
73

BAB IV

HASIL PENELITIAN

A. Deskripsi Data

Tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui pengaruh game online

terhadap minat belajar dan hasil belajar di masa pandemi covid-19 peserta

didik MIN 2 Blitar. Variabel yang digunakan dalam penelitian ini yaitu

game online (X), minat belajar (Y1) dan hasil belajar (Y2). Penelitian ini

termasuk penelitian korelasional dimana pada penelitian yang dilakukan

untuk mengetahui pengaruh satu variabel bebas dengan satu atau lebih

variabel terikat.89 Peneliti menggunakan jenis penelitian kuantitatif

korelasional disesuaikan dengan tujuan penelitian yang dilakukan yaitu

untuk mengetahui hubungan sebab akibat antara dua variabel atau lebih

yang dilakukan pada penelitian ini yang disajikan dalam bentuk angka.

Dalam penelitian ini untuk memperoleh mengenai pengaruh game

online terhadap minat belajar dan hasil belajar peserta didik MIN 2 Blitar,

peneliti mengajukan surat izin penelitian pada tanggal 4 Oktober 2021,

selanjutnya surat izin tersebut diserahkan kepada Kepala Madrasah MIN 2

Blitar.

Pada tanggal 22 November peneliti baru melakukan penelitian di

MIN 2 Blitar, peneliti datang ke sekolah untuk berkoordinasi dengan guru

kelas serta mencari informasi tentang data peserta didik, guru, sarana

89 Hendryadi Suryani, Metode Riset Kuantitatif: Teori dan Aplikasi pada Bidang
Manajemen dan Ekonomi, (Jakarta: Prenadamedia Group, 2015), hal. 118
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prasarana, visi misi, dan struktur organisasi MIN 2 Blitar. Dan untuk

besuknya tanggal 23 November 2021 peneliti menemui guru kelas guna

meminta bantuan memvalidasi instrument penelitian. Pada tanggal 24 dan

27 November peneliti membagikan angket mengenai game online dan

minat belajar untuk di uji coba. Peneliti melakukan uji coba lagi pada

angket minat belajar tanggal 16 Desember 2021. Setelah kedua instrument

diuji coba peneliti melakukan pembagian angket kepada 56 sampel pada

tanggal 17-18 Desember 2021 dan 13-14 Januari 2022. Jumlah responden

sebanyak 56 peserta didik yang diambil 10% dari keseluruhan peserta

didik di MIN 2 Blitar.

Kemudian dilanjutkan pada tanggal 27 Desember 2021 dan 13-14

Januari 2022 peneliti datang ke MIN 2 Blitar untuk mencari data nilai

raport (hasil belajar), 56 peserta didik yang menjadi responden.

Peneliti masih membutuhkan data, pada tanggal 10, 14, 15 Februari

2022 peneliti menyebarkan angket lanjutan kepada 56 peserta didik yang

dijadikan sampel.

Data pada penelitian ini diperoleh melalui dua metode, yaitu angket

dan dokumentasi. Metode angket yang digunakan ada dua macam. Angket

pertama digunakan untuk mendapatkan data tentang game online, dengan

jumlah 15 pernyataan, berupa pernyataan negative dan positif. Angket

kedua digunakan untuk mendapatkan data tentang minat belajar dengan

jumlah 17 pernyataan, berupa pernyataan negative dan positif.
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Metode dokumentasi digunakan untuk mengetahui hasil belajar

peserta didik melalui raport semester ganjil.

1. Data Responden

Responden dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas I

sampai dengan kelas VI, yang diambil secara acak sebanyak 56

responden. Untuk uji coba angket peneliti memilih 30 responden,

selain sampel penelitian. Berikut ini data hasil penelitian berdasarkan

yang telah ditetapkan dalam penelitian:

Tabel 4.1

Data Skor Angket Game Online dan Minat Belajar (Uji Coba)

NO Nama Game
Online

Minat
Belajar

1. M Faisal Al-Farizi 57 51
2. Syakira Dinnyauliya 85 88
3. Azzuhra 78 91
4. Rara 90 44
5. Johar 78 93
6. Zahra 78 90
7. Raga 85 59
8. Zahira Khomidatul Khusna 85 66
9. Kenzie 48 62
10. Farel 50 60
11. Eka Nuril M 70 76
12. Dandi 47 79
13. Khanza Zakia Elfharetha 78 60
14. Aulia 77 93
15. Bunga D.L 78 84
16. Raina 92 81
17. Krishna Enggal L 78 71
18. Aldi 45 88
19. Wirya Ferdinand 77 82
20. Cahyo Aji Asmoro 50 59
21. M Dzililmi 47 57
22. Ismail Latif A 43 50
23. Yongki Putra Lackmana 63 53
24. Ferdian Rizkiy Ramadhan 62 66
25. Aida Nurun Nadhifa U 70 81
26. Nazilatul Farrah 62 47
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27. Siti Syarifah Al Ajeebah 77 78
28. Mochamad Bayu Amarulah 55 56
29. M Fakhri Asyfi 53 47
30. Carly Edina F 72 69

Tabel 4.2

Data Sampel Responden (Penelitian)

Responden
Variabel

(X) (Y1) (Y2)

Habibie Zayyan Al Ghifari 77 71 92
Viona Azalea Handoko 83 90 94
Vania Nirmala Handoko 78 78 95
M Alfian Dzikri Al Wasil 43 90 92
Muhammad Desvaro Mahendra 73 76 94
Zidan Asrofi Al Azizi 53 72 91
Zeezee Haziqoh 79 71 89
Arsya Aqila A Zuhri 52 66 89
Muhammad Abi Firmansyah 53 53 90
Savika Putri Febiana 62 75 82
Muhammad Yusuf Abdullah 42 53 77
Reindra Dava Ashari 67 46 77
Aliya Zahra 85 85 87
Rasya Muhammad Athaya Dardiri 68 84 86
Naura Maulida Fatimatazzahra 73 87 87
Alya Happy Azzahra 75 87 78
Maylarisa Calida Belva 67 71 84
Muhammad Hafiz Alfa Nurrizky 52 76 84
Muh Altan Mahvin Al Harit’s 30 40 86
Muhammad Habib Dewantoro 33 68 85
Naila Mega Salsabila 68 79 89
M Andhika Suheyli Alwafi 52 72 84
Naoki Abyan Triono 70 72 89
Akhdan Muafa Baihaqi 38 84 89
Clarinda Putri Salsabila 67 84 91
Fara Aulia 82 97 92
Irza Ala’ul Azmi 72 65 86
M Syuban Akmal Fauzi 67 62 91
M Nizam Khabiburrahman 60 60 88
M Faiqunasik 62 63 85
Muhammad Dafa Maulana Mustafa 68 51 90
Cherel Putri Yevina 73 72 88
Afrida Devi Nastya Maghfiroh 72 87 88
Hilda Ahza 55 79 88
Keisha Safika Azka 72 74 92
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Dewa Pratama 75 79 85
Carissa Agita S 78 75 91
Ahmad Reyfan Hidayatullah 48 72 94
Gavin Dava Fatra Alfaro 63 53 91
Amanda Raisa P 83 90 92
Muh Daniel Aufa 67 75 91
Moch Zaky Ferdinand 57 81 93
Ahmad Mubarok Endra 88 60 88
Muhamad Damai Firdaus 78 72 91
Rizqi Azka Maulana 88 84 95
Devita Nur Cahyani 85 90 84
M Aqthil Lhaedzun 52 60 86
M Bintang Saputra 45 71 83
Jauhar Syaroful Annam 57 91 85
Muhamad Andi Raehan Al Sahdan 33 91 84
Moch Zuhdil Mubarok 62 74 89
M Syazqi Sultanis Uzieputra 42 60 80
M Al Huda Febrianto 82 62 83
M Agus Faaza Shouful Muttaqin 40 53 86
M Irsyat Rizky Amanullah 78 83 83
Yahya Al Hafidz Rahmatuloh 72 81 78

B. Analisis Data Hasil Penelitian

1. Uji Instrumen Penelitian

a. Uji Validitas Instrumen

Uji validitas ini dilakukan untuk mengukur suatu instrumen

apakah sudah layak digunakan dalam pengumpulan data. Dalam

hal ini peneliti menggunakan uji validitas, yaitu:

1) Uji Teoritik atau Validasi Ahli

Dalam penelitian ini jenis instrumen yang digunakan yaitu

instrument angket. Instrumen angket digunakan untuk

mengetahui data tentang game online dan minat belajar, sudah

divalidasi oleh Bapak Muhamad Fatoni, M.Pd., dosen PGMI

UIN SATU Tulungagung dan Ibu Ebsi Nuwan Risti, S.Pd.,
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guru MIN 2 Blitar seperti yang tertera pada lampiran. Dan dari

validasi ahli menunjukkan bahwa instrumen layak digunakan

dengan sedikit perbaikan.

2) Validasi Empiris

Selain validasi ahli peneliti juga melakukan validitas

empiris. Validitas tes ini dilakukan untuk mengetahui ketepatan

mengukur yang dimiliki oleh sebutir item.

a) Hasil uji validasi angket game online dan minat belajar

Hasil uji validasi ini diperoleh dari hasil

perhitungan menggunakan SPSS 20.0 for Windows, dengan

perhitungan yaitu membandingkan nilai rhitung (Pearson

Correlation) dengan rtabel. Nilai rtabel yaitu N = n - 2 = 30 -

2 = 28 untuk taraf signifikan 5% adalah sebesar 0,361.

Untuk pengambilan keputusan didasarkan pada kriteria

pengujian sebagai berikut:

 Jika rhitung > rtabel maka instrument valid

 Jika rhitung < rtabel maka instrument tidak valid

Hasil keputusan dapat dilihat pada tabel dibawah ini:

Tabel 4.3

Hasil Uji Validitas Game Online

No Item
Pernyataan

Person
Correlation

(rhitung)
rtabel Keterangan

1 0,521 0,361 Valid
2 0,557 0,361 Valid
3 0,406 0,361 Valid
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4 0,454 0,361 Valid
5 0,382 0,361 Valid
6 0,789 0,361 Valid
7 0,604 0,361 Valid
8 0,491 0,361 Valid
9 0,713 0,361 Valid
10 0,613 0,361 Valid
11 0,665 0,361 Valid
12 0,570 0,361 Valid
13 0,746 0,361 Valid
14 0,640 0,361 Valid
15 0,477 0,361 Valid

Tabel 4.4

Uji Validitas Instrumen Minat Belajar (Uji Coba 2)

No Item
Pernyataan

Person
Correlation

(rhitung)
rtabel Keterangan

1 0,833 0,361 Valid
2 0,723 0,361 Valid
3 0,559 0,361 Valid
4 0,722 0,361 Valid
5 0,812 0,361 Valid
6 0,805 0,361 Valid
7 0,572 0,361 Valid
8 0,551 0,361 Valid
9 0,637 0,361 Valid
10 0,818 0,361 Valid
11 0,525 0,361 Valid
12 0,859 0,361 Valid
13 0,412 0,361 Valid
14 0,774 0,361 Valid
15 0,539 0,361 Valid
16 0,683 0,361 Valid
17 0,455 0,361 Valid

b. Uji Reliabilitas Instrumen

Uji reliabilitas digunakan untuk mengetahui apakah

indikator yang digunakan dapat dipercaya sebagai alat ukur



80

variabel. Hasil uji reliabilitas yang dilakukan dengan SPSS 20

Windows dapat dilihat pada tabel berikut ini:

