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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Deskripsi Hasil Penelitian

1. Deskripsi Variabel

Variabel X dalam penelitian ini adalah siswa yang bermain game online
dengan siswa yang tidak bermain game online. Untuk mengetahui perbedaan hasil
belajar pada siswa yang bermain game online dengan yang tidak bermain game
online, peneliti melakukan survei awal dengan mengambil data melalui angket.

Pada kelas VA diperoleh jumlah siswa sebanyak 27 siswa, dengan siswa
yang bermain game online sebanyak 13 orang dan yang tidak bermain game
online sebanyak 14 siswa. Pada kelas VB diperoleh jumlah siswa sebanyak 27
siswa, dengan siswa yang bermain game online sebanyak 24 siswa, dan yang tidak
bermain sebanyak 3 siswa. Pada kelas VVC diperoleh jumlah siswa sebanyak 29
siswa, dengan siswa yang bermain game online sebanyak 15 siswa, dan yang tidak
bermain sebanyak 14 siswa. Jadi total keseluruhan yang didapat 83 siswa yang
terdiri dari 52 siswa yang bermain game online, dan 31 siswa tidak bermain game
online.

Variabel Y adalah nilai hasil belajar siswa yang bermain game online
dengan siswa yang tidak bermain game online. Nilai yang digunakan untuk
perhitungan rata rata (mean) menggunakan nilai hasil belajar pada semester 1
(satu), bulan oktober tahun ajaran 2013/2014. Untuk mengetahui perbedaan hasil

belajar siswa, peneliti membandingkan hasil rata rata (mean) pada setiap kelas,
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kemudian peneliti membandingkan rata rata (mean) berdasarkan mata pelajaran
(mapel) untuk melihat lebih jelas tentang perbedaan nilai hasil belajar pada tiap
mapel. Setelah didapat nilai hasil rata rata, peneliti mulai mengelompokkan siswa
yang bermain game online dengan yang tidak bermain game online.
Pengelompokkan dilakukan pada tahap awal dilakukan pada tiap tiap kelas.
Setelah diperoleh nilai hasil ulangan siswa berdasarkan pengelompokkan siswa
yang bermain game online dengan yang tidak bermain game online, peneliti
kemudian mengelompokkan siswa yang bermain game online dengan yang tidak
bermain game online berdasarkan seringnya waktu bermain siswa.
Pengelompokkan ini berdasarkan pada angket pra penelitian yang diterangkan
banyaknya waktu bermain sebanyak: setiap hari, dua hari sekali, seminggu sekali,
dua minggu sekali.
2. Deskripsi Data Hasil Belajar

Berdasarkan hasil analisis yang telah didapat melalui beberapa tahapan
yang sesuai dengan kemampuan peneliti, maka diperolehlah hasil analisis sebagai
berikut:
Diagram 4.1. siswa yang bermain game online dan yang tidak bermain game

online pada kelas VA.
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Nilai Rata Rata (Mean) Seluruh Mata
Pelajaran Pada Kelas 'V

M rata rata (mean) kelas VA M rata rata (mean) kelas VB ™ rata rata (mean) kelas VC

VA VB vC

Pada diagram di atas diperoleh bahwa rata rata (mean) pada kelas VA
sebesar 7,01 (lamp:4 hal: 57), kelas VB sebesar 6,56 (lamp:8 hal:61), dan kelas
VC sebesar 5,93 (lamp:12 hal:66). Dari ketiga hasil dari nilai rata rata (mean)
pada kelas VA, kelas VB, dan kelas VC, maka rata rata (mean) tertinggi
diperoleh pada kelas VA, kemudian dilanjutkan pada kelas VB, dan yang
terendah pada kelas VC.

Diagram 4.2. nilai rata rata (mean) pada setiap mata pelajaran kelas VA.

Nilai Rata Rata (Mean) pada Setiap Mata Pelajaran Kelas VA

B Pkn MB.Indonesia ™ Matematika MIPA ®IPS

Pada diagram di atas untuk rata rata (mean) pada kelas VA diperoleh hasil:

rata rata (mean) nilai PKn sebesar 7,24, nilai rata rata (mean) Bahasa Indonesia
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sebesar 7,21, nilai rata rata (mean) Matematika sebesar 6,62, nilai rata rata
(mean) IPA sebesar 6,95, dan nilai rata rata (mean) IPS sebesar 6,86. (lamp:5.
hal:58)

Diagram 4.3. nilai rata rata (mean) pada setiap mata pelajaran kelas VB.

Nilai Rata Rata (Mean) pada Setiap Mata Pelajaran Kelas VB

H PKn ™ B.Indonesia Matematika ®IPA mIPS

Pada diagram di atas untuk rata rata (mean) pada kelas VB diperoleh hasil:
rata rata (mean) nilai PKn sebesar 6,97, nilai rata rata (mean) Bahasa Indonesia
sebesar 6,62, nilai rata rata (mean) Matematika sebesar 6,23, nilai rata rata
(mean) IPA sebesar 6,57, dan nilai rata rata (mean) IPS sebesar 6,41. (lamp:9.
hal:62)

Diagram 4.4. nilai rata rata (mean) pada setiap mata pelajaran kelas VC

Nilai Rata Rata (Mean) pada Setiap Mata Pelajaran Kelas VC

B PKn ™ B. Indonesia Matematika ®IPA mIPS

J.ﬂl!

& Lo N N
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Pada diagram di atas untuk rata rata (mean) pada kelas VVC diperoleh hasil:
rata rata (mean) nilai PKn sebesar 5,79, nilai rata rata (mean) Bahasa Indonesia
sebesar 7,87, nilai rata rata (mean) Matematika sebesar 6,48, nilai rata rata
(mean) IPA sebesar 4,28, dan nilai rata rata (mean) IPS sebesar 4,86. (lamp:13.
hal:67)

Diagram 4.5. nilai rata rata (mean) siswa yang bermain game online dengan yang

tidak main game online.

Nilai Rata Rata (Mean) Siswa Yang Bermain Game Online
Dengan yang Tidak Bermain Game pada Kelas VA, Kelas
VB, Kelas VC.

M siswa yang bermain game online M siswa yang tidak bermain game online

7'57 7,83

kelas VA kelas VB kelas VC

Pada diagram di atas maka di peroleh hasil: untuk nilai rata rata (mean)
yang lebih tinggi 6,41 (lamp:6 hal: 59) untuk siswa yang bermain game online
terdapat pada kelas VA, sedangkan yang terendah terdapat di kelas VC dengan
nilai rata rata (mean) 6,1 (lamp:14 hal:68). Pada siswa yang tidak bermain game
online yang memiliki nilai rata rata (mean) yang lebih tinggi terdapat di kelas VB
dengan nilai rata rata (mean) 7,83 (lamp:10 hal:63), dan nilai rata rata (mean)
terendah terdapat di kelas VC dengan nilai rata rata (mean) 5,78 (lamp:14

hal:68).
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Diagram 4.6. nilai rata rata (mean) berdasarkan waktu bermain pada kelas VA,

kelas VB, dan kelas VC.

Nilai Rata Rata (Mean) Berdasarkan Waktu Bermain pada
Kelas VA, Kelas VB, Kelas VC

M setiap hari W dua harisekali ™ seminggu sekali B dua minggu sekali

6,98

6,7

kelas VA kelas VB kelas VC

Pada diagram di atas menunjukkan bahwa, pada seluruh siswa yang terdiri
dari tiga kelas yaitu: kelas VA, kelas VB, dan kelas VC, untuk siswa yang
bermain game online setiap hari nilai rata rata (mean) yang paling tinggi terdapat
pada kelas VC 6,36 (lamp:15 hal:69), sedangkan yang paling rendah terdapat di
kelas VB 5,52 (lamp:11 hal:64). Untuk siswa yang bermain game online setiap
dua hari sekali nilai rata rata (mean) yang paling tinggi terdapat di kelas VA 6,22
(lamp:7 hal:60), dan nilai rata rata (mean) yang terendah terdapat di kelas VC
5,75 (lamp:19 Hal:68). Untuk siswa yang bermain game online setiap seminggu
sekali, nilai rata rata (mean) yang paling tinggi terdapat di kelas VB 6,98

(Lamp:11 hal:65), sedangkan yang terendah terdapat di kelas VC 6,31 (lamp: 15
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hal:69). Untuk siswa yang bermain game online setiap dua minggu sekali, ilai
rata rata (mean) tertinggi terdapat di kelas VB 6,05 (lamp:11 hal:65), sedangkan
terendah terdapat di kelas VA 0, nilai terendah karena tidak ada siswa yang
bermain setiap dua minggu sekali di kelas VA.

Diagram 4.7. seluruh nilai rata rata (mean) siswa yang bermain game online

dengan yang tidak bermain game online pada kelas V SD N 60 Kota Bengkulu.

Nilai Rata Rata (Mean) Siswa Yang Bermain Game Online
Dengan yang Tidak Bermain Game Online pada Kelas V Sd N
60 Kota Bengkulu

M siswa yang bermain game online M siswa yang tidak bermain game online

bermain game  tidak bermain
online game online

Berdasarkan diagram di atas, diperoleh hasil nilai rata rata (mean) siswa
yang bermain game online sebesar 6,27, sedangkan siswa yang tidak bermain
game online memperoleh nilai rata rata (mean) sebesar (6,79). Dari hasil yang
telah di peroleh maka dapat disimpulkan bahwa siswa yang sering bermain game
online memiliki masalah belajar yang mengakibatkan nilai siswa tersebut lebih
rendah jika dibandingkan dengan siswa yang tidak bermain game online. Sesuai
dengan tujuan dari penelitian ini bahwa memang benar terdapat perbedaan hasil
belajar siswa jika di lihat dari nilai rata rata antara siswa yang bermain game

online dengan siswa yang tidak bermain game online. (lamp:16. Hal:71)
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Diagram 4. 8. Nilai rata rata siswa yang bermain game online dengan yang tidak

bermain game online berdasarkan waktu bermain pada seluruh kelas V.

Nilai Rata Rata (Mean) Siswa Yang Bermain Game Online
Berdasarkan Seringnya Waktu Bermain

M setiap hari M setiap dua hari sekali

setiap seminggu sekali M setiap dua minggu sekali

Yy

setiap hari setiap dua hari  setiap seminggu setiap dua
sekali sekali minggu sekali

Berdasarkan grafik di atas maka dapat disimpulkan bahwa siswa yang
bermain game online setiap hari memperoleh nilai rata rata (mean) sebesar 6,02
(lamp:17 hal:73), sedangkan siswa yang bermain setiap dua hari sekali
memperoleh nilai rata rata (mean) sebesar 6,01 (lamp:17 hal:74), dilanjutkan pada
siswa yang bermain setiap satu minggu sekali memperoleh nilai rata rata (mean)
sebesar 6,81 (lamp:17: hal:75), dan siswa yang bermain setiap dua minggu sekali
memperoleh niali rata rata (mean) sebesar 5,98 (lamp:17 hal:75). Jadi nilai rata
rata (mean) siswa yang yang tinggi berdasarkan waktu bermain terdapat pada
siswa yang memainkan seminggu sekali, sedangkan yang terendah terdapat pada

siswa yang memainkan dua minggu sekali.
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3. Pengujian Hipotesis Penelitian

Setelah selesai mengelompokkan siswa, peneliti mulai menghitung rata
rata (mean). Untuk mendapatkan nilai hasil belajar kemudian menggunakan
pengujian hipotesis penelitian yang dilakukan dengan menggunakan uji-t.

Apabila t <t Derarti tidak terdapat perbedaan yang siginifikan antara siswa

hitung
yang bermain game online dengan siswa yang tidak bermain game online dan

sebaliknya jika t >t berarti terdapat perbedaan yang siginifkan antara

hitung tabel
siswa yang bermain game online dengan siswa yang tidak bermain game online.
Hasil pengujian hipotesis terhadap sampel pada siswa yang bermain game online

dengan yang tidak bermain game online disajikan sebagai berikut: .

Tabel 4.1 Uji T siswa yang bermain game online dengan siswa yang tidak

bermain game online.

Kelas V
Data . . . .
Siswa yang bermain Siswa yang tidak
game online bermain game online
Rata-rata 6,27 6,79
Varian 1,03 2,48
N 52 31
Df 81
t hitung 1,57
t tabel 1,67
Kesimpulan Ho yang diterima

Berdasarkan data pada tabel 4.1 di atas, diketahui nilai rata rata siswa yang

bermain game online 6,27 sedangkan nilai rata rata siswa yang tidak bermain
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game online 6,79. Dari hasil nilai rata rata kemudian dapat di hitung nilai
variannya. Nilai varian siswa yang bermain game online 1,03 sedangkan nilai
varian siswa yang tidak bermain game online 2,48. Setelah diketahui nilai rata rata

dan nilai variannya maka dapat dilakukan perhitungan hipotesis dengan nilai

thiwng SEDEsar 1,57 lebih kecil daripada nilai t.,, pada taraf signifikan 5% sebesar

1,67. Untuk tp;mg berada di daerah penerimaan H, dan penolakan H,. Artinya
tidak terdapat perbedaan hasil belajar siswa yang siginifkan pada siswa yang
bermain game online dengan siswa yang tidak bermain game online. Hasil ini
menunjukkan bahwa siswa yang bermain game online memiliki nilai rata rata
yang tidak jauh berbeda jika di bandingkan dengan siswa yang tidak bermain
game online. Sesuai dengan tujuan penelitian untuk melihat apakah ada perbedaan
siswa yang bermain game online dengan yang tidak bermain game online pada SD

N 60 Kota Bengkulu. (lamp:2 hal:55)
B. Pembahasan

Berdasarkan hasil perhitungan penelitian tidak terdapat perbedaan hasil
belajar yang signifikan pada siswa yang bermain game online dengan siswa yang
tidak bermain game online. Tetapi secara deskriptif melalui perhitungan rata rata
terdapat perbedaan terhadap nilai rata rata (mean) siswa yang bermain game
online sebesar 6,27 lebih kecil jika di bandingkan dengan siswa yang tidak
bermain game online dengan nilai rata rata (mean) sebesar 6,79.

Meskipunterdapat selisih nilai yang sangat kecil tetapi memang benar
bahwa permainan game online ini memiliki dampak atau pengaruh nilai terhadap

hasil belajar seperti yang telah di teliti pada kelas V di SD N 60 Kota Bengkulu.
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Kemudian dari hasil perhitungan nilai rata rata (mean) terdapat hal yang menarik
yaitu: nilai rata rata (mean) siswa yang bermain game online pada kelas VC
sebesar (6,1) lebih besar jika dibandingkan dengan siswa yang tidak bermain
game online dengan nilai rata (mean) sebesar (5,78). Meskipun hasil yang di
dapat agak mengecewakan bagi peneliti, tetapi hal ini menunjukkan bahwa tidak
selamanya bermain game online selalu berdampak buruk terhadap prestasi siswa.
Penegasan bahwa tidak selamanya bermain game online berpengaruh buruk
terhadap hasil belajar siswa diperkuat karena, peneliti juga telah melakukan
pengamatan terhadap siswa yang berinisial M T S siswa yang bermain game
online (lamp: 18 hal 75) dengan nilai rata rata (mean) 7,6 dan siswa yang tidak
bermain game online (lamp: 19 hal 76) dengan inisial R | dengan nilai rata rata
(mean) 5,16. Pengamatan dilakukan pada saat siswa sedang online atau
terhubung ke jaringan sosial media. Dari pengamatan itu peneliti menanyakan
dan memantau, apakah siswa tersebut sedang bermain game online atau tidak
bermain game online. Pengamatan ini dilakukan untuk memperkuat pernyataan
bahwa tidak selamanya siswa yang bermain game online memiliki hasil belajar
yang buruk. Pernyataan peneliti ini juga diperkuat dalam jurnal Muhamad

Yahya, dengan hasil penelitian berupa:

[ob)

. Dampak positif dari game online bagi pelajar.

1. Pergaulan siswa akan lebih mudah di awasi oleh orang tua.
2. Otak siswa akan lebih aktif dalam berfikir.

3. Reflek berfikir dari siswa akan lebih cepat merespon.

4. Emosional siswa dapat di luapkan dengan bermain game.

5. Siswa akan lebih berfikir kreatif.
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b. Dampak negatif dari game online bagi pelajar.

1. Siswa akan malas belajar dan sering menggunakan waktu luang mereka untuk

bermain game online.

2. Siswa akan mencuri curi waktu dari jadwal belajar mereka untuk bermain

game online

3. Waktu untuk belajar dan membantu orang tua sehabis jam sekolah akan
hilang karena maen game.

4. Uang jajan atau uang bayar sekolah akan di selewengkan untuk bermain game
online

5. Lupa waktu

6. Pola makan akan terganggu

7. Emosional siswa juga akan terganggu karena efek game ini.

8. Jadwal beribadahpun kadang akan di lalaikan oleh siswa.

9. Siswa cenderung akan membolos sekolah demi game kasayangan mereka.
Penghitungan kemudian dilanjutkan untuk melihat nilai hasil rata rata

(mean) siswa yang bermain game online berdasarkan waktu bermain, hasil yang

diperoleh yaitu: siswa yang memiliki nilai rata rata (mean) yang tertinggi terdapat

pada siswa yang sering bermain game online setiap seminggu sekali dengan nilai

rata rata (mean) sebesar 6,81, dan nilai rata rata (mean) terendah siswa yang

bermain game online terdapat pada siswa yang sering bermain setiap dua minggu

sekali sebesar 5,98.



BAB V
SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian, dan pembahasan, maka dapat disimpulkan
sebagai berikut:
Tidak terdapat perbedaan hasil belajar yang signifikan antara siswa yang
bermain game online dengan siswa yang tidak bermain game online di kelas V SD
N 60 Kota Bengkulu. Hal ini ditunjukkan dengan hasil perhitungan uji-t di mana
nilai thiwng = 1,57 lebih kecil daripada nilai tane = 1,67. Namun jika di lihat dari
nilai rata rata siswa yang bermain game online lebih rendah yaitu 6,27 jika
dibandingkan siswa yang tidak bermain game online dengan nilai rata rata 6,79.
B. Saran
Dari hasil penelitian yang diperoleh maka peneliti menyarankan:
1. Bagi orang tua
a) Memberikan batasan waktu bermain siswa khususnya dalam bermain
game online.
b) Luangkan waktu bermain untuk permainan edukasi agar siswa tidak
terlalu sering bermain dengan game online.
¢) Menentukan waktu jam belajar siswa.
2. Bagi siswa
Mengingat karateristik siswa masih senang bermain, maka diharapkan para
siswa untuk membatasi setiap kegiatan bermain baik bermain permainan
tradisional ataupun permainan online. Pembatasan waktu bermain ini

bertujuan agar siswa memiliki waktu yang seimbang antara bermain serta

48



belajar. Serta lebih bisa fokus mendapatkan hasil belajar
memuaskan.
3. Bagiguru

a. Memantau siswa bermain dalam lingkungan sekolah.

49

yang lebih
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Lampiran 1
Tabel 3.1 pedoman angket

Pedoman pengisian angket siswa yang bemain game online dengan yang
tidak bermain game online

Nama Siswa
Kelas
Berilah Tanda conteng (\)pada tabel yang telah disediakan!

No Pernyataan Ya Tidak
1. Saya suka bermain game online.

2. Setiap hari saya selalu bermain game online.

3. Saya bermain game online setiap 2 hari sekali.

4. Saya bermain game online setiap 1 minggu sekali.

5. Saya bermain game online setiap 2 minggu sekali.

6. Saya bermain game online di rumah.

7. Saya bermain game online di warnet.

8. Saya selalu menghabiskan waktu luang hanya untuk

bermain game online.
9. Saya memakai uang saku untuk bermain game online.

10. Saya selalu berusaha agar permainan game online saya

lebih baik daripada teman saya.
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Tabel 4.1 Uji-t Hasil Belajar siswa yang bermain game online dengan siswa

yang tidak bermain game online

Kelas V
Data . . . .
Siswa yang bermain Siswa yang tidak
game online bermain game online
Rata-rata 6,27 6,79
Varian 1,03 2,48
N 52 31
Df 81
t hitung 1,57
t table 1,67

Kesimpulan

Ho yang diterima




Lampiran 3

Tabel Harga Kritis t

56

[Tingkat Signifikansi untuk tes satu sisi
pf | 040] 025] o010] 00s] 002s] o001] 000s] 00025 0.001] 00005

N-1 [Tingkat Signifikansi untuk tes dua sisi
0.80 0.50 0,20 0.10 0,05 0.02 0,01] 0005 0,002] 0,001
110325] 1,000 3.078| 6314 12,706| 31,821| 63.657| 127,32] 318.31 ]| 636,62
210.289| 0816| 1.886| 2920 4303 6965| 9925| 14,089 22,327 | 31.598
310277 0765| 1.638] 2.353| 3.182 4.541 5.841| 7.453| 10,214 12,924
410271 0741] 1,533] 2,132 2776| 3,747 4604| 5598 7.173| 8.610
5[0267| 0727] 1476 2015] 2571 3365 4032] 4773] 5893 6.869
6)0265| 0718 1,440 1,943 2447 3,143 3707| 4317 5208| 5959
710263 0711 1415] 1,895 2365| 2998| 3499| 4029| 4785 5408
8[0.262| 0706| 1397 1.860| 2306| 2896| 3.355| 3,833 4,501| 5.041
910261| 0703 1,383 1.833 2262] 2821 3.250] 3.690| 4.297| 4.781
10{0260] 0700 1,372 1,812 2228| 2764| 3.169| 3.,581| 4.144| 4587
1110260] 0697 1363 1.796| 2.201| 2718| 3.,106] 3.497| 4,025| 4437
1210259 0695 1356] 1.782| 2,179| 2,681 3.055| 3.428| 3.,930| 4318
13/0259]| 0694 1350] 1.771| 2.160| 2,650 3.012] 3,372 3,852| 4.221
1410258 0692 1345 1.761| 2,145| 2624| 2977| 3326| 3,987 4.140
15]0258] 0691 1341 1,753| 2,131| 2602 2947| 3.286| 3,733| 4,073
16|0258]| 0690 1337 1.746| 2,120 2,583| 2921| 3.252| 3.686| 4.015
1710257 0689 1.333| 1.740| 2,110| 2567| 2,898| 3.222| 3.646| 3.965
1810257 0688 1330 1.734| 2,101| 2552| 2878 3.197| 3.610| 3922
1910257 0688 1.328] 1,729 2,093| 2539| 2861| 3,174| 3,579| 3.883
2010257 0687 1,325 1,725| 2,086| 2528| 2.845| 3.,153] 3,552| 3.850
210257 0,686 J323| 1721 2080 2,518 2831| 3.135| 3,527| 3.819
2210256 0686) 1321 1.717| 2074 2508| 2819| 3.119] 3,505| 3.792
2310256 0685 1.319] 1.714| 2069| 2,500 2.807| 3,104 3.485| 3.767
2410256 0685 1.318] 1.711| 2064| 2492 2797| 3.091| 3.467| 3,745
2510256 0684 1316] 1.708| 2060| 2485| 2787| 3.078] 3.450| 3.725
2610256 0684 1.315] 1.706| 2,056| 2479 2779| 3.067| 3.435| 3707
271025 0684 1314 1.703| 2052 2473| 2771 3.057] 3.421| 3.690
2810256 0683 1313] 1,701 2,048 2467| 2763 3.047| 3408 3.674
2010256 0683 1311 1,699 2045 2462| 2756| 3.038] 3396 3.659
3010256 0683 1.310] 1.697| 2,042 2457| 2750 3.030] 3.385| 3.646
4010255 0681 1.303] 1.684| 2,021| 2423| 2704| 2971] 3307] 3.551
6010254 0679 1.296] 1.671) 2000 2390 2660| 2915 3232 3460
12010.254| 0677 1,289 1.658| 1,980 2358| 2617| 2.860| 3,160 3.373
=|0253] 0674 1.282] 1.645| 1960| 2326| 2576| 2.807| 3.090| 3.291
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Tabel 4.2. rata rata siswa pada kelas V A.

No

1

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19

20

Nama siswa

AN
AYA
BP
BK
BAS
BS
DY
DL
DA
FA
FTA
FYS

JEF

LA
M A
MU
M.RBS
N A

PNG

Pkn B. Indonesia Matematika

6,4

9

Nilai ulangan bulanan

6

6

IPA

7

7,5

7,5

7.4

7,6

7,2

IPS

8,3

8,4

8,5

7,4

7,5

7,5

7.4

7,8

57

Rata rata

6,28
8,46
6,2
6,2

5,8

8,68
8,5
6,2

7,28

7,6
7,2
6,32
6,96
6,2
6,2
6,2
7,28

6,64



21
22
23
24
25
26

27

QDA
SJ
VSG
YHA
YP
ZK

DHO

7

7

Rata rata (mean)

10

9,3

7

7

7,5

8,3

8,4

7,5

7,3

8,66

8,94

7,5
7,2
6,4
6,96

7,01

58
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Tabel 4.3. Nilai rata rata (mean) pada setiap mapel kelas VA

No

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

21

Nama siswa

A N
AYA
BP
BK
BAS
BS
DY
DL
DA
FA
FTA
FYS

JEF

LA
MA
MU
M.RBS
NA
PNG

QDA

Pkn
6,4

9

Nilai ulangan bulanan

B. Indonesia

6

10

Matematika

6

IPA

7

7,5

7,5

7,4

7,6

7,2

59

IPS

8,3

8,4

8,5

7,4

7,5

7,5

7.4

7,8

8,3



22
23
24
25
26

27

SJ
VSG
YHA
Y P
ZK

DHO

Rata rata (mean)

7,42

9,3

7,21

60

8 84
8 8
7 7,5
7 7
6 6
75 73
6,95 6,86
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Tabel 4.4. nilai rata rata (mean) siswa yang bermain game online dengan yang
tidak bermain game online pada kelas VA.

Siswa  yang Siswa yang tidak
No | bermain game | Rat |\, bermair)ll ’ game Rata

online rata online rata
1 | ZK 6,4 14 FA 7,28
2 |BAS 5,8 15 DY 8,68
3 |[YHA 7,5 16 FYS 7,6
4 | 1A 6,96 | 17 AY 8,46
5 |BP 6,2 18 DL 8,5
6 |MA 6,2 19 YP 7,2
7 |BS 6 20 B K 6,2
8 |[FTA 6 21 DA 6,2
9 |M.RB 6,2 22 AN 6,28
10 | K 6,32 | 23 VSG 8
11|PNG 6,64 | 24 |QDA 8,66
12 |DHO 6,96 | 25 N A 7,28
13| MU 6,2 26 JEF 7,2

27 SJ 8,54

Rata rata 6.41 | Rata rata 7.57
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Tabel 4.5. nilai rata rata (mean) berdasarkan waktu bermain game online pada
kelas VA.

No | Siswa yang bermain game online | Waktu bermain Rata rata
1 K Setiap hari 6,32
Rata rata (mean) 6,32
Tabel 4.6.
Siswa yang bermain game )
No ] Waktu bermain Rata rata
online
1/zZK 2 hari sekali 6,4
2| BAS 2 hari sekali 5,8
3|BS 2 hari sekali 6
4| FTA 2 hari sekali 6
5/|M.RB 2 hari sekali 6,2
6 DHO 2 hari sekali 6,96
7/ MU 2 hari sekali 6,2
Rata rata (mean) 6,22
Tabel 4.7.
No Siswa yang bgrmam game Waktu bermain Rata rata
online
1 YHA 1 minggu sekali | 7,5
2 LA 1 minggu sekali | 6,96
3 BP 1 minggu sekali | 6,2
4 MA 1 minggu sekali | 6,2
5 PNG 1 minggu sekali | 6,64
Rata rata (mean) 6,7
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Tabel 4.8 nilai rata rata (mean) hasil belajar pada kelas V B:

No Nama siswa

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

21

Al
AYS
AJP
AS
AA
AM

AE

DW
DA
DR
YA
M.DD
M.RM

M.NB

oC
Ol
PAC

RWD

Pkn
9,5
9,5
9
9,5
8
4,5
5,7
6,2
4,7
6,2
5,2
6,5
8,2
4,7
8,2
4,7
;
8,7
7,2
6,5

8

B. Indonesia Matematika

7,7
4

8,3
8,7
6,3
5

6

6,7
5,3
5,3
4,3
6,7
6,7
6,7
7,6
6

7

7

7,7
7,7

7,7

Nilai ulangan bulanan

6

8

5,2
5,6
6.5
6

5,6
2,8
6

5,2
6.8
7,6
7,6
3,2
8,8
4.4
7,6
4.4
8

7,6

6,4

IPA

6,7

5,7

6,3

7,7

5,7

9,3

6,7

7,3

7,3

7,3

IPS
8,5
4,75
6,75
8,25
6,75

3,25

5,9
7,25
7,25

3,75

6,25
6,25
8,75
5,75
6,5

6,25
8,25
8,25

5,9

63

Rata rata

7,94
5,79
7,25
7,81
6,77
4,95
5,66
5,38
5,85
6,05
5,01
71

7,35
5,31
8,53
5,51
7,08
6,47
7,69
7,47

6,72



22
23
24
25
26

27

RA
RM
SFA
SS
AN

ZF

Rata rata (mean)

8,2

6,2

6,5

8,7

73
8,7
5,3
6,3
45

8,3

7,6
8,4

5,4

4,7

7,7

4,7

7,7

8,5

4,5
3,5
4,25

7,715

7,86
8,22
5,22
5,36
4,79
8,09
6,56

64
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Tabel 4.9. nilai rata rata (mean) berdasarkan mata pelajaran pada kelas VB.

No Nama siswa Nilai ulangan bulanan

Pkn B. Indonesia  Matematika IPA IPS
1 Al 9,5 1,7 6 8 8,5
2 AYS 5,5 4 8 6,7 4,75
3 AJP 9 8,3 5,2 7 6,75
4 AS 9,5 8,7 5,6 7 8,25
5 AA 8 6,3 6,5 6,3 6,75
6 AM 4,5 5 6 6 3,25
7 AE 5,7 6 5,6 5 6
8 C 6,2 6,7 2,8 57 55
9 C 4,7 5,3 6 6 7,25
10 DW 6,2 53 5,2 6,3 7,25
11 DA 5,2 4,3 6,8 5) 3,75
12 DR 6,5 6,7 7,6 7.7 7
13 YA 8,2 6,7 7,6 8 6,25
14 M.DD 4,7 6,7 3,2 57 6,25
15 M.RM 8,2 7,6 8,8 93 8,75
16 M.NB 4,7 6 4.4 6,7 5,75
17 N 7 7 7,6 7,3 65
18 OC 8,7 7 4.4 6 6,25
19 Ol 7,2 1,7 8 7,3 8,25
20 PAC 6,5 1,7 7,6 7,3 8,25

21 RWD 8 7,7 6,4 6 5,5



22
23
24
25
26

27

RA
RM
SFA
SS
\AV

ZF

Rata rata (mean)

8,2

6,2

6,5

8,7

6,97

7,3
8,7
5,3
6,3
4,5
8,3

6,62

7,6 7,7
8,4 7
5,4 4,7
5 6
4,7 4

8 7,7
6,23 6,57

66

8,5

4,5
3,5
4,25
7,75

6,41
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Lampiran 10
Tabel 4.10. nialai rata rata (mean) terhadap siswa yang bermain game online

dengan yang tidak bermain game.

Siswa yang Siswa yang
No bermain game ratarata | No | tidak bermain | rata rata
online game online
1 |M.RM 6,73 25 Al 7,94
2 |[DA 5,01 26 |R 7,86
3 |AE 5,66 27 | Ol 7,69
4 |RWD 6,72
5 YA 7,35
6 |[DR 7,1
7 | DW 6,05
8 |AJP 7,55
9 |AYS 5,79
10| C 5,36
11|RM 8,22
12| ZF 8,05
13| AS 7,81
14 | M.NB 5,51
15| AA 6,77
16 | C 5,85
1710C 6,47
18| M.DD 5,31
19| AM 4,95
20| N 7,08
21 |PAC 7,47
22 |V 4,69
23 | SV 5,22
24 |SS 5,36
Rata rata 6,33 Rata rata 7,83
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Tabel 4.11. nilai rata rata (mean) siswa berdasarkan waktu bermain pada kelas

VB.
No Siswa yang bfermain game Waktu bermain Rata rata
online

1 |C Setiap hari 5,36

2 |AM Setiap hari 4,95

3 |N Setiap hari 7,08

4 |V Setiap hari 4,69
Rata rata (mean) 5,52

Tabel 4.12
No Siswa yang bgrmain game Waktu bermain Rata rata
online

1 |ZF 2 hari sekali 8,05

2 |M.NB 2 hari sekali 5,51

3 |AA 2 hari sekali 6,77

4 |C 2 hari sekali 5,85

5 |0OC 2 hari sekali 6,47

6 |[M.DD 2 hari sekali 5,31

7 |AYS 2 hari sekali 5,79

8 |SV 2 hari sekali 5,22

9 |SS 2 hari sekali 5,36
Rata rata (mean) 6,03

68



Tabel 4.13
No S'SV;Z%ingn??g;nam Waktu bermain Rata rata
1 DA 1 minggu sekali 5,01
2 |AE 1 minggu sekali 5,66
3 |RWD 1 minggu sekali 6,72
4 |YA 1 minggu sekali 7,35
5 |DR 1 minggu sekali 7,1
6 |AJP 1 minggu sekali 7,55
7 |RM 1 minggu sekali 8,22
8 |AS 1 minggu sekali 7,81
9 |PAC 1 minggu sekali 7,47
Rata rata (mean) 6,98
Tabel 4.14
No Slswa yang b_ermam Waktu bermain Rata rata
game online
1 |DW 2 minggu sekali 6,05
Rata rata (mean) 6,05

69
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Tabel 4.15. nilai rata rata (mean) siswa pada kelas VC.

70

Nilai Ulangan Bulanan

No | Nama Siswa B. :::Z
Pkn Indonesia Matematika | IPA | IPS
1 ATP 9,25 8,5 9,2 8 85 |8,69
2 ADF 6,5 9,3 6,4 6 6,25 | 6,89
3 ANH 7,25 9,7 9,2 45 |6,25 | 7,38
4 APS 8,75 9,2 10 7,75 | 8,75 | 8,89
5 AED 55 8,7 8 4 4 6,04
6 AN 7 9,3 4,4 5 55 |6,24
7 CcscC 6,25 8 7,2 55 |6 6,59
8 DAS 7 8,7 7,6 45 6,25 | 6,81
9 DAP 4,25 9,3 7,6 325 |5 5,88
10 FN 55 7,5 9,2 3,75 |45 |6,09
11 FRM 2,5 6,5 2 2 2,75 | 3,15
12 GA 6,25 6,3 1,6 3,75 | 4,75 | 4,53
13 HN 1,25 8,5 6,5 2 25 |4,15
14 HDA 6,4 5,75 6,5 55 |6 6,03
15 KJ 5 9,5 6 425 | 3,75 |57
16 LA 7 55 3,2 5 45 |5,04
17 MTS 7,5 8,7 8,8 55 |75 |76
18 NR 7,5 7,7 9,2 45 |4,25 |6,63
19 R 4 7 6,8 3,25 | 4,75 | 5,16
20 RM 4,75 6,7 7,6 3 3,25 | 5,06
21 RAS 6,5 8,7 6 325 |45 |5,79
22 RTK 8 8,3 9,2 55 |8 7,8
23 SES 6,25 5,2 3,6 35 |45 |4,61
24 SEP 5 8,5 4,4 3,75 | 3,75 | 5,08
25 TG 3,25 8,5 6 2 2,5 | 4,45
26 | AF 5,75 7,8 6,4 3 2,5 |5,09
27 WTA 4,5 8 4,4 3,75 |35 |4,83
28 BA 7 8,2 6,8 55 |4,75 |6,45
29 YRS 2,5 4,7 4,4 3 2 3,32
Rata rata (mean) 5,93
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Tabel 4.16. nilai rata rata (mean) berdasarkan mata pelajaran pada kelas VC.

Nilai Ulangan Bulanan
No | Nama Siswa B.

Pkn Indonesia Matematika | IPA | IPS
1 ATP 9,25 |85 9,2 8 8,5
2 ADF 6,5 9,3 6,4 6 6,25
3 ANH 725 |97 9,2 45 16,25
4 APS 8,75 |92 10 7,75 | 8,75
5 AED 55 8,7 8 4 4
6 AN 7 9,3 4,4 5 55
7 CscC 6,25 |8 7,2 55 |6
8 DAS 7 8,7 7,6 45 16,25
9 DAP 425 (93 7,6 325 |5
10 FN 55 7,5 9,2 3,75 |45
11 FRM 2,5 6,5 2 2 2,75
12 GA 6,25 |6,3 1,6 3,75 | 4,75
13 HN 1,25 |85 6,5 2 2,5
14 HDA 6,4 5,75 6,5 55 |6
15 KJ 5 9,5 6 4,25 | 3,75
16 LA 7 5,5 3,2 5 4,5
17 MTS 7,5 8,7 8,8 55 |75
18 N R 7,5 1,7 9,2 4,5 4,25
19 R 4 7 6,8 3,25 | 4,75
20 RM 4,75 |6,7 7,6 3 3,25
21 RAS 6,5 8,7 6 3,25 |45
22 RTK 8 8,3 9,2 55 |8
23 SES 6,25 |52 3,6 35 |45
24 SEP 5 8,5 4,4 3,75 | 3,75
25 | TG 325 |85 6 2 2,5
26 |AF 575 |78 6,4 3 2,5
27 |WTA 4,5 8 4,4 3,75 |35
28 BA 7 8,2 6,8 55 |4,75
29 YRS 2,5 4,7 4,4 3 2

Rata rata (mean) 5,79 7,87 6,48 4,28 4,86
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Tabel 4.17. nilai rata rata (mean) terhadap siswa yang bermain game online

dengan yang tidak bermain game online pada kelas VVC.

siswa  yang siswa yang tidak
No | bermain game | rata rata no | bermain game | rata rata

online online
1 AF 4,89 16 ATP 8,69
2 TG 4,45 17 R 5,16
3 AN 7,38 18 N R 6,63
4 SEP 5,08 19 FRM 3,15
5 LA 5,04 20 GA 453
6 CS 6,59 21 YRS 3,32
7 ADF 6,89 22 AN 6,24
8 RAS 7,79 23 APS 8,89
9 WTA 4,83 24 FN 6,09
10 |RTK 7,8 25 RM 5,06
11 MTS 7,6 26 DAS 6,81
12 DAP 5,88 27 SES 4,61
13 BA 6,45 28 AED 6,04
14 |HN 4,15 29 KJ 57
15 HDA 6,03
Rata rata 6,1 Rata rata 5,78
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Tabel 4.18 nilai rata rata (mean) berdasarkan waktu bermain pada kelas VVC.
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No Siswa yang bfermam game Waktu bermain Rata rata
online
1 AF Setiap hari 4,89
2 SEP Setiap hari 5,08
3 RTK Setiap hari 7,8
4 MTS Setiap hari 7,6
5 BA Setiap hari 6,45
Rata rata (mean) 6,36
Tabel 4.19
No Siswa yang bgrmam game Waktu bermain Rata rata
online
1 TG 2 hari sekali 4.45
2 AN 2 hari sekali 7,38
3 LA 2 hari sekali 5,04
4 CS 2 hari sekali 6,59
5 ADF 2 hari sekali 6,89
6 HN 2 hari sekali 415
Rata rata (mean) 5,75
Tabel 4.20
No Siswa yang bgrmaln game Waktu bermain Rata rata
online
1 RAS 1 minggu sekali 7,79
2 WTA 1 minggu sekali 4,83
Rata rata (mean) 6,31
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Tabel 4.21
No Siswa yang bgrmaln game Waktu bermain Rata rata
online
DAP 2 minggu sekali 5,88
2 HDA 2 minggu sekali 6,03
Rata rata (mean) 5,95
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Tabel 4.22. nilai rata rata (mean) terhadap seluruh siswa yang bermain game
online dengan yang tidak bermain game online pada kelas V SD N 60 Kota

Bengkulu.

