 976 791 878 833 s 416 182
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X18  Pearson Comelation 305 025 170 213 043 326 i - 061 131 -145 164 -.208 256 -228 -195 -183 7 1 a1z’ 189
Sig. (2-tailed) 010 874 281 175 789 035 628 700 408 360 209 187 102 146 215 246 461 015 23
N 42 42 42 42 2 a2 42 42 42 2 42 42 42 42 42 42 42 42 42 2
19  Pearsan Comelation -129 A7 267 029 17 121 -032 455" 25 033 275 198 037 128 5307 350" -129 372" 1 222
Sk, (2-ailed) 416 458 088 B56 460 445 82 o2 875 83 .07 208 818 418 000 023 M6 015 s
N 42 42 42 42 42 | 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 | 42 42 42 42 42 |
X20  Pearson Comelation a2 -076 408" 558" -ars 068 083 283 266 335" -180 -150 246 -122 -128 117 210 188 222 1
Sig, (2-talled) 044 630 007 000 014 668 600 069 089 030 208 M3 118 442 419 480 182 231 158
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
%21 Pearson Comelation -110 66 262 080 a03 -035 87 203 -z21 -087 00 010 085 068 L a7 138 -.o7a 287 RF
Sig. (2-tailad) 488 017 094 817 051 825 235 a7 159 585 530 851 548 670 000 011 378 &7 065 424
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X22  Pearson Correlation AN -235 214 126 108 -89 AT A78 028 011 -6 -022 440" - 253 069 -204 078 346" 103 295
Sig. (2-talled) 486 135 73 426 493 577 278 264 859 945 021 869 004 106 666 194 622 025 517 056
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X23  Pearson Comelation 239 209 a7 70 065 262 081 158 180 249 072 219 -,190 232 394" 304 160 -070 083 - 005
Sig, (2-talled) 128 185 539 281 681 083 699 325 253 112 651 163 228 139 010 051 313 658 602 a78
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X24  Pearson Comelation - 162 A76 030 176 - 086 - 187 07 197 21 108 066 07 -.089 057 357" 369" 106 326" 194 07
Sig. (2-talled) 305 265 851 264 581 235 17 211 894 497 680 817 573 720 020 011 505 035 217 654
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X25  Pearson Comelation 68 049 o7 5117 -021 Ae4” 042 080 376 212 - 167 - 291 -131 049 165 159 208 219 =110 75
Sig, (2-tailed) 018 758 Kl 001 893 002 792 704 014 AT7 280 062 407 760 298 313 186 163 ABT 268
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X26  Pearsan Comelation 040 373 202 019 282 37 191 -.288 -269 248 136 -007 -.299 12 289 162 -025 092 71 094
Sig. (2-tailad) 800 015 060 904 070 386 225 0686 085 A4 380 967 054 482 064 304 873 562 279 555
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X2?  Pearson Correlation 000 139 252 000 AT 027 -130 040 032 075 387 015 000 142 70 -084 229 043 045 -096
Sig. (2-aled) 1,000 378 108 1000 263 865 411 803 842 639 01 25 1000 389 282 597 145 786 776 545
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
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Correlations

*21 X2 X23 X24 X25 X26 xa7 X28 X29 X30 Xa1

X13  Pearson Comelation 085 4407 =190 -89 =131 -299 000 067 008 -296 020
Sig. (2-tailed) 548 004 228 573 407 054 1.000 672 a54 057 900

N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42

X14  Pearson Comelation 068 - 253 232 057 049 12 42 108 -017 100 364"
Sig, (2-taled) 6T 106 .13 720 760 482 %9 505 @15 57 018

N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42

X15  Pearson Comrelation 555 069 A ast” (165 289 70 - 024 itit] 187 607"
Sig. (2-taled) 000 666 010 020 208 064 282 881 666 2% 000

N 2 42 42 42 42 2 42 42 42 2 42

X16  Pearson Comelation 387 204 304 389" 158 162 -.084 =005 075 =091 1359
Sig. (2-tailed) o 94 051 011 a1 304 507 a7 6% 566 019

N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42

X17  Pearson Comelation 139 078 160 108 208 -025 229 a2 188 -049 400"
Sig, (2-tailed) 319 622 13 505 188 873 M5 039 233 750 009

N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42

X18  Pearson Comrelation -079 346 -.070 326 218 i} 3 -.098 166 -082 034
Sig. (2-taled) 87 s 658 035 163 562 786 538 292 605 A%

