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PENGARUH PENGGUNAAN KOMPUTER GAME TERHADAP MINAT DAN
KREATIVITAS BELAJAR ANAK TINGKAT SD DAN SLTP
( Studi di dua pusat permainan anak
di Sampit )

Abstraksi

Pusat Komputer Game pada 2 ( dua ) lokasi di Sampit
tampaknya mendapat kunjungan yang cukup besar dari anak-
anak usia sekolah, terutama pada usia SD dan SLTP, karena
jam-jam bermain_ vyang disediakan berlangsung sepanjang
hari. Eunjungan dan keterlibatan anak di dua pusat
tersebut diduga dapat mengganggu kesempatan dan
konsentrasi belajiar mereka, yang pada akhirnya diduga
dapat mengganggn minat dan kreativitas belajar mereka.
Oleh sebab itu maka perlu diteliti dengan permasalahan
pokok Penggunaan Komputer Game, minat dan kreativitas
belajar anak tingkat 8D dan SLTP serta pengaruh
penggunaannysa terhadap minat dan kreativitas. Untuk itu
diajukan hepotesa : Penggunaan Komputer Game berpengaruh’
terhadap minat dan kreativitas belajar anak tingkat sD
dan SLTP, makin tinggi keterlibatan anak tingkat 5D dan
SLTP dalam penggunaan Komputer Game, maka semakin rendah
minat dan kreativitas belajar anak tingkat SD dan SLTP.

Untuk menjawab permasalahan di atas, maka
dikumpulkan data dari sumber tertulis dan tidak tertulis,
dengan sampel penelitian anak yang ferlibat penggunaan
Komputer Game berjumlah 45 ( empat puluh lima ) orang
anak. Penggalian data menggunakan tehnik observasi,
wawancara, angket dan dokumenter, selanjutnya diolah,
disajikan, dan dianalisa baik secara kualitatif maupun
kuantitatif. Untuk menguji hubungan antara penggunaan
Komputer Game dengan minat dan kreativitas belajar anak
digunakan uji korelasi product moment, dilanjutkan dengan
t hitung dan rumus analisa redresi linier.

Setelah diadakan penelitian di dua pusat Komputer
Game di Sampit, hasil penelitian menunjukkan Penggunaan
Komputer Game oleh anak SD dan SLTP di dua pusat
permainan anak di Sampit ternyata prosentase terbesar
berada pada kualifikasi tinggi dengan interval skoring
11.63 - 15 (48.89 %), sedang dengan interval 8.34 - 11.B67
(28,89%), dan rendah dengan interval 5.0 - 8.33 (22,22%).

Selanjutnya minat belajar anak tingkat 5D dan SLTP
yvang terlibat penggunaan Komputer Game di dua pusat
permainan di Sampit ternyata prosentase terbesar berada
pada kualifikasi tinggi dengan interval skoring
9 (44,45%), sedangkan dengan interval 10 - 13 (31,11%)
dan tinggi dengan interval 14 (24,44%). '

Sedangkan kreativitas belajar anak SD dan SLTP yang
terlibat penggunaan Komputer Game di dua pusat permainan
di Sampit ternyata prosentase terbesar pada kualifikasi
rendah dengan interval skoring 4.0 - B6.66 (66.87%),
sedangkan dengan interval 6.67 - 8.33 (24,44%), dan
tinggi dengan interval 8.34 - 12 (8,88%).



Setelah disdskan penelitian di dua pusat Komputer
Game di Sampit, hasil penelitian menunjukkan ada hubungan
antara penggunaan Komputer Game dengan minat dan belajar
anak tingkat S0 dan SLTP, dimana diperoleh nilai
r = - 0.395 lebih besar dari r tabel = 0,288 selanjutnya
setelah nilai r = - 0.95 dianalisis dengan t hitung, maka
diperoleh nilai sebesar = 4.70, yang bila dikonsultasikan
dengan t +tabel pada df terdekat 45 dengan taraf
kepercayvaan 99 % = 2,68 dan ternyata t hitung lebih besar
dari t tabel, sehinggs Has diterima vang berarti pengaruh
penggunaan Komputer Game terhadap wminat belajar anak
tingkat SD dan SLTP cukup meyakinkan. Kemudian mengenai
tingkat pengarnh kedua variabel di atas diperoleh nilai
regresi yaitu =Y =22.71 + - 1.086 (X)) yang berarti
setiap kenaikkan satu satuan pada variabel X akan
menyebabkan pennrunan satu satuan pada variabel Y, dengan
demikisn semakin tinggi keterlibatan anak tingkat 5D dan

SLIP dalawm penggnnasn Kompoter Game, maka semakio rceodah
minat brlajsr anak tingkat 5D dan SLTP.

Kemudian mengenal hubungan antara penggunaan
Komputer Game dengan kreativitas belajar anak tingkat
SD dan SLTP, diperoleh nilai r sebesar = - 0.889 lebih
bhesar dari r tabel = 0,288, selanjutnya setelah nilai
r = - 0.89 dianalisis dengan t hitung, maka diperoleh

nilai sebesar 7.28, yvang berarti bila dikonsultasikan
dengan t tabel pada df tevrdekat 45 dengan taraf
kepercayvaan 99 % = 2,69 dan ternyata t hitung lebih besar
dari t tabel, sehingga Ha diterima yvang berarti
pengaruh penggunaan Komputer Game terhadap krestivitas
belajar anak tingkat SD dan SLTP cukup meyakinkan.
Kemudian mengenail tingkat pengaruh ke dua wvariabel di

atas diperoleh nilai regresi yaitu = 12.58 + - 0.62 (X3},
vang berarti setisp kenaikkan satu satuan pada variabel
X, akan menyvebabkan penurunan pada satu satuan Y, dengan

demikian semakin tinggi keterlibatan anak tingkat 5D dan
SLTP daslam penggunasn Komputer Game, maka semakin rendah
kreativitas belajar anak tingkat SD dan SLTP.

Selanjutnya hasil mengenai hubungan antara
penggunaan Komputer Game terhadap minat dan kreativitas
beajar sanak tingkst SD dan SLTP, dimana diperoleh nilai
r sebesar = - 0.95 lebih besar dari r tabel = 0,288
selanjutnya setelah nilai r = - 0.85 dianalisis
dengan t hitung, maka diperoleh nilai sebesar r = 4.70,
vang bila dikonsultasikan dengan t tabel pada df terdekat
45 dengan taraf kepercayaan 99 % = 2,88 dan ternyata
t hitung lebih besar dari t tabel, sehingga Ha diterima
vang berarti pengaruh penggunaan Komputer Game terhadsp
minat dan kreativitas belajar anak tingkat SD dan SLTP
cukup meyakinkan. Kemudian mengenai tingkat pengaruh
kedua wvariabel di atas diperoleh nilai regresi yaitu
= 35.35 + - 1,70 (X), vang berarti setiap kenaikkan =satu
satuan pada variabel X, skan menyebabkan penurunan satu
satuan pada variabel Y, dengan demikian semakin tinggi
keterlibatan anak tingkat SD dan SLTP dalam penggunaan
Komputer Game, maka semakin rendah minat dan kreativitas
belajar anak tingkat SD dan SLTP.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Dalam rangka meningkatkan kualitas pendidikan
diperlukan adanya kerja sama dari berbagai pihak,
antara lain kerjasama pemerintah, masyarakat dan
keluarga.

Hal ini telah dituangkan dalam Garis-Garis
Besar Haluan Negara ( GBHN ) ketetapan Majelis
Permusyawaratan Rakyat ( MPR ) Tahun 1993 sebagai

berikut

Pembangunan pendidikan diarahkan untuk
meningkatkan harkat dan .martabat manusia serta
kualitas sumber daya manusia Indonesia dan

memperluas serta meningkatkan pemerataan
kesempatan memperoleh pendidikan termasuk di |
daera terpencil. Peningkatan kualitas

ﬂéndidikan dan kesejahteraan Eendidik dan tenaga
ependidikan lainnya, pembaharuan kurikulum
sesuai dengan ilmu pengetahuan dan teknologi
tuntunan zaman dan tahapan pembangunan, serta
penyediaan sarana dan prasarana pendidikan yang

memadai. Pendidikan yang berlangsung seumur
hidup dan dilaksanakan sedini mungkin merupakan
tanggung jawab keluarga, masyarakat, dan
pemerintah. Oleh karena itu, peran aktif

masyarakat dalam semua jalur, jenis dan Jjenjang
pendidikan perlu didorong dan ditingkatkan.
( GBHN, 1883 : 37 ).

Dalam hal ini keluarga khususnya orang tua
memegang peranan yang cukup penting dalam membentuk
kepribadian anak untuk mewujudkan cita-citanya

sekaligus sebagai aset bangsa. Oleh karena itu orang



tua harus memeranksn dirinyva dalam proses pengembangan
potensi dan pembentukan kepribadian anak. Hal ini
selaras dengan sabda Rasulullash SAW yang diriwayatkan

oleh Imam Muslim dari Abu Hurairah

"/' //"’J-//ﬂ/) /n/

f“‘»b“ffJ ROEL2 2 3] *
5 G )@‘/” 55 P

il s S
C Aoty ) W\t A0\ e
( Imam Muslim, tanpa tahun : 458 )
Artinya : Dari Abu Hurairah RA berkata
Sesungguhnya Rasulullah SAW bersabdsa
Tidaklah kelahiran seorang anak 1itn
melainkan hanya dengan fitnah, maksa
orang tuanyalah yang menjadikan ia
Yahudi, Nasrsni, atau Majusi.
Komunikasi pergaulan antara orang tua dan anak,
serta sikap tanggung Jjawab orang tua terhadap anak
dapat membswa dampak pada kehidupan anak di masa kini
dan di masa vang akan datang. Ketika anak sudah
memasukl pendidikan sekolah, peranan dan partisipasi
orang tua masih tetap dibutuhkan baik berupa bimbingan
maupun pengaw%san di luar jam sekolah.
Pada jeniang pendidikan sekolah dasar dan Sekolah
Lanjutan Tingkat Pertama, anak sudah disibukkan atau
dipengaruhi oleh lingkungan sekitar tempat tinggal

mereka. Mereka semua ingin melakukan apa yang dapat



mereka keriakan., mereka senang bekeria untuk
mengembangkan keterampilan vang ada pada diri mereka.
Pada usia ini anak sudah mulai menyukai suasana hidup
dan berteman secara berkelompok, karena itu anak harus
mendapatkan perhatian khusus dari orang tua sehingga
mereka tidak hanya disibukkan dengan berbagail
pergaulan dan permainan saja, melainkan mereka Juga
harus memperhatikan pelajaran-pelajaran sekolah.

Ciri khas yang dimiliki anak pada usia ini
cenderung terhadap pekerjaan-pekerjaan praktis dan
relatif mereka mudah dididik. Dalam penyelesaian
tugas, mereka memerlukan bantuan guru atau orang
dewasa lainnya untuk memenuhi keinginannya, karena
kemampuan anak pada usia ini belum berkembang penuh,
anak mudah dipengaruhi oleh ajakan-ajakan vang
menjurus kepada keburukan dan kejahatan, tetapi anak
juga melakukan hal-hal yvang bersifat baik dan mudsah
dididik. Di samping itu pula pengetahuan vang
dimiliki anak bertambah dengan pesat.

Dalam keadaan demikian. banyak keterampilan-
keterampilan mulai dikuasainya dan kebiasasn tertentn
malail dikembangkannya. Anak mulai memasuki dunia
obyektif dan dunia orang lain. Hasrat untuk
‘mengetahui benda dan peristiwa mendorong anak
melakukan eksprimen-eksprimen.

Dari beberapa ciri khas yang dipaparkan diatas

dapatlah diketahui bahwa minat dan kreativitas belajar



anak pada usia ini berkembang dan harus dikembangkan.
Salah satunya adalah hasrat/keinginan untuk mengetahul
benda dan peristiwa-peristiwa yang ada disekitar
tempat tinggal mereka. Dra. Kartini Kartono dalam
bukunya Psikoleogi Anak mengatakan

Minat =anak pada priode 1ini terutama sekali

tercurah pada segala sesuatu vang dinamis

bergerak. Anak pada usia ini aktif dinamis; dan
segala sesuatu bergerak akan sangat menarik minat
perhatian anak. Lagi pula minatnya banyak
tertuju pada macam-macam akbivitas. Dan makin
banyak berbuat, makin bergunalah aktivitas
tersebut bagi usaha pengembangan kepribadiannya.

( Kartini Kartono, 1882 : 14 ).

Anak pada usia ini Jjuga memiliki ciri khas
bermain, permainan anak sudah tidak terikat dengan
yang sifatnya tradisional, melainkan mereka sudah
membuat peraturan tersendiri.

Di dalam buknu Perkembangan Individu yang dikarang
oleh Sumadi Survabrata dijelaskan sebagai berikut

Anak-anak pada usia ini gemar membentuk kelompok

sebaya, biasanya untuk dapat bermain bersama-

sama, di dalam permainan itu biasanya anak tidak
lagi terikat kepadsa peraturan permainan
tradisional mereka membuat peraturan sendiri.

( Sumadi Suryabrata, 1992 : 29 ).

Sehubungan dengan perkembangan teknologi di era
globallisasi dan informasi yang semakin maju disegala
bidang maka penemuan-penemuan teknologi khususnya
dibidang permainan anak-anak juga berkembang cukup
pesat. Permainan anak-anak disini bermacam-macam
jenisnya, baik vyang berhubungan dengan elektronik

maupun Jjenis permainan yang tidak ada hubungannya

dengan elektronik. Contohnya : mobil-mobilan, pedang-



pedangan, robot-robotan, boneka dan lain-lain.

Salah satu jenis permainan yang disukai anak-anak
pada saat sekarang ini seperti Komputer Game dengan
berbagai jenis permainannya yang berkembang dan
bermunculan di berbagai tempat. Munculnya EKomputer
Game ini diduga dapat menyita waktu belajar anak
karena dapat membuat anak kecanduan menggunakannya dan
sudah tentu tidak menguntungkan dalam perkembangan
minat dan kreativitas belajar anak.

Berdasarkan hasil pengamatan sementara,
kecenderungan kehadiran anak-anak, khususnya mereka
vang masih bersekolah di Tingkat Dasar ( SD ) dan
Tingkat Lanjutan Pertama ( SLTP ) di dua pusat
permainan cukup tinggli, sehingga diasumsikan dapat
berpengaruh terhadap minat dan kreativitas
belajar, sebab tidak menutup kemungkinan kunjungan
atau kehadiran anak terjadi pada Jjam-jam sekolah.
Kehadiran anak Tingkat Dasar ( SD ) dan Tingkat
Lanjutan Pertama ( SLTP ) pada Romputer Game di dua
pusat permainan anak di Sampit yang diperkirakan cukup
berpengaruh terhadsp minat dan kreativitas belajar
anak, mendorong penulis untuk melakukan penelitian
dengan Jjudul : "PENGARUH PENGGUNAAN EKOMPUTER GAME
TERHADAP MINAT DAN KREATIVITAS BELAJAR ANAK TINGKAT SD
DAN SLTP" ( Studi di dua pusat permainan anak di

Sampit ).



. Perumusan Masszlah

Dari latar belaksng tersebut di atas dapat
dirumuskan beberapa permasalahan sebagai berikut

1. Bagaimana keterlibatan anak Tingkat SD dan SLTP
dalam penggunaan EKomputer Game di dus pusat
permainan anak di Sampit.

2. Bagaimana minat dan kreativitas belajar anak
Tingkat sDh dan SLTP vang terlibat dalam
penggunaan Komputer Game di dua pusat permainan
anak di Sampit.

