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Abstract

       With the development of technology, there are also many discoveries that are used by the community, including advances in the world of education, technology and health, even games that are more interested in people from children to teenagers.

       In this study using quantitative research, the population in this study was class xi students of SMP Negeri 4 Satu Atap geger sub-district, with a saturated sample sampling technique with a sample of 47 respondents. Data collection techniques used in this study are questionnaires and documentation.

       The results of online game research have an effect on interest in learning from the t-test, namely obtaining the results of t-count on the online game variable of 2.133 > t-table 2.015 with a sig level <0.05 which is 0.03 then H0 is rejected and Ha is accepted. This means that the online game variable has a positive and significant effect on the variable of interest in learning for class ix students of SMP Negeri 4 Satu Atap, Geger sub-district.

Abstrak

Semakin berkembangnya teknologi di situ pula banyak ditemukan penemuan yang di manfaatkan oleh masyarakat, diantaranya kemajuan di dunia pendidkan, teknologi dan kesehatan, bahkan seperti game yang lebih di minati di kalangan mulai dari anak anak sampai remaja 

       Dalam penelitian ini menggunakan penelitian kuantitatif, populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas xi SMP Negeri 4 Satu Atap kecamatan Geger, dengan teknik pengambilan sampel saturated sample dengan sampel sebanyak 47 responden. Teknik pengambilan data yang di gunakan dalam penelitian ini yaitu kosioner dan dokumentasi.

       Hasil dari penelitian game online berpengaruh terhadap minat belajar dari Uji t yaitu memperoleh hasil t-hitung pada variabel game online sebesar 2.133 > t-tabel 2,015 dengan tingkat sig < 0,05 yaitu 0,03 maka H0 ditolak dan Ha diterima. Artinya variabel game online berpengaruh secara positif dan signifikan terhadap variabel minat belajar siswa kelas ix SMP Negeri 4 Satu Atap kecamatan Geger.
Kata-Kata Kunci: Game Online, Minat Belajar

