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ABSTRAK  

 

Latar belakang masalah dalam penelitian ini adalah  perkembangan  

teknologi, khususnya internet, yang begitu pesat tidak hanya sarana teknologi, 

komunikasi, maupun transportasi yang mengalami perkembangan begitu pesat, 

fenomena ini juga berlaku pada banyak pola kehidupan. Dimana salah satunya 

penggunaan game online seakan sudah menjadi semacam fenomena belakangan 

ini. Aplikasi game online yang semakin mudah diakses tampaknya membuat 

semakin banyak orang menggunakannya. Tidak hanya orang dewasa, remaja dan 

anak-anak juga semakin mudah memainkan berbagai macam game online. Dan 

banyaknya anak-anak yang masih di Sekolah Dasar menggunakan game online 

secara berlebihan yang dapat mengganggu waktu bermain dan belajar siswa. 

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah apakah terdapat pengaruh bermain 

game online terhadap minat belajar siswa  Madrasah Ibtidaiyah (MI) Negeri 3 

Padang Lawas. Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dan menggunakan  

metode deskriptif untuk menjawab rumusan masalah, deskriftif dan statistik. 

Dengan menggunakan instrument angket. Populasi mahasiswa berjumlah 21 dan 

sampel 21 orang yang di tentukan secara sampling junuh. Untuk mengetahui 

pengaruh bermmain  game online terhadap Minat Belajar siswa  Madrasah 

Ibtidaiyah (MI) Negeri 3 Padang Lawas, maka data yang diperoleh, diolah, 

dianalisis, dengan metode kuantitatif dengan rumus korelasi Product Moment, 

regresi linear sederhana dan uji signifikasi r dan t.  Adapun sumbangan Game 

online terhadap minat belajar Siswa Madrasah Ibtidaiyah (MI) Negeri 3 Padang 

Lawas berada pada persentase 7% sedangkan sisanya dari variabel lain 93%. Hal 

ini ditunjukkan besarnya dari persamaan regresinya Y = 67,76 + 0,234 X. Dengan 

demikian tidak ada pengaruh bermain game online terhadap minat belajar siswa 

Madrasah Ibtidaiyah (MI) Negeri 3 Padang Lawas. Untuk mengetahui tidak 

berpengaruhnya di lihat dari Uji t diperoleh thitung<ttabel = 1,218 untuk thitung 1,729 

untuk ttabel .dengan demikiam tidak ada pengaruh, maka Ha ditolah dan Ho 

titerima. 

 

Kata Kunci: Pengaruh Game Online, Minat Belajar Siswa. 
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ABSTRACT 

 

 

Name : Nur Saida Hasibuan 

Student ID : 1920100261 

Study Program : Islamic Religious Education 

Title : The Effect of Playing Online Games on the Learning 

Interests of Students at State Islamic Elementary School 

(MI) 3 Padang Lawas. 

 

 The background of this research is the rapid development of technology, 

particularly the internet. This phenomenon not only affects technology, 

communication, and transportation, but also affects many aspects of life. One 

example is the use of online games, which has become a recent phenomenon. The 

increasing accessibility of online game applications seems to be driving their use. 

Not only adults, but teenagers and children are also increasingly finding it easier 

to play various types of online games. Furthermore, many elementary school 

children are using online games excessively, which can disrupt their playtime and 

learning. The research question in this study is whether there is an effect of 

playing online games on the learning interests of students at State Islamic 

Elementary School (MI) 3 Padang Lawas. This research is quantitative and uses 

descriptive, descriptive, and statistical methods to answer the problem 

formulation. By using a questionnaire instrument. The student population is 21 

and the sample is 21 people determined by pure sampling. To determine the effect 

of playing online games on the learning interest of students of Madrasah 

Ibtidaiyah (MI) Negeri 3 Padang Lawas, the data obtained, processed, analyzed, 

using quantitative methods with the Product Moment correlation formula, simple 

linear regression and r and t significance tests. The contribution of online games 

to the learning interest of students of Madrasah Ibtidaiyah (MI) Negeri 3 Padang 

Lawas is at a percentage of 7% while the rest from other variables is 93%. This is 

shown by the magnitude of the regression equation Y = 67.76 + 0.234 X. Thus, 

there is no effect of playing online games on the learning interest of students of 

Madrasah Ibtidaiyah (MI) Negeri 3 Padang Lawas. To determine whether there 

was no effect, the t-test obtained thitung <t tabel = 1.218 for thitung 1.729 for t 

tabel. Thus, there was no effect, so Ha was rejected and Ho was accepted. 

 

Keywords: Influence of Online Games, Student Learning Interest. 
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 خلاصة

 الاسم  : نور سعيدة بهاسيبوان 
الطالب رقم : ١٩٢٠١٠٠٢٦١  

تأثير لعب الألعاب الإلكترونية عبر الإنترنت على اهتمام التلاميذ بالتعلمّ في مدرسة ابتدائية     
بادانغ لاواس               ٣إسلامية حكومية    

 العنوان :

 

تتمثل خلفية هذه الدراسة في التطور السريع للتكنولوجيا، وخاصة شبكة الإنترنت، حيث لم يقتصر هذا التطور على  

وسائل التكنولوجيا والاتصال والنقل فحسب، بل شمل أيضًا العديد من أنماط الحياة المختلفة، ومن بين هذه الظواهر  

استخدام الألعاب الإلكترونية عبر الإنترنت التي أصبحت في الآونة الأخيرة ظاهرة منتشرة على نطاق واسع، كما أن  

أدت إلى زيادة عدد مستخدميها، ليس فقط من البالغين، بل أيضًا سهولة الوصول إلى تطبيقات الألعاب الإلكترونية  

من المراهقين والأطفال الذين أصبح بإمكانهم ممارسة أنواع مختلفة من الألعاب الإلكترونية بسهولة، كما أن الإفراط  

ر سلباً على أوقات اللعب  في استخدام الألعاب الإلكترونية من قبل الأطفال الذين ما زالوا في المرحلة الابتدائية قد يؤث

والتعلمّ لديهم. وتتمثل مشكلة البحث في معرفة ما إذا كان هناك تأثير للعب الألعاب الإلكترونية عبر الإنترنت على  

ببادانغ لاواس. ويعُد هذا البحث من البحوث    ٣اهتمام التلاميذ بالتعلمّ في المدرسة الابتدائية الإسلامية الحكومية رقم  

استخُدم المنهج الوصفي والإحصائي للإجابة عن مشكلة البحث، مع الاعتماد على أداة الاستبانة، وقد    الكمية، حيث 

فردًا باستخدام أسلوب العينة الكلية. وللتعرّف   ٢١طالباً، وتم اختيار العينة المكوّنة من    ٢١بلغ عدد مجتمع الدراسة  

ا  على  الإنترنت  عبر  الإلكترونية  الألعاب  لعب  تأثير  وحُللت  على  وعولجت  البيانات  جُمعت  بالتعلمّ،  التلاميذ  هتمام 

البسيط، واختبار   الخطي  )برودكت مومنت(، والانحدار  بيرسون  ارتباط  الكمي، من خلال معامل  المنهج  باستخدام 

ميذ  الدلالة الإحصائية ر وت. وقد أظهرت نتائج البحث أن مساهمة الألعاب الإلكترونية عبر الإنترنت في اهتمام التلا

 = Y :٪ إلى متغيرات أخرى، ويتضح ذلك من خلال معادلة الانحدار٩٣٪، في حين تعود نسبة ٧بالتعلمّ بلغت نسبة 

٠,٢٣٤ + ٦٧,٧٦X.   ،ّوبناءً على ذلك، لا يوجد تأثير للألعاب الإلكترونية عبر الإنترنت على اهتمام التلاميذ بالتعلم

حيث كانت القيمة التائية المحسوبة أقل من القيمة التائية الجدولية، إذ  وقد ثبت عدم وجود تأثير من خلال اختبار ت،  

، وبالتالي تم رفض الفرضية  ١,٧٢٩، بينما بلغت القيمة التائية الجدولية =  ١,٢١٨بلغت القيمة التائية المحسوبة =  

 .(Ho) وقبول الفرضية الصفرية (Ha) البديلة

 .نية، اهتمام الطلاب بالتعلم: تأثير الألعاب الإلكتروالكلمات المفتاحية
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
A. Latar Belakang Masalah 

Pada era yang serba digital dan modern seperti sekarang ini, sektor 

kehidupan mengalami percepatan pertumbuhan yang begitu pesat, tidak 

hanya sarana teknologi, komunikasi, maupun transportasi yang mengalami 

perkembangan begitu pesat, fenomena ini juga berlaku pada banyak pola 

kehidupan.1  

Adiksi atau penggunaan game online seakan sudah menjadi 

semacam fenomena belakangan ini. Aplikasi game online yang semakin 

mudah diakses tampaknya membuat semakin banyak orang 

menggunakannya. Tidak hanya orang dewasa, remaja dan anak-anak juga 

semakin mudah memainkan berbagai macam game online. Koneksi 

internet yang semakin cepat dan mudah, serta perkembangan teknologi 

telepon pintar atau smartphone yang semakin maju dan semakin 

terjangkau harganya, tak bisa dipungkiri membuat semakin banyak orang 

memainkan game online. Dengan menggunakan ponsel, bermain game 

online pun menjadi semakin fleksibel. 

Dulu anak-anak hanya mengenal permainan tradisional yang 

biasanya di mainkan dengan teman-teman yang lain secara langsung 

seperti congklak dan lainnya. Tapi sekarang anak-anak tidak lagi mau 

keluar rumah untuk bermain dengan kawannya. anak-anak jaman sekarang 

 
1 Jhon W. Santrok,Perkembangan Masa Hidup, (Jakarta: Erlangga, 2003), hlm. 24. 
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selalu berada di dalam rumah bermain game, walaupun keluar rumah 

anak-anak hanya menuju ke  warnet untuk bermain game.  

Negara China sendiri telah mengeluarkan aturan ketat soal game 

online kepada remaja dan penyedia game online. Kantor administrasi pers 

dan publikasi nasional china, Senin (30/8/2021) telah merilis 

pemberitahuan untuk mencegah anak di bawah umur menjadi kecanduan 

game online. Penyedia game online hanya dapat menawarkan layanan satu 

jam kepada anak di bawah umur 18 tahun ke bawah.2 

Pemerintah melalui kementrian komunikasi dan informatika 

mengeluarkan aturan khusus tentang permainan game online. Game online 

ini berada pada payung hukum peraturan NO 11 tahun 2016 tentang 

klarifikasi permainan interaktif elektronik yang di UU Pada 20 juli 2016. 

Aturan ini, mengklarifikasi game online berdasarkan konten dan kelompok 

usia pengguna. Jika berdasarkan konten dilihat dari sisi kekerasan dan 

pengguna bahasa. Sedangkan kelompok usia pengguna dimulai dari 3 

tahun, 7 tahun, 17 tahun, hingga semua umur.3 

Pemerintah membuat peratur itu supaya pelajar mempunyai waktu 

untuk belajar. Tetapi belajar juga harus memiliki minat belajar yang kuat. 

Karena minat belajar adalah kecenderungan jiwa yang di tandai dengan 

adanya perhatian terhadap suatu objek tertentu dan di sertai dengan adanya 

perasan senang pada objek tersebut. Dengan pengertian itu, minat belajar 

 
2 Kantor Administrasi Pers dan Publikasi Nasional China, “Peraturan Pembatasan Game 

Online bagi Anak di Bawah Umur,” 30 Agustus 2021. 
3 Kementrian Komunikasi dan informatika Republik Indonesia, Peraturan Menteri 

Komunikasi dan Informatika nomor 11 Tahun 2016 Tentang Klasivikasi Permainan Interaksi 

Elektronik, 20 Juli 2016. 
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dapat di  artikan sebagai kecenderungan untuk selalu memperhatikan dan 

mempelajari sesuatu dengan terus menerus yang di sertai adanya perasaan 

senang. Kegiatan belajar mengajar yang didorong dengan adanya minat 

belajar akan berlangsung lebih lama dan meningkatkan kesan yang lebih 

mendalam dalam diri siswa.  

Bermain game saat ini telah menjadi trend yang banyak diminati 

oleh semua kalangan mulai dari anak-anak, remaja, sampai dewasa. 

Karena seseorang tersebut dapat bermain secara individu maupun 

berkelompok dengan banyak orang yang dikenal ataupun yang tidak di 

kenalinya. Anak di anggap lebih sering dan lebih rentan terhadap 

penggunaan game online daripada orang dewasa. Hal ini perlu di tanggapi 

secara serius karena ketertarikan seseorang untuk bermain game 

berdampak krusial bagi kalangan masyarakat, khususnya kalangan pelajar.  

Awalnya game merupakan kegiatan yang menyenangkan, akan 

tetapi kegiatan ini tentu ada dampak positif dan negatifnya bagi pengguna 

terutama anak-anak sampai remaja. Dampak positif dari game online 

meningkatkan sosialisasi anak, mengurangi sress, melatih kemampuan 

bahasa inggris, dan bisa sebagai usaha bisnis bagi anak-anak remaja. 

Namun dampak negatifnya game online dapat menimbulkan rasa 

ketagihan, bermain sampai membuang-buang waktu yang banyak, 

kurangnya semangat dalam belajar. 

Rasa suka atau ketertarikan terhadap suatu hal seperti game sedikit 

banyaknya akan memberikan dampak terhadap minat belajar menurut 
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Zanikhan.4 Dan nantinya juga akan berpengaruh terhadap prestasi belajar 

siswa si kelas. Peserta didik yang mendapatkan nilai yang maksimal 

dikarenakan peserta didik memiliki kesungguhan atau minat yang tinggi 

dalam belajarnya. Kegiatan belajar di dalam sekolah atau di luar sekolah 

harus berdasarkan minat yang timbul dari dalam diri peserta didik itu 

sendiri, apakah ada ketertarikan peserta didik dalam pembelajaran atau 

tidak. Menurut Slameto minat adalah suatu rasa lebih suka dan rasa 

ketertarikan pada suatu hal atau aktivitas, tanpa ada yang menyuruh. Minat 

belajar adalah salah satu faktor internal dari siswa yang menentukan 

keberhasilah belajar siswa. Minat siswa dalam pembelajar menjadi 

kekuatan yang akan mendorong siswa untuk belajar.5  

Sebelumnya peneliti juga telah melakukan survey terkain 

penggunan game online pada tanggal 9 desember 2023, pada jam 4 sore, di 

Desa Parannapa Jae, Kabupaten Padang Lawas, Kecamatan Barumun 

Barat. Dengan menggunakan bahasa indonesia 5 pertanyaan kepada orang 

tua siswa, di dapat 60%  anak-anak gemar menggunakan Game Online. 

Sebagian besar pengguna atau pemain game online adalah laki-laki. Game 

yang sering di gunakan anak-anak adalah mobile legends dan free fire. 

Survey yang di lakukan, peneliti mendapatkan bahwa anak-anak yang 

masih di jenjang SD, MIN sering sekali bermain Game Online. Tetapi 

 
4 Al Nizar Dan Siti Hajaroh, “Pengaruh Intensitas Penggunaan  Game Gadget,”PGMI  

11, no. 2 (2019): 169-192. https://ftkjournal-uinmataram.id/index.php/elmidad/article/view/1901 
5 Adeng Hudaya,  Pengaruh  Gadget Terhadap Sikap Disiplin Dan Minat Belajar Peserta 

Didik,” Research and Development Journal Of  Education 4, no. 2, april (2018): 86-97. 

https://journal.lppmunindra.ac.id/index.php/RDJE/article/view/3380 
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anak-anak bermain Game Online itu di waktu pulang sekolah dan yang 

paling menghawatirkan anak-anak bermain lupa akan waktunya.  