3. Adakah pengaruh penggunaan Komputer CGame terhadap
minat dan kreativitas belajar anask Tingkat SD dan
SLTP vang terlibat dalam penggunaan Komputer Game

di dua pusat permainan anak di Sampit.

. Tinjauan Pustaka

1. Pengertian Komputer Game

a. Pengertian Komputer
Eata Komputer berasal dari bahasa latin
" Compute " ( Dedy Rusmadi, 18886 : 2 ). Sedangkan
dalam Kamus Lengkap Praktis Indonesia - Inggris
2.200.000 kata Komputer berasal dari kata
Compute " artinya menghitung, memperhitungkan (
Harun Asnawi, 1887 : 78 ). Di dalam buku
Pengenalan Mikrokomputer Dalam Pendidikan vang
dikarang oleh M. Husnan dijelaskan bahwa " EKomputer
dalam bahasa sehari-hari sama saja dengan

kalkulator ( alat ) hitung. (M. Husnan, 1985 : 1).



Menurut Dedy Rusmadi di dalam bukunya Manusia
dan Komputer mengatakan

Pendgertian Komputer dihubungkan dengan proses
sistem informasi akan mempunyai arti sebagai

barikut : EKomputer adalah suatu alat vyang
dapat mengolah data dengan perentaraan program
dan memberikan hasil informasi vang

diinginkan. ( Dedy Rusmadi, 1886 : 3 ).

Menurut M. Husnan di dalam buku karangannya
vang berjudul Pengenalan Mikrokomputer Dalam
Eendidikan adalah sebadai berikut

Sebuah alat vang melaksanakan pekeriaan

science secara cermai dan logic dengan

kecepatan tinggi dalam pemecahan masalah-
masalah tanpa petunjuk manusia, atas dasar
instruksi logic yang terdapat dalam memory.

( M. Husnan, 1985 : 1 ).

Pengertian Game

Di dalam Kamus Lengkap Modern 889.000 kata
" Game " berasal dari bahasa Inggris yang mempunyal
arti permainan. ( M. Kaisar Ibrahim, tt : 174 ).

Kata permainan itu sendiri dalam Kamus Bahasa
Indonesia II dijelaskan adalah " alat untuk
bermain, atau sesuatu yang dipermainkan " ( Dep. P
dan K, 1883 @« 1311 .

Menurut Sarjana Amerika Stanley Hall dalam
teori Atavistis vang dikutip oleh Dra. Rartini
Kartono mengatakan

Permainan itu merupakan penampilan dari semua

faktor hereditas ( warisan, sifat keturunan )

vaitu segala pengalaman Jenis manusia
sepanjang sejarah akan diwariskan kepada anak
keturunannysa.

Mulai dari pengalaman hidup digua-gua,

berburu, menangkap ikan, berperang. bertani,
berhuma, membangun rumah dan seterusnya.



Semua bentuk pengalaman ini dihayati oleh anak

dalam bentuk-bentuk permainannya.

( Kartini Kartono, 1993 : 118 ).

Dari beberapa pengertian di atas dapatlah
disimpulkan bahwa vyang dimaksud Komputer Game
adalah suatu alat bermain atau sesuatu vang
dipermainkan yang dapat memberikan hasil informasi
vang diinginkan dengan perentaraan program/memory.
Pengertian Minat dan Kreativitas Belajar
a. Pengertian Minat

Menurut Kurt Singer dalam bukunya Hembins
Hasrat PBelajar di Sekolah vyang diterjemahkan

oleh Bergman Sitorus mengatakan

Minat adalah suatu landasan yang paling
meyakinkan demi keberhasilan suatu proses
belajar. Jika seorang murid memiliki rasa
ingin belajar, ia akan cepat mengerti dan
mengingatnya, belajar akan merupakan suatu
siksaan dan tidak akan memberi manfaat jika
tidak disertai sifat terbuka bagi bahan-
bahan pelajaran. Guru vang berhasil
membina kesediaan belajar murid-muridnya
berarti telah melakukan hal yang terpenting
vang dapat dilakukan demi kepentingan
belajar marid-muridnya. Sebab minsat
bukanlah suatu vang ada begitu saja
melainkan suatu yang dapat dipelajari.

( Bergman Sitorus, 1937 : 78 }.

Menurut Drs. Slameto dalam bukunya Belajar
dan faktor-faktor vang mempengaruhinya

mengatakan

Minat adalah suatu rasa lebih suka dan rasa
ketertarikan pada suatu hal atau aktivitas,

tanpa ada yang menyuruh . Minat padsa
dasarnya adalah penerimaan suatu hubungan

antara diri sendiri dengan suatu di luar
diri. Semakin kuat atau dekat hubungan

tersebut, semakin besar minat.
( Slameto, 1987 : 182 ).

Dari kedua definisi di atas dapat
disimpulkan, minat adalah kegemaran atan
kesukaan, kecenderungan dan keterikatan terhadap
sesuatu, sehingga menjadi landasan yang paling
meyakinkan demi keberhasilan suatn kegiatan
proses belajar mengajar Minat pada dasarnya
suatu aktivitas tanpa disuruh, melainkan suatu
hubungan antara diri sendiri dan yang ada di

luar diri seseorang.



b. Pengertian Kreativitas
Menurut Conny Semiawan dalam bukunya
Memupuk Bakat dan Kreativitas Siswa Menengah
mengatakan
1. Kemampuan untuk memberikan gagasan-gagasan
baru dan menerapkannya dalam pemecahan
masalah.
2. Kemampuan untuk mencipta suatu produk baru.

( Conny Samiawan, 1882 : 7 - 8 ).

Menurut SC. Utami Munandar dalam bukunya
Memupuk Bakat dan Kreativitas Anak Sekolah
mengatakan

Secara operasional kreativitas dapat

dirumuskan sebagai kemampuan vang

mencerminkan kelancaran, keluwesan,

( fleksibelitas ) orsinalitas dalam berfikir

serta kemampuan untuk mengelabirasi

( mengembangkan, memperkaya, merinci ).

( SC. Utami Munandar, 1892 : 50 ).

Dari beberapa defenisi di atas dapat
disimpulkan yang dimaksud dengan kreativitas
adsalah kemampuan seseorang untuk memberikan
gagasan-gagasan baru atau nengembangkan,
memperkaya dan merinci gagasan yang ada dan dapat
diterapkan dalam pemecahan masalah.

. Pengertian Belajar

Untuk mengetahui apa yang dimaksud dengan
belajar di bawah ini dikemukakan beberapa
pendapat para ahli yang diterjemahkan oleh Wasty

Soemanto sebagai berikut
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1. Menurut James O. Whittaker, belajar dapat
didefenisiksn sebagai proses dimans tingkah
laku ditimbulkan atau diubah melalui latihan
dan pengalaman.

2. Cronbach dalam bukunysa yang berjudul
Educational Psvkology s=ebagai berikut
Belajar vang efektif adalah melalui
pengalaman. Dalam proses belajar, seseorang

berintegrasi langsung dengsn obyek belajar,
dengan menggunakan semua panca inderanya.

3. Menuryut L. Kingsley sebagai beriknt : Belajar
adalah proses dimana tingkah laku ( dalam
artian luas ) ditimbulkan ataun diubah melalui
praktek dan latihan.

( Wasty Soemanto, 1990 : 99 ).

Dari beberaps defeniszi di atas dapat
disimpulkan bahwa yang dimaksud belajar adalah

proses perubahan tingkah laku baik itu melalui

panca indera atau berdasarkan latihan dan
pengalaman.
Dari pengertian-pengertian vang ‘telah

dikemukskan di atas dapatlah dirumusksan bahwa
pengertian minat belajar adalah kecenderungan,
kesukaan, ketertarikan seseorang untuk belajar
tanpa disuruh, sehingga ia melakukan berbagai
aktivitas guna melakukan perubahan sekaligus
mencapali suatu keberhasilan dalam belajar itn
sendiri seperti waktu yang dihabiskan untuk
belajar, disiplin mengikuti pelsjaran tersebut,
rajin mengeriakan tugas-tugas vang terkait dan
lain-lain.

Sedangkan vang dimasksud dengan kreativitas
belajar adalah kemampuan seseorang untuk
memberikan gagasan—-gagasan baru atan

mengembangkan, memperjaya atau merinci
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gagasan-gagasan baru agar dalam proses belajar
mengajar tercipta aktivitas belajar vang
bervariasi, contohnya belajar individu, belajar
kelompok dan lain-lain.

3. Pentingnva Minat dan Rreativitas dalam Belajar

Minat dan kreativitas dalam belajar sangat
diperlukan untuk keberhasilan belajar itu sendiri.
Minat dalam belajar merupakan salah satu faktor
pendorong seseorang untuk wencapal prestasl yang
tinggi misalnya seorang anak menyenangil pelajaran
menggambar maka 1a senang melakukan latihan
menggambar agar pelajaran menggambar tersebut
mendapat hasil vang memuaskan. Sementara
peniingnya kreativitas dalam belajar &agar dalam
kegiatan tersebut anak tidak menerima apa adanya
melainkan dapat membuat kreasi-kreasi baru agar
terciptanya belajar mengajar yang bervariasi dan
mendapatkan hasil yang maksimal.

Dari beberapa konsep tersebut di atas,
jelaslah bahwa minat dan kreativitas dalam belajar
mempunvai peranan vang sangat penting guna
keberhasilan dalam belajar itu sendiri.

4. Faktor-Faktor yang mempunyai Minat dan Kreativitas
Belajar.
Faktor-faktor vyang mempengaruhi Minat dan

Kreativitas Belajar antara lain
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a. Faktor-faktor yang mempengaruhi minat belajar

1). Faktor Internal, ialah : Faktor timbul dari

dalam diri anak itu sendiri, seperti
kesehatan, rasa aman, kemampuan, minat dan
sebagainya.

2). Faktor Eksternal, islah : Faktor vang
timbul dari luar diri anak seperti
kebersihan rumsah, udars vang panas,

lingkungan dan sebagainya.
( Ny. Roestiyah N.K, 1882 : 151 ) J

Salah satu faktor yang mempengaruhi minsat
belajar tersebut di atas adalsh lingkungan
tempat tinggal anak. Contchnya seorang anak
vang padz mulsnya mempunyai sifat vang susah
diatur dan suka membangkang, nsmun karena dia
tinggal dilingkungsn terpelajar mnaka akan
berdampak positif bagi perkembangan minat
belajar anak.

Sebaliknya ansk yang pada rulanya mempunyai
prestasi belajar yang tinggi, apabila dia
tinggal dilingkungan vang tidak menunjang dalanm
perkembangan wminat anak belajar maka akan
berdampak negatif bagi diri ansk.

Faktor-Faktor yYang mempengaruhi Kreativitas
Belajar

Beberapa faktor vang mempengaruhi
kreativitas belajar antara lsin guru dan orang
tua di rumah, keduanys merupakan faktor yang
tidak dapat dipisahkan satu dengan yang lainnya,
karena keduanya sangat berpengaruh dalam

pengembangan kreativitas ensk, baik fisik,
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mental maupun intelektual anak.
SC. Utami Munandar mengatakan

Jika orang tua terutama bertanggung Jawab
terhadap kesejahteraan fisik dan mental

anak selama berada di rumah, maka
dilingkungan sekolah guru terutama bertugas
merangsang dan membina pertumbuhan

sikap-sikap dan nilai-nilai dir?fanak.
( SC. Utami Munandar, 1892 : 58 ).

Dari uraian tersebut di atas dapat
disimpulkan orang tua dan guru merupakan faktor
yang sangat penting dalam pengembangan
kreativitas belajar anak, baik fisik, mental,
maupun intelektual anak. Selain kedua faktor di
atas masih ada sejumlah faktor 1lain, misalnya
lingkungan bermain, teman bermain, teman belajar
dan sebagainva.

Penggunaan Komputer Game kaitannya dengan Minat
dan Kreativitas Belajar

Permainan mempunyail pengaruh vyang sangat
besar terhadap perkembangan anak. Kalau pada
orang dewasa permaian merupakan suatu alat untuk
pencapaian tujuan dan prestasi dalam bentuk kerja,
maka kegiatan permainan bagi anak Jjelas tidak
terkendali dengan baik dapat mengganggu
prestasinya, terutama prestasi belajarnya.

Walaupun Komputer Game tidak bertujuan
khusus, namun ia memegang peranan ysang sangat
penting dalam pembentukan fungsi - fungsi yang ada

pada diri ansk. Permainan apabila dikaitkan
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dengan minat dan kreativitas belajar anak
Pengaruhnya sangat besar

Komputer Game wemegang peranan yang cukup
penting dalam meampengsaruhi winat dan kreativitas
belajar anak. Karena permainan tersebut
mengakibatkan anak menjadi kecandusn sehingga
dapat mengganggu konsentrasi belajar anak. Dengan
menggunskan Komputer Game, waktu-waktu belajar
mereka sering tersita karenas pengoperasionalannya
memakan waktu tberjen-jar, sehingga menimbulkan
kelelahan yang dapat mengakibstkan minat dan

kreativitas belajar mereks terganggu.

D. Tujuan dan Kegunaan Penelitisn

1.

Tujuan Penelitian

a. Untuk mengetahui keterlibatan ansk tingkat 8D
dan SLTP dalam renggunaan Komputer Game di dua
pusat permainan anak di Sampitb.

b. Untuk mengetahui minat dan kreativitas belajar
anak tingkat 3D dan SLTP vang terlibat dalam
penggunaan Komputer Game di dus pusat permainan
anak di Sampit.

e. Untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh
penggunaan Komputer Game terhadsp minat dan
kreativitas bslsjar anak tingkat SD dan SLTP
vang terlibat dalsm penggunaan Romputer Game di

dua pusat permainsn anak di Sampit.
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2. Regunaan Penelitian

a. Untuk menambah ilmu pengetahuan tentang pengaruh
penggunaan Komputer Game terhadap minat dan
kreativitas belsiar anak.

b. Untuk mengembangkan ilmu pengetahuan khususnya
tentang penemuan-penemuan dibidang mainan
anak-anak kaitannya dengan pengembangan kegiatan
belajar anak.

c. Sebagai bahan masukkan pada instansi yang
terkait seperti Departemen Sosial dan Departemen
Perindustrian.

d. Sebagai hasanah perbendaharaan perpustakaan IAIN
Antasari umumnya Fakultas Tarbiyah IAIN

Antasari Palangkaraya khususnya.

E. Perumusan Hipotesa

Adspun hipotesa vang diajukan dalam penelitian

ini dirumuskan sebagai berikut

4

Penggunaan Komputer Game berpengaruh terhadap minat
belajar anak tingkat SD dan SLTP, makin tinggi
keterlibatan anak tingkat SD dan SLTP dalam
penggunaan Komputer Game, maka semakin rendah minat
belajar anak tingkat SD dan SLTP.

Penggunaan Komputer Game berpengaruh terhadap
kreativitas belajar anak tingkat SD dan SLTP, makin
tinggi keterlibatan anak tingkat SD dan SLTP dalam
pengdunaan Komputer Game, maka semakin rendah
kreativitas belajar anak tingkat SD dan SLTP.

