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PENCARUH PETIGGUNAAN KOHPUTER GAHE TERHADAP I'IINAT DAN

XREATIVITAS BELAJAR ANAK TINGKAT SD DAN SLTP
( Studi di dua Pusat Peraainan anak

di Sanpit )
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. yang disediakan berlanElsilng sepanjanEi
hari. Kunjungan dan keterlibatan anak di dua pusat
tersebut diduga dapat mengganggu kesempatan dan
konsentrasi bela-'iar mereka, yang pada akhirnya diduga
dapat m en EIEIanEiEll.l minat dan kreativitas belaiar mereka'
Oleh sebab itu maka perlu diteliti dengan permasalahan
pokok Penggunaan Komputer Game, rrinat dan kreaLivitas
belajar anak tinElkat SD dan SLTP serta penEiaruh
pengElunaannya terhadap rrinat dan kreativitas. Untuk itu
diajukan hepotesa : Penggunaan Komputer Game berpengaruh
terhadap minat dan kreativitas belajar anak tingkat SD

dan SLTP, makin tinBEli keterlibatan anak tingkat SD dan
SLTP dalam pengElunaan Kompr:ter Game, maka semakin rendah
minat dan kreativitas beLajar anak tingkat SD dan SLTP '

UnLuk menj auab permasalahan di atas, naaka
clikumpulkan data dari sumber tertufis dan tidak tertulis,
dengan sampel penelitian anak yang lerlibat penggunaart
Komputer Game berjumlah 45 ( empat puluh }ima ) orang
anak. Penggalian data menggunakan tehnik observasi,
wawancara, arrglket darr dokumenter, selaniutnya diolah,
disajikan, dan dianalisa baik secara kualitatif maupun
kuantitatif. Untuk nengui i hubungan antara penggunaan
Komputer Game denEian minat dan kreativitas belajar anak
diElunakan uji korelasi product moment, dilaniutkan dengan
t hitung dan rumus analisa regresi 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
permairran anak di Sampit ternyata prosentase terbesar
berada pada kualifikasi tinggi dengan interval skr:ring
11.63 - 15 (48.83 %), sedang dengan interval 8.34 - 11.67
( 28,83% ) , dan rendah dengan interval 5.0 - I .33 (22,22%) .

Selanjutnya mirrat belajar anak tingkat SD dan SLTP
yang terliba.t penggunaen Komputer Game di dua pusat
permainan di Sampit ternyata Prosentase terbesar berada
pada kualifikasi tingEii denElan interval skoring
9 (44,45%), sedangkan dengan interval 10 - 13 <37,11%)
clan tinggi dengan interval t4 (24,44?;).

SedanElkan kreativitas belajar anak SD dan SLTP yang
terlibat penElElunaan Komputer Game di. dua pusat permainan
di Sampit ternyata prosentase terbesar pada kualifikasi
rendah dengan interval skoring 4.0 - 6.66 (66.67%),
sedanEikan denEfan interval 6.67 - 9'33 (24,44Y"), dan
tinggi dengan interval S . 34 - 12 ( 8, 89% ) .



Setelah diadakarr penelitian di dua pusat KDmputer
Game di Sanpit, has'i 1 penel i t.iarr menunjukkan ada trubungan
antara penggunaan Korrputer Gane dertElan ruirtat dan belaiar
ana k t, in6!kat 3D dan 3I,TP, d i.mana clipero 1eh n i lai
r = - 0.95 lebilr besar dari r tabel = 0,288 selanjut-nya
set-e1ah nilai r = - 0.95 dianalisis dengarr t hitung, rraka
diperoleh nilai sebesar = 4.70, yanE! bila dikonsultasikan
dengan t t,abe1 pada df terdekat 45 denEian taraf
kepercayaan 99 Z = 2,69 dan ternyata t hitung lebih besar
dari t tabel, sehingga Ha dii-erima yang Ltetarti pengaruh
penggunaan Komputer Game terharJap minat belajar anak
t-ingkat SD dan SLTP cukup meyakinkan. Kemudirtn nenElenai
tingkat pengaruh kedua variabel di atas diperoleh nilai
regresi yaitu = Y = 22.71 + - 1.06 (X) yang berarti
setiap kenaikkan satu satuan pada variabel X akan
menyebabkan pcnlrrunan satu satuan pada variabel Y, dengan
demikian semakin tinggi keterlibatan anak tingkat SD dan
ill,'l'P rlg Isnl E Eng'gulr9 jr., r:r l(nirrg,r'r t e'i' l',fltttt t ntr,krt :,rrmirk itt rBndah
mirrat helnjer anak tingkat 5D darr SLTP.

Kemudian mengenai hubungan antara penggunaan
Komputer Game denElan kreativitas belaiar anak tingkat-
5D clan SLTP, diperoleh nilsi r sebesar = - 0.89 lebih
besar dari r tabel = 0,288, selanjutnya setelah nilai
r = - 0.8S dianali.sis derrgan t hiturrB, maka diperoleh
rrilai sebesar 7 .26, yang berarti bila dikonsultaslkan
denEfan t tabe] pada c)f i-erdekal 45 derrgarr Laraf
kepercayaan 99 ri = 2,69 dan ternyata t hitung lebih besar
dari t tabeI, sehingga Ha diterinra yanEl berarti
penElaruh penggunaan Komputer Game terhadap kreativitas
belajar a,nak tingkat SD dan SLTP cukup neyakinkan.
Kemudian mengenai tingkat pengaruh ke dua variabel di
atas diperoleh nilai regresi yaitu = 12.58 + - 0.62 (X),
yang berarti setiap kenaikkan satu satuan pada variabel
X, akan menyebabkan penurunan pada satu satuan Y, dengan
demikian semakin tirrggj- keterlibatan anak tingkat SD dan
SLTP dalam penggunaan Komputer Game, maha senakin rerrdah
kreativilas belajar anak tingkat SD dan SLTP.

Selanjutnya hasil menglenai hubungan antara
Fenggunaan Komputer Garre terhadap minat dan kreativitas
beajar anak tingkat SD dan SLTP, dimana diperoLeh nilai
r sebesar = - !.95 lebih besar dari r tabel = Cl ,288
selanjulnya setelah nilai r = - 0.95 diarralisis
denEian t hitung, rraP,a diperoleh ni-1ai sebesar r = 4.70,
yang bila dikorrsullasikan derrgan t tabel pada df t,erdekat
45 dengan taraf kepercayaan 99 % = 2,69 dan ternyata
t hitung lebih besar dari t tabel, sehingga Ha diterina
yang berarti pengaruh penggunaan Komputer Game terhadap
minat dan kreativitas belajar anak tingkat SD dan SLTP
cukup meyakinkan. Kemudian menElenai tingkat pengaruh
kedua variabel di atas diperoleh nilai regresi yaitu
= 35.35 + - 1.70 (X), yang berarti setiap kenaikkan satu
satuan pada variabel X, a,kan aenyebabkan penurunan satu
satuan pada variabel Y, dengan demikian semakin tinggi
keterlibatan arrak tingkat SD dan SLTP dalam pen.ggunaan
Komputer Game, maka senakin rendah ninat dan kreativitas
belajar anak tingkat SD dan SLTP.
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BAB I
PBXDAIIULUAX

A. tatat Be lakanel

Dalaa ranlki Deningkatkan kualitas pendidikan

diperlukan adanya keria sala dari berbagai pihak'

antara Iain kerjasaua Penerintah, Basyarakat dan

keluar6a.

Besar Haluan

dalan Gar is-Gar is

ketetapan llajelis

Tahun 1993 sebagai

telah dituangkan

NeEf ara ( GBHN )

Rakvat ( l{PR )

HaI ini

Pe rnusyawar at an

berikut:
PenbanEunan pendidikan diarahkan untuk
;;;Iil'k;iiln rrai[it-ain rartabat -Danusia serta
k;;iii;; Euuber- dava aanusia. Indonesia dan
ilenpeiruas siit" - ueningkatkan Peuerataan
kesinPatan nenpiroleh pendidikan ternasuk di
a;;i;h terpe-ncir. 

- - Peningka!1n kuaritas

i:lt it t:tt"*il t:ffi l,;l: " " T:"8:f,111'* 
o "t""!ilig;

siSoii dengan 
-ii;n' pengltatruan, dan teknologi

tuntunan zalan -aEn titriEan PenbanBunan' serta

i:{*Xi:"" 
-,:l:ttt -il' n ""ii"' BB?'n :E:t*iu"', 

= "Iitf
t iaop dan dilaksanakan sedini Eungkin BerupaKan
tanggung I t""6--"[" riiaiii, nasiarakat' dgl
oeaerintah. 'of.n --[iri"q itq' peran aktif
;;;;;;;k;'d a"r"ai"I'niii-iiro'l-i6"is- dan jenjang
oendidikan p"if,r- didoiong'dan ditinEkatkan'
i GBHN, 1993 : 37 ).

Dalan hal ini keluargga khususnya orang tua

lreEegang Peranan yanEl cukup Ponting dalaa nenbentuk

kepribadlan anak untuk nesuiudkan cita-cltanya

sekaliElus Sebalrai aset bangsa' oleh karena itu orang

1



tua harus memerankan dirinya dalam proses pengembanEian

potensi dan pembentukan kepribadian anak. Hal ini

selaras denEan sabda Rasulullah SAl,l yang dirirlayatkarr

oleh Imam HusIim dari Abu Hurairah :

v + 
"J;;;Ju 

#,:;df A'ir,)iy e
5y,t'titi,Sft'*4"'€13,''l',,J;i!

.-/ /.,t / /e/)
( P't, ) t"\*"1rV Y,W"

( Imam Muslin, tarrpa tahun : 458 )

Artinya : Dari Abu Hurairah RA berkata :

- Sesungguhnya Rasulullah SAll bersabda :

Tidaklah kelahiran seorang anak itu

melainkan hanya dengian fitnah, maka

orang tuanyalah yang meniadikan ia

Yahudi, Nasran i, atau Haiusi.

Komr:nikasi pergaulan antara oranEl tua dan anak,

serta sikap tanggung iawab orang tua terhadap anak

dapat membawa dampak pada kehidupan anak di masa kini

dan di masa yang akan datang. Ketika anak sudah

memasuki pendidikan sekolah, peranan dan partisipasi

oranEl tua nasih tetap dibutuhkan baik berupa bimbingan

maupun pengawasan di luar jan sekolah.

Pada jenjang pendidikan sekolah dasar dan Sekolah

Lanjutan Tingkat Pertama, anak sudah disibukkan atau

dipengaruhi oleh lingkungan sekitar tempat tingElal

mereka. Mereka semua inElin nelakukan apa yang dapat



mereka kerjakan. mereka senanEr bekeria untuk

nengSenbangkan keteranpilan yang ada pada diri nereka.

Pada usia ini anak sudah nulai nenyukai suasana hidup

dan berteman secara berkelonpok, karena itu anak harus

nendapatkan perhatian khusus dari orang tua sehing6a

mereka tidak hanya disibukkan dengan berbagai

perElaulan dan permainan saja, melainkan mereka iuga

harus menperhatikan pe laj aran-pe laj aran sekolah,

Ciri khas yang diniliki anak pada usia ini

cenderunE terhadap pekeri aan -peker i aan praktis dan

relatif nereka nudah dididik. Da1an Penyelesaian

tugas, Eereka nenerlukan bantuan guru atau oranEl

dewasa lainnya untuk nemenuhi keinElinannya, karena

kemampuan anak pada usia ini belum berhembanEl Fenuh,

anak mudah dipenCaruhi oleh ajakan-ajakan yang

nenjurus kepada keburukan dan kejahatan, tetapi anak

juga melakukan ha1-ha1 yang bersifat baik dan nudah

dididik. Di sanpinE itu pula pengetahuan yang

dimiliki anak bertanbah dengan pesat.