N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42

X19  Pearson Comelation 287 =103 083 194 =110 =171 045 -.068 040 063 a4
Sig. (2-tailed) 065 517 602 217 ABT 279 776 667 800 691 043

N 42 42 42 42 42 2 42 42 42 a2 42

X20  Pearson Comelation -127 295 -.005 071 75 - 0% -096 4117 428" -052 224
Sig, (2-taled) a4 058 96 654 268 555 545 007 005 744 154

N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42

X21  Pearson Comrelation 1 243 208 RET 136 23 441 057 011 -041 475"
Sig. (24ailad) 121 184 388 388 A4 003 718 245 Tar o0

N 42 42 42 42 42 a2 42 42 42 42 42

X22  Pearson Comelation 243 1 019 045 1085 046 034 120 081 -185 100
Sig. (2-tailed) A21 903 775 502 774 831 447 &1 24 527

N 2 42 42 42 2 2 42 42 42 2 42

%23 Pearson Comelation 209 019 1 a3 262 269 085 73 208 -6 566
Sig, (2-tailed) e 203 010 084 085 s81 274 184 0% 0w

N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42

X24  Pearson Comelation RE 045 a5 1 082 099 026 129 019 -066 337"
Sig. (2-tailed) 386 775 010 560 534 872 417 a05 679 029

N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42

X25  Pearson Comelation RE] 085 262 092 1 014 -029 -005 532”7 -257 416"
Sig, (2-tailed) 389 592 094 560 82 857 a74 000 101 006

N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42

X26  Pearson Comelation 23 046 269 099 014 1 222 -2 - 061 042 222
Sig. (24ailad) 141 74 .085 534 828 158 061 To2 790 158

N 2 42 42 42 42 2 42 42 42 2 42

X271  Pearson Comelation 41 034 065 026 -028 222 1 125 034 -033 332"
Sig. (2-tailed) C om 831 681 872 857 158 431 831 a%  om

N 42 42 42 42 42 a2 42 42 42 42 42
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Correlations
%01 x02 X03 X04 X05 X06 Xor X08 X09 X10 X1 x12 X13 X14 X15 X16 X17 X18 X19 %20
X28  Pearson Comelation 189 107 -123 191 150 081 -157 333" 488" 640 154 305 067 106 -024 -005 3207 -.098 -068 417
Sy, (2-tailed) 231 501 436 225 342 609 /320 031 001 000 331 050 672 505 881 ar7 039 538 667 007
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X239  Pearson Correlation 302" 281 - 075 608" -165 418" - 061 286 522" 437" 126 -022 -,009 -017 089 075 188 166 040 428"
Sig, (2-tailed) 010 072 638 000 296 008 702 066 000 004 A2 889 954 915 666 638 233 202 800 005
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X30 Paarson Camalation =261 27 -043 -.185 026 =116 144 -.180 -.168 =177 004 a7 -.206 100 -187 -081 - 048 -.082 083 -052
Sig. (24ailad) 094 | 423 | 1] | 215 | R | A6 | 364 254 | 288 | 281 | aa2 | 768 | (05T | 52T | 236 | 566 | 758 605 | aa1 | T4 |
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X31  Pearson Comelation 362" 537 166 4897 44 373 1083 479" 4917 462" AT0 3517 -.020 364" 807" 359 4007 034 314 224
Sig. (2-tailed) 018 000 294 001 361 015 803 001 001 002 263 023 800 018 000 019 009 830 043 154
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
Correlations
X xaz x23 x24 X285 X268 xar ¥28 x29 X30 xn
X28 Paarson Comalation -.057 20 ATa 29 -.005 -2m 125 1 283 -278 .3&5‘
Sig. (24ailad) 718 A47 274 AT A74 081 431 7o 074 012
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X280  Pearson Comelation 011 081 209 019 532" -061 1034 283 1 -048 5417
Sig. (2-tailed) 945 611 184 905 000 702 831 070 760 000
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X30  Pearson Comelation -041 -185 -a48" - 068 -257 042 -033 -.278 -049 1 -163
Sig, (2-tailed) T 241 025 679 01 T 8T 074 760 a0
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42
X31  Pearson Camelation 475" 100 566 3t a6 222 332" /385" 5417 -163 1
Sig, (2-4ailed) 001 57 000 020 006 158 032 012 000 303
N 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42 42

