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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan : untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh game online terhadap motivasi
belajar siswa di SD Kristen Citra Bangsa Kupang. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif
dengan metode pengumpulan datanya yaitu penyebaran angket kuisoner. Proses analisis datanya
menggunakan teknik analisis bivariate dan diperoleh hasilnya yaitu ada pengaruh game online
terhadap motivasi belajar siswa di SD Kristen Citra Bangsa Kupang, yang dibuktikan dengan data
hasil penelitian sebagai berikut : untuk mengetahui hubungan pengaruh game online dengan motivasi
belajar siswa maka dilakukan uji pearson correlation didapatkan hasil bahwa rtabel = 0,326 lebih
kecil dari rkritis = 0,444 (0,326 < 0,444) dan taraf signifikan a = 0,081 lebih besar dari batas kritis =
0,05 (0,081 > 0,05) maka dengan ini dinyatakan bahwa HO diterima dan Ha ditolak, dengan kata lain
ada pengaruh game online terhadap motivasi belajar siswa di SD Kristen Citra Bangsa Kupang.

Kata Kunci: Game Online, Motivasi Belajar, Analisis Bivariate

1. PENDAHULUAN

Perkembangan

sudah terbagi. Oleh karena itu, tujuan
teknologi yang dilakukan penelitian ini untuk mencari

semakin canggih, tentu membawah tahu ada tidaknya pengaruh game online

pengaruh bagi aspek kehidupan manusia.
Salah satu aspek yang mengikuti
perkembangan kemajuan teknologi yaitu
munculnya permainan audio visual dan
komputer yaitu game elektronik. Salah
satu contohnya adalah game online.
Permainan game online untuk saat ini
sudah memasuki lingkungan sekolah
kususnya bagi siswa kelas V SD Kristen
Citra Bangsa Kupang. Aktivitas bermain
game online sudah menjadi rutinitas
kegiatan  siswa  sehari-hari.  Selain
permainannya yang menarik, kehadiran
game online tentunya menyebabkan
aktivitas belajar siswa terganggu. Hal ini

disebabkan karena fokus belajar siswa

terhadap motivasi belajar siswa di kelas V
SD Kristen Citra Bangsa Kupang.

Menurut Adams dan Rollings (dalam
Pratama, 2017 : 9) game online adalah
permainan yang dapat diakses oleh banyak
pemain, dimana mesin - mesin Yyang
digunakan pemain dihubungkan oleh
jaringan internet. Game online merupakan
aplikasi permainan yang terdiri dari
beberapa genre yang memiliki aturan main

dan tingkatan-tingkatan tertentu.

2. METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini adalah penelitian
kuantitatif, dengan deskripsi statistik data
analisisnya menggunakan bantuan Program

SPSS 16.0, dengan variabel datanya yaitu

JUMPIKA - JURNAL MAHASISWA PENDIDIKAN INFORMATIKA

HAL | 37


mailto:patinihadedi@gmail.com

JUMPIKA - JURNAL MAHASISWA PENDIDIKAN INFORMATIKA

variabel X adalah game online dan variabel
Y adalah motivasi belajar.

Metode pengumpulan data dalam
penelitian ini dilakukan dengan
menyebarkan angket. Angket berisi
sejumlah pernyataan terstruktur yang diisi
sendiri oleh responden. Instrumen yang
digunakan dalam penelitian ini yaitu
instrumen game online dan dan instrumen
motivasi belajar.

Pengujian instrumen kedua variabel
dilakukan dengan melakukan uji validitas
dan reliabilitas data. Untuk uji validitas
menggunakan teknik product

moment pearson, dengan rumusnya yaitu :

T:::y =

nTxy—(Tx)(Ty)
VEx?) = (TxP) . (ny® - (2)%)

Ket :

Ty, =Koefisien korelasi

n =Jumlah responden

X=Variabel pertama (bebas)

Y=Variabel kedua (terikat)

