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BABIV

DESKRIPSIDATA,PEMBUKTIANHIPOTESIS,DANPEMBAHASAN

A.DeskripsiData

Pada tanggal28 November2020,penelitimengantarkan surat

penelitiankeMTsAl-MukhlisinGalisPamekasan.Pihaksekolahmenerima

suratpenelitian dan mengizinkan penelitiuntuk menelitidiMTs Al-

Mukhlisin Galis Pamekasan.Untuk pengambilan subjek yang akan

digunakan dalam penelitianini,penelitimenggunakantingkatkecanduan

bermaingameonline.Padaharisenin30November2020,penelitidatang

keMTsAl-MukhlisinGalisPamekasanuntukmeneliti.Sebelum disebaran

kuesioneryang sudah disusun oleh peneliti,terlebih dahulu peneliti

melakukanujivaliditasdanujireliabilitasdari28item pernyataandapat

dikatakan valid semua. Maka dengan hasiyang didapatkatdan

dikumpulkandenganinipenelitidijadikandatadalam penelitianini.Hari

senin 10 Desember2020.Penelitidatang ke sekolah untukmeminta

dokumentasiberupahasilraportsiswadarisemesterganjil2020,untuk

dijadikandatadalam penelitianini.

Dalam penjabarannya penulis ingin menjelaskan beberapa

persoalan yang dianggap penting untuk dibahas dan tentunya

berhubungan dengan penelitian ini.Diantaranya yaitu hasildata yang

didapatolehpenelitiselamamenelitidiMTsAl-MukhlisiGalis.

1.ProfilsekolahMTsAl-MukhlisinGalisPamekasan.

AdapunprofilsekolahMTsAl-MukhlisinGalisPamekasansebagai

berikut:
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a.NamaMadrasah : Madrasah Tsanawiyah Al-

Mukhlishin

b.Alamat

1)Jalan/Desa :JlKH.HosniNo.07Galis

2)Kecamatan :Galis

3)Kabupaten :Pamekasan

c.NamaKepalaMadrasah :SYAKIRNI’AM,S.Ag.,M.Pd.I.

d.SKPendirian :L.m./3/214/B/1978

e.JenjangAkreditasi :TerakreditasiB

f. KepemilikanTanah :PunyaYayasan

1)SuratKepemilikan :Wakaf,Hibah,Pembelian.

2)Luas :1000m2

g.RuangKelas :3ruangkelas.

h.Sumberdanaoperasional :BOSdanYayasan

i. Guru :18orang

j. PegawaiTataUsaha :1orang

2.VisidanMisiMTsAl-MukhlisinGalis.

Demitercapainyasuatutujuanyangdiinginkan,makavisimisiMTs

Al-MukhlisinGalisyaitu:

a.Visi

Menciptakan madrasah bergenerasi islami, disiplin dan

berprestasi.

b.Misi

1)Menumbuh kembangkan lingkungan dan prilaku agama



46

denganmelaksanakandanmendalaminilai-nilaiajaranislam

dikehidupan.

2)Menumbuhkembangkanprilakuterpujidanmenjaditeladan

bagilingkungansekitaryaitutemandanmasyarakat.

3)Melakukan peningkatan terhadap hubungan kerja sama

antara warga madrasah dengan lingkungan masyarakat

melaluiberbagaikegiatanpositif.

4)Meningkatkansikapdisiplinuntuksemuawargamadrasah.

5)Selalu mentaatiperaturan atau tata tertib yang ada di

madrasahdan berlakuuntuksemuasiswamaupunguru

madrasah.

6)Membimbingdanmengembangkanminatsertabakatyang

dimilikioleh siswa-siswa melaluikegiatan ekstrakurikuler

secaraefektif.

7)Meningkatkan efektifitas pembelajaran dan bimbingan

secaraoptimal.

8)Meningkatkan profesionalisme dan kompetisi guru

madrasahdankependidikan.

9)Meningkatkanpelayananyangoptimalbagiseluruhsiswa

maupun guru madrasah,baik sarana maupun prasarana

pendidikan.

