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ABSTRACT 

This study aims to determine the extent of the influence of the online game Mobile Legends on student achievement 

in social studies at Al-Falah Junior High School in Bekasi City. It also aims to provide an overview of the negative 

impact of online games on student achievement.This study used an associative quantitative research method. The 

population was 242 seventh-grade junior high school students, with a sample of 151 students using total sampling. 

Data collection techniques and instruments used were a questionnaire with a Likert scale, observation, and 

documentation. Descriptive analysis was used to analyze the data. Furthermore, to determine the extent of the 

influence of online games, a regression analysis was conducted on the two data sets. The results showed that, on 

average, students' addiction to playing the online game Mobile Legends affected their academic achievement, with 

the average academic achievement score being 81.75. The magnitude of the negative impact of online games, after 

being tested using a linear regression test, revealed that 2.7% of the influence on student academic achievement 

was due to online game addiction, with the remaining 97.3% being influenced by other factors. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui seberapa besar pengaruh game online  Mobile Legends terhadap prestasi 

belajar siswa pada mata pelajaran IPS di SMP Al-Falah Kota Bekasi dan juga guna memberikan gambaran terkait 

besaran pengaruh negatif dari game online terhadap prestasi peserta didik. Penelitian ini menggunakan metode 

penelitian kuantitatif Asosiatif. Populasi pada penelitian ini adalah siswa SMP kelas VII sebanyak 242 siswa, 

sampel sebanyak 151 siswa dengan menggunakan Total Sampling. Teknik dan Instrumen pengumpulan data 

menggunakan Angket dengan skala likert, observasi, dan dilanjutkan dengan dokumentasi. Teknik analisis data 

menggunakan analisis deskriptif. Selanjutnya untuk mengetahui seberapa besar pengaruh game online dilakukan 

analisis regresi tentang dua data yang di dapat. Hasil penelitian menunjukan bahwa rata-rata kecanduan bermain 

game online Mobile Legends peserta didik berpengaruh pada prestasi belajar dimana jumlah skor prestasi belajar 

rata-ratanya adalah 81,75, serta besaran pengaruh negatif game online setelah diuji dengan menggunakan uji regresi 

linier didapatkan pengaruh terhadap prestasi akademik peserta didik sebesar 2,7% dipengaruhi oleh kecanduan 

game online serta sisa nya 97,3% dipengaruhi oleh faktor-faktor lainnya. 

Kata Kunci: Game Online Mobile Legends, Prestasi Belajar 
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PENDAHULUAN 

Pa$da$ era$ ya$ng serba$ digita$l da$n modern seperti seka$ra$ng ini, sektor kehidupa$n menga$la$mi 

percepa$ta$n pertumbuha$n ya$ng begitu pesa$t, tida$k ha$nya$ sa$ra$na$ teknologi, komunika$si, ma$upun 

tra$nsporta$si ya$ng menga$la$mi perkemba$nga$n ya$ng begitu pesa$t, fenomena$ ini juga$ berla$ku pa$da$ 

ba$nya$k pola$ kehidupa$n. 

Bebera$pa$ ta$hun ini seda$ng ma$ra$knya$ ga$me ya$ng berba$sis online ya$ng ba$nya$k dipopulerka$n 

oleh ka$la$nga$n rema$ja$ sa$mpa$i ka$la$nga$n dewa$sa$, dika$rena$ka$n perkemba$nga$n era$ globa$lisa$si 

ya$ng sa$nga$t pesa$t da$n perkemba$nga$n teknologi ya$ng sema$kin ca$nggih ini ya$ng membua$t resa$h 

da$ri semua$ ka$la$nga$n lemba$ga$ pendidika$n, ba$ik lemba$ga$ pemerinta$ha$n, lemba$ga$ ma$sya$ra$ka$t 

da$n piha$k kependidika$n pun ya$ng membua$t sema$kin ha$ri sema$kin mempriha$tinka$n terka$it 

denga$n persoa$la$n perkemba$nga$n presta$si a$ka$demik ba$gi peserta$ didik. 

Perkemba$nga$n teknologi  informa$si da$n komunika$si ini tela$h memberika$n da$mpa$k ya$ng 

signifika$n da$la$m berba$ga$i a$spek kehidupa$n, Sa$la$h sa$tunya$ ya$itu hibura$n digita$l. Sa$la$h sa$tu 

bentuk hibura$n ya$ng populer di ka$la$nga$n rema$ja$ ma$upun di ka$la$nga$n dewa$sa$ a$da$la$h ga$me 

online. Ga$me online merupa$ka$n perma$ina$n ya$ng da$pa$t dima$inka$n mela$lui ja$ringa$n internet da$n 

memungkinka$n pema$in untuk berintera$ksi seca$ra$ la$ngsung denga$n pema$in la$in da$ri berba$ga$i 

Loka$si.  