PENDAHULUAN
LATAR BELAKANG
Perkembangan ilmu pengetauan dan teknologi sekarang ini menghasilkan produk produk yang memberikan manfaat dan kemudahan bagi manusia diantaranya dari ilmu pengetahuan, pendidikan dan teknologi (Ramdani,2018:1). Menurut Triwiyanto (2014:113) Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik dapat sacara aktif dapat mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki keterampilan yang di perlukan dirimya, masyarakat, bangsa dan Negara.
Dalam konteks kehidupan bernegara pendidikan berdasarkan pancasila dan undang-undang dasar Negara republic Indonesia tahun 1945 yang berakarpada nilai nilai agama, kebudayaan nasional ondonesia dan tanggap terhadap tuntunan perubahan zaman. Sedangkan menurut Sholichah, (2018) dalam jurnal Yusuf, dkk (2021:39) menyatakan bahwa pendidkan merupakan usaha seseorang untuk memberikan nilai nilai moral kepada orang lain baik di berikan formal maupun non forman. Berdasarkan beberapa pendapat di atas penulis meyampaikan bahwa bahwasanya pendidikan adalah kegiatan yang dilakukan oleh individu atau kelompok untuk meningkatkan pengetahuan seseorang agar menjadi pribadi yang lebih baik yang dilakukan secara formal muapun non formal.
Semakin berkembangnya teknologi di situ pula banyak ditemukan penemuan yang di manfaatkan oleh masyarakat, diantaranya kemajuan di dunia pendidkan, teknologi dan kesehatan, bahkan seperti game yang lebih di minati di kalangan mulai dari anak anak sampai remaja, di Indonesia teknologi cukup mengikuti perkembangan zaman, sedangkan dampak negatifnya banyak munculnya aplikasi seperti youtube, twitter, instagram, facebook, whatsapp hingga game online (Amri dan Rani,2020:90). Game online lebih banyak memberikan dampak negatif bagi pemainnya, sabagian orang tua percaya bahwa permainan ersebut dapat memperlambat pertumbuhan otak sampai merusak otak anak dikarenakn banyak memperlihatkan kekerasan di dalam permainan tersebut (Mahreni,2015:47).
Dalam kurun waktu beberapa tahun terakhir ini game online mengalai perkembangan yang begitu pesat dan juga game online sudah dapat di unduh melelui smartphone dengan mudah. pada situs (www.Kominfo.go.id. 2016) menyatakan bahwa pada tahun 2014 lalu, kominfo bersama Unicef melakukan penelitian terhadap 400 responden di 12 profensi di indonesia. Penelitian ini untuk mendapatkan gambaran aktifitas online anak anak dan remaja, serta mendapatkan data untuk memandu kebijakan dalam melindungi dan memenuhi hak anak dalam mengakses informasi. Dari 400 responden itu terdapat 5 kategori umur, yaitu 10-11 tahun (16%), 12-13 tahun (25%), 14-15  tahun (27%), 16-17 tahun (23%), dan 18-19 tahun (8%). Tingkat pendidikan responden beragam, yaitu SD 22%, SMP 39%, SMA 38%, dan tidak pernah mendapatkan pendidikan. Menurut uraian di atas game online mengurang aktifitas positif yang akan di jalani oleh anak anak pada usia perkembangan. Anak yang kecanduan game online akan mempengaruhi minat belajar sehingga mereka akan malas untuk belajar.
Sedangkan menurut Aziz (2011:13) game online adalah sebuah permainan yang tersambung dengan jaringan internet yang bisa di mainkan sendiri maupun dengan orang lain. Menurut Lilagame dan Angela (2013:91) menyatakan bahwa game online muncul di Indonesia pada bulan maret 2001 yang masih sangat sederhan. Namun semakin berkembangnya teknologi, game yang bisa di mainkan sampai sekarang sudah semakin berkembang dan juga semakin memberikan pengalaman bermain semakin baik dan semakin menarik. Menurut Putra (2017:41)  game online adalah sejenis game yang bisa di mainkan dengan menggunakan jaringan internet di dalam game terdapat berupa perangkat yang bergambar yang bergerak dan menarik yang bisa di kendalikan oleh pemainnya dan game online tidak hanya menonoton saja, tetapi pemain dapat menggerakkan gambar gambar secara keseluruhan dengan pemain yang lain. Bahkan di dalam game online pemain dapat perkompetisi dengan pemain lainnya untuk merebutkan poin yang banyak agar bisa menentukan pemain yang kalah dan yang menang. SMP Negeri 4 Satu Atap adalah sekolah yang terletak di desa banyoneng laok kecamatan geger bangkalan, dikarenakan sekarang ini sudah zaman moderen dan smartphone menjadi salah satu kebutuhan orang pada umumnya penggunaan internet bagi siswa dalam kehidupan sehari hari bukan lah yang baru, yang umumnya masih melek teknologi hingga mampu menggunakan fasilitas teknologi untuk keperluan mereka. 