Penggunsan Komputer Game berpengaruh terhadap minat
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dan kresativitas belasjar ansk tingkat SD dan SLTP,
makin tinggi keterlibatan ansk tingkat SD dan SLTP
dalam penggunaan Komputer Game, maka semakin rendah
minat dan kreativitas belajar anak tingkat SD dan
SLTP.
F. Eonsep dan Pengukuran
1. Penggunsan Komputer fame adalah keterlibatan anak
5D dan SLTP dalam penggunaan Jjenis permainan
elektro yang terssdia di dua pusat Komputer Game di
Sampit yang diuvkur dari indikator sebagai berikut
a. Frekuensi kunjungan anak menjelang pelaksanaan
catur wulan T sejak tanggal 25 September sampai
7 Oktober 1995
- Berkunjung minimal ! %Xsli sehari atau minimal
7 kali dalam satu minggu skor 3
- Berkunjung minime! 1 kali dalam 2 hari atau
4 - € kali dalam satu mninggu skor 2
Berkunjung winimel 1 kali dalam 3 hari atan
1 3 kali dslam =3ty minggu skor 1

nr

Waktu vang dihabiskan ansk dalam setiap

o

sunjungan bermain Kompater Game
Beinain selama > 2 jzm setiap kunjungan skor 3
Bermaln selama 1 - 2 jam setiap kunjungan
skor 2
Bermain selame ¢ 1 jam setiap kunjungan skor 1

c¢. Uang yang dihabiskan dalam setiap kunjungan

bermain Eomputer Gams
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-~ Anak yang bermain menghabiskan uang > Rp 2000
skor 3
- Anak yang bermain menghabiskan uang Rp 1000 -
2000 skor 2
- Ansk yang bermain menghabisksn uang < Rp 1000
sker 1
d. Jenis pearmainan yang digunakan di dua pusat
permainan
- » 4 jenis permainan vang dimainkan skor 3
- 3 - 4 jenis permainan yang dimainkan skor 2
3 jenis permainan vang dimainkan skor 1
e. Jam yang digunakan dalam berkunjung 4i dua pusat
prermainen pada hari minggu terskhir
- Lebihk banvak pada jam prelsjaran skor 3
- Lebih banysk di lusr jam pelziaran skor 2
- Selalu di luar jam pelsjaran skor 1
Minat belejar s8anask adeslsh keenksan anak dalam
meleaksanakan aktivitas belajar tenpe paksaan dalanm
rangka peningkstan perguassen materi atasu bahan
pelaiersn vang diikuti, divkur dari kegistan anak
menjzslang ceztur wulen T sejek tenggsl 25 CSeptember
sampai 7 Oktober 1995,
2. Kehadiran di sekeolah
~ @zlplu hadir ke sekolsh setiap hari skor 3
- Tidak hadir %= sekclah 1 kali skor 2
- Lebih dari ==2tu kali tidak hadir ke sekolah

skor 1
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Kegiatan belajar individu di luar jam sekolah

- Belajar terjadwal secara konsisten skor 3

- Belajar terjadwal tidak konsisten skor 2

- Tidak memiliki Jjadwal belajar di luar Jjam
gsekolah skor 1

Konsistensi siswa dalam kegiatan belajar

terjadwal

- Tidsk diingatkan setiap sampsi jadwal belajar
skor 3

- Kadeng-kadang diingatkan setisp sampai Jjadwal
belajar skor 2

~ Selalu diingatkan setiap sampai j=dwal belajar
skor 1

Konsistenszi belsjar kelompok

- Memiliki bPbelajar kelompok dan =elalu hadir
skor 3

- Memiliki belajar kelampol kadang-hsadang hadir
skor 2

- Tidak memiliki kelompok helajar skor 1

Aktivitas mengeriakan tugas rumah

- €21alu mengerinkan skor 3

- Radang-kadang mengeriskan skor 2

- Tidak mengerjakan skor 1

Ak+ivitas bertanva dalam prosez belajar mengajar

- Selalu bertanva setiap ada kesempatan skor 3
Ksdang-kadsng bertanya =kor 2

- Tidak bertanya skor 1
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3. Kreativitas belajar siswa adalah aktivitas
mengembangkan cara~cara belajar dalam rangka
peningkatan penguasaan materi pelajaran.

a. Meneliti atau mengoreksi ulang pekerjaan rumah
vang oleh guru masih dinilai keliru
- Selalu mengoreksi skor 3
- Kadang-kadang mengoreksi skor 2
— Tidak mengoreksi skor 1
b. Pemilikan catatan khusus terhadap bahan
pelajaran yang dianggap penting
- Memiliki catatan khusus skor 2
- Tidak memiliki catatan khusus skor 1
c. mempelajari soal-soal ulangan sebelumnya setiap
menghadapi ulangan
-~ Selalu mempelajari skor 3
- Kadang-kadang mempelajari skor 2
- Tidak mempelajari skor 1
d. Aktivitas bertanya dan menjawab dsalam belajar
kelompok
- Selalu bertanya dan menjawab skor 3
- Kadang-kadang bertanya dan menjawab skor 2

- Tidak bertanya dan menjawab skor 1



BAB II
BAHAN DAN METODE

A. Bahan dan Macam Data yang digunakan
Dalam penelitian ini digunakan dua macam data
vaitu data tertulis yang diperoleh dari sumber data
tertulis dan data tidak tertulis yang bersumber
melalui observasi, wawancara dan angket.
1. Data tertulis meliputi
a. Sejarah singkat berdirinya 1lokasi dua pusat
Komputer Game di Sampit.
b. Identitas anak-anak yang sering bermain di dua
pusat Komputer Game di Sampit.
2. Data tidak tertulis meliputi
a. Cara menggunakan EKomputer Game di dua pusat
permainan anak.
b. Jenis permainan yang digunakan di dua pusat
permainan anak.
c. Waktu yang digunakan anak dalam bermain di dua
pusat permainan Komputer Game.
d. Lamanya bermain anak di dua pusat Komputer Game.
e. Biaya yang dihabiskan selama bermain Komputer
Game
f. Minat belajar anak yang terlibat Komputer Game
g. Kreativitas belajar anak yang terlibat EKomputer

Game

20
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B. Metodologi Penelitian
1. Populasi dan Sampel

Populasi dalam penelitian ini adalah anak yang
terlibat dalam Komputer Game di dua pusat Komputer
Game yang berada di Sampit masing-masing sebagai
berikut
a. Mentaya Theatre berlokasi di Jalan S. Parman
b. New Golden Theatre berlokasi di Jalan Rahadi

Usman.

Adapun jumlah pengunjungnya tidak dapat
dipastikan sehingga jumlah populasi yang diteliti
juga belum dapat dipastikan dalam arti tidak
terbatas, namun sekedar patokan berdasarkan
informasi yang didapatkan dari pengelola di dua
pusat Komputer Game tersebut, bahwa kunjungan anak
setiap hari sebagai berikut
a. Mentaya Theatre yang berlokasi di Jalan S.

Parman anak-anak yang berkunjung setiap hari
sekitar 100 orang.

b. New Golden Theatre berlokasi di Jalan Rahadi
Usman anak-anak vyang berkunjung setiap hari
sekitar 200 orang.

Berdasarkan informasi kunjungan anak-anak di dua
pusat permainan tersebut di atas, maka populasi dalam
penelitian ini tidak dapat dipastikan, namun

diperkirakan sekitar 300 orang.
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DR. Nana Sudjana mengatakan

Populasi dan sampel dalam penelitian merupakan

sumber data. Artinya, sifat-sifat atau
karakteristik dari sekelompok subjek. Sifsat dan
karakteristik tersebut dijaring melalui

instrumen yang telah dipilih dan dipersiapkan
oleh peneliti. Populasi tidak terbatas luasnya,
bahkan ada yang tak dapat dihitung Jjumlah dan
besarannya sehingga tidak mungkin diteliti.

Kalaupun akan diteliti, memer lukan biava,
tenaga, waktu yang sangat mahal, dan tidak
praktis. Oleh karenzs itu, perlu dipilih

sebagian saja asal memiliki sifat-sifat vyang

sama dengan populasinya.

( Nana Sudjana,. 1987 : 71 )

Mengingat jumlah populasi lebih dari 100 orang,
maka besarnya sampel ditetapkan 15 % dari masing-
masing pusat permainan anak-anak stan 45 orang anak
vang bermain di dua pusat permainan anak. Hal ini
sesual dengan pendapat Dr. Suharsimi Arikunto sebagai
berikut

Untuk sekedar ancer-ancer maka apsbils subyeknya

kurang dari 100, lebih baik diambil semua

sehinggsa penelitiannya merupsakan penelitian
populasi. Selanjutnya Jjika Jjumlah subyeknya

besar dapat diambil antara 10 - 15 p o

atau 20 - 25 % astan lebih.

( Suharsimi Arikunto, 1982 : 107 ).

Pemilihan sampel dilakukan dengan menggunakan
tehnik Random Sampling, sehingga semus anak pada
lokasi tersebut memiliki hak yang sama untuk terpilih
meniadi sampel.

Dalam pemilihan sampel ini peneliti selama
beberapa hari berkunjung ke dua pusat permainan
tersebut wuntuk menentukan anak vyang berhak untuk

dijadikan sampel, misalnya untuk mendapatkan 15 orang

anak vang dijadikan sampel diperlukan waktu
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selama 3 hari, sedangkan untuk mendapatkan sampel 30

orang diperlukan waktu 8 hari.

Tehnik Pengumpulan Data

Tehnik vang digunakan untuk mengumpulkan datsa

dalam penelitian ini adalah

a.

Observasi
Yaitu mengadakan pengamatan Secsra langsung
terhadap keadaan dan kondisi di dusa pusat

permainan snak di Sampit.

Wawancara

Peneliti cecara langsung berwawancsara dengan
sejumlah informen dan responden, dengan
menggunakan tehnik ini diperoleh informasi
langsung tentang

1), Sejarah singkat berdirinya dua pusat permainan
anak di Sampit.
2). Identitas anak-anak yang datang bermain di dus

pusat permainan anak.

n
o]
' o

3). Data tentang waktu bermain anask di dua pus
permainan anak di Sampit.

4y, Jenis permalnan yang digunakan di dua pusat
permainan anak di Sampit.

Angket

Ygitu memberikan daftar pertanyaan kepada sanak

vang terlibat dalam Komputer Game dan orang

tuanya. Dengan tehnik 1ini dapat digali data

tentang
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1). Tingkat keseringan anak berkunjung di dua
pusat permainan anak di Sampit

2). Lama anak bermain

3). Uang vang dihabiskan

4). Waktu bermain anak

5). Jenis permainan yang dimainkan

6). Minat belajar anak

7. Kreativitas belajar anak

Dokumentasi

Yaitu pengambilan data melalui catatan vyang ada

sehingga didapatkan data yang relevan. Dengan

tehnik data meliputi

1). Sejarah singkat berdirinya dua pusat permainan
anak di Sampit

2). Identitas anak vyang bermain di dua pusat

permainan anak di Sampit

3. Pengolahan Data dan Uji hepotesa

a.

Pengolahan data

1). Editing, peneliti melakukan pengecekan
terhadap kemungkinan kesalahan pengisian
daftar atau ketidakserasian informasi.

2). Coding dan Klasifikasi, peneliti memberi kode
dan mengklasifikasikan semuna data menurut
macam-macamnya guna mempermudah pengolahan
data

3). Tabulating, peneliti menyusun tabel-tabel baik
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tabel Ffrekuensi maupun tabel korelasi untuk
tiap variabel atau data serta menghitungnya
dalam frekuensi dalam persentase sehingga
tersusun data vang konkrit
4). Ansalizing, peneliti membuat analisa sebagai
dasar penarikan kesimpulan yang dibuat dalam
bentuk uraian dan penafsiran
Analisa Uji Hepotesa
Untuk mengulji ada tidaknya hubungan
penggunasan Komputer Game terhadap minat dan
kreativitas belajar anak digunakan rumus produc

moment

N SXY-¢ 2853 ¢ Z0T%
XY =

NTnx2-(3x2)3 {NY2- (32}

Kemudian setelah diketahui harga r. untuk

mengetahui korelasi tersebut signifikan atau
tidak. maka dilanjutkan dengan uji signifikan

dengan memakai rumus t hitung sebagail berikut

Untuk menguji ada tidaknya pengaruh
penggunaan Komputer Game terhadap minat dan
kreativitas belajar anak digunakan rumus regresi

sebagai berikut



a=(3Y) (3X%)-(3Xx) (3XY)
n 3X¢ - ( 3xX )2
b=n23XY - (3X) (3¥)
n X2 - ( 3% )2
Persamaan untuk dugaan geris
adalah :

Y=a + b (X)

26

regresinya



BAB III
GAMBARAN UMUM LOKASI PENELITIAN

A. Geografi
Sampit merupakan Ibu XKota Daerah Tingkat I1
Kotawaringin Timur yang menempati dua Kecamatan vaitu
Kecamatan Ketapang dan Kecamatan Baamang, terletak
dibagian 5Selatan Propinsi Kalimantan Tengah dengan
dibatasi oleh
1. Sebhelsh Utara berbatasan dengan Kecamatan Kota Besi
2. Sebelah Selatan berbatgsan dengan Kecamatan Pulan
Hanau Hanaut
3. Sebelah Timur berbsatasan dengan Kecamatan Hanau dan
Kecamatan Mentaya Hilir Utarsa
4. Sebelah Barat berbatasan dengan Kabupaten
Administrasi Katingan dan Kecamatan Katingan Ruala
Luss Wilayah Kota Sampit yvang tergabung dari dua
Kecamatan Ketapang dan Kecamatan Baamang adalah
1596 Km? dengan rincian sebagai berikut
Kecamatan Ketapang terdiri dari empat Kelurahan
vaitu
1. Kelurahan Hentéya Seberang
“2. Kelurahan Ketapang
3. Kelurahan Mentaya Baru Hilir

4. Kelurahan Mentaya Baru Hulu

27
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Kelusahan Ketapang vang terdiri dari empat
kelurahan tersebut mempunyai luas wilayah 772 sz,
sedangkan Kecamatan Baamang mempunyai luas wilayah
774 sz, terdiri dari tiga kelurshan yaitu
1. Kelurahan Baamang Hilir
2l Kelurahan'Baamang Tengah
3. Kelurahan Baamang Hulu.

B. Demografi
1. Jumlah Penduduk
Menurut sensus penduduk 1994/1885 Kota Sampit
vang terdiri dari laki-laki dan perempuan 94744
Jiwa. Untuk 1lebih jelasnya dapst dilihat padsa
tabel dibawah ini
TABEL I

JUMLAH PENDUDUK KOTA SAMPIT TAHUN 1985/1995

{

No Jenis kelamin Jumlah Prosentase

i

1 Laki-laki 49.277 jiwa 52.01 %

94 .744 jiwa 100 %

f

45.487 jiws 47 .98 % ‘

l

Jumlah i

et B ——

!i T
e
|
S
\ 2 > Perempuan
-
|
‘.