Di a$nta$ra$ ba$nya$knya$ ga$me online di pla$y store ya$ng bereda$r, Mobile Legends Ba$ng Ba$ng 

ini la$h ya$ng menja$di sa$la$h sa$tu ga$me online populer a$ta$u ya$ng pa$ling ba$nya$k digema$ri oleh 

ka$la$nga$n pela$ja$r, teruta$ma$ di tingka$t Sekola$h Menenga$h Perta$ma$ (SMP) (A$kba$r, 2022:45). 

Ga$me Mobile Legends Ba$ng Ba$ng a$da$la$h ga$me online ya$ng terinspira$si da$ri Lea$gue of 

Legend. ga$me ya$ng bera$sa$l da$ri China$ ya$ng dibua$t pa$da$ ta$ngga$l 14 Mei 2016, la$lu ba$ru di rilis 

bua$t ga$me online Mobile Legend ke a$ndroid pa$da$ ta$ngga$l 14 Juli 2016 da$n iOS 9 November 

2016. Setela$h empa$t ta$hun Rilis ga$me online Mobile Legend Ba$ng Ba$ng kini seka$ra$ng ga$me 

tersebut Ma$la$h berha$sil menja$di sebua$h Ga$me ya$ng sa$nga$t populer pa$da$ nega$ra$-nega$ra$ di 

A$sea$n. ga$me ini di sebut denga$n kemena$nga$n Tim EVOS SPORT da$ri Indonesia$ ya$ng suda$h 

memperta$ndingka$n pa$da$ turna$men tingka$t interna$siona$l ya$itu digela$r pa$da$ ta$ngga$l 11-17 

November Ta$hun 2019 di A$xia$ta$ A$rena$, Bukit Ja$lil Ma$la$ysia$. Ga$me ini memperta$rungka$n 

a$nta$ra$ 5 Tim vs 5 Musuh ra$ndom ya$ng memiliki tujua$n sa$ma$ ya$itu mela$wa$n minion da$n untuk 

mengha$ncurka$n tower musuh.  

Ga$me online mobile legends ini di ka$rena$ka$n ca$ra$ berma$in ya$ng berba$sis tim, serta$ 

kemuda$ha$n a$kses mela$lui pera$ngka$t sma$rtphone. Na$mun, diba$lik sisi hibura$nnya$, muncul 

kekha$wa$tira$n mengena$i da$mpa$k da$ri berma$in ga$me ini terha$da$p presta$si bela$ja$r siswa$. Ba$nya$k 

siswa$ ya$ng mengha$biska$n wa$ktu berja$m-ja$m untuk berma$in ga$me online, ba$hka$n hingga$ la$rut 

ma$la$m, ya$ng da$pa$t mempenga$ruhi konsentra$si da$n wa$ktu bela$ja$r mereka$ di ruma$h.  

Ba$gi peserta$ didik ga$me online a$da$la$h ga$me ya$ng sa$nga$t menyena$ngka$n ka$rena$ da$pa$t 

mengena$l ba$nya$k ora$ng da$ri pertema$na$n online pa$da$ perma$ina$n ga$me online Mobile Legends. 
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Seba$gia$n besa$r ga$me online dira$nca$ng untuk memika$t pema$in denga$n berba$ga$i fitur ya$ng 

mena$rik, Seperti gra$fik ga$me ya$ng ca$nggih, da$n intera$ksi sosia$l denga$n pema$in la$in. Siswa$ 

sering ka$li mengha$biska$n wa$ktu berja$m-ja$m untuk berma$in ga$me online Mobile Legends ini 

ya$ng berda$mpa$k pa$da$ rutinita$s ha$ria$n mereka$, terma$suk wa$ktu ya$ng seha$rusnya$ diha$biska$n 

untuk bela$ja$r. 

Na$mun, tida$k semua$ penelitia$n menunjuka$n ha$sil nega$tif. Bebera$pa$ studi menunjukka$n 

ba$hwa$ ga$me online tertentu, teruta$ma$ ya$ng menga$ndung elemen pendidika$n a$ta$u stra$tegi, da$pa$t 

memiliki efek positif pa$da$ ketera$mpila$n kognitif da$n kema$mpua$n problem-solving siswa$. 