10)Memotivasi dan menghasilkan siswa madrasah yang

berprestasi.

11)Meningkatakansemangatkeunggulansiswamaupunguru
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madrasahdalam berkaryadanberdedikasi.

3.DataJumlahPesertaDidikDanTenagaPendidik

Tabel4.1

Jumlahpesertadidik

Kelas Siswalaki-laki Siswaperempuan Jumlah

VII 4 1 5

VIII 3 5 8

IX 7 9 16

Jumlah 14 15 29

Selaindatajumlahpesertadidikterdapatjugadatajumlahtenaga

pendidikan.Datajumlahpendidikangurudapatdiketahuisebagaiberikut:

1)UntukgurutetapyayasandenganpendidikanS1sejumlah10

orangdanSLTAsejumlah1orang.

2)UntukgurutidaktetapyayasandenganpendidikanS1sejumlah

7orang.

3)UntukguruPNS(DPK)diMTsAl-MukhlisinGalistidakada.

4)SedangkanuntukstaftatausahadenganpendidikanS1yaitu1

orang

4.DataHasilUjiValiditasDanReliabilitas

Sebelum penelitiandilakukanmakaharusmelakukanpenyebaran

angketkecanduangameonlineuntukmengujiapakahangkettersebut

valid dan layak disebarkan kepada siswa MTs Al-Mukhlisin Galis

Pamekasan.Makauntukmengetahuiangkettersebutdikatakanvalidjikar
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hitunglebihbesardarirtableyaitu0,367makadikatakanvalid.

Setelahmelakukanujivaliditasmakaperlunyauntukmelakukanuji

reliabilitashaliniuntukmengetahuisejauhmanaangkettersebutdapat

dipercaya,akurat,dan angkettersebuttetap sama apabila diujicoba

kembali tetap menghasilkan yang sama. Berdasarkan hasil yang

didapatkanujivaliditasyangtelahpenelitilakukandari28item pernyataan

bahwasemuadikatakanvalid.Makadenganitupenelitimenggunakan

hasilujivalidatas sebagaidata untuk penelitian ini.Berikuthasiluji

validitasdenganmenggunakanSPSSversi24.0:

Table4.2

ValiditasKuesionerGameOnline

No

pernyataan
rtable rhitung Keterangan

1. 0.367 0.884 Valid

2. 0.367 0.467 Valid

3. 0.367 0.721 Valid

4. 0.367 0.566 Valid

5. 0.367 0.751 Valid

6. 0.367 0.526 Valid

7. 0.367 0.717 Valid

8. 0.367 0.604 Valid

9. 0.367 0.859 Valid

10. 0.367 0.788 Valid
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11. 0.367 0.788 Valid

12. 0.367 0.753 Valid

13. 0.367 0.842 Valid

14. 0.367 0.794 Valid

15. 0.367 0.901 Valid

16. 0.367 0.781 Valid

17. 0.367 0.639 Valid

18. 0.367 0.839 Valid

19. 0.367 0.872 Valid

20. 0.367 0.588 Valid

21. 0.367 0.837 Valid

22. 0.367 0.875 Valid

23. 0.367 0.864 Valid

24. 0.367 0.764 Valid

25. 0.367 0.906 Valid

26. 0.367 0.740 Valid

27. 0.367 0.777 Valid

28. 0.367 0.888 Valid

B.PembuktianHipotesis

1.UjiNormalitas

Table4.3

One-SampleKolmogorov-SmirnovTest
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Unstandardized

Residual

N 29

NormalParametersa,b Mean .0000000

Std.

Deviation

3.48200569

Most Extreme

Differences

Absolute .139

Positive .139

Negative -.102

TestStatistic .139

Asymp.Sig.(2-tailed) .160c

Dilakukanujinormalitasagardapatmengetahuiapakahmasing-

masingvariabeldaripenelitianiniberdistribusinormalatautidak.Suatu

variabeldikatakanberdistribusinormalapabilanilaitarafsignifikasidari

SPSSlebihbesardaritarafsignifikasi0,05.Darihasilujinormalitasdiatas,

diketahuibahwanilaiAsymp.Sig.(2-tailed)yaitu0.160c >0,05yangberarti

variabelberdistribusinormal.