>x=Jumlah skor item/nilai tiap item

Yy =Jumlah total item/ nilai total item

Y xy=Jumlah hasil antar skor tiap item den
gan skor total

Tx?=Jumlah kudrat skor item

Ty?=Jumlah kudrat skor total

Pada penelitian ini data dikatakan
valid jika rhitung > rtabel. Untuk jumlah
data n = 20, dan taraf signifikan = 0,05%,

dengan rkritis product moment = 0,444.
Maka hasil rhitung adalah sebagai berikut

1. Variabel Game Online

™o Itens rtabel Fay Eeterangan

> | 0431 | 0565 Vakd
b= 0444 | 0,824 ahd
W3 0444 | 0,504 Vakid
pv 0433 | 0,26 “ahd
S 0444 | 0,793 Vakd
5 d.44a | 0,565 WVahd
o) o444 | 0,505 ahd
HE 0,431 | 0,565 Vakd
e f444 | 0,824 Vahd
e ] 444 0,504 “ahd
xi1 0444 | 0,726 Vakd
X1z 0444 | 0,793 Vahd
b d 0444 | 0568 “Vahd
X4 0444 | 0,505 “Vahd
S 0444 | 0,865 Vakd
4 T 0433 | 0,523 “akd
X7 444 0,504 “Vahd
XI1E 0444 | 0,726 Vakd
A T 0,433 | 0,793 Wahd
20 0,34 05358 Wakd
X1 0,444 0,503 Fakd
N2 0444 | 0,783 Vakd
H2E 0444 | 0,568 "abd
Az 444 0,504 YVabkd
K25 444 0,716 Fald
b ] 0,444 0,783 fabd
X7 0,444 0 558 fakbd
X8 444 | 0,505 fabd
L 444 0,793 Wabd
K30 444 0565 Wakd
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Dari hasil pengujian diatas diperolehh
hasilnya yaitu semua item variabel game
online lolos uji dan dijadikan sebagai
instrumen penelitian.

2. Variabel Motivasi Belajar

[ ™ Heemn wrabal T Feterangan
| Tl 0444 0,580 Yakd
T2 [ E 0540 “akd
R [FFEE] 08517 Vakd
| %4 0,444 0,754 YWahd
] 04448 0. TES “akd
YE 0444 0525 Vakd
| Y7 0,848 0451 YWabd
[ TE 0,444 | OEE0 Vabkd
[ o 0443 | 0E20 “akd
[ Yo D244 0E1T Yakd
Wil 0443 0.7 54 Wabd
w12 0444 0,785 vakd
| LLE] o448 | 0328 Wakd
[ Ti4 oa44 0451 Yakd
is5 0,243 0.EED Yakd
L 0841 0. 540 wakd
[ Y17 0248 | 0517 akd
Y8 0444 0,754 Yahd
e 0,243 0. TES Yakd
[ Io 0243 0315 Yakd

Dari hasil pengujian diatas diperoleh
hasilnya vyaitu semua item variabel
motivasi belajar lolos uji dan dijadikan
sebagai instrumen penelitian.

Uji reliabilitas data dalam penelitian
ini dilakukan dengan membuang item yang
tidak valid dan menguji kembali item yang
valid untuk mengetahui apakah item yang
valid tersebut reliabel atu tidak. Rumus

yang digunakan adalah Alpha Cronsbach
(o0):

(=) (- %)
i1 =\n—1 Oy

Ket :
11 = Reliabilitas instrumen

1 = Banyaknya butir pertanyaan

2
%% = Jumlah varian item
@ = Varians total

Berdasarkan jumlah data (n) = 20 dan
taraf signifikan (0,05) diperoleh rkritis
pruduct moment sebesar (0,444). Maka
hasil uji reliabilitas yaitu :

1. Variabel Game Online

Reliability statistics
game online

Cronbach's Alpha |N of Items

.969 30

Dari 30 item angket game online
diperoleh alpha cronbach’s sebesar a=
(0,969) sehingga nilai alpha lebih besar
dari rkritis product moment (0,444) yang
berarti nilai “a” hampir mendekati angka 1.
Maka dapat dikatakan bahwa angket game
online reliabel dan layak untuk dijadikan
instrumen penelitian.