**, Correlafion is sigrificant at fhe 0.01 level (2-tiled ),
* Comrelation is significant at the 0.05 level (2-talled).
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No. Butir rhitung rtabel Keterangan
1 0,362 0,304 valid
2 0,537 0,304 valid
3 0,166 0,304 tidak valid
4 0,489 0,304 valid
5 0,144 0,304 tidak valid
6 0,373 0,304 valid
7 0,083 0,304 tidak valid
8 0,479 0,304 valid
9 0,491 0,304 valid
10 0,462 0,304 valid
11 0,170 0,304 tidak valid
12 0,351 0,304 valid
13 0,020 0,304 tidak valid
14 0,364 0,304 valid
15 0,607 0,304 valid
16 0,359 0,304 valid
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17 0,400 0,304 valid
18 0,034 0,304 tidak valid
19 0,314 0,304 valid
20 0,224 0,304 tidak valid
21 0,475 0,304 valid
22 0,100 0,304 tidak valid
23 0,566 0,304 valid
24 0,337 0,304 valid
25 0,416 0,304 valid
26 0,222 0,304 tidak valid
27 0,322 0,304 valid
28 0,385 0,304 valid
29 0,541 0,304 valid
30 0,163 0,304 tidak valid
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Lampiran 9 Hasil Uji Reliabilitas Perilaku Siswa

Reliability

Scale: ALL VARIABLES

Case Processing Summary

N %
Cases Valid 42 100.0
Excluded? 0 .0
Total 42 100.0

a. Listwise deletion based on all variables in the

procedure.

Reliability Statistics
Cronbach's Alpha N of Items
712 30
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Lampiran 10 Angket penelitian Bermain Game Online setelah uji coba
Nama Lengkap :
Kelas :

No. Absen :

Petunjuk:
1. Bacalah setiap pernyataan di bawah ini dengan teliti.
2. Pilih satu jawaban yang sesuai dengan pendapat anda berdasarkan kenyataan yang ada.

3. Berilah tanda centang (\) pada kolom yang telah disediakan.

Keterangan:

SL : Selalu

SR : Sering

KD : Kadang-kadang
TP : Tidak Pernah

| No | Pertanyaan [SL |[SR [KD | TP |
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1 | Saya senang bermain game online berjenis
petualangan/menjelajah

2 | Saya senang bermain game online berjenis
pertempuran/perang/tembak-tembakan

3 | Saya senang bermain game online berjenis olahraga

4 | Saya senang bermain game online berjenis pertarungan

5 | Saya senang bermain game online berjenis membunuh

6 | Saya senang bermain game online berjenis
strategi/puzzle/teka-teki

7 | Saya senang bermain game online berjenis balapan ekstrim

8 | Saya senang bermain game online berjenis kartu/taruhan

9 | Saya bermain game online hingga larut malam

10 | Saya bermain game online saat waktu luang/libur sekolah

11 | Saya bermain game online dalam waktu yang lama

12 | Saya bermain game online hingga menyelesaikan misi,
walaupun melebihi batas waktu

13 | Ketika sudah masuk adzan, saya tetap bermain game online
hingga permainan selesai

14 | Saya menjadi lebih rajin dalam belajar ketika bermain game
online

15 | Saya lebih suka bermain game online dibanding bermain atau
berbicara dengan teman

16 | Saya melupakan pekerjaan rumah saya karena keseringan
bermain game online

17 | Saya menjadi lebih semangat dan tidak merasa jenuh ketika
bermain game online

18 | Kekalahan dalam bermain game online membuat saya kesal

dan emosi
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19

Saya jarang sholat berjama’ah/tepat waktu karena asyik
bermain game online

20

Saya merasa biasa saja ketika kalah dalam memainkan game
online

21

Bermain game online membuat saya terhibur/menghilangkan
stress atau lelah
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Lampiran 11 Data Skor Angket Penelitian Game Online

21 Total

11 12 13 14 15 16 17 18 15 20

10

61

59
72

58
67

51
72

71

54
&0

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

72

66

78

62

72

6B

70

67

70

74
68

67

22
23

53
54
a7

24
5

65

26
27
28
28
30
31
32
33
34
35
36
37
3B
39

46

45

54
43

15

51
53
71

54
62

43

60

61



Lampiran 12 Perhitungan Distribusi Frekuensi bermain game online

Diketahui:

Nilai Tertinggi = 78
Nilai Terendah = 43
N =39

a. Menentukan Kelas
K=1+3,3(logn)
=1+ 3,3 (log 39)
=1+3,3(1,591)
=1+5,250 =6.250

dibulatkan menjadi 6

b. Menentukan Rentang Data
R=ST-SR
=78-43
=35
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C.