2.UjiRegresiLiniersederhana

UjiRegresilinearsederhana dapatdiketahuidengan mengukur

besarpengaruh kebiasaan bermain pada permainan yang terhubung

denganinternet(X)terhadaphasilyangdidapatselamasiswabelajar(Y).

Rumus yang akan digunakan pada regresilinear sederhana pada

penelitianinisebagaiberikut:

Y=a+bX
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Keterangan:Y=Nilaiyangdiprediksikan

a=Konstanta(X=0)

b=Koefisien

X=variabelbebas

Untuk dapatmengetahu hasilhipotesis yang diajukan pada

penelitianiniyaitudenganmelakukananalisisregresilinearsederhana

melaluiujisimultan(ujif)danujiparsial(ujit).

a)Ujisimultan(ujif)digunakanuntukmembandingkanantara fhitung

denganftable.DimanajikafhitungLebihbesardariftable,makaHo

tidakditerimadanHatidakditolak,nilaisignifikasiyangtelahpeneliti

lakukanpadaAnovaaplikasiSPSS,denganmodelsignifikasi(%)<α

=0,05%.

Table4.4

ANOVAa

Model

Sum of

Squares Df

Mean

Square F Sig.

1 Regressio

n

91.966 1 91.966 7.314 .012b

Residual 339.482 27 12.573

Total 431.448 28

Padatable4.8diatasdiperolehfhitungsebesar7.314dan

nilaisig.0.012b jikadibandingkandengannilaiftablesebesar4.21,
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dapatdiketahuibahwafhitung>ftablemakadengandemikianHo

tidakditerimadanHatidakditolak,makadapatdiambilkesimpulan

bahwanilaisig.0,012%<α0.05%.

b)Ujit(ujiparsial).Ujitinidimaksudkan untukmengukurtingkat

keberartian.Apabila-ttable≤thitung≤+ttablemakaHotidak

ditolakdanHatidakditerima.Danapabilathitung≤-ttableataut

hitung>+ttablemakaHo tidakditerimadanHatidakditolakdan

untukαyangdigunakanyaitu5%atau0.05.

Table4.5

Coefficientsa

Model

Unstandardized

Coefficients

Standardize

d

Coefficients

T Sig.B

Std.

Error Beta

1 (Constant) 84.400 2.054 41.08

7

.000

game

online

-.071 .026 -.462 -

2.70

5

.012

DependentVariable:prestasibelajar

Padatable4.9coefficientsdiatasdapatkitalihatbahwat

hitung-2.705danttable2.052,dikarenathitung-2.705>ttable

2.052makaHotidakditerimadanHatidakditolak,dengandemikian
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adapengaruhkebiasaanbermainpadapermainanyangterhubung

denganinternet(X)terhadaphasilyangdidapatselamasiswabelajar

(Y),darinilaithitungsebesar-2.705yangdimanabernilaiminus

makaberadadiareanegatif,yang artinyaada pengaruh negatif

dalam kebiasaanbermainpadapermainanyangterhubungdengan

internet(X)terhadaphasilyangdidapatselamasiswabelajar(Y).

Sedangkanuntuknilaisignifikasi(sig.)sebesar0.012%<nilai

probabilitas0.05% makadariituHotidakditerimadanHatidak

ditolak sehingga adanya pengaruh ketergantungan terhadap

kebiasaanbermainpadapermainanyangterhubungdenganinternet

(X)terhadaphasilyangdidapatselamasiswabelajar(Y).

1)Persamaanregresilinearsederhanadenganrumus Y=a+bX

PadatabelCoefficientsuntukhasilkonstan(a)yaitu84.400

dariunstandardizedcoefficientdiatas.Maksudnyajikatidakada

kebiasaan bermain pada permainan yang terhubung dengan

internet(X)makanilaikonsistendarihasilyangdidapatselama

siswabelajar(Y)adalahsebesar84.400.

Untukkoefisienregresi(b)nilainya -0.071.Dimanasetiap

adakenaikan1% padakebiasaanbermainpadapermainanyang

terhubungdenganinternet(X)makahasilyangdidapatselama

siswabelajar(Y)jugaakanmeningkat-0.071dikarenakanhasil

koefisien regresibernilaiminus (-),maka variabelX dapat

dikatakan berpengaruh negatifterhadap variabelY.Maka dari

hasildata diatas dapat diperoleh persamaan regresilinear
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sederhanasebagaiberikutini:

Y=a+bX.

Y=84.400+(-0.071)X

Y=84.400–0.071X

2)koefisiendeterminasi(RSquare)

Table4.6

ModelSummary

Model R

R

Square

AdjustedR

Square

Std.Errorof

theEstimate

1 .462a .213 .184 3.546

a.Predictors:(Constant),gameonline

Pada table 4.10 diatas,dengan hasilanalisis koefisien

determinasiyaitu0.213,yangdimana0.213inidiperolehdari

perkalianantara0.462x0.462.Biasanyakoefisiendeterminasiini

disajikandalam bentukpersentaseyaitu0.213diubahmenjadi

21.3%.Makadapatdikatakanbahwapengaruhkebiasaanbermain

pada permainan yang terhubung dengan internet(X)terhadap

hasilyangdidapatselamasiswabelajar(Y)yaitusebesar21%.

Makademikiandapatdiketahuibahwavariabelkebiasaanbermain

padapermainanyangterhubungdenganinternet(X)berpengaruh

negatifterhadapvariabelhasilyangdidapatselamasiswabelajar

(Y).Maksuddaripengaruhnegatifini,jikasemakinseringsiswa

bermaingameonlinemakaakanberpengaruhterhdapprestasi

belajarnya.
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Besar pengaruh negatif pada kebiasaan bermain

permainan yang terhubung dengan internet(X)terhadap hasil

yangdidapatselamasiswabelajar(Y)sebesar21% danuntuk

lebihnya79% dapatdikatakan dipengaruhioleh variabelyang

lainnya.

3.wawancara

a)wawancaradenganguruBKMTsAl-MukhlisinGalisPamekasan.

1)Bagamanatanggapanibutentangsiswayangsukabermaingame

online?

jawaban:“masalahgame,semuarata-ratabukanhanyasiswaMTssaja
yangmaingame,semuarata-ratasiswaanaksepertiitu,tanggapannya
tentang masalah game online iniasalinikemarin sudah dikasih
pengertiankepadaanak-anakbolehbermaingamekalaumemanginidari
orangtuanyakaniniadaorangtunyayangdipantaulangsungdikasih
waktu,cuman dariguru disinidikasiboleh bermain game asal
memperhatikanwaktu,sepertiduluadadaring,ketikaadadaringgame
berhentidahulu.Bolehbermaingameasaltidakmengganggujam tidur,
sepertijam tiduranakpelajarjam 10sudahtidur.Kanbiasanyaanak-
anakmain game sampaimalam ada yang kadang samapaitengah
malam.gameitukanbukanhanyaanak-anaksajabahkanorangdewasa
sudahketagihanmaingameya,untukpelajardisiniyacumadiingatkan
itu saja,kalok kita ngomong ngotottdak boleh main game,tidak
mungkingkitadisinitidakbisamantaulangsungjikaadadirumah,jadi
itusajamohondiperhatikanwaktunya.”

b)wawancaradengansiswaMTsAl-MukhlisinGalis

1)wawancaraMCAsiswaMTsAl-MukhlisinGalis

a)apakahkamusukamaingame?gameapayangkamusukai?

Jawaban:”iya.FF(FreeFire)”.

b)sudahberapalamakamubermaingameFF?

Jawaban:“kuranglebih1setengahtahun.”

c) Samapaiberapajam kamubermaingame?
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Jawaban:“kalauharimingguatauhariliburbiasanyadarijam 8
sampaisekitaranjam 12,kalauharibisaitusayamaindarijam
2samapaijam 4sorekalaupagisekolahkan.Kalokmalam
habispulangngajisampaijam 9nanitupunkadangkadang.”

d)Ditempatmanakamuuntukbermaingame?