2. Variabel Motivasi Belajar

Reliability statistics

motivas belajar Da
Cronbach's Alpha | Nofltems | ri 20
.956 20] item

angket motivasi belajar diperoleh alpha
cronbach’s sebesar a= (0,956) sehingga
nilai alpha lebih besar dari rkritis product
moment (0,444) yang berarti nilai “a”
hampir mendekati angka 1. Maka dapat

dikatakan bahwa angket motivasi belajar
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reliabel dan layak untuk dijadikan
instrumen penelitian.

Teknik analisis data dalam penelitian
ini adalah “analisis bivariat”. Analisis
bivariat dilakukan untuk melihat adanya
hubungan antara kedua variabel dan
melihat kemaknaan antara variabel.

Uji statistik untuk analisis data
menggunakan  rumus  uji  pearson
correlations, yaitu :

_ 6 Y d?
-~ n(n?-1)

rs

Ket :
rs = koefisien korelasi spearman
T d°= total kuadrat selisih antar ranking
n = jumlah sampel penelitian.
Berdasarkan data angket yang ada,
dilakukan analisis data dan diperoleh hasil

sebagai berikut :

Bivariat Anality
Correlations

jumlah |jumlah
X y

jumlahx Pearson Correlation 1| -.326

Sig. (1-tailed) .081

N 20 20]

jumlahy Pearson Correlation] -.326 1
Sig. (1-tailed) .081

N 20 20}

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan analisis data yang
dilakukan dan perolehan hasil yang
didapatkan serta hasil pendeskripsian

datanya, maka disimpulkan bahwa ada

hubungan antara kedua variabel yang
dibuktikan dengan perolehan data pada
tabel hasil analisis bivariat, dengan teknik
uji pearson correlations :

Pearson Correlations

jumiah | jumiah
X y
iumiah Pearson Correlation 1] -326
N Sio (1-tail 081
Sig. (1-tailed) 081
N 20 20
umlah Pearson Correlatio 326 1
h "
’ Sig (1-taled) 081
N 20 20

Penelitian ini berusaha menjawab
permasalahan penelitian tentang pengaruh
game online terhadap motivasi belajar
siswa di SD Kristen Citra Bangsa Kupang.
Berdasarkan hasil pengolahan data yang
terkumpul melalui teknik pengambilan
data angket, maka untuk mendapatkan
hasil akhir penelitian ini perlu dilakukan
uji pearson correlation dan didapatkan
hasil yaitu : “jika rtabel = 0,326 lebih
kecil dari rkritis = 0,444 (0,326 < 0,444)
dan taraf signifikan o = 0,081 lebih besar
dari batas kritis = 0,05 (0,081 > 0,05)
maka dengan ini dinyatakan bahwa HO
diterima dan Ha ditolak, dengan kata lain
terdapat pengaruh game online terhadap
motivasi belajar siswa di SD Kristen Citra

Bangsa Kupang “.
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4. KESIMPULAN
Berdasarkan  hasil analisis data
tentang pengaruh game online terhadap
motivasi belajar siswa di SD Kristen Citra
Bangsa

Kupang, maka didapatkan

kesimpulannya yaitu : adanya pengaruh
game online terhadap motivasi belajar
siswa, yang diperoleh melalui teknik
analisis  bivariat

dengan uji datanya

menggunakan uji pearson correlation
untuk mengetahui adanya korelasi antara
kedua variabel, dan diketahui besar
korelasinya adalah 326 atau (-0,326) data
statistik, dan taraf signifikan untuk kedua
variabel adalah sig.(1-tailed) 0,081. Taraf
0,081>0,05 batas kritis,

Sehingga dapat dikatakan bahwa HO

signifikan

diterima dan Ha ditolak, dengan kata lain
bahwa ada pengaruh game online terhahap
motivasi belajar siswa di SD Kristen Citra
Bangsa Kupang, dan pengaruh yang ada
diketahui lebih kearah positif seperti :
meningkatnya konsentrasi dan fokus
belajar siswa serta meningkatkan respon

dan kecepatan berpikir siswa.
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