Anak-anak akan bermain dari pulang sekolah sampai tengah 

malam. Mereka berhenti karena ada kegian mereka di setiap maghrib yaitu 

belajar  mengaji. Tetapi masih ada salah satu dari mereka yang tidak mau 

belajar ataupun boles. Dan di Desa Parannapaa Jae masih dibilang ada 

anak-anak yang tidak memiliki handphone, mereka akan memakai 

handphone orang tu mereka untuk bermain game. Jika tidak diberika anak-

anak akan melawan dan membentak orangtuanya. Peserta didik yang 

memiliki minat yang tinggi dalam belajar maka dia akan berusaha 

semaksimal mungkin untuk mencapai tujuan dari kegiatan belajarnya 

tersebut dan dengan minat yang tinggi itu pula prestasi yang di hasilkan 

akan tercapai dengan maksimal. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka peneliti mengangkat 

judul peneliti “Pengaruh Bermain Game Online Terhadap Minat 

Belajar  Siswa Madrasah Ibtidaiyah (MI) Negeri 3 Padang Lawas”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, peneliti 

mengidentifikasikan masalah peneliti sebagai berikut: 

1. Game online membawa pengaruh bagi dunia pendidikan 

diantaranya yaitu peserta didik akan malas belajar. 

2. Siswa lebih mencintai game online daripada pembelajaran. 

3. Adanya dampak negatif dan positif dari penggunaan Game Online. 
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4. Peserta didik lebih sering membicarakan game online di sekolah 

dibanding berdiskusi mengenai materi pembelajaran. 

5. Turunnya minat belajar siswa dalam pembelajaran karena 

seringnya menggunakan game online. 

6. Kurangnya peranan orang tua dalam mengontrol penggunaan 

Game Online. 

C. Batasan Masalah 

Karna keterbatasan penulis dalam hal kemampuan, tenaga dan 

finansial maka peneliti ini hanya ingin melihat bagaimana pengaruh 

Bermain game online terhadap minat belajar siswa Madrasah Ibtidaiah 

(MI) Negeri 3 Padang Lawas. Peneliti ini berpokus pada Pengaruh 

Bermain Game Online Terhadap Minat Belajar Siswa Madrasah Ibtidaiyah 

(MI) Negeri 3 Padang Lawas. 

D. Definisi Operasional Variabel 

Untuk menghindari kesalahan dalam memahami ruang lingkup 

masalah penelitian, maka perlu untuk menjelaskan terlebih dahulu Definisi 

Operasional Variabel. Adapun penjelasannya sekaligus pembatasan untuk 

masing-masing variabel tersebut adalah : 

1. Game online 

Secara bahasa game berasal dari bahasa inggris yaitu games yang 

artinya permainan dan online yang berarti terhubung. Menurut Young dan 

Drajat mengutarakan pendapatnya bahwa game online  yang menggunakan 

sebuah jaringan internet, yang di dalamnya terdapat sebuah interaksi antara 
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satu orang atau lebih yang mencapai tujuan tertentu, untuk mencapai 

berbagai misi, dan meraih hasil tertinggi dalam game. 

Alat ukur yang digunakan untuk mengukur game online yaitu 

kuisioner, pada skala ini terdiri dari 20 pertanyaan dengan dengan lima 

pilihan jawaban, yaitu: sangat setuju dengan skor 5, setuju dengan skor 4, 

ragu-ragu dengan skor 3, tidak setuju dengan skor 2, sangat tidak setuju 

dengan skor 1. Semakin tinggi hasil nilai yang didapat responden semakin 

tinggi pula tingkat penggunaan game online yang dimilikinya.   

2. Minat Belajar  

Slameto mendefenisikan minat belajar adalah suatu rasa lebih suka 

dan rasa keterkaitan pada suatu hal atau aktivitas, tampa ada yang 

menyuruh. Minat belajar pada dasarnya adalah penerimaan akan suatu 

hubungan antara diri sendiri dengan sesuatu diluar diri. Semakin kuat atau 

dekat hubungan tersebut, semakin besar minatnya.6 

Minat belajar siswa di ukur menggunakan kuesioner, butir 

pertanyaan yang digunakan seluruhnya berjumlah 20 pertanyaan. 

Instrumen ini disusun menggunakan skala antara 5 sampai 1. 

E. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan di atas 

maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

Apakah terdapat Pengaruh Bermain Game Online terhadap minat belajar 

siswa Madrasah Ibtidaiyah (MI) Negeri 3 Padang Lawas? 

 
6 Slameto, Op. Cit., h. 180 
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F. Tujuan Peneliti 

Adapun tujuan penelitian ini berdasarkan rumusan masalah yang ada 

yakni: 

Untuk mengetahui pengaruh bermain game online terhadap minat belajar 

siswa Madrasah Ibtidaiyah (MI) Negeri 3  Padang Lawas. 

G. Manfaat Penelitian 

 Adapun Mampaat yang dapat diperoleh dalam penelitian ini 

adalah: 

1. Secara Teoritis 

Karya ilmiah ini dapat menambah wawasan dan dijadikan 

tambahan dalam memperkaya kebaikan ilmu pendidikan serta dapat 

dijadikan sebagai referensi bagi guru untuk mengawasi penggunaan 

game online di kalangan siswa. 

2. Secara Praktis 

a. Bagi siswa, dapat memberikan pengetahuan dan motivasi siswa 

dalam penggunaan game online secara efektif dan efisien. 

b. Bagi orangtua, bahan masukan dalam rangka meningkatkan 

Minat Belajar siswa dengan mengawasi penggunaan game online 

di kalangan siswa. 

c. Bagi sekolah, dapat membarikan pengetahuan dan imformasi  

penggunaan bermain game online terhadap Minat Belajar siswa. 
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d. Bagi peneliti, hasil penelitian ini bisa dijadikan kajian untuk 

melakukan pembahasan yang baik untuk meneliti kembali 

maupun untuk melakukan kajian yang mendalam. 

H. Sistematika Pembahasan 

Untuk lebih  memudahkan penulis skripsi, peneliti membuat 

sistematika pembahasan sebagai berikut: 

        BAB I : PENDAHULUAN 

Memuat latar belakang masalah,identifikasi masalah, batasan     

masalah, defenisi operasional variabel, rumusal masalah, mamfaat 

masalah, dan sistematika pembahasan. 

        BAB II : TINJAUAN PUSTAKA 

Memuat tentang kerangkat teori, peneliti terdahulu, kerangka 

berfikir, dan hipotesis 

BAB III: METODE PENELITIAN 

Memuat tengtang lokasi dan waktu peneliti, jenis dan metode 

peneliti, subjek peneliti, intrumen pengumpulan data, prosedur 

peneliti, dan tehnik analisis data. 

BAB IV : HASIL PENELITIAN 

Membahas hasil penelitian temuan umum yang bersi tentang 

pengaruh bermain game online terhadap minat belajar siswa 

Madrasah Ibtidaiyah (MI) Negeri 3 Padang Lawas. 

BAB V : PENUTUP 

     Penutup yang memuat kesimpulan dan saran.  
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Landasan Teori 

1. Game Online 

a. Pengertian Game Online 

Perkembangan di bidang teknologi imformasi dan komunikasi 

yang berkembang pesat di era globalisasi memberikan pengaruh yang 

cukup besar bagi peserta didik. pengaruh perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi yang sangat cepat ini memberikan dampak 

positif dengan semakin terbukanya dan tersebarnya imformsi dan 

pengetahuan keseluruh dunia.7 teknologi ini juga memiliki dampak 

negatif bagi peserta didik. 

Pengertian game berarti “hiburan”. Game bisa di artikan sebagai 

kepuasan dan aksi permainanya. Game menurut bahasa adalaah suatu 

perbuatan yang mengandung keasyikan dan di lakukan atas kehendak 

diri sendiri, bebas tanpa paksaan dengan bertujuan untuk memperoleh 

kesenangan pada waktu mengadakan kegiatan tersebut. 

Game online adalah game yang berbasis elektronik dan visual, 

yang di mainkan dengan memanfaatkan media visual elektronik, sebuah 

permainan yang menggunakan data atau paket data internet atau 

menggunakan sebuah jaringan.game online adalah game yang berbasis 

 
 7Nur Adilah Nasution, Erawadi Erawadi, dan Asfiati Asfiati, “Implementasi Kurikulum 

Jaringan Sekolah Islam Terpadu Berbasis Media Teknologi Informasi di Sekolah Menengah 

Pertama (SMP) Islam Terpadu Al-Husnayain Panyabungan Kabupaten Mandailing Natal” 7, no. 3 

(26 September 2023): 21802–9. https://etd.uinsyahada.ac.id/9592/ 
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elegtronik dan visual.8 Game online tidak lepas dari perkembangan 

teknologikomputer dan jaringan komputer itu sendiri. Hingga menjadi 

pesat berkembang, yang dulunya berskala kecil sekarang menjadi 

internet yang berkembang hingga sekarang.  

Game online menjalani perkembangan yang pesat baik dari segi 

teknologinya. Game online sudah mempengaruhi cara kita 

bersosiaalisasi dengan orang lain. Santoso mendefinisikan bahwa game 

online ada pengaruh negatif pada fungsi fisik dan mental karena 

penggaruh game online secara berlebihan, merka yang terlalu 

mnghabiskan waktu bemain game berdampak pada penglihatan dan 

penurunan berat badan. Burhan dalam Tsharir mendefinisikan bahwa 

game online game yang dapat di mainkan oleh multi pemain melalui 

internet.  

Menurut Kim dkk dalam buku Rischa Pramudia Trisnani Game 

Online adalah game atau permainan dimana banyak orang yang dapat 

bermain pada waktu yang sama dengan memulai jaringan komunikasi 

online.9 

Menurut BurhanDalam buku Rischa Pramudia Trisnani sebagai 

game komputer yang dimainkan oleh multi pemain melalui internet. 

Biasanya disediakan sebagai tambahan layanan perusahaan penyedia 

jasa online atau dapat diakses langsung dari perusahaan yang 

 
 8Arini, Menanggulangi Kecanduan Game Online Pada Anak (Jakarta: Pustaka Mina: 

2011, t.t.), hlm. 27. 

 9Richa Pramudi Trinani, Stop Kecanduan Game Online (Madium: Univma Press,2018, 

t.t.), hlm. 4-5. 
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mengkhususkan menyediakan game. Dalam memainkan game online 

terdapat dua perangkat penting yang harus dimiliki yaitu seperangkat 

computer dengan spesifikasi yang menandai konseksi dengan internet.10 

Game online bisa dikatakan sebagai kebutuhan dalam 

keseharian untuk sekarang ini, yang dimana disetiap harinya bahkan 

disetaip saatnya para gamers (pemain-pemain game) mengisi 

keseharian nya dengan bermain game online. Rasa jenuh, bosan, 

ataupun mengisi waktu luang yang kosong.  

Hal-hal inilah yang menjadikan alasan sebagian orang dalam 

memain game online. Namun ada juga alasan lain yang menjadikan 

seseorang lebih pokus dalam bermain game online dari plyayers lain 

yang hanya menjadikan game online sebatas hiburan, yaitu menjadi 

Proplayer (pemain hebat), dengan hebat nya seseorang dalam 

memainkan game online, ini bisa menjadi modal baginya menjadi 

stremer (merekam diri sendiri bermain game kepada para penonton 

lansung secara online).  

Dalam study ushul fikih dinyatakan bahwa obyek hukum 

manusia (mukallaf). Dengan demikian, babi tidak haram, yang haram 

adalah perbuatan memakannya. Ibu kandung dan ibu mertua tidak 

haram, yang haram adalah menikahinya. 

Perbuatan mukallaf ada dua, pertama, baik (al-hasan), perbuatan 

mukallaf yang diijinkan meliputi wajib, mandub dan mubah. Kedua 

 
 10Trinani, hlm. 4-5. 
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buruk (al-khabih), perbuatan mukallaf yang dilarang, seperti haram. 

Jadi hukumbermain game online sendiri masuk kedalam mukallaf yang 

diijinkan yaitu mubah. Para ulama ushul fikih berkata.“Hukum asal dari 

sesuatu adalah mubah sampai ada dalil yang melarangnya 

(memakruhkan:)11 

Kesimpulannya, bermain game online hukumnya mubah. Walau 

mubah ia bisa haram jika menimbulkan kemafsadatan atau mengandung 

unsur perjudian. Berikut jenis game online yang sering dipergunakan 

oleh beberapa kalangan diantaranya oleh siswa misalnya, Game Mobile 

Legends, Free Fire, Pubg, Scatter dan masih banyak lagi. 

b. Indikator Game Online 

Indikator game online adalah apek-aspek yang digunakan untuk 

mengukur tingkat aktivitas dan keterlibatan seseorang dalam bermain 

game online. Indikator tersebut menjadi dasar dalam penyusunan 

instrumen penelitian untuk memperoleh data mengenai perilaku bemain 

game online responden,  yaitu: 

1. Frekuensi bermain 

Seberapa sering seseorang bermain game online dalam sehari atau 

seminggu. 

 

 

 

 
 11Dedi Supriadi, Ushul Fiqih Perbandingan (Bandung: Cv Pustaka Setia, 2014, t.t.), hlm. 

40. 
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2. Durasi bermain 

Lama waktu yang digunakan untuk bermain game online setiap kali 

bermain. 

3. Jenis permainan yang dimainkan 

Contohnya game strategi, petualangan, perang, olahraga, dan 

lainnya. 

4. Intensitas bermain 

Tingkat keterlibatan atau keseriusan pemain saat bermain game 

online. 

5. Ketergantungan terhadap game 

Adanya rasa sulit berhenti bermain, selalu ingin bermain, atau 

merasa gelisah jika tidak bermain. 

6. Pengaruh terhadap aktivitas sehari-hari 

Misalnya menurunnya prestasi belajar, kurang tidur, lupa waktu, 

atau berkurangnya interaksi sosial. 

7. Penggunaan internet dan perangkat 

Seberapa sering menggunakan smartphone, komputer, atau internet 

untuk bermain game online.12 

 c. Alasan siswa bermain Game Online 

Berikut beberapa alasan siswa sekolah dasar menggunakan game 

online: 

1. Sebagai hiburan 

 
12 Agus Rahman,” Pengaruh Game Online terhadap Perilaku Remaja,’ dalam Jurnal 

Pendidikan dan Teknologi, Vol. 5, no. 2, 2019, hlm.120. 
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Game online dianggap menyenangkan dan dapat menghilangkan rasa 

bosan setelah belajar atau saat waktu luang. 

2. Mengikuti teman sebaya 

Banyak siswa bermain game karena teman-temannya juga bermain, 

sehingga mereka ingin ikut agar tidak merasa tertinggal. 

3. Rasa penasaran 

Anak-anak memiliki rasa ingin tahu yang tinggi terhadap game yang 

sedang populer. 

4. Grafik dan fitur yang menarik 

Warna, karakter, suara, dan tantangan dalam game membuat siswa 

tertarik untuk terus bermain. 

5. Mudah diakses 

Game online dapat dimainkan melalui handphone dan internet yang 

kini lebih mudah diperoleh. 

6. Mengisi waktu luang 

Sebagian siswa menggunakan game online untuk menghabiskan 

waktu ketika tidak ada kegiatan lain. 

7. Mencari kemenangan atau prestasi dalam game 

Anak merasa senang ketika naik level, menang pertandingan, atau 

mendapatkan hadiah virtual. 

8. Kurangnya pengawasan orang tua 

Penggunaan gadget tanpa batas waktu dapat membuat siswa lebih 

sering bermain game online. 
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9. Sebagai sarana bersosialisasi 

Beberapa game memungkinkan siswa bermain bersama teman dan 

berkomunikasi secara online. 

10. Pengaruh media sosial dan iklan 

Video game di YouTube, TikTok, atau iklan membuat siswa 

tertarik mencoba permainan tersebut.13 

d. Jenis-jenis Game Online 

Dalam game online ini ada beberapa variasi permainan yang 

sangat diminati oleh beberapa kalangan diantaranya anak-anak, remaja 

dan bahkan mahasiswa. Disini ada 4 jenis game online yang sangat 

marak diminati oleh para pengguna disaat sekarang yaitu: 

1. Mobile Legends 

Pengguna internet di Indonesia sangat tinggi sehingga 

muncul game yang berbasis online di dalam hanphone yang saat ini 

sering dimainkan di kalangan apapun adalah Mobile Legends. Game 

Mobile Legendsadalah sebuah permainan piranti yang bergerak 

dengan jenis MOBA juga dikenal sebagai game yang mengandalkan 

startegi yang mengasah untuk bekerja sama dalam satu team yang 

berjumlah 5 orang.14 

Game Mobile Legends adalah permainan berjenis multiplayer 

online battle arena (MOBA). Permainan jenis ini merupakan game 

 
13 Ahmad Susanto, Perkembangan Aanak Usia Sekolah Dasar  (Jakarta: Kencana, 2018), 

hlm. 88. 