Sebenarnya tidak masalah untuk menggunakan internet dan fasilitas kemudahannya sebagai media untuk menambah informasi pengetahuan dan memperluas wawaasan. Yang menjadi kepersoalannya di sini adalah jika menggunakan fasilitas internet untuk hal yang negatif dan berdampak pada perkembangan siswa itu sendiri.
 Berdasarkan latar belakang di atas penulis dapat menyampaikan bahwa game online bisa berdampak negatif ataupun positif tergantung kepada seseorang yang melakukannya, apakah bisa mengontrol dirinya agar bisa memanfaatkan game tersebut untuk dirinya atau bisa kecanduan game tersebut. Oleh karena itu, penulis bermaksud melakukan penelitian di SMP Negeri 4 Satu Atap dengan judul " pengaruh game online terhadap minat belajar siswa kelas IX di SMP Negeri 4 Satu Atap Kecamatan Geger".
Rumusan masala
 Berdasarkan uraian dari latar belakang di atas penulis memutuskan untuk merumuskan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut
 apakah terdapat pengaruh game online terhadap minat belajar siswa kelas IX SMP Negeri 4 Satu Atap?
Tujuan penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah;
Untuk mengetahui pengaruh game online terhadap minat belajar siswa kelas IX SMP Negeri 4 Natu Atap
Manfaat penelitian
Adapun manfaat yang dapat di peroleh dari penelitian ini adalah:
Manfaat teoritisUntuk menambah referensi materi yang serupa dan tambahan keilmuan terhadap penelitian yang akan di lakukan di masa mendatang mengenai ilmu belajar pembelajaran dan media ajar interaktif. 
Manfaat praktis
Manfaat untuk peneliti
menjadi salah satu syarat untuk memperoleh gelaj sarjana dan menambah ilmu pengetahuan tentang pengaruh game online terhadap minat belajar.
Manfaat untuk guru
Agar memberi perhatian penuh terhada siswa mengingat pengaruh game online terhadap minat belajar.
manfaat untuk sekolah
Sebagai bahan masukan bagi sekolah untuk memberikan pelayanan yang lebih baik lagi agar siswa dapat belajar lebih baik dan hasil belajar siswa meningkat.
TINJAUAN PUSTAKA
Pengertian Minat belajar
Menurut Fathurrohman dan Sulistiyorini (2012:173-174) minat belajar terdiri dari dua kata yaitu minat dan belajar,  minat adalah kecenderungan jiwa yang relative menetap kepada diri seseorang dan di sertai dengan prrasaan senang, sedangkan belajar adalah kegiatan yang yang menimbulkan perubahan terhadap tingkahlaku dan perubahan itu dilakukan dengan kegiatan atau usaha yang di sengaja, jadi minat belajar merupakan aspek psikologi seseorang yang menampakkan diri dalam beberapa gejala, seperti: gairah, keinginan, perasaan senang untuk melakukan suatu kegiatan untuk mencari pengetahuan dan pengalaman.
Menurut Muhibbin, (2006) dalam buku Thahir (2014:18) belajar adalah tahapan perubahan tingkah laku yang relative tetap sebagai hasil dari pengalaman dan interaksi terhadap lingkungan yang melibarkan proses kognitif.
Menurut Nurdyansyah dan Fahyuni (2016:1) menyatakan bahwa belajar adalah proses interaksi terhadap semua situasi yang ada di sekitar siswa, belajar dapat di pandang sebagai proses yang di arahkan kepada tujuan dan proses berbuat melalui pengalam yang di berikan oleh guru.
Menurut Pahrudin (2017:2) belajar adalah proses perubahan tingkahlaku yang dinyatakan dalam penguasaan, penggunaan dan penilaian atau  sikap dan nilai nilai, pengetahuan, kecakapan dasar yang terdapat bidang studi dalam aspek kehidupan atau berorganisasi.
Menurut Basir (2017:7) menyatakan bahwa belajar adalah suatu proses usaha untuk memperoleh tingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebagai hasi pengalamannya sendiri dengan interaksi terhadap lingkungannya.
Menurut Winkel (2004) dalam jurnal Yusuf,dkk (2021:37) menyatakan bahwa minat belajar adalah perhatian, rasa suka dan senang seseorang (sisw) terhadap pelajaran yang di tunjukkan dengan adanya partisipasi dan keingina siswa untuk belajar dengan baik dan oerhatian siswa terhadap materi pelajarang dengan aktif dan serius

Faktor faktor yang mempengaruhi minat belajar
Menurut Slameto (2013:57-72) menyatakan bahwa faktor faktor yang mempengaruhi minat belajar di bagi menjadi dua yaitu;
Faktor internal
Faktor yang berada di dalam pelajaran. Faktor internal terdiri dari;
1. Kesehatan
Kesehatan memberikan pengaruh yang baik bagi seseorang dalam belajar, jika tubuh kurang sehat maka akan mengakibatkan cepat lelah, pusing, kurang bersemangat, cepat mengantuk dan lain lain. Jadi agar seseorang dapat belajar dengan baik maka seseorang harus menjaga kesehatan badannya tetap baik dengan menerapkan pola hidup sehat.
2. Bakat
Jika belajar pembelajaran sesuai dengan bakat siswa maka akan menghasilkan hasil yang baik juga karena akan dilakukan dengan senang dan bersemangat.
3. cacat tubuh
Jika seseorang memiliki cacat tubuh maka akan mengurangi hasi proses belajar pembelajaran seseorang, jika hal ini terjadi maka seseorang (siswa) ini harus mengikuti pembelajaran husus sesuai dengan kekurangannya.
4. Motif
Berhubungan dengan tujuan, jika ingin tujuan makah perlu perbuatan. sedangkan motif perbuatan adalah tergantung terhadap pendorongnya. Sama halnya dengan belajar, diperlukan pendorong untuk melakukannya.
5. Minat
Minat selalu di ikuti dengan rasa senang untuk melakukan sesuatu, ketisa belajar tidak sesuai dengan minat maka siswa tidak akan tertarik untuk melakukan proses belajar mengajar sehingga tidak akan memberikan hasil yang baik.
6. Kesiapan
Kesiapan untuk memberi respon dan bereaksi kesediaan yang timbul dari diri seseorang yang berhubungan dengan kematangan. Karena kematangan akan berpengaruh terhadap cecakapan. Hal itu perlu di perhatikan, karena jika siswa sudah punya kecakapan maka hasil dari belajar pembelajaran akan baik.
7. Kematangan
Proses pertumbuhan seseorang dimana seluruh tubuh sudah siap dalam melakukan suatu hal yang baru baik dari segi fisik maupu  dari pemikiran.
8. Kelelahan
Kelalahan jasmani dan rohani, kelelahan jasmani akan tampak dengan lemahnya dan kecenderungan untuk mengistirahatkan rubuh, Kelahan jasmani terjadi dikarenakan terjadi kakacauan substansi pembakaran didalam tubuh. Sedangkan kelelahan rohani ditandai dengan kelelahan dan kebosanan sehingga minat untuk melakukan sesuatu akan berkurang dan sulit untuk berkomsentrasi.
9. Intelegensi
Memiliki pengaruh terhadap kemajuan belajar. Siswa yang memiliki intelegensi yang tinggi maka akan lebih berhasi dari pada siswa yang memiliki intelegensi yang rendah, tetapi siswa yang memiliki intelegensi yang tinggi belum tentu berhasil dalam belajar dikarenakan  belajar banyak dipengaruhi oleh faktor lainnya.
Faktor eksternal
Faktor yang ada di luar individu. Faktor eksternal di bagi menjadi tiga yaitu:
1. Faktor keluarga
Keluarga adalah faktor yang paling utama bagi seseorang (siswa). Dikarenakan pelajaran pertama  yang di terima oleh siswa adalah dari perilaku orang tua, anggota keluarga, suasana rumah, keadaan ekonomi serta kebudayaan.
2. Faktor sekolah
Lingkunga yang kedua adalah sekolah dikarenakan tempat untuk belajar. Sekolah memebrikan pengaruh terhadap belajar siswa diantaranya: hubungan siswa deng siswa yang lain, guru dengan siswa, disiplin siswa, metode pembelajaran, alat belajar, waktu sekolah , keadaan sekolah, lingkungan sekolah dan tugas dari sekolah.
3. Faktor lingkungan masyarakat
Faktor yang terahir adalah masyarakat di karenakan masyarakat memberika pengaruh kepada pembelajaran siswa setiap harinya, seperti: kegiatan masyarakat, keadaan masyarakat, media massa, tempat bergaul, dan bentuk kehidupan masyarakat.
Pengertian Game online
Menurut Ardini dan Lestariningrum (2018:43) menyatakan bahwa permainan adalah bentuk kegiatan bermain yang di tandai dan di kendalikan oleh aturan aturan berdasarkan kesepakatan bersama untuk memberikan pengalaman belajar bagi anak.

Sedangkan menrut Ramdani (2018:19) menyatakan bahwa game online adalah game yang berbasis elektronik dan visual yang menyediakan server tertentu agar bisa di mainkan. Namun, game online berbeda dengan game lainnya karena game online tidak ada akhirnya dan juga game online bisa menghasilkan uang berbentuk rupiah.

Menurur Kustiawan dan utomo (2019:2) menyatakan bahwa bermain merupakan sebuah kegiatan yang dilakukan untuk memperoleh kesenangan, tanpa mempertimbangkan hasil akhir dari permainan tersebut.
Faktor-Faktor Yang Mepengaruhi Game Online 
Meneurut Lumban dalam Dewandari (2013:19) mengemukakan bahwa faktor-faktor yang  mempengaruhi game online yaitu: 
1. Gender

Gender dapat mempengaruhi seseorang menjadi kecanduan terhadap game  online. Laki-laki dan perempuan sama-sama tertarik pada fantasi game online.  Beberapa penelitian menyatakan bahwa anak laki-laki lebih mudah kecanduan  oleh game dan menghabiskan banyak waktu untuk berada di rental game  dibandingkan dengan anak perempuan.
2. Kondisi Psikologis 

Kondisi psikologis biasanya menimbulkan para pemain game online suka  membayangkan bahkan bermimpi tentang game, berbagai situasi dan karakter  mereka. Fantasi dan kejadian-kejadian yang ada pada game membuat  pemainnya merasa tertarik untuk melihat atau memainkan permainan itu  kembali. Pemain menyatakan bahwa dirinya termotivasi untuk terus bermain  karena game itu memberikan tantangan untuk bereksperimen dan sangat  menyenangkan.
3. Jenis Game Online 
Semakin banyak jenis game online maka akan membuat seseorang kecanduan  bermain game online. Hal ini karena munculnya jenis permainan baru dan  permainan yang lebih menantang, sehingga pemain game akan termotivasi  untuk terus memainkannya. 
METODE PENELITIAN
Jenis dan rencana penelitian
Penelitian ini menggunakan jenis pendekatan kuantitatif. Menurut Kurniawan dan Puspianingtyas (2016:18) menyatakan bahwa pendekatan kuantitatif merupakan penelitian yang terstruktur  dan mengkuantifikasikan data untuk dapat digeneralisasikan, yang dimaksudkan untuk membuat generalisasi terhadap populasi  yang diteliti. Peneliti menggunakan jenis penelitian ini dikarenakan data yang diperoleh berupa angka angka untuk melakukan analisi keterangan.
Lokasi penelitian
Berdasarkan penelitian yang berjudul "pengaruh game online terhadap minat belajar siswa kelas IX SMP Negeri 4 Satu Atapbkecamatan Geger" lokasi dari penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 4 Satu Atap kecamatan Geger.
Populasi dan sampel
1. Populasi 
Menurut Kurniawan dan Puspianingtyas (2016:66) menyatakan bahwa populasi adalah seluruh unit yang akan di teliti yang telah memenuhi ciri ciri yang telah di tetapkan, populasi merupakan sekelompok orang, kejadian ataupun sesuatu yang mempunya karakteristik tertentu. populasi merupakan wilayah generalisasi yang terdiri atas subjek yang mempunyai karakteristik dan kualitas yang di tetapkan oleh pemeliti untuk dipelajari dan ditarik kesimpulannya. Populasi dari penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IX SMP Negeri 4 Satu Atap berjumlah 47
2. Sampel
Menurut Ananda (2012:114) menyatakn bahwa sampel merupakan sebagian dari populasi yang menjadi objek yang akan diteliti. Dikarenakan penelitian ini memiliki populasi 47 siswa, maka teknik yang dipilih peneliti yaitu Teknik Sampling Jenuh. Menurut Sugiyono (2014:118) menyatakan bahwa teknik sampling jenuh merupakan teknik penentuan sampel yang menjadikan semua anggota populasi sebagai sampel. Jadi sampel dari penelitian ini berjumlah 47 siswa.
Variabel dan definisi operasional
variabel adalah komsep yang mempunyai bermacam macam nilai, variabel penelitian adalah  sesuat yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan dianalisis sehinnga dapat di tarik kesimpulannya (Kurniawan dan Puspitaningtyas, 2016 :42).
1. Variabel bebas (independen) 
Apabila dua variabel yang saling berhubungan, sedangkan hubungannya adalah variabel yang satu mempengaruhi variabel yang lain, maka variabel yang mempengaruhi adalah variabel bebas (independen). variabel independen biasanya disebut variabel X. Sedangkan variabel X dari penelitian ini adalah game online.
Variabel terikat (dependen)
Apabila dua variabel yang saling berhubungan, sedangkan hubungannya adalah variabel yang satu mempengaruhi variabel yang lain, maka variabel yang dipengaruhi adalah variabel tidak bebas (dependen). Variabel dependen biasanya disebut variabel Y, sedangkan variabel Y dalam penelitian ini adalah minat belajar.
Instrumen penelitian
Instrumen penelitian merupakan alat ukur yang digunakan  dalam penelitian, yaitu alat yang digunakan untuk mengukur  fenomena (variabel) yang diamati (Kurniawan dan Puspitaningtyas, 2016 :88). Alat yang di gunakan dalam penelitian ini yaitu:
1. Angket 
Menurut Syahrum dan Salim (2012:135) menyatakan bahwa angket adalah teknik pengumpulan data dengan sejumlah pertanyaan untuk mendapatkan informasi atau data yang di perlukan dari responden. Sehubungan dengan pemakaian angket dalam pengumpulan data, maka  angket tersebut diskalakan dalam bentuk skor dengan menggunakan skala likert,  dimana penyusunan angket ini dalam bentuk pilihan ganda dengan 3 pilihan  ganda, sehingga responden tinggal memilih salah satu dari jumlah jawaban yang  telah disediakan.
2. Dokumentasi
Dokumentasi merupakan cara untuk memperoleh data langsung dari tempat penelitian diantaranya yaitu buku-buku yang relevan, peraturan-peraturan, laporan kegiatan, foto-foto, film dokumenter, dan data yang relevan penelitian(Sudaryono, 2017: 219).
3. Observasi
Menurut Sudaryono (2017:216) observasi atau pengamatan adalah suatu teknik pengumpulan data dengan cara mengadakan pengamatan terhadap kegiatan yang sedang berlangsung.
Teknik analisis data
Analisis data merupakan upaya mengolah data  menjadi informasi, sehingga karakteristik atau sifat-sifat data  dapat dengan mudah dipahami (Kurniawan dan Puspitaningtyas, 2016 :102)
1. Uji validitas
Menurut Sudaryono (2017:302) menyatakan uji validitas digunakan untuk mengukur valid atau tidaknya suatu kuesioner. Suatu tes atau kuesinor dikatakan memiliki validitas tinggi jika alat tersebut menjalankan fungsi ukurnya atau memberikan hasil ukur yang sesuai dengan pengukurannya. Pengujian dilakukan secara statistik dengan bantuan SPSS. Mengukur tingkat validitas dilakukan dengan melakukan korelasi antara skor butir pertanyaan dengan skor butir total. Uji signifikan dilakukan dengan membandingkan niali r hitung dengan r tabel untuk degree of redom (df) = n-2 dengan alpha 0,05. Jika r hitung lebih besar dati r tabel dan niali positif maka indikator dikatakan valid, uji valididtas dilakukan dengan menghitung korelasi pearson (pearson correlation) antara skor masing – masing pertanyaan dengan skor total petanyaan.

2. Uji Reliabilitas

Menurut Sudaryono (2017:322) mengemukakan uji reliabilitas digunakan untuk mengukur suatu tes dapat dipercaya. Hasil pengukuran dapat dipercaya jika dalam beberapa kali pelaksanaan hasil pengukuran terhadap kelompok subjek yang sama, diperoleh hasil pengukuran yang relatif sama, diperoleh hasil pengukuran yang relatif sama selama aspek yang diukur tidak berubah. Reliabilitas dilakukan dengan bantuan SPSS, reliabilitas ditentukan dengan menghitung koefisien croanbach alpha dari masing-masing instrumen penelitian dalam variabel, jika koefisien Croanbach Alpha > 0,60 maka indikator tersebut reliabel

3. Uji normalitas
Menurut Ghozali (2013:154) uji normalitas bertujuan untuk menguji data pada variabel pengganggu atau residual  berdistrusi normal atau tidak. Salah satu cara pengujian uji normalitas dapat dilihat dari grafik histogram atau normal probability plot yang membandingkan distribusi kumulatif dari distribusi normal,  suatu data pengujian dikatakan normal jika data menyebar disekitar garis diagonal. Suatu data dikatakan berdistribusi normal jika nilai signifikansi > 0,05 maka data tersebut berdistribusi normal
4. Uji hipotesis
Pengujian hipotesis merupakan suatu prosedur yang dilakukan dalam penelitian dengan tujuan untuk dapat mengambil  keputusan menerima atau menolak hipotesis yang diajukan (Kurniawan dan Puspitaningtyas, 2016:102).Dalam membuktikaan kebenarannya hipotesis dapat dilakukan uji statistik , adapun uji statistiknya yaitu:
a. Uji t
dikenal dengan uji parsial, yaitu untuk menguji bagaimana pengaruh masing-masing  variabel bebasnya secara sendiri-sendiri (parsial) terhadap variabel terikatnya (Setiawan, 2013:5). Uji ini dapat  dilakukan dengan mambandingkan t hitung dengan t tabel.Hasil uji T dapat dilihat dari coeficients pada kolom sig (significance), dengan derajat kepercayaan 0.05 atau 5%.Apabila nilai signifikan lebih dari 0,05 (α) atau T hitung < T tabel maka hipotesa tidak terbukti yang berarti tidak terdapat pengaruh yang signifikan antara varaibel bebas terhadap variabel terikat namun apabila nilai signifikan kurang dari 0,05 atau T hitung > T tabel maka hipotesa terbukti yang berarti bahwa terdapat pengaruh antara variabel bebas dengan variabel terikat
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

1. Uji validitas
Tabel 4.3
Hasil uji validitas

	No
	R hitung
	R tabel
	Keterangan

	1
	0.351
	0,287
	Valid

	2
	0,328
	0,287
	Valid

	3
	0,335
	0,287
	Valid

	4
	0,461
	0,287
	Valid

	5
	0,596
	0,287
	Valid

	6
	0,408
	0,287
	Valid

	7
	0,358
	0,287
	Valid

	8
	0,346
	0,287
	Valid

	9
	0,545
	0,287
	Valid

	10
	0,524
	0,287
	Valid

	11
	0,418
	0,287
	Valid

	12
	0,491
	0,287
	Valid

	13
	0,620
	0,287
	Valid

	14
	0,431
	0,287
	Valid

	15
	0,528
	0,287
	Valid

	16
	0,502
	0,287
	Valid


Berdasarkan hasil data diatas dapat diketahui bahwa nilai r hitung > r tabel maka dapat disimpulkan bahwa semua item pernyataan yang digunakan dalam variabel game online dan variabel minat belajar dinyatakan valid.
2. Uji Reliabilitas