L

cumber data : Kantor Statistik Dati II Kotim Sampit Tahun
1994 /1885

Dari tabel di atas dapst diketahni Jjumlah
penduduk dilihat dari jenis kelamin, dimana yang
terbanyak adalah Jenis Lkelamin laki-laki wvyaitu

49.277 jiwa ( 52.01 % ).
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Adapun jumlah penduduk Sampit dilihat dari
kelompok umur dan jenis kelamin, dapat dilihat pada
tabel berikut ini
TABEL 2

JUMLAH PENDUDUK KOTA SAMPIT MENURUT KELOMPOK
UMUR DAN JENIS KELAMIN

No Kelompok Umur A Belanan (
Lk ( Pr ( Jmh l P (

g f 2 3 E 4 f 5 t B f
1] G« & 6323 8095 | 12418 t13.10 p

2y 5 - 5574 5562 | 11138 ]11.75 %

3} 10 - 14 4833 4709 9542 110.17 %

41 15 - 19 5240 4709 9949 110.50 %

51 20 - 24 4763 4348 9111 | 9.61 %

8 | 25 - 28 3875 6976 | 10851 |11.45 %

7 | 30 - 34 3000 6339 9333 | 9.85 %

8 | 35 - 39 2804 2515 5319 | 5.61 %

9] 40 - 44 2429 2174 4609 | 4.88 %

10 | 45 - 49 1711 1518 3227 | 3.40 %
11 ] 50 - 54 1355 1191 2546 | 2.68 %
12 | 55 - 59 1003 869 1872 | 2.00 %
13 | 60 - B4 780 666 1446 | 1.52 %
14 | 65 - 69 845 639 1284 | 1.35 %
15 | 70 - 74 643 522 1165 | 1.22 %
16 | 75 ke atas 522 414 936 | 1.00 %
( ( Jumlah 45.500 | 49.244 | 94.744 ( 100 % j

Sumber data :

Eantor Statistik Dati II Kotim Sampit Tahun
1994,/1895
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Dari tabel di atﬁs dapat dilihat bahwa Jjumlah
penduduk Kota Sampit secara keseluruhan ( laki-laki
dan perempuan ) yang terbanyak pada kelompok umur
0 - 4 dengan jumlah keseluruhan 12418 ( 29.26 % )}
orang, sedéngkan vang terkecil adalah kelompok

umur 75 ke atas dengan jumlah 836 ( 1.00 % ) orang.

. Kehidupan Keagamaan

Masyarakat Kota Sampit mayoritas beragama
Islam, meskipun begitu masih ada yang memeluk agama
lain seperti Kristen protestan, Khatolik, Hindu,
Budha, dan lain-1lain. Untuk 1lebih Jjelas dapat

dilihat pada tabel di bawah ini

TABEL 3
JUMLAH PEMELUK AGAMA MASYARAKAT ROTA SAMPIT TAHUN
1894,/1995
\ Ho-1 Agama F P
| \ Islam 83.887 88,52 %
2 Kristen Protestan 4.103 4,33 %
3 Khatolik 2.752 2,90 %
4 Hindn 1.270 1,34 %
5 Budha 2.734 2,90 %
B Dan lain-lain 18 0,01 %
) Jumlah . 94 .744 100 %

|

Sumber data : Kantor Depag Kotim Sampit Tahun 1984,/18985
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Dari tabel di atas menunjukkan bahwa pemeluk
agama Islam yang terbanyak pemeluknya yaitu : 83.887
( 88,52 % ), sedangkan penganut agama lainnya yvang
terkecil adalah 18 ( 0,01 % ).

Di sampiné itu kepedulian pemerintah dan
masyarakat terhadap agama khususnya vyang berkenaan
dengan tempat ibadah cukup baik, terbukti dengan
banyaknya tempat ibadsh vang selalu dibangun dan
diperbaharui, sehingga masyarakat Sampit hidup dalam
beragama saling hormat menghormati terhadapr agama
lain.

Untuk 1lebih jelasnya jumlah tempat ibadah vang

ada di Sampit dapat dilihat pada tabel di bawah ini

[ e —— e ———

TABEL 4
JUMLAH TEMPAT IBADAH PADA TAHUN

1994,/1895
o | Tempat Ibadah f Jumlah f
|| f I
1 ] Mesjid 44 buah 1
| | |

2 K Langgar | 128 buah

l |
3 | Gereja | 11 buah |
l ]
4 \ Vihara | 3 buah |
a %
| Jumlah | 186 buah |

Sumber data : Kantor Depag Kotim Sampit Tahun 18994 ,/1995

Dari tabel di atas menunjukkan bahwa tempat
ibadah bagi umat Islam yang terbanysk yaitu

Mesjid 44 buah dan Langgar 128 buah dengan demikian
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tempat untuk umat Islam di Sampit tahun 1994,/1985
berjumlah 172 buah, sedangkan yang terkecil jumlah
tempat ibadahnya adalah Vihara vaitu 3 buah.
Mata Pencaharian
Mata pegcaharian masyarakat Sampit adalah
sebagai berikut
a. Dagang
Masyarakat Sampit kebanysakan mencari nafkah
hidup melalui dagang. Pedagang-pedagang vyang
adsa di Sampit mayoritas berasal dari luar
daerah ( perantauan ), adapun usaha-usahsa vang
diperdagangkan itu bermacam-macam bentuk antara
lain
1). Dagang Kain
2). Dagang Bahan Pokok
3). Dagang Emas dan Perak
4). Dagang Bahan Bangunan
5). Dagang barang pecah belah dan lain-lain
b. Berkebun
Diantara masyarakat Sampit yang berkebun
seperti kebun nenas, kebun kelapa, kebun
rambutan, kebun salak, kebun sayur mayur dan
lain sebagainya, sedangkan untuk ditanami padi
tidak cocok karena tanahnya banyak bercampur
akar pepohonan. Tetapi berkebun ini hanyalah

usaha sampingan saja.
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¢. Mencari kayu hutan
Menebang atau mencari kayu hutan Jjuga
merupakan salah satu dari usaha masyarakat
Samnit mencari nafkah, hal ini mereka lakukan
karena daefah Sampit dapat dibilang daerah yang
masih banyak pohon-pohon yang dapat dijadikan
papan , serta bahan bangunan lainnya. Hasil
vang diperoleh dari menebang pohon sangat besar
sekali.
d. Pegawai/Karyawan
Diantara masyarakat Sampit banyak juga yang
menjadi pegawai baik negeri maupun swasta dan
banyak puls menjadi karyawan pada perusshsan-
perusahaan. Perusahaan di Sampit yang disebut
PMDN ( penanaman modal dalam negeri ) berjumlah
18 buah, tempat-tempat atau perusahaan seperti
itulah vyang banyak dimasuki oleh masyarakat
Sampit baik laki-laki maupun perempuan.
Bahasa
Bahasa yang dipergunakan oleh masyarakat di
Sampit dalam pergaulan sehari-hari adalah bahasa
Banjar. Pemakaian bahasa daerah ( bahasa Sampit )
Jarang sekali, kalaupun ada hanya pada orang-orang
tertentu saja.
Bahasa daerah itu jarang dipergunakan
dikarenakan masyarakat yang mendiami daerah Sampit

tidak atau kurang mengerti, hal ini disebabkan
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masyarakatnya kebanyakan dari luar daerah
( perantauan ) seperti Bima, Jawa, BSumatra dan
Juga dari Kalimantan Selatan ¢( Hulu Sungai ).
Tingkat Pendidikan

Tingkat ‘pendidikan masyarakat Kota Sampit
bermacam-macam dari Tingkat Pendidikan Ssekolah

Dasar sampail dengan Perguruan Tinggi. Untuk lebih

jelasnyva dapat dilihat pada tabel berikut ini

TABEL 5
TINGKAT PENDIDIKAN MASYARAEKAT SAMPIT TAHUHN
1994,/1895

i i ] o 1
| No | Tingkat Pendidikan | F | P i
o | | |
| 1 | Tidak/belum sekolsh | 3. 383 ! 3,57 %

l | i
< 2 | Tidak/belum tamat SD| 2. 373 [ 34,18 %

| ' i
\ 3 | sD # 40.661 | 47:81 % |

- |

| 4 | SLTP | 10.915 ; 13.52 &
| I |
I 5 | S5LTA 6.413 | 6.78 % §
| |
| © | Ferguruan TInggi | 9399 H 1,086 % |
| J ,| |
| I 1
| | Jumlah 1 94 .744 ‘ 100 % H
| 1 i | |
Sumber data : Kantor Statistik Dati II Kotim Sampit

Tahun 1884/1995
Dari tabel di atas dapat dilihat tingkat
pendidikan masyarakat Sampit yvang terbanyak adalah
SD/Sederajat yaitu : 40.661 ( 42,91 % ), sedangkan
vang paling sedikit adalah Perguruan Tinggi 898

( 1,08 Z ).
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Di samping tingkat pendidikan. masalah tempat
pendidikan di Sampit cukup banyak bahkan selalu
ditambah dan diperbaharui. Untuk 1lebih ijelasnva
jumlah fasilitas tempat pendidikan dapat dilihat

pada tabel dibawah ini

TABEL 6
FASILITAS TEMPAT PENDIDIKAN TAHUN
1994/1995
[
! Ho ( Tempat Ibadah ( Jumlah ]
I ] |
1 \ Taman Kanak-Kanak 14 buah
k 2 Sekolah Dasar/Sederajat 27 buah
I
& Sekolah Menengah Pertama| 19 bush
‘ dan Sederajat \
4 Sekolah Menengah Atas 13 buah
dan Sederaiat
l
5 | Perguruan TInggi 3 buah
l |
I |
L ( Funlah ( 78 buah
Sumber data : Kantor P dan K Kotim Sampit Tahun 1994/1995

Dari tabel di atas dapat dilihat bahwa di
Sampit terdapat fasilitas tempat pendidikan
sebanyak 768 buah, yang lebih banyak tempat
pendidikannya adalah Sekolah Dasar/Sederajat yaitu
27 buah., sedangkan yang terkecil adalah Jjumlah
fasilitas tempat pendidikannya adalah Perguruan

Tinggi vaitu 3 buah.
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C. Gambaran tentang Pusat Komputer Game
1. New Golden Thestre.

New Golden Theatre merupakan suatu pusat hiburan
herupa pemutaran film yang disajikan buat masyarakat
kota Sampit dan s;kitarnya.

New Golden Theatre berdiri sekitar tahun 1980-an
didirikan di atas tanah seluas kurang lebih 1500 m
( 25 x 80 ) hingga sekarang New Golden Theatre tetap
berdiri tegak dibawah pimpinan E.R. Tony Wijaya.

Kepemilikan New Golden Theatre pertama adalah
seorang yang berkebangsaan Hongkong yang bernama
K. Khong, namun pada tahun 1986-an K. Khong mengalami
kemerosotan ekonomi akibat penyalah gunaan uang vyang
didapatkannya. Pada akhirnya dia mendapat kesulitan
masalah wuang sehingga banyak utang-utang di Bank,
karena tidak dapat menutupi/melunasi hutangnya maka
dia melarikan diri ke tempat kelahirannya yaitu kota
Hongkong dan New Golden Theatre terpaksa disita oleh
Bank.

Selama kurang lebih tiga ( 3 ) tahun New Golden
Theatre mutlak milik negara, tetapi tahun 1991 seorang
berkebangsaan Cina bersedia untuk membeli dia adalah
E.R. Tony Wijaya.

Kepemilikan sekaligus sebagai pimpinan New
Golden Theatre dari tahun 1991 hingga sekarang

masih dipegang oleh E.R. Tony Wijaya.
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New Golden Theatre dilegkapi dengan tiga buah
ruangan besar berupa antara lain
a. Ruangan pemutaran film ( Bioskop )

Ruangan pemutaran film di New Golden Theatre
kadang kala dipinjam/disewa oleh instansi/lembaga
negeri aiau perayaan khusus misalnya : Hari Ulang
Tahun KNPI atau Peringatan Hari-Hari Besar Islam,
dan lain-lain.

Aktivitas pemutaran film di New Golden Theatre
tiga kali sehari yaitu pukul 16.00 Wib, pukul 18.00
Wib dan pukul 20.00 Wib, kecuali malam minggu
pemutaran film mulai pukul 10.00 Wib, pukul 12.00
Wib, pukul 14.00 Wib, 16.00 Wib, pukul 18.00 Wib
dan pukul 20.00 Wib. Khusus malam minggu di New
Golden Theatre di putar film pertunjukkan tengah
malam ( mid night ) yaitu pukul 22.00 Wib.

b. Ruang permainan

Ruang permainan di New Golden Theatre
bersamaan dengan ruang tunggu dan loket keris
tempat pemajangan poster-poster film dan dari
ruangan ini pula menuju ruang Bilyard yang berada
dilantai dua.

Berdasarkan hasil wawancara penulis dengan
informan bahwa tujuan mereka mendirikan Kﬁmputer
Game adalah antara lain
L% Tidak.adanya hiburan atau permainan anak berupa

Komputer Game
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2). Menjadikan anak kota Sampit menjadi terampil
dan cerdas serta cepat memecahkan masalah
3). Menghilangkan ketegangan berpikir / Stress.

Aktivitas dari pada Komputer Game yang ada di
New Golden Théatre mulai pukul 08.00 sampai dengan
22.00 Wib. Jumlah Komputer di New Golden Theatre
12 buah. Anak-anak yang berkunjung ketempat
tersebut setiap hari kurang 1lebih 200 orang.
Disamping Komputer Game ada juga permainan
elektronik lain, namun tidak pantas bagi anak
sekolah sebab permainan itu seperti mengadu nasib
vaitu suatu permainan dengan cara mengambil rokok
vang ada dalam kotak kaca dengan menggunakan alat
penangkap yvang ada di dalam kotak kaca tersebut.
Ruang Bilyar.

Ruang Bilyar yang ada di New Golden Theatre
berada di lantai dua. Mereka yang berkunjung untuk
bermain Bilyar mayoritas orang dewassa ( bukan
anak-anak ), namun tidak menutup kemungkinan
pelajar SLTA ada juga yang bermain.

Mentaya Theatre

Mentaya Theatre terletak di Jalan S. Parman
milik Pemerintah Daerah. Gedung ini dibangun
sekitar tahun 1960-an. Namun yang mengelola gedung
ini adalah pihak swasta.

Mentaya Theatre ini juga tempat hiburan bagi

masyarakat kota Sampit dan sekitarnya yang tertua.
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Mengingat di kota Sampit tidak ada hiburan berupa
Komputer Game maka pihak pimpinan berpikir untuk
menyediakan Komputer Game untuk menghibur anak
tingkat pelajar khususnya dan anak-anak tingkat
masyarakat kota Sampit pada umumnya.

Bentuk bangunan Mentaya Theatre Sampit semi
permanen yaitu berlantaikan semen untuk bagian
depan dan berlantaikan kavyu bagian dalam,
berdinding kayu dan beratapkan seng.

Mentaya Theatre memiliki dua ( 2 ) ruang vang
dapat digunakan untuk berproduksi, yaitu
a. Ruang Pemutaran film ( Bioskop )

Aktivitas pemutaran film di Mentaya Theatre
tidak beds dengan aktivitas pemutaran film vang
berada di New Golden Theatre.

b. Ruangan Bermain Ansk ( Komputer Game )

Aktivitas dari pada Komputer Game vang ada
di Mentaya Theatre mulai dari pukul 08.00 =zampai
22.00 Wib. Jumlah Komputer Game di Mentaya
Theatre 7 buah meja. Anak-ansk vang berkunjung
ketempat tersebut setiap hari kurang lebih 100
orang.

Adapun pimpinan dari pada Mentaya Theatre
adalah : E.R. Tony Wijaya, namun pelaksana atan
pengendalian dari aktivitas Mentava Theztre

ditangani oleh Rovig.



BAB IV
PENGARUH PENGGUNAAN EOMPUTER GAME TERHADAP
MINAT DAN KREATIVITAS BELAJAR ANARK TINGEAT SD DAN SLTP

( Studi di dua pusat permainan anak di Sampit )

A. Keterlibatan anak sD / SLTP dalam penggunaan
Romputer Game

Sarana untuk bermain bagi anak-anak khususnya
tingkat SD dan SLTP di Sampit sangat kurang sehingga
pantas dan wajar, pusat permainan New Golden Theatre
dan Mentaya Theatre selalu dikunjungi anak tingkat SD
dan SLTP setiap waktu.