Siswa_ yang | oo _ _
No ber_maln game | oo No Slswa yang tldak Rata rata

online bermain game online
1 ZK 6,4 53 FA 7,28
2 BA 5,8 54 DY 8,68
3 YHA 7,5 55 FYS 7,6
4 LA 6,96 56 AYA 8,46
5 BP 6,2 57 DL 8,5
6 MA 6,2 58 Y P 7,2
7 BS 6 59 B K 6,2
8 FTA 6 60 DA 6,2
9 M.RBS 6,2 61 AN 6,28
10 | K 6,32 62 VSG 8
11 |PNG 6,64 63 QDA 8,66
12 |DHO 6,96 64 NA 7,28
13 | MU 6,2 65 JEF 7,2
14 |M.RM 6,73 66 SJ 8,54
15 DA 5,01 67 Al 7,94
16 |AE 5,66 68 RA 7,86
17 |RWD 6,72 69 Ol 7,69
18 |YA 7,35 70 ATP 8,69
19 |DR 7,1 71 RI 5,16
20 |DW 6,05 72 NR 6,63
21 |AJP 7,55 73 FRM 3,15
22 |AYS 5,79 74 GA 4,53
23 | C 5,36 75 YRS 3,32
24 |RM 8,22 76 AN 6,24
25 | ZF 8,05 77 APS 8,89
26 | AS 7,81 78 FN 6,09
27 M.N B 551 79 R 5,06
28 |AA 6,77 80 DAS 6,81
29 |C 5,85 81 SES 4,61
30 |[OC 6,47 82 AED 6,04
31 |M.DD 5,31 83 KJ 57
32 |AM 4,95
33 |N 7,08
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34 PAC 7,47
35 \Y 4,69
36 SV 5,22
37 SS 5,36
38 AFN 4,89
39 TG 4,45
40 ANH 7,38
41 SEP 5,08
42 LA 5,04
43 CSsC 6,59
44 ADF 6,89
45 RAS 7,79
46 WTA 4,83
47 RTK 7,8
48 MTS 7,6
49 DAP 5,88
50 BA 6,45
51 HN 4,15
52 HDA 6,03
Rata rata 6,27 Rata rata 6,79




Lampiran 17

Tabel 4.23. nilai rata rata (mean) terhadap siswa yang bermain game online
dengan yang tidak bermain game online berdasarkan waktu bermain pada kelas VV
SD N 60 Kota Bengkulu.
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Siswa yang bermain game

No online Waktu bermain Rata rata
1 K Setiap hari 6,32
2 C Setiap hari 5,36
3 AM Setiap hari 4,95
4 N Setiap hari 7,08
5 \Y Setiap hari 4,69
6 AF Setiap hari 4,89
7 SEP Setiap hari 5,08
8 RTK Setiap hari 7,8
9 MTS Setiap hari 7,6
10 |BA Setiap hari 6,45
Rata rata (mean) 6,02
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Siswa yang bermain game

No online Waktu bermain Rata rata
1 ZK 2 hari sekali 6,4
2 BAS 2 hari sekali 5,8
3 BS 2 hari sekali 6
4 FTA 2 hari sekali 6
5 M.RB 2 hari sekali 6,2
6 DHO 2 hari sekali 6,96
7 M U 2 hari sekali 6,2
8 ZF 2 hari sekali 8,05
9 M.N B 2 hari sekali 551
10 |AA 2 hari sekali 6,77
11 C 2 hari sekali 5,85
12 oC 2 hari sekali 6,47
13 M.DD 2 hari sekali 5,31
14 AYS 2 hari sekali 5,79
15 SV 2 hari sekali 5,22
16 SS 2 hari sekali 5,36
17 TG 2 hari sekali 4,45
18 | AN 2 hari sekali 7,38
19 LA 2 hari sekali 5,04
20 CS 2 hari sekali 6,59
21 |ADF 2 hari sekali 6,89
22 HN 2 hari sekali 4,15
Rata rata (mean) 6,01
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Tabel 4.25.
Siswa yang bermain
No game online Waktu bermain Rata rata
1 YHA 1 minggu sekali 7,5
2 LA 1 minggu sekali 6,96
3 BP 1 minggu sekali 6,2
4 M A 1 minggu sekali 6,2
5 PNG 1 minggu sekali 6,64
6 DA 1 minggu sekali 5,01
7 AE 1 minggu sekali 5,66
8 RWD 1 minggu sekali 6,72
9 Y A 1 minggu sekali 7,35
10 DR 1 minggu sekali 7,1
11 |AJP 1 minggu sekali 7,55
12 |RM 1 minggu sekali 8,22
13 |AS 1 minggu sekali 7,81
14 |PAC 1 minggu sekali 7,47
15 RAS 1 minggu sekali 7,79
16 ([WTA 1 minggu sekali 4,83
Rata rata (mean) 6,81
Tabel 4.26.
Siswa yang bermain
No game online Waktu bermain Rata rata
1 DW 2 minggu sekali 6,05
2 DAP 2 minggu sekali 5,88
3 HDA 2 minggu sekali 6,03
Rata rata (mean) 5,98
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Lampiran 18
Tabel 4.27 pedoman angket

Pedoman pengisian angket siswa yang bemain game online dengan yang
tidak bermain game online

Nama Siswa ‘R
Kelas :VC

Berilah Tanda conteng (\)pada tabel yang telah disediakan!

No Pernyataan Ya Tidak
1. Saya suka bermain game online. \

2. Setiap hari saya selalu bermain game online. \

3. Saya bermain game online setiap 2 hari sekali. \

4. Saya bermain game online setiap 1 minggu sekali. \

5. Saya bermain game online setiap 2 minggu sekali. \

6. Saya bermain game online di rumah. \

7. Saya bermain game online di warnet. \

8. Saya selalu menghabiskan waktu luang hanya untuk \

bermain game online.

9. Saya memakai uang saku untuk bermain game online. \

<

10. Saya selalu berusaha agar permainan game online saya

lebih baik daripada teman saya.
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Lampiran 19
Tabel 4.28 pedoman angket

Pedoman pengisian angket siswa yang bemain game online dengan yang
tidak bermain game online

Nama Siswa MTS
Kelas :VC

Berilah Tanda conteng (\)pada tabel yang telah disediakan!

No Pernyataan Ya Tidak
1. Saya suka bermain game online. \

2. Setiap hari saya selalu bermain game online. \

3. Saya bermain game online setiap 2 hari sekali. \

4. Saya bermain game online setiap 1 minggu sekali. \

5. Saya bermain game online setiap 2 minggu sekali. \

6. Saya bermain game online di rumah. \

7. Saya bermain game online di warnet. \
8. Saya selalu menghabiskan waktu luang hanya untuk \

bermain game online.
9. Saya memakai uang saku untuk bermain game online. \

10.  Saya selalu berusaha agar permainan game online saya

lebih baik daripada teman saya.
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