Tabel 4.4
Hasih Uji reliabilitas
	Reliability Statistics

	Cronbach's Alpha
	Cronbach's Alpha Based on Standardized Items
	N of Items

	,446
	,464
	2


Sumber: output SPSS V 23.0
Dari data diatas diketahui bahwa variabel game online dan minat belajar dapat dikatakan reliable karena nilai Alpha Cronbach’s yang diperoleh sebesar 0,464 dan termasuk dalam kategori  reliable. 
3. Uji Normalitas

Tabel 4.5Hasil
 uji normalitas
	One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

	
	Unstandardized Residual

	N
	47

	Normal Parametersa,b
	Mean
	.0000000

	
	Std. Deviation
	1.63914712

	Most Extreme Differences
	Absolute
	.095

	
	Positive
	.095

	
	Negative
	-.073

	Test Statistic
	.095

	Asymp. Sig. (2-tailed)
	.200c,d

	a. Test distribution is Normal.

	b. Calculated from data.

	c. Lilliefors Significance Correction.

	d. This is a lower bound of the true significance.


Sumber: output SPSS V 23.0

       Berdasarkan hasil uji normalitas diatas menunjukkan bahwa semua variabel penelitian mempunyai nilai signifikansi 0,200 lebih besar dari 0,05 pada (sig > 0,05 ), sehingga dapat disimpulkan bahwa data penelitian berdistribusi normal.
4. Uji Hipotesis

Tabel 4.6

Hasil uji T

	Coefficientsa

	Model
	Unstandardized Coefficients
	Standardized Coefficients
	T
	Sig.

	
	B
	Std. Error
	Beta
	
	

	1
	(Constant)
	10,349
	2,097
	 
	4,935
	,000

	
	TOTALX
	,219
	,103
	,302
	2,123
	,039

	a. Dependent Variable: TOTALY


Sumber: output SPSS V 23.0

       Nilai t-hitung pada variabel game online sebesar 2.123 > t-tabel 2.015 dengan tingkat sig < 0,05 yaitu 0,03 maka H0 ditolak dan Ha diterima. Artinya variabel game online berpengaruh secara positif dan signifikan terhadap variabel minat belajar. 
Pembahasan 
Berdasarkan hasil uji secara parsial (Uji T) dapat diketahui bahwa variabel game online berpengaruh secara signifikan terhadap minat belajar siswa di SMP Negeri 4 Satu Atap Kecamatan Geger.
1. Pengaruh game online terhadap minat belajar siswa kelas IX SMP Negeri 4 Satu Atap Kecamatan Geger
       Berdasarkan hasil dari uji hipotesis (uji t) t-hitung pada variabel game online sebesar 2.123 > t-tabel 2.015 dengan tingkat sig < 0,05 yaitu 0,03 maka H0 ditolak dan Ha diterima. Artinya variabel game online berpengaruh secara positif dan signifikan terhadap variabel minat belajar. 
PENUTUP

Kesimpulan
       Berdasarkan hasil dari penelitian game online berpengaruh terhadap minat belajar bisa di lihat pada tabel 4.5  t-hitung pada variabel game online sebesar 2.123 > t-tabel 2.015 dengan tingkat sig < 0,05 yaitu 0,03 maka H0 ditolak dan Ha diterima. Artinya variabel game online berpengaruh secara positif dan signifikan terhadap variabel minat belajar.
Saran
       Dari hasil penelitian, pembahasan serta kesimpulan yang diuraikan diatas maka peneliti memberikan saran sebagai berikut:
1. siswa bisa belajar dengan baik lagi dan bisa menjaga waktunya untuk tidak selalu bermain game terus agar dalam mengikuti pelajaran mempunyai niat yang bagus dan bisa mengikuti pelajaran dengan baik.
2. Bagi orang tua gara bisa lebih mengontrol lagi kegiatan anaknya agar waktunya tidak digunakan untuk main game, sehingga bisa di gunakan untuk belajar.
3. Bagi penelitian selanjutnya semoga hasil pembahasan di atas  bisa bermanfaat. 
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