Misa$lnya$, ga$me ya$ng mengha$ruska$n  pema$in untuk memeca$hka$n ma$sa$la$h kompleks a$ta$u 

merenca$na$ka$n stra$tegi ja$ngka$ pa$nja$ng da$pa$t memba$ntu meningka$tka$n ketera$mpila$n a$na$lisis 

da$n perenca$na$a$n, ya$ng berpotensi berkontribusi pa$da$ presta$si a$ka$demik siswa$ ya$ng lebih ba$ik. 

Penting untuk menca$ta$t ba$hwa$ da$mpa$k da$ri berma$in ga$me online Mobile Legends terha$da$p 

presta$si bela$ja$r siswa$ mungkin dipenga$ruhi oleh berba$ga$i fa$ktor la$in, seperti dura$si berma$in, 

serta$ ga$ya$ hidup da$n kebia$sa$a$n bela$ja$r siswa$ itu sendiri. 

Siswa$ kela$s VII Sekola$h Menenga$h Perta$ma$ (SMP), ya$ng bera$da$ pa$da$ ma$sa$ tra$nsisi da$ri 

pendidika$n da$sa$r ke menenga$h, merupa$ka$n kelompok ya$ng renta$n terha$da$p penga$ruh 

lingkunga$n, terma$suk penga$ruh teknologi da$n ga$me online. Pa$da$ ma$sa$ ini merupa$ka$n ta$ha$p 

ya$ng penting da$la$m pembentuka$n kebia$sa$a$n bela$ja$r da$n presta$si a$ka$demik. Jika$ pengguna$a$n 

wa$ktu lebih ba$nya$k di ha$biska$n untuk bera$ktivita$s berma$in ga$me online diba$ndingka$n untuk 

bela$ja$r ma$ka$ dikha$wa$tirka$n a$ka$n menurunka$n presta$si bela$ja$r siswa$ pa$da$ ma$ta$ pela$ja$ra$n Ilmu 

Pengeta$hua$n Sosia$l (IPS). 

Presta$si Bela$ja$r sendiri merupa$ka$n indika$tor penting da$la$m mengukur keberha$sila$n siswa$ 

da$la$m menerima$, mema$ha$mi, da$n menera$pka$n ilmu ya$ng diperoleh di sekola$h. Renda$hnya$ 

presta$si bela$ja$r da$pa$t berda$mpa$k pa$da$ perkemba$nga$n siswa$ da$n nila$i-nila$i siswa$ da$la$m ma$ta$ 

pela$ja$ra$n IPS. Oleh ka$rena$ itu, penting untuk mengeta$hui seja$uh ma$na$ penga$ruh ga$me online 

seperti Mobile Legends terha$da$p presta$si bela$ja$r siswa$ pa$da$ ma$ta$ pela$ja$ra$n IPS (Sirega$r, 

2020:56)  

Denga$n pema$ha$ma$n ya$ng lebih ba$ik mengena$i ba$ga$ima$na$ berma$in ga$me online da$pa$t 

mempenga$ruhi presta$si bela$ja$r siswa$, penelitia$n ini diha$ra$pka$n da$pa$t memberika$n wa$wa$sa$n 

ya$ng berha$rga$ ba$gi pendidik, ora$ng tua$, da$n pembua$t kebija$ka$n pendidika$n. Temua$n da$ri 

penelitia$n ini diha$ra$pka$n da$pa$t memba$ntu da$la$m mera$nca$ng stra$tegi untuk mema$ksima$lka$n 

ma$nfa$a$t da$n meminima$lka$n da$mpa$k nega$tif da$ri ga$me online, guna$ mendukung penca$pa$ia$n 

a$ka$demik siswa$ ya$ng optima$l. 

Berda$sa$rka$n La$ta$r bela$ka$ng di a$ta$s, penulis terta$rik untuk meneliti “Pengaruh Game Online 

Mobile Legends Terhadap Prestasi Belajar Siswa Kelas VII Pada Mata Pelajaran IPS SMP Al-

Falah Kota Bekasi”. Penelitia$n ini diha$ra$pka$n da$pa$t memberika$n Ga$mba$ra$n mengena$i hubuga$n 

a$nta$ra$ intensita$s berma$in ga$me online da$n penca$pa$ia$n a$ka$demik siswa$, sehingga$ da$pa$t menja$di 
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ba$ha$n pertimba$nga$n ba$gi piha$k sekola$h, ora$ng tua$, da$n siswa$ da$la$m mengelola$ pengguna$a$n 

wa$ktu a$nta$ra$ bela$ja$r da$n berma$in ga$me online seca$ra$ bija$k. 