Hasil penelitian setiap sejumlah 45 orang anak
tingkat SD dan SLTP yang terlibat dalam penggunaan
Komputer Game di dua pusat permainan anak di Sampit,
secara kuantitatif kunjungan anak tingkast SD dan SLTP
menjelang pelaksanaan catur wulan T sejak tanggal 25
September sampai 7 Oktober 1995 dapat dilihat pada

tabel dibawah ini

40
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TABEL 7

TINGKAT KUNJUNGAN ANAK SD DAN SLTP DALAM PENGGUNAAN
KOMPUTER GAME MENJELANG CATUR WULAN I SEJAK TANGGAL
25 SEPTEMBER SAMPAI 7 OKTOBER 1885

——— e i

T ]
( No ( Alternatif ] F P l
i t
1 Berkunijung minimal 1 kali 29 B4 % '{
sehari / 7 kali dalam |
satu minggu
I
‘ 2 5 Berkunjung minimal 1 kali| 12 ] 2T 2 |
| | dalam 2 hari atau 4 - & | . L
\ kali dalam satu minggu |
2 Berkunjung minimal 1 kali 4 \ 9 % ‘
dalam 3 hari atan 1 - 4
kali dalam satu minggu
| % [ !
! Jumlah l 45 l 100 % k

Dari tabel di tersebut di atas diketahul 45 orang
anak tingkat SD dan SLTP berkinjung minimal 1 kali
sehari / 7 kali dalam satu minggu (64 %), berkunjung
minimal 1 kali dalam 2 hari / 4 kali dalam satu minggu
(27 %) dan berkunjung minimal 1 kali dalam 3 hari atau
1 - 4 kali dalam satu minggu hanva (8 %).

Dari data di satas tersebut (B4 %) anak
berkunjung minimal 1 kali sehari ataun 7 kali dalam
satu minggu, sehingga frekuensi kunjungan cukup tinggi
dan ini dikhawatirkan dapat mengganggu kegiatan anak
lainnya, terutama belajar. Sementara disisi lain
frekuensi kunjungan tersebut justru dilakukan anak
usia SD dan SLTP, dapat dibayangkan bagaimana

pengendalian kegiatan belajar ansask.
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Kemudian lama waktu yang dihabiskan sn
SD dan SLTP yang terlibat penggunaan Kompute
dua pusat permainan anak di Sampit. Untuk 1 asul
hal tersebut di atas dapat dilihat pada tabel
berikut
TABEL 8§
WAKTU YANG DIHABISEAN ANAK SD DAN SLTE SETIAP

KALI BERKURJUNG / BERNMAIN GAME DI DUA
PUSAT PERMAINAN ANAK

No Alternatif F ! P
1 Bermain selama lebih dari 21 47 %
dua jam
2 Bermain selama 1 - 2 jam 156 33 %

dalam 2 hari atau 4 - 6

3 Bermain selama kurang 8 20 %
dari 1 jam

Jumlah 45 100 %

Tabel di atas menunjukkan anak tingkat SD dan
SLTP setiap kali berkunjung bermain Komputer Game di
dua pusat permainan anak, ternyata dari 45 orang yang
bermain selama 1lebih dari 2 jam ( 47 %2 ), dan anak
vang bermain selama 1 - 2 jam ( 33 % ), sedangkan yang
bermain selama kurang dari 1 jam hanya ( 20 % ).

Dari data di atas, yang menghabiskan waktu untuk
bermain selama lebih dari 2 jam dalam setiap kunjungan
( 47 X ), sehingga waktu yang dihabiskan untuk bermain
diperkirakan cukup mengganggu aktivitas sehari-hari

anak, terutama belajar. Hal ini dikhawatirkan
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mengganggu prestasi belajar anak, karena waktu yang
dihabiskan dalam bermain Komputer Game tersebuf
mengakibatkan kelelahan pada diri anak sehingga dapat
mengganggu konsentrasi belajar anak.

Perlu juga diketahui hari-hari yang selalu
dikunjungi énak tingkat SD dan SLTP yang terlibat
dalam penggunaan Komputer Game di dus pusat permainan
anak di Sampit.  Untuk mengetahui hal tersebut dapat
dilihat pada tabel dibawah ini

TABEL 9
HARI-HARI EUNJUNGAN ANAK TINGKAT SD DAN SLTP DALAHM

PENGGUNAAN KOMPUTER GAME DI DUA PUSAT PERMAINAN
ANAK DI SAMPIT

|
|
|
|
?
2
|

No l‘ Alternatif i F T P (

| i f
1 Minggu > 23 81.1 3

2 z Senin [ 2 | 4.4 % <
3 5 Selasa \ 4 ‘ g %
4 | Rabu % 2 4,4 %
5 ‘ Kamis \ 3 6,7 %
B Jum’ at H 1 | 2;2 %
7 ‘ Sabtu \ 10 } 22:2 %
k Jumlah E 45 ( 100 %

Pada tabel di atas diketahui bahwa dari sejumlah
45 orang anak yang bermain Komputer Game di dua pusat
permainan anak di Sampit, khususnya anak tingkat 35D

dan SLTP vyang berkunjung dan bermain Komputer Game
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pada hari minggu ( 51,1 % %, dan vang diluar hari
minggu ; senin sampai dengan hari sabtu ( 48.8 ¥ ).

Dari data di atas, hari vang digunakan anak untuk
berkunjung dan bermesin Komputer Game selain hari libur
48.9 %, ini menuniukkan frekwensi kunjungan anak di
dua pusat permainan tersebut cukup menyita waktu-waktu
belajar mereka, sudah tentu kunjungan anak selain hari
minggu ( libur ) dapat mengakibatkan minat dan
kreativitas belajar anak terganggu.

Tidak s=elamanya anak yvang bermain Komputer Game
di dua pusat permainan snak di Sampit setliap saat
berada dipusat permainan, akan tetapi ada saat-saat
stan waktun yang dapat digunakan anak untuk berkunjung
dan bermain Komputer Game. Untuk mengetahui hal ini
lebih jelmsnya dapat dilihat pada tabel berikut ini

TABEL 10

WARKTU YANG DIGUNAKAN ANAK TINGKAT SD DAN SLTP
DI PUSAT PERMAINAN DI SAMPIT

—

e e e e

No | Alternatif i F ( P i
1 \ Pagi i 4 ‘ 8.89 %
2 | Siang 19 ' 42.20 %
3 | Sore ‘ 12 26.69 %
4 ( Malam E 10 } 22.22 % |
{ Jumlah ( 45 100 % i

Terlihat pada tabel di atas bahwa dari 45 orang

anak vang bermain Komputer Game di dua pusat permainan
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anak di Sampit, anak vang bermain Komputer Game waktu
pagi sekitar pukul 08.00 - 09.30 WIB, ( 8,3 % ), waktu
siang sekitar pukul 11.00 - 12.30 WIB, ¢ 42,2 % ),
pada waktu sore pukul 15.00 - 17.00 WIR sekitar ( 26,7
% ), sedangkan yang berkunjung malam hari sekitar
pukul 18.30 - 21.00 WIB, ( 22,2 % ).

Dari data di atas, kunjungan anak pada siang hari
diduga pada waktu jam sekolah sehingga dikhawatirkan
dapat mengakibatkan sanak tidak hadir ke sekolah /
membolos pada waktu jam peélajaran sekolah berlangsung.

Kunjungan anak pads waktu sore dan malam hari
vang dapsat mengganggu belajar anak, karena pada sore
dan malam hari dapat mereks gunakan untuk belajar di
rumah atau belajar kelompok lainnya.

Berdasarkan data yang diperoleh bahwa setiap kali
anak tingkat SD dan SLTP berkunjung kepusat permainan
dalam penggunasn Komputer Game, maka tidak sedikit
menghabiskan uang, untuk mengetahui 1lebih Jjelas

tentang hal ini dapar dilihat pada tsbel berikut
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TABEL 11

UAKG YANG DIHABISKAN ANAK TINGKAT SD DAN SLTP
SETIAP KALI BERKUNJUNG DALAM PENGGUNAAN
EKOMPUTER GAME DI SAMPIT

No Alternatif

F P
1 | Lebih dari 2000 18 42 %
2 1000 - 2ooc 16 36 %
3 Rurang dari 1000, 10 22 %
Jumlah 45 100 %

Dari sejumlah 45 orang anak tingkat SD dan SLTP
vang terlibat dalem penggunasn EKomputer Game vang
wenghabiskan wuang Ilebih dari Rp 2000 ( 42 % ),
menghabiskan uang Rp 1000 -~ 2000 ( 38 Y4 )i
menghsbiskan uang kursng dari Rp 1000 ( 22 R ).

Dari data di atas kunjungan snak ke EKomputer Game
wenghabiskan uang Rp 1000 - 2000 atau sampai dengan
lebih dari Rp 2000 cukup besar, hal ini bagaimanapun
dapat mengganggu kebutuhan sekolsh anak, misalnya
pembayaran SPP dan lain-lainnya.

Selanjutnya untuk mengetahui jenis permainan yang
dimainkan anak tingkat SD dsn SLTP dszlam penggunaan
Komputer Game di dua pusat permainan anak di Sampit,

dapat dilihat pada tabel berikut
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TABEL 12

JENIS PERMAINAN YANG DIGUNAKAN ANAK TINGKAT
SD DAN SLTP KETIKA BERKUNJUNG DI
ROMPUTER GAME DI SAMPIT

( No i_Alternatif ( F L P
1 ‘ Lebih dari 4 jenis f 21 F 42 %
2 | 3 - 4 jenis ) 16 35 % *
3 \ Kurang dari 3 Jjenis f 8 18 %
' |
) Jumlah J 45 100 %

|
|

Pada tabel di atas menunjukkan Jjenis permainan
vang dimainkan anak tingksat SD dan SLTP lebih dari 4
jenis permainan ( 42 % ), adapun yang 3 - 4 Jjenis

permainan ( 35 % ), sedangkan yang kurang dari 3 Jenis

Dari data di atas, anak vang terlibat dsaslam
penggunaan Komputer Game yang bermain lebih dari 4
jenis permainan ( 42 % ), menunjukkan tingkat
kecenderungan anak cukup tinggi dalam penggunaan
Komputer Game, dikhawatirkan tingkat penggunaan
tersebut dapat mengganggu aktivitas belajar, dan dapat
mengganggu waktu-waktu belajar anak, pada akhirnya
berpengaruh terhadap prestasi belajar anak.

Anak tingkat SD dan SLTP yang berkunjung ke dua
pusat permsinan anak di Sampit ada tiga ( 3 )
alternatif waktu yang digunakan anak dalam berkunjung,

sebagaimana pada tabel berikut
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TABEL 13

WAKTU YANG DIGUNAKAN ANAK TINGKAT SD DAN SLTP DALAM
BERKUNJUNG DI DUA PUSAT PERMAINAN ANAK DI SAMPIT

( No ! Alternatif i F P

1 | Lebih bannyak pada jam 3 7T %
pelajaran

2 Lebih banyak di lnar jam 18 42 %
pelajaran

3 Selalu di luar Jam-Jjam 23 51 %
pelajaran

l ) Jumlah 45 100 %

Dari sejumlah 45 orang anak tingkat 5D dan SLTP
tabel di atas yang berkunjung lebih banyak pada Jjam
pelajaran ( 7 % ), anak yang berkunjung lebih banyak
di luar Jjam pelajaran ( 42 % ), sedangkan vang
berkunjung di luar jam pelajaran ( 51 % }.

Dari data di atas bahwa ada ( 49 % Y anak vang
menggunakan waktu Jjam pelajasran di sekolah untuk
berkunjung ke Komputer Game, walaupun ternysta 42%
diantaranya lebih banyak menggunakan di luar jam
pelajaran, hal ini jelas dapat mengganggu sktivitas,
minat dan kreativitas belajar anak dalam mengikubi
pelajaran-pelajaran di sekolsh.

Selanjutnya untuk mengetahui jumlah keseluruhan
dari asfek penggunazan Komputer Game vang telah
digunakan anak tingkat SD dan SLTP di dua pussat
permainan anak di Sampit dapat dilihat pada tabel

berikut ini
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TABEL 14

SKOR PENGGUNAAN KOMPUTER GAME ANAK TINGKAT SD DAN
SLTP DI DUA PUSAT PERMAINAN ANAK

DI SAMPIT
j ’ Responden ) %1 ) X2 , X3 ) X4 X5 ] Jumlah )
] i , 9 ) 3 ] 4 ) 5 ) 6 7_] 3 )
1 1 3 3 3 3 2 14 ).¢
2 2 3 3 3 3 2 14 ,,d
3 3 3 2 ; 2 2 1 ¥ g
4 4 3 2 2 3 3 % 2. 6.
5 5 3 2 1 | 1 8 /¢
B 6 3 3 3 3 3 15 %
7 7 3 2 2 2 2 11
3 8 3 3 3 3 2 14
e g 3 3 3 3 3 15
10 10 3 1 1 1 1 7
11 if 3 2 2 2 1 10
12 12 3 2 2 2 1 10
13 13 3 3 3 3 1 13
14 14 3 2 1 1 1 8
15 15 3 3 3 3 1 13
16 16 3 3 3 3 2 14
19 17 1 1 1 1 1 5
18 18 2 2 2 2 2 10
19 19 3 3 3 3 2 14
20 20 3 3 3 3 2 14
21 21 3 3 3 3 2 14
22 22 3 3 3 3 2 14
23 23 1 1 1 1 1 5
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Dari tabel di atas dapat diketahui penggunaan

Komputer Game oleh anak tingkat SD dan SLTP di dua

(
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pusat permainan anak di Sampit dapat dikualifikasikan
3" ( tiga ) kategori, gasing—nasing yvyang memperoleh
interval skoring :

5. 0 - 8.33 / rendah = 10 orang 22,22 %

8.34 - 11.87 / sedang = 13 orang 28,89 %

11.88 - 15.0 / tinggi = 22 orang 48,88 %

Berdasarkan interval skoring di atas, ternyata
anak yang menggunakan Komputer Game lebih banyak
( 48,88 %Z ) berada pada kualifikasi tinggi.

Selanjutnya jika dilihat perolehan skoring
rata-rata penggunaan Komputer Game oleh anak tingkat
SD dan SLTP ternyata berada pada angka 10,88 yang
berarti berada pada interval 8.34 - 11.867 yang berarti
sedang / cukup.

Minat dan kreativitas belajar anak tingkat SD dan SLTP

vang terlibat penggunaan Komputer Game di dua pusat

permainan anak di Sampit.

1. Minat Belajaran Anak Tingkat SD dan SLTP yang
Terlibat penggunaan EKomputer Game di Dua Pusat
Permainan Anak di Sampit.

Mengenai kehadiran anak tingkat SD dan SLTP yang
terlibat penggunaan Komputer Game ke sekolah menjelang
catur wulan I sejak tanggal 25 September sampai

7 Oktober 1995 seperti pada tabel dibawah ini



TABEL 15

KEHADIRAN DI SEKOLAH ANAK SD DAN SLTP YANG TERLIBAT
PENGGUNAAN KOMPUTER GAME

( No [ Alternatif &F F P z
1 Hadir setisp hari 28 82,2 ¥
2 Tidak hadir ke sekolsh 13 28,8 %
1 kali
3 | Tidak hadir lebih dari 4 g %
E 1 kali
f ( e 45 ( 100 % J
L ]

Pada tabel di atas tergambar dari sejumlsh 45
anak tingkat BSD dan SLTP yang terlibat penggunaan
Komputer Game, yang hadir wsetiap hari ke sekolah
¢ 62,2 % ), selama 2 minggu terakhir tidak hadir 1
kali ke sekolah ( 28,8 % ), tidak hadir lebih dari 1
kali ke sekolah ( 8 % ).

