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Untuk mengetahui
bagaimana pengaruh
game online terhadap
perilaku sosial siswa
SLTA di Kecamatan
Bangil.

Untuk mengetahui
bagaimana dampak
game online terhadap
perilaku sosial siswa =~
SLTA I Kecamatan v
Bangil. Vd
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Kuantitatif

Uji Validitas, Reliabilitas
Koefisien Korelasi
Regresi Linier Berganda

UMsIDA

METODE

Survei analitis

Purposive Sampling
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada hasil jawaban analisis kuisioner dapat dilihat pengaruh bermain game online terhadap perubahan perilaku
sosial siswa SLTA dengan 50 responden terdiri dari 86% laki-laki dan 14% perempuan dengan rentang umur 16-
18 tahun, lebih dominan yaitu sebesar 48% dengan umur 17 tahun sedangkan sisanya 24% berumur 16 tahun dan

28% berumur 18 tahun.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Uji Uji Validitas Variabel X Uji Validitas Variabel Y

Correlations Correlations
I n St r u m e n x1 X2 X3 x4 X5 X6 X7 X8 X9 x10 X yl y2 v3 y4 y5 V6 y7 V8 9 y10 y

XL Pearson Cortelation 1 044 -012 095 4134 125 109 201 336" 200 5324 yL  Pearson Cortelation 1 183 381 192 332 250 359 129 206 074 5781

Sig. (2-tailed) 763 934 511 003 386 450 161 017 165 000 Sig. (2-tailed) 204 006 183 019 080 010 311 151 610 000

N 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 N 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
X2 Pearson Correlation 044 1 U6t 5154 314 3884 595 45 4654 186 64944 y2  Pearson Correlation 183 1 36t 5154 314 3884 595¢( 187 039 191 6241

Sig. (2-tailed) 763 014 000 026 005 000 086 001 195 000 Sig. (2-tailed) 204 014 000 026 005 000 193 789 185 000

N 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 N 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
B er d as ark an o Utp ut d | X3 Pearson Correlation -012 346¢ 1 3 075 5607 420  sosel  477e 218 58174 y3  Pearson Corelation 3817 346 1 3 075 5607 4207 219 120 -052 53474

Sig. (2-tailed) 1934 014 ,007 604 ,000 ,002 ,000 ,000 128 ,000 Sig. (2-tailed) ,006 014 007 604 ,000 002 126 406 1720 ,000

S amping, semua |tem N » 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 N » 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
x4 Pearson Cortelation 095 5154 377 1 201 K 31 207 5904 y4  Pearson Cortelation 192 5154 377 1 201 381 44010 -051 031 43449

pe rnyataan X1-X10 nilai Sig. (24ailed) s 0| 007 61| 06| 003| oss| 9| 49| 000 Sig. (2-alled) 3| 0| 007 61| 006 | 03| 6| 27| s9| 002

N 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 N 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
S i g Semuanya ku rang darl X5 Pearson Correlation 4139 \314% 075 ,201 1 178 ,170 ,146 ,392+ ,232 523 y5 Pearson Correlation ,332% \314% ,075 ,201 1 178 170 ,233 ,186 ,288* ,540%|

Sig. (2-tailed) 003 026 604 161 216 27 311 005 106 000 Sig. (2-tailed) 019 026 604 161 216 27 104 197 042 000

0,05 (O , OOO) atau semua N 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 N 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
. . . . . X6 Pearson Correlation 125 ,388 560 ,381+4 178 1 449+ 757+ 704+ ,248 ,697+ y6 Pearson Correlation ,250 ,388 560 ,381+4 178 1 449+ -,006 ,000 ,058 4414

ni |a| koefls 1en kO re | asl nya Sig. (2-tailed) 386 005 000 006 216 001 000 000 082 000 Sig. (2-tailed) 080 005 000 006 216 001 968 | 1,000 687 001

. N 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 N 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
ada tanda ** sehi ngga X7 PeasonCorelafion | 109 | 5957 4297 4144 170 | 449" 1| 489 ared 87| 663 Y7 PeasonCorelafion | 50| 5957 4297  414M 170 | 449" 1| 8¢ 0| 02| e

.. Sig. (2-tailed) 450 000 002 003 237 001 002 007 194 000 Sig. (2tailed) 010 000 002 003 237 001 043 | 1,000 621 000

d apat disim pu lkan bahwa N 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 N 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
X8 Pearson Correlation 201 45 5054 273 146 T5TH 428" 1 sa44 L1011 576+ y8  Pearson Correlation 129 187 219 010 233 -006 287 1 128 071 498}

Semua pe myataan d a I am Sig. (2-tailed) 161 086 000 055 311 000 002 000 43 000 Sig. (2-tailed) 3711 193 126 946 104 968 043 376 623 000

- H N 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 N 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
ku es I 0 n e r ad al ah Val I d . X9 Pearson Correlation ,336* 4654 ATTH \331% ,392#| ,704% ,378+ 544+ 1 ,307* ,768 y9 Pearson Correlation ,206 ,039 120 -051 ,186 ,000 ,000 128 1 134 L4759

H : Sig. (2-tailed) o017 001 000 019 005 000 007 000 030 000 Sig. (2-tailed) 151 789 406 721 97 | 1000 | 1,000 376 352 000