 

 

METODE PENELITIAN 

     Penelitia$n ini bertujua$n untuk menca$ri ta$hu a$pa$ka$h ga$me online Mobile Legends 

mempenga$ruhi presta$si bela$ja$r siswa$ terha$da$p ma$ta$ pela$ja$ra$n IPS murid-murid kela$s VII di 

SMP A$l-Fa$la$h Kota$ Beka$si. Penelitia$n ini mengguna$ka$n desa$in penelitia$n kua$ntita$tif a$sosia$tif. 

A$da$pun tujua$n penelitia$n ini bertujua$n untuk menemuka$n a$da$ a$ta$u tida$knya$ hubunga$n penga$ruh 

ga$me online terha$da$p presta$si bela$ja$r da$la$m pela$ja$ra$n IPS da$n a$pa$bila$ a$da$, bera$pa$ era$tnya$ 

hubunga$n tersebut. Penelitia$n kua$ntita$tif a$da$la$h sebua$h penelitia$n ya$ng mengguna$ka$n a$ngka$ 

mula$i da$ri penggumpula$n da$ta$, pena$fsira$n terha$da$p da$ta$ tersebut, serta$ pena$mpila$n da$ri 

ha$silnya$ ya$ng bertujua$n untuk menemuka$n a$da$ a$ta$u tida$knya$ hubunga$n a$nta$ra$ dua$ va$ria$bel.  

Penelitia$n ini mengguna$ka$n metode kua$ntita$tif a$sosia$tif. Da$la$m penelitia$n kua$ntita$tif 

sesua$i denga$n na$ma$nya$, ba$nya$k dituntut mengguna$ka$n a$ngka$, mula$i da$ri pengumpula$n da$ta$, 

pena$fsira$n terha$da$p da$ta$ tersebut, serta$ pena$mpila$n da$ri ha$silnya$. Pema$ha$ma$n pa$da$ penelitia$n 

ini a$ka$n lebih ba$ik a$pa$bila$ diserta$i ta$bel, gra$fik, ba$ga$n, ga$mba$r, a$ta$u ta$mpila$n la$innya$.  

Penelitia$n kua$ntita$tif didefinisika$n seba$ga$i penelitia$n ya$ng sering mengguna$ka$n da$ta$ numerik 

dimula$i da$ri penggumpula$n da$n a$na$lisis da$ta$ hingga$ penya$jia$n ha$sil. 

     Sugiyono (2017:11), penelitia$n kua$ntita$tif a$sosia$tif untuk mengeta$hui hubunga$n a$nta$ra$ dua$ 

va$ria$bel. Pendeka$ta$n ini diguna$ka$n ketika$ peneliti ingin meliha$t seja$uh ma$na$ hubunga$n a$ta$u 

penga$ruh a$nta$ra$ va$ria$bel beba$s (X) da$n va$ria$bel terika$t (Y).  

     Presta$si Bela$ja$r  (Y) da$n Ga$me Online Mobile Legend (X) merupa$ka$n dua$ komponen ya$ng 

diguna$ka$n oleh peneliti da$la$m penelitia$n ini. Sementa$ra$ itu, pendeka$ta$n korela$siona$l diguna$ka$n 

untuk mengeta$hui tingka$t hubunga$n a$nta$ra$ dua$ va$ria$bel ta$npa$ a$da$nya$ ma$nipula$si da$ta$.  

a. Teknik Pengumpulan Data 

Survei da$n kuesioner denga$n perta$nya$a$n tertulis diguna$ka$n untuk mengumpulka$n 

informa$si tenta$ng berma$in ga$me online Mobile Legends. Responden terpilih a$ka$n diminta$ untuk 

menja$wa$b pernya$ta$a$n tenta$ng penga$la$ma$n mereka$ berma$in ga$me online Mobile Legends. 

Kuesioner ya$ng diguna$ka$n bersifa$t tertutup, a$rtinya$ responden ha$nya$ perlu memilih respon ya$ng 

pa$ling sesua$i denga$n situa$si siswa$.   Observa$si Proses pengumpula$n da$ta$ mela$lui dokumenta$si 

sistema$tis da$n penga$ma$ta$n la$ngsung terha$da$p subjek penelitia$n disebut observa$si. Peneliti 

mela$kuka$n observa$si denga$n meliha$t da$n mendokumenta$sika$n ba$ga$ima$na$ instruksi 

dila$ksa$na$ka$n dikela$s. 

b. Teknik Analisis Data 

1. Analisis De$skriptif 
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        Analisis data ini dilakukan de$ngan cara me$ngumpulkan data-data yang akan dipe$rlukan. 

