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ABSTRAK

Fenomena game online melatarbelakangi munculnya ide
peneliti untuk melakukan kajian terhadap kecanduan Game Online
Mobile Legend Bang Bang dikalangan peserta didik MTsN 1
Pasaman. Penelitian ini akan mencoba melihat fenomena tersebut
sebagai objek dalam penelitian. Metode yang digunakan adalah
penelitian lapangan (field research) menggunakan metode
kuantitatif dengan sumber datanya peserta didik dan kepala
sekolah. Menggunakan pendekatan deskriptif dengan mengunakan
analisis statistik software IBM Statistical Package for the Social
Sciences version 22 for windows (IBM SPSS Versi 22.0).
pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan stratafield
random sampling sebanyak 186 peserta didik. Teknik pengumpulan
data dengan cara angket (kuesioner), dokumentasi, observasi dan
wawancara. Sumber data dalam penelitian ini adalah peserta didik
MTsN 1 Pasaman, nilai raport peserta didik semester Il. Hasil
penelitian dapat disimpulkan bahwa analisis data menggunakan
statistik software IBM Statistical Package for the Social Sciences
version 22 for windows (IBM SPSS Versi 22.0). menunjukkan
bahwa Game Online Mobile Legends Bang Bang berpengaruh dan
signifikan terhadap hasil belajar dengan nilai koefisien 0,817 dan
nilai thitung sebesar 23,101>twnel Sebesar 1.65318 dengan nilai
signifikan 0,000 <= 0,05, berarti Ha diterima dan H, di tolak.
Sedangkan nilai Fniung 533,641>Ftaber 3,89 dan nilai signifikan
0,000< a = 0,05. Hal ini berarti Ho ditolak dan Ha di terima.
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Dengan demikian dapat dikatakan bahwa Game Online Mobile
Legends Bang Bang berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar,
artinya semakin mengunakan Game Online Mobile Legends Bang
Bang maka semakin signifikan pengaruh hasil belajar peserta
didik. Dari penelitian ini yang penulis dapatkan terdapat 53,36%
Game Online Mobile Legends Bang Bang mempengaruhi hasil
belajar peserta didik yang mendapatkan nilai cukup sebanyak 74%
peserta didik, selebihnya dipengaruhi variable lain.

Kata kunci: game online, pembelajaran, hasil belajar,

I. PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Manusia sebagai makhluk ciptaan Allah SWT, diberi tugas
dan tanggung jawab untuk menjadi khalifah dimuka bumi
sebagai partisipator dan penyelaraskan lingkungan. Manusia
dibekali dengan kecerdasan, bakat, keadaan jasmani, sosial dan
emosional. Untuk mengembangkan itu semua manusia
senantiasa belajar. Belajar adalah suatu aktivitass atau proses
untuk memperoleh pengetahuan, meningkatkan keterampilan,
memperbaiki perilaku, sikap dan memperkokoh diri.* Dalam
arti lain belajar adalah suatu proses pembelajaran untuk
mendapatkan  suatu  konsep hidup demi  menggapai
kelangsungan hidup, yakni mengubah paradigma statis menjadi
dinamis.

Utamanya, memiliki kepribadian yang melalui proses
interaksi individu dengan individu, individu dengan
lingkungan, dan individu dengan kelompok. Konsep hidup
merupakan hasil dari pembelajaran yang hasilnya mencakup
pengalaman, pengetahuan, pembentukan kebiasaan, dan
sejenisnya. Belajar tidaklah sekali dua kali langsung memiliki
suatu konsep yang ideal, didalam belajar terdapat proses
melatih jiwa, daya, pemahaman, memecahkan masalah, dan
lainya.

4 Dr. Suyono, (2011), Belajar dan Pembelajaran, Bandung: PT. REMAJA
ROSDAKARYA, hal 9
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Pendidikan menurut UU No. 20 Tahun 2003 tetang
Sisdiknas, yakni: Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana
untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran
agar peserta didik secara aktif mengermbangkan potensi dirinya
untuk memiliki kekuatan spritual keagamaan, pengendalian
diri, kepribadian, kecerdassan, akhlak mulia, serta keterampilan
yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.’