Beg Itu Juga dengan N 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 N 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
Variabe | Y 1_Y 10 . x10 P.earson ;orrelation ,200 186 218 207 232 248 187 -111 307 1 503+ y10 P.earson ;orrelation 074 191 -052 ,031 ,288* ,058 072 -071 134 1 4207

Sig. (2-tailed) 165 195 128 149 106 082 104 443 030 000 Sig. (2-tailed) 610 185 720 829 042 687 621 623 352 002

N 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 N 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50

X Pearson Correlation 532¢ 649 BB1®  500%  523¢  697% 6637 5767  ,768% 503 1 y Pearson Correlation 5784 624¢  B34%|  434%  BA0¢|  a41e 631 498" 475% 420 1

Sig. (2-tailed) 000 000 000 000 000 000 000 000 000 000 Sig. (2-tailed) 000 000 000 002 000 001 000 000 000 002
N 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 N 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
*. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). *. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).
*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). *. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).
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HASIL DAN PEMBAHAS AN

Uji Uji Reliabilitas X Uji Reliabilitas Y
Instrumen
Reliability Statistics Reliability Statistics

Berdasarkan hasil tabel
ditentukan bahwa semua

pernyataan yang diajukan CronbaCh'S CronbaChlS
untuk variabel pengaruh A| ha N Of |temS Al ha N Of |temS

game online dan variabel
perilaku sosial memiliki nilai
Cronbach's Alpha lebih
besar dari 0,60. Oleh karena
itu, semua instrumen
pernyataan yang diusulkan
sesuai untuk digunakan
sebagai alat ukur penelitian
dan dianggap dapat
diandalkan.
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HASIL DAN PEMBAHAS AN

Analisis
Koefisien

Determinasi _

Adjusted Std. Error of
Berdasarkan Tahasil tabel 3 di atas R R S uare R S uare the ES t| mate
bahwa R yang diperoleh sebesar
0,774 dan sisanya 0,226 1 ’77 4a ,598 ’590 1,9 88
menunjukkan bahwa adanya
pengaruh variabel lain selain yang .
diteliti oleh peneliti. Yang artinya d. PredICtorS : (CO nsta nt), X
variabel game online (X) terhadap
perilaku sosial (Y) sebesar 0,774
adalah hubungan kuat, sedangkan
sisanya sebesar 0,226 dipengaruhi
oleh faktor-faktor variabel lain

selain variabel yang diteliti oleh
peneliti.

Model Summary




HASIL DAN PEMBAHAS AN

Analisis
Regresi Linier Coefficient$
Berganda

Unstandardized Standardized
. Coefficients Coefficients
Berdasarkan hasil tabel

menghasilkan data bahwa Model B Std. Error Beta t SI”

konstanta (o) yang dihasilkan

5,066 menyatakan jika tidak ada | 1 (Constant) 5,066 3,138 1,614 113

variabel bebas (game online),

maka perilaku sosial sebesar X ,848 ,100 ,774 8,457 ,OOO

5,066, sedangkan nilai koefisien

¥ sehesar 0,545 yang a. Dependent Variable: y

menyatakan bahwa penambahan
variabel game online sebesar 1
satuan akan meningkatkan
perilaku sosial dan sebaliknya.




DIAGRAM BERMAIN GAME ONLINE

Sekali bermain saya bisa menghabiskan waktu 1-2 jam Dalam sehari saya bermain game online lebih dari 2 kali

50 jawaban 50 jawaban
@ Sangat Setuju @ Sangat Setuju
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6%

Dapat ditarik kesimpulan dari diagram di atas bahwa hasil pengamatan menunjukkan bahwa hampir seluruh responden sekurang-
kurangnya menghabiskan waktu empat jam untuk bermain game online bahkan sampai tidak kenal waktu, ini menimbulkan sikap
adiksi. Bahkan jika ada orang lain yang mengganggu mereka saat bermain mereka akan marah dan pada saat bermain mereka
mengeluarkan kata-kata kasar. Para pemain pun jika belum menang/berhasil tidak akan berhenti bermain dan itu meyebabkan
gangguan terhadap produktivitas sehari-hari seperti kesehatan menurun, lupa janji terhadap orang lain, lalai dalam hal ibadah,
terbengkalai tugas karena game online, bentuk simpati terhadap orang lain menurun.
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KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analitis statistik dan pembahasan, hasil yang diperoleh menunjukkan bahwa tingkat bermain
game online di Kecamatan Bangil berada pada kategori tinggi dan bermain game online memiliki pengaruh
terhadap perilaku sosial siswa SLTA. Adapun daya prediksi bermain game online terhadap perilaku sosial siswa
SLTA ditunjukkan dengan koefisien determinan R?= 0,774 yang artinya terdapat 77,4% pengaruh bermain game
online terhadap perilaku sosial siswa SLTA ditentukan oleh kecanduan game online. Sedangkan sisanya sebesar
22,6% penyesuaian sosial dipengaruhi oleh fakrtor lain. Game online dapat berdampak positif pada siswa yaitu
meningkatkan kemampuan berbahasa Inggris, terbiasa berfikir kritis dan kognitif dalam strategi, menambah
relasi, namun ada dampak negatif yang akan dialami seperti mengeluarkan kata kasar, gangguan terhadap
produktivitas sehari-hari seperti kesehatan menurun, lupa janji terhadap orang lain, lalai dalam hal ibadah,
terbengkalai tugas karena game online, bentuk simpati terhadap orang lain menurun.
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