Menentukan Interval
I=R:K
=35:6=5,833

dibulatkan menjadi 6
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Lampiran 13 Angket penelitian Perilau Siswa setelah uji coba
Nama Lengkap :
Kelas :

No. Absen :

Petunjuk:
1. Bacalah setiap pernyataan di bawah ini dengan teliti.
2. Pilih satu jawaban yang sesuai dengan pendapat anda berdasarkan kenyataan yang ada.

3. Berilah tanda centang (\) pada kolom yang telah disediakan.

Keterangan:

SL : Selalu

SR : Sering

KD : Kadang-kadang
TP : Tidak Pernah
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No | Pertanyaan SL |SR |KD | TP

1 | Saya tidak mematuhi peraturan di sekolah

2 | Saya bersedia disanksi atau dihukum jika melanggar
peraturan disekolah

3 | Saya merasa tidak peduli dengan peraturan yang ada
disekolah

4 | Saya merasa bersalah dan malu ketika terlambat datang ke
sekolah

5 | Saya merasa baik-baik saja ketika terlambat datang ke
sekolah

6 | Saya sering mengantuk ketika belajar di sekolah

7 | Saya merasa bosan ketika belajar di sekolah

8 | Saya selalu mengikuti perintah guru di sekolah ketika sedang
belajar

9 | Saya selalu mengerjakan tugas ketika diberi tugas oleh guru

10 | Saya berbicara sopan terhadap guru dan teman-teman saya

11 | Saya beretika dan mempunyai adab terhadap guru

12 | Saya senang teriak-teriak di kelas walaupun ada guru

13 | Saya senang melakukan kerja bakti atau piket untuk
kebersihan kelas

14 | Saya selalu menjaga fasilitas yang ada di dalam kelas

15 | Saya tidak senang berkelahi

16 | Saya selalu memisahkan teman saya jika ada yang berkelahi

17 | Ketika ada yang berkelahi, saya senang ikut membantu
teman saya untuk berkelahi juga

18 | Berkelahi membuat saya menjadi jagoan di dalam kelas atau

sekolah
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19

Saya merasa bosan ketika ada PR

20

Saya sering lupa ketika ada PR
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Lampiran 14 Data Skor Angket Penelitian Perilaku Siswa

200 Total

11 12 13 14 13 16 17 18 19

10

59
50
53

59

62
a7
53

48
52

10
11

50
50
46

12
13

56

14
15

16
17
18
18
20
21

53

54

66
a7
54

22

23

24

26

55
5l

27

52
46

3
30
31

52
a7
49
53

32
33

34
35

36
37
38
39




Lampiran 15 Perhitungan Distribusi Frekuensi Perilaku Siswa

Diketahui:

Nilai Tertinggi = 66
Nilai Terendah = 45
N =39

a. Menentukan Kelas
K=1+3,3(logn)
=1+ 3,3 (log 39)
=1+3,3(1,591)
=1+5,250 =6.250

dibulatkan menjadi 6

b. Menentukan Rentang Data
R=ST-SR
= 66 — 45
=21
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C.

Menentukan Interval

I=R:K
=21:6=35
dibulatkan menjadi 3
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Lampiran 16 Hasil Analisis Unit Data Bermain Game Online

Frequencies

[DataSetD]

Statistics
VARDODO2
N Valid
Missing
Mean
Median
Mode
Std. Deviation
Variance
Minirmum

Maximum

39
0
60.8205
£1.0000
54 00°
958582
91.888
43.00
78.00

95



Lampiran 17 Hasil Analisis Data Perilaku Siswa

Frequencies

[DataSet0]

Statistics
VAR00001

N Valid
Missing

Mean

Median

Mode

Std. Deviation

Variance

Minimum

Maximum

39

0
51.9231
51.0000
50.00
4.85790
23.599
45.00
66.00
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Lampiran 18 Hasil Uji Normalitas

NPar Tests

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

X Y
N 39 39
Normal Parameters®®° Mean 60.8205 51.9231
Std. Deviation  9.58582  4.85790
Most Extreme Differences  Absolute 125 156
Positive 21 156
MNegative -.125 -.086
Test Statistic 125 156
Asymp. Sig. (2-tailed) .128° 018°
Exact Sig. (2-tailed) 534 270
Point Probability .000 .000

a. Test distribution is Normal.
b. Calculated from data.

c. Lilliefors Significance Correction.
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Lampiran 19 Hasil Uji Linearitas

ANOVA Table
Sum of
Squares df Mean Square
X*Y  Between Groups  (Combined) 1735.077 15 115.672
Linearity 259 .564 1 259.564
Deviation from Linearity 1475.513 14 105.394
Within Groups 1756.667 23 76.377
Total 3491.744 3B
ANOVA Table
F Sig.
X*Y  Between Groups  (Combined) 1514 S180
Linearity 3.398 078
Dweviation from Linearity 1.380 239
Within Groups
Total

Measures of Association

R R Squared Eta Eta Squared

xy

273 074 T05 497




Lampiran 20 Hasil Uji Hipotesis
Correlations

[DataSet0]

Correlations

Bermain Game

Online Perilaku Siswa
Bermain Game Online Pearson Correlation 1 273
Sig. (2-tailed) .093
N 39 39
Perilaku Siswa Pearson Correlation 273 1
Sig. (2-tailed) .093
N 39 39
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Lampiran 21 Data Siswa Kelas VI Sekolah Dasar Islam Al-Hilal Kartasura

N\

12 [JULIAN TRI WIBOWO A
13 [KAMILA HIDAYATI NURAINL -
14 [MALIHATUN NI'MAH ==

15 [MAULANA MAKDUM IB! i
16 [MUHAMMAD REHAN SAPUTRA
17 [RADITYA AQILA RAMADHAN
18 |RAVELDA AGUZVAMI PUTRI
19 [RIFAT NAFIS ATHAYA

20 |[TAQIYYA AFROKHA

21 |WAFI MUHAMMAD AL HABIB

DAFTAR NA!
'SDISLAM AL

0114842238 | Kelas 6A

0112554904 | Kelas 6A'

0117499818 [Kelas 6A

0102316639 | Kelas 6A

0107700400 | Kelas 6A

0108467505 | Kelas 6A

0113739339 |Kelas 6A

0105068449 | Kelas 6A

0113050903 | Kelas 6A

0113485564 | Kelas 6A |

0108060448 |Kelas 6A)

0118502823 |Kelas 6A

0114841250 |Kelas 6A

0111553851 [Kelas 6A

NO NAMA

LLIYA KHOIRUNISA DEW!

NEDA QOLBY ARKANANDO

A
Al
[ANNI KUSUMAWATI LESTARI
[ANNISA' MUTHMAINNATUL 'ARIFAH
[AZRA ZAFAARANA [TZA LAILIE
ERVINTA KUSUMAWARDANI
JOVA SHOFIYA MARCHIA PUTRI
[Khanza Rafa Arvi: i
[KHOIRUSSHABRI AGIT MUAZZAM
Muhammad iya Fakhri
[MUHAMMAD AZZAM SAFAR PUTRA
[Muhammad Zaki Zakaria
INAILLA ERSYA |/
RADITYA BAGUS PRAMANA
[RAISYA TSABITA MAIMUNAH
[RAMDANIA AJIE LESTARI
[RAZITA SYIFA OCEANISA
TA PUTRI MEIDILA
RIZKY ADITYA

21 |Sabiq Mustofa Sebastian
22 |ZULFA FATHONATUL FAIZAH

.

0102555193 |Kelas 6A

0118057538 {Kelas 6A

0112783505 |Kelas 6A

0106866413 |Kelas 6A

0104691125 [Kelas 6A|

0107921985 | Kelas 6A|

o 1 bl -1 ol Ll 5

0113102668 | Kelas 6A

L=13 P=8
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Lampiran 22 Dokumentasi pengisian angket di SD Islam Al-Hilal Kartasura
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Nama

Tempat Tanggal Lahir

Agama

Alamat

Email

: Moh Yazid Zidan
: Brebes, 4 Juni 2000

: Islam

102

: JLAs-syafi’iyah RT.005/03 Kelurahan Cilangkap, Kecamatan Cipayung, Jakarta Timur, DKI Jakarta.

13870

: vazidzidan27 @gmail.com
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2
3.
4
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