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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 VC 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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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. 

 

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 

7,01 6,56 5,93

VA VB VC

Nilai Rata Rata (Mean)  Seluruh Mata 
Pelajaran  Pada  Kelas V

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

7,42 7,21 6,62 6,95 6,86

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

Pkn B. Indonesia Matematika IPA IPS
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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. 

 

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 

 

6,97 6,62 6,23 6,57 6,41

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

PKn B. Indonesia Matematika IPA IPS

5,79
7,87 6,48

4,28 4,86

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

PKn B. Indonesia Matematika IPA IPS
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Pada diagram di atas untuk rata rata (mean) pada kelas VC 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. 

 

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). 

6,41 6,33 6,1

7,57 7,83

5,78

kelas VA kelas VB kelas VC 

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

VB, Kelas VC.

siswa yang bermain game online siswa yang tidak bermain game online
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Diagram 4.6. nilai rata rata (mean) berdasarkan waktu bermain pada kelas VA, 

kelas VB, dan 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 

kelas VA kelas VB kelas VC

6,3

5,52

6,366,22
6,03

5,75

6,7
6,98

6,31

0

6,05 5,95

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

setiap hari dua hari sekali seminggu sekali dua minggu sekali
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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. 

 

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) 

bermain game 
online

tidak bermain 
game online

6,27 6,79

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

60 Kota Bengkulu

siswa yang bermain game online siswa yang tidak bermain game online
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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. 

 

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. 

 

 

 

setiap hari setiap dua hari 
sekali

setiap seminggu 
sekali

setiap dua 
minggu sekali

6,02 6,01
6,81

5,98

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

setiap hari setiap dua hari sekali

setiap seminggu sekali setiap dua minggu sekali



44 
 

 
 

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 tabelhitung tt   berarti tidak terdapat perbedaan yang siginifikan antara siswa 

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

sebaliknya jika tabelhitung tt   berarti terdapat perbedaan yang siginifkan antara 

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. 

Data 

 

Kelas  V 

Siswa yang bermain 

game online 

Siswa yang tidak 

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 



45 
 

 
 

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 

hitungt
 
sebesar 1,57 lebih kecil daripada nilai tabelt pada taraf signifikan 5% sebesar 

1,67. Untuk 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔  berada di daerah penerimaan 𝐻0 dan penolakan 𝐻𝑎 . 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 I 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:  

a. 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.  
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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 thitung = 1,57 lebih kecil daripada nilai ttabel = 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.  

c) 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 
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belajar. Serta lebih bisa fokus mendapatkan  hasil belajar  yang lebih 

memuaskan. 

3. Bagi guru 

a. Memantau siswa bermain dalam lingkungan sekolah. 
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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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Lampiran 2 

Tabel 4.1 Uji-t Hasil Belajar siswa yang bermain game online dengan siswa 

yang tidak bermain game online 

Data 

 

Kelas  V 

Siswa yang bermain 

game online 

Siswa yang tidak 

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 
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Lampiran 3 

Tabel Harga Kritis t 
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Lampiran 4 

Tabel 4.2. rata rata siswa pada kelas V A. 