Dari data di atas ada ( 37,8 £ ) sanak tingkat 8D
dan SLTP yang terlibat dalam penggunaan Komputer Game
vang tidak hadir ke sekolah 1 kali atau lebih dalam 2
minggu terakhir, sehingga dapat dikatakan frekwensi
kunjungan anak ke Komputer Game tersebut mengganggu
minat belajar anak untuk mengikuti pelajaran di
sekolah, dapat dibayangkan akibst dari kunjungan ke
Komputer Game tersebut berdampak negatif terhadap
kedisiplinan anak, khususnya dalam mengikuti pelajaran
di sekolah. Selanjutnya untuk mengetahui kegiatan
belajar anak secara individusl di luar jam sekolah

seperti tabel dibawash ini
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TABEL 16

KEGIATAN BELAJAR SECARA INDIVIDUAL ANAK TINGEKAT
SD DAN SLTP DI LUAR JAM SEKOLAH

]

No Alternatif F P

1 Belajar terjadwal secara 7 16 %
konsisten

2 Belajar terjadwal tidak 10 22 %
konsisten

3 Tidak memiliki jadwal 28 62 %
belajar
Jumlah 45 100 %

Dari tabel di atas terlihat bahwa sejumlah 45
orang anak yang terlibat penggunaan Komputer Game vang
sampel tentang kegiatan belajar secara individual di
luar Jjam sekolah, ternyata yang belajar terjadwal
secara konsisten dari anak tingkat SD dan SLTP
( 16 % ), sedangkan belajar terjadwal tidak konsisten
( 22 % ), yang tidak memiliki jadwal belajar ( B2 % ).

Dari data di atas ( 84 % ) anak vang tidak
konsisten / tidak memiliki jadwal belajar, hal ini
dikhawatirkan dapat berpengaruh terhadap penguasaan
materi pelajaran yang diberikan di sekolah. Mengingat
tidak dilakukannya aktivitas anak mengulang kembali
pelajaran yang dipelajarinya di sekolah.

Dari 45 orang anak tingkat SD dsn SLTP yang
terlibat dalam penggunaan Komputer Ganme terhadap
konsistensi anak dalam kegiatan belajar terjadwal

dapat dilihat pada tabel berikut ini
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TABEL 17

KONSISTENSI ANAK TINGKAT SD DAN SLTF DALAM KEGIATAN
BELAJAR TERJADWAL DI RUMAH YANG TERLIBAT DALAM
PENGGUNAAN KOMPUTER GAME

( No ( Alternstif F p
i Tidak diingatkan sampail 12 27 %
Jadwal belajar
Z Kadang-kadang diingatkan 19 &7 %
setiap sampal jadwal
belajar
3 Selalu diingatkan setiap 14 31 %

sampai jadwal belajar

( { Jumlah 45 ( 100 % |

Dari tabel di atas terlihat konsistensi anak
dalam kegiatan belajar terjadwal yvang tidak diingatkan
( 27 % ), kadang-kadang diingatkan setizp sampail
jadwal belajar ( 42 % ), sedangkan selalu diingathkan
setiap sampail Jjadwal belajar ( 31 % ).

Dari data di atas sejumlah ( 73 % ¥ anak tingkat
SD  dan SLTP vang tidsk/kurang konsisten terhadap
jadwal belajar di rumah berarti dapst mengganggu upava
penigkatan prestasi belajar anak.

Kemudian mengenai konsistensi belajar kelompok

anak tingkat SD dan SLTP dslam hasl ini dspat dilihat

pada tabel dibawah ini
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TABEL 18

KONSISTENSI BELAJAR KELOMPOK ANAK TINGEAT SD DAN SLTP
YANG TERLIBAT DALAM PENGGUNAAN KOMPUTER GAME DI DUA
PUSAT PERMAINAN ANAK

No | Alternatif | F ' P

1 Memiliki belajar kelompok 5] 13 %
dan selalu hadir

2 Memiliki belajsr kelompok 11 25 X
kadang-kadang hadir

3 Tidak memiliki belajar 15 62 %
kelompok ‘ l
Jumlah 45 j 100 X

Dari tabel di atas terlihat bahwa konsistensi
anak dalam belajar kelompok vang memiliki belajar
kelompok dan selalu hadir ( 13 ¥ ), memiliki belajar
kelompok kadang-kadang hadir ( 25 X ), sedangkan yang
tidak memiliki belajar kelompok ( 82 % ).

Dari data di atas dapat diketahui ( 25 % ) anak
tingkat SD dan SLTP yang kurang aktif dalam belajar
kelompok, sehingga dikhawatirkan dapat mengganggu
prestasi belajar anak.

Adapun masalah aktivitas anak tingkat SD dan SLTP
dalam hal mengerjakan tugas rumah dapat dilihat pada

tabel berikut ini
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TABEL 18

AKTIVITAS ANAK TINGKAT SD DAN SLTP YANG TERLIBAT
DALAM PENGGUNAAN KOMPUTER GAME DI SAMPIT
MENGERJAKAN TUGAS RUMAH

No Alternatif F P
1 Selalu mengerjakan T I8 %
2 Kadang-kadang mengerjakan 17 38 %
3 Tidak mengerjakan 21 47 %
Jumlah 45 100 %

Dari tabel di atas menunjukksn bahwa anak tingkat
SD dan SLTP yang terlibat pengdgunaan Komputer Game
tentang aktivitas mengeriakan tugas rumah, ternyata
vang selalu mengerjakan tugas ( 15 ¥ ), kadang-kadang
mengerjakan tugas ( 38 % ), sedangkan yang tidak
mengerjakan tugas ( 47 % ).

Dari data anak tingkat SD dan SLTP yang terlibat
penggunaan Komputer Game ( 85 % ) tidak / atau kurang
aktif mengerjakan tugas rumah, hal ini sudah barang
tentu dapat mempengaruhi terhadap hasil belajar ansk,
mengingat PR merupakan salah satu upaya peningkatan
prestasi dan kemampuan sanak.

Dalam proses belajar mengajar anak diberikan
kesempatan bertanya. Untuk mengetahui aktivitas
bertanya anak tingkat SD dan SLTP yang terlibat
penggunaan Komputer Game dapat dilihat pada tabel

berikut ini
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TABEL 20

AKTIVITAS BERTANYA ANAK TINGKAT SD DAN SLTP YANG
TERLIBAT PENGGUNAAN KOMPUTER GAME DALAM PROSES
BELAJAR MENGAJAR DI SEKOLAH

No Alternatif F P
1 Selalu bertanya setiap 12 27 %
kali ada kesempatan
2 Kadang-kadang bertanya 15 33 %
3 Tidak bertanya 18 40 %
Jumlah 45 100 %

Pada tabel di atas tergambar aktivitas bertanya
dalam proses belajar mengajar di sekolah yang selalu
bertanya setiap kali ada kesempatan ( 27 % ), kadang-
kadang bertanya ( 33 % ), sedangkan vang tidak
bertanya ( 40 % ).

Dari data di atas dapat diketahui bahwa ( 73 % )
anak tingkat ©SD dan SLTP yang terlibat penggunaan
Komputer Game yang kurang menggunakan kesempatan
bertanya, padahal kesempatan bertanya dslam kegiatan
belajar mengajar di sekolah merupakan salah satu media
peninghkatan wawasan dan keterampilan anak.

Dapat dibayangkan apabila dalam proses belajar
mengajar anak yang kurang/tidak bertanya padahal
mereka tidak/kurang mengerti, maka proses belajar
mengajar tersebut tidak dapat mencapai hasil yang

maksimal.
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Selanjutnya untuk mengetahui minat belajar anak
tingkat SD dan SLTP yang terlibat penggunaan Komputer
Gsme dapat dilihat pada tabel berikut ini

TABEL 21

SKOR MINAT BELAJAR ANAK TINGKAT SD DAN SLTP
YANG TERLIBAT DALAM PENGGUNAAN KOMPUTER GAME
DI DUA PUSAT PERMAINAN ANAK DI SAMPIT

}N ) Responden ) Y1 ) Y2 ) Y3 ) Y4 ) Y6 ) Jumlah ,}
B 2])‘*3“) 8 1 8
1 1 ; 1 2 2 1 1 8
2 2 7 1 2 | 1 < 1 8
3 3 3 2 1 1 2 2 11
4 4 2 1 1 2 2 2 10
5 5 3 3 3 1 3 | 3 16 v~
5 | 6 2 1 2 2 1 1 9
7 7 3 2 5 1 2 2 13
8 8 3 1 2 i 1 1 1 9
9 g 2 1 1 1 1 1 7
10 10 3 3 2 1 3 2 14 v
11 11 3 1 o 1 2 ? 3 12
12 12 3 1 3 1 2 3 13
13 13 2 1 1 1 4 1 7
14 14 3 2 3 1 7 3 14 ¢
15 15 2 1 2 1 1 2 g
18 16 1 1 1 1 1 1 6
47 17 3 3 3 3 3 3 18 v
13 18 3 1 3 3 2 2 1%
19 19 1 1 3 1 1 1 8
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Dari tabel di atas dapat diketahui minat belajar
anak tingkat SD dan SLTP yang terlibat penggunaan
Komputer Game di dua pusat permainan anak di Sampit
dapat dikualifikasikan menjadi 3 ( tiga ) kategori,
masing-masing memperoleh interval skoring
< 9 / rendah = 20 orang 44,45 %

10 - 13 / sedang = 14 orang 31,11 #%
2 14 / tinggi = 11 orang 24,44 %

Berdasarkan interval skoring di atas ternyata
anak tingkat SD dan SLTP vyang terlibst penggunsaan
Komputer Game di dua pusat permainan anak di Sampit
minat belajarnva lebih banyak ( 44,45 % ) berada pada
kualifikasi rendah.

Selanjutnya Jjika dilibat perolehan padsa
kuaslifikasi penggunaan Komputer Game di dua pusat
permainan anak di Sampit berada pada angksa 11,08 vyang
berarti pada interval 10 - 13 yang berarti sedang [/
cukup.

Kreativitas Belajar Anak Tingkat SD dan SLTP vang
terlibat Penggunaan Komputer Game di Sampit.

Dalam rangka pengembangan cara belajar dan
meningkatkan penguasaan materi belajar anak, khususnya
anak tingkat SD dan SLTP, maka guru memberikan tugas
atau pekerjaan rumazh kemudian hasilnya dinilai guru
ada kalanya hasilnys baik dan ada kalanya nilai jauh

dari apa yang diharapkan.
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Mengenai tugas atau pekerjaan rumah yang menurut
hasil koreksi guru yang dinilai masih keliru/salah,
sekarang anak mengoreksi ulang pekerjsan/tugas rumah
tersebut untuk penguasaan lebih lanjut.

Mengenai hal tersebut dapat dilihat pada tabel
dibawah ini

TABEL 22
ARTIVITAS ANAK TINGKAT SD DAN SLTP YANG TERLIBAT
DALAM PENGGUNAAN KOMPUTER GAME DI SAMPIT DALAM

MENGORERSI/MEMPELAJARI ULANG HASIL PEKERJAAN
RUMAH YANG BELUM BENAR

|

No { Alternatif F ( p (
|

1 Mengoreksi 4 ( 9 2 \

|

2 Kadang-kadang mengoreksi 10 22 % ]
3 g Tidak mengoreksi 31 B9 % %
| | | |

L Jumlah l 45 100 % l

Dari 45 orang anak tingkat SD dan SLTP vyang
terlibat dalam penggunaan Komputer Game vang
mengoreksi ulang pekerjaan rumah vang dinilai guru
masih keliru, ternyvata hanya ( 9 % ), vang kadang-
kadang mengoreksi ( 22 % ), sedangkan vyang tidak
mengoreksi ( 69 % ).

Dari data di atas bahwa ( 68 % ) anak tingkat B5D
dan SLTP yvang tidak mengoreksi ulang pekerjaan rumah
vang dinilai guru masih keliru padahal kegiatan
mengoreksi merupakan alat intropeksi anak, dengan

demikian tingkat frekwensi atan kepasifan siswa cukup
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tinggi dalam menerima pelajaran yang diberikan oleh
guru di sekolah sehingga tidak dapat menambah
penguasaan materi yang diajarkan.

Kemudian mengenai ada tidsknya memiliki catatan
khusus terhadap bashan pelajaran yang dianggap penting
bagi anak tingkat SD dan SLTP yang terlibat dalam
penggunaan Komputer Game dapat dilihat pada tabel di
bawah ini

TABEL 23
ADA TIDAKNYA CATATAN RKHMUSUS PELAJARAN DI SEKROLAH

BAGI ANAK YANG TERLIBAT DALAM PENGGUNAAN
KOMPUTER GAME DI SAMPIT

No Alternatif F P
1 Ada 20 44 %
Z2 Tidak ada 25 56 %
Jumlah 45 k 100 %

Tabel di atas menunjukkan bshws dari jumlah 45
orang anaok tingkat ¢SD dan SLTP vang terlibat
penggunssn Komputer Game, yang memiliki catatan khusus
( 44 % ), sedangken yang tidak memiliki catatan khusus
( 58 % ).

Dari data di atas ( 56 ¥ ) anak tingkat SD dan
SLTP yang tidak memiliki catstan khusus terhadap bahan
pelajaran yang dianggap penting, hal ini menunjukkan
bahwa anak tingkat SD dan SLTP yang terlibat

penggunasn Komputer Game belum belajar secara
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intensif/koreksi dalam belajar. Sehingga akan
berpengaruh terhadap penerimaan materi pelajaran yang
akan diajarkan selanjutnya.

Selanjutnya mengenai sktivitas anak tingkat SD
dan SLTP yang terlibat penggunaan Komputer Game dalam
mempelajari soal-soal ulangan sebelumnya setiap
menghadapi ulangan baik formatif maupun sumatif dapat
dilihat pada tabel berikut ini

TABEL 24

AKTIVITAS ANAK TINGKAT SD DAN SLTP YANG TERLIBAT
DALAM PENGGUNAAN KOMPUTER GAME DALAM MEMPELAJARI
SOAL-SOAL SEBELUMNYA MENJELANG ULANGAN

No Alternatif F P
1 Selalu mempelajari g9 20 X
2 Kadang-kadang mempelajari 10 22,22 %
3 Tidak mempelajari 26 87,78 %
Jumlah 45 100 %

Dari tabel di atas tergambar bahwa anak tingkat
SD dan SLTP yang terlibat penggunaan Komputer Game
vang selalu mempelajari soal-soal ulangan sebelumnya
setiap menghadapi ulangan formatif maupun sumatif
selalu mempelajari ( 20 ¥ ), kadang-kadang mempelajari
( 22,22 % ), sedangkan vyang tidak mempelajari
{ 57,78 % ).

Dari data di atas ( 80 % ) anak tingkat SD dan
SLTP vang terlibat penggunaan Komputer Game
kreativitas belajarnya kurang, sehingga dikhawatirkan

prestasinya rendah, olek karena itu perhatian guru
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diperlukan. Selanjutnya mengenai aktivitas anak
bertanya dan menjawab dalam kegiatan belajar kelompok
dapat dilihat pada tabel di bawah ini
TABEL 25
AKTIVITAS BERTANYA DAN MENJAWAB DALAM BELAJAR
KELOMPOK TERHADAP ANAK TINGKAT SD DAN SLTP

YANG TERLIBAT DALAM PENGGUNAAN KOMPUTER GAME
DI DUA PUSAT PERMAINAN ANAK DI SAMPIT

I

T
T_No J Alternatif F ﬁ P \
| )
1 Selalu bertanya dan 3 } 6,687 %
menijawab
2 Kadang-kadang bertanya | 10 22,22 4 }
dan menjawab \ .
|
5! Tidak bertanya dan 32 { 71,11 %
menjawab H 1
l' I li II L
{ | Junlan | 4o | 100% (

Dari tabel di atas terlihat bahwa sejumlah 45
orang tingkat SD dan SLTP vang terlibat penggunaan
Komputer Game yang dimiliki kelompok belajar, tertanya
yvang selalu bertanya dan meniawab ( 6,87 % ), kadang-
kadang bertanya dan menjawab ( 22,22 % ), sedangkan
vang tidak bertanya dan menjawab ( 71,11 % ).

Dari data di atas ( 71,11 % ) anak tingkat 5D dan
SLTP yang terlibat penggunaan Komputer Game yang tidak
bertanya dan menjawab dalm belajar kelompok, hal ini
dapat dikatakan bahwa kreativitas anak tersebut
kurang, dan diduga dapat berpengaruh terhadap

penerimaan materi pelajaran yang diajarkan di sekolah,
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karena anak akan menerima pelajaran yang diajarkan apa
adanya, tanpa memberikan respon terhadsp pelajaran
vang diberikan.

Selanjutnya untuk mengetahui kreativitas belsjar
anak tingkat GSD dan SLTP Iyang terlibat dalam
penggunsasn Komputer Game dapat dilihat pada tabel
dibawah ini

TABEL 28
SKOR KREATIVITAS BELAJAR ANAK TINGKAT SD DAN

SLTP YANG TERLIBAT DALAM PENGGUNAAN KOMPUTER
GAME DI DUA PUSAT PERMAINAN ANAK DI SAMPIT

( No [ Responden E Y1 i ¥2 E Y& E Y4 I Jumlah E
i i i | ] i | |
S L A S RN LN ! |
[1I 1 E11;1[:1l1g 4 ;‘7,&?‘)'
| 2 2 5151?1|1|‘ a 687}
}3? 3 ‘l;’:z)[l![l;[ 5 rh”|\
4 4 1] 2] 1] 1 5
{5 5 |2||2|3‘2 9 ‘
S I R Y I B
7 7 ;1;2]'2}1} 5 |
8( 8 ,1]|1:|1‘1 4 ;
g | 9 {1(131}1 4 !p
10 10 3|,2 3| 2z 10 |
113 11 ll[Z'S 1& 6 ‘
2] 12 42‘252 1 7 ‘
13 13 1%1‘1‘2 5 '
14 14 2';2%2{1}‘ 7 |
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21 8 Jefsfefsf @
] } i

j41]| 41 {152{1\1{ 5
‘|42|[ 4z ;1]1%1i_1¥ 4
431 43 1'{1\2 1!| 5
44’ 44 .(“212‘2{23 8
45 | 45 2'12’2 1| 7
| A T

| Jumlah 260

Dari tabel di atas dapat diketahui kreativitas
anak tingkat SD dan SLTP yang terlibat penggunaan
Komputer IGame di dua pusat permainan anak di Sampit
dapat dikualifikasikan menjadi 3 ( tiga ) kategori,
masing-masing memperoleh interval skoring
4.0 - 6.68 = 30 orang 66,87 %

8.87 - 9.33 = 11 orang 24,44 %

9.34 - 12.

o

= 4 orang 8,89 %

Berdasarkan interval skoring di atas, ternyats
anak tingkat 8D dan SLTP yang terlibat penggunaan
Komputer Game di dua pusat permainan anak di Sampit
kreativitas belajarnya lebih banyak ( 66,67 % ) berada
pada kualifikssi rendsah.

Selanjutnya jika dilihat perolehan skoring rata-
rata anak tingkat SD dan SLTP yang terlibat penggunaan
Romputer Game di dua pusat permainan snak di Sampit
berada pada angka 5,77 yang berarti pada interval

8.67 - 89.33 yang berarti sedang / cukup.
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Pengaruh penggunasan Komputer Game terhadap minat dan
kreativitas belsjar anak tingkat SD dan 3LTP di dua
pusat permainan anak di Sampit
TAREL 27
1. PENGARUH PENGGUNAAN KOMPUTER GAME TERHADAP
MINAT BELAJAR ANAK TINGKAT SD DAN SLTP DI
DUA ‘PUSAT PERMAINAN ANAK DI SAMPIT

( No t Responden X ‘ W t XY t X2 Y2

‘ 1 ( 2 B [ 4 £ 5 ( 5 7
1 14/ 8 112 198 64
2 : | 14yl 8 112 196 64
3 ] B \ 10 11 110 100 141
4 k | 13 W] . 10 «] 130 169 100
5 5 8 K] 168 v 128 | 64 256
} 5 | ) 15w ev | 138 ; 225 a1
7 | ) i 11 V9§ 13V 143 | 121 169
5 B i : 14 X g Y 128 [ 186 ] 81
l g | c ( ifi04 7Y 1 105 ; 225 E 49
10 Z ‘ £ 7] 14 V 98 | 148 196
11 10 % 12v' ] 120 100 | 144
12 5 10X}y 13 130 100 169
13 | 13 T W 91 189 '| 49
14 g V14 112 B4 196
15 13 g 4] 117 169 81
16 1l s v 84 196 36
i 5 18 90 25 324
18 | 1wy 1z ] 120 100 | 144
19 ‘ 14 * 8 112 196 64




| 5.1 & [ 7 |
98 186 48
84 198 36
98 198 49
85 25 239
110 100 1k
112 196 64
!
| i

4 av 14

,ﬂh#ﬁ_,_
N Y
o

Jumlah ‘ 490 ( 499 [
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Selanjutnya hasil sajian data di atas dapat

dilihat dengan rumus product Moment sebagai berikut

rXY\ztIZXY-(ZX)(EY)

VN 2x2 - (3x)2 (§3v2 - ( 3y )2

XY = 45 x 4957 - ( 490 x 499 )
\

Va5 x 5782 - ( 490 )2 ( 45 x 5091 x ( 499 )2

rXY;z 223065 - 244510
V' 260190 - 240100 ) ( 274085 - 24900 )
TIY = - 21445
\V/Euugo'x 25084
XY = - 21445

% P
\v 22453.0278
- 0.95510503

r

- 0.85.

r

Hasi} perhitungan di atas, ternyata diketahui
nilai r sebesar - 0.95. Hasil 1r tersebut jika
dimasukkan ke interval angka Index Korelasi atau angka
interpretasi r ternyata berada diantara

0.90 - 1.00 yang berarti antara variabel ¥ dan Y
terdapat korelasi yang sangat kuat atau sangat tinggi.
( Anas Sudijono, 1882 : 180 ).

Dengsn demikian, berarti penggunaan Komputer Game
oleh anak tingkat SD dan SLTP mempunyai hubungan
dengan minat belajar anak. Kemudian Jika nilai r
hitung sebesar - 0.95 dikonsultasikan dengan r tabel
product moment, pada df terdekat vaitu 45, tabel

tersebut menunjukkan sngka sebesar 0,288 dengan
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demikian maka dapat diketahui bahwa nilai r hitung
- 0.85 lebih besar dari r tabel 2,88, dengan demikian
maka dapat diketahui bahwa terdapat ' hubungan antara
variabel X dan Y.

Kemudian untuk lebih meyakinkan taraf
signifikansi hasil dari perhitungan product moment
tersebut, mska diuji dengan menggunakan rumus t hitung

sebagal berikut

t hit = r 4 n - 2
‘s =
V1 -&

t hit = - 0.95. 43

t hit = 6.557438524 x ( - 0.85 )

\{_1—(-0.95 ?"’

t bhit =-5.607438524

. 6.8 07
t hit = 4.707438524
t hit :f-a.m.}-’

Selanjutnfﬁ nilai t hitung = 4.70 dikonsultasikan
dengan t tabel pada derajat kebebassn df 43, tidak
ditemukan maka dicarikan nilai df terdekat vyaitu df
45, dan ditemukan sebsagsai berikut
a. Pada taraf signifikan 5 % dipercleh t tabel sebesar

2,02
b. Pada taraf signifikan 1 % diperoleh t tabel sebesar

2,68
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Dengan demikian t hitung lebih besar dari t tabel
baik pada taraf signifikan 5 % maupun taraf
signifikan 1 % masing-masing 2,02 dan 2,88 sehingga Ha
diterima dan Ho ditolak. Oleh karena itu dapat
disimpulkan bahwsa pengaruh penggunaan Komputer Game
terhadap minat belajar anak tingkat SD dan SLTP cukup
meyakinkan.

Kemudian untuk menguji sejauh mana pengaruh
penggunaan Xomputer Game terhadap minat belajar anak
tingkat SD dan SLTP di dua pusat permainan anak di
Sampit dilanjutkan dengan menggunakan rumus regresi
linier. |

Sebelum diedakan regresi, terlebih dahulu
dicarikan koefesien antara nilai a dan b dengan
menggunakan rumus sebagai berikut

I Y () = 33X ) O EXY)
n. SX2 - ( 3X )2

a

a = 499 x 5782 - 490 x 4957
45 x 5782 - 4902

a = 2885218 - 2428930
260190 - 240100
a = 456288
éUOBU

a = 22.71218512
a = 22.71
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Selanjutnya untuk méncarli nilai koefesien b
dengan menggunakan rumus

b=n. 2XY - (3X) (3¥)
n. X% - (3% )2

b = 45 x 4857 - 480 x 439
45 x 5782 - 4902

b = 223085 ~ 244510
260190 - 240100
b = - 21445
20080

b = -1.067446491
b = -1.086.

Dari hasil perhitungan di atas dapat diketahui
bahwa Y = a + b (X) sehingga persamaan garis
regresinya adalah sebagai berikut

Y

a+ b (X)

1

b & 22.71 + - 1.08 (X)

Dengan menggunakan garis regresi tersebut di atas
maka dapat diramalkan minat belajar anak & b
berdasarksn banyaknya penggunaan Komputer Ganme vang
dimainkan anak tingkat SD dan SLTP di dus pusat
permainan anak di Sampit. Jika dimisalkan dari

variabel bebas (X) adalah O maka persamasn regresinya

sebagai berikut

Y =22.71 + - 1.08 (0)

Y =22.71 +0

Y =22.71

Y = 22.71 koordinat I ( O ; 22.71 )
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Jika dimisalkan wvariabel Y adslah 1 maka
persamsan garis regresinya adalah sebagai berikut

o

22.71 + - 1.88 (1)
8]

I

22.71 + - 1.08 (X)
1.08 X = 22.71

22.71

1.08

= 21.85 koordinat II ( 21.65 ; 0O )

Dengan demikian maka setiap kenaikan satu satuan
X akan menyvebabkan penurunan Y satu satuan secara
konstan, sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan
Komputer Game terhadap minat belajar anak tingkat SD
dan SLTP atau semakin tinggl penggunasn Komputer Game
maka semskin rendah minat belajar anak tingkat SD dan

SLTP ' si du&s pusat permainan anak di Sampit.

LY

i'« r R

- * . “"-‘ - 2]
(0= 21. 8583 i} . Y =22.71 + - 1.08 ¢(X) "

[ 1 ¥

]

| . ¢ :

b .

|l I » 5

| ' \

: A [ {

L _‘%{ ‘k l.:x

(22.71 ;0)
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TABEL 28

2. PENGARUH PENGGUNAAN KOMPUTER GAME TERHADAP
KREATIVITAS BELAJAR ANAK TINGKAT SD DAN SLTP
DI DUA PUSAT PERMAINAN ANAK DI SAMPIT

| No | Responden I ] XY | xz | vz
) 1} 2 ) 3 ) 4 5 5 7 %
1 1 vV 14 4 56 198 | 16 2
2 9 W 14 4 58 196 16
3 3 v 10 5 50 100 | 25 2
4 4 13 [ 5 65 159 25 |
5 5 W 3 g 7 B84 ‘ 81 J
B 8 15 4 B0 225 16 (
7 7 11v/{ 5 56 121 36
g 8 3 14 « 4 56 196 18
|9 9 15 4 ) 225 é 18
10 10 ( , sl= i 70 49 100
i1 11 g R 60 100 t 36 |
12 12 10 7 70 100 49
13 13 } w3d{ 5 65 169 | 25
14 14 g% 7 56 B4 49
| 15 15 13 4 52 169 i6
15 18 14 4 56 | 198 18
57 17 5 71 11 55 25 121
18 13 10Vv] s 60 \ 100 38
19 19 14 v 4 56 196 16
20 20 14 v 4 58 198 18
gl 21 14 V| a4 56 198 16
22 22 14 v 4 58 196 16
23 23 ‘ 5 8 40 25 B9
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Selanjutnya hasil sajian data di atas dapat

dilihat dengan rumus product moment sebagai berikut

XY = N XY - (CZX ) ¢ X )

S

VN 3x2 - ( 3x )2 (N 372 ) = ( SY )2
TXY = 45 x 2552 - 4a0 x 280

!\

Va5 x 5782 - ( 480 )2 ( 45 x 1722 - ( 280 )2

FXY = 114840 - 127400
\

\V/( 260180 - 240100 ) ( 77480 - 87800 )

PXY = - 12880

\ priinn

V"20080 x 3890
XY = ~ 12560

. —

v 14095.74759

r = - 0.88104887
r = - 0.89.

Hasil perhitungan di atas, ternyata diketahui
nilai r sebesar - (0.88. Hasil r tersebut jika

dimasukkan ke interval angka Index Korelssi atau angka
interpretasi r ternyata berada diantara :

0.70 - 0.90 yang berarti antara variabel X dan Y
terdapat korelasi yang kuat atau tinggi. ( Anas
Sudijoni, 1892 : 180 ).

Dengan demikian, berarti penggunaan Komputer Game
oleh anak tingkat SD dan SLTP mempunyai hubungan
dengan kreativitas belajar anak. Kemudian jika nilai

r hitung sebesar - 0.889 dikonsultasikan dengan r tabel
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Product woment, pada df terdekat yaitu 45, tabel
tersetut renunjukkan angka sebesar 0,288 dengan
demikian maka dapat diketshui bahwa nilai r hitung
- 0.88 lebih besar dari r tabel 0.288 dengan demikian
maka dapat diketshui bahwa terdapat hubungan antara
variabel X dan Y.

Kemudisn untuk lebih meyskinkan taraf signifiksn
hesil dari perhitungan product moment tersebut, maka
diuji dengan menggunakan t hitung sebagai berikut

thit =>4 a = 2

t hit = 0. 88 43

t hit = 8.557438524 x ( - 0.88 )

1 = ( =« 1. 78 )

t hit = 5.667438524

0. 78
t hit = 7.265948826
t hit = 7. 28.

Selanjutnya nilai t hitung 7.28 dikonsultasikan
dengan t tabel dengan derajat kebebasan df 43, telah
ditemukan maka dicariksn nilai df terdekat vaitu df
45, dan ditemukan sebsgai berikuot

Dengan demikian t hitung lebih besar dari t tabel

baik pada taraf signifikan 5 % maupun pada taraf
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signifikan 1 %, masing-masing : 2,02 dan <,6¢% sehingga
Ha diterima dan Ho ditolak. Oleh karena ity dsapat
disimpulkan bahwa pengaruh penggunaan Komputer Game
terhadap kreativitas belajar anak tingksat SD dan SLTP
cukup mevakinkan.

Eemudian untuk menguji sejauh mana pengaruh
pPenggunaan Komputer Game terhadap krestivitss belajar
anak tingkat SD dan SLTP di dua pusat permainan anak
di Sampit maka akan dilanjutkan dengan menggunaksan
rumus regresi linier.