Pendidikan merupakan wadah yang dapat dijadikan sebagai
sarana perubahan yang paling utama. Dengan pendidikan dapat
merubah diri dari hal-hal yang paling mendasar. Melalui
pendidikan pula kita dapat merekontruksi kepribadian yang
telah usang dan mengubah sosok menjadi pribadi yang bersih.°
Al-Qur’an telah berkali-kali menjelaskan akan pentingnya
pengetahuan. Tanpa pengetahuan niscaya kehidupan manusia
akan menjadi sengsara.

Hasil belajar adalah kemampuan yang diperoleh siswa
setelah melalui kegiatan belajar dan mencapai tujuan-tujuan
pembelajaran atau tujuan intruksional.” Slameto mengatakan
“ada dua faktor yang mempengaruhi hasil belajar peserta didik
yaitu faktor yang berasal dari dalam diri peserta didik (internal)
yang meliputi faktor jasmani, rohani dan faktor kelelahan.
Faktor yang berasal dari luar diri peserta didik (eksternal) yang
meliputi faktor keluarga, sekolah dan Masyarakat.®

Dewasa ini tidak dapat dipungkiri lagi, bahwa teknologi
kini sudah menjadi kebutuhan dalam kehidupan manusia.
Teknologi Kkini sudah merambah berbagai aspek, mulai dari
pekerjaan, pendidikan rumah tangga, kegiatan sehari-hari,
sampai untuk sekedar hiburan semata. Teknologi seperti
smartphone, tablet khususnya telah menjadi sebuah kebutuhan

> UU No. 20 tahun 2003, tentang Sistem Pendidikan Nasional
¢ Khalid Ahmad Syatut, (2007), Melejitkan Potensi Moral dan Spritual

Anak, Bandung: Syaamil Cipta Media Cet 1, hal 13

" Mulyono, Abdurrahman, (1999) Pendidikan Bagi Anak Berkesulitan

Belajar. Jakarta: Rineka Cipta, hal 38

12

8 Slameto, S., (1995), Sosiologi Pendidikan. Jakarta: Bumi Aksara, hal 11-
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orang-orang terlebih bagi siswa guna untuk kepentingan
hiburan semata yaitu bermain game online.

Menurut Samuel Henry game online adalah suatu
permainan yang menggunakan jaringan internet yang bisa
dimainkan lebih dari dua orang secara serentak, game mulai
populer ke seluruh dunia di era 70-an dan berkembang di
berbagai negara di awal tahun 80-an. Amerika sebagai negara
dimana perkembangan game mulai tumbuh memberikan tempat
yang subur dan mendukung untuk berkembangnya bisnis game.
Jika dulu game hanya dimainkan sendiri, maka Kkini bisa
bermain game dengan permainan-permainan lain secara
bersamaan.®

Fenomena peserta didik MTsN 1 Pasaman akan permainan
android tersebut bisa dibuktikan mulai dari pada saat proses
belajar mengajar banyaknya peserta didik membahas tentang
Game Online Mobile Legend Bang Bang, dan pada saat jam
istirahatpun mereka membahas Game Online Mobile Legend
Bang Bang tersebut. Dan menariknya ada salah seorang peserta
didik membuat YouTube Channel yang khusus membahas
Game Online Mobile Legend Bang Bang.°

Fenomena inilah yang melatarbelakangi munculnya ide
peneliti untuk melakukan kajian terhadap kecanduan Game
Online Mobile Legend Bang Bang dikalangan peserta didik
MTsN 1 Pasaman.

Il. METODE PENELITIAN
A. Jenis dan Metode Penelitian
1. Jenis Penelitian
Dalam penelitian ini menggunakan jenis penelitian
lapangan dengan pendekatan kuantitatif.