No Nama siswa Nilai ulangan bulanan Rata rata 

Pkn B. Indonesia Matematika IPA IPS 

1 A  N 6,4 6 6 7 6 6,28 

2 A Y A 9 9 8 8 8,3 8,46 

3 B P 7 6 6 6 6 6,2 

4 B K 7 6 6 6 6 6,2 

5 B A S 6 6 6 6 5 5,8 

6 B S 7 6 6 6 5 6 

7 D Y 9 10 8 8 8,4 8,68 

8 D L 9 9 8 8 8,5 8,5 

9 D A 7 6 6 6 6 6,2 

10 F A 7 8 7 7 7,4 7,28 

11 F T A 7 6 6 6 5 6 

12 F Y S 8 8 7 7,5 7,5 7,6 

13 J E F 7 7 7 7,5 7,5 7,2 

14 K 7 6,6 5 7 6 6,32 

15 L A 7 6 7 7,4 7,4 6,96 

16 M A 7 6 6 6 6 6,2 

17 M U 7 6 6 6 6 6,2 

18 M. R B S 7 6 6 6 6 6,2 

19 N A 8 7 6 7,6 7,8 7,28 

20 P N G 7 6 6 7,2 7 6,64 
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21 Q D A 9 10 8 8 8,3 8,66 

22 S J 9 9,3 8 8 8,4 8,54 

23 V S G 7 9 8 8 8 8 

24 Y H A 8 8 7 7 7,5 7,5 

25 Y P 7 8 7 7 7 7,2 

26 Z K 7 7 6 6 6 6,4 

27 D H O 7 7 6 7,5 7,3 6,96 

Rata rata (mean) 7,01 
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Lampiran 5 

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

No Nama siswa Nilai ulangan bulanan 

Pkn B. Indonesia Matematika IPA IPS 

1 A  N 6,4 6 6 7 6 

2 A Y A 9 9 8 8 8,3 

3 B P 7 6 6 6 6 

4 B K 7 6 6 6 6 

5 B A S 6 6 6 6 5 

6 B S 7 6 6 6 5 

7 D Y 9 10 8 8 8,4 

8 D L 9 9 8 8 8,5 

9 D A 7 6 6 6 6 

10 F A 7 8 7 7 7,4 

11 F T A 7 6 6 6 5 

12 F Y S 8 8 7 7,5 7,5 

13 J E F 7 7 7 7,5 7,5 

14 K 7 6,6 5 7 6 

15 L A 7 6 7 7,4 7,4 

16 M A 7 6 6 6 6 

17 M U 7 6 6 6 6 

18 M. R B S 7 6 6 6 6 

19 N A 8 7 6 7,6 7,8 

20 P N G 7 6 6 7,2 7 

21 Q D A 9 10 8 8 8,3 
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22 S J 9 9,3 8 8 8,4 

23 V S G 7 9 8 8 8 

24 Y H A 8 8 7 7 7,5 

25 Y P 7 8 7 7 7 

26 Z K 7 7 6 6 6 

27 D H O 7 7 6 7,5 7,3 

Rata rata (mean) 7,42 7,21 6,62 6,95 6,86 
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Lampiran 6 

Tabel 4.4. nilai rata rata (mean) siswa yang bermain game online dengan yang 

tidak bermain game online pada kelas VA. 

No 

Siswa yang 

bermain game 

online 

Rata 

rata 
No  

Siswa yang tidak 

bermain game 

online 

Rata 

rata 

 1 Z K 6,4  14 F A 7,28 

 2 B A S 5,8  15 D Y 8,68 

 3 Y H A 7,5  16 F Y S 7,6 

 4 l A 6,96  17 A Y 8,46 

 5 B P 6,2  18 D L 8,5 

 6 M A 6,2  19 Y P 7,2 

 7 B S 6  20 B K 6,2 

 8 F T A 6  21 D A 6,2 

 9 M. R B 6,2  22 A N 6,28 

 10 K 6,32  23 V S G 8 

 11 P N G 6,64  24 Q D A 8,66 

 12 D H O 6,96  25 N A 7,28 

 13 M U 6,2  26 J E F 7,2 

       27 S J 8,54 

Rata rata  6.41 

  

Rata rata  7.57 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



62 
 

 
 

Lampiran 7 

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. 

No 
Siswa yang bermain game 

online 
Waktu bermain Rata rata 

1 Z K 2 hari sekali 6,4 

2 B A S 2 hari sekali 5,8 

3 B S 2 hari sekali 6 

4 F T A 2 hari sekali 6 

5 M. R B 2 hari sekali 6,2 

6 D H O 2 hari sekali 6,96 

7 M U 2 hari sekali 6,2 

Rata rata (mean) 6,22 

Tabel 4.7. 

