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ABSTRACT 

 
This research is motivated by the habit of playing online games among the 
community, especially students. At school, students spend their break hours playing 
on their smartphones. Students do many things with their smartphones, one of 
which is spending their break hours playing online games. Students who play online 
games will usually feel short of time considering the limited rest time and continue 
playing games during class time. If this happens continuously it will certainly have 
an impact on the student learning process at school. Students who play online 
games experience a decrease in interest in learning, for example there are students 
who do not complete the assignments given by the teacher, do not pay attention to 
the teacher when explaining the subject matter, and students do not want to express 
opinions and ask questions when experiencing difficulties in learning. This is 
because students play online games more often. The aim of this research is to find 
out whether there is an influence of online games on students' interest in learning 
at SMA N 1 KUBU Rokan Hilir. The method used in this research uses quantitative 
methods with a statistical approach. Based on the results of research regarding the 
influence of online games on students' interest in learning, it can be concluded that 
there is an influence of online games on students' interest in learning. This can be 
proven by carrying out a hypothesis test using the F test, namely obtaining an 
Fcount result of 20.442 and compared with an Ftable of 4.047 with a significance 
level of 5% and a confidence level of 95%. The results obtained were Fcount ≥ 
Ftable = 20.442 ≥ 4.047, which means that online games (Variable Furthermore, 
the value of the coefficient of determination and correlation (r) was obtained, there 
was a strong influence of online games on students' learning interest, namely 0.651 
and the coefficient of determination (r-square) was 0.503 or a percentage of 50.3%, 
which means the influence of online games on Student Learning Interest is 50.3%. 

Keywords: influence, online games, student’s interest in learning 
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ABSTRAK 
 
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kebiasaan bermain game online di kalangan 
masyarakat khususnya pelajar. Di sekolah, siswa menghabiskan waktu istirahatnya 
dengan bermain Smartphone. Banyak hal yang dilakukan siswa dengan Smartphone, 
salah satunya menghabiskan waktu istirahat dengan bermain game online. Siswa yang 
bermain game online biasanya akan merasa kekurangan waktu mengingat terbatasnya 
waktu istirahat dan terus bermain game selama jam pelajaran. Jika hal ini terjadi secara 
terus menerus tentu akan berdampak pada proses belajar siswa di sekolah. Siswa yang 
bermain game online mengalami penurunan minat belajar, misalnya siswa yang tidak 
menyelesaikan tugas yang diberikan guru, tidak memperhatikan guru saat menjelaskan 
materi pelajaran, dan siswa tidak mau mengemukakan pendapat dan bertanya ketika 
mengalami kesulitan dalam belajar. Hal ini dikarenakan siswa lebih sering bermain 
game online. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh 
game online terhadap minat belajar siswa di SMA N 1 KUBU Rokan Hilir. Metode yang 
digunakan dalam penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan pendekatan 
statistik. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh 
game online terhadap minat belajar siswa. Hal ini dapat dibuktikan dengan 
dilakukannya uji hipotesis menggunakan uji F yaitu diperoleh hasil Fhitung sebesar 
20,442 dan dibandingkan dengan Ftabel  sebesar 4,047 dengan tingkat tarif signfikansi 
5% dan tingkat keyakinan 95%. Diperoleh hasil Fhitung ≥ Ftabel = 20,442 ≥ 4,047, yang 
artinya Game Online (Variabel X) berpengaruh  terhadap Minat Belajar Siswa (Variabel 
Y) yang artinya hipotesis pada penelitian ini diterima. Selanjutnya diperoleh nilai 
koefesien determinasi dan korelasi hubungan (r) terdapat pengaruh yang kuat Game 
Online terhadap Minat Belajar Siswa yaitu sebesar 0,651 dan diperoleh hasil koefisien 
determinasi (r- square) sebesar  0,503 atau dalam presentasenya 50,3% yang memiliki 
arti pengaruh Game Online terhadap Minat Belajar Siswa adalah sebesar 50,3%. 