 14Andika Wibisono dan Agus Naryoso, “Hubungan Antara Intensitas Bermain Game 

Mobile Legend Dan Pengawasan Orang Tua Dengan Perilaku Agresif Verbal Pada Anak Remaja,” 

Interaksi Online 7, no. 3 (2019): 179–87. https://eprints.undip.ac.id/75081/ 
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yang berorientai kerja sama yang melibatkan dua kelompok (team) 

untuk saling bertanding setiap kelompok beranggotakan lima pemain 

yang menghancurkan tower dan benteng utama lawan untuk 

memenangkan pertandingan. Dalam game ini diterangkan bahwa 

proses permainan ini tidak terlepas dari sebuah kerja sama dalam 

sebuah team dalam menghancurkan sebuah pertahanan lawan. 

2. Fubg Mobile  

Permainan merupakan suatu objek yang terdiri dari beberapa 

komponen dan aturan serta memiliki beberapa kcriteria seperti 

aturan, arah yang selalu berubah, tujuan, kesempatan kompetenisi, 

berbagai kesempatan dan pengalaman, kebebasan aktivitas dalam 

menyalami dunia permainan.  

Pubg Mobile adalah sebuah game multiplayer kompetitif 

yang menjadikan “battle royale” sebagai ganre utama, game ini 

berjenis first person shooter. 

PUBG Mobile  ini merupakan sebush game “MMOFPS” 

yang bersetting peperangan dengan masing-masing player 

menyandang item-item virtual yang serupa dengan senjta-senjata 

militer. Game ini diliris Pada tanggal 9 februari peringkat pertama 

sebagai game paling popular di tahun 2020.15 

 

 
 15Muhammad Hafni Herawan dan M. Yudy Rachman, “Pengaruh Nilai Virtual Item 

Terhadap Intensi Pembelian Virtual Item dalam Game Online PUBG Mobile,” INOBIS: Jurnal 

Inovasi Bisnis dan Manajemen Indonesia 5, No. 1 (2021).  https://inobis.org/ojs/index.php/jurnal-

inobis/article/view/207 
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3. Free Fire  

Garena adalah platform hiburan digital, yang 

mengembangkan sebuah permainan PC online dan digital seluler di 

Asia Tenggara dan Taiwan. Ini didirikan oleh Chairman dan 

GROUP CEO di Singapura berketepatan pada tahun 2009. Garena 

yang di kembangkan pertama kali adalah garena Free fire. Free fire 

merupakan sebuah permainan pertempuran royale seluler paling 

popular di dunia.  

Free fire adalah game yang paling banyak di unduh di 

Google Play Store, dan merupakan game kesempat yang paling 

banyak di unduh di dunia. Garena mendistribusikan berbagai judul 

permainan di berbagai negara seperti Amerika Latin, Asia Tenggara 

dan Taiwan, seperti game arena pertempuran online multi pemain, 

Leaguage Of Legends dan Heroes Of Newerth, game sepak FIFA 

online 3, dan game balap mobile Speed Drifters.16 

4. Game Scattet 

Game scater ini adalah permainan yang tampak asik karena 

adanya janji hadiah kemenangan berupa cip. Kemenangan tersebut 

dapat diperoleh karena adanya taruhan di dalam game 

Scatter."Walaupun terkadang cip itu bersumber dari sedekah, tetapi 

dipertaruhkan. Artinya, itu merupakan golongan judi karena di 

dalamnya mengandung unsur taruhan. Menurut saya, tidak sedikit 

 
 16Galuh Herika Sunandar, “Pengaruh Co-Branding Telkomsel – Garena Freefire Terhadap 

Loyalitas Pelanggan Pelajar Di Bandar Lampung” (Skripsi, Lampung, Fakultas Ekonomi Dan 

Bisnis Universitas Lampung (2019,). https://digilib.unila.ac.id/55781/ 
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pemain game Scatter ini mendapatkan cip dengan cara membeli," 

terang Ustadz Abdi Tanjung saat ditemui Wartawan di Kampus 

IAIDU, Kamis (3/11/2022). 

e. Dampak Game Online 

1. Dampak Positif  

Menurut Anhar beberapa dampak positif bermain game online 

adalah sebagai berikut: 

a) Membantu perkembangan koordinasi tangan-mata, motorik, dan 

kemampuan spasial.  

b) Meningkatkan kemampuan membuat analisa, keputusan yang 

cepat, dan berpikir secara mendalam.17 

2. Dampak Negatif  

Menurut Anhar dampak negatif dari game online ini timbul karena, 

umumnya 89% dari game mengandung beberapa konten kekerasan. 

Menurut pendapat H Anggraini, D. R., Wahyuningsih dampak negatif 

game online pada siswa atau anak-anak adalah sebagai berikut: 

a) Anak lebih banyak menghabiskan waktu bermain game online 

pada jam jam di luar sekolah.  

b) Konsentrasi belajar terganggu karena pikiran siswa cenderung 

mengarah pada permainan yang ada di dalam game online. 

c) Tertidur di sekolah.  

d) Sering melalaikan tugas dan tanggung jawab sebagai siswa.  

 
17Anhar, PHP & MySql Secara Otodidak (Jakarta: 2010, t.t.). 
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e) Nilai di sekolah menurun. Berbohong soal berapa lama waktu 

yang sudah dihabiskan untuk bermain game online.18 

f. Faktor-faktor Penyebab Pengaruh Game Online 

Berikut faktor penyebab pengaruh game online yang dibagi 

menjadi faktor internal dan faktor eksternal: 

1. Faktor Internal 

Faktor internal merupakan faktor yang berasal dari dalam diri 

individu, seperti rasa ingin tahu yang tinggi, keinginan mencari 

hiburan, kurangnya kontrol diri, motivasi untuk memperoleh 

prestasi dalam permainan, kondisi emosional, serta kebiasaan 

bermain secara terus-menerus. 

a. Rasa ingin tahu yang tinggi 

Siswa merasa penasaran terhadap permainan baru, fitur, atau 

tantangan dalam game online. 

b. Keinginan untuk hiburan 

Game online dimainkan untuk menghilangkan rasa bosan, stres, 

dan mencari kesenangan. 

c. Kurangnya kontrol diri 

Siswa sulit mengatur waktu sehingga bermain game secara 

berlebihan. 

d. Minat dan hobi bermain game 

 
18 H Anggraini R., Wahyuningsih D., Hubungan Antara Intensitas Bermain Game Online 

Dengan Kompetensi Sosial (Yokyakarta: 2007, t.t.). 
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Bermain game menjadi aktivitas favorit yang dilakukan setiap 

hari. 

e. Keinginan memperoleh prestasi dalam game 

Adanya level, rank, atau penghargaan dalam game membuat 

pemain terus bermain. 

f. Motivasi mencari pengakuan sosial 

Siswa ingin dianggap hebat atau diakui oleh teman-temannya 

melalui kemampuan bermain game. 

g. Keadaan emosi 

Perasaan sedih, kesepian, atau stres dapat membuat seseorang 

lebih sering bermain game sebagai pelarian.19 

2. Faktor Eksternal 

Faktor eksternal adalah faktor yang berasal dari lingkungan 

sekitar individu, seperti pengaruh teman sebaya, lingkungan 

keluarga, perkembangan teknologi, media sosial, serta tersedianya 

fasilitas bermain game seperti smartphone dan internet. 

Faktor eksternal adalah faktor yang berasal dari luar diri individu. 

a. Pengaruh teman sebaya 

Ajakan teman menjadi salah satu penyebab utama siswa bermain 

game online. 

 

 

 
19 John W, Santrock, Psikologi Pendidikan (Jakarta: Kencana, 017), hlm. 98 
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b. Lingkungan keluarga 

Kurangnya pengawasan orang tua terhadap penggunaan gadget 

dan waktu bermain. 

c. Kemudahan akses internet dan gadget 

Smartphone dan jaringan internet yang mudah diperoleh 

membuat game online mudah dimainkan kapan saja. 

d. Perkembangan teknologi 

Kemajuan teknologi membuat game semakin menarik dengan 

fitur modern dan grafis yang bagus. 

e. Lingkungan sosial 

Lingkungan yang banyak pemain game dapat memengaruhi 

siswa ikut bermain. 

f. Iklan dan media sosial 

Promosi game melalui media sosial, YouTube, dan iklan 

membuat siswa tertarik mencoba game online. 

g. Kurangnya kegiatan positif 

h. Sedikitnya aktivitas lain seperti olahraga atau kegiatan organisasi 

menyebabkan siswa lebih banyak bermain game.20 

 

 

 

 

 
20 Slameto, Belajar dan Fakto-Faktor yang Mempengaruhinya (Jakarta: Rineka Cipta, 

2015), hlm. 54. 
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2. Minat Belajar Siswa  

a. Pengertian Minat Belajar 

Minat adalah rasa lebih suka dan rasa keterikatan pada suatu hal 

atau aktivitas. Minat dapat diekspresikan melalui pernyataan yang 

menunjukkan bahwa seseorang lebih menyukai suatu hal daripada hal 

lainnya, dapat pula dimanifestasikan melalui partisipasi dalam suatu 

aktivitas. Minat tidak dibawa sejak lahir, melainkan diperoleh 

kemudian.21Minat merupakan suatu sifat yang relatif menetap pada diri 

seseorang.22 Minat juga dapat diartikan suatu kondisi yang terjadi 

apabila seseorang melihat ciri-ciri atau arti sementara situasi yang 

dihubungkan dengan keinginan-keinginan atau kebutuhannya sendiri.  

Oleh karena itu, apa yang dilihatnya sudah tentu akan 

membangkitkan minatnya sejauh apa yang dilihat itu mempunyai 

hubungan dengan kepentingannya sendiri. Hal ini menunjukkan bahwa 

minat merupakan kecenderungan jiwa seseorang kepada seseorang 

(biasanya disertai dengan perasaan senang).23 

Apabila seseorang menaruh minat, berarti menyambut atau 

bersikap positif dalam berhubungan dengan obyek atau lingkungan 

tersebut sehingga akan cenderung memberi perhatian dan melakukan 

tindak lanjut.24 Minat adalah suatu rasa lebih suka dan rasa keterikatan 

pada suatu hal atau aktivitas, tanpa ada yang menyuruh. Minat pada 

 
 21Djaali, Psikologi Pendidikan (Jakarta: 2017, t.t.). 

 22Moh Uzer Usman, Manajemen Guru Profesional (Bandung: 2017, t.t.), hlm. 27. 

 23Sardiman A. M, Interaksi dan Motivasi Belajar Mengajar (Jakarta: 2011, t.t.), hlm. 76. 

 24Abdul Rahman Shaleh dan Muhbib Abdul Wahab, Psikologi Suatu Pengantar Dalam 

Perspektif Islam (Jakarta: 2004, t.t.), hlm. 262. 
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dasarnya adalah penerimaan akan sesuatu di luar diri. Semakin kuat 

atau dekat hubungan tersebut, semakin besar minat. jadi dalam dunia 

pendidikan siswa harus merasa senang terlebih dahulu kepada gurunya 

dan otomatis mereka akan suka akan mata pelajaran itu sendiri. jika 

siswa tidak memilati pendidikan itu tidak akan terjadi hasil yang di 

inginkan oleh guru dan siswa. 

Pendidikan merupakan aspek yang sangat penting dan 

berpengaruh dalam perkembangan pendidikan. Meningkatkan sumber 

daya Manusia (SDM) menjadi tugas dan tanggung jawab utama 

pendidikkan yang sangat dipengaruhi factor globalisasi dan teknologi.25  

Jadi minat terhadap sesuatu merupakan hasil belajar dan 

menyokong belajar selanjutnya. Walaupun minat terhadap sesuatu hal 

tidak merupakan hal yang hakiki untuk dapat mempelajari hal tersebut, 

asumsi umum menyatakan bahwa minat akan membantu seseorang 

mempelajarinya.26 

Mengaju kepada pendapat Slameto, peneliti dapat 

menyimpulkan bahwa karakteristik orang berminat terhadap sesuatu 

yaitu memiliki perhatian yang terus-menerus, memiliki rasa senang, 

 
 25Nasution, Erawadi, dan Asfiati, “Implementasi Kurikulum Jaringan Sekolah Islam 

Terpadu Berbasis Media Teknologi Informasi di Sekolah Menengah Pertama (SMP) Islam 

Terpadu Al-Husnayain Panyabungan Kabupaten Mandailing Natal.” 

https://etd.uinsyahada.ac.id/9592/ 

 26Slameto, Belajar dan Fakto-faktor yang Mempengaruhinya (Jakarta: 2003, t.t.), hlm. 

180. 
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memiliki kepercayaan yang tinggi, memiliki keaktifan dalam proses 

belajar dan berpartisipasi dalam kegiatan tersebut.27 

Belajar merupakan proses dari perkembagan hidup manusia. 

Dengan belajar, manusia melakukan perubahan-perubahan kualitatif 

individu sehingga tingkah lakunya berkembang. Semua aktivitas dan 

prestasi hidup manusia tidak lain adalah hasil dari belajar. Kita pun 

hidup menurut hidup dan bekerja menurut apa yang telah kita pelajarai. 

Belajar itu bukan sekedar pengalaman. Belajar adalah suatu proses, dan 

bukan suatu hasil.  

Karena itu belajar berlangsung secara akti dan integratif dengan 

menggunakan berbagai bentuk perbuatan untuk mencapai suatu 

tujuan.28 Menurut Gagne belajar merupakan kegiatan yang kompleks. 

Hasil belajar berupa kapabilitas. Setelah belajar orang memiliki 

keterampilan, pengetahuan, sikap, dan nilai. Timbulnya kapabilitas 

tersebut adalah dari stimulasi yang berasal dari lingkungan, dan proses 

kognitif yang dilakukan oleh pebelajar. Dengan demikian, belajar 

adalah seperangkat proses kognitif yang mengubah sifat stimulasi 

lingkungan, melewati pengolahan informasi, menjadi kapabilitas baru. 

Menurut Witherington, “Belajar merupakan perubahan dalam 

kepribadian, yang dimanifestasikan sebagai pola-pola respons yang 

baru yang berbentuk keterampilan, sikap, kebiasaan, pengetahuan dan 

kecakapan”. Pendapat yang hampir sama dikemukakan oleh Crow and 

 
 27hlm. 57. 

 28Abu Ahmad dan Widodo Supriyono, Psikologi Belajar (Jakarta: 2013, t.t.), hlm. 127. 
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Crow dan Hilgard. Menurut Crow and Crow, “Belajar adalah 

diperolehnya kebiasaan-kebiasaan, pengetahuan dan sikap 

baru”,sedangkan menurut Hilgard, “Belajar adalah suatu proses dimana 

suatu perilaku muncul atau berubah karena adanya respons terhadap 

suatu situasi”.29 

Dalam buku yang berjudul Psikologi Belajar yang ditulis oleh 

Muhibbin Syah, Skinner, seperti yang dikutip Barlow dalam bukunya 

Educational Psychology: The Teaching-Leaching Process, berpendapat 

bahwa belajar adalah suatu proses adaptasi (penyesuaian tingkah laku) 

yang berlangsung secara progresif. Pendapat ini diungkapkan dalam 

pernyataan ringkasannya, bahwa belajar adalah “...a process of 

progressive behavior adaptation”, berdasarkan eksprimennya B.F. 

Skinner percaya bahwa proses adaptasi tersebut akan mendatangkan 

hasil yang optimal apabila ia diberi penguat (reinforcer).30 

Belajar adalah serangkaian kegiatan jiwa raga untuk 

memperoleh suatu perubahan tingkah laku sebagai dari hasil 

pengalaman individu dalam interaksi dengan lingkungannya yang 

menyangkut kognitif, afektif, dan psikomotorik.31 Kemampuan manusia 

untuk belajar merupakan karakteristik penting yang membedakan 

manusia dengan makhluk hidup lainnya.32 

 
 29Nana Syaodih Sukmadina, Landasan Psikologi Proses Pendidikan (Bandung: Remaja 

Rosdakarya, 2004, t.t.), hlm. 155-156. 

 30Muhibbin Syah, Psikologi Beljar (Jakarta: Rajawali Pers: 2013, t.t.), hlm. 64. 