No 
Siswa yang bermain game 

online 
Waktu bermain Rata rata 

 1 Y H A 1 minggu sekali 7,5 

 2 L A 1 minggu sekali 6,96 

 3 B P 1 minggu sekali 6,2 

 4 M A 1 minggu sekali 6,2 

 5 P N G 1 minggu sekali 6,64 

Rata rata (mean) 6,7 
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Lampiran 8 

Tabel 4.8 nilai rata rata (mean) hasil belajar pada  kelas V B: 

No Nama siswa Nilai ulangan bulanan Rata rata 

Pkn B. Indonesia Matematika IPA IPS 

 1 A I 9,5 7,7 6 8 8,5 7,94 

2 A Y S 5,5 4 8 6,7 4,75 5,79 

3 A J P 9 8,3 5,2 7 6,75 7,25 

4 A S 9,5 8,7 5,6 7 8,25 7,81 

5 A A 8 6,3 6,5 6,3 6,75 6,77 

6 A M 4,5 5 6 6 3,25 4,95 

7 A E 5,7 6 5,6 5 6 5,66 

8 C 6,2 6,7 2,8 5,7 5,5 5,38 

9 C 4,7 5,3 6 6 7,25 5,85 

10 D W 6,2 5,3 5,2 6,3 7,25 6,05 

11 D A 5,2 4,3 6,8 5 3,75 5,01 

12 D R 6,5 6,7 7,6 7,7 7 7,1 

13 Y A 8,2 6,7 7,6 8 6,25 7,35 

14 M. D D 4,7 6,7 3,2 5,7 6,25 5,31 

15 M. R M 8,2 7,6 8,8 9,3 8,75 8,53 

16 M. N B 4,7 6 4,4 6,7 5,75 5,51 

17 N 7 7 7,6 7,3 6,5 7,08 

18 O C 8,7 7 4,4 6 6,25 6,47 

19 O I 7,2 7,7 8 7,3 8,25 7,69 

20 P A C 6,5 7,7 7,6 7,3 8,25 7,47 

21 R W D 8 7,7 6,4 6 5,5 6,72 
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22 R A 8,2 7,3 7,6 7,7 8,5 7,86 

23 R M 9 8,7 8,4 7 8 8,22 

24 S F A 6,2 5,3 5,4 4,7 4,5 5,22 

25 S S 6 6,3 5 6 3,5 5,36 

26 V J 6,5 4,5 4,7 4 4,25 4,79 

27 Z F 8,7 8,3 8 7,7 7,75 8,09 

Rata rata (mean) 6,56 
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Lampiran 9 

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 A I 9,5 7,7 6 8 8,5 

2 A Y S 5,5 4 8 6,7 4,75 

3 A J P 9 8,3 5,2 7 6,75 

4 A S 9,5 8,7 5,6 7 8,25 

5 A A 8 6,3 6,5 6,3 6,75 

6 A M 4,5 5 6 6 3,25 

7 A E 5,7 6 5,6 5 6 

8 C 6,2 6,7 2,8 5,7 5,5 

9 C 4,7 5,3 6 6 7,25 

10 D W 6,2 5,3 5,2 6,3 7,25 

11 D A 5,2 4,3 6,8 5 3,75 

12 D R 6,5 6,7 7,6 7,7 7 

13 Y A 8,2 6,7 7,6 8 6,25 

14 M. D D 4,7 6,7 3,2 5,7 6,25 

15 M. R M 8,2 7,6 8,8 9,3 8,75 

16 M. N B 4,7 6 4,4 6,7 5,75 

17 N 7 7 7,6 7,3 6,5 

18 O C 8,7 7 4,4 6 6,25 

19 O I 7,2 7,7 8 7,3 8,25 

20 P A C 6,5 7,7 7,6 7,3 8,25 

21 R W D 8 7,7 6,4 6 5,5 
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22 R A 8,2 7,3 7,6 7,7 8,5 

23 R M 9 8,7 8,4 7 8 

24 S F A 6,2 5,3 5,4 4,7 4,5 

25 S S 6 6,3 5 6 3,5 

26 V J 6,5 4,5 4,7 4 4,25 

27 Z F 8,7 8,3 8 7,7 7,75 

Rata rata (mean) 6,97 6,62 6,23 6,57 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. 

 

 

 

 

 

No 

Siswa yang 

bermain game 

online 

rata rata No  

Siswa yang 

tidak bermain 

game online 

rata rata 

 1 M. R M 6,73  25 A I 7,94 

 2 D A 5,01  26 R 7,86 

 3 A E 5,66  27 O I 7,69 

 4 R W D 6,72       

 5 Y A 7,35       

 6 D R 7,1       

 7 D W 6,05       

 8 A J P 7,55       

 9 A Y S 5,79       

 10 C 5,36       

 11 R M 8,22       

 12 Z F 8,05       

 13 A S 7,81       

 14 M. N B 5,51       

 15 A A 6,77       

 16 C 5,85       

 17 O C 6,47       

 18 M. D D 5,31       

 19 A M 4,95       

 20 N 7,08       

 21 P A C 7,47       

 22 V 4,69    

23 S V 5,22    

24 S S 5,36    

Rata rata 6,33 Rata rata 7,83 
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Lampiran 11 

Tabel 4.11. nilai rata rata (mean) siswa berdasarkan waktu bermain pada kelas 

VB. 

No 
Siswa yang bermain game 

online 
Waktu bermain Rata rata 

 1 C  Setiap hari 5,36 

 2 A M  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 bermain game 

online 
Waktu bermain Rata rata 

 1 Z F 2 hari sekali 8,05 

 2 M. N B 2 hari sekali 5,51 

 3 A A 2 hari sekali 6,77 

 4 C 2 hari sekali 5,85 

 5 O C 2 hari sekali 6,47 

 6 M. D D 2 hari sekali 5,31 

 7 A Y S 2 hari sekali 5,79 

 8 S V 2 hari sekali 5,22 

 9 S S 2 hari sekali 5,36 

Rata rata (mean) 6,03 
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Tabel 4.13 

No 
Siswa yang bermain 

game online 
Waktu bermain Rata rata 

 1 D A 1 minggu sekali 5,01 

 2 A E 1 minggu sekali 5,66 

 3 R W D 1 minggu sekali 6,72 

 4 Y A 1 minggu sekali 7,35 

 5 D R 1 minggu sekali 7,1 

 6 A J P 1 minggu sekali 7,55 

 7 R M 1 minggu sekali 8,22 

 8 A S 1 minggu sekali 7,81 

 9 P A C 1 minggu sekali 7,47 

Rata rata (mean) 6,98 

Tabel 4.14 

No 
Siswa yang bermain 

game online 
Waktu bermain Rata rata 

 1 D W 2 minggu sekali 6,05 

Rata rata (mean) 6,05 
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Lampiran  12 

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

 

Rata rata (mean) 5,93 

 

No Nama Siswa 
Nilai Ulangan Bulanan 

rata 

rata 
Pkn 

B. 