® Samuel, Henry. (2005). Panduan gratis pembuatan game 3D. Jakarta :
Graha lImu. Hal. 1 s/d 6

10 hitps://youtu.be/SE6rhIADWXE, Abdullah Azzikri Channel, kamis 07
November 2019.
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Penelitian lapangan adalah penelitian dimana
peneliti mengamati dan berpartisipasi secara langsung
dalam penelitian skala sosial kecil dan budaya setempat.

2. Metode Penelitian

Metode penelitian kuantitatif dapat diartikan sebagai
metode penelitian yang berlandaskan kepada filsafat
positivisme, digunakan untuk meneliti pada populasi
atau sampel tertentu, teknik pengambilan sampel pada
umumnya dilakukan secara random, pengumpulan data
menggunakan instrumen penelitian, analisis data
bersifat kuantitatif/statistik dengan tujuan untuk
menguji hipotesis yang telah ditetapkan.

B. Variabel Penelitian
1. Variabel Bebas (Independent Variabel)

Variabel bebas merupakan variabel yang
mempengaruhi atau yang menjadi sebab perubahanya
atau timbulnya variabel dependen (terikat).}? Dalam
penelitian ini, peneliti menjadikan Pengaruh Game
Online Mobile Legends Bang Bang, sebagai variabel
bebas yang diberi simbol X.

2. Variabel terikat (Dependent Variabel)

Yaitu variabel yang dipengaruhi oleh variabel lain.
Variabel ini deitandai dengan simbol Y yang akan
dipengaruhi oleh variabel X. Dalam hal ini peneliti
menjadikan Hasil Belajar Peserta didik, sebagai variabel

terikat.

Variabel bebas (X) . Pengaruh Game Online
Mobile Legends BangBang

Variabel terikat () : Hasil belajar

Indikator-indikator dalam penelitian ini adalah :

11 Sugiyono, (2009), Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan
Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, Bandung: CV. Alfabeta, cetakan ke 7, hal
13-14

12 Sugiyono, Statistik untuk Penelitian, Bandung: Alfabeta, 2009),
hal 4
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a) Indikator Variabel (X)
Game Online Mobile Legends Bang Bang
Intensitas bermain Game Online
Lingkungan sekolah
Lingkungan keluarga
5. Lingkungan masyarakat
b) Indikator Variabel (YY) adalah nilai raport
Adapun skema penelitian yang dilaksanakan ini
adalah :

Awbhe

Tabel 3
Skema Penelitian

) —> ()

C. Teknik Pengumpulan Data

Pengumpulan data adalah suatu proses pengumpulan
data primer dan sekunder, dalam suatu penelitian
pengumpulan data merupakan langkah yang amat penting,
karena data yang dikumpulakan akan digunakan untuk
pemecahan masalah yang sedang diteliti atau untuk menuji
hipotesis yang telah dirumuskan.*?

Pengumpulan data suatu prosedur yang sitematis dan
standar untuk memperoleh data yang diperlukan., selalu ada
hubungan antara metode pengumpulan data dengan masalah
penelitian yang ingin dipecahkan. Banyaknya hasil
penelitian tidak akurat dan permasalahan penelitian tidak
terpecahkan, karena metode pengumpulan data yang
digunakan tidak sesuai dengan pemasalahan penelitian. Jadi
disini peneliti mengambil teknik pengumpulan data berupa
Observasi, Wawancara, Angket (Kuesioner), Dokumentasi.

