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Pendahuluan

» Perkembangan Era Globalisasi tentang Game Online

» Laporan Dari APJI ( Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia )
» Dampak Negative Tingginya Intensitas Penggunaan Game Online
» Beberapa Faktor Mempengaruhi Minat Belajar

» Penelitian terdahulu : Puji Meutia “Analisis Dampak Negatif kecanduan game

online terhadap minat belajar siswa di kelas Tinggi SDN Ujang Tanjung**




Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)
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Metode

Desain Penelitian

"> Pendekatan
Kuantitatif

» Analisis

. Korelasional

J

S Ajaran 2022/2023 y

> Seluruh Siswa
Kelas VI DI Ml
Darul Fikri Tahun

-
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Teknik Pengumpulan Data
~

Menggunakan Skala Likert yaitu
Skala Intensitas dan Skala Minat

Dengan teknik
pengambilan sample
menggunakan teknik
purposive sampling
sehingga diperoleh subjek

Belajar

@ www.umsida.ac.id umsidal912 W umsida1912 § &?j\}ﬁggdiyah € umsidal9i2

\sebanyak 31 orang siswaj




\‘
— »'~_. : . s ; universitas .
l ' MS”:Q @ www.umsida.ac.id umsidal912 ¥ umsida1912 f myhammadiyah © umsidal912

| 5
/4 .




Berdasarkan hasil analisis data menggunakan uji korelasi product moment antara

variable X dengan variable Y , didapatkan hasil penelitian yang menunjukkan

adanya hubungan antara kedua variable, dengan koefisien korelasi product moment

0.526 maka dari hasil tersebut membuktikan bahwa hipotesis HO ditolak dimana
tidak adanya hubungan yang signifikan antara intesintas bermain game online
terhadap minat belajar siswa MI Darul Fikri Wonoayu dan Ha diterima dimana

adanya hubungan yang signifikan antara intensitas bermain game online terhadapat

minat belajar siswa MI Darul Fikri Wonoayu.




Temuan Penting Penelitian

Peneliti melihat gadget sebagal sarana dan prasarana penunjang
pembelajaran siswa. Gadget digunakan untuk pembelajaran di sekolah
maupun di tempat bimbingin belajar di luar. Menurut Nuhidayati factor
eksternal 1alah factor yang datang dari luar diri anak seperti kebersihan

rumah, udara, lingkungan, keluarga, masyarakat, teman, guru, media,

sarana dan prasarana.
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Manfaat Penelitian

> Manfaat Bagl Guru

terus mengembangkan cara mengajar yang efektif dan interaktif secara dua arah kepada siswa
agar siswa dapat focus terhadap pelajaran dan melihat bahwa pelajaran tersebut lebih menarik.

» Manfaat Bagl Orang Tua

orang tua lebih memperhatikan anak apabila sedang bermain game online dan memberi jadwal
agar anak dapat membagi waktu dengan kewajibannya di sekolah

» Manfaat Bagi Peneliti Selanjutnya

lebih banyak menambahkan aspek yang akan diteliti dan didalami.
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