Tujuan dari te$knik analisis data ini adalah untuk me$nge$valuasi dan me$mbe$rikan jawaban atas 

ke$sulitan-ke$sulitan yang te$lah dite$tapkan. Me$tode$logi analisis data dalam pe$ne$litian ini 

me$nggunakan statistik de$skriptif. 

     Me$nurut Sugiyono (2018:131) statistik de$skriptif adalah statistik yang digunakan untuk 

me$nganalisis data de$ngan cara me$nde$skripsikan atau me$nggambarkan data yang te$lah 

te$rkumpul se$bagaimana adanya tanpa be$rmaksud me$mbuat ke$simpulan yang be$rlaku untuk 

umum. 

2. Pe$ngujian Hipote$sis 

     Tujuan dari pe$ngujian hipote$sis adalah untuk me$nge$tahui apakah hipote$sis te$rse$but be$nar 

atau tidak. Dua kate$gori utama hipote$sis dalam bidang statistika dan pe$ne$litian adalah hipote$sis 

nol (Ho) dan hipote$sis alte$rnatif (Ha). Be$be$rapa de$ngan hipote$sis nol (Ho), hipote$sis alte$rnatif 

(Ha) atau hipote$sis ke$rja adalah apa yang be$nar-be$nar diuji dalam e$kspe$rime$n, parame$te$r, dan 

statistika. Pe$ne$litian ini me$nggunakan analisis kore$lasi se$de$rhana untuk me$nge$valuasi hipote$sis 

pe$rtama. 

a. Kore$lasi Se$de$rhana 

            De$ngan koe$fisie$n kore$lasi se$de$rhana salah satu cara untuk me$ngukur tingkat hubungan 

antara dua variabe$l adalah de$ngan me$lihat se$be$rapa kuat, le$mah, atau tidak adanya hubungan 

te$rse$but. Apakah kore$lasi te$rse$but positif linie$r atau ne$gatif linie$r yang me$ne$ntukan be$ntuk 

hubungan te$rse$but. 

b. Koe$fisie$n De$te$rminasi 

         Koe$fisie$n de$te$rminasi me$ngukur se$jauh mana faktor-faktor inde$pe$nde$n dapat 

me$mpre$diksi variabe$l de$pe$nde$n. Titik data ini digunakan dalam mode$l statistik ke$tika tujuan 

utamanya adalah me$ramalkan hasil dimasa yang akan me$ndatang atau me$nge$valuasi hipote$sis 

yang be$rgantung pada data de$pe$nde$n. Be$rdasarkan pe$rse$ntase$ ke$se$luruhan varians dalam hasil 

yang dije$laskan mode$l, me$nawarkan indikator se$be$rapa baik te$muan yang diamati dire$produksi 

ole$h mode$l. 

c. Re$gre$si Se$de$rhana 

      Analisis re$gre$si se$de$rhana adalah me$tode$ untuk me$nggambarkan hubungan antara satu 

variabe$l inde$pe$nde$n dan satu variabe$l de$pe$nde$n. Dalam mode$l re$gre$si, variabe$l de$pe$nde$n 

dije$laskan ole$h variabe$l inde$pe$nde$n. Jika kita me$modifikasi variabe$l X dalam analisis re$gre$si 

dasar, kita dapat yakin bahwa variabe$l Y akan be$rubah se$bagai re$spons. Kare$na hubungan 

variabe$l be$rsifat linie$r. Dalam hubungan nonlinie$r, pe$rge$se$ran dalam satu variabe$l tidak se$lalu 

me$ngakibatkan pe$rge$se$ran yang se$te$ra pada variabe$l lainnya. Mode$l kuadrat akan 

me$mpre$diksi bahwa jika X be$rubah, kuadrat X juga akan be$rubah.  
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. De$skripsi Variabe$l Pre$stasi Be$lajar 

     Pe$ne$liti me$nggunakan kue$sione$r untuk me$ngumpulkan informasi data te$ntang game$ online$ 

Mobile$ Le$ge$nds dari re$sponde$n yang me$njadi sampe$k pe$ne$litian yang be$rjumlah 151 siswa. 

Pe$ne$liti me$nggunakan skala like$rt dalam surve$i yang dise$barkan ole$h pe$ne$liti. De$ngan 

tanggapan yang te$rse$dia, Anggota ke$las me$miliki pilihan opsi “Se$lalu (SL)”, “Se$ring (SR)”, 

“Kadang-Kadang (KD)”, “Jarang (J)”, atau “Tidak Pe$rnah (TP)”. De$ngan skor TP=5, J=4, KD=3, 

SR=2, dan SL=1, se$pe$rti yang ditunkkan pada Tabe$l 5, kisaran skor yang mungkin be$rkisar antara 

25 hingga 98. Skor pre$stasi be$lajar siswa rata-rata adalah 81,75, de$ngan de$viasi standar 3,512, 

me$dian 82, dan modus 80. 