13 Syofian siregar, Ibid, hal 17
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1. Observasi
Observasi ialah melakukan pengamatan
secara langsung ke objek penelitian untuk melihat
dari dekat kegiatan yang dilakukan.'* Observasi
peneliti lakukan dengan mengamati secara dekat
peserta didik MTsN 1 Pasaman dalam hal Game
Online Mobile Legends.
Obeservasi dilakukan guna memperoleh
informassi secara langsung melalui pengamatan dan
pencatatan secara sistematis fenomena-fenomena
yang terjadi serta penyebaran angket secara
langsung di tempat objek penelitian yaitu MTsN 1
Pasaman.
2. Wawancara
3. Angket (Kuesioner)
4. Dokumentasi
D. Uji Coba Instrument
1. Uji Validitas

Bukti validitas instrumen yang digunakan adalah
validitas isi dan validitas konstrak. Untuk mengetahui
validitas isi (Construct Validity) instrumen dilakukan
dengan membandingkan antara isi intrumen dengan
materi pelajaran yang telah diajarkan. Apakah butir
tersebut telah menggambarkan indikator yang
dimaksud. Untuk mengetahui bukti validitas konstrak
intrumen dilakukna analisis faktor dengan Software IBM
Statistical Package for the Social Sciences version 22
for windows (IBM SPSS versi 22.0). Teknik analisis
dengan program ini digunakan untuk mengetahui
muatan faktor atas butir. Validitass konstrak mengarah

14 Ridwan, (2008), Metode dan Teknik Menyusun Tesis, Bandung:
Alfabeta, hal 104
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seberapa jauh suatu instrumen mengukur isi dan makna
dari konsep atau konstruk teoritik. Suatu konstruk atau
variabel dikatakan valid jika memberi nilai Cronbach
Alpha > 0,338.

Setelah data terkumpul, maka langkah selanjutnya
yang dilakukan adalah analisis data. Penelitian ini untuk
mengetahui Pengaruh Game Online Mobile lejends
Bang Bang terhadap hasil belajar peserta didik di MTsN
1 Pasaman.

Uji validitass ini bertujuan untuk mengetahui valid
tidaknya intsrumen yang digunakan peneliti dalam
penelitian ini. Pengujian validitas dalam penelitian ini
menggunakan Software IBM Statistical Package for the
Social Sciences version 22 for windows (IBM SPSS
versi 22.0)

Pengolahan data dengan software IBM Statistical
Package fot the Social Sciences version 22 for windows
( IBM SPSS wversi 22.0) menyatakan bahwa 1
pertanyaan pada nomor 3 dinyatakan gugur, sedangkan
soal yang lain dinyatakan valid, karena pertanyaan
tersebut tidak mencapai angka r tabel (0,143).

2. Uji Reliabilitas

Reliabiltas menunjukkan suatu pengertian bahswa
suatu instrumen dapat dipercaya untuk digunakan
sebagai alat pengumpul data karena instrumen tersebut
sudah baik. Uji reliabilitas dimaksudkan untuk
mengetahui sejaun mana hasil pengukuran tetap
konsisten yang mana jika dilakukna pengukuran dua
kali atau lebih terhadap gejala yang sama, maka uji
reliabilitas yang dilakukan sama. Pengujian reliabilitas
hanya menghitung butir pertanyaan yang valid.
Pengukuran  reliabilitas  dalam  penelitian  in
menggunakan metode uji ini hanya dapat dilakukan
pada pertanyaan yang valid saja dengan menggunakan
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rumus alpha atau Alhpa Cronbach’s dengan rumus
sebagai berikut:

k Y. 621
r= t=
k-1 52
Dimana :
R = koefisien reliabilitas
K = banyaknya butir pertanyaan
o = jumlah varians
é = varian skor tes

Perhitungan ini akan dilakukna dengan bantuan
software IBM Statistical Package for the Social Sciences
version 22 for windows (IBM SPSS Versi 22.0).

E. Teknik Analisis Data

Setelah data penelitian ini dikumpulkan, maka data
diolah dengan teknik dan tahap-tahap sebagai berikut:

Statistik deskriptif adalah statistik yang digunakan
untuk menganalisis data dengan cara mendeskripsikan atau
menggambarkan data yang telah terkumpul sebagaimana
adanya tanpa bermaksud membuat kesimpulan yang berlaku
untuk umum yang dilihat dari nilai rata-rata (mean), standar
deviasi, varian, maksimum, minimum, sum, range, kutosis
dan skewness (kemencengan distribusi).