Kata Kunci: pengaruh, game online, minat belajar siswa 
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A. Pendahuluan 
 

Pendidikan adalah faktor penting 

penunjang kemajuan suatu negara 

sebagai pembentuk sumber daya 

manusia (SDM) yang berkualitas 

(Supentri, 2015:40). 

Perkembangan teknologi yang pesat 

pada zaman sekarang membuat sistem 

komunikasi dan komputer semakin 

canggih. Hal ini membuat banyak 

penemuan-penemuan dan industri di 

dunia akhirnya menciptakan barang 

elektronik yang banyak dipakai oleh 

manusia. Menurut (Aziz, 2010:16) 

Perkembangan teknologi dan 

komunikasi inilah yang mendorong 

terbentuknya suatu cabang ilmu baru 

yang disebut internet. Internet 

merupakan hubungan dari beragam 

jaringan komputer diseluruh dunia yang 

membentuk suatu komunikasi secara 

global (Andoyo, A. 2021:89). 

Salah satu fitur yang berkembang dari 

internet adalah kita dapat terhubung 

dengan satu sama lain tanpa terhalang 

oleh jarak dan waktu, kapan pun dan 

dimana pun kita dapat terhubung secara 

bersamaan dengan bermodalkan 

jaringan internet. Sejalan dengan 

berkembangnya internet yang banyak 

memberikan manfaat untuk kehidupan 

manusia, ternyata manusia juga 

memanfaatkan internet sebagai sarana 

hiburan (Halndalyalni, S. 2018:6).  Game 

online banyak diminati oleh sejumlah 

pengguna internet dari anak-anak hingga 

orang dewasa. Menurut (Santos, 

2021:70) galme online aldallalh sualtu 

permalinaln yalng dalpalt dimalinkaln 

menggunalkaln alturaln tertentu sehinggal 

aldal yalng menalng daln aldal yalng kallalh, 

bialsalnyal dallalm konteks tidalk serius altalu 

dengaln tujualn refresing. Secalral singkalt 

galme merupalkaln permalinaln. Di dallalm 

dunial teknologi informalsi istilalh ini 

digunalkaln untuk hiburaln menggunalkaln 

peralngkalt elektronik (Harun, 2020:26).   

Game online yang dibuat memiliki daya 

tarik tersendiri sehingga membuat banyak 

orang lebih senang menghabiskan 

waktunya untuk bermain game online dari 

pada belajar terutama pada siswa yang 

masih sekolah. Menurut Lemmens 

(Trisnal et all, 2018:27) terdalpalt dual falktor 

yalng menyebalbkaln seseoralng 

kecalndualn dallalm bermalin galme online 

yalitu falktor internall daln falktor eksternall. 

Falktor internall yalng menyebalbkaln 

seseoralng kecalndualn bermalin galme 

online sebalgali berikut :  

a. Ralsal penalsalraln yalng tinggi kalrenal 

ingin selallu menalng dallalm setialp 

pertalndingaln kalrenal galme online 

diralncalng sedemikialn rupal untuk 

membualt galmers meralsal tidalk 

pernalh puals dallalm bermalin. 
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b. Kuralng malmpu dallalm mengaltur 

alktivitals alpal yalng ingin dikerjalkaln 

malkal talk jalralng ini yalng menjaldi 

penyebalb seseoralng melalmpialskaln 

ralsal bosaln dengaln bermalin galme 

online. 

c. Kuralngnyal  alktivitals sehinggal timbul 

ralsal bosaln balik ketikal beraldal 

dirumalh malupun di sekolalh. 

d. Kuralngnyal kontrol diri seseoralng 

sehinggal tidalk malmpu 

mengalntisipalsi dalmpalk buruk yalng 

timbul dalri bermalin galme online 

secalral berlebihaln. 