Tabel 4.5
Uji Reliabilitas Instrumen Game Online

Reliability Statistics

Cronbach's

Alpha

Cronbach's

Alpha Based on

Standardized

Items

N of Items

.888 .888 15

Tabel 4.6
Uji Reliabilitas Instrumen Minat Belajar

Reliability Statistics

Cronbach's

Alpha

Cronbach's

Alpha Based on

Standardized

Items

N of Items

.923 .923 17

Berdasarkan tabel 4.5 diatas, diperoleh nilai reability

statistic dengan cronbach’s alpha (α) sebesar 0,888. Berdasarkan

ketentuan jika nilai Alpha Cronbach 0,8 -1,0 maka reliabel sangat

tinggi. Sedangkan berdasarkan tabel 4.6 diatas, diperoleh nilai

reability statistic dengan cronbach’s alpha (α) sebesar 0,923.

Berdasarkan ketentuan jika nilai Alpha Cronbach 0,8 -1,0 maka

reliabel sangat tinggi. Jadi, dapat disimpulkan bahwa kedua

instrument tersebut bisa dikatakan reliable sanggat tinggi.
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2. Uji Prasyarat

a. Uji Normalitas

1) Uji Normalitas Game Online terhadap Minat Belajar

Tabel 4.7

Peneliti menggunakan One-Sample Kolmogorov-Smirnov

untuk menguji apakah sampel penelitian berdistribusi normal

atau tidak. Dan dinyatakan normal apabila suatu nilai

signifikasi lebih besar dari 0,05.90 Data hasil analisis data di

atas, menunjukkan bahwa nilai Sig. adalah 0813 > 0,05. Jadi,

dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi normal.

2) Uji Normalitas Game Online Terhadap Hasil Belajar

Tabel 4.8

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test
Unstandardized

Residual
N 56

90 Tedi Rusman, Statistika Penelitian…, hal. 46

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardized

Residual

N 56

Normal Parametersa,b
Mean 0E-7

Std. Deviation 12.09652968

Most Extreme Differences

Absolute .085

Positive .079

Negative -.085

Kolmogorov-Smirnov Z .636

Asymp. Sig. (2-tailed) .813

a. Test distribution is Normal.

b. Calculated from data.
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Normal Parametersa,b Mean 0E-7
Std. Deviation 4.39184801

Most Extreme Differences
Absolute .085
Positive .052
Negative -.085

Kolmogorov-Smirnov Z .636
Asymp. Sig. (2-tailed) .813
a. Test distribution is Normal.
b. Calculated from data.

Peneliti menggunakan One-Sample Kolmogorov-Smirnov

untuk menguji apakah sampel penelitian berdistribusi normal

atau tidak. Dan dinyatakan normal apabila suatu nilai

signifikasi lebih besar dari 0,05.91 Data hasil analisis data di

atas, menunjukkan bahwa nilai Sig. adalah 0,813 > 0,05. Jadi,

dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi normal.

b. Uji Linieritas

1) Uji Linieritas Game Online terhadap Minat Belajar

Tabel 4.9

B

e

r

Berdasarkan tabel 4.9 hasil uji linearitas diatas, diperoleh nilai

signifikansi 0,238 > 0,05 yang berarti terdapat hubungan linier

antara variabel X dengan Y1, artinya Ha diterima.

91 Tedi Rusman, Statistika Penelitian…, hal. 46

ANOVA Table
Sum of
Squares

df Mean
Square

F Sig.

Minat
Belajar
* Game
Online

Between
Groups

(Combined) 5446.104 27 201.708 1.560 .124
Linearity 1019.622 1 1019.622 7.883 .009
Deviation
from
Linearity

4426.482 26 170.249 1.316 .238

Within Groups 3621.450 28 129.338

Total 9067.554 55
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2) Uji Linieritas Game Online Terhadap Hasil Belajar

Tabel 4.10

ANOVA Table
Sum of
Squares

df Mean Square F Sig.

Hasil
Belajar
* Game
Online

Between
Groups

(Combined) 580.932 27 21.516 1.097 .404
Linearity 69.124 1 69.124 3.525 .071
Deviation
from Linearity 511.808 26 19.685 1.004 .494

Within Groups 549.050 28 19.609

Total 1129.982 55

Berdasarkan tabel 4.10 hasil uji linearitas diatas,  diperoleh

nilai signifikansi 0,494 > 0,05 yang berarti terdapat hubungan

linier antara variabel X dengan Y2, artinya Ha diterima.

3. Uji Hipotesis

Pada penelitian ini variabel terikat terdiri dari 2 variabel yaitu

minat belajar dan hasil belajar. Uji manova pada penelitian ini

menggunakan perhitungan dengan SPSS 20.0 for Windows. Untuk

mengetahui pengaruh game online terhadap minat belajar dan hasil

belajar peserta didik, perlu diuji signifikansinya dengan menggunakan

analisis korelasi product moment. Data yang diambil berupa skor

angket game online dan minat belajar peserta didik. Selain itu, untuk

mengetahui hasil belajar peneliti menggunakan nilai raport semester

ganjil. Pengujian hipotesisi untuk rumusan masalah pertama dan kedua

menggunakan anlisis regresi sederhana, sedangkan rumusan masalah

ketiga menggunakan anlisis multivariate (MANOVA).
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a. Uji Regresi Linier Sederhana

Uji regresi linier sederhana ini digunakan untuk mengetahui

pengaruh antar variabel berikut:

1) Pengaruh antara game online (X) terhadap minat belajar (Y1)

TABEL 4.11
Uji Regresi Sederhana Variabel X-Y1

ANOVAa

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig.

1

Regression 1019.622 1 1019.622 6.841 .012b

Residual 8047.932 54 149.036

Total 9067.554 55
a. Dependent Variable: Minat Belajar
b. Predictors: (Constant), Game Online

Dari tabel 4.11 ANOVA, nilai F sebesar 6,841 dengan

signifikansi uji 0,012. Pengujian dilakukan dengan

menggunakan kriteria signifikansi atau sig dengan ketentuan

sebagai berikut: jika nilai signifikansi penelitian < 0,05 Ha

diterima, sebaliknya jika nilai signifikansi > 0,05 Ha ditolak.

Berdasarkan hasil perhitungan dengan program SPSS di atas,

terlihat nilai r lebih kecil dari pada tingkat a yang digunakan

yaitu 0,012 < 0,05 sehingga Ha diterima. Artinya terdapat

pengaruh yang nyata (signifikan) game online terhadap minat

belajar peserta didik.

Tabel 4.12 Model Summary
Model R R Square Adjusted R

Square
Std. Error of the

Estimate
1 .335a .112 .096 12.208
a. Predictors: (Constant), Game Online
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Dari tabel 4.12 model summary diatas, menjelaskan

besarnya nilai korelasi atau hubungan (R) yaitu sebesar 0,335.

Selain itu juga dijelaskan besarnya presentase pengaruh

variabel bebas terhadap variabel terikat yang biasa disebut

dengan koefisien determinasi yang merupakan hasil dari

penguadratan R. dari output R2 diperoleh 0,112 yang artinya,

pengaruh variabel bebas game online terhadap variabel terikat

minat belajar sebesar 11,2% sisanya dipengaruhi oleh faktor-

faktor lain. Maka dapat disimpulkan ada pengaruh game

online terhadap minat belajar peserta didik sebesar 11,2%.

Berdasarkan tabel 4.13 Coefficients, persamaan regresi yang

diperoleh adalah sebagai berikut:

Y = a + bx

Y = 55,059 + 0,282 x

Y = 55,341 x

Berdasarkan persamaan di atas dapat diperoleh nilai

estimasi Y sebesar 55,341 x.

Tabel 4.13 Coefficientsa

Model Unstandardized
Coefficients

Standardized
Coefficients

T Sig.

B Std. Error Beta

1(Constant) 55.059 7.110 7.744 .000
Game Online .282 .108 .335 2.616 .012
a. Dependent Variable: Minat Belajar
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2) Pengaruh antara game online (X) terhadap hasil belajar (Y2)

TABEL 4.14
Uji Regresi Sederhana Variabel X-Y2

ANOVAa

Model Sum of Squares Df Mean Square F Sig.

1

Regression 69.124 1 69.124 3.519 .066b

Residual 1060.858 54 19.646

Total 1129.982 55
a. Dependent Variable: Hasil Belajar
b. Predictors: (Constant), Game Online

Dari tabel 4.14 ANOVA, nilai F sebesar 3,519 dengan

signifikansi uji 0,066. Pengujian dilakukan dengan

menggunakan kriteria signifikansi atau sig dengan ketentuan

sebagai berikut: jika nilai signifikansi penelitian < 0,05 Ha

diterima, sebaliknya jika nilai signifikansi > 0,05 Ha ditolak.

Berdasarkan hasil perhitungan dengan program SPSS di atas,

terlihat nilai r lebih besar dari pada tingkat a yang digunakan

yaitu 0,066 > 0,05 sehingga Ha ditolak,. Artinya tidak terdapat

pengaruh yang nyata (signifikan) game online terhadap hasil

belajar peserta didik.

Berdasarkan tabel 4.15 Coefficients, persamaan regresi

yang diperoleh adalah sebagai berikut:

Y = a + bx

Tabel 4.15 Coefficientsa

Model Unstandardized
Coefficients

Standardized
Coefficients

t Sig.

B Std. Error Beta

1 (Constant) 82.805 2.581 32.076 .000
Game Online .073 .039 .247 1.876 .066

a. Dependent Variable: Hasil Belajar
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Y = 82,805 + 0,073 x

Y = 82,878 x

Berdasarkan persamaan di atas dapat diperoleh nilai

estimasi Y sebesar 82,878 x.

b. Uji MANOVA

Uji yang digunakan untuk mengetahui hubungan antara

satu atau lebih hubungan variabel bebas dengan dua atau lebih

variabel terikat adalah analisis varian multivariate yang merupakan

terjemahan dari multivariate analisis of variance (MANOVA).

Sama dengan ANOVA, MANOVA merupakan uji beda varian.

Bedanya, dalam ANOVA varian yang dibandingkan berasal dari

satu variabel terikat, sedangkan MANOVA varian yang

dibandingkan berasal dari lebih satu variabel terikat. Pada

penelitian ini variabel terikatnya ada dua yaitu minat belajar siswa

(Y1) dan hasil belajar siswa (Y2), sedangkan variabel bebasnya

yaitu game online.

Pengujian hipotesis tidak dapat dilakukan karena variabel

game online tidak berpengaruh terhadap hasil belajar.

C. Rekapitulasi Hasil Penelitian

Setelah hasil analisis data penelitian, maka selanjutnya adalah

mendeskripsikan hasil penelitian tersebut yaitu pengaruh game online
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terhadap minat belajar dan hasil belajar di masa pandemi covid-19 peserta

didik MIN 2 Blitar. Adapun kesimpulan hasil penelitian sebagai berikut:

1. Diketahui bahwa nilai pada signifikansi uji yaitu 0,012. Sehingga

0,012 < 0,05, apabila nilai Sig. atau r lebih kecil dari pada tingkat a

artinya Ha diterima. Serta dari output R2 diperoleh 0,112 = 11,2%.

Dapat disimpulkan ada pengaruh game online terhadap minat belajar di

masa pandemi covid-19 peserta didik MIN 2 Blitar sebesar 11,2%.

2. Diketahui bahwa nilai pada signifikansi uji yaitu 0,066. Sehingga

0,066 > 0,05, apabila nilai Sig. atau r lebih kecil dari pada tingkat a

artinya Ha ditolak. Dapat disimpulkan bahwa tidak ada pengaruh game

online terhadap hasil belajar peserta didik MIN 2 Blitar.

3. Diketahui bahwa variabel X terhadap Y1 ada pengaruh, dan X Y2

tidak ada pengaruh. Karena salah satu variabel tidak ada pengaruh

maka tidak dapat dilanjutkan uji Multivariate (MANOVA).