Dalan keadaan denikian, banyak keterampilan-

keterampilan nulai dikuasainya dan kebiasaan tertentu

nulai d ikenbanElkannya . Anak mulai memasuki dunia

obyektif dan dunia oranE! lain. Hasrat untuk

mengetahui benda dan peristiwa mendoronEl anak

nelakukan eksprimen-eksprimen.

Dari beberapa ciri khas yang dipaparkan diatas

dapatlah diketahui bahwa ninat dan kreativitas belaiar

3
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anak pada usia i.ni betkembang dan harus dikembanElkan'

Salah satunya adalah hasr at./ ke ing in an

benda dan peristiwa-peristiwa yang

tenpat tinggal mereka. Dra. Kartini

untuk mengetahu i

ada d ise k itar

Kartono dalan

bukunya Psikologi Anak menElatakan :

Minat anak pada priode ini. terutana sekali
tercurah pada segala sesuatu yang dinamis
berEierak. Anak pada usia ini aktif dinamis; dan
segala sesuatu bergerak akan sangat menarik minat
p.ih"t ia.t anak. LaEi pu ]a minatnya banyak
lertuju pada macam-nacam aktivitas' Dan makin
banyak berbuat, makin bergunalah aktivitas
tersebut bagi usaha penElembangan kepribadiannya'
( Kartini Kartono, 1982 : 14 )-

Anak pada usia ini iuga memiliki ciri khas

bermain, permainan anak sudah tidak terikat dengan

yang sifatnya tradisional, melainkan mereka sudah

merrbuat peraturan tersendiri.

Di dalam buku Perkembangan Individu yang dikaranEf

oleh Sunadi Suryabrata dijelaskan sebaElai berikut :

Anak-anak pada usia ini Elenar membentuk kelompok
sebaya, biasanya untuk dapat bermain bersama-
sama, di dalam pernainan itu biasanya anak tidak
laEli terikat kepada peraturan permainan
tradisional mereka nembuat peraturan sendiri'
( Surnadi Suryabrata, 1992 : 29 ).

Sehubungan dengan pe.rkembangan teknoloEi di era

globallisasi dan informasi yanE{ semakin maju disegala

bidanE maka penemuan-Penemuan teknoloEli khususnya

dibidanE permainan anak-anak juga berkembang eukup

pesat. Pernainan anak-anak disirri bermacan-macam

jenisnya, baik yang berhubungan dengan elektronik

naupun ienis permainan yang tidak ada hubun@annya

denEfan elektronik. Contohnya : mobil-nobiIan, pedang-
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pedangan, robot-robotan, boneka dan lain-1ain.

Salah satu jenis petaainan yanE disukai anak-anak

pada gaat eekaranE ini s6p6rti f,oaputer Gaae dengan

berbagai jenis perlainannya yanE berkenbanEl dan

bernunculan dl berbagai telpat. lluneulnya Konputer

Gane ini didu6a dapat nenylta waktu belajar anak

karena dapat nenbuat anak kecanduan nanggunakannya dan

sudah tentu tidak lenguntungkan dalau perkeabangan

uinat dan kreativitas belajar anak.

Berdasarkan hasil penEanatan seDontara,

kecenderungan kehadiran anak-anak, khususnya nereka

yang uasih bersekolah di Tingkat Dasar ( SD ) dan

Tingkat Lanjutan Pertana ( SLTP ) di dua pusat

pernainan cukup tinggi, Eehingga diasunsikan dapat

berpengaruh tethadap uinat dan kreati.vitas
belajar, sebab tidak uenutup keuungkinan kunjungan

atau kehadiran anak terjadi pada jan-jar sekolah.

Kehadiran anak Tingkat Dasar ( SD ) dan Tingkat

Lanjutan Partaea ( SLTP ) pada Konputer Gaae di dua

pusat peraainan anak di Saupit yang diperkirakan cukup

berpengaruh terhadap ainat dan kreativitas belajar

anak, nendoron!! penulis untuk nelakukan penelitian

dengan judul : "PEIIGARUH PENGGUNAAN KOHPUTER cAl{E

TERHADAP T{INAT DAT{ KREATIVITAS BELAJAR ANAX TINGX,AT SD

DAN SLTP" ( Studi di dua pusat pernainan anak di
Sanpit ).
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B Perunusan Hasalah

Dari latar belakang tersebut di ates dapat

dlrunuskan beberapa pernasalahan sebagai berikut :

1. Bagaiaana kgterlibetan anak Tingkat SD dan SLTP

dalaa ponE;Elunaan f,onputer Gaae di dua pusat

peraainan anak di Saupit.

2. Bagaiaana ainat dan kreativitas belajar anak

Tingkat SD dan SLTP yang terllbat dalan

pengE unaan f,ouputer Gaue di dua pusat pernainan

anak di Selpit.
3. Adakah pengaruh p6n6l6unaan KonButer Gaae terhadap

uinat dan kreativitas belajar anak Tin5lkat SD dan

SITP yanEf terlibat dalan penElgunaan Konputer Gaue

di dua pusat pcrtsainan anak di Saupit.

Tinjauan Pustaka

1. Pengertian Koaputer Gane

a. Penlfertian X,onputer

Kata Konputer berasal dari bahasa latin
" Conpute " ( Dedy Rusaadi, 1986 : 2 ). Sodangkan

dalau f,,arnu s Langkap Praktis Indonesia - InEgris

2.200.000 kata Korputer berasal dari kata

" Coupute " artinya DenElhitunil, EeDperhltungkan (

Harun Asnawi, 1987 : 78 ). Di dalau buku

Penltenalan l{ikrokoaputer Dalan Pendidikan yang

dikarang oleh l{. Husnan dijelaekan bahra " Eolputer

dalan bahasa seharl-hari EaBe saja dendan

kalkulator ( alat ) hltung. (Il . Husnan, 1985 : 1).
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b

I'lenurut Dedy Rusmadi di dalam bukurrva llanusia

dan Komputer mengatakan

Pengertian Komputer dihubunElkan dengan proses
sistem infornasi akan mempunyai arti sebagai
barikut : Kouputer adalah suatu alat yanE
dapat nengolah data dengan perentaraan proElram
dan nemberikan hasil inforuasi vang
diinginkan. ( Dedy Rusnadi, 1986 : 3 ).

l.lenurut l{. Husnan di dalam buku karangannya

yang berjudul PenElenalan Mikrokomputer Dalan

Pendidikan adalah sebagai ber ikut

Sebuah alat yang melaksanakan pekerj aan
science secara cernrat dan logic dengan
kecepatan tinggi dalam pemecahan nasalah-
masalah tanpa petunjuk nanusia, atas dasar
instruksi Iogic yang terdapat dalam rnemory,
( Il . Husnan, 1S85 : 1 ).

Pengertian Gane

Di dalan Kanus LenElkap l{odern S99.000 kata

" Gane " berasal dari bahasa fng8ris yang nempunyai

arti pernainan. ( H. Kaisar Ibrahin, tt : 174 ).

Kata pernainan itu sendiri dalan Kamus Bahasa

Indonesia II dijelaskan adalah " alat untuk

bermain, atau sesuatu yanll diper[ainkan " ( Dep. P

dan K, 1993 : 1311 ).

Henurut Sarjana Amerika Stanley HalI dalan

teori Atavistis yang dikutip oleh Dra. Kartini

Kartono menElatakan :

Permainan itu merupakan penampilan dari semua
faktor hereditas ( warisan, sifat keturunan )
I yaitu segala pengalanan jenis nanusia
sepanjang sejarah akan diwariskan kepada anak
keturunannya.
Hu1ai dari penEalanan hidup digua-gua,
berburu, menangkap ikan, berperang, bertani,
berhuma, nembanElun rumah dan seterusnya.
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Semua bentuk Pengalaman ini dihayati oleh anak

dalam bentuk-bentuk permainannya.
( Kartini Kartono, 1993 : 118 ).
Dari beberapa penElertian di atas dapatlah

disimpulkan bahwa yarrg dimaksud Komputer Game

adalah suatu alat bermain atau sesuatu yang

dipermainkan yang dapat menberikan hasil informasi
yang diinEinkan denElan perentaraan program/memory.

Pengertian Minat darr Kreativitas Belaiar
a. Pengertian Hinat

Menurut Kurt Singer dalam bukunya Hembirra

Hasrat Belajar di Sekolah vang diterjemahkan
oleh Bergman Sitorus mengatakan :

Minat adalah suatu landasan yang paling
meyakinkan derri keberhasilan suatu proses
belajar. Jika seoranEi mr:rid memiliki rasa
ingin belajar, i.a akan cepat mengerti dan
aenElingatnya, belajar akan merupakan suatu
sikiaan dan tidak akan nenberi manfaat jika
tidak disert-ai sifat terbuka bagi bahan-
baharr pelajaran. Guru yang berhasil
membina kesediaan belaj ar murid-muridnya
berarti telah melakukan haI yang f-erpentinEf
yanEl dapat dilakukan demi kepentin{an
6elajar murid-muridnya. Sebab minat
bukan lah suatu yang ada be$i tu saj a
nelainkan suatu yang dapat dipelajari.
( Bergman Sitorus, 1987 : 78 ).
Menurul-- Drs. Slameto dalatrr bukr:nya Belajar

dan fakt or-fakt or
mengatakan:

yang memPerrgaruhinYa

ih suka dan rasa
atau aktivitas,
. Minat pada
suatu hubunEfan
suatu di lu ar
d e kat- hubun{an

at.

Dari kedua defirrisi di atas dapat
disimpulkan, minat adalah kegemaran atau
kesukaan, kecenderungan dan keterikatan terhadap
sesuatu, sehingga meniadi landasan yang paling
neyakinkan demi keberhasilan suatu kegiatan
proses belajar mengajar Hinat pada dasarnya
suatu aktivitas tanpa. disuruh, mel-ainkan suatr-l

hubungan antara diri sendiri darr varrg ada di
luar diri seseorang.

Hinat adalah suatu rasa }eb
ketertarikan pada suatu hal
tanpa ada yang rrenyuru h
dasarnya adalah penerimaan
antara diri sendiri dengan
diri. Semakin kuat atau
tersebut, semakin besar m:-rr( Slanreto, 1987 : 182 ).

B
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b. Pengcrtlan f,reatlvttae

llcnurut Conny Senlaren dalal bukunya

t{cruDuh Bakat dan f,rcatlvitag Sisra llencnSah

tcnEatakln :

1. Kclalpuan untuk lcnber lkan Salraaan-gaSasan

baru dan nenerapkannya dalaa Pclccahan

aaralah.

2. Eelanguan untuk lcnclPta euatu produk baru.

( Conny Salianan, 1992:7-8 ).

l{cnurut SC. Utall t{unandar dalaa buLunya

l{elupuk Bahat dan Ereativitas Anah Sekolah

nongatakafi :

Secara operasiorral Lreatlvitas daPrt
dlruruskan scbagal Lalalpuan yanS
lencerni,nken kelancatan, kelurcEan,
( flckelbclitac ) orslnalltas dalaa bcrfiLlr
Eerta kenalguan untuk nengelablraei
( acngclbanaltan, ncngerhaya, nerlnci ).
( SC. Utarl l{unandar, 1992 ; 5O ).
Darl bcbcraPa defenlsi di atas daPet

diclrpulkan yang dlnaksud dongan krcativitas

adalah hcnalpuan scB6trran8 untul lenberlkan

gaSagen-8a8aaen baru .tau lengcabanSkan,

laagorkaya dan lorincl SaSaEan yand ada dan dapat

d ltcrapkan. dalal pslccahan aaselah.

c. Pentcrtian Bc lal ar

Untuh rcnSetahul aPa yrng dlaaksud denSen

belaJar dl banah lnl dlkclukrkan bebcrapa

pandepet garr ahli yang dlt.lJerahkrn ol'eh hety

Soerento scbaSal bcrikut :
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1. Henurut J.ames O, Thittaker, belaiar dapat
didefenisikan sebagai proses dimana tingkah
laku ditimbulkan atau diubah melalui latihan
dan penElalaman.