    Awalnya permainan game online  

hanya dapat digunakan pada 

personal computer (PC) tetapi 

belakangan jenis permainan game 

online berkembang dan siapa saja 

bisa mengakses game online 

dengan cara mengunduh game 

tersebut di play store atau di App 

Store yang telah disediakan didalam 

perangkat smartphone (Harahap, 

2021:5). Indonesia menduduki 

negara terbesar keempat dengan 

pengguna smartphone terbanyak 

setelah Cina didalam daftar newzoo 

tahun 2019 dengan jumlah 

pengguna 192, 15 juta pengguna 

smartphone dan kurang lebih 52 

jutanya merupakan pemain game 

online. Tanpa disadari Indonesia 

telah menyumbangkan sebesar USD 

642 juta atau setara dengan RP. 8,7 

triliun sepanjang tahun 2019. Angka 

yang terbilang cukup tinggi hal ini 

menyatakan bahwa angka pengguna 

game online di Indonesia cukup tinggi 

yaitu sebanyak 67% laki-laki dan 59% 

perempuan. Angka yang terbilang 

cukup tinggi hal ini menyatakan 

bahwa angka pengguna game online 

di Indonesia cukup tinggi yaitu 

sebanyak 67% laki-laki dan 59% 

perempuan. 

    Apapun jenis permainan game online 

tidak akan bernilai negatif jika digunakan 

dengan batas waktu tertentu 

(Faldila,2020:2). Realita yang terjadi 

dilingkungan sekitar kita game online 

sangat mudah dijumpai di warung internet 

banyak menyediakan game online 

sehingga keberadaan game online 

menjadi candu bagi beberapa orang. 

Ketergantungan bermain game online 

dapat terjadi dengan sendirinya tanpa 

disadari oleh siswa karena terlalu banyak 

menghabiskan waktu untuk bermain 

game online (Irawan,S. 2019:7). 

Dampak bagi seorang siswa yang 

kecanduan bermain game online akan 

mudah lupa waktu karena terus 

memikirkan cara untuk memenangkan 

permainan game online tersebut 



2795 

Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar, 
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950 

Volume 09 Nomor 02, Juni 2024 

  

 

(Johan,R. 2019:12). Beberapa faktor 

dapat mempengaruhi minat belajar 

siswa. Menurut (Suciati, 2013:2) bahwa 

minat belajar merupakan suatu tindakan 

perubahan perilaku yang terjadi karena 

adanya suatu keinginan berupa 

perhatian sehingga terdapat perasaan 

senang. Didalam dunia pendidikan, 

minat belajar menjadi salah satu hal 

yang penting untuk menunjang 

keberhasilan peserta didik (Pratiwi, 

2017:76). 

Menurut Rini (2013:11) seseoralng 

yalng kecalndualn dallalm bermalin galme 

online alkaln melalkukaln segallal calral 

untuk bisal memalinkaln galme itu untuk 

memualskaln  dirinyal kalrenal seseoralng 

yalng sudalh kecalndualn tersebut alkaln 

meralsal belum cukup puals altals dirinyal 

kalrenal belum bermialn galme online. 

Siswa yang ketergantungan bermain 

game online secara tidak langsung akan 

mempengaruhi minat belajar dan 

mengurangi waktu belajar serta dapat 

pula mengurangi konsentrasi dan fokus 

belajar siswa (Lalksono, 2004:60). 

Karena pada faktanya perkembangan 

teknologi yang seperti ini yang membuat 

minat belajar mereka menurun. 

Berdasarkan pra penelitian yang 

dilakukan peneliti diketahui bahwa 

siswa di SMA N 1 KUBU mengalami 

penurunan minat belajar contohnya 

masih terdapat siswa yang tidak 

menyelesaikan tugas yang diberikan oleh 

guru, tidak memperhatikan guru saat 

menerangkan materi pelajaran, serta 

siswa tersebut tidak mau mengemukakan 

pendapat dan bertanya saat mengalami 

kesulitan dalam belajar (Natalia, 2017:3). 

Yang mana hal tersebut diakibatkan 

karena  siswa lebih sering bermain game 

online. Berdasarkan latar belakang 

tersebut, maka peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian pengaruh game 

online terhadap minat belajar siswa. 

B. Metode Penelitian 
Jenis penelitian yang dilakukan dalam 

penelitian ini adalah jenis penelitian 

kuantitatif dengan penndekatan 

statistik. Menurut (Sugiyono, 2016:15), 

metode kuantitatif merupakan metode 

penelitian yang berlandaskan pada data 

konkrit, data penelitian berupa angka-

angka yang akan diukur menggunakan 

statistik sebagai alat uji perhitungan, 

dimana berkaitan dengan masalah 

yang diteliti untuk menghasilkan suatu 

kesimpulan. Waktu penelitian ini 

dilaksanakan terhitung mulai dari bulan 

November 2023 sampai dengan bulan 

Januari                 2024. 