Analisis ini  bertujuan untuk menggambarkan
masing-masing variabel dalam bentuk penyatuan data
dalam bentuk hasil distribusi frekuensi kemudian dilakukan
analisis presentass, mean, standar deviasi dan TCR serta
memberikan interpretasi analisis tersebut.

1. Verifikasi data yaitu memeriksa kembali kuesioner yang
telah diisi oleh responden untuk memastikan apakah
semua pernyataan sudah dijawab dengan lengkap oleh
responden.
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2. Analisis persentase merupakan teknik analisis untuk
mengetahui apakah terjadi kenaikan atau penurunan.

P == x 100 %
N

Dimana:

P = Presentase yang dicari

F = Frekuensi/jumlah skor

N = Jumlah responden

100 = Angka tetap untuk persentase®®

3. Mean adalah nilai rata-rata dari beberapa buah data.

=2
n
Dimana: X = mean
n = banyaknya data
i =datake 1,2, ...,n
Y = jumlah

4. Standar deviasi yaitu suatu nilai statistik yang
digunakan untuk menentukan bagaimana sebaran data
dalam sampel, dan juga seberapa dekat titik data
individu ke mean- atau rata-rata- nilai sampel.

o JTGInz
n-1

Dimana:

S = Standar deviasi

Xi = Data pengamatan ke i

n = menunjukkan data yang dianalisis adalah

sampel

5. Untuk menghitung nilai rata-rata skor masing-masing
pernyataan dalam kuesioner digunakan rumus sebagai
berikut:

a. Untuk pernyataan positif

15 Sudijono, Anas., Pengantar statistik Pendidikan. (Jakarta: PT. Raja
Grafindo Persada 1998)
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Rata-rata skor =
(5 x SL)+ (4xSR)+(3xKD)+(2XJR)+(1xTP)
SL+SR+KD+JR+TP
b. Untuk pernyataan negative
Rata-rata skor =
(1 xSL)+ (2xSR)+(3xKD)+(4 xJR)+(5 x TP)
SL+SR+KD+JR+TP
Dimana: SL = Selalu
SR = Sering
KK = Kadang-kadang
JR = Jarang

TP = Tidak pernah

6. Untuk menghitung nilai tingkat ketercapaian responden
(TCR) digunakan rumus sebagai berikut:

TCR=§>< 100 %

Keterangan: TCR =Tingkat Capai Responden
Rs = Rata-rata skor jawaban
responden
n = Nilai skor jawaban
F. Hipotesis

Menurut sugiyono, ‘“hipotesis adalah jawaban
sementara terhadap rumusan massalah penelitian,”
berdasarkan kajian teori dan kerangka konseptual maka
hipotesi penelitian yang akan diuji dalam penelitian yaitu®®:
1. Ho: p1<0: Game Online Mobile Legends Bang Bang

tidak berpengaruh dan signifikan terhadap hasil belajar
peserta didik di MTsN 1 Pasaman.

18 1bid., hal 51
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2. Ha: f1 >0 : Game Online Mobile Legends Bang Bang
berpengaruh dan signifikan terhadap hasil belajar
peserta didik di MTsN 1 Pasaman.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN PENELITIAN
A. Hasil Penelitian
1. Intensitas bermain Game Online Mobile Legends
Bang Bang Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik
Berdasarkan hasil penyebaran koesioner yang telah
dilakukan dapat dikelompokkan profil umum yang
dimiliki responden yang berpartisipasi di dalam
penelitian ini yaitu berdasarkan karakteristik responden
berdasarkan jenis kelamin. Dari proses tabulasi yang
telah dilakukan dapat dikelompokkan pembagian
responden berdasarkan jenis kelamin seperti yang terlihat
pada tabel dibawah berikut ini:
Dari hasil perhitungan Sofware IBM Statistical
Package for the Social Sciences version 22 for Windows
(IBM SPSS Versi 22,0). Diatas maka dapat diketahui
bahwa nilai mean Game Online Mobile Legends Bang
Bang yaitu 81,53, sedangkan nilai standar deviasi yaitu
4,538, dari hassil mean dan standar deviasi dapat
dilakukan pembagian menjadi tiga kategori yaitu tinggi,
sedang, rendah.