2. Cronbach dalam bukunva vang beriudr:1
Educational PsykoloEiy sebagai berikut :

Be 1aj ar yang efekt if adalah me laIu i
pengalaman. Dalam proses belajar, seseoranEl
berintegrasi lanElsung dengan obyek belajar,
dengan menggunakan senua panca inderanya.

3. Henurgt L. Kingsley sebagai berikut : Belajar
adalah proses dinana tingkah laku ( dalan
artian luas ) ditimbulkan atau diubah melalr:i
praktek dan latihan.
( ilasty Soemanto, 1990 : 99 ).

Dari beberapa defenisi di atas dapat

disimpulkan bahwa yang dimaksud belajar adalah

proses perubahah tingkah laku baik itu rneLalui

panea indera atau berdasarkan latihan dan

pen€ia1aman.

Dari p enger t ian-penEier t ian yang telah

dikenukakan di atas dapatlah dirumuskan balsa

penEiertian minat belajar adalah kecerrderunElan r

kesukaan, ketertarikan seseorang untuk belajar

tanpa disuruh, sehinBEla ia melakukan berbaglai

aktivitas E urra melakukan perubahan sekaliBus

mencapai suatu keberhasilan dalan belajar itu
sendiri seperti waktu yanE dihabiskarr untuk

belajar, disipLin nengikuti pelajaran tersebut,

rajin meng;rjakan tuEas-tuElas yang terkait dan

1ain-1airr,

Sedangkan yang diaaksud denElan kreativitas
belajar adalah kemampuan seseorang untuk

memberikan gagasan-gagasan baru atau

mengembanElkan, memperjaya atau merinci
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gagasan-gagasan baru agar dalan proses belajar

mengajar tereipta aktivitas belajat yang

bervariasi, contohnya beLajar individu, belaiar

kelompok dan lain-Iain.

PentinEnya Hinat dan Kreativitas dalan Belajar

Hinat dan kreativitas dalan belajar sanElat

diperlukan untuk keberhasilan belajar itu sendiri.
Hinat dalan belajar merupakan salah satu faktor
pendoronEl seseorang untuk rencapai prestasi yang

tinggi-nisalnya seoranE anak nenyenangi pelajaran

menggambar maka ia senanEf melakukan latihan

nenggambar aE ar pelajaran nengganbar tersebut

mendapat hasil yang nemuaskan, Seuentara

pentinEnya kreativitas dalan belajar aEiar dalan

kegiatan tersebut anak tidak nenerina apa adanya

melainkan dapat nenbuat kreasi-kreasi batu aEar

terciptanya belajar nengajar yanEl bervariasi dan

mendapatkan hasil yanEl naksimal.

Dari beberapa konsep tersebut di atas,
jelaslah bahwa minat dan kreativitas dalam belajar

nempunyai peranan yang sangat penting guna

keberhasilan dalam belajar itu sendiri.
Faktor-Faktor yanEf nempunyai l,linat dan Kreativitas
Belajar.

Faktor-faktor yanE neepenEaruhi I'linat dan

Kreativitas Bela.iar antara lain :

4
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a. Eaktor-faktor yang relponearuhi ainat belajar
1). Eaktor fnternal, lalah : Faktor tiubul daridalal dlri anak itu sandiri, EeBsrtikesehatan, rasa aran, keaaupuan, ainat dansebagainya.
2 ) . Saktor Bksternal, ialah : Faktor yangtinbul dari luar diri anak sepertLkebersihari runah, udare f""E panaa,lingkungan dan sebagainya.( Ny. Roestlyah N.tr, 1SB2 : 151 ).

Salah satu faktor yang &eEpengaruhi ninat
belqjar tersebut di atEs adalah 1in5;kungan

teDpat tingdal. lu-ruk. Contohnya soorang anak
yairg pada nulanya oenpunyai sipat yang Busah

diatu:c dan suka relbangkang, !i3Eun karena dia
tin8gal di1lniJkungan terpelajar naka akan
berdalpak pcsitif bagi perkenbangan alnat
belajar anak.

Sebaliknya ana.k yanE; pada nulanya EE[punyaj.
pr'estasi boia.iar yang tinggi, apabila dia
Eing6al dilinlkunglari yang tid:rk nenunjan! dalar
perkarbangau ui,rrat anak bela.jar naka akan

berdanpak n6gstif bagi diri antrk.

Faktor-Faktor. yang nenpengan,hi Kreat ivitas
Belaj ar

Beberapa faktor yang oenpengaruhi
kreativitas belajar antara 1ain gluru dan orang
tua di runah, keduanya aerupakan faktor yeng

tidak dapat dipisahkan satu dcngan yanEf lalnnya,
karsna heduanya sanget berpengaruh dalan
pen6elbangan kreativitas anak, baik fisik,
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mental Eraupun intelektual anak.

SC. Utami ilunandar nengatakan :

Jika oranEl tua terutaaa bertanEgung iawab
terhadap keseiahteraan fisik dan mental
anak selama berada di ruuah, maka
dilinEkunElan sekolah Euru terutana bertuEias
neranElsanEl dan nembina pertumbuhan
sikap-sikap dan nilai-ni1"ai dir[n'anak.
( SC. Utani llunandar, 1892 : 59 ).
Dari uraian tersebut di atas daPat

disimpulkan oranEl tua dan guru rerupakan faktor
yang sangat per:ting dalan Pengenbangan

kreativitas belajar anak, baik f j.sik, Eental,

maupun intelektual anak. Selain kedua faktor di

atas masih ada sejunlah faktor lain, nisalnya

linEkunEan bermain, teman bernain, teman belaiar

dan sebagainya.

Penggunaan Kouputer Gane kaitannya denElan Minat

dan Kreativitas Be laj ar

Permainan mempunyai pengaruh yang sangat

besar terhadap perkembanElan anak. Kalau pada

oranEf dewasa permaian nerupakan suatu alat untuk

pencapaian tuiuan dan prestasi dalan bentuk keria,

maka kegiatan perrainan bagi anak jelas tidak

terkendali dengan baik dapat Dengganggu

prestasinya, terutana prestasi be lai arnya .

tlalaupun Komputer Gane tidak bertujuan

khusus, nanun ia Eemegang peranan yang sangat

pentinEl dalan penbentukan fungsi - fungsi yanEl ada

pada diri anak. Pernainan apabila dikaitkan
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dengan ning,t rlan kreatlvitas belaJar anak
pengaruhnya aargst besar.

Eolputer Gaae' nemeganEl peranau. yang cukup
penting dalem ne:apengaruhi a!r.st ,lan kreativitas
belajar anak. Kareila perueinan telacbut
leng;akibatkan anak nenjedi keeanduan achingga
dapat DenalgangEgu kcrnsentrasi belajar anak. DenSlan

aeng6unakan Eonputer Gane, !.aktu.;aktu belaJar
nereka sering tersita karena p engope rasionalannya
nenakar. lraktu t,erJar_jac, sehingga Eenlabulkrn
kelelahan yang dapat nengak5.batkan ninat dan
kreativitas belajar ne re,ka. telganggu.

Tujuan dan Xegunaan penelitian

1. Tujuan Penelitial
a. Untuk &engetahui keterlibatan anak tingkat SD

dan SLTP dala( perrElgunaan Kcaputer Gaae di dua
pusat perDa j. i:. arr anak d i Sanpit.

b. Untuk D€n[l€tahui ninat .lan kreativitas belejar
anak tinglat SD dan SLTp yang terlibat dalaa
penggunaan Koarputer Game di dua pusat peraainan
anak di SaopiL.

c. Urrtuk llengetahul ada tidaknya p6ngs..uh

pendgunaan Ronputer Gale terhadap ninat dan

kraativltaa bela.iar anak tingkat SD dan SLTP

fanEf terlibat da}aq penggunaan Kooputer Gale di
dua pusat peraainan anak di Sa-nBlt.
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2. Kegunaan Penelitian

a. Untuk nenambah iIEu pengetahuan tentang pengaruh

penEfEunaan Konputer Game terhadap minat dan

kreativitas belajar anak.

b. Untuk menElembangkan ilnu pengetahuan khususnya

tentang pen eruan-penenuan dibidang nainan

anak-anak kaitannya dengan pengembanEan kegiatan

belajar anak.

c. Sebagai 'bahan nasukkan pada instansi yang

terkait seperti Departenen Sosial dan Departenen

Perindustrian.

d. Sebagai hasanah perbendaharaan perpustakaan IAIN

Antasari uuunnya Eakultas Tarbiyah IAIN

Antasari Palangkaraya khususnya.

Peruuusan H ipotesa

Adapun hipotesa yanEi diajukan dalan penelitian

ini dirunuskan seballai berikut :

1. Penggunaan Konputer Gane berpengaruh terhadap ninat

beLajar anak tingkat SD dan SLTP, makin tinggi

keterlibatan anak tingkat SD dan SLTP dalam

penggunaan Komputer Game, naka senakin rendah minat

belajar anak tingkat SD dan SLTP.

2. Penggunaan Komputer Game berpengaruh terhadap

kreativitas belajar anak tingkat SD dan SLTP, makin

tingdi keterlibatan anak tingkat SD dan SLTP dalan

pengEfunaan Komputer Game, maka senakin rendah

kreati.vitas belajar anak tinElkat SD dan SLTP.

3. Penggunaan Komputer Gane berpenE aruh terhadap minat
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dan &,reativita.a belaJar anak tlngkat SD dan SLTP,

natin tlnSgl keterllbatan anak tingkat SD dan SLTE

dalal ponggunaan Rolputor OaD., laka geaakln rcndah

ninat dan kroativitas belaJar anak tlngkat SD dan

SLTP.

