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PENGARUH GAME ONLINE TERHADAP PRESTASI BELAJAR 

MATEMATIKA SISWA KELAS X IPA PADA MATERI LOGARITMA 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahuai pengaruh game online  terhadap 

prestasi belajar siswa pada materi logaritma. Partisipan pada penelitian ini ialah 

siswa SMA Sint Karolus Kelas X Ipa. Penelitian ini menggunkan metode 

kuantitatif  deskriptif. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini 

menggunakan tes dan kuesioner. Data kuesioner yang di hasilkan akan diolah 

menggunakan spss 22.0. dari hasil peneltian yang diperoleh Berdasarkan hasil 

analisis data yang telah diperoleh hasil bahwa varibel X (game onlie) bepengaruh 

signifikan terhadap variabel Y (hasil belajar) di SMA Sint Karolus. 

Hal tersebut ditunjukkan dari hasil analisis kolerasi product moment sebesar 0,810 

dibandingkan dengan rtabel tingkat signifikan 5% N=31 sebesar 0,2045. Jadi rhitung 

lebih besar dari rtabel, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa hipotesis nol (Ho) 

ditolak dan (Ha) diterima. Dengan koefisien determinasi sebesar 65,61(dibulatkan 

menjadi 66%) atau 66% maka berpengaruh negatif, artinya jika semakin tinggi 

siswa bermain game online maka akan semakin berpengaruh tinggi pada hasil 

belajar siswa. Sedangkan 34% merupakan faktor yang mempengaruhi variabel Y 

dari faktor lain yang tidak diteliti oleh peneliti. 

 

Kata kunci : game online,  prestasi Belajar 
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THE INFLUENCE OF ONLINE GAMES ON MATHEMATICS 

LEARNING ACHIEVEMENT OF STUDENTS OF CLASS X IPA ON 

LOGARITH MATERIAL 

 

ABSRTRACT 

This study aims to determine the effect of online games on student achievement 

on logarithmic material. Participants in this study were students of SMA Sint 

Karolus Class X Science. This research uses descriptive quantitative method. Data 

collection techniques in this study used tests and questionnaires. The resulting 

questionnaire data will be processed using SPSS 22.0. From the results of the 

research obtained. Based on the results of data analysis, it was found that the 

variable X (onlie game) had a significant effect on the Y variable (learning 

outcomes) at SMA Sint Karolus. 

This is shown from the results of the correlation analysis of the product moment 

of 0.810 compared with a significant level rtable of 5% N=31 of 0.2045. So 

rcount is greater than rtable, it can be concluded that the null hypothesis (Ho) is 

rejected and (Ha) is accepted. With a coefficient of determination of 65.61 

(rounded up to 66%) or 66%, it has a negative effect, meaning that the higher 

students play online games, the higher the effect on student learning outcomes. 

While 34% is a factor that affects the Y variable from other factors not examined 

by researchers. 
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