Populasi penelitian ini adalah  seluruh 

siswa SMA N 1 KUBU     yaitu berjumlah 

610 siswa. Penarikan sampel dalam 
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penelitian ini yaitu siswa yang bermain 

game online yang berjumlah 49 orang. 

Metode pengumpulan data yaitu 

observasi, kuisioner (angket) dan 

dokumentasi. Data yang telah diolah 

menggunakan analisis statistik regresi 

linear sederhana dengan berbantuan 

berbantuan program SPSS versi 25. 

Sebelum menggunakan uji regresi 

linear sederhana, peneliti melakukan 

uji prasyarat analisis yakni dengan 

menggunakann uji normalitas dan uji 

linearitas. 

C. Metode Penelitian 
Jenis penelitian yang dilakukan dalam 

penelitian ini adalah jenis penelitian 

kuantitatif dengan penndekatan 

statistik. Menurut (Sugiyono, 2016:15), 

metode kuantitatif merupakan metode 

penelitian yang berlandaskan pada data 

konkrit, data penelitian berupa angka-

angka yang akan diukur menggunakan 

statistik sebagai alat uji perhitungan, 

dimana berkaitan dengan masalah 

yang diteliti untuk menghasilkan suatu 

kesimpulan. Waktu penelitian ini 

dilaksanakan terhitung mulai dari bulan 

November 2023 sampai dengan bulan 

Januari 2024. 

Populasi penelitian ini adalah seluruh 

siswa SMA N 1 KUBU            yaitu berjumlah 

610 siswa. Penarikan sampel dalam 

penelitian ini yaitu siswa yang bermain 

game online yang berjumlah 49 orang. 

Metode pengumpulan data yaitu 

observasi, kuisioner (angket) dan 

dokumentasi. Data yang telah diolah 

menggunakan analisis statistik regresi 

linear sederhana dengan berbantuan 

berbantuan program SPSS versi 25. 

Sebelum menggunakan uji regresi linear 

sederhana, peneliti melakukan uji 

prasyarat analisis yakni dengan 

menggunakan uji normalitas dan uji 

linearitas. 

D. D. Hasil Penelitian dan 
Pembahasan 

 Dari hasil dan analisis data penelitian 

yang peneliti lakukan maka dapat 

disimpulkan bahwa fenomena game 

online sangat cepat mewabah 

dikalangan masyarakat maupun 

pelajar/siswa. Hal tersebut bisa dilihat 

dari mudahnya akses game online di 

handphone maupun warnet (warung 

internet) yang memfasilitasi untuk 

bermain game online kapanpun dan 

dimanapun.  

 Dalam penelitian ini data mengenai 

Game Online diperoleh melalui angket 

yang disebar kepada 49 orang 

responden yaitu siswa yang bermain 

game online di SMAN 1 KUBU. Terdapat 

4 indikator dan terdapat 11 pertanyaan 

pada variabel game online. Indikator 

tersebut adalah Tempat bermain game 
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online, Waktu dalam bermain game 

online, Jenis game online, dan 

kecenderungan mengerjakan tugas 

daripada bermain game online. 

1. Rekapitulasi Tanggapan 
Siswa Pada Variabel Game 
Online (X) 

Berdasarkan hasil dari penelitian 

pada variable Game Online (X) yang 

diwakili sebanyak 11 pertanyaan 

dengan rekapitulasi sebagai berikut: 

 
 

Gambar 1 Rekapitulasi 
Tanggapan Siswa pada Variabel 

Game Online 

Berdasarkan diagram diatas 

diperoleh rekapitulasi jawaban siswa 

tentang indikator Variabel Game Online 

sebanyak 15,03% responden menjawab 

Sangat Tidak Setuju, sebanyak 30,24% 

responden menjawab Tidak Setuju, 

sebanyak 37,85% responden menjawab 

setuju, sebanyak 13,17% responden 

menjawab Sangat Setuju. Berdasarkan 

tolak ukur yang telah dipaparkan pada 

BAB III, maka hasil yang diperoleh 

berdasarkan rekapitulasi diatas yaitu: 

Sangat Setuju + Setuju = 51,02% 

Dapat disimpulkan bahwa indikator 

variabel game online berada pada 

rentang baik. 