Eonacp dan Penifukuran

1. Penggunaan f,,oaputer Gate adalah kctsrlibatan anak

SD dan SLIP dalaa pondgunaan jenis peraeinrn

elektro yatrg tGrsadia dl dua pusat f,oaputcr Galc d1

Sanpit yang diukur dari i.ndikator sabagal bcrikut :

a- Frekuorrsl kunjun5gan anak aenJalang pa lakranaan

catur wulan I saJak tanggal 25 Septenber salpai
7 OkLirber 199 5

- Berkunjungl Din:.mal t kali sehsri atau linlual
7 kali dalar sat..i minggu Ekor 3

- BerkunjunEl ainlual t kali dalan 2 hart atau

4'- 6 kall dalan satu linglgu skor 2

- BerkunJurr€I nininal 1 kall daLaa B hart atau

1 3 kali dsleh s3iu m i n6lEfu skor 1

b. l{altu -/anE dlhabiskan anak dalaa aetiap
kuirJ unElan bcroaln Komputer Game

" Beruain sela&s ) 2 .'l ar set lap ktrn jungan etaor 3
- Bernein selana 7 - 2 jan setiap kunJun3an

skor 2

- Berualn eelelra. r 1 jau sat{ap kunjunEran ghor 1

c- Uang yang dihabtskan dalan sctiap kunJungan

bernai.n Loap'r16. 6"*"
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- Anak yanSl barDaln longhabitkan uan!, > Rp 2000

skor 3

- Ansk yang borlrin Eenlrhabiakan uan51 Rp 100O

2000 skor 2

. - Anak yanlt bernaln EenElhab lskan uang < Rp 1000

skor 1

d. Jenis pernainan yanEl dlElunakan di dua pugat

pernainan

- ) 4 Jonis pornainan yanEl diDainkan skor 3

- 3 - 4 jenis pcrnainan yang dinainl..an skor 2

- < 3 jenis perralnan yang dlnainkan skor 1

e. Jan yanB dlEfunakan dalan berkunjunEl di dua pusat

porosinan pada hari EingEu terakhir

- Lebih bsnyak pada Jau Felaiaran skor 3

- Lebih banyek Ci luar Jan pelaiaran Ekor 2

- Selalu di luar ian pelajaran skor 1

llinat belajar anak adatah keeukaan anak dalaa

nelaksanakan aktj.vitas helajar tanpa paksaan dalal
rangka peningkatan por[iuassan naterl atau bahan

palajaran )'Bngi dilkuti, diukur dari kegiatan anak

nenjelangl eatur wulan T seJak tanggal 25 Septalbcr

saapal 7 Oktotrer J 995.

a. Eehadiran di seholah

- -qel a1u hedir ke sekol a.h setlap hari skor 3

- Tidak he-d ir ke sekclah 1 kali ehot 2

- Lehih dari satu hali tldak hadlr kc eeltolah

skor 1
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Kagiatan belaJar indlvidu di luar jan sekolah

- BelaJat tsrJadwal eccera konsisten ekor 3

- Belajer terjadwal tldak konsisten skor 2

- Tidak neniliki jadnal belaJar di luar jar

sekolah skor 1

Konsietensi slswa daLau keEi.stan bclaJar

terj adwal

- Tidak d l lnglatkan cetiaP saapai jadwal bclaJar

skor 3

- XadanEi-kadsng diingatkan setiap raapai Jadwal

belal ar skcr 2

- Selalu di ln8:rtkan setlap sanBai jadwal belajar

slrn r 1

Konsietensi belaJst ke l cnpok

- l{eniliki belajat kelonpok dan selalu hadlr

skor 3

- Heulliki belaJat kclornpck kadanEl-kadang hadir

skct 2

- Tidak neliliki kel:mpok helajat skor 1

Ak+.irltas nanS;arj aken tugas ruureh

- Selalu renge:Jakan skor 3

- Kae'lang-kadanSl menge!'J akan skor 2

- Tidak nenElerjakan skor 1

Aktlvitas bertanya dalan proses belajar nengaiar

- Selalu bertanya sotlaF ada kesenpatan skor 3

f,adanEl-kadan6 bertanya skor 2

- Tidak bertanya skor 1

t_1

,l

f
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f,.reativitas belajar siswa adalah aktivitas
BenEeDbangkan cara-cara belajar dalau rangka

peningkatan ponEluasaan uateri pelaj aran.

a. l,leneLiti atau lenlioreksi ulang pekerjaan runah

yang oleh guru rasih dinilai keliru

- SelaIu aenEoreksi skor 3

- f,adanEl-kadanEi nengoreksi skor 2

- Tidak lengoreksi skor 1

b. Penilikan catatan khusus terhadap bahan

pelqjaran yang dlanggap pent ing

- l{eoiliki catatan khusus skor 2

- Tidak nenlliki catatan khusus skor 1

c. relpelajari soal-soal ulaRgan sebeluunya setiap

nenghadapi ulanElan

- Selalu neupelajari skor 3

- KadanS-kadang neupelajari skor 2

- Tidak trenpelajari skor 1

d. Aktivitas bertanya dan uenjawab dalaD belajar

ke lonpo k

- Selalu bertanya dan aenjawab skor 3

- X.adanE-kadanEl bertanya dan Denjawab skor 2

- Tidak bertanya dan nenjawab skor 1
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BAB II
BAHAI{ DAtr XBTODB

Bahan dan llacaa Data yan6'diglunakan

Da1ao penelltian ini dlglunakan dua aacaB data
yaitu data tertulis yang diperoleh dari susber data

tertulis dan data tldak tertulis yang bersunber

lelalui observasi, walrancara dan angket.

1. Data tertulis neliputi :

a. Sejarah singkat berdirinya lokasi dua pusat

Eorputer Gaae di Saupit.

h. Identitas anak-anak yanEl sering bernain di dua

pusat f,onputer GaDe di Sanpit.

2. Data tidak tertulis neliputi :

a. Cara aenggunakan Konputer Gane di dua pusat

pernainan anak.

b. Jenis pernainan yanEl diE3unakan di dua pusat

perlainan anak.

c. I{aktu yang digunakan anak dalau beraain di dua

pusat peraainan Kouputer Gane .

d. Lananya bernaln anak di dua pusat Konputer Gaae.

e. Biaya yang dihabiskan selara bernain Koaputer

Grne

f. Hinat belqiar anak yang terlibat Konputer Gaae

g. Kreativitas belajar anak yang; terlibat Konputer

Gaoe

2t
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B. lletodoloBi Penelitian

1. Populasl dan SanPe I

Poputaei dalaa penelltian inl adalah anak yanEl

terlibat dalan KouPuter Gane di dua pusat f,ouputer

Gane yanEl berada di Sanplt uasinE-lasin8 Eebagai

barikut:

a. l{entaya Theatre berlokasi di Jalan S. Paruan

b. New Golden Theatre berlokasi di Jalan Rahadi

Uslan .

AdaPun iullah penEuniunElnva tidak dapat

dipastikan sehingga iunlah Populasi vanE diteliti
juga belun dapat dipastikan dalan arti tidak

terbatas, naBun sekedar patokan berdasarkan

inforlasi yand didapatkan dari Penglelola dl dua

pusat f,olputer Gaie tersebut, bahna kunjungan anak

setiap hari sebagai berikut :

a. l{entaya Theatre yang berlokasi di Jalan S.

Paruan anak-anak yang berkuniung setlaP hari

sekitar 100 oran6.

b. Nen Golden Theatre berlokasi di Jalan Rahadi

Usuan anak-anak yang berkuniung setiap hari

sekitar 200 orang.

Berdasarkan inforaasi kuniungan anak-anak di dua

pusat peraainan tersebut di atas, laka PoPulasi dalan

penelitian ini tidak dapat dipastikan, natsun

diperkirakan Eekitar 300 oranEl .
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DR. Nana. Sudjana mengatakan

Populasi dan sampel dalarr penelitian merupakan
sumber data. Artinya, sifat-sifat atau
karakteristik dari sekelompok sub.iek. Sifat dan
karakteristik tersebut d ij aring melalui
instrumen yanEl telah dipilih dan di.persiapkarr
oleh peneliti, Populasi tidak terbatas Iuasnya,
bahkan ada yang tak dapat dihitung jumlah cjan
besarannya sehingEla tidak mungkin ditelit i.Kalaupun akan diteliti, memerlDkan lLiaya,tenaga, fiaktu yang sarrgat mahal, cian tidakpraktis. 0leh karena itu, perlu dipilihsebagian saja asal memiliki s j.f at-sif at yang
sama dengf an popu 1as inya .( Nana Sudjana,.1987 : 71 )
Hengingat jumlah populasi lebih darl 100 orang,

% dari mas ing-maka besarrrya sampel ditetapkarr 15

masrng pusat permainan anak-anak atau 45 orang anak

yang bermain di dua pusat permainan anak. Hal ini
sesuai denEian pendapat Dr. Suharsimi Arikr:nto sebagai

berikut-

Untuk sekedar ancer-ancer maka apabila subyeknyakurang dari 100, lebih baik diambil semuasehingga penelitiannya merupakarr penelitian
populasi. Selanjutnya j ika jumlah subyeknyabesar dapat d iambil antara 10 - 15 y" ,atau 20 - 25 % at-au lebih.( Suharsimi Arikunto, 1992 ; 107 ).
Pemilihan sampel dilakukan dengan merrElEiunakan

tehn ik Randon Samplirrg, sehingga semua anak pada

sama untuk terpilihlokasi tersebut menriliki hak yang

tnenjadi sampel.

Dalam pemilihan sampel ini, peneliti selama

beberapa hari berkunjung ke dua pusat permainan

tersebut untuk menentukan anak yang berhak untuk
dijadikan sampel, misalnya untuk mendapatkan 15 orang

anak yang di.jadikan sampel diperlukan waktu
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$elarra 3 hari, sedangkan untuk mendapatkan sampel 30

orang diPerlr:kan waktu 6 hari'

Tehrr i k Pengumpulan Data

Tehnik vang digunakarr untuk nengumpulkan data

dalan penelitiarr ini adalah :

a. Observasi

Yaltu rrengadakan perrEiarratan seiiaxa lanEisiunEi

terhadap keadaan dart kondisi di ciua pusat

perrra j.nan anak di Sampit.

L.r. Hawancara

Peneliti secara langsunEi berwawartr:ara dengan

sejumlah informen ci arr responden ' derrgan

mengguna-kart tehnik lni diperoleh inforrrasi

I anBslln g tentang :

1). Sejarah singkat- berclirinya dua pusat permainan

anak di Sanrpit.

2). lrlentitas anali-anak yang 
'lalrang 

berrrain di dua

pusat Permainan arrak '

3 ) . Dat-a teniang lrakt-u bermain anak d i dua pusat'

Pelmainan an a l-;. di Sampit

4 ) . Jen is F etma.irrart yarrgl d igr-rnakarr d i

F,ermairtan anak di Samp it '

Arrgkel

Yaitu member ikan daftar pertanyaan

yang terlibat dalarr Kompui-er Gane

tuanya. Dengan tehnik ini daPat

I,enLa.rle:

dua pusat

l':

kep ad a

dan

digali

anak

or anEl

data
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1) . Tingkat keserinElan anak berkunjunE di dua

pusat Perrainan anak di SanPit

2). Lama anak bermain

3). UanE yang dihabiskan

4). tlaktu bernain anak

5). Jenis pernainan yanE dinainkan

6). I'linat belajar anak

7). Kreativitas belaiar anak

d. Dokumentas i

Yaitu pengambilan data nelalui catatan yanE ada

sehingEla didapatkan data vanEi relevan. DenElan

tehnik data meliputi :

1). Sejarah singkat berdirinva dua Pusat perrainan

anak di SanPit

2). Identitas anak vang bernain di dua pusat

pernainan anak di SanPit

3. Pengolahan Data dan Uji hepotesa

a. PenElolahan data

1). Editing, peneliti melakukan pengecekan

terhadap kemungkinan kesalahan Peng j'sian

daftar atau ketidakserasian informasi.

2). Coding dan Klasifikasi, peneliti merberi kode

dan rengklas if ikas ikan senua data menurut

macaD-naeannya guna uenpernudah pengo lahan

data

3). TabulatinEf, peneliti menvusun tabel-tabel baik
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tabel frekuensi naupun tabel korelasi untuk

tiap variabel atau data serta menghitungnya

dalam frekuensi dalam Persentase sehingga

tersusun data Yang konkr it

4). Anatizind, peneliti nenbuat analisa sebagai

dasar penarikan kesinpulan yanEf dibuat dalan

bentuk uraian dan Penafsiran

Analisa Uji Hepotesa

Untuk menEui i ada tidaknva hubunElan

penElgunaan Konputet Game terhadap ninat dan

kreativitas belaiar anak digunakan runus produc

moDent:

N:XY-(:X)(rY)
rXY =

{Nx2-(zx -aYL - ( :Y )" i

Kemudian setelah diketahui harEia r ' untuk

mengetahui korelasi tersebut siEnifikan atau

tidak' maka dilanjutkan denElan uj i siEinif ikan

dengan nemakai rumus t hitunE sebagai berikut :

t=r{ n - 2

2lltx

1 r2

Untuk menguj i
pengElunaan KomPuter

kreativitas belaj ar

sebaElai berikut:

ada tidaknYa Pengaruh

Game terhadap ninat dan

anak digunakan rumus r egres i
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a tr) (:x2 1

n EX2 (rx)2

b=n ZAI (:x) (IY)

n xX2

Pe r s anaan

adalah:
Y = a + b (X)

dugaan garis regres inya

(5X)2
un tuk
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BAB III
GAIIBARAN UI{UH LOKASI PENELITIAN

Geograf i

Sampit merupakan Ibu Kota Daerah Tingkat 1I

Kotawaringi.n Timur yang menempati dua Kecamatan yaitu

Kecamatan Ketapang dan Kecamatan BaananEl, terIe""ak

dibagian Selatan Propinsi Kalinantan Tengah dengan

dibatasi oleh:

1. Sebelah Utara berbatasan derrglan Kecarratan Kota Besi

2. Sebelah Selatan berbatasan denEfan Kecamatan Pulau

Hanau Hanaut

3. Sebelah Timur berbatasan dengan Kecanatan Hanau darr

Kecauatan Hentaya Hilir Utara

4. Sebelah Barat berbatasan derrgan Kabupaten

Adrrinistrasi Katingan dan Kecamatan Katinelan Kuala

Luas [tIilayah Kota Sampit yang tergabung dali dua

Kecarratan KetapanEi dan Kecaratan Baamang adalah

1596 Km2 dengan rincian sebagai berikut :

Kecanatan Ketapanli terdiri dari enpat Kelurahan

yaitu:

1, Ke lurahan

2. Ke 1u rahan

3. Ke lu rahan

4. Ke Iu r ahan

Mentaya

Ketapang

l,l en t aya

Mentaya

Seberang

Baru

Baru

Hilir
Hu 1u

27
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Kelurahan KetapanEi yang terdiri dari empat

kelr:rahan tersebut mempunyai Iuas wilayaYr 772 Krn2,

sedanekan Kecamatan Baamang mempurryai lrras wilayah

774 KnrZ, terdiri clari tiEla kelurahan yaitu :

1. Keb:rahan Baamang Hilir
2. Ke luraharr Baamarrg Terrgah

3. Ke lurahan Baamang Hulu.

De[rografi

1. Jumlah Penduduk

Merrurut sensus perrduduk 199411995 KoLa Sampit

yang terdiri dari 1ak1-laki dan perempuan 94744

jiwa. {Jnt-uh lebih je}asrrya dapat clilihat pada

t a l-.,e I d ibawah in i :

TABEL I
JUHLAH PENDUDUK KOTA SAI,IPIT TAHIJN 1995,/ 1995

No Jenis ke lamin Jum lah

1 Laki- I aki

Perempuan

| 49.277 j iwa

i +s. aoz j iwa

I \Z-Ot %
I

i az. so l;

.Iunlah 94 . 744 j iwa toa it

Sumfier data : Karri-or Siraf-i:jtik Dati II Kotim Sampit- Tahurr
1934/19Ss

Dari tabel di atas dapat- diketahui ji:m1ah

penduduk dilihat dari jenis kelamirr, dimana yang

terbanyak adalah jerri-s kelamin 1ak1-Iaki yaitu

49.277 j i-wa ( 52.A1 % ).

Prosentase



Adapun

kelompok umur

tabel berikut

jumlah penduduk SamPit

dan jenis kelamin, daPat

dilihat

dilihat

2S

dari
pada

1rr 1

JUMLAH PENDUDUK
U},IUR

TABEL 2

KOTA SAHPIT HENURUT KELOHPOK
DAN JENIS KELA},IIN

Jenis Kelamin
PJmhPrLK

Kelompok Umur

b54321

L3.70 %

t\ .75 %

to.l7 't

10.50 z
u.61 Z

tL.45 %

s.85 Z

5.61 Z

4.A8 %

3.40 %

2.69 %

2.OA 't

1.52 %

1.35 Z

t.22 %

1.00 z

72474

1113 6

9542

s949

911 I
10 851

933S

531S

4609

2546

7872

1446

LzA4

1165

936

6095

5 562

470S

4709

4348

6976

6339

2 515

2174

1516

l1s 1

86S

666

63S

414

6323

4833

5240

4763

3875

3000

2AO4

2429

L711

13 55

10 03

7AO

645

643

522

1

2

3

4

6

7

8

I
10

11

72

13

14

15

16

0

10

15

,n

25

30

35

40

50

60

oiJ

IU

75

-4
-s
-14
-19
-24
-25
-34
-39
-44
-49
-54
-59
-64
-69
-74
ke atas

100 z94.74449.24445.500Ju m 1ah

fi.antor Statistik Dati II Kotim Sampit Tahun
1994./ 19S5

Sunber data

No
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Dari tabel di atas dapat dilihat bahwa iunlah
penduduk Kota Sanpit secara keseluruhan ( Iaki-laki

dan perenpuan ) yang terbanyak pada kelompok unur

0 - 4 dengan ,junlah keseluruhan 12418 ( 29.26 7, )

oranEl, sedangkan yanEl telkecil adalah kelonpok

umur 75 ke atas dengan jumlah 936 ( 1.00 Z ) oranEi.

Kehidupan Keaganaan

l,lasyarakat Kota Saupit nayoritas b6ragana

IsIan, neskipun begitu nasih ada yanEl nemeluk agana

Iain seperti Kristen protestan, Khatolik, Hindu,

Budha, dan lain-lain. Untuk lebih jelas dapat

dilihat pada tabel di bawah ini :

TABEL 3

JU},ILAH PEHELUK AGA}IA },IASYARAKAT KOTA SAHPIT TAHUN
1S S4l 1S95

2

No Agama F P

IsIan

Kristen Protestan

Khato lik
H indu

Bud ha

Dan Lain- 1ain

83.867

4. 103

2.752

1.270

2.734

18

aa,52 lt

4,33 %

2,90 Z

t,34 Z

2,90 %

0,01 z

Ju m 1ah 94.744 100 z

Sunber data : Kantor Depag Kotim Sampit Tahun 1994,u 1995

I

1

2

4

5

6

l
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Dari tabel di atas menunjukkan bahwa pemeluk

aElama Islan yang terbanyak peneluknya yaitu : 83.967

( 88,52 Z ), sedangkan penganut agama lainnya yang

terkecil adalah 18 ( 0,01 "t )-
i

Di sanping itu kepedulian pemerintah dan

masyarakat terhadap agama khususnya yang berkenaan

dengan tempat ibadah cukup baik, terbukti dengan

banyaknya tempat ibadah yang seIaIu dibangun dan

diperbaharui, sehingga nasyarakat Sampit hidup dalam

beragama saling hormat menghormati terhadap aElama

lain.

Untuk Iebih jelasnya junlah tenpat ibadah yang

ada di Sanpit dapat dilihat pada tabel di bawah i.ni :

TABEL 4

JU}ILAH TEMPAT IBADAH PADA TAHUN
1994,/ 1SS 5

Sunber data : Kantor Depag Kotim Sampit Tahun 1SS4//1gg5

- Dari tabel di atas menunjukkan bahwa tempat

ibadah bagi umat Islam yang terbanyak yaitu :

Mesjid 44 buah dan Langgar 128 buah dengan demikian

No Tempat I bad ah

1

2

3

4

l''le s j id
LanEigar

Gerej a

Vi hara

44

128

11

3

buah

buah

buah

bu ah

Junrlah

Jumlah 186 buah



tempat untuk unat Islam di Sampit tahun 1994/1995

berjumlah 172 buah, sedangkan yang terkecil jumlah

tempat ibadahnya adalah Vihara yaitu 3 buah.

Hata Pencaharian

Hata pencaharian masyarakat Sampit adalah

sebagai berikut :

a. Dagang

Masyarakat Sanpit kebanyakan mencari rraf kah

hidup nelalui dagang. Ped agang-p ed agang yang

ada di Sanpit mayoritas berasal dari luar
daerah ( perantauan ), adapun usaha-usaha yang

diperdagangkan itu bermacam-macam bentuk antara

1a in :

1). Dagang Kain

2). Dagang Bahan Pokok

3). Daglang Enas dan Perak

4). Dagang Bahan Bangunan

5). Dagang barang pecah belah dan lain-Iain
b. Berkebun

Diantara masyarakat Sampit yang berkebun

seperti kebun nenas, kebun kelapa, kebun

rambutan, kebun sa1ak, kebun sayur mayur dan

lain sebagainya, sedangkan untuk ditanami padi

tidak cocok karena tanahnya banyak bercampur

akar pepohonan. Tetapi berkebun ini hanyalah

usaha sampinEian saj a.
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c. Uencari kayu hutan

Henebang atau nencari kayu hutan iuEa

merupakan salah satu dari usaha masyarakat

Sanr,it nencari nafkah, ha} ini mereka lakukan

karena daerah Sanpi.t dapat dibilang daerah yang

masih banyak pohon-pohon yang dapat dijadikan
papan , serta bahan bangunan lainnya. Hasil
yang diperoleh dari menebanEl pohon sanElat besar

sekal i .

d. P egawa i/Karyawan

Diantara uasyarakat Sanpit banyak juga yang

menjadi peElarai baik neEleri maupun swasta dan

banyak pula uenjadi karyawan pada perusahaan-

perusahaan. Perusahaan di Sanpit yang disebut

PMDN ( penanaman nodal dalam negeri ) berjunlah

19 buah, teEpat-tempat atau perusahaan seperti
itulah yang banyak dinasuki oleh masyarakat

Sanpit baik laki-laki naupun perempuan.

B ahas a

Bahasa yang diperEunakan oleh nasyarakat di
Sampit dalan pergaulan sehari-hari adalah bahasa

Banjar. Pemakaian bahasa daerah ( bahasa Sampit )

jaranEf sekali, kalaupun ada hanya pada orang-oranEl

tertentu saj a.

Bahasa daerah itu jarang diperEunakan

dikarenakan masyarakat yang mendiani daerah Sanpit

ti.dak atau kurang mengerti, haI ini disebabkan
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masyarakatnya kebanyakan dari luar daerah

( perarrtauan ) seperti Bima, Jawa, Sumatra darr

juga dari Kalimantan Selatan ( Hulu Sungai ).

T irrgkat Pend id ikan

Tingkat pendidikan niasyarakat Kota Samr,it

berniacan-r-macam dari TirrB'kat Pendidikan Sekolah

Dasar sampai" derrgan PerEiuruarr T j-nggi. Untuk lebih
jelasnya dapat dilihat pada tabel berihut ini :

TABEL 5

TINGKAT PENDID]KAN MASYARAKAT SAMPIT TAHUN
19941 19S5

l,t o T i-rrpikat P end id i kan

3.383

32.373

40 . 661

10.315

o.+J-J

s99

34,L6 y"

42,51 %

I

I

Jumlah 94 .7 44
I

1U0 7;

P

1

3

5

6

T idak/be 1um

Tidak,/t'e1un

s eko 1ah

tamat 5D

SD

S],TP

)1, I ti

Ferguruan Tlnggi

Sunber data : Kantor Statistik Dati. II Kotj-m Sanipit
Tahun 1994/ 1995

Dari tabel di atas dapat dilihat tirrgkat
pendi-dikan masyarakat Sampit yang terbanyak adalah

.. SD/Sederajat yaitu : 40.661 (. 42,9J7 't ), , sedarigkarr

yang paling sedikit adalah PerEiuruan Tinggi 993

( 1,05 Z i.

I

I

I

I

F



Di sanping tingkat pend id ikan .

pendidikan di Sanpit cukup banyak

ditanbah dan diperbaharui. Untuk

jumLah fasilitas tempat p end id i kan

pada tabel dibawah ini :

TABEL 6

35

masalah tempat

bahkan se IaIu

lebih j e I asnya

dapat di.Iihat

FASILITAS TE}IPAT PENDIDIKAN TAHUN
1994,/ 19S 5

76 buah

Sumber data : Kantor P dan K Kotim Sampit Tahun 1SS4/1gSs

Dari tabel Ci atas dapat dilihat bahwa di
Sampit terdapat fasilitas tenpat pendidikan

sebanyak ?6 buah, yang Iebih banyak tempat

pendidikannya adalah Sekolah Dasar/Sederajat yaitu
27 buah, sedangkan yang terkecil adalah junlah

fasilitas tenpat pendidikannya adalah Perguruan

TinEEi yaitu 3 buah.

llo Tempat Ibadah JumIah

4

5

1

z

3

Taman Kanak-Kanak

Sekolah Dasar,/Sed era.i at

Sekolah Henenlah Pert,ama
dan Sederaj at

Sekolah Henengah Atas
dan Sederaj at

Perguruan TIngEti

13 buah

3 buah

14

,1

19

buah

buah

bu ah

I

I

I

Junlah
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C. Gambaran tentang Pusat Kouputer Game

1. New Golden Theatre.

New Golden Theatre nerupakan suatu pusat hiburan

herupa peloutaran filn yang disaj ikan buat nasyarakat
;

kota Sanpit dan sekitarnya.

New Golden Theatre berdiri sekitar tahun 1980-an

di.dirikan di atas tanah seluas kurang lebih 1500 n

( 25 x 60 ) hinEga sekaranEl New Golden Theatre tetap
berdiri tegak dibawah pinpinan E.R. Tony }{ijaya.

Kepenilikan New Golden Theatre pertama adalah

seorang yang berkebangsaan Hongkong yang bernaEa

K. Khong, nanun pada tahun 1986-an K. Khong nengalaui

kenerosotan ekonomi akibat penyalah gunaan uang yang

didapatkannya. Pada akhirnya dia mendapat kesulitan
nasalah uang sehing8a banyak utang-utang di Bank,

karena tidak dapat nenu tup i./ne lunas i hutangnya eaka

dia nelarikan diri ke tenpat kelahirannya yaitu kota

Hongkong dan New Golden Theatre terpaksa disita oleh

Bank.

Selana kurang lebih tiga ( 3 ) tahun New Golden

Theatre nutlak nilik negara, tetapi tahun 19g1 seorang

berkebangsaan Cina bersedia untuk membeli dia adalah

E.R. Tony tlijaya.
Kepenilikan. sekaliEfus sebagai pimpinan New

Golden Theatre dari tahun 18S1 hingga sekarang

nasih dipeElanEf oleh E.R. Tony tlijaya.
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New Golden Theatre dilegkapi dengan LiEa buah

ruangan besar berupa anLata Iain :

a. Ruangan pemutaran fiLm ( Bioskop )

Ruangan pemutaran film di. New Golden Theat-re

kadang kala dipinjan/disewa oleh instansi/lembaga

negerl ,tru p..ry.an khusus misalnya ; Hari IJ lang

Tahun KNPf atau PerinElatan Hari-Hari Besar IsIam,

dan lain-1aln.

AktiviLas pemutaran film di New Gol.den Theatre

tiga kali sehari yaiLu pukul 16.00 llib, pukul 18.00

[.Iib dan pukul 20.00 l,lib, kecuaf i mal-arr minggu

pemutaran film mulai pukul 10.00 tiib, pukul 12.00

t{ib, pukul 14.00 Wib, 16.00 I{ib, pukul 18.80 I'Iib

dan pukul 20.00 l,Iib. Khusus malam minggu di New

Golden Theatre di. putar film pertunjukkan lerrgah

rnalam ( mid night ) yaitu pukul 22.00 ['[ib

b. Ruang pernrainan

Ruang perrrainan di New Golden Theatre

bersamaan dengan ruanEi tunggu dan loket kerj a.

tempat pema.iangan post"er-poster film darr dari

ruaneian ini pula menuju ruang Bilyard yang berada

dilantai du a.

Berdasarkan hasil walrancara penulis dengan

informan bahwa tujuan mereka mendirikan Komputer

Game adalah antara lain :

1). Tidak adanya hitruran atau permai.nan anak berupa

Komputer Gane
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2). Henjadikan anak kota Sanpit nenjadi teranpil
dan cerdas serta cepat rerecahkan nasalah

3). HenghilanElkan keteganElan berpikir / Stress.

Aktivitas dari pada Konputer Gane yang ada di
New Golden Theatre mulai pukul 08-00 sanpai denElan

22-OO tlib. Junlah Komputer di New Golden Theatre

L2 buah. Anak-anak yang berkunjung! ketenpat

tersebut setiap hari kurang Iebih 200 oranE.

Disanping Konputer Gane ada juga pernainan

elektronik Lain, nanun tidak pantas bagi anak

sekolah s6bab permainan itu seperti nengadu nasib

yaitu suatu permainan dengan cara nenganbil rokok

yang ada dalan kotak kaca denEian DenEfgunakan alat
penanElkap yang ada di dalam kotak kaca tersebut.

Ruang Bilyar.
RuanEl Bilyar yanEl ada di llew Golden Theatre

berada di lantai dua. Hereka yang berkunjung untuk

bernain Bilyar mayoritas oranE dewasa ( bukan

anak-anak ), nanun tidak menutup kemungkinan

pelajar SLTA ada juga yang bermain.

Hentaya Theatre

l{entaya Theatre terletak di Jalan S. Parnan

nilik Penerintah Daerah. Gedun€ ini dibangun

sekitar tahun 1960-an. Nanun yanEl nengelola gedunEi

ini adalah pihak swasta.

I'lentaya Theatre ini juga tenpat hiburan bagi

masyarakat kota Sanpit dan sekitarnya yang tertua.

2



Herrgi&gat di I,.r:t-a Sarrpit tidak ada hibur.an ber.upa

Kornputer Game nraka pihral.l pimpi.nan berpll,,ir urrtuk

menyediakan Kottlruter Gaue untuk menghibur arrak

tingkat pelaj ar khususnya dan arrak-anak tinEkal:
masyaraka.t kota Sanipit pada umunrnya.

Berrtuk barr5iurran Hentaya Theatre Sanrpil seul
permanerr yai.lu berl-antaikarl serien urrtuh bagiar;r

depan d at'r ber larrtaikan kayu bag j-arr ,lalarr.
berdinding kayu dan beratapkan senEi .

Herrtaya Theat_re nrerni l iki dua ( 2 ) rr:ang yang

dapat digurrakarr urrtuk berproduksi, yaitu :

a. Ruang Pemutararr f ilnr ( Bioskop )

Akt-ivitas pemutaran film di Hentaya Theatre
tidak beda dengan aktivitas pemutaran f i.1rr yar-rE

berada di New Golden Theatre.

b. Ruar-rgarr Bermai.rr Arralt ( Komputer Game )

Aktivitas dari pada Komputer Gatrre yang arfa

di Hentaya Theatre nrulai dari pukuL 0g.00 sanrpai

22.DO !,Iib. JunIah Komputer Game di Hentaya

Theatre 7 buah me.ia. Anak-anak yarrEl berliurrjLlng

ketempat tersebut_ setiap hari kurang lebih 1C!

orang.

Adapun pirrpinan dari pada l,lerrtaya Theatre
adalah : E.R. Tony Wijaya, namun pelaksana atau
pengendali-arr dari aktivitas Merrtaya Theatre
d i tarrgan i ol eh Roviq.

39
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BAB IV

PBXGARUH PEXCGiUf,AAf TOXPUTBR CAHE TBRHADAP

XTTAT DAX f,,REATIYITAS BBLAJAR AIAE IIf,Gf,AT SD DAtr SL?P

( Studi di dua pusat perDainan anak di Salpit )

Xeter I ibatan anak SD ,/ SLTp dalan p.engllunaan

f,ouputer Gane

Sarana untuk bernain bagi anak_anak khususnya
tingkat SD dan StTp di Sampit sanEat kurang sehingga
pantas dan waJar, pusat pernainan llaw Golden Theatre
dan l{entaya Theatre se1alu dikunjungi anak tin6k&t SD

dan SLTP setiap waktu.

Hasil penelitlan setlap sejualah 45 orand anak
tinCkat SD dan SLTp yang terlibat dalan penglrunaan

Eorputer Gare di dua pusat pernalnan anak di Saapit,
secara kuantitatif kunJungan anak tingkat SD dan SLTP

nenjelang pelaksanaan catur wulan I sejak tanggal Zi
Septenber sarpai T Oktober 199S dapat dilihat pada

tabel dibawah ini :

40
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TABEL 7

TINGKAT KUNJUNGAN ANAK SD DAN SLTP DALAM PENGGUNAAN
KOMPUTER GA},IE },IENJELANG CATUR TIULAN I SEJAK TANGGAL

25 SEPTEMBER SAHPAI 7 OKTOBER 19S5

zl 7"

9%

45

Dari tabel di tersebut di atas diketahui 45 orang

anak tingkat SD dan SLTP berkinjung nininal 1 kali

sehari / 7 kali CaLam satu minEEu (64 Z), berkunjung

mininal l ka1i dalam 2 hari / 4 kali dalam satu Dinggu

(27 7") dan berkunjunE nini.nal 1 kali dalam 3 hari atau

1 - 4 kali dalan satu mingEiu hanya (9 %).

Dari data di atas tersebut ( 64 y") anak

berkunjung mininal 1 kali sehari atau 7 kali dalam

satu minggu, sehingga frekuensi hunjunEan cukup tinggi

dan ini dikhawatirkan dapat mengganggu keEliatan anak

lainnya, terutama beLa,jar. Sementara disisi lain

frekuensi kunjunElan tersebut justru dilakukan anak

usia SD dan SLTP, dapat dibayanEikan bagaimana

penElendalian keEliatan be La.i ar anak.

tto Alternat if F

1

2

Berkunjung minimal 1 kaI i
sehari,z 7 kaIi. dalam
satu ninggu

Berkun.i ung mirrirral t hali
dalamZhariatau4-E
kaLi dalau satu ringgu

Berkun,iunEi minirral 1 kali
dalam 3 hari atau 1- 4
kali dalan satu m j.nEiEtu

.)o

1:

100 %JumIah

I

I



Keludian lana naktu yang dihabiskan an

SD dan SLTP yang terlibat penggunaan Konpute

dua pusat peraainan anak di Sanpit. Untuk I

ha1 tersebut di atas dapat dilihat pada

berikut:

TABEL 8

-.rrJ 1

tabe 1

IIA(TU YANG DIHABISKAN ANAE SD ,AiJ SLTP SBTIAPrALI BBRX,UNJUNG ,/ BERhAIN GAHB DI DUA
PUSAT PERI{AINAN ANAK

Tabel di atas renunjukkan anak tindkat SD dan

SLIP setiap kali barkunjung beraain Kouputer Gaae di
dua pusat peraainan anak, ternyata dari 45 orand yang

bernain selana lebih dari Z jaD ( 4? Z ), dan anak

yang berDain selaaa 1 - 2 j." ( AA Z ), sedanEkan yang

berlain selana kuranE dari l jaa hanya ( ZO Z ).
Dari data di atas, yang [enghabiskan waktu untuk

bernain seLana lebih dari 2 jao dalaa setiap kunjungan

< 47 Z ), sehingda naktu yanE dihabiskan untuk bernain
diperkirakan cukup nengganggu aktivitas sehari-hari
anak, torutata belajar. HaI ini dikhawatirkan

ITo Alternatif I P

1

z

Bernain selaaa lebih dari
dua jaa

Bernain
dalan 2

selanal-2jan
hariatau4-6

Bermain
dari 1

selana kurang
jan

Junlatr

15

s

472

332

207'

45 100 z

I

I
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mengganggu prestasi belajar anak, karena waktu yang

dihabiskan dalam bermain Komputer Game tersebui

mengakibatkan kelelahan pada diri anak sehingga dapat

menggangEu konsentrasi belajar anak.

Perlu juga diketahui hari-hari yang selaLu

dikunjungi. anak tinfkat SD dan SLTP yang terlibat

dalam penggunaan Komputer Game di dua pusat permainan

anak di Sampit. . Untuk mengetahui hal tersebut dapat

dilihat pada tabel di.bawah ini ;

TABEL 9

HARI-HARI KUNJUNGAN ANAK TINGKAT SD DAN SLTP DALAM
PENGGUNAAN KOHPUTER GAUE DI DUA PUSAT PERHAINAN

ANAK DI SAMPIT

Pad a tabel di atas diketahui bahwa dari sejumlah

anak yanEl bermain Konputer Game di dua pusat

anak di Sampit, khususnya anak tingkat SD

yang berkunjung dan bernain Komputer Game

45 orang

perma in an

dan SLTP

flo A1t-errrai-if F P

1

2

']1

4

5

6

7

M ingBu

Sen in

Se Iasa

Rabu

Kamis

Jum'aL

Sabtu

2

4

2

J

1

10

51,1 i(

4 4't
97"

6,7 %

,')o/

Jumlah 45 lfiO %
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pada hari minggu ( 51.1 % J, dan yang diluar hari

ninggu ; senin sampai dengan hari sabtu ( 48.S j( ).

Dari data di atas, hari yanEl digunakan anak untuk

berkunjung dan bernein Komputer Game selain hari libut

48,S %, ini menunjukkan frekwensi kuniungan anak di

dua pusat permainan tersebut cukup nenyita graktu-waktu

belajar mereka, sudah tentu kuniungan anak seLain hari

mj.nEgu ( libur ) dapat menElakibatkan ninat dan

kreativitas belajar anak tergangEu.

Tidak selamanya anak yang bernain Komputer Gane

di dua pusat permainan anak di Sanpit setiap saat

berada dipusat permainan, akan tetapi ada saat-saat

atau waktu yanEl dapat d j.gunakan anak untuk berkunjung

dan bernain Komputer Gane. Untuk Eengetahui haI ini

lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel berikut ini :

TABEL 10

I{AKTU YANG DIGUNAKAN ANAK TINGKAT SD DAN SLTP
DI PUSAT PERHAINAN DI SAI.'PIT

Terlihat pada tabel di atas bahwa dari 45 orang

anak yang bernain Komputer Game di dua pusat permainan

t\ L) F P

1

.l

4

P aEii

S i anEt

Sore

MaIam

4

19

12

10

8.89 Z

42.20 %

26.69 7.

Jumlah 45 100 z

Al,ternat if
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anak di Sanpit, anak yang berlain f,orpute! Gane waktu
pagl sekitar pukuL 0B.OO - Og.3O HIB, ( B,g Z ), naktu
siani! sekitar pukul 11.00 - 12.30 nIB, < 4Z,Z Z ),
pada waktu sore pukul 15.00 - 17.00 trIB sekitar < 26,7
Z ), sedan6kan yanE! berkunjung nalam hari sekitar
pukul 18.30 - 21.00 t{IB, ( ZZ,Z X ) .

Dari data di atas, kurijungan anak pada siang hari
diduga pada waktu jaa sekolah setringga dikhawatirkan
dapat Dengakibatkan anak tidak hadir ke sekolah /
nenbolos pada waktu jan pelajaran sekolah berlangsung.

Kunjungan anak pada waktu sore dan nalan hari
yang dapat [engElanggu belajar anak, karena pada aore
dan aalau hari dapat nereka gunakan untuh belajar di
runah atau belajar kelonpok lainnya.

Berdasarkan clata yang diperoletr bahwa setiap kali
anak tin6kat SD dan SLTp berkunjung kepusat peluainan
dalar pengdunaan f,onputer Gare, naka tidak sedikit
tsenifhabiskan uang, untuk D6nEetahui lebih jelas
tentang hal ini dapat aititrat pada tabel belikut :
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TABEL 1T

Dari sejunlah 4E oran6 anak tingkat SD dan SLTP

yand terlibat dalan pendgunaarr Kouputer GaDe yanE

nenElhabiskan uan6 lebih dari Rp 200C ( 42 Z ),
Dendhabiskan uang Rp 1000 - Z0O0 ( 36 Z ),
nenEfhabiskan uanEi kurang dari Rp 1000 ( ZZ Z, ).

Dari data di atas kunjungan anak ke Kouputer Gate

Eenlfhabiskan uanif Rp 1000 - Z00O atau sanpai dengan

lebih dari Rp 2000 cukup besar, hal ini bagaiaanapun

dapat Dengganggu kebutuhan sekolah anak, uisalnya
penbayaran SPP dan tain-Iainnya.

Selanjutnya untuk Dengetahui jenis pernainan yang;

diaainkan anak tlngkat SD dan SLTp dalan penggunaan

Konputer Gane di dua 6:usat peruainan anak di Sanpit,
dapat dilihat pada tabel berikut :

UAHC YANG DIHABISKAN ANAK TINGKAT SD DAN SLTP
SETIAP KALI BERKUNJUNE DALAI{ PBHGGUNAAN

KOI{PUTER GA}IE DI SAI{PIT

No F P

1

z

.,

19

16

10

Ju o 1ah 100 z

Alternatif

Lebih dari 2000

1000 - 2000

Kurang dari 1000

45

422
362



TABEL 12

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

KOHPUTER GAME DI SAMPIT

47

di atas menunjukkan jenis permainan

anak tingkat SD dan SLTP lebih dari 4

< 42 7" ), adapun yang 3 - 4 jenis

), sedangkan yanEi kurang dari 3 jenis

Pada tabe I

yang dimainkan

j enis permainan

perma fn an

( 18 z ).
<35v"

Dari data di atas, anak yang terlibat dalam

penEiElunaan Komputer Game yang bermain lebih dari 4

jenis permainan ( 42 % ), menunjukkan tinEikat

kecenderungan anak cukup tinggi dalam pengElunaan

Komputer Game, dikhar.ra,tirkan tingkat penEigunaan

tersebut dapat menggangElu .aktivitas belajar, dan dapat

menEfganggu waktu-waktu belajar anak, pada akhirnya

berpengaruh terhadap prestasi belajar anak.

Anak tingkat SD dan SLTP yang berkunjung ke dua

pusat permainan anak di Sanpit ada tiga ( 3 )

alternatif traktu yang digunakan anak dalam berkunjung,

sebagaimana pada tabel berikut ;

No Alternat if
I

F P

1

i,

Lebih dari 4 jenis ,1

16

8

3 - 4 jenis

Kurang dari 3 jenis

Jumlah
I

45 100 z

JJ Z

taz
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TABEL 13

li{AKTU YANG DIGUIiAKAN ANAK TINGKAT SD DAH
BEBKUNJUNG DI DUA PIJSAT PERHAINAN ANAK

TP DALAH
SAMP I TD]

No Alternat-if E P

1

Z

Lebih bannyak pada jan
pe Iaj aran

Lebih banyak di luar jam
pe Laj aran

SeIalu di lu ar jam-jam
pe laj aran

3

1g

LJ

42%

Jumlah 4J L00 ii

Dari sejumlah 45 oran{ anak tingkaE SD dan SLTP

tabel di atas yang berkunjung lebih banyak pada jarr

pelajaran ( 7 % ), anak yang berkunjung lebih banyak

di luar jam pelajaran ( 42 % ), sedarrgkan yanEl

L.,erkunjun5l di luar jam pelajaran ( 57 % ).

Dari data di aias bahwa ada ( 49 Z ) arrak ya.nE

meng'gunakan waktu jam pelajala:l di sekolah urltuk

berkunjung ke Komputer Game, r.ralaupurr ternyata 42it

diant-aranya lebih banyak mengEiunakan di luar jam

pelajaran, hal ini. jelas dapat menEiganggu akt-ivit-as,

minat dan kreativitas bela,iar anak dalam menEiikuti

Pe laj aran-E,e faj aran di sekolah.

Selanjutnya untuk nengetahui junlah keseluruharr

dari asfek penElEiunaan Komputer Game yang telah

digunakan anak tingkat SD dan SI"TP di dua pusat

permainan anak dl Sampi.t dapat dilihat pada tabel

berikut ini :
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TABEL 14

SKOR PENGGUNAAN KOHPUTER GAME ANAK TINGKAT SD DAN
sLrP Dr ouo 

Jrrt$frJrtfMArNAN 
ANAK

No Responden x1 x2 x4 x5 Jumlah

1 2 .1 4 6

1

2

3

4

5

6

1

I

6

I
s

10

l1
12

13

t4

15

It)

18

10

ZU

2l
2'

z5

l7
t8
tg
t10

i11
tL2
L

13

L.'

15

16

L7

18

1S

2L

J

2

2

1

2

3

J

1

Z

3

.1

I

.)

a

z

1

J

3

1

J

1

.5

1

2

J

J

I

z

?

1

Z

J

1

1

J

1

?

3

3

1

L4

10

I
15

11

l4
15

l.o

10

IJ

o

1a

74

5

10

14

14

!4
14

]r€
/,8
4

?, 1.

1,6'

,.

2

2

1

3

1

J

2

J

1

1

1

1

1

I
,
1

.)

2

z

z

z

1

l

3l
3{
,l
3l

Isl
I

:l"l,l
3l
3l
3{
.{
,l
3l
^{
,{
1(

t2l
t

,l
3l

I3l
,f



Dari

Kompu t e r

tabel di

Game oleh

atas

an aV,

50

dapat diketahui PenEigun aan

tingkat SD dan SLTP di dua

I7lj
I

5.131

10

14

a

74

5

5

o

7

t2

14

7

o

Lf

s

S

t4

14

o

s

2

1

2

1

1

2

1

2

1

1

2

'2

1

1

1

1

1

2

2

1

1

2

3

a

1

J

2

1

J

2

2

3

2

2

2

2

,

1

2

,

,

2

1

J

1

3

2

I
2

1

2

2

a

Z

3

a

1

2

1,

2

1

3

1

Z

3
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pusat pelnainan anak di Saopit dapat d ikual ifikas ikan

3' ( tiga ) kategori, [asing-Dasing yang nenperoleh

interval skoring :

5, 0 - 8.33 / rendah = 10 orang 22,22 Z

8.34 - Lt.B7 / sedang = 13 orang 28,A5 Z

11.68 - ti.O / tinggi = 22 orang 48,89 Z

Berdasarkan interval skoring di atas, ternyata

anak yang BengElunakan Kooputer Gane lebih banyak

( 48,89 Z ) berada pada kualifikasi tinggi.
Selanjutnya j ika dilihat perolehan skoring

rata-rata penfrE unaan Konputer Gaae oleh anak tingkat
SD dan SLTP ternyata berada pad,i angka 10,88 yang

berarti berada pada interval 8.34 - 11.67 yanll berarti
sedang ,/ cukup.

l{inat dan kreativitas belajar anak tingkat SD dan SLTP

yang terlibat penggunaan Konputer Gaue di dua pusat

peruainan anak di Sanpit.

1. l,linat Belajaran Anak Tingkat SD dan SLTP yanE

Terlibat penElgunaan KoDpute! GaDe di Dua Pusat

Peruainan Anak di Sanpit.

Hengenai kehadiran anak tingkat SD dan SLTP yang

terlibat ponggunaan Konputer Gaoe ke sekolah Eenj6lanEl

catur wulan I sejak tangElal 25 Septenber sanpai

7 Oktober 1985 seperti pada tabel dibawah ini :
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TABEL 15

KEHADIRAN DI SEKOLAH ANAK SD DAN SLTP
PENGGUNAAN KOMPUTER GAHE

YANG TERLIBAT

Pada tabe] di atas ter5iambar dari sejumlah 45

anak tingkat SD dan SLTp yang terli.bat penElElunaan

Komputer Garre, yEnE hadir setiap hati ke sekolah
( 62,2 "t ), selana 2 minE,gl terakhlr tidak hadir 1

kali ke sekolah ( ZA,B % ), tirlak haclir lebih dari 1

kali lie sekr,lah ( g ,, ).
Dari data di atas ada ( 32 ,g it ) anak tingkat SD

dan SLTP yanEi terlibat dalam penggunaan Komputer Gane

yang tidak hadir ke sekolah 1 kali atau lebih dalam z

minggu terakhir, sehi.ngga dapat dikatakan fr,ekwensi

kunjungan anak ke Komputer Gane tersebut mengganggu

minat belajar anak urrtuk mengikuti pelajaran di
sekolah, dapat dibayanEikan akibat dari kunjungan ke

Komputer Game tersebut berdanFak negatif terhadap
kedisiplinan anak, khususnya clalam mengikr:ti pelajaran
di sekolah. Selanjutnya untuk mengetahui kegiatan
belajar arrah secara individual di luar jam sekolah
seperti tabel dibawah ini :

Iln Alt-s16s1if' F P

1

2

Hadir setiap
hail i r

har i
ke seko lahTidak

L kali
T icl ak hadir lebih dari

13

4

62,2 )t

LA,O /6

9ri

Jun Iah 45 i-oo z
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TABEL 16

KEGIATAI-BELAJAR SECARA- INDIVIDUAL ANAK TINGKATsD DAN sLTp Dr LUAR JAtr Srroiirii

Dari tabel di atas terlihat bahlra sejunlah 45

orang anak yang terlibat penggunaan Konputer Gane yang

sanpel tentan6 keglatan belajar secara individual di
Iuar jan sekolah, ternyata yan6 belajar terjadwal
secara konsisten dari anak tingkat SD dan SLTP

( 16 Z ), sedan8kan belajar terjadwal tidak konsisten
( 22 Z ), yang tidak ueniliki jadwal belajar ( 62 Z ).

Dari data di atas ( 84 U ) anak yan€, tidak
konsisten ,/ tidak neuiliki jadwal belajar, ha1 ini
dikhawatirkan dapat berpengaruh terhadap penguasaan

nateri pelaJaran yand diberikan di sekolah. )len6in6at
tidak dilakukannya aktivitas anak een6ulang kenbali
pelajaran yanEf dipelajarinya di sekolah.

Dari 45 oranE anak tingkat SD dan SLTP yang

terLibat daLan penggunaan Konputer GaDe terhadap

konsistensi anak dalan kegiatan belajar terjadwal
dapat dilihat pada tabel berikut ini :

No Al ternat if F P

1

2

3

Belajar terjadwal secara
kons isten
Belajar terjadwal t idak
kons isten
Tidak ueni I iki
belajar

j adwal

10

16U

22Z

a2z

Jun I ah 45 100 z
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TABEL ] 7

KONSISTENSI ANAK TINGKAT SD DAN SLTP DALAM KEGIATAN
BELAJAR TERJADiIAL DI RUMAH YANG TERL]BAT DALAM

PENGGLINAAN KOMPUTER GAME

Dari tabel di atas terlihat konsistensi anak

dalam kegiatan belajar terjadwal yanEl tidak diingatkarr

( 27 Y" ), kadang-kadang diingatkarr setiap sanpai

iadwal belajar < 42 X ), sedangkan selalu diingatkan

setiap sampai .iadwal belajar ( 3l % ).

Dari data di atas sejunlah ( 73 14 ) anak tingkat

SD dan SLTP yang tidak,/kurang konsisten terhadap

jadwal belajar di rumah berarti dapat menggarrggu upaya

penigkatarr prestasi belajar anak.

Kemudian menEienai korrsistensi belajar kelr-rnpok

anak tinghat SD clan SLTP dalam haI ini dapat dilihat
pada tabel dibawah ini :

l'l r.r E ti

1

?-

3

Tidak diingatkarr sampai
j adwal bblajar
Kad ang-kadang
setiap sampai
be 1aj ar

d i ingat kan
j adwa 1

Selalu
sampa i

diingatkan setiap
-iadwal bela.iar

72

1.,

14 JL /"

I Jum I ah 45 100 7"

Alternat-if
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TABEL 18

KONSISTENSI BELAJAR BELO}IPOB A}IAK 1,;NGKAT SD DANyANe rERtrBAr DAtAil pENGoUNAAN iouFiiii'ii GAI{E Dr
PUSAT PBRIIAINAN ANAK

SLTP
DUA

13U

11

15 622

Dari tabel di atas terlihat bahwa konsistensi
anak dalan belajar keloapok yanB neniliki belajar
kelonpok dan selalu hadir ( Lg Z ), neniliki belajar
keloupok kadang-kadanEi hadir < ZS I ), sedangkan yang

tidak neuiliki belajar keloupok ( 62 Z ).
Dari data di atas dapat diketahui < Zi 7, ) anak

tingkat SD dan SLTp yang kurang aktif dalau belajar
keloupok, sehingga dj.khawatirkan dapat Eengganggu
prestasi balajar anak.

Adapun aasalah aktivitas anak tingkat SD dan SLTp

dalan hal rengerjakan tugas runah dapat dilihat pada

tabel berikut ini :

6

No Alternat if I P

l{eui I i ki be laj ar
dan selalu hadir
Ilen i I iki belajar keloupok
kadang-kadang had ir
Tidak ueniliki be Iaj ar
ke loupok

ke lonpok

Juu I ah 45 100 r

I

1

z

3
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TABEL 19

AKTIVITAS ANAK TINGKAT SD DAN SLTP YANG TERLIBAT
DALAM PENGGUNAAN KO}IPUTER GA}IE DI SAMPIT

HENGBRJAKAN TUGAS RUI{AH

Dari tabel di atas nenunjukkan bahwa anak tingkat
SD dan SLTP yang terlj.bat penEgunaan Korputer Gaue

tentan8 aktivitas nenBerjakan tugas ruuah, ternyata
yang selalu lengerjakan tu6as ( 15 Z ), kadang-kadang

nengerjakan tuEfas ( 38 Z ), sedangkan yanE tidak
Dengerjakan tugas ( 47 Z >"

Dari data anak tingkat SD dan SLTp yang terlibat
pen{rgunaan f,orputor Gaue ( 85 X ) tidak ,z atau kurang

aktif nengerjakan tugas ruEah, ha1 ini sudah barang

tentu dapat [e!pengaluhi terhadap hasil beJ.ajar anak,

Dengingat PR nerupakan salah satu upaya peningkatan

prestasi dan keaanpuan anak.

DaIan prosesr belajar Bengajar anak diberikan
kesenpatan bertanya. Untuk Dengetahui aktivitas
bertanya anak tingkat SD dan SLTP yang terlibat
pengBunaan KoDputer Gane dapat dilihat pada tabel
berikut ini :

No Alternatif F P

1

2

3

Selalu Benllerj akan

Kadangl-kadanE !engerj akan

Tidak rendetj akan

7

t?

2L

152

382

472

Juniah 45 100 z
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TABEL 20

AtrTIVITAS BERTANYA ANAK TINCEAT SD DAN SLTP YANG
TERLIBAT PBNCGUNAAN KO}IPUTER GAI{E DALAI.I PROSES

BELAJAR HENOAJAR DI SEBOLAH

Pada tabel di atas terElarbar aktivitas bertanya
dalau proses belajar Dengajar di sekolah yanEl seIaIu
bertanya setiap kali ada kesetpatan < ZI I ), kadang-

kadang bertanya ( 33 Z ), sedangkan yang tidak
bertanya ( 40 X ).

Dari data di atas dapat diketahui bahrra < ?3 Z )

anak tingkat SD dan SITP yang terlibat penggunaan

Eoaputer Gane yang kurang nenggunakan kesenpatan

bertanya, padahal kesenpatan bertanya dalan ke6iatan

belajar lengajar di sekolah !erupakan salah satu media

peninghatan wawasan dan keteranpilan anak.

Dapat dibayanEfkan apabila dal,an proses belajar
Eengajar anak yang kurang,ztidak bertanya pa,Cahal

nereka tidak,,/kurang lengerti, naka proses belajar
lengajar tersebut tidak dapab nencapai hasil yand

naksinal.

No Alternatif E P

z

3

Selalu bertanya setiap
kali ada kesenpatan

f, adang-kadanEl bertanya

Tidak bertanya

t2

15

18

272

332
40 1

Juulah 45 100 z
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SKOR HINAT BELAJAR ANAK TINGKAT 5D DAN SLTP
YAIiIG TERLIBAT DALAH PE}'IGGUNAAN KOMPUTER GAHE

DI DUA PUSAT PERMA]NAN ANAK DI SAMPIT

til o Responden Y1 Y2 Y4 Y5 Y6 Jurnlah

1 2 3 4 t., rl 7 B o

1

2

3

4

5

o

7

I
I

1tl

11

ti:.

1 J

15

15

l7

1S

1

!

J

4

5

t)

7

s

10

11

L2

74

15

16

L7

18

'to

1

')

3

z

J

Z

?

3

2

3

J

.J

2

,

1

1

1

1

1

1

a

1

1

J

1

1

1

2

1

1

3

1

1

1

I

2

2

1

1

1

a

1

2

1

1

8

11

10

L6 v'
o

o

7

74 \/

12

13

'7

14"
o

6

18"
1-2

8

Selan..iutnya unt-uk nengetahui minat belajar arrak

tingkaL SD dan SLTP yang berlibat penggr-rnaan Komputer

Game dapat dilihat pada tabel berikut ini ;

TABEI, 21

ittI zl211ltti zl r I 1

),111 2tlti rl :12l1t
l.l1[3
LI ?111]1I :ri 1i Zt1lI tl 11 1!r1I r i ri 1ltt
l.I1/ 3

J,;,1 2tttlelriZlll(rl1{1
l.J,/ Zt\tI t. l r i 1ltlI rl 1l i.tllI r I 31 3tll
l rl rl2t-t-ti:i111tll
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Dari tabet di atas dapat diketahui minat belajar

anak tingkat SD dan SLTP yarrEi terlibat penggunaan

Konputer Game di dua pusat permainan anak di Sanrpit

dapat- dikr.ralif ikasikan menjadi 3 ( tiga ) kai-egori,

masing-masinEl memperoleh interval skoring :

! 9 / rerrda li = 20 oran1 44 ,45 'l

10 - 1:l / sedarrg = 14 orang 37,L7 Y.

. L4 ,/ tinggi = 11 oranEl 24,44 i(

Berdasarkan interval skorinEi di atas ternyata

arr ak t-ingkal SD dan SLTP yahg terlibat pengElunaan

Konputