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MOTTO
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PENGARUH GAME ONLINE TERHADAP PERILAKU BELAJAR
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Abstrak

Semakin pesatnya kemajuan pada era teknologi yang serba digital saat ini,
kita tidak akan asing lagi ketika mendengar kata game online. Game online yang
populer dimainkan oleh kalangan remaja dan peserta didik tentu akan berdampak
pada perilaku belajar siswa. Penulis merasa tertarik untuk melakukan penelitian
pada peserta didik yang bermain game online untuk mengetahui seberapa besar
pengaruh yang diakibatkan dari bermain game online terhadap perilaku belajar
siswa kelas XI. Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif dalam
bentuk analisis deskriptif. Pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan
metode angket skala likert , sedangkan teknik pengolahan datanya menggunakan
bantuan SPSS versi 16.0 dengan menggunakan rumus persamaan regresi linier
sederhana. Setelah dilakukan penelitian, didapatkan sebuah kesimpulan bahwa skor
rata-rata penggunaan game online (X) adalah tinggi, yaitu 115,73. Sedangkan rata-
rata perilaku belajar siswa (Y) sedang, yaitu 78,07. Dari hasil pengolahan SPSS
didapat nilai > (2,005 > 1,701). Serta besaran presentase pengaruh bermain game
online terhadap perilaku belajar siswa kelas X1 di SMK Negeri 1 Pangkalpinang
yaitu 12,53%, sedangkan sisanya sebesar 87,47% dipengaruhi oleh faktor-faktor
lainnya. Dengan demikian dinyatakan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima, yang
artinya terdapat pengaruh yang signifikan game online terhadap perilaku belajar
siswa kelas X1 di SMK Negeri 1 Pangkalpinang.

Kata Kunci: Game Online, Perilaku Belajar Siswa.
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