Berdasarkan tolak ukur yang 

digunakan sebagai acuan yaitu apabila: 

a) Apabila responden menjawab 

Sangat Setuju (SS) ditambah 

Setuju (S) Berada pada rentang 

75,01%-100% = Sangat Baik 

b) Apabila responden menjawab 

Sangat Setuju (SS) ditambah 

Setuju (S) Berada pada rentang 

50,01%-75% = Baik 

c) Apabila responden menjawab 

Sangat Setuju (SS) ditambah 

Setuju (S) Berada pada rentang 

25,01%-50% = Cukup Baik 

d) Apabila responden menjawab 

Setuju (S) ditambah Tidak Setuju 

(S) Berada pada rentang 0,00%-

25% = Tidak Baik (Arikunto, 

Suharsimi 2010) 

 Berdasarkan tolak ukur yang telah 

dipaparkan, maka hasil yang diperoleh 

berdasarkan rekapitulasi diatas yaitu: 

Sangat Setuju + Setuju = 51,02% Dapat 

disimpulkan bahwa indikator variabel 

game online berada pada rentang baik. 

2. Rekapitulasi Tanggapan 
Siswa pada Variabel Minat Belajar 
(Y) 

15,03

30,24
37,85

1,2

DIAGRAM GAMBAR 
VARIABEL (X) GAME ONLINE

STS

TS

S

SS
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Berdasarkan hasil dari penelitian 

pada variabel Minat Belajar (Y) yang 

diwakili sebanyak 7 pertanyaan 

dengan rekapitulasi sebagai berikut: 

 
 

Gambar 2 Rekapitulasi 

Tanggapan             Siswa pada Variabel 

Minat Belajar 

Berdasarkan diagram di atas, 

diperoleh rekapitulasi jawaban siswa 

pada variabel Minat belajar (Variabel 

Y) sebanyak 3,21% siswa menjawab 

Sangat Tidak Setuju, sebanyak 

27,11% siswa menjawab Tidak 

Setuju, sebanyak 54,55% siswa 

menjawab setuju, sebanyak 15,16% 

siswa menjawab Sangat Setuju. 

Berdasarkan tolak ukur yang telah 

dipaparkan, maka hasil yang 

diperoleh berdasarkan rekapitulasi 

diatas yaitu: Sangat Setuju + Setuju 

= 69,68% Dapat disimpulkan bahwa 

indikator variabel game online 

berada pada rentang baik. 

3. Uji Prasyarat Analisis  
 

a. Uji Normalitas 
 

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dasar pengambilan keputusan   dalam uji 

normalitas, menggunakan pedoman 

sebagai berikut: 

Jika nilai signifikasi > 0,05 maka 

nilai residual berdistribusi normal. Jika 

nilai signifikasi < dari 0,05 maka nilai 

residual tidak berdistribusi normal. 

Berdasarkan table gambar di atas 

menunjukkan hasil pengujian 

normalitas data dengan IBM SPSS 

berdasarkan uji kolmogrov-smirnov 

yaitu Dari tabel di atas diperoleh hasil 

data dengan nilai signifikasi 0,062 lebih 

besar dari (>) 0,05, maka dapat 

disimpulkan, bahwa secara statistik 

telah berdistribusi secara normal dan 

layak digunakan sebagai penelitian. 

b. Uji Linearitas 
 

Berdasarkan hasil pengujian linieritas 

3,21

27,11

54,55

1,2

DIAGRAM GAMBAR VARIABEL (Y) 
MINAT BELAJAR



2799 

Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar, 
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950 

Volume 09 Nomor 02, Juni 2024 

  

 

dengan IBM SPSS dengan Uji Linearity 

Deviati Diperoleh nilai signifikasi 0,342 

(≥) 0,05, yang artinya Game Online 

memiliki hubungan secara signifikan 

terhadap Minat Belajar Siswa, sehingga 

kedua antara variabel memiliki 

hubungan yang linear.  

4. Uji F (Anova) 
 

Uji F digunakan untuk melihat 

apakah terdapat pengaruh yang 

signifikan antara variabel 

independen terhadap variabel 

dependen. 

Tabel 2. Tabel Annova Uji F 
 

 
Berdasarkan tabel hasil  

 

Berdasarkan tabel 4.35 hasil output 

IBM SPSS Versi 25 tabel anova di atas, 

diperoleh nilai signifikansi yaitu, 0.000 

dan diperoleh hasil Fhitung sebesar 

20,442 dan dibandingkan dengan Ftabel 

dengan tingkat tarif signfikansi 5% dan 

tingkat keyakinan 95%. Maka hasil 

Ftabel diperoleh nilai sebesar 20,442 

yang dapat dilihat dari hasil perolehan 

sebagai berikut: 

       Df1 = k-1 

                   = 2-1  

                    = 1  

Df2  = n-k  

                    = 49-2  

                    = 47 = 4,047 

Berdasarkan hasil di atas, maka 

dapat disimpulkan bahwa Fhitung ≥ 

Ftabel yaitu sebesar 20,442 ≥ 4,047 dan 

nilai signifikansi 0,000 < 0,005. 

Sehingga berdasarkan perhitungan 

Ftabel tersebut maka Fhitung ≥ Ftabel = 

20,442 ≥ 4,047, yang artinya Game 

Online (Variabel X) berpengaruh  
terhadap Minat Belajar Siswa  (Variabel 

Y) maka hipotesis pada penelitian ini 

diterima.  

5. Koofisien Determinasi 
 

Adapun analisis Koofisien 

determinasi dilakukan untuk melihat 

berapa besar sumbangan/pengaruh 

variabel independen kepada variabel 

dependen. Koofisien determinasi 

didapat dengan mengkuadratkan 

koofisien korelasi. Koofisien korelasi 

merupakan koofisien yang 

menggambarkan kedekatan 

hubungan antara  variabel 

independen dengan satu dependen. 

R 
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Tabel 3. Hasil Uji Koefisien 
Determinasi 

 

Model Summaryb 

Mod
el R 

R 
Squar

e 

Adjuste
d R 

Square 

Std. 
Error of 

the 
Estimat

e 
1 .651

a 
.503 .188 2.212 

a. Predictors: (Constant), Game 
Online 
b. Dependent Variable: Minat Belajar 

Berdasarkan gambar di atas, 

diketahui bahwa hasil output 

menggunakan IBM SPSS Version 25, 

diperoleh besarnya nilai korelasi atau 

hubungan (r) sebesar 0,651 dan 

memperoleh nilai koefisien determinasi 

(R-Square) sebesar 0,503 atau dalam 

presentase 50,3%. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa pengaruh Game 

Online (X) terhadap Minat Belajar Siswa 

(Y) adalah sebesar 50,3%, sedangkan 

49,7% dipengaruhi oleh variabel lain 

yang tidak diteliti pada penelitian ini. 

Sehingga dapat dikatakan bahwa 

keeratan atau kekuatan hubungan yaitu 

Kuat antara variabel Game Online 

terhadap Minat Belajar siswa di SMA N 

1 KUBU. 

Dari hasil dan analisis data penelitian 

yang peneliti lakukan maka dapat 

disimpulkan bahwa fenomena game online 

sangat cepat mewabah dikalangan 

masyarakat maupun pelajar/siswa. Hal 

tersebut bisa dilihat dari mudahnya akses 

game online di handphone maupun warnet 

(warung internet) yang memfasilitasi untuk 

bermain game online kapanpun dan 

dimanapun.  

 Dalam penelitian ini data mengenai 

Game Online diperoleh melalui angket 

yang disebar kepada 49 orang 

responden yaitu siswa yang bermain 

game online di SMAN 1 KUBU. Terdapat 

4 indikator dan terdapat 11 pertanyaan 

pada variabel game online. Indikator 

tersebut adalah Tempat bermain game 

online, Waktu dalam bermain game 

online, Jenis game online, dan 

kecenderungan mengerjakan tugas dari 

pada bermain game online. 

