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Latar Belakang

• Minat belajar siswa SMP cenderung menurun

• Game online semakin intens pada remaja awal

• Berpotensi mengganggu proses belajar
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Urgensi Penelitian
• Remaja awal rentan terhadap distraksi teknologi

• Minat belajar berperan penting dalam pembelajaran

• Perlu bukti ilmiah, bukan asumsi
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Rumusan Masalah dan Tujuan

• Apakah terdapat hubungan antara intensitas bermain game 
online dengan minat belajar siswa?

• Mengetahui arah dan kekuatan hubungan kedua variabel
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Variabel Penelitian

• Variabel X: Intensitas bermain game online

dipahami sebagai seberapa sering dan seberapa lama siswa
bermain game online. 

• Variabel Y: Minat belajar siswa

ketertarikan siswa terhadap kegiatan belajar yang ditunjukkan 
melalui perasaan senang, perhatian, keterlibatan, dan 
ketertarikan dalam proses belajar.
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Metode Penelitian
• - Metode: Kuantitatif korelasional

• - Subjek: 173 siswa SMP Muhammadiyah 6 Krian

• - Teknik sampling: Simple random sampling
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Instrumen Penelitian
- Skala intensitas bermain game online:

• Frekuensi bermain

• Lama waktu bermain 

- Skala minat belajar:

• Perasaan senang 

• Keterlibatan siswa 

• Ketertarikan 

• Perhatian siswa    
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Teknik Analisis Data
• Uji normalitas

• Uji korelasi Spearman’s rho
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Hasil Penelitian

• Nilai korelasi (r) = -0,469

• Nilai signifikansi (p) = 0,001

Tabel 2. Uji Hipotesis 

Spearman's Correlations  

      Spearman's rho p 

VAR X  -  VAR Y  -0.469  < .001  
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Interpretasi Hasil

• - Hubungan negatif antara variabel

• - Kekuatan hubungan kategori sedang
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Keterbatasan Penelitian

• Tidak menentukan hubungan sebab-akibat

• Variabel lain belum diteliti
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Kesimpulan dan Saran 

• Terdapat hubungan negatif signifikan antara intensitas bermain
game online dengan minat belajar siswa

• Perlu pengawasan dan pengaturan waktu bermain game
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