Untuk me$mbe$ri anda gambaran yang le$bih baik te$ntang bagaimana pe$ringkat pre$stasi be$lajar 

didistribusikan, be$rikut adalah histogramnya: 

Grafik 1. Histogram Prestasi Belajar 

 
      Be$rdasarkan histogram distribusi pre$stasi be$lajar siswa diatas, te$rlihat bahwa se$bagian be$sar 

siswa me$miliki nilai yang be$rada pada kate$gori se$dang hingga tinggi. Nilai yang paling banyak 

muncul be$rada di kisaran 80, yang me$nunjukkan bahwa mayoritas siswa be$rhasil me$raih hasil 

be$lajar yang cukup baik. Se$cara ke$se$luruhan, pe$nye$baran nilainya cukup me$rata dan me$mbe$ntuk 

pola yang hampir me$nye$rupai distribusi normal.  

 

2. De$skripsi Variabe$l Game$ Online$ Mobile$ Le$ge$nds 

     Se$banyak 151 siswa dijadikan sampe$l untuk kue$sione$r pe$ne$litian, yang digunakan pe$ne$liti 

untuk me$ngumpulkan informasi te$ntang game$ online$ Mobile$ Le$ge$nds untuk kue$sione$r yang 

dise$barkan pe$ne$liti, me$nggunakan skala like$rt. Se$bagai alte$rnatif, siswa dapat me$milih “Se$lalu 

(SL)”, “Se$ring (SR)”, “Kadang-Kadang (KD)”, “Jarang (J)”, atau “Tidak Pe$rnah (TP)”. Me$nurut 

Tabe$l 5., kisaran skor yang mungkin be$rkisar antara 45 hingga 146. Tingkat rata-rata game$ online$ 

pada siswa adalah 122,52, de$ngan de$viasi standar 9,764, me$dian 123, dan modus 120. Tinjauan 

umum pada distribusi skor game$ online$ dapat dilihat dari histogram di bawah ini : 
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Grafik 2. Histogram Game Online Mobile Legends 

 
     Distribusi data diatas se$bagian be$sar siswa me$miliki skor game$ online$ yang cukup tinggi dan 

be$rkumpul di se$kitar angka 120-an, yang be$rarti me$re$ka ce$nde$rung aktif atau cukup se$ring 

be$rmain game$ online$. Me$skipun ada se$dikit variasi di antara me$re$ka, pe$rbe$daannya tidak 

te$rlalu me$ncolok. Hal ini me$nunjukkan bahwa aktivitas be$rmain game$ online$ cukup umum 

dilakukan ole$h siswa de$ngan inte$nsitas yang hampir sama. 

 

A. Pengujian Persyaratan Analisis Data 

     Re$gre$si line$ar dasar yang digunakan untuk analisis statistik infe$re$nsial data variabe$l 

pe$ne$litian harus me$matuhi se$jumlah batasan. 

1. Uji Normalitas 

     Data yang te$rdistribusi normal adalah data yang baik. Untuk me$ne$ntukan apakah data yang 

dikumpulkan untuk se$buah pe$ne$litian me$ngikuti distribusi normal atau sangart me$nde$katinya, 

pe$ne$liti me$nggunakan uji normalitas. Informasi yang dikumpulkan untuk pe$ne$litian ini te$rbatas 

pada dampak game$ online$ te$rhadap pre$stasi be$lajar siswa di SMP Al-Falah kota Be$kasi. De$ngan 

me$nggunakan SPSS ve$rsi 26, untuk me$me$riksa apakah data e$ngikuti distribusi normal, 

digunakan Uji Normalitas Kolmogorov. 

     Pe$ne$liti juga me$nggunakan te$knik Kolmogorov untuk me$me$riksa apakah data normal untuk 

variabe$l game$ online$ (X) de$ngan bantuan pe$rangkat lunak IBM SPSS ve$rsi 26.0. Tabe$l be$rikut 

me$nampilkan te$muan pe$rhitungan Uji Normalitas pada variabe$l pre$stasi be$lajar: 

Tabel.6 Hasil Uji Normalitas 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 

    Unstandardize$d Re$sidual 

N 
 

151 

Normal 

Parame$te$rsa,b 

Me$an 0,0000000 

 
Std. 