2. Hasil Belajar

Berdasarkan wawancara peneliti dengan Kepala
MTsN 1 Pasaman menyatakan bahwa “Adapun interval
nilai yang kami gunakan adalah berdasarkan buku
pedoman penilaian di MTsN 1 Pasaman sebagai berikut:

Sangat Baik :93-100
Baik : 84-92
Cukup . 75-83
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Kurang - <74Y

Dari keterangan yang diberikan oleh Kepala MTsN
1 Pasaman maka dapat peneliti kelompokkan peserta
didik kategori sangat baik 1 orang, kategori baik 38
orang, kategori cukup 137 orang dan 10 peserta didik
dalam kategori nilai kurang.
Maka dari sini peneliti bisa mempersentasikan bahwa
terdapat 1% peserta didik memiliki nilai dalam kategori
sangat baik, 20% peserta didik dalam kategori baik, 74%
peserta didik dalam kategori cukup dan 5% dalam
kategori cukup.

3. Tingkat Capaian Responden (TCR) Variabel Game
Online Mobile Legends Bang Bang Terhadap Hasil
Belajar Peserta Didik

Terdapat 2 Skor rata-rata indikator yang paling
tinggi yaitu intensitas bermain game online dengan rata-
rata skor sebesar 7,88 dengan tingkat capaian responden
(TCR) sebesar 26,26%, lingkungan keluarga dalam
bermain game online adalah sebesar 8,09 dengan tingkat
capai responden (TCR) sebesar 26,96%. Hal ini
menunjukkan bahwa dari indikator intensitas dan
lingkungan keluarga dalam bermain game online
termasuk pada kategori tidak baik.

17 Ade Pabrian. Kepala MTsN 1 Pasaman. Wawancara Pribadi. 1
September 2019
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Skor rata-rata indikator yang terendah yaitu Game
Online Mobile Legends Bang Bang adalah sebesar 7,92
dengan tingkat capaian responden (TCR) sebesar
15,85%. Hal ini menunjukkan bahwa dari indikator Game
Online Mobile Legends Bang Bang berada pada kategori
tidak baik. Dengan demikian dapat dikatakan bahwa
peserta didik memiliki Game Online Mobile Legends
Bang Bang dalam kategori tidak baik.

. Hasil Uji Hipotesis

a. HasilUji T
Menurut Ghozali, uji t bertujuan unuk memenuhi

pengaruh variable bebas secara parsial terhadap variable
terikat. Jika thiung > traber maka Ho ditolak Ha diterima
berarti dapat disimpulkan bahwa variable bebas memiliki
pengaruh yang signifikan terhadap variable terikat.
Dengan taraf signifikan 0,05 dengan kriteria
pengujiannya Jika thiung < traber mMaka Ha ditolak Ho
diterima berarti dapat disimpulkan bahwa variable bebas
tidak memiliki pengaruh yang signifikan terhadap
variable terikat.’® Hasil uji t pada penelitian ini dapat
dilihat pada table dibawah ini:

Tabel 13

Hasil Uji t

Coefficients?

Model

Unstandardized Standardized
Coefficients Coefficients

B Std. Error Beta t Sig.

(Constant)

Game Online Mobile
Legends Bang Bang (X)

13,870 2,888 4,803 | ,000

,817 ,035 ,862| 23,101 | ,000

a. Dependent Variable: Hasil

Sumber: Olahan Data Primer, Oktober 2019

18 Ghozali, (2011). Analisis Multivariate dengan Program SPSS.

Semarang: Badan Penerbit Universitass Diponegoro, hal, 98.
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Dari tabel di atas dapat dilihat pengaruh Game
Online Mobile Legends Bang Bang terhadap hasil belajar
adalah hipotesis terdapat pengaruh dan signifikan antara
Pengaruh Game Online Mobile Legends Bang Bang (X)
terhadap hasil belajar ().