Jawaban:“kaloksayambakmainyadirumah,kalokgakpunya
paketanitusayamaindicaffeituyangadawifi,danjugakalok
mainmabarsamatemanitubisanyadicaffejuga”.

2)wawancaradenganFSM siswaMTsAl-MukhlisinGalis

a)apakahkamusukamaingame?

Jawaban:suka,tapikjarangmaingame.

b)gameapayangpernahkamumainkan?

Jawaban:“ular-ularanitupundulusayaseringmaindihpnokia
punyabapakpajel.Untukakhir-akhirinisudahjarangmainitu
pun dihandepone saya jarang saya main meskipun ada
permainannya”.

C.Pembahasan

1.Adakah pengaruh kebiasaan bermain permainan yang terhubung

denganinternetterhadaphasilyangdidapatselamasiswabelajardi

MTsAl-MukhlisinGalis?

Untukdapatmelihatseberapabesarpengaruhperilakukebiasaan

bermainpadapermainanyangterhubungdenganinternetterhadaphasil

yangdidapatselamasiswabelajardiMTsAl-MukhlisinGalis.Penelitiingin

membahashasildatadaripenelitianini,tentunyayangberkaitandengan

pengaruh perilaku yang membuat keterbiasaan dalam penggunaan

bermaingameonlinePadahasilbelajarsiswadiMTsAl-MukhlisinGalis,

hasilujiregresilinearsedehanaadalahY=84.400–0.071X.koefisien

regresiXadalah-0.071artinyasiswaterlaluseringkali bermainpada

permainan yang terhubung dengan internetmaka akan menyebabkan
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peningkatanprubahanperilakuatausikapsebesar71%.Nilaiyangdidapat

darikonstantayaitu84.400.karenanilaikoefisienregresibernilaiminus(-),

yangartinyavariabelkebiasaanbermainpadapermainanyangterhubung

denganinternet(X)terhadaphasilyangdidapatkanselamabelajar (Y)

berpengaruhnegatif.Penelitimelakukanujitdimanahasilthitunguntuk

variabelkebiasaan bermain pada permainan yang terhubung dengan

internet(X)adalah-2.705dengannilaisignifikan0.012danuntuknilait

tabelyaitu,2.052.Darihasilyangdidapatbahwathitung>ttabel(>)

dengan signifikasi< 0.05 dikatakan (Ha tidak ditolak atau diterima).

Artinya kebiasaan bermain pada permainan yang terhubung dengan

internet(game online) berpengaruh negatif terhadap hasilyang di

dapatkanselamabelajar(prestasibelajar)siswa.

2.Seberapabesarpengaruhkebiasaanbermainpadapermainanyang

terhubungdenganinternetterhadaphasilyangdidapatselamasiswa

belajardiMTsAl-MukhlisinGalis?

Untukdapatmelihatseberapabesarpengaruhperilakukebiasaan

bermainpadapermainanyangterhubungdenganinternet(X)terhadap

hasilyangdidapatselamabelajar (Y)diMTsAl-MukhlisinGalisdapat

diketahuidenganujiRSquare.UntukhasilujiRsqureyaitusebesar0.213,

hasildariperkaliannilaiRyaitu0.462×0.462=0.213,diubahdalam bentuk

% yaitu0.213×100%=21.3% dibulatkanmenjadi21%,dengandemikian

hasilyang didapatkan bahwapengaruh kebiasaan bermain permainan

yang terhubung dengan internetatau game online (variabelbebas)

terhadaphasilyangdiperolehpadasaatbelajar(prestasibelajar)(variable
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terikat)=21%.Berpengaruhnegatifartinyasemakinseringsiswabermain

gameonlinesehinggaberpengaruhterhadapkualitasprestasinya.21%

pengaruhnegatifgameonlineterhadaplebihnya79% dapatdikatakandi

pengaruhivariablelainnya.