Indonesia Matematika IPA IPS 

1 A T P 9,25 8,5 9,2 8 8,5 8,69 

2 A D F 6,5 9,3 6,4 6 6,25 6,89 

3 A N H 7,25 9,7 9,2 4,5 6,25 7,38 

4 A P S 8,75 9,2 10 7,75 8,75 8,89 

5 A E D 5,5 8,7 8 4 4 6,04 

6 A N 7 9,3 4,4 5 5,5 6,24 

7 C S C 6,25 8 7,2 5,5 6 6,59 

8 D A S 7 8,7 7,6 4,5 6,25 6,81 

9 D A P 4,25 9,3 7,6 3,25 5 5,88 

10 F N 5,5 7,5 9,2 3,75 4,5 6,09 

11 F R M 2,5 6,5 2 2 2,75 3,15 

12 G A 6,25 6,3 1,6 3,75 4,75 4,53 

13 H N 1,25 8,5 6,5 2 2,5 4,15 

14 H D A 6,4 5,75 6,5 5,5 6 6,03 

15 K J 5 9,5 6 4,25 3,75 5,7 

16 L A 7 5,5 3,2 5 4,5 5,04 

17 M T S 7,5 8,7 8,8 5,5 7,5 7,6 

18 N R 7,5 7,7 9,2 4,5 4,25 6,63 

19 R I 4 7 6,8 3,25 4,75 5,16 

20 R M 4,75 6,7 7,6 3 3,25 5,06 

21 R A S 6,5 8,7 6 3,25 4,5 5,79 

22 R T K 8 8,3 9,2 5,5 8 7,8 

23 S E S 6,25 5,2 3,6 3,5 4,5 4,61 

24 S E P 5 8,5 4,4 3,75 3,75 5,08 

25 T G 3,25 8,5 6 2 2,5 4,45 

26 A F 5,75 7,8 6,4 3 2,5 5,09 

27 W T A 4,5 8 4,4 3,75 3,5 4,83 

28 B A 7 8,2 6,8 5,5 4,75 6,45 

29 Y R S 2,5 4,7 4,4 3 2 3,32 
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Lampiran 13 

Tabel 4.16. nilai rata rata (mean) berdasarkan mata pelajaran pada kelas VC. 

 

 

Rata rata (mean) 5,79 7,87 6,48 4,28 4,86 

 

No Nama Siswa 
Nilai Ulangan Bulanan 

Pkn 

B. 

Indonesia Matematika IPA IPS 

1 A T P 9,25 8,5 9,2 8 8,5 

2 A D F 6,5 9,3 6,4 6 6,25 

3 A N H 7,25 9,7 9,2 4,5 6,25 

4 A P S 8,75 9,2 10 7,75 8,75 

5 A E D 5,5 8,7 8 4 4 

6 A N 7 9,3 4,4 5 5,5 

7 C S C 6,25 8 7,2 5,5 6 

8 D A S 7 8,7 7,6 4,5 6,25 

9 D A P 4,25 9,3 7,6 3,25 5 

10 F N 5,5 7,5 9,2 3,75 4,5 

11 F R M 2,5 6,5 2 2 2,75 

12 G A 6,25 6,3 1,6 3,75 4,75 

13 H N 1,25 8,5 6,5 2 2,5 

14 H D A 6,4 5,75 6,5 5,5 6 

15 K J 5 9,5 6 4,25 3,75 

16 L A 7 5,5 3,2 5 4,5 

17 M T S 7,5 8,7 8,8 5,5 7,5 

18 N R 7,5 7,7 9,2 4,5 4,25 

19 R I 4 7 6,8 3,25 4,75 

20 R M 4,75 6,7 7,6 3 3,25 

21 R A S 6,5 8,7 6 3,25 4,5 

22 R T K 8 8,3 9,2 5,5 8 

23 S E S 6,25 5,2 3,6 3,5 4,5 

24 S E P 5 8,5 4,4 3,75 3,75 

25 T G 3,25 8,5 6 2 2,5 

26 A F 5,75 7,8 6,4 3 2,5 

27 W T A 4,5 8 4,4 3,75 3,5 

28 B A 7 8,2 6,8 5,5 4,75 

29 Y R S 2,5 4,7 4,4 3 2 
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Lampiran 14 

Tabel 4.17. nilai rata rata (mean) terhadap siswa yang bermain game online 

dengan yang tidak bermain game online pada kelas VC. 

