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ABSTRAK

Widya Ningrum. 1838021. 2022. Pengaruh Game Online Terhadap Minat
Belajar Mata Pelajaran IPS Siswa SMP N 8 Tambusai Utara. Pembimbing |
Romika Rahayu M.Pd. Pembimbing Il Cicilia Melinda M.Pd.

Penelitian di latar belakangi dengan adanya masalah minat belajar pada siswa
sekarang ini semakin kompleks karena adanya ketergantungan pada game online
yang berkembang pada dinamika masyarakat Indonesia. Tujuan penelitian ini
untuk mengetahui seberapa besar pengaruh game online terhadap minat belajar
mata pelajaran IPS. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif
dengan pendekatan deskriptif. Populasi penelitian ini sebanyak 45 siswa kelas 8
dengan teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah.Random sampling
Analisis data yang digunakan adalah regresi linier sederhana dengan uji t.
Pengujian dilakukan dengan membandingkan dengan nilai t hitung dengan t tabel
yang ketentuannya nilai t hitung harus lebih besar dari t tabel. Nilai t tabel pada
penelitian ini adalah 2,016. Hasil analisis data memperoleh hasil nilai t hitung
sebesar -7,931, sehingga dapat diketahui bahwa nilai t hitung > t tabel (-7,931 >
2,016). Berdasarkan temuan penelitian yang dilakukan tentang pengaruh game
online terhadap minat belajar mata pelajaran IPS siswa SMP N 8 Tambusai Utara,
maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh signifikan antara game online
dengan minat belajar mata pelajaran IPS. Hasil ini menjelaskan bahwa game
online merupakan faktor yang mempengaruhi minat belajar siswa pada mata
pelajaran IPS, semakin sering atau kecanduan siswa memainkan game online,
maka minat belajar pada mata pelajaran IPS semakin berkurang. Sedangkan,
semakin jarang siswa memainkan game online, maka minat belajar siswa pada
mata pelajaran IPS semakin meningkat.

Kata Kunci: Game online, Minat Belajar, IPS.
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ABSTRACT

Widya Ningrum. 1838021. 2022. The Influence of Online Games on Interest
in Learning Social Science Subjects for SMP N 8 North Tambusai. Advisor I
Romika Rahayu M.Pd. Advisor Il Cicilia Melinda M.Pd.

The research is motivated by the problem of interest in learning in students today
which is increasingly complex because of the dependence on online games that
are developing in the dynamics of Indonesian society. The purpose of this study
was to find out how much influence online games have on interest in learning
social studies subjects. The type of research used is quantitative research with a
descriptive approach. The population of this study was 45 grade 8 students with
the sampling technique used was.Random sampling. The data analysis used is
simple linear regression with the t test. The test is carried out by comparing the t-
value with the t-table, with the condition that the t-count value must be greater
than the t-table. The t table value in this study is 2.016. The results of data
analysis obtained a t-value of -7.931, so it can be seen that the t-count > t-table (-
7.931 > 2.016). Based on the findings of the research conducted on the effect of
online games on students' interest in studying social studies at SMP N 8 Tambusai
Utara, it can be concluded that there is a significant influence between online
games and interest in learning social studies subjects. These results explain that
online games are a factor that influences student learning interest in social studies
subjects, the more often or addicted students play online games, the less interest in
learning social studies subjects. Meanwhile, the less often students play online
games, the more students' learning interest in social studies subjects increases.

Keywords: Online games, Interest in Learning, IPS.
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