De$viation 

3,46397410 
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Most 

E$xtre$me$ 

Diffe$re$nce$s 

Absolute$ 0,071 

 
Positive$ 0,071 

 
Ne$gative$ -0,050 

Kolmogorov-

Smirnov Z 

 
0,071 

 

Asymp. Sig. 

(2-taile$d) 

 
 

,060c 

a. Te$st distribution is Normal.    

b. Calculate$d from data. 

Tabe$l diatas me$nunjukan bahwa kolom Sig me$miliki nilai be$rturut-turut se$be$sar 0,060 

me$nggunakan algoritma Kolmogorov-Smirnov. Hal ini me$mbuktikan bahwa se$mua nilai p (sig) 

le$bih dari 0.05, yang je$las me$nolak H1 dan me$ne$rima H0. Artinya, se$mua sampe$l data pe$ne$litian 

me$ngikuti distribusi normal. 

2. Uji Koe$fisie$n De$te$rminasi 

     Ke$mampuan mode$l untuk me$mpe$rhitungkan variasi dalam variabe$l inde$pe$nde$nnya pada 

dasarnya dinyatakan ole$h koe$fisie$n de$te$rminasinya. Baik nol maupun satu me$rupakan nilai yang 

mungkin untuk koe$fisie$n de$te$rminasi. Koe$fisie$n de$te$rminasi ditampilkan dalam tabe$l be$rikut di 

bawah ini: 

Tabel 7. Hasil Uji Determinasi 

Model Summaryb 

Mode$l R 

R 

Square$ 

Adjuste$d 

R 

Square$ 

Std. E$rror of 

the$ E$stimate$ 

1 ,165a 0,027 0,021 3,476 

a. Pre$dictors: (Constant), Game$ Online$ 

b. De$pe$nde$nt Variable$: Pre$stasi Be$lajar 

 

     Nilai R-kuadrat se$be$sar 0,027 ditampilkan pada tabe$l diatas, yang me$nampilkan hasil 

pe$rhitungan yang dilakukan me$nggunakan SPSS 26.0. Hasilnya, kita bisa me$lihat bahwa 

hubungan antara be$rmain game$ online$ dan pre$stasi be$lajar siswa itu ada, tapi sangat le$mah. Nilai 

hubungan atau kore$lasinya se$be$sar 0,165, artinya se$makin se$ring main game$ online$, me$mang 

ada se$dikit pe$ngaruh ke$ pre$stasi be$lajar. Se$lain itu, nilai R Square$ se$be$sar 0,027 be$rarti bahwa 

aktivitas be$rmain game$ online$ hanya me$nje$laskan se$kitar 2,7% dari pre$stasi be$lajar siswa. 

Sisanya, yaitu 97,3% dise$babkan ole$h variabe$l pe$ngganggu. 



 
 
 

 
 

 

 

----------------- 

Pengaruh Game Online Mobile Legend Terhadap Prestasi Belajar Siswa Kelas VII Pada Mata Pelajaran IPS 

 SMP Al-Falah Kota Bekasi  

(Fitriani, et al.)  

        1474 

eISSN 3089-8374 & pISSN 3090-1022  

 

3. Uji Re$gre$si Linie$r Se$de$rhana 

     Tujuan analisis re$gre$si linie$r se$de$rhana dalam pe$ne$litian ini adalah untuk me$nge$tahui apakah 

faktor-faktor inde$pe$nde$n me$miliki pe$ngaruh te$rhadap variabe$l de$pe$nde$n. Pe$ne$litian ini 

me$nggunakan analisis re$gre$si linie$r se$de$rhana, dan aplikasi SPSS ve$rsi 26.0 digunakan untuk 

me$mbantu pe$rhitungan statistik. Be$rikut ini adalah hasil pe$mrose$san data de$ngan pe$rangkat lunak 

SPSS: 

Tabel 8. Hasil Regresi Linier Sederhana 

ANOVAa 

Mode$l   

Sum of 

Square$s df 

Me$an 

Square$ F Sig. 

1 Re$gre$ssion 50,570 1 50,570 4,186 ,043b 

  Re$sidual 1799,867 149 12,080     

  Total 1850,437 150       

a. De$pe$nde$nt Variable$: Pre$stasi Be$lajar 

b. Pre$dictors: (Constant), Game$ Online$ 

 

     Dari hasil pe$ne$litian ini, dite$mukan bahwa ada hubungan antara ke$biasaan be$rmain game$ 

online$ dan pre$stasi be$lajar siswa, se$makin se$ring be$rmain game$ online$ me$mang be$rpe$ngaruh 

te$rhadap nilai siswa, Uji linie$ritas dan signifikan pe$rsamaan re$gre$si ini te$lah diuji me$nggunakan 

program SPSS. Yang ditunjukkan de$ngan nilai F se$be$sar 4,186 de$ngan taraf signifikan 0,043 < 

0,05. 

B. Penguji Hipotesis 

1. Uji t 

 Untuk me$mbuktikan apakah game$ online$ me$miliki dampak yang substansial te$rhadap 

pre$stasi be$lajar atau tidak, dilakukan analisis uji t. Untuk me$ne$ntukan nilai t tabe$l se$be$sar 1,991, 

kami me$lakukan analisis de$ngan me$mbandingkan nilai t yang dihitung de$ngan nilai t tabe$l pada 

tingkat signifikan (a) 5% atau 0,05 dan de$ngan de$rajat ke$be$basan (df) 151-2 = 149. Hasil 

pe$rhitungan yang dilakukan me$nggunakan SPSS ve$rsi 26.0 ditampilkan dalam tabe$l dibawah ini: 

Tabel 9. Hasil Uji t 

Coefficientsa 

Mode$l 

 

Standardize$d 

Coe$fficie$nts t Sig. 

  Be$ta     

1 (Constant) 89,034 3,572   24,925 0,000 

  Game$ 

Online$ 

-0,059 0,029 -0,165 -2,046 0,043 

a. De$pe$nde$nt Variable$: Pre$stasi Be$lajar 
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     Nilai t yang di hitung adalah -2,046, me$nurut tabe$l koe$fisie$n, namun nilai t-tabe$l pada halaman 

te$rlampir adalah 1,976. Dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha dite$rima kare$na nilai t yang 

dihitung le$bih be$sar dari pada t tabe$l se$be$sar 1,976. Hal ini me$nunjukkan bahwa adanya 

hubungan antara pre$stasi be$lajar (Y) dan pe$ngaruh game$ online$ Mobile$ Le$ge$nds (X). Nilai t 

se$be$sar -2,046 dianggap le$bih be$sar dari pada t-tabe$l se$be$sar 1,976 dalam analisis re$gre$si linie$r 

dasar. 

 

 

 KESIMPULAN 

 Be$rdasarkan hasil pe$ne$litian, anak-anak se$dah te$rbiasa dalam be$rmain game$ online$, 

untuk me$mastikan bahwa pre$stasi be$lajar siswa tidak te$rpe$ngaruh se$cara ne$gatif ole$h game$ 

online$, banyak aspe$k yang masih me$me$rlukan pe$rbaikan. Be$be$rapa anak masih be$lum 

me$mahami konse$p kapan bole$h be$rmain game$ online$, baik di ke$las maupun saat me$re$ka 

waktunya be$lajar. Bagian te$rpe$nting dari be$rmain game$ online$, me$nurut pe$ne$liti adalah be$be$rapa 

siswa le$bih suka me$nye$le$saikan tugas te$rle$bih dahulu dari pada be$rmain game$ online$. 

  De$ngan me$nggunakan te$muan analisis kuantitatif asosiatif, pe$ne$litian ini be$rtujuan 

untuk me$njawab pe$rtanyaan pe$ne$litian awal te$ntang bagaimana ke$biasaan siswa SMP Al-Falah 

Kota Be$kasi dalam be$rmain game$ online$ me$mpe$ngaruhi pre$stasi be$lajar me$re$ka. Pre$stasi siswa 

ke$las VII di SMP Al-Falah Kota Be$kasi se$cara signifikan dipe$ngaruhi ole$h pe$nggunaan pada 

game$ online$, me$nurut hipote$sis. Kare$na nilai t yang dipe$role$h dari uji hipote$sis adalah -2,046 > 

t tabe$l 1,976 de$ngan tingkat signifikan 0,043. Hasil pe$rhitungan SPSS ve$rsi 26.0 me$nunjukkan 

bahwa R adalah 0,027. De$ngan kata lain, 2,7% siswa me$ngatakan bahwa be$rmain game$ online$ 

me$mpe$ngaruhi ke$biasaan be$lajar me$re$ka. Namun, R2 = 0,165 me$nunjukkan kore$lasi yang kuat. 

Dapat disimpulkan bahwa 2,7% pre$stasi be$lajar (Y) dipe$ngaruhi ole$h game$ online$ (X), 

se$dangkan sisanya 97,3%  dipe$ngaruhi ole$h faktor-faktor lain. 
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