Sebe lum diadakan regresi, terlebih dahulu
dicarikan koefesien antara nilai & dan b dengan

menggunakan rumus sebagai berikut

a=(3¥) (3X2)-(3%x) (3x7)
n. 3IX2 - (3% )2
a = 260 x 5782 - 480 x 2552
45 x 5782 - 4902

a = 1503320 - 1250430
280190 - 20090

a = 252840
20080

a = 12.58536585

a = 12.58

Sselanjutnya untuk mencari nilai koefesien b
dengan menggunakan rumus

b =8, T XY - (23X ) ¢z )
- ( 3X )2

n., &



a0

b = 45 x 2552 - 490 x 260
45 x 5782 -  4980°

b = 114840 - 127400
260180 - 240100

b = - 12560
20080

b = -0.825186686
b = -0.82.

Dari bhasil perhitungan di atas dapat diketahui
bahwe Y = a + b (X) sehingga persamasn regresinya
adalah sebsgai berikut
Y=2a3+ b (X)

Y = 12.58 + -0.82 (X)

Dengan menggunakan garis regresi terszebut di atas
maka dapat diramalkan kreativitas belajar anak (Y)
berdasarksn banyaknya penggunaan Eomputer Game yang
dimainkan anak tingkat SD dan ‘SLTP 41 dua pusat
permainan anak di Sampit. Jika dimizalkan dari
variabel bebas (X) adalah 0 maka perzamsan garis

regresinya sebagai berikut

Y = 12.58 + -0.82 (0)

Y =12.58 + 0

Y = 12.58

Y = 12.58 koordinat I ( o ; 12.58 )
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Jika dimisalkan variabel Y adalah 1 maka
persamaan garis regresinya adalah sebagal berikut

0 = 12.58 + -0.62 (1)

8] 12.58 + -0.82 (XD

= 11.96 koordinat II ¢ 11.86 ; 0 )

Dengan demikian maka setiap kenaikan satu satuan
X akan menyebabkan penurunan Y satu satuan secara
konstan., sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan
Romputer Game terhadap kreativitas belajar anak
tingkat S5SD dan SLTP atau semakin tinggili penggunaan
Komputer Game maka semakin rendah kreativitas belajar
anak tingkat SD dan SLTP di dua pusat permainan anak

di Sampit.

( 0=11.86 ) Y =12,58 + <« 0.B2 (X)

X

| £.12.88 ; U )
Pengaruh penggunaan Komputer Game Terhadap Minat dan
Ereativitas Belajar Anak Tingkat 5D dan SLTP di dua
Pusat Permainan Anak di Sampit.
Untuk mengetahui pengaruh penggunaan Komputer
Game terhadap minat dan kreativitas belajar anak
tingkat SD dan SLTP di dua pusat permainan anak di

Sampit dapat dilihat pada tabel di bawah ini



TABEL 28

PENGARUH PENGGUNAAN KOMPUTER GAME TERHADAP MINAT
DAN KREATIVITAS BELAJAR ANAK TINGKAT SD DAN SLTP
DI DUA PUSAT PERMAINAN ANAK

82

DI SAMPIT

{No { Responden t X { Y f XY { X2 ! Y2 [
N SR I S SR S
i j U
1 1 14 12 154 196 144
g 2 2 14 12 168 196 144 J
f 3 3 10 16 160 | 100 256

4 4 13 15 195 169 225

5 5 8 ’ 25 200 64 625
] 6 ; 6 15 13 195 225 168

7 7 11 19 209 121 361
; 8 | 8 14 13 168 | 198 169
| @ a 15 11 150 225 121

10 10 7 24 168 49 576

11 11 10 | 18 180 100 f 324
112 2 10 20 200 100 400
{13 13 13 12 156 169 5 144
14 14 8 21 168 84 | 441

15 15 13 13 158 189 169

16 16 14 10 ‘ 140 196 ﬂ 100

7 17 5 29 145 25 841

18 18 10 18 180 100 324

19 19 14 12 \ 154 1986 h 144

20 20 14 11 154 196 121

21 21

14 10 l 140 196 , 160
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Selanjutnva hasil sajian data di atas dapat
dilihat dengan rumus product moment sebagai berikut

NZxxX = 3k § 2Y¥ )

" \:/%N 5X2 - ( 3X )2) Qﬁ-z*fz - 2V 58}

XY = 45 x 7483 - ( 490 x 757 )

\/& 45 x 5782 - ( 490)'“)2. Q% x 14143 - ( ?57)‘?)

r XY = 336735 - 370830

\\/? 260180 - 240100 ) ( 636435 - 573049 )

r XY = - 341858

\\/? 20090 x 63388 )

r XY = - 34185
\\/1273424740
r XY = - 34185
\P 35882)07727
r = - 0.95824368
r = - 0.95.

Hasil perhitungan tersebut di atas., ternyata
diketahui nilai r sebesar - 0.95. Hasil r tersebut
jika dimasukkan ke interval angka atau angka
interpretasi r ternyata berada diantara
“ 0.90 - 1.00 yang berarti antara variabel X dan Y
terdapat korelasi yang sangat kuat atau sangat tinggi"”
( Anas Sudiyono, 18892 : 180 ).

Dengan demikian, berarti penggunaan Komputer Game
oleh =anak tingkat SD dan SLTP mempunyai hubungan

dengan minat dan kreativitas belajar anak. Kemudian
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jika nilai r hitung sebesar - 0.95 dikonsultasikan
déngan nilai r tabel product moment, pada df terdekat
vaitu 45, tsbel tersebut menunjukkan angka sebesar
0,288 dengan demikian maka dapat diketahui bahwa nilai
r hitung - 0.95 1lebih besar dari 0,288, dengan
demikian maka dapat diketahui bahwa terdapat hubungan
antara variabel X dan Y.

Kemudian untuk lebih meyskinkan taraf signifikan
hasil dari perhitungan product moment tersebut, maka

akan diuji dengan menggunakan t hitung sebagai

berikut
£ hit = ¢ l n - 2
1 - rz
t hit =~ 0.9 43
t hit = 6.557438524 x ( - 0.85 )

1 - (-0.85)

t hit = 5.857438522
- 0.9
t hit = 4.707438524

t hit = 4.70.

Selanjutnya nilai t hitung 4.70 dikonsultasikan
dengan t tabel dengan derajat kebebasan df 43, tidak
ditemukan maka dicarikan nilail df terdekat yaitu df

45, dan ditemukan sebagail berikut
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a. Pada taraf signifikan 5 % diperoleh t tabel sebesar
2,02

b. Pada taraf signifikan 1 % diperoleh t tabel sebesar
2,69

Dengan demikian t hitung = 4.70 lebih besar dari
t tabel baik pada taraf signifikan 5 ¥ maupun pada
taraf signifikan 1 % masing-masing : 2,02 dan 2,88,
sehingga Ha diterima dan Ho ditolak. OLeh karensa itu
dapat disimpulkan bahwa pengaruh penggunaan Komputer
Game terhadap minat dan kreativitas belajar anak
tingkat SD dan SLTP cukup meyakinkan.

Kemudian untuk meguji sejauh mana pengaruh
penggunaan Komputer Game terhadap minat dan
kreativitas belajar anak tingkat SD dan SLTP di dua
Pusat permainan anak di Sampit maka dilanjutkan dengan
menggunakan rumus regresi linier.

Sebelum diadakan regresi, terlebih dahulu
dicarikan koefesien antara nilai a dan b dengan

menggunakan rumus sebagai berikut

(2Y ) (32X2) - (3X) ( SXY)
n. 5X2 - ( 3x )2

a

a = 757 x 5782 - 490 x 7483
45 x 5782 - 4802

a = 4376974 - 38886870
260180 - 240100

a = 710304
20090

a = 35.35609758

a = 35.35.
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Selanjutnya untuk mencari nilai koefesien b

dengan menggunakan rumus

b=n. XY - (35X (3Y)
n. sx2 ~ & FX )°

b = 45 x 7483 490 x 757
45 x 5782 - 4902

b = 33B%35 = 370930
260100 - 240100
b = - 34185
20090
b = - 1.70209059
b = - 1.70.
Dari hasul perhitungan di atas dapat diketahui
bahwa Y = a + b (X) sehingga persamaan garis

regresinya adalah sebagai berikut
Y=a+b (X

X 35.35 + - 1.70 (X)

Dengan menggunakan garis regresl tersebut di atas
maka dapat diramalkan minat dan kreativitas (Y)
berdasarkan banyaknyan penggunaan Komputer Game vyang
dimainkan anak tingkat SD dan SLTP di dua pusat
permainan anak di Sampit. Jika dimisalkan dari
variabel bebas (X) adalah 0 maka persamaan regresinya
sebagai berikut

Y = 35.35 +# - 1.70 (0)

I

35.35 + O

35.35

Y
Y
Y

35.35 koordinat I ( 0O ;: 35.35 )



Jika dimisalkan variabel Y adalah 1 maka
persamaan garis regresinys adalah sebagai berikut

0

"

35.35 + - 1.70 (1)

0 35.35 + - 1.70 (X)
1.70 X = 35.35

35.35

1.70

33.85 koordinat II ( 33.65 ; O ).

Dengan demikian maka setiap kenaikan satu satuan
X akan menyebabkan penurunan Y satu satuan secara
konstan, sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan
Komputer Game berpengaruh terhadap minat dan
kreativitas belajar anak tingkat SD dan SLTP atau
semakin tinggi tingkat penggunaan Komputer Game maka
semakin rendah minat dan kreativitas belajar anak
tingkat SD dan SLTP di dua pusat permainan anak di

Sampit.

(0 = 33.85 ; 0) Y= 35.35 + = 1.70 (X)

- -

(35.3% ; 0O)

o
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minat bolajz: anak ningkat SD dan SLTP di dua pusat

permainan anak di Sampit, dimana diperoleh nilai ¢
sebesar = - 0.95 lebih besar dari r tabel = 0,288,
selanjutnya setelah nilai r = - 0.95 dianalisis

dengan t hitung, maka diperoleh nilai sebesar =
4.70, yang bila dikonsultasikan dengan t tabel pada
df terdekat 45 dengan taraf kepercayaan 88 % = 2.88
dan ternyata t hitung > t tabel, sehingga Ha
diterima yvang berarti pengaruh penggunsan Komputer
Game terhadap minat belajar anak tingkat SD dan
SLTP cukup menyakinkan. EKemudian mengenail tingkat
pengaruh ke dua wvariabel di atas diperoleh nilai
regresi yaitu = 22,71 + - 1.06, yang berarti setiap
kenaikan satu satuan pada variabel 8 akan
menyebabkan penurunan satu satuan pada variabel Y,
dengan demikian semakin tinggi keterlibatan anak
tingkat SD dan SLTP dalam penggunaan Komputer Game,
maka semakin rendah minat belajar anak tingkat SD
dan SLTP.

5 Ada hubungan antara penggunaan Komputer game dengan
kreativitas belajar anak tingkat SD dan SLTP di dua
pusat permainan anak di Sampit, dimana diperoleh
nilai r sebesar = -0.89 lebih besar dari t tabel =
0,288 selanjutnya setelah nilai r = 0.88 dianalisis
dengan t hitung, maka diperoleh nilai sebesar =
7,28 yang bila dikonsultasikan dengan t tabel pada

df terdekat 45 dengan taraf kepercayaan 88 % = 2.89



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

: B

Penggunaan Komputer Game oleh anak tingkat SD dan
SLTP di dua pusat permainan anak di Sampit ternyata
prosentase terbesar berada pada kualifikasi tinggi
dengan interval skoring 11.83 - 15.0 ( 48,88 % ),
sedang dengZan interval 8.34 - 11.8B7 ( 23,88 % ) dan
rendah dengan interval 5.0 - B.33 ( 22.22 % ).
Minat belajar anak tingkat SD dan SLTP vang
terlibat penggunaan Komputer Game di dua pusat
permainan anak di Sampit ternvata prosentase
terbesar berada pada kualifikasi rendah dengan
interval skoring =£ 8 ( 44,45 % ), sedang dengsan
interval 10 -13 ( 31,11 % ) dan tinggi dengan
interval 2 14 ( 24,44 % ).

Kreativitas belajar anak tingkat SD dan SLTP yang
terlibat penggunaan Komputer Game di dua pusat
permainan anak di Sampit ternyata prosentase
terbesar pada kualifikasi rendah dengan interwval
skoring 4.0 - £.868 ( 85.87 * ), sedang dengan
interval 6.87 - 9.33 ( 24.44 % ) dan tinggi dengan
interval 9.34 - 12 ( 8.89 % ).

Ada hubungarn zntars penggunaan RKomputer game dengan

89
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dan ternyvata t hitung > t tabel, sehingga Ha
diterima yang berarti pengaruh penggunaan Komputer
Game terhadap kreativitas belajar anak tingkat SD
dan SLTP cukup menyakinkan. Eemudian mengenai
tingkat pengaruh ke dua variabel di atas diperoleh
nilai regresi yaitu = 12.58 + - 0.62 (X), vyang
berartli setiap kenaikan satu satuan pada variabel
X, akan menyebabkan penurunan satu satuan pada
variabel ¥s dengan demikian semakin tinggi
keterlibatan anak tingkat SD dan SLTP dalam
penggunaan RKomputer Game, maka semakin rendah
kreativitas belajar belajar anak 5D dan SLTP.

Ada hubungan antara penggunaan Komputer Game dengan
minat dan kreativitas belajar anak tingkat SD dan
SLTP di dua pusat permainan anak di Sampit, di mana
diperoleh nilai r sebesar = - 0.95 lebih besar dari
tabel = 0,288 selanjutnya setelah nilai r = -0.95
dianalisis dengan t hitung, maka diperoleh nilai
sebesar r = 4.70, yang bila dikonsultasikan dengan
t tabel pada df terdekat 45 dengan taraf
kepercayaan 99 % = 2,69 dan ternyata t hitung > t
tabel, sehingga Ha diterima yang berarti pengaruh
penggunaan Komputer Game terhadap minat dan
kreativitas belajar anak tingkat SD dan SLTP cukup
menyakinkan. kemudian mengenai tingkat pengaruh ke
dua variabel di atas diperoleh nilai regresi vyaitu

= 35,35 + - 1.70 (X), yang berarti setiap kenaikan
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satu satuan pada variabel X, akan menyebabkan
penurunan satu satuan pada variabel Y, dengan
demikian semakin tinggi keterlibatan anak tingkat
SD dan SLTP dalam penggunaan Komputer Game, maka
semakin rendah minat dan kreativitas belajar anak

tingkat SD dan SLTP.

B. Saran-saran.

)

Kepada para pengelola pusat permainan, hendaknya
dapat mengatur jadwal bermain yang ada di dua pusat
permainan tersebut agar tidak terjadi pada waktu-
waktu sekolah, sehingga anak-anak sekolah tidak
terganggu kegiatan sekolahnya.

Kepada 1lembaga atau instansi terkait hendaklah
memperhatikan pengaruh negatif daripada penggunaan
Romputer game yang tidak diatur dengan baik agar
anak-anak dapat tumbuh dan berkembang sesuai dengan
harapan bangsa dan negara.

Kepada anak-anak vang bermain Komputer Game,
khususnya vang bersekolah tingkat SD dan SLTP
hendaknya bermain di luar Jam sekolah agar
pelajaran-pelajaran di sekolah tidak terganggu dan
dapat mencapai prestasi yang gemilang baik masa
kini maupun di masa yang akan datang.

Kepada para orang tua hendaklah lebih meningkatkan
pengawasan kepada anak-anak dapat dikontrol kapan
waktu belajar, dan kapan waktu bermainnya, ini
semua untuk kepentingan bersama dan rasa tanggung

Jjawab bersama.
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