Koefisien regresi variabel Pengaruh Game Online
Mobile Legends Bang Bang sebesar 0,817 satuan,
diperoleh nilai thiung Sebesar 23,101>twanel Sebesar 1.65318
dengan nilai signifikan 0,000 < = 0,05, berarti Ha
diterima dan H, di tolak dengan demikian dapat
dikatakan bahwa variable bebas berpengaruh terhadap
variable terikat. Hal ini berarti semakin sering peserta
didik mengunakan Game Online Mobile Legends Bang
Bang maka semakin berpengaruh terhadap hasil belajar
peserta didik tersebut.

b. Hasil uji F

Menurut Ghozali, uji F bertujuan untuk
mengetahui apakah semua variable bebass yang
dimasukkan dalam model mempunyai pengaruh
secara bersama-sama terhadap variable terikat.
Dengan taraf signifikan 0,05 dengan kriteria
pengujian, jika Fhitng >Franel maka Ho ditolak dan Ha
diterima, berarti dapat disimpulkan bahwa secara
bersama-sama variable bebas berpengaruh secara
signifikan terhadap veriable terrikat. Dan jika
Fritung<Ftaber maka Ho diterima dan Ha tolak, berarti
dapat disimpulkan bahwa secara bersama-sama
variable bebas tidak berpengaruh secara signifikan
terhadap variable terikat.!® Hasil uji F pada penelitian
ini dapat dilihat pada table dibawah ini:

1% Ghozali.,hal 98
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Tabel 14
Hasil Uji F
ANOVA2
Model Sum of Squares Df Mean Square F Sig.
1 Regression 2543,462 1 2543,462| 533,641| ,000°
Residual 876,989 184 4,766
Total 3420,452| 185

a. Dependent Variable: Hasil Belajar
b. Predictors: (Constant), Game Online Mobile Legends Bang Bang (X)

Dari  hasil pengolahan data  dengan
menggunakan program SPSS versi 22,0, dapat di lihat
pada tabel di atas menunjukkan bahwa nilai Fhitung
533,641>Ftaber 3,89 dan nilai signifikan 0,000< a =
0,05. Hal ini berarti Ho ditolak dan Ha di terima.
Dengan demikian dapat dikatakan bahwa Game
Mobile Legends Bang Bang berpengaruh signifikan
terhadap Hasil Belajar, artinya semakin menggunakan
Game Online Mobile Legends Bang Bang maka
semakin signifikan pengaruh terhadap hasil belajar
peserta didik.

Dalam penelitian ini, hasil analisis regresi
sederhana yang terdapat dalam tabel koefisien
determinasi dapat diketahui bahwa R Square (R?)
adalah 0,744 atau 74,4%. Hal ini berarti bahwa 74,4%
model regresi dari penelitian ini mampu menjelaskan
variabel independent (Game Online Mobile Legends
Bang Bang).

. Pengaruh Game Online Mobile Legends Bang Bang

terhadap hasil belajar peserta didik

Dari pengolahan data dengan menggunakan
program SPSS versi 22,0. Koefisien regresi variable
Pengaruh Game Online Mobile Legends Bang Bang
sebesar 0,817 satuan, diperoleh nilai thiung Sebesar
23,101>tanel Sebesar 1.65318 dengan nilai signifikan
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0,000 <= 0,05, berarti Ha diterima dan Ho di tolak
dengan demikian dapat dikatakan bahwa terdapat
pengaruh yang signifikan secara parsial antara
pengaruh Game Online Mobile Legends Bang Bang
terhadap hasil belajar. Hal ini berarti semakin besar
pengaruh Game Online Mobile Legends Bang Bang
maka semakin berpengaruh terhadap hasil belajar
peserta didik tersebut.
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