No 

siswa yang 

bermain game 

online 
rata rata no  

siswa yang tidak 

bermain game 

online 

rata rata 

 1 A F 4,89  16 A T P 8,69 

 2 T G 4,45  17 R I 5,16 

 3 A N 7,38  18 N R 6,63 

 4 S E P 5,08  19 F R M 3,15 

 5 L A 5,04  20 G A 4,53 

 6 C S 6,59  21 Y R S 3,32 

 7 A D F 6,89  22 A N 6,24 

 8 R A S 7,79  23 A P S 8,89 

 9 W T A 4,83  24 F N 6,09 

 10 R T K 7,8  25 R M 5,06 

 11 M T S 7,6  26 D A S 6,81 

 12 D A P 5,88  27 S E S 4,61 

 13 B A 6,45  28 A E D 6,04 

 14 H N 4,15  29 K J 5,7 

 15 H D A 6,03       

Rata rata 6,1 Rata rata 5,78 
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Lampiran 15 

Tabel 4.18 nilai rata rata (mean) berdasarkan waktu bermain pada kelas VC. 

No 
Siswa yang bermain game 

online 
Waktu bermain Rata rata 

 1 A F  Setiap hari 4,89 

 2 S E P  Setiap hari 5,08 

 3 R T K  Setiap hari 7,8 

 4 M T S  Setiap hari 7,6 

 5 B A  Setiap hari 6,45 

Rata rata (mean) 6,36 

Tabel 4.19 

No 
Siswa yang bermain game 

online 
Waktu bermain Rata rata 

 1 T G 2 hari sekali 4,45 

 2 A N 2 hari sekali 7,38 

 3 L A 2 hari sekali 5,04 

 4 C S 2 hari sekali 6,59 

 5 A D F 2 hari sekali 6,89 

 6 H N 2 hari sekali 4,15 

Rata rata (mean) 5,75 

Tabel 4.20 

No 
Siswa yang bermain game 

online 
Waktu bermain Rata rata 

 1 R A S 1 minggu sekali 7,79 

 2 W T A 1 minggu sekali 4,83 

Rata rata (mean) 6,31 

 

 

 



74 
 

 
 

 

Tabel 4.21 

No 
Siswa yang bermain game 

online 
Waktu bermain Rata rata 

 1 D A P 2 minggu sekali 5,88 

 2 H D A 2 minggu sekali 6,03 

Rata rata (mean) 5,95 
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Lampiran 16 

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. 

 

No 

Siswa yang 

bermain game 

online 

Rata 

Rata 
No  Siswa yang tidak 

bermain game online 

Rata rata 

1 Z K 6,4 53 F A 7,28 

2 B A 5,8 54 D Y 8,68 

3 Y H A 7,5 55 F Y S 7,6 

4 L A 6,96 56 A Y A 8,46 

5 B P 6,2 57 D L 8,5 

6 M A 6,2 58 Y P 7,2 

7 B S 6 59 B K 6,2 

8 F T A 6 60 D A 6,2 

9 M. R B S 6,2 61 A N 6,28 

10 K 6,32 62 V S G 8 

11 P N G 6,64 63 Q D A 8,66 

12 D H O 6,96 64 N A 7,28 

13 M U 6,2 65 J E F 7,2 

14 M. R M 6,73 66 S J 8,54 

15 D A 5,01 67 A I 7,94 

16 A E 5,66 68 R A 7,86 

17 R W D 6,72 69 O I 7,69 

18 Y A 7,35 70 A T P 8,69 

19 D R 7,1 71 R I 5,16 

20 D W 6,05 72 N R 6,63 

21 A J P 7,55 73 F R M 3,15 

22 A Y S 5,79 74 G A 4,53 

23 C 5,36 75 Y R S 3,32 

24 R M 8,22 76 A N 6,24 

25 Z F 8,05 77 A P S 8,89 

26 A S 7,81 78 F N 6,09 

27 M. N B 5,51 79 R 5,06 

28 A A 6,77 80 D A S 6,81 

29 C 5,85 81 S E S 4,61 

30 O C 6,47 82 A E D 6,04 

31 M. D D 5,31 83 K J 5,7 

32 A M 4,95     

 33 N 7,08       
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34 P A C 7,47       

35 V 4,69       

36 S V 5,22       

37 S S 5,36       

38 A F N 4,89       

39 T G 4,45       

40 A N H 7,38       

41 S E P 5,08       

42 L A 5,04       

43 C S C 6,59       

44 A D F 6,89       

45 R A S 7,79       

46 W T A 4,83       

47 R T K 7,8       

48 M T S 7,6       

49 D A P 5,88       

50 B A 6,45       

51 H N 4,15       

52 H D A 6,03       

Rata rata 6,27 Rata rata 6,79 
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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 V 

SD N 60 Kota Bengkulu. 

No 

Siswa yang bermain game 

online Waktu bermain Rata rata 

 1 K  Setiap hari 6,32 

 2 C  Setiap hari 5,36 

 3 A M  Setiap hari 4,95 

 4 N  Setiap hari 7,08 

 5 V  Setiap hari 4,69 

 6 A F  Setiap hari 4,89 

 7 S E P  Setiap hari 5,08 

 8 R T K  Setiap hari 7,8 

 9 M T S  Setiap hari 7,6 

 10 B A  Setiap hari 6,45 

Rata rata (mean) 6,02 
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Tabel 4.24. 

No 

Siswa yang bermain game 

online Waktu bermain Rata rata 

 1 Z K 2 hari sekali 6,4 

 2 B A S 2 hari sekali 5,8 

 3 B S 2 hari sekali 6 

 4 F T A 2 hari sekali 6 

 5 M. R B 2 hari sekali 6,2 

 6 D H O 2 hari sekali 6,96 

 7 M U 2 hari sekali 6,2 

 8 Z F 2 hari sekali 8,05 

 9 M. N B 2 hari sekali 5,51 

 10 A A 2 hari sekali 6,77 

 11 C 2 hari sekali 5,85 

 12 O C 2 hari sekali 6,47 

 13 M. D D 2 hari sekali 5,31 

 14 A Y S 2 hari sekali 5,79 

 15 S V 2 hari sekali 5,22 

 16 S S 2 hari sekali 5,36 

 17 T G 2 hari sekali 4,45 

 18 A N 2 hari sekali 7,38 

 19 L A 2 hari sekali 5,04 

 20 C S 2 hari sekali 6,59 

 21 A D F 2 hari sekali 6,89 

 22 H N 2 hari sekali 4,15 

Rata rata (mean) 6,01 
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Tabel 4.25. 

No 

Siswa yang bermain 

game online Waktu bermain Rata rata 

 1 Y H A 1 minggu sekali 7,5 

 2 L A 1 minggu sekali 6,96 

 3 B P 1 minggu sekali 6,2 

 4 M A 1 minggu sekali 6,2 

 5 P N G 1 minggu sekali 6,64 

 6 D A 1 minggu sekali 5,01 

 7 A E 1 minggu sekali 5,66 

 8 R W D 1 minggu sekali 6,72 

 9 Y A 1 minggu sekali 7,35 

 10 D R 1 minggu sekali 7,1 

 11 A J P 1 minggu sekali 7,55 

 12 R M 1 minggu sekali 8,22 

 13 A S 1 minggu sekali 7,81 

 14 P A C 1 minggu sekali 7,47 

 15 R A S 1 minggu sekali 7,79 

 16 W T A 1 minggu sekali 4,83 

Rata rata (mean) 6,81 

Tabel 4.26. 

No 

Siswa yang bermain 

game online Waktu bermain Rata rata 

 1 D W 2 minggu sekali 6,05 

 2 D A P 2 minggu sekali 5,88 

 3 H D A 2 minggu sekali 6,03 

Rata rata (mean) 5,98 

 

 

 

 

 

 



80 
 

 
 

Lampiran 18 

 Tabel 4.27 pedoman angket 

Pedoman pengisian angket siswa yang bemain game online dengan yang 

tidak bermain game online 

Nama Siswa  : R I 

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  : M T S 

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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