 31Syaiful Bahri Djamarah, Psikologi Belajar (Jakarta: 2011, t.t.), hlm. 13. 

 32Heri Rahyubi, Teori-Teori Belajar dan Aplikasi Pembeljaran Motorik (Bandung: 2012, 

t.t.), hlm. 1. 
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Belajar adalah kegiatan yang berproses dan merupakan unsur 

yang sangat fundamental dalam penyelenggaraan setiap jenis dan 

jenjang pendidikan. Ini berarti, bahwa berhasil atau gagalnya 

pencapaian tujuan pendidikan itu amat bergantung pada proses belajar 

yang dialami ketika dimana pun ia berada.33  

Wahyu yang pertama diturunkan Allah Swt. kepada Nabi 

Muhammad Saw. dalam surat Al-AlaQ ayat 1-5 memberikan isyarat 

bahwa Islam amat memperhatikan soal belajar (dalam konteks 

menuntut ilmu), sehingga implementasinya menuntut ilmu (belajar) itu 

wajib menurut Islam. Di dalam Al-Qur‟an banyak kita temukan kalimat 

seperti ya’-Qilûn, yatafakkarûn, yubsirûn, yasma’ûn, dan sebagainya. 

Kalimat- kalimat di atas mengisyaratkan bahwa Al- Qur‟an (Islam) 

menganjurkan agar kita menggunakan potensi-potensi atau organ-organ 

psiko-psikis, seperti akal, indra penglihatan (mata), dan indra 

pendengaran (telinga) untuk melakukan kegiatan belajar.34 Seperti 

disebutkan di atas, belajar merupakan kewajiban bagi setiap individu 

Muslim-Muslimat dalam rangka memperoleh ilmu pengetahuan 

sehingga derajat kehidupannya meningkat. Firman Allah dalam QS. Al-

Mujadalah ayat 11. 

 
 33Syah, Psikologi Beljar, hlm. 63. 

34 Tohirin, Psikologi Pendidikan Agama Islam, (Jakarata: PT. Raja Grafindo Persada, 

2008), hlm.54. 
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ُ
ُ بِمَا تَعْمَل ٍۗ وَاللّٰه مَ دَرَجٰت 

ْ
عِل

ْ
 ال

Artinya: Wahai orang-orang yang beriman! Apabila dikatakan 

kepadamu berlapang-lapanglah pada majlis-majlis, maka lapangkanlah, 

niscaya Allah akan melapangkan bagi kamu. Dan jika dikatakan kepada 

kamu; Berdirilah!", maka berdirilah Allah akan mengangkat orang-

orang yang beriman di antara kamu dan orang~rang yang diberi ilmu 

beberapa derajat; Dan Allah dengan apapun yang kamu kerjakan adalah 

Maha Mengetahui.35 

Berdasarkan simpulan definisi-definisi tentang belajar yang ada 

dalam buku yang berjudul Psikologi Pendidikan karangan Sumadi 

Suryabrata, beberapa hal pokok yang didapat adalah sebagai berikut:  

1. Bahwa belajar itu membawa perubahan (dalam arti behavioral 

changes, aktual maupun potensial). 

2. Bahwa perubahan itu pada pokoknya adalah didapatkannya 

kecakapan baru. 

 
35 Kementerian Agama Republik Indonesia, Al-Qur’an dan Terjemahannya (Jakarta: 

Kementerian Agama RI, edisi terbaru), QS. Al-Mujadalah (58): 11 
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3. Bahwa perubahan itu terjadi karena usaha (dengan sengaja).36 

Sedangkan dalam buku yang berjudul Belajar dan Pembelajaran 

karangan Aunurrahman ada beberapa ciri umum kegiatan belajar 

yaitu: 

1.  Belajar menunjukkan suatu aktivitas pada diri seseorang yang 

disadari atau disengaja.  

2. Belajar merupakan interaksi individu dengan lingkungannya.  

3.  Hasil belajar ditandai dengan perubahan tingkah laku.37 

Adapun indikator minat belajar adalah:  

1) Perasaan senang  

2)  Ketertarikan untuk belajar  

3)  Menunjukkan perhatian saat belajar  

4)  Keterlibatan dalam belajar.38 

b. Macam-Macam Minat Belajar 

Menurut Rosyidah minat ada dua jenis. Pertama, minat yang 

berasal dari pembawaan, biasanya dipengaruhi oleh faktor keturunan 

atau bakat alamiah. Kedua, minat yang timbul karena pengaruh dari luar 

individu seiring dengan proses perkembangan individu tersebut, sangat 

dipengauhi oleh faktor lingkungan, dorongan orangtua, kebiasaan atau 

adat. Kemudian menurut Gagne minat juga ada dua macam. Pertama, 

minat spontan, yaitu minat yang timbul secara spontan dari dalam diri 

 
 36Sumadi Suryabrata, Psikologi Penidikan (Jakarta: Rajawali Pers: 2014, t.t.), hlm. 232. 

 37Aunur Rahman, Belajar dan Pembelajaran (Bandung: Alfabeta, 2016, t.t.), hlm. 35-37. 

 38Karunia Eka Lestari dan Mokhammad Ridwan Yudhanegara, Penelitian Pendidikan 

Matematika (Bandung: PT Refika Aditama, 2015, t.t.), hlm. 93-94. 
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seseorang tanpa dipengaruhi oleh pihak luar. Kedua, minat terpola, 

yaitu minat yang dipengaruhi dari kegiatankegiatan yang terencana atau 

terpola, misalnya dalam kegiatan belajar mengajar.39 

Minat dapat digolongkan menjadi beberapa macam yaitu:  

1) Berdasarkan timbulnya, minat dapat dibedakan menjadi dua macam, 

yaitu: 

a) Minat primitif adalah minat yang timbul karena kebutuhan 

biologis atau jaringan-jaringan tubuh, misalnya kebutuhan akan 

makanan, perasaan enak atau nyaman, kebebasan beraktivitas, 

seks, dan lain-lain.  

b)  Minat kultural atau minat sosial adalah minat yang timbul karena 

proses belajar, minat ini tidak secara langsung berhubungan 

dengan diri. Contohnya minat belajar, individu punya pengalaman 

bahwa masyarakat atau lingkungan akan lebih menghargai orang-

orang yang terpelajar dan pendidikan tinggi, sehingga hal ini akan 

menimbulkan minat individu untuk belajar dan beprestasi akan 

dapat penghargaan dari masyarakat. 

2.Berdasarkan arahnya, minat dapat dibedakan menjadi dua macam 

yaitu:  

a) Minat intrinsik adalah minat yang langsung berhubungan dengan 

aktivitas itu sendiri, ini merupakan minat yang lebih mendasar 

atau minat asli. Misalnya seseorang belajar memang senang pada 

 
39Ahmad Susanto, Teori Belajar dan Pembelajaran di Sekolah Dasar (Jakarta: Kencana Prenada 

Media Group, 2016, t.t.), hlm. 60-61. 
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ilmu pengetahuan atau karena memang senang membaca, bukan 

karena ingin mendapat pujian atau penghargaan.  

b) Minat ekstrinsik adalah minat yang berhubungan dengan tujuan 

akhir dari kegiatan tersebut, apabila tujuan sudah tercapai ada 

kemungkinan minat tersebut hilang. Misalnya seseorang yang giat 

belajar dengan tujuan agar mendapat juara kelas.  

3.Berdasarkan cara pengungkapannya, minat dapat dibedakan menjadi 

empat macam yaitu:  

a) Expressed interest adalah minat yang diungkapkan dengan cara 

meminta kepada subyek untuk menyatakan atau menuliskan 

kegiatan-kegiatan baik yang disenangi dari paling tidak disenangi. 

Dari jawabannya dapatlah diketahui minatnya. 

b) Manifest interest adalah minat yang diungkapkan dengan cara 

mengobservasi atau melakukan pengamatan secara langsung 

terhadap aktivitas-aktivitas yang dilakukan subyek atau dengan 

hobinya.  

c) Tested interest adalah minat yang diungkapkan dengan cara 

menyimpulkan dari hasil jawaban tes obyektif yang diberikan, 

nilai-nilai yang tinggi pada suatu obyek atau masalah biasanya 

menunjukkan minat yang tinggi pula terhadap hal tersebut.  

d) Inventoried interest adalah minat yang diungkapkan dengan 

menggunakan alat-alat yang distandardisasikan, dimana biasanya 

berisi pertanyaan-pertanyaan yang ditunjukan kepada subyek 
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apakah ia senang atau tidak senang terhadap sejumlah aktivitas 

atau sesuatu obyek yang ditanyakan. 40 

c. Ciri-ciri Minat belajar 

Berikut beberapa ciri-ciri minat belajar pada siswa:  

1. Memiliki perhatian terhadap pelajaran 

Siswa fokus saat guru menjelaskan dan memperhatikan materi 

pembelajaran. 

2. Rasa senang dalam belajar 

Siswa merasa antusias dan tidak terpaksa ketika mengikuti pelajaran. 

3. Aktif bertanya dan menjawab 

Siswa menunjukkan keingintahuan dengan bertanya atau menjawab 

pertanyaan guru. 

4. Rajin mengerjakan tugas 

Siswa berusaha menyelesaikan tugas dengan baik dan tepat waktu. 

5. Memiliki keinginan untuk belajar lebih lanjut 

Siswa mencari tambahan informasi melalui buku, internet, atau sumber 

lainnya. 

6. Konsentrasi saat belajar 

Siswa mampu mengikuti pembelajaran dengan serius tanpa mudah 

terganggu. 

7. Berpartisipasi dalam kegiatan belajar 

 
 40Muhbib Abdul Wahab, Psikologi Suatu Pengantar Dalam Perspektif Islam, hlm. 265-

268. 
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Siswa aktif dalam diskusi, kerja kelompok, maupun praktik 

pembelajaran. 

8. Memiliki motivasi untuk memperoleh hasil yang baik 

Siswa berusaha meningkatkan nilai dan prestasi belajarnya.41 

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, maka dapat ditarik 

kesimpulan bahwa minat belajar merupakan suatu rasa ketertarikan, 

perhatian, dan keinginan yang muncul dari dalam diri siswa terhadap 

kegiatan belajar tanpa adanya paksaan dari orang lain. Minat belajar 

ditunjukkan melalui sikap senang terhadap pelajaran, perhatian yang 

tinggi saat proses pembelajaran berlangsung, keaktifan dalam bertanya 

maupun menjawab pertanyaan, serta kesungguhan siswa dalam 

mengerjakan tugas dan memahami materi pembelajaran. Siswa yang 

memiliki minat belajar tinggi biasanya akan lebih bersemangat 

mengikuti pelajaran, memiliki rasa ingin tahu yang besar, serta 

berusaha memperoleh hasil belajar yang baik. Dengan adanya minat 

belajar, proses pembelajaran dapat berlangsung lebih efektif karena 

siswa terdorong untuk belajar dengan kemauan dan kesadaran sendiri.  

d. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Minat Belajar  

Faktor-faktor yang mempengaruhi timbulnya minat menurut 

pendapat Crow and Crow adalah sebagai berikut:  

 
41 Slameto, Belajar dan Fakto-faktor yang Mempengaruhinya (Jakarta: Rineka Cipta, 

015), hlm. 180. 
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1) Dorongan dari dalam diri individu, misalnya dorongan ingin tahuakan 

membangkitkan minat untuk membaca, belajar, menuntut ilmu, 

melakukan penelitian, dan lain-lain.  

2)  Motif sosial, misalnya minat untuk belajar atau menuntut ilmu 

pengetahuan timbul karena ingin mendapat penghargaan dari 

masyarakat, karena biasanya yang memiliki ilmu pengetahuan cukup 

luas (orang pandai) mendapat kedudukan yang tinggi dan terpandang 

dalam masyarakat.  

3) Emosional, minat memiliki hubungan erat dengan emosi. Bila 

seseorang mendapatkan kesuksesan pada aktivitas akan menimbulkan 

perasaan senang, dan hal tersebut akan memperkuat minat terhadap 

aktivitas tersebut, sebaliknya suatu kegagalan akan menghilangkan 

minat terhadap hal tersebut.42 

  Minat belajar adalah kecenderungan hati seseorang 

terhadap pelajaran yang ia inginkan. Timbulnya minat belajar 

disebabkan berbagai hal. Misalnya karena ingin yang kuat untuk 

memperoleh suatu pekerjaan yang baik serta ingin memperoleh 

kesenangan dan keinginan. Selain cara belajar, faktor-faktor lain yang 

mempengaruhi belajar, yaitu: 

1) Keadaan Fisik  

 Orang yang belajar tidak terlepas dari kondisi fisiknya. 

Seseorang yang sering sakit prestasinya akan menurun. 

 
 42Muhbib Abdul Wahab, hlm.264-265. 
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Seseorang yang cacat, misalnya kurang pendengaran, kurang 

penglihatan prestasinya juga kurang apabila dibandingkan 

dengan yang normal.  

2) Kondisi Psikis  

 Keadaan psikis yang kurang baik banyak sebabnya, 

mungkin ditimbulkan oleh keadaan fisik yang tidak baik, sakit, 

cacat, mungkin disebabkan oleh gangguan atau keadaan 

lingkungan, situasi rumah, keadaan keluarga, ekonomi dan 

lainlainnya atau pemusatan rumah terhadap soal-soal lain. Ini 

semua menjadi gangguan belajar. 

3) Kemauan  

 Kemauan ini memegang peranan yang penting di dalam 

belajar. Adanya kemauan dapat mendorong belajar dan 

sebaliknya tidak adanya kemauan dapat memperlemah belajar.43 

Adapun faktor-faktor yang mempengaruhi minat belajar digolongkan 

menjadi dua faktor, yaitu: 

1) Faktor Internal (Faktor yang berasal dari dalam diri)  

a) Faktor Fisiologis  

  Aspek ini menggambarkan tentang keadaan umum jasmani 

yang menandai tentang tingkat kebugaran organ-organ tubuh yang 

dapat mempengaruhi semangat dan keinginan seseorang dalam 

belajar.  

 
 43Mustaqim dan Abdul Wahib, Psikologi Pendidikan (Jakarta: Rineka Cipta, 2010, t.t.), 

hlm. 63-64. 
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b) Faktor Psikologis  

  Aspek ini menggambarkan tentang keadaan inteligensi, 

sikap, bakat, minat atau motivasi seseorang tentang belajar. Semua 

aspek psikologis ini sangat besar pengaruhnya dalam meningkatkan 

minat belajar seseorang serta dapat mempengaruhi kuantitas dan 

kualitas belajarnya. Inteligensi pada umumnya dapat diartikan sebagai 

kemampuan psiko-fisik untuk mereaksi rangsangan atau 

menyesuaikan diri dengan lingkungan dengan cara yang tepat. Sikap 

adalah gejala internal yang berdimensi afektif berupa kecenderungan 

untuk mereaksi atau merespon (response tendency) dengan cara yang 

relatif tetap terhadap obyek orang, barang, dan sebagainya, baik secara 

positif maupun negatif.  

  Secara umum, bakat (aptitude) adalah kemampuan 

potensial yang dimiliki seseorang untuk mencapai keberhasilan pada 

masa yang akan datang. Secara sederhana, minat (interest) berarti 

kecenderungan dan kegairahan yang tinggi atau keinginan yang besar 

terhadap sesuatu. Dan pengertian dasar motivasi adalah internal 

organisme baik manusia ataupun hewan yang mendorongnya untuk 

membuat sesuatu, motivasi berarti pemasok daya (energizer) untuk 

bertingkah laku secara terarah.  

2) Faktor Eksternal (Faktor-faktor yang berasal dari luar)  

a) Faktor Lingkungan Sosial 
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 Lingkungan sekolah seperti para guru, para staf, 

administrasi, dan teman-teman sekelas dapat mempengaruhi 

semangat belajar seseorang. Lingkungan masyarakat dan tetangga 

juga teman-teman sepermainan di sekitar perkampungan juga dapat 

mempengaruhi aktivitas belajar seseorang.  

Serta yang lebih banyak mempengaruhi kegiatan belajar 

seseorang ialah orangtua dan keluarga. 

b) Faktor Lingkungan Nonsosial 

   Faktor-faktor yang termasuk lingkungan nonsosial ialah 

gedung sekolah dan letaknya, rumah tempat tinggal dan letaknya, 

alat-alat belajar, keadaan cuaca dan waktu belajar yang 

digunakan.Faktor ini  dipandang dapat turut menentukan tingkat 

keberhasilan belajar.44 

  Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa minat 

belajar merupakan kecenderungan untuk memperhatikan suatu 

kegiatan terhadap perubahan tingkah laku, dan merupakan suatu 

kondisi dimana seseorang merasa suka iri-ciri yang berminat baik 

dan tertarik pada suatu hal atau kegiatan tanpa ada yang menyuruh. 

ciri-ciri siswa yang berminat baik dalam belajar, yaitu melakukan 

kegiatan:  

 

 

 
 44Syah, Psikologi Beljar, hlm. 146-155. 
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a. Mengatur waktu dan tempat untuk belajar.  

b. Mengikuti les/privat.  

c. Bertanya atau mencari jawaban jika ada pertanyaan atau 

pengetahuan baru yang belum dipahami.  

d. Mengikuti kegiatan yang edukasi seperti seminar. 

e. Bersemangat mempelajari hal baru yang berguna untuk 

menambahkan wawasan. 

f. Aktif belajar di kelas. 

g. Memiliki kecenderungan yang tetap untuk memperhatikan dan 

mengenang terus-menerus. 

h. Mengerjakan tugas dengan tepat waktu. 

i. Membaca buku pelajaran yang di kasih oleh guru. 

j. Mengikuti kegiatan tambahan dari guru.45 

B. Peneliti Terdahulu 

Penelitian ini bukanlah yang pertama kali dilakukan oleh penulis, 

sudah ada peneliti sebelumnya: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Mansur tahun 2022, Fakultas Tarbiyah 

Dan Ilmu Keguruan, jurusan  Pendidikan Agama Islam. Menyatakan 

bahwa tidak terdapat pengaruh yang signifikan antara Game Online 

terhadap Prestasi Belajar Pendidikan Agama Islam  pada siswa kelas 

XI IPA di Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Batang Toru. Pada taraf 

kesalahan ditetapkan5%  pengaruh terhadap perestasi belajar 

 
45 Muhibbin Syah, Psikologi Belajar (Jakarta: Rajawali Pers, 2012), hlm. 146 
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pendidikan agama islam. Adapun perbedaan dengan peneliti ini adalah 

lokasi, waktu peneliti.46 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Agung Salim, Fakultas Tarbiyah dan 

Keguruan, Jurusan Pendidikan Agama IslamUIN Makasar, 

menyatakan bahwa analisis pengaruh Game Online terdapat 

rendahnya minat belajar mahasiswa. Hasil penelitian menunjukkan 

adanya pengaruh Game Online terhadap Perilaku Belajar Mahasiswa 

Jurusan Pendidikan Agama Islam. Adapun Kesamaanya dengan 

penelitian ini adalah sama-sama membahas mengenai bermain game 

online.47 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Nurfadilah RamdaniFakultas keguruan 

dan ilmu pendidikan, menyatakan bahwa Pengaruh Game Online 

Terhadap Minat Belajar siswa berpengaruh negatif dan signifikan 

terhadap minat belajar siswa. Adapun hasil penelitian menunjukkan 

bahwa Game Online berpengaruh terhadap minat belajar siswa sebesar 

29,1% sedangkan sisinya disebabkan oleh faktor lain yang tidak di 

ketahui.48 Kesamaannya dengan penelitian ini adalah sama-sama 

meneliti tengtang game online terhadap minat belajar siswa. 

 

 

 
 46Mansur Mansur, “Pengaruh Game Online Terhadap prestasi Pendidikan Agama Islam di 

Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Batang Toru” (skripsi, Batang Toru, 2022). 
47 Agung Salim, Pengaruh Game Online Terhadap Perilaku Belajar Mahasiswa Jurusan 

Pendidikan Agama Islam” (Skripsi, Makasar, 2018), hlm. 22 
48 Nurfadilah Ramdani, Pengaruh Game Online Terhadap Minat Belajar Siswa Kelas VI 

SDN Bawakarang 1 Kota Makasar, (Skripsi, Makasar, 2018). 
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C. Kerangka Berpikir 

Perkembangan teknologi informasi telah membawa perubahan dalam 

kehidupan siswa, salah satunya melalui penggunaan game online. Game 

online merupakan permainan yang dapat diakses melalui jaringan internet 

dan banyak diminati oleh siswa karena menawarkan hiburan, tantangan, 

serta interaksi dengan pemain lain. Intensitas bermain game online yang 

tinggi dapat memengaruhi aktivitas belajar siswa. 

Minat belajar merupakan rasa suka, ketertarikan, perhatian, dan 

keterlibatan siswa dalam kegiatan belajar. Siswa yang memiliki minat 

belajar tinggi cenderung lebih aktif mengikuti pembelajaran, mengerjakan 

tugas, dan berusaha mencapai prestasi yang baik. Sebaliknya, rendahnya 

minat belajar dapat menyebabkan kurangnya perhatian terhadap pelajaran 

dan menurunnya hasil belajar. 

Bermain game online yang berlebihan dapat mengurangi waktu 

belajar, menurunkan konsentrasi, serta mengurangi motivasi siswa untuk 

mengikuti kegiatan pembelajaran. Namun, penggunaan game online yang 

dilakukan secara wajar dan terkontrol dapat memberikan hiburan tanpa 

mengganggu proses belajar. Oleh karena itu, terdapat dugaan bahwa 

bermain game online memiliki pengaruh terhadap minat belajar siswa. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini dilakukan untuk 

mengetahui apakah terdapat pengaruh bermain game online terhadap minat 

belajar siswa di MI Negeri 3 Padang Lawas. 
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Berdasarkan uraian di atas maka penggunaan game 

onlineberpengaruh terhadap minat belajar  siswa. Hal ini digambarkan 

sebagai berikut: 

   

 

 

 

Gambar 1. 

Pengaruh bermain Game Online terhadap minat belajar siswa 

 

Keterangan : 

X= Penggunaan Media Sosial 

Y= Minat Belajar Siswa 

= Garis Pengaruh 

D. Hipotesis 

Definisi hipotesis sebagai hubungan yang diperkirakan secara logis 

di antara dua atau lebih variabel yang diungkap dalam bentuk pernyataan 

yang dapat diuji. Hipotesis merupakan jawaban sementara atas pertanyaan 

penelitian.Dalam hal ini hipotesis sangat berkaitan dengan perumusan 

masalah, karena perumusan masalah merupakan pertanyaan penelitian 

yang harus dijawab pada hipotesis, dan dalam menjawab rumusan masalah 

Minat Belajar  siswa 

Variabel (Y) 

 

Penggunaan Game 

Online Variabel (X) 

Mobiel Legends, free 

fire 
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dalam hipotesis haruslah berdasar pada teori dan empiris.49Hipotesis yang 

peneliti ajukan adalah sebagai berikut: 

Ha : Terdapat Pengaruh yang signifikan antara bermain Game Online 

Terhadap Minat Belajar Siswa Madrasah Ibtidaiyah (MI) Negeri 3 

Padang Lawas. 

Ho :  Tidak Terdapat Pengaruh yang signifikan antara bermain Game 

Online Terhadap Minat Belajar  Siswa Madrasah Ibtidaiyah (MI) 

Negeri 3 Padang Lawas. 

 

  

 
 49Juliansyah Noor, Metodologi Penelitian (Jakarta: Karisma Putra Utama, 2013, t.t.), hlm. 

79. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

A. Lokasi dan Waktu Penelitian 

1. Lokasi Penelitian  

Lokasi penelitian akan dilakukan di Desa Paran napa jae, barumun 

Barat, Padang Lawas yang memiliki luas ± 12 𝑘𝑚2, dengan bentuk 

topografi tanah berbentuk daratan. Sedangkan batas-batas daerah Desa 

Parannapa Jae ini adalah sebagai berikut: 

Sebelah Utara : Desa  Gading  

Sebelah Selatan : Desa Galanggang Dan Desa Raya Bahu 

Sebelah Timur : Desa Sidongdong Batu Sundung 

Sebelah Barat : Desa Bire 

 

 

 

 

    Gambar 1.1 

Peta Wilayah Barumun Barat 

 

Secara teoritis, alasan peneliti memilih Game Online dikarenakan 

aktivitas ini sangat terlalu berlebihan, penelitian ini ingin mengkaji siswa 

yang sering bermain Game Online sehingga dapat mempengaruhi hasil 

prestasi mereka.  
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Sedangkan secara praktis alasan peneliti memilih di MIN 3 Padang 

Lawas, karna lokasi penelitian tersebut merupakan lokasi tempat tinggal 

peneliti, sehingga peneliti lebih dapat diterima dan lebih mudah dalam 

mengumpulkan data. 

2. Waktu Penelitian 

Tabel 1.1 

Waktu Rencana penelitian 

Rancangan 

penelitian 

Tahun 2024 

 

Bulan 

Mei   Jun  Jul   Agus   Okt  

Pengesahahan 

judul 

      

Mulai 

bimbingan 

      

Seminar 

proposal 

      

Revisi 

proposal 

      

Penelitian 

lapangan 

      

Menyusun 

skripsi 

      

Seminar       
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B. Jenis Penelitian 

Metode penelitian kuantitatif merupakan salah satu jenis penelitian yang  

spesifikasinya adalah sistematis, terencana, dan terstruktur dengan jelas sejak 

awal hingga pembuatan desain penelitiannya. Definisi lain menyebutkan 

penelitian kuantitatif adalah penelitian yang banyak menuntut penggunaan 

angka, mulai dari pengumpulan data, penafsiran terhadap data tersebut, serta 

penampilan dari hasilnya. Demikian pula pada tahap kesimpulan penelitian 

akan lebih baik bila disertai dengan gambar, tabel, grafik, atau tampilan 

lainnya.50 

Penelitian ini menggunakan tipe penelitian deskriptif dengan pendekatan 

kuantitatif. Metode Penelitian Kuantitatif, sebagaimana dikemukakan oleh 

Sugiyono yaitu: Metode penelitian yang berlandaskan pada filsafat positivisme, 

digunakan untuk meneliti pada populasi atau sampel tertentu, pengumpulan 

data menggunakan instrumen penelitian, analisis data bersifat 

kuantitatif/statistik, dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang telah 

ditetapkan.51 

 
50 Syaifuddin Anwar, Metode Penelitian (Yokyakarta: Pustaka Pelajar, 2004) hlm. 5 
51 Gempur Santoso, Fundamental Metodologi Penelitian Kualitatif Dan Kuantitatif, 

(Jakata: Prestasi Pustaka, 2005) hlm. 43. 

Hasil 

Sidang 

Munaqosah 
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Penelitian deskriptif pada umumnya dilakukan dengan tujuan utama, yaitu 

menggambarkan secara sistematis fakta dan karakteristik objek dan subjek 

yang diteliti secara tepat. Penelitian deskriptif pada umumnya dengan tujuan 

utama, yaitu menggambarkan secara sistematis fakta dan karakteristik objek 

dan subjek yang diteliti secara tepat. Penelitian deskriptif adalah penelitian 

yang diarahkan untuk memberikan gejala-gejala dan fakta-fakta atau kejadian-

kejadian secara sistematis dan akurat, dalam penelitian deskriptif cenderung 

tidak perlu mencari ataumenerangkan saling hubungan dan menguji hipotesis. 

Penelitian deskriptif dalam penelitian ini dimaksudkan untuk mendapatkan 

gambaran dan keterangan-keterangan mengenai pengaruh bermain game online 

terhadap minat belajar siswa Madrasah Ibtidaiah (MI) Negeri 3 Padang Lawas. 

Melalui pendekatan ini penulis berharap dapat menggambarkan bagaimana 

proses belajar dan juga tingkat minat siswa yang terpengaruh oleh Game 

Online. Menurut Arikunto bahwa penelitian deskriptif adalah penelitian yang 

dimaksudkan untuk menyelidiki keadaan, kondisi atau hal-hal lain yang sudah 

disebutkan, yang hasilnya dipaparkan dalam bentuk laporan penelitian. Peneliti 

tidak mengubah, menambah, atau memalsukan objek atau wilayah penelitian. 

Peneliti hanya memotret apa yang terjadi pada diri objek atau wilayah yang 

diteliti, kemudian memaparkan apa yang terjadi dalam bentuk laporan 

penelitian secara lugas, seperti apa adanya. 
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C. Populasi dan Sampel  

1. Populasi  

Populasi adalah keseluruhan subjek penelitian.52 Populasi 

merupakan keseluruhan dari objek penelitian yang dapat berupa manusia, 

hewan, tumbuh-tumbuhan, udara, gejala, nilai, peristiwa, sikap hidup, dan 

sebagainya, sehingga objek-objek ini dapat menjadi sumber data 

penelitian.53 Populasi adalah keseluruhan gejala/satuan yang ingin 

diteliti.54 Populasi dalam penelitian ini adalah siswa laki-laki kelas VI 

Madrasah Ibtidaiah Negeri 3 Padang Lawas yang berjumlah 21 orang. 

2. Sampel  

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki 

oleh populasi tersebut. Bila populasi besar, dan penelitian tidak mungkin 

mempelajari semua yang ada pada populasi, misalnya karena keterbatasan 

dana, tenaga dan waktu, maka peneliti dapat menggunakan sampel yang 

diambil dari populasi itu. 

Tehnik sampling adalah tehnik pengambilan sampel. Tehnik yang 

digunakan untuk menentukan sampel dalam penelitian ini adalah sampling 

 
52Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian, Edisi Revisi IV (Jakarta: Rineka Cipta, 2006), 

hlm .130 

53Burhan Bungin, Metodologi Penelitian Kuantitatif: Komunikasi, Ekonomi, dan 

Kebijakan Publik Serta Ilmu-Ilmu Sosial Lainnya (Jakarta: Kencana, 2005), hlm. 99 

54Ahmad Nizar Rangkuti, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, 

Kualitatif, PTK, danPenelitian Pengembangan (Bandung: Citapustaka Media, 2014), hlm. 51. 
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Jenuh yaitu tehnik penentuan sampel apabila semua anggota populasi 

digunakan sebagai sampel.55 

Peneliti menggunakan sampel yang kurang dari 100 maka mengbil 

secara keseluruhan dari populasi. Adapun sampel dari peneliti ini adalah 

11 orang yaitu, siswa kelas VI Madrasah Ibtidaiah (MI) Negeri 3 Padang 

Lawas. Sampel penelitian ini diambil seluruh siswa laki-laki kelas VI MIN 

3 Padang Lawas. 

Tabel 1.2 

Jumlah Sampel: Siswa Kelas VI 

No Kelas  Jumlah Siswa Jumlah Sampel 

1 VI (laki-laki) 21 siswa  21 siswa 

 Jumlah 21 siswa 

 

Sampel merupakan sebagian atau wakil populasi yang diteliti, 

apabila jika subjeknya lebih besar dari 100 dapat diambil 10%-15% 

atau 20%-25%. Sebaliknya apabila sampelnya kurang dari 100 maka 

lebih baik diambil semua.56  

Karena populasinya kurang dari 100, maka peneliti mengambil 

jumlah keseluruhan populasi sebagai sampel dari penelitian dengan 

jumlah 21 orang, yaitu Siswa Kelas VI Madrasah Ibtidaiah (MI) Negeri 

3 Padang Lawas yang ditentukan secara population sampling. Penarikan 

sampel bagi seorang peneliti bertujuan untuk memudahkan peneliti 

 
55Sugiyono, Motode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif dan R&D) 

(Bandung: Alfabeta, 2019), hlm.118-120. 
56 Bambang Prasetyo Dan Lina Miftahul Jannah, Metode Penelitian Kuantitatif Teori Dan 

Aplikasi(Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 2008), hlm. 119. 



49 
 

 
 

dalam meneliti permasalahan yang diangkat sebagai judul penelitian. 

Sampel penelitian ini diambil seluruh siswa Kelas VI Madrasah 

Ibtidaiah (MI) Negeri 3 Padang Lawas. 

D. Tehnik  Pengumpulan Data 

1. Angket (kuesioner) Tentang Variabel X 

Angket adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 

memberi pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk 

dijawab.57 Adapun angket (kuesioner) ini merupakan alat ukur penilaian 

yang diberikan kepada siswa yang dijadikan sebagai responden dan 

digunakan untuk variabel X (Pengaruh Game Online). Dan angket yang 

digunakan adalah angket tertutup. Dalam hal ini menggunakan Skala likert 

dengan lima alternative jawaban, dalam bentuk pernyataan yaitu a, b, c, d, 

e, dengan menggunakan bentuk pernyataan yang positif, yaitu 

menggunakan jenis pernyatan yang membangun.58 Skor jawaban setiap 

item pernyataan positif menggunakan: 

a.Sangat setuju, dengan skor : 5 

b.Setuju, dengan skor : 4  

c. Ragu-ragu, dengan skor : 3 

c.Tidak setuju, dengan skor : 2 

d.Sangat tidak setuju, dengan skor: 1 

 
57Suharsimi Arikunto, Manajemen Penelitian, (Jakarta: PT. Rineka Cipta, 2003), hlm. 160 

58Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktek, (Jakarta: Rineka 

Cipta, 2002), hlm. 216. 
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Sedangkan skor setiap jawaban untuk pernyataan negatif adalah: 

a.Sangat setuju, dengan skor : 1 

b.Setuju, dengan skor : 2 

c.Ragu-ragu, dengan skor : 3 

c.Tidak setuju, dengan skor : 4 

d.Sangat tidak setuju, dengan skor : 5 

     Metode ini di gunakan untuk memperoleh data tentang 

penggunaan  game online siswa dalam pilihan ganda kepada siswa 

Madrasah Ibtidaiah (MI) Negeri 3 Padang Lawas. gambaran pertanyaan itu 

seperti ini  Game online adalah yang menggunakan media elektronik, 

berbentuk multimedia yang dibuat semenarik mungkin agar pemain dapat 

mendapatkan kepuasan batin. Game online bisa dilakukan di mana saja. 

Game online mempunyai dafpak negatif seperti akan membuat peserta 

didik malas belajar, uang jajan sekolahnya akan di selewengkan untuk 

membeli paket data, lupa waktu dan akan mempengaruhi minat belajranya. 

Ciri siswa yang memiliki minat belajar, yaitu mempunyai 

kecenderungan, ada rasa suka dan senang pada sesuatu yang diminati, dan 

memiliki kemampuan pembawaan. Dan paktor yang mempengaruhi minat 

belajar yaitu dorongan dari diri sendidri,motif sosial seperti ini timbul 

karena ingin mendapat penghargaan dari masyarakat, emosional ini timbul 

karena ada bila seseorang mendapatkan kesuksesan akan menimbulkan 

rasa senang. Untuk mengukur penggunaan Game Online peneliti 
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menggunakan kisi-kisi intrumen. Adapun kisi-kisi intrumen peneliti yang 

peneliti gunakan sebagai berikut: 

Tabel 1.3 

Kisi-kisi instrumen angket variabel “Game Online” 

variabel Indikator No butir soal Jumlah  

positif negatif 

Game online  1. Frekuesi bermain game 

online 

1 2 2 

2. Durasi bermain game 

online 

3 4 2 

3. Ketertarikan terhadap game 

online 

 5 6 2 

4. Pengaruh game terhadap 

belajat 

7 8 2 

5. Konsentrasi belajar 9 10 2 

6. Intensitas bermain 11 12 2 

7. Pengaruh teman 13 14 2 

8. Pengendalian diri 15 16 2 

9. Penggunaan waktu belajar 17 18 2 

10. Pengawasan orang tua 19 20 2 

 Jumlah 20 
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2. Angket (Kuesioner) Tentang Variabel Y 

Angket merupakan suatu daftar tentang topik tertentu yang di 

berikan kepada subjek baik secara individu maupun kelompok, untuk 

mendapatkan informasi tertentu.59 Adapun angket ini disebarkan kepada 

siswa siswi Madrasah Ibtidaiah (MI) Negeri 3 Padang Lawas. 

Angket bertujuan memperoleh data mengenai permasalahan dalam 

penelitian ini. Dalam hal ini, peneliti menggunakan kuisioner tertutup di 

mana peneliti memberikan pertanyaan yang disertai jumlah artikel 

jawaban yang disediskan. 

Untuk mengukur persepsi siswa tentang Minat Belajar siswa di 

Madrasah Ibtidaiah (MI) Negeri 3 Padang Lawas, maka peneliti membuat 

kisi-kisi instrument. Adapun kisi-kisi intrument penelitian yang peneliti 

gunakan adalah sebagai berikut: 

Tabel 1.4 

Kisi-Kisi Intrumen Penelitian Tentang Minat Siswa 

No indikator Nomor butir soal Jumlah  

1 Perasaan senang  1,2,3 3 

2 Ketertarikan untuk belajar 4,5,6,7 4 

3 Perhatian  8,9,11 3 

4 Keterlibatan 10,12,15 3 

5 Keinginan belajar 13,14, 16 3 

6 Disiplin belajar 17,18,19,20 4 

 
59 Ibnu Hajar, Dasar-dasar Metodologi Penelitian Kuantitatif Dalam Pendidikan, 

(Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 1996), h. 181. 
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Jumlah  20 

 

E. Uji Instrumen  (Valaditas dan Reliabilitas) 

1. Uji Validitas 

Validitas sering disebut dengan kesahian. Suatu alat ukur disebut 

memiliki validitas bilamana alat ukur tersebut layak mengukur objek 

yang seharusnya dilakukan dan sesuai dengan kriteria tertentu validitas 

juga diartikan sebagai adanya kesesuaian antara alat ukur dengan fungsi 

pengukuran dan sasaran pengukuran.60 

Berdasarkan instrumen yang dilakukan dalam penelitian ini maka 

penulis melakukan uji validitas instrumen dengan rumus korelasi 

product moment. Jika 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔  >𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka dilakukan valid, begitu juga 

jika 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  maka tes tersebut tidak valid, adapun rumusnya. 

𝑟𝑥𝑦 =
𝑛 (∑𝑥𝑦) − (∑𝑥)(∑𝑦)

√{𝑛∑𝑥2 − (∑𝑥)2} {𝑛∑𝑦2 −  (∑𝑦)2}
 

   Keterang: 

   𝑟𝑥𝑦 = Koefisien korelasi product moment 

   ∑𝑥 = Jumlah Seluruh skor x 

   ∑𝑦 = Jumlah seluruh skor y 

   ∑𝑥𝑦 = jumlah perkalian skor x dan y 

 𝑛     = Jumlah responden 

 
60 S, Nasution, Metode Reseatch ( Penelitian Ilmia) (Jakarta: Bumi Aksara. 2003), 

hlm.74. 
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Butir tes diketahui valid jika 𝑟𝑥𝑦 dalam kategori kuat dan sangat 

kuat sesuai dengan tabel koefisien korelasi. 

Tabel 1.5 

Koefesien Korelasi Nilai r 

 

 

Hasil validasi seluruh butir angket yang telah diuijicobakan valid 

tersedia di lampiran. 

2. Uji Realibilitas 

Realibilitas adalah sajauh mana hasil suatu pengukuran dapat 

dipercaya, maksudnya apabila dalam beberapa pelaksana pengukuran 

terdapat kelompok yang sma peroleh hasil yang relatif sama.61 

Berhubung instrumen yang diberikan adalah angket maka nilainya 

adalah skor dan skor yang diberikan bukan 1 dan 0. Uji coba dilakukan 

dengan trhnik “sekali tembak” yaitu diberikan satu kali saja kemudian 

hasilnya dianalisis dengan menggunakan rumus alpha cronbach yaitu: 

𝑟11= (
𝑘

𝑘 − 1
) 1 −

∑ 𝜎𝑏2

𝜎𝑡2
 

 Keterangan:  

 
61 S, Nasution, Metode Reseatch ( Penelitian Ilmia) (Jakarta: Bumi Aksara. 2003), 

hlm.74. 

Interval Koefesien Tingkat Hubungan 

0,80 – 1,000 Sangat Kuat 

0,60 – 0,799 Kuat  

0,40 – 0,599 Cukup Kuat 

0,20 – 0,399 Rendah  

0,00 – 0,199 Sangat Rendah 
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   𝑟11 = Nilai reabilitas angket 

   𝑘 = jumlah item 

1 = bilangan konstan 

∑𝜎𝑏2  = jumlah varian skor dari tiap-tiap butir item 

𝜎𝑡2 = variabel total 

Hasil penelitian reliabilitas angket ( 𝑟11 ) dikonsultasikan dengan 

tabel r product momenct dengan taraf signifikan 5% jika  𝑟11 ≥ 0,6  maka 

item angket yang diujicobakan akan reliabel dan apabila 𝑟11 ≤ 0,6  maka 

item angket yang diuji cobakan tidak reliabel. 

F. Analisis data 

Dalam menganalisis data peneliti menggunakan pendekatan 

analisis kuantitatif. Untuk memberikan gambaran umum tentang pemakai 

Game Online (variabel x ) dan Minat Belajar ( variabel Y), dilakukan 

dengan analisis secara deskriptif. Statistik deskriptif yang berfungsi untuk 

mendeskripsikan atau memberi gambaran terhadap obyek yang diteliti 

melalui data sampel atau populasi sebagaimana adanya, tanpa melakukan 

analisis dan  membuat kesimpulan yang berlaku untuk umum.62 Pada 

statistik deskriptif akan dikemukakan cara-cara penyajian data atau 

analisis data yaitu sebagai berikut: 

1. Mean (rata-rata) 

Mean adalah tehnik penjelasan kelompok yang didasarkan atas 

nilai rata-rata dari kelompok tersebut. Rumus yang digunakan yaitu:  

 
62 Sugiyono, Statistika untuk Penelitian (Bandung: Alfabeta, 2007), hlm. 29 
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 𝑥 =  
∑𝑓𝑥

𝑁
 

       Keterangan: 

       x = Mean (rata-rata) 

     ∑𝑓𝑦 = jumlah dari hasil perkalian antara masing-masing skor 

dengan frekuensinya. 

          N = jumlah data.63 

2. Median  

Median adalah salah satu tehnik penjelasan kelompok yang didasarkan 

atas nilai tengah dari kelompok data yang telah disusun urutannya dari 

yang terkecil sampai yang terbesar, atau sebaliknya dari yang terbesar 

sampai yang terkecil. Rumus yang digunakan yaitu: 

𝑀𝑒= 𝑏 + 𝑝 (
1

2
𝑛−𝑓

𝑓
) 

Keterangan: 

 𝑀𝑒
  : Median 

𝑏                : Batas bawah kelas median, yaitu dimana median terletak 

𝑝                : Panjang kelas interval 

𝑁               : Banyak data 

𝑓                : frekuensi kelas median 

𝐹             :Jumlah semua jenis frekuensi dengan tanda kelas lebih kecil 

dari tanda kelas mediam. 

3. Modus 

 
63 Anas sudijono, pengantar statistik pendidikan ( jakarta : raja grafindo persada, 2008), 

hlm. 85 
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Modus adalah tehnik penjelasan kelompok yang didasarkan atas 

nilai yang sering muncul dalam kelompok.rumus yang digunakan 

yaitu: 

𝑀𝑜= 𝑙 + 𝑖 (
𝑓𝑎

𝑓𝑎+𝑓𝑏
)  

Keterangan: 

𝑀𝑜  : Modus 

𝑙                 : Batas bawah nyata interval yang mengandung modus 

𝑖                 : Kelas interval 

𝑓𝑎               : Frekuensi yang terletak di atas interval yang mengandung   

modus 

𝑓𝑏            : Frekuensi yang terletak di bawah interval yang mengandung 

modus.64 

4. Standar deviasi 

Standar deviasi merupakan jumlah kuadrat semua deviasi nilai-

nilai individual terhadap rata-rata kelompok. Rumus yang digunakan 

yaitu: 

       𝑆𝐷 = √
∑𝑓𝑥2

𝑁
−  [

∑𝑓𝑥

𝑁
]

2
 

                  Keterangan: 

                  𝑆𝐷          : Standar deviasi 

                  𝑓𝑥2        : Jumlah hasil perkalian antara frekuensi masing-masing skor, 

dengan devisi skor yang telah dikuadratkan.  

 
64 Anas sudijono, pengantar statistik pendidikan, (jakarta: raja hrafindo persada, 2008), 

hlm. 106. 
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𝑓𝑥        : Jumlah hasil perkalian frekuensi masing-masing skor, dengan 

deviasi skor. 

𝑁                : Jumlah siswa 

 

5. Tabel distribusi frekuensi 

Tebel distribusi frekuensi adalah alat penyajian data statistik yang 

terbentuk kolom dan jalur, yang di dalamnya dimuat angka yang dapat 

melukiskan atau menggambarkan pencaran atau oembagian frekuensi 

dari variabel yang sedang menjadi objek penelitian.65 Dalam hal ini 

distribusi frekuensi relatif. Rumus yang diginakan yaitu: 

         𝑝 =  
𝑓

𝑁
𝑥 100%  

Keterangan: 

f = Frekuensi yang sedang dicari persentasenya 

p = Angka persentase 

N= Jumlah Frekuensi/ banyaknya individu. 

Untuk mengetahui kualitas setiap variabel secara kumulatif dapat 

digunakan rumus:  

Tingkat pencapaian 

 

= 

 

 100% 

 
65 Anas Sudijono, Pengantar Statistik Pendidikan,....hlm,38 

Skor perolehan (∑𝑠𝑘𝑜𝑟) 

Skor Maksimal (∑ respon x item soal x nilai tertinggi) 
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Setelah data dikumpulkan, selanjutnya data buat angket di 

analisis dengan menggunakan rumus statistik yaitu korelasi person 

product moment dan uji regresi sederhana sebagai berikut: 

1. Korelasi product momenct 

Product momenct correlation adalah salah satu tehnik untuk 

mencari kolelasi antara dua variabel yang akan digunakan disebut 

Product momenct correlation karena koefisien korelasinya 

diperoleh dengan cara mencari hasil perkalian dari momen-momen 

variabel yang dikorelasikan. 66 adapun rumus korelasi product 

momenct yaitu: 

𝑟𝑥𝑦 =
𝑛 (∑𝑥𝑦) − (∑𝑥)(∑𝑦)

√{𝑛∑𝑥2 − (∑𝑥)2} {𝑛∑𝑦2 −  (∑𝑦)2}
 

   Keterang: 

   𝑟𝑥𝑦 = Koefisien korelasi  

   ∑𝑥 = variabel bebas pemakaian (game online) 

   ∑𝑦 = variabel terikat (minat belajar) 

   ∑𝑥2 = jumlah kuadrat skor butir item variabel bebas 

 ∑𝑦  = Jumlah kuadrat skor butor item variabel terikat 

 ∑𝑥𝑦 = jumlah produk butir item variabel x dikali produk butir    

item variabel y 

    𝑛  = jumlah sampel 

 
66 Anas sudijono,...hlm, 190 
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2. Regresi linear sederhana 

Regresi linear sederhana merupakan suatu prosedur untuk 

mengetahui  arah hubungan matematikan dalam bentuk persamaan 

antara variabel tidak bebas tunggal dengan variabel bebas tunggal. 

Rumus regresi linear sederhana sebagai berikut: 

𝑌 =  𝛼 + 𝑏𝑥  

 Keterangan: 

 Y = Variabel terikat 

 X = Variabel bebas 

 a = Intersip 

 b = Koefision regresi 

 Untuk melihat bentuk korelasi antara variabel dengan 

persamaan regresi tersebut maka nilai a dan b harus ditentukan 

terlebih dahulu. 

 𝑏 =  
𝑛 ∑𝑥𝑌−( ∑𝑋)(∑𝑌)

∑𝑋2− (∑𝑋)2   

𝑎 =  
∑𝑥−𝑏∑𝑥

𝑛
  

𝑟𝑛 =  
𝑁 ∑𝑥𝑦−(∑𝑥)(∑𝑦)

√(𝑁 ∑𝑥2− (∑𝑥 )2(𝑁 ∑𝑥2−(∑𝑦)2)
  

𝑟𝑛 nilai t 

𝑡
ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔= 

𝑟√𝑛−2

√1−𝑟2

  

Selanjutnya dilakukan uji signifikan dengan uji 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔dan 

setelah diperoleh hasil uji signifikasi, maka hasil tersebut 

dikonsultasikan kepada 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 pada taraf signifikasi 5% untuk 
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melihat apakah pengaruh yang ditentukan signifikan atau tidak 

dengan kemungkinan: 

1) Jika 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔>  𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka 𝐻𝑎 ditolak 

2) Jika 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔<  𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka 𝐻𝑜 diterima 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN 

A. Temuan Umum 

Madrasah Ibtidaiah (MI) Negeri 3 Padang Lawas merupakan salah 

satu sekolah jenjang Madrasah Ibtidaiah (MI) berstatus negeri yang berada 

di wilayah kec.Barumun Tengah, kab. Padang Lawas, Sumatera Utara. 

MIN 3 Padang Lawas didirikan pada tanggal 1 januari 1970 dengan SK 

pendidikan yang berada dalam naungan kementerian Agama. Operator 

yang bertanggung jawab adalah Rosmalinar Harahap. Dengan adanya 

keberadaan Madrasah Ibtidaiah (MI) Negeri 3 Padang Lawas, diharapkan 

dapat memberikan kontribusi dalam mencerdasankan anak bangsa di 

wilayah kec. Barumun Tengah, kab. Padang Lawas. 

 Sekolah ini telah terakreditas B dengan Nomor SK Akreditas 

1452/BAN-SM/SK/2019 pada tanggal 12 Desember 2019. Alamatnya 

berada di Desa Parannapa Jae, kec. Barumun Tengan, kab. Padang Lawas. 

Mereka memiliki 150 siswa dan 20 guru dengan data sebagai berikut: 

Tabel 1.6 

Nama guru 

No Nama Guru 

1 Rosmaniar hrp 

2 Khoirul safri hrp 

3 Kombang nasution 

4 Anwar suwandi nasutiom 

5 Maragunung tanjung 

6 Ermilan lubis 

7 Afnita nauli hasibuan 

8 Fitri hayati siregar 

9 Siti romsani  

10 Ika herawati hasibuan 

11 Marjuki hasibuan 
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12 Nuranny harahap 

13 Hottida sari daulay 

14 Yusnaini nasution 

15 Hairani siregar 

16 Septi hasanah harahap 

17 Rahmika rani 

18 Lely karmila dasopang 

19 Zahrona 

20 Susi efriana 

 

Adapun visi misi sekolah MIN 3 Padang Lawas yaitu: 

1. Visi 

“unggul dalam fasilitas dan prestasi berdasarkan disiplin, moral, 

akhlak dan ilmu” 

2. Misi 

a. Melaksakan proses pembelajaran yang sistimatis 

b. Membentuk sumber daya manusia yang aktif, kreatif, inovatif 

sesuai dengan perkembangan jaman. 

c. Menyiapkan generasi unggul yang memiliki potensi di bidang 

imtaq dan imtek 

d. Membangun citra madrasah sebagai mitra terpercaya di masyarakat 

e. Membuka kerjasama yang baik dengan masyarakat  

f. Melaksanakan kegiatan extrakurikuler.  

B. Deskripsi Data Penelitian 

Adapun dalam penelitian ini, yang terdiri dari dua variabel yaitu 

variabel Kecanduan Game Online dan variabel Minat Siswa Madrasah 

Ibtidaiah (MI) Negeri 3 Padang Lawas. Kecanduan Game Online 

merupakan variabel Independen (X) yang terdiri dari 20 item pertanyaan 
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yang telah valid dan Minat Belajar Pendidikan Agama Islam Siswa 

Madrasah Ibtidaiah (MI) Negeri 3 Padang Lawas merupakan variabel 

dependen (Y) yang terdiri dari 20 item pertanyaan yang telah Valid. 

Deskripsi dari setiap variabel diuraikan sebagai berikut. 

1.  Gambaran Penggunaan Game Online  

Pada penelitian diperoleh 21 responden. Berdasarkan hasil 

perhitungan jawaban responden terhadap pertanyaan-pertanyaan yang 

tertera dalam angket mengenai Bermain Game Online dengan 

menggunakan statistik maka diperoleh skor-skor variabel Bermain Game 

Online ada pada table-tabel berikut ini 

Tabel 1.7 

Rangkuman skripsi data angket game online 

No  Statistik  Variabel X 

1 Skor maksimum 84 

2 Skor minimum  38 

3 Mean  61,85 

4 Median  63 

5 Modus  63 

6 Standar deviasi  13,33 
 

   Sumber Data : Excel 

Hasil pengolahan data menurunkan untuk variabel bermain game 

online memiliki nilai rata-rata mean 61,85, median 63, modus 54, standar 

deviasi 13,33; skor maksimum 84 dan skor minimum 38. Untuk lebih jelas 

tentang distribusi data berikut ini ditampilkan distribusi frekuensi tabel 

1.8.  
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Tabel 1.8 

Distribusi frekuensi data variabel game online 

Interval frekuensi Persentase% 

38-46 3 14% 

47-55 5 24% 

56-64 4 19% 

65-73 4 19% 

74-100 5 24% 

1=5 N=21 100% 

 Sumber Data : Excel 

Kemudian berdasarkan data distribusi frekuensi game online di atas 

akan dibuat berupa grafik persentase game online sebagai berikut: 

 
Gambar No 2 

Distribusi frekuensi Game Online 

Sumber Data : Excel 

Penyebaran skor variabel bermain game online sebagai tabel diatas 

menunjukkan bahwa responden yang interval kelas antara 38-45 sebanyak 

3 orang (14%), 50-55 sebanyak 5 orang (24%), 56-63 sebanyak 4 orang 

(19%), 66-74 sebanyak 4 orang (19%),  76-84 sebanyak 5 orang (24%). 

2. Variabel motivasi belajar (Y) 

Seperti variabel X diatas peneliti menyebarkan angket kepada 21 

siswa Madrasah Ibtidaiah (MI) Negeri 3 Padang Lawas, mereka mengisi 
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jawaban dari pertanyaan-pertanyaan itu, dari jawaban mereka itu maka 

mengelolah nilai angket yang sudah ditentukan dan dengan hasil 

dariperhitungan atau pengelolahan nilai-nilai angket tesebut maka peneliti 

mengurutkan nilai tertinggi dan terendah kemudian dilanjutkan dengan 

data statistik berikut dibawah ini dengan rumus dan cara yg ada pada 

bagian lampiran. 

Tabel 1.9 

Rangkuman skripsi data angket minat belajar 

No  Statistik  Variabel Y 

1 Skor maksimum 96 

2 Skor minimum  56 

3 Mean  82,28 

4 Median  84 

5 Modus  76 

6 Standar deviasi  11,20 
 

   Sumber Data : Excel 

Hasil pengelolahan data menunjukkkan untuk variabel Minat 

Belajar memiliki nilai rata-rata mean 82,28; median 84; modus 76; standar 

deviasi 11,20; skor maksimum 96; skor minimum 56. Untuk perhitungan 

yang lebih akurat ada di lampiran 2. 

Tabel 1.10 

Distribusi frekuensi data variabel game online 

Interval frekuensi Persentase% 

56-64 1 5% 

65-73 2 10% 

74-82 7 33% 

83-92 4 19% 

92-100 7 33% 

1=5 N=21 100% 

Sumber data: Excel 



67 
 

 
 

 
Gambar 3 

Grafik minat belajar 

 Sumber Data : Excel 

 

Penyebaran skor variabel Minat Belajar sebagai tabel diatas 

menunjukkan bahwa responden yang berada interval kelas antara 56-64 

sebanyak 1 orang (5%), 65-68 sebanyak 2 orang (10%), 74-80 sebanyak 7 

orang (33%), 84-91 sebanyak 4 orang (19%), 92-96 sebanyak 7 orang 

(33%) 

C. Analisis Data  

1. Uji Validasi Instrumen 

Setelah diberikan angket kepada siswa untuk memperoleh hasil 

Game Online (Variabel X), kemudian dilanjutkan tahap analisis data 

untuk menguji hipotesis penelitian ini adalah ”terdapat pengaruh yang 

signifikan antara Game Online terhadap Minat Belajar Siswa 

Madrasah Ibtidaiah (MI) Negeri 3 Padang Lawas”. Sehubungan 

dengan hal tersebut maka akan dilakukan pengujian, apakah hipotesis 

tersebut diterima atau tidak. Perhitungan yang dilakukan untuk 

menguji hipotesis yaitu dengan menggunakan perhitungan statistik. 
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Tabel 1.11 

Perhitungan statistik pengaruh Game Online terhadap Minat 

Belajar Madrasah Ibtidaiah (MI) Negeri 3 Padang Lawas. 

No Responden X Y X2 Y2 Xy 

1 R1 55 80 3025 6400 4400 

2 R2 50 96 2500 9216 4800 

3 R3 63 74 3969 5476 4662 

4 R4 63 76 3969 5776 4788 

5 R5 84 94 7056 8836 7896 

6 R6 74 84 5476 7056 6216 

7 R7 68 91 4624 8281 6188 

8 R8 52 85 2704 7225 4420 

9 R9 54 76 2916 5776 4104 

10 R10 71 78 5041 6084 5538 

11 R11 71 94 5041 8836 6674 

12 R12 40 75 1600 5625 3000 

13 R13 45 68 2025 4624 3060 

14 R14 56 84 3136 7056 4704 

15 R15 66 94 4356 8836 6204 

16 R16 38 92 1444 8464 3496 

17 R17 58 56 3364 3136 3248 

18 R18 54 76 2916 5776 4104 

19 R19 78 96 6084 9216 7488 

20 R20 83 93 6889 8649 7719 

21 R21 76 66 5776 4356 5016 

 N=21 ∑𝑋 =1299 ∑𝑌=1728 ∑𝑋2=83913 ∑𝑌2 =144700 ∑𝑋Y=107725 

Sumber Data : Angket 

  

 ∑𝑋    =1299 

∑𝑌    =1728 

∑𝑋2  =83913 

∑𝑌2  =144700 

∑𝑋𝑌 =107725 

𝑁      =21 
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1. Regresi Linear Sederhana 

𝑌 = 𝑎 + 𝑏𝑥  

a = 
(∑𝑦)(∑𝑥2)−(∑𝑥)(∑𝑥𝑦)

𝑛(∑𝑥2)−(∑𝑥)2   

   = 
(1,728)(83,913)−(1,299)(107,725)

21(83,913)−(1,299)2  

   = 
5,066,889

74,772
 

   = 67,76 

b = 
𝑛∑𝑥𝑦−(∑𝑥)(∑𝑦)

𝑛∑𝑥2−(∑𝑥)2   

   = 
2,262,225−2,244,672

1,762,173−1,687,401
 

   = 
17,553

74,772
 

   = 0,234 

Dari perhitunga regresi sederhana tersebut dapat diketahui bahwa 

konstanta adalah 67,76 dan koefesien regresi Game Online 0,234 

persamaan regreasinya adalah Y = 67,76 + 0,234 X. Dari persamaan 

regreasi tersebut dapat dianalisis sebagai berikut: 

a. Nilai konstanta, sebesar 67,76 jika lidak ada kenaikan nilai dari variabel 

Game Online (X), maka  nilai Minat Belajar siswa (Y) sebesar 67,76. 

b. koefisien regresi variabel minat belajar Siswa sebesar 0,234 

menyatakan bahwa setiap penambahan satu skor, maka nilai Game 

Online rnemberikan peningkatun sebesar 0,234 attinya ada pengaruh 

Yang positif antara  Game Online terhadap Minat Belajar Siswa. 
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2. Korelasi product Moment 

Untuk melihat pengaruh antara variabel  Game Online terhadap 

Minat Belajar Siswa Madrasah Ibtidaiah (MI) Negeri 3 Padang Lawas 

yaitu dengan menggunakan analisis korelasi product moment. 

Berdasarkan pengelolahan SPSS diperoleh hasil uji validitas 

sebagai berikut: 

      𝑟𝑥𝑦 = 
𝑁.∑𝑋𝑌−(∑𝑋).(∑𝑌)

√{𝑁.∑𝑋2−(∑𝑋)2}{𝑁.∑𝑌2−(∑𝑌)2}
 

  =
21.107725−(1299).(1728)

{21.83913−(1299)2}{21.144700−(1728)2}
 

                        =
17,553

√74,772.57,900
 

                       =
17,553

√4,329,298,800
 

                       = 
17,553

6,579,741
 

                       = 0,266 

     𝑟𝑥𝑦 = 0,266 

Dari hasil perhitungan  statistik menggunakan rumus korelasi 

product moment di atas, berdasarkan nilai 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔untuk pengaruh Game 

Online (X) dengan Minat Belajar (Y) adalah sebesar 0,266 < 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 0,432, 

maka dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh signifikan antara variabel 

Game Online dengan Minat Belajar Siswa. 

Untuk mencari konstribusi variabel X terhadap Y maka digunakan  

rumus keofisien determinasi yaitu: 

      KD = r2 x 100% 

      KD = 0,266 x 100% 
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      KD = 0,070756 x 100% 

      KD = 7% 

Berdasarkan perhitungan diatas, doperoleh sumbangan Game 

Online terhadap Minta Belajar siswa sebesar 7% sedangkan sisanya 

sebesar 93%  ditentukan oleh variabel lain. 

3. Uji t 

Adapun uji signifikan dalam penelitian ini yaitu dengan 

menggunakan uji t sebagai berikut: 

 t = 
𝑟√𝑛−2

√1−𝑟2
 

            t = 
0,266√21−2

1−(0,266)2  

            t = 
0,266√19

√1−0,070756
 

            t = 
0,266.4,4

√0,929244
 

            t = 
1,17

0,96
 

            t = 1,218 

berdasarkan uji t diatas kita dapat melihat kesignifikan pengaruh 

antara variabel. Harga uji t tersebut diuji pada taraf signifikan 5% dengan 

membandingkan 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 (1,218) dengan 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙(1,729) dimana 1,218< 

1,729 dengan demikian maka tidak ada pengaruh yang signifikan antara 

Pengaruh Game Online Terhadap Minat Belajar Pendidikan Agama Islam 

MIN 3 Padang Lawas, oleh karena itu Ho diterima Ha ditolak.  
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D. Pembahasan 

Penggunaan game online merupakaan suatu kebiasaan anak-anak 

jaman sekarang yang masih di jenang SD, Madrasah Ibtidaiah (MI) Negeri 

menggunakan game online dengan waktu yang bersamaan. Dalam 

memainkan game online terdapat dua perangkat penting yang harus 

dimiliki yaitu seperangkat computer dengan spesifikasi yang menandai 

koneksi dengan internet.67Penelitian ini di lakukan disekolah Madrasah 

Ibtidaiah (MI) Negeri 3 Padang Lawas, yang melibatkan 1 kelas yang 

dikhususkan untuk laki-laki yang berjumlah 21 siswa.  

Berdasarkan analisis dan pengujian hipotesis menunjukkan bahwa 

kedua variabel ini tidak memiliki korelasi kausalitas (pengaruh). 

Kausalitas adalah kebersamaan atau sebab akibat merupakan istilah 

hubungan dengan prinsip sebab-akibat yang ilmunya dan pengetahuannya 

yang secara otomatis bisa diketahui tanpa membutuhkan pengetahuan dan 

perantaraan ilmu yang lain; bahwa setiap tindakan akan memperoleh 

kepastian dan keharusan serta kekhususan eksistensinya akibat sesuatu 

atau berbagai hal lain yang mendahuluinya, merupakan hal-hal yang 

diterima tanpa ragu dan tidak memerlukan sanggahan.  

Hal ini berarti bahwa tidak  terdapat pengaruh antara Game Online 

terhadap minat belajar  Madrasah Ibtidaiah (MI) Negeri 3 Padang Lawas.  

 
67 Richa Pramudi Trinani, Stop Kecanduan Game Online, (Madium: Univma Press, 

2018), hlm. 4-5. 
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Kemudian hasil penelitian juga menunjukkan bahwa Game Online 

tidak memberikan pengaruh yang signifikan terhadap minat belajar 

Madrasah Ibtidaiah (MI) Negeri 3 Padang Lawas. Hal ini dibuktikan 

menggunakan korelasi product moment ditemukan rhitung < rtabe (pada taraf 

kesadaran ditemukan 0,266 < 0,432).  

Adapun pengaruh ini dibuktikan dari persamaan regresinya yaitu Ŷ 

= 67,76 + 0,234 X. Variabel Game Online sebesar 0,234 menyatakan 

bahwa setiap penambahan satu skor, maka nilai Game Online rnemberikan 

peningkatun sebesar 0,234 artinya ada pengaruh Yang positif antara  

Game Online terhadap Minat Belajar Siswa. 

Untuk mengetahui tidak berpengaruhnya di lihat dari Uji t 

diperoleh thitung<ttabel = 1,218 untuk thitung 1,729 untuk ttabel. Dengan 

demikian tidak ada Pengaruh Game Online Terhadap Minat Belajar 

Madrasah Ibtidaiah (MI) Negeri 3 Padang Lawas.  

Analisis peneliti kenapa terjadinya tidak ada pengaruh yang 

signifikan antara penggunaan Game Online terhada Minat Belajar Siswa 

Madrasah Ibtidaiah (MI) Negeri 3 Padang Lawas. Karena Game Online ini 

tidak digunakan di dalam kelas atau di sekolah. Maka penggunaannya di 

rumah dan masih ada awasan orangtua yang ketat kepada anaknya yang 

masih SD. 
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Setelah melakukan penelitian di Madrasah Ibtidaiah (MI) Negeri 3 

Padang Lawas dapat disimpulkan bahwa tidak ada pengaruh yang 

signifikan siswa yang menggunakan game online terhadap Minat belajar di 

kelas. Dengan di tolaknya Ha maka hipotesis penelitian terbukti tidak 

memiliki Pengaruh Game Online Terhadap Minat Belajar Siswa Madrasah 

Ibtidaiah (MI) Negeri 3 Padang Lawas. Hal ini menunjukkan bahwa game 

online memang tidak berpengaruh terhadap minat belajar siswa. 

E. Keterbatasan Peneliti 

Pelaksaan Penelitian ini telah dilaksanakan secara maksimal dan 

sesempurna mungkin dengan menggunakan prosedur penelitian ilmia, 

tetapi peneliti menyadari tidak luput dari kesilapan dan kekurangan, maka 

dalam penelitian ini juga dapat keterbatasan dan kelemahan yang tidak 

dapat dipungkiri. Pada umumnya yang menjadi sumber penyebab error 

pada suatu penelitian adalah sampling atau subyek analisisdan intrumen 

penelitian. Untuk meminimalisirkan hal tersebut maka peneliti melakukan 

konsultasi dengan pembimbing. 

Faktor keterbatasan juga berada ketika pengumpulkan dan 

penelitian yang disaring melalui angket yang diberikan kepada responden 

penelitian, maka dalam pelaksaannya didiga terdapat responden 

memberikan pilihan atau option pernyataan angket tidak sesuai dengan 

keadaan yang sebenarnya. Untuk mengatasi hal tersebut maka pelaksaan 

pemberian angket diperlukan pendamping selama pengisian angket.  
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil analisis data dan pengujian hipotesis, maka 

peneliti mengambil kesimpulan bahwa pengaruh Bermain Game Online 

terhadapa Minata Belajar  Siswa Madasah Ibtidaiyah ( MI) Negeri 3 

Padang Lawas, tidak terdapat pengaruh yang signifikan, dengan 

membandingkan thitung dengan ttabel dimana pada penelitian ini thitung 1,218 

lebih kecil dari ttabel, oleh karena itu Ho diterima Ha ditolak. Dengan 

demikian tidak ada Pengaruh Antara Game Online Terhadap Minat Belajar 

Siswa Madrasah Ibtidaiyah (MI) Negeri 3 Padang Lawas. 

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan peneliti, penulis memberikan saran-saran sebagai 

berikut: 

1. Kepada siswa diharapkan agar meningkatkan kegiatan minat 

belajarnya  agar semakin memperoleh hasil belajar yang lebih baik 

lagi. 

2. Kepada guru diharapkan memperhatikan kebutuhan peserta didik 

terutama kepada siswa yang memiliki minat belajar rendah, dengan 

cara memberikan petunjuk-petunjuk belajar yang baik, memberi 

bimbingan kesulitan mempunyai minat belajar. 
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Lampiran 1 

 

Tata Cara Perhitungan Statistik  Pengaruh Game Online Terhadap 

Minat Belajar Pendidikan Agama Islam Siswa MIN 3 Padang Lawas. 

A. Rekapitulasi Data Variabel X (Game Online ) 

Rangkuman Data Angket 

Game Online 

game online   

N Valid 21 

Missing 0 

Mean 61,86 

Std. Error of Mean 2,911 

Median 63,00 

Mode 54a 

Std. Deviation 13,339 

Variance 177,929 

Skewness -,047 

Std. Error of Skewness ,501 

Kurtosis -,823 

Std. Error of Kurtosis ,972 

Range 46 

Minimum 38 

Maximum 84 

Sum 1299 

a. Multiple modes exist. The smallest 

value is shown 

 

Distribuai Frekuensi game online 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 38 1 4,8 4,8 4,8 

40 1 4,8 4,8 9,5 

45 1 4,8 4,8 14,3 

50 1 4,8 4,8 19,0 

52 1 4,8 4,8 23,8 

54 2 9,5 9,5 33,3 

55 1 4,8 4,8 38,1 



 
 

 
 

56 1 4,8 4,8 42,9 

58 1 4,8 4,8 47,6 

63 2 9,5 9,5 57,1 

66 1 4,8 4,8 61,9 

68 1 4,8 4,8 66,7 

71 2 9,5 9,5 76,2 

74 1 4,8 4,8 81,0 

76 1 4,8 4,8 85,7 

78 1 4,8 4,8 90,5 

83 1 4,8 4,8 95,2 

84 1 4,8 4,8 100,0 

Total 21 100,0 100,0  

 

B. Rangkuman Nilai Variabel Minat Belajar (Y) 

Rangkuman Data Angket 
Minat Belajar 

minat belajar   
N Valid 21 

Missing 0 

Mean 82,29 

Std. Error of Mean 2,445 

Median 84,00 

Mode 76a 

Std. Deviation 11,203 

Variance 125,514 

Skewness -,565 

Std. Error of Skewness ,501 

Kurtosis -,263 

Std. Error of Kurtosis ,972 

Range 40 

Minimum 56 

Maximum 96 

Sum 1728 

a. Multiple modes exist. The smallest 

value is shown 

 

 



 
 

 
 

 

Distribusi Frekuensi minat belajar 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 56 1 4,8 4,8 4,8 

66 1 4,8 4,8 9,5 

68 1 4,8 4,8 14,3 

74 1 4,8 4,8 19,0 

75 1 4,8 4,8 23,8 

76 3 14,3 14,3 38,1 

78 1 4,8 4,8 42,9 

80 1 4,8 4,8 47,6 

84 2 9,5 9,5 57,1 

85 1 4,8 4,8 61,9 

91 1 4,8 4,8 66,7 

92 1 4,8 4,8 71,4 

93 1 4,8 4,8 76,2 

94 3 14,3 14,3 90,5 

96 2 9,5 9,5 100,0 

Total 21 100,0 100,0  

 

C. Rekapitulasi Data Variabel Minat Belajar (Y) 

1. Regresi Linear Sederhana 

Variables Entered/Removeda 

Model 

Variables 

Entered 

Variables 

Removed Method 

1 game onlineb . Enter 

a. Dependent Variable: minat belajar 

b. All requested variables entered. 

 

Model Summary 

Model R R Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of the 

Estimate 

1 ,280a ,078 ,030 11,036 

a. Predictors: (Constant), game online 



 
 

 
 

 

 

ANOVAa 

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

1 Regression 196,331 1 196,331 1,612 ,220b 

Residual 2313,955 19 121,787   

Total 2510,286 20    

a. Dependent Variable: minat belajar 

b. Predictors: (Constant), game online 

 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) 67,756 11,694  5,794 ,000 

game online ,235 ,185 ,280 1,270 ,220 

a. Dependent Variable: minat belajar 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

  



 
 

 
 

Lampiran 2 

 

Tata Cara Perhitungan Statistik  Pengaruh Game Online Terhadap 

Minat Belajar Pendidikan Agama Islam Siswa MIN 3 Padang Lawas. 

A. Rekapitulasi data Variabel X (Game Online) 

Skor maksimum dan skor minimum yang diperoleh dari hasil 

sebaran angket variabel X (Game Online) secara acak, yaitu: 

55 50 63 63 84 74 68 52 54 71 71 

40 45 56 66 38 58 54 78 83 76  

 

Skor makimum dan skor minimum yang diperoleh dan hasil 

sebaran angket variabel X (Game Online) secara teratur dari yang terendah 

sampai yang tertinggi, yaitu: 

38 40 45 50 52 54 54 55 56 58 63 

63 66 68 71 71 74 76 78 83 84  

 

Nilai tertinggi = 84 

Nilai terendah = 38 

Rentan = nilai tertinggi – nilai terendah 

 = 84-38 

 = 46 

Bayak kelas = 1+ 3,3 log n 

  = 1+ 3,3 log 21 

  = 1+ 3,3 (1,32) 

  = 1+4,356 

  = 5,356 

Dibulatkan menjadi = 5 

Panjang kelas (i) = 
𝑅

𝐾
 



 
 

 
 

  = 
46

5
 

  = 9,4 

Dibulatkan menjadi  = 9 

Tabel Frekuensi Game Online 

Interval  Frekuensi X Fx 

38-46 3 42 126 

47-55 5 51 255 

56-65 4 60 240 

65-73 4 69 276 

74-100 5 87 435 

I=5 N=21  ∑FX = 1332 

 

Mean = 
∑𝑓𝑥

𝑛
 

= 
1332

21
 

= 63,428 

Dibulatkan = 63,4 

Median = 63, karena banyak data 21 diambil dari data tengan 

Modus  = 63  

Standar deviasi = 13,33 

B. Rekapitulasi Data Variabel Y (Minat Belajar) 

skor maksimum dan skor minimum yang diperoleh dari hasil sebaran 

angket variabel Y (Minat Belajar) secara cak, yaitu: 

80 96 74 76 94 84 91 85 76 78 94 

75 68 84 94 92 56 76 96 93 66  

 

Skor maksimum dan minimum yang di peroleh dari hasil sebaran 

angket variabel Y (Minat Belajar) secara berurutan dari yang terendah 

sampai tertinggi, yaitu: 

56 66 68 74 75 76 76 76 78 80 84 

84 85 91 92 93 94 94 94 96 96  



 
 

 
 

Nilai tertinggi = 96 

Nilai terendah = 56 

Rentang = nilai tertinggi-nilai terendah 

  = 96-56 

  = 40 

Kelas  = 1+3,3 log n 

  = 1+3,3 log 21 

  = 1+3,3 (1,32) 

  = 5,356 

Dibulatkan menjadi = 5 

Panjang kelas = 
𝑅

𝐾
 

 = 
40

5
 

 = 8 

Tabel Frekuensi Minat Belajar 

Interval  Frekuensi X Fx 

56-65 1 60 60 

65-73 2 69 138 

74-82 7 78 546 

83-91 4 87 348 

92-100 7 96 672 

I=5 N=21  ∑FX = 1764 

 

Mean = 
∑𝑓𝑥

𝑛
 

  = 
1764

21
 

  = 84 

Median = 84, karena banyaknya data gnjil yaitu 21 diambil dari data 

tengah 



 
 

 
 

Modus   = 76 

Standar deviasi = 11,20 

1. Regresi Linear Sederhana 

Y= α + bx 

= 
(∑𝑦)(∑𝑥2)− (∑𝑥)(∑𝑥𝑦)

𝑛 (∑𝑥2)− (∑𝑥)2  

= 
(1,728)(83,913)− (1,299)(107,725)

21 (83,913)− (1,299)2  

= 
5,066,889

74,772
  

  = 67,76 

b =
𝑛∑𝑥𝑦−(∑𝑥)(∑𝑦)

𝑛∑𝑥2− (∑𝑥)2  

  = 
2,262,225−2,244,672

1,762,173−1,687,401
 

                        = 
17,553

74,772
 

                        = 0,234 

2. Korelasi Product Moment 

𝑟𝑥𝑦 =  
𝑛. ∑𝑥𝑦 − (∑𝑥). (∑𝑦)

√{𝑛. ∑𝑥2 − (∑𝑥)2}{𝑛. ∑𝑦2 − (∑𝑦)2}
 

        = 
21.107725−(1299).(1728)

{21.83913−1299)2}{21.144700−(1728)2}
 

 = 
17,553

√74,772 .54,900
 

                          = 
17,553

6,579,741
 

 = 0,266 

                               𝑟𝑥𝑦 = 0,266 

3. Uji t 

       t = 
𝑟√𝑛−2

√1−𝑟2
 

        t= 
0,266√21−2

1−(0,266)2  

        t=
0,226√19

√1−0,070756
 

        t = 
0,266.4,4

√0,929244
 



 
 

 
 

         t = 
1,17

0,96
 

          t = 1,218 

  



 
 

 
 

Lampiran 3 

Validitas dan Reliabilitas Uji coba Game Online 

 
re
sp
on
de
n  

X
1 

X
2 

X
3 4 5 6 7 8 9 

1
0 

1
1 

1
2 

1
3 

1
4 

1
5 

1
6 

1
7 

1
8 

1
9 

2
0 

Sk
or 

1 5 5 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 4 1 2 2 2 5 2 5 
5
5 

2 4 4 2 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 5 
5
0 

3 4 4 2 5 4 2 2 2 2 2 4 2 4 2 4 4 4 2 4 4 
6
3 

4 4 4 3 5 5 2 2 5 2 2 2 2 2 2 2 2 5 5 2 5 
6
3 

5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 2 5 2 2 5 2 2 5 5 5 5 
8
4 

6 5 5 1 5 4 3 3 3 3 3 3 3 4 5 4 4 4 4 4 4 
7
4 

7 5 5 2 2 5 2 2 5 2 2 5 2 2 5 2 5 2 5 3 5 
6
8 

8 5 5 1 4 5 1 1 1 2 2 1 1 1 5 2 2 2 3 3 5 
5
2 

9 4 4 2 2 2 2 2 2 2 2 4 2 2 2 4 4 2 4 2 4 
5
4 

10 4 4 2 5 2 2 3 5 5 4 2 2 2 2 5 5 2 5 5 5 
7
1 

11 2 2 2 5 5 3 5 2 3 5 2 2 3 5 5 5 3 5 2 5 
7
1 

12 2 2 3 3 3 1 1 1 1 2 2 1 1 3 1 1 3 3 1 5 
4
0 

13 4 2 1 4 4 2 2 2 2 2 4 2 2 3 1 1 2 3 1 1 
4
5 

14 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 3 3 3 3 
5
6 

15 5 2 1 5 2 5 5 5 2 2 5 2 2 2 2 5 2 2 5 5 
6
6 

16 5 5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 1 1 1 5 5 
3
8 

17 2 4 4 2 3 4 2 2 4 2 3 1 2 2 3 2 4 3 4 2 
5
8 

18 2 4 2 4 2 2 2 2 4 3 2 2 4 4 2 1 4 2 2 4 
5
4 

19 5 5 5 5 5 2 2 5 5 4 2 2 5 2 5 2 2 5 5 5 
7
8 



 
 

 
 

20 5 5 5 5 5 2 5 2 5 2 5 2 5 5 5 3 5 5 2 5 
8
3 

21 4 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 2 4 4 4 2 4 4 5 1 
7
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Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

,926 20 

 
 

  



 
 

 
 

Lampiran 4 

Uji Validitas Dan Reliabilitas Minat Belajar 

re
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7
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9
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7
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6
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14 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 4 3 4 5 2 3 1 4 
8
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9
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9
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19 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 4 5 4 5 5 5 
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Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

,755 21 

 
 

  



 
 

 
 

LAMPIRAN 5 

PROPIL SEKOLAH MIN 3 PARANNAPA JAE 

A. Papan Nama Sekolah MIN 3 Parannapa Jae 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

B. Sekolah MIN 3 Parannapa Jae 

  



 
 

 
 

LAMPIRAN 6 

DOKUMENTASI PENYEBARAN ANGKET 

A. Pembagian soal Angket 

 

B. Penjelasan pengerjaan Angket 



 
 

 
 

 

C. Pengerjaan angket 

 

 

 

 

 

  



 
 

 
 



 
 

 
 

 