Berdasarkan hasil uji prasyarat yaitu uji 

normalitas diperoleh  nilai signifikasi 

0,062 lebih besar dari (>) 0,05, yang 

artinya data berdistribusi Normal. 

 Berdasarkan hasil uji linearitas 

diperoleh hasil nilai signifikasi 0,342. 

Yang artinya 0,342 (≥) 0,05, maka Game 

Online memiliki hubungan secara 

signifikan terhadap Minat Belajar Siswa, 

sehingga kedua antara variabel memiliki 

hubungan yang linear. 

 Berdasarkan uji hipotsis yang 

dilakukan diperoleh nilai signifikansi 

yaitu, 0.000 dan hasil Fhitung sebesar 

20,442 dan dibandingkan dengan Ftabel 
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dengan tingkat tarif signifikansi 5% dan 

tingkat keyakinan 95%. Maka hasil nya 

Fhitung ≥ Ftabel yaitu sebesar 20,442 ≥ 

4,047 dan nilai signifikansi 0,000 < 

0,005. yang artinya Game Online 

(Variabel X) berpengaruh  terhadap 

Minat Belajar Siswa (Variabel Y) maka 

hipotesis pada penelitian ini diterima. 

 Berdasarkan uji korelasi atau 

hubungan (r) yang dilakukan nilai yang 

didapat sebesar 0,651 dan nilai 

koefisien determinasi (R-Square) 

sebesar 0,503 atau dalam presentase 
50,3%. Sehingga dapat disimpulkan 

bahwa pengaruh Game Online (X) 

terhadap Minat Belajar Siswa (Y) 

adalah sebesar 50,3%, sedangkan 

49,7% dipengaruhi oleh variabel lain 

yang tidak diteliti pada penelitian ini 

Sehingga dapat dikatakan bahwa 

keeratan atau kekuatan hubungan yaitu 

Kuat antara variabel Game Online 

terhadap Minat Belajar siswa di SMA N 

1 KUBU.  

 

E. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang 

telah dilakukan yaitu tentang “Pengaruh 

Game Online Terhadap Minat Belajar 

Siswa di SMA N 1 KUBU” peneliti 

merumuskan masalah yaitu apakah 

terdapat pengaruh Game Online 

terhadap minat belajar siswa di SMA N 

1 KUBU. Berdasarkan hasil olahan data 

diperoleh hasil nilai signifikansi sebesar 

0,000 yang artinya lebih kecil dari 0,05 
atau (0,000 < 0,05), sehingga dapat 

disimpulkan bahwa Game Online 

(Variabel X) berpengaruh terhadap Minat 

Belajar Siswa (Variabel Y). 

Berdasarkan hasil Fhitung ≥ Ftabel 

yaitu sebesar 20,442 ≥ 4,047 dan nilai 

signifikansi 0,000 < 0,005. Sehingga 

berdasarkan perhitungan Ftabel tersebut 

maka Fhitung ≥ Ftabel = 20,442 ≥ 4,04, 

yang artinya Game Online (Variabel X) 

berpengaruh  terhadap Minat Belajar 

Siswa (Variabel Y) maka hipotesis pada 

penelitian ini diterima. Selanjutnya hasil 

uji korelasi atau hubungan (r) sebesar 

0,651 dan memperoleh nilai koefisien 

determinasi (R-Square) sebesar 0,503 

atau dalam presentase 50,3%. Sehingga 

dapat disimpulkan bahwa pengaruh 

Game Online (X) terhadap Minat Belajar 

Siswa (Y) adalah sebesar 50,3%, 

sedangkan 49,7% dipengaruhi oleh 

variabel lain yang tidak diteliti pada 

penelitian ini. Sehingga dapat dikatakan 

bahwa keeratan atau kekuatan hubungan 

yaitu Kuat antara variabel Game Online 

terhadap Minat Belajar siswa di SMA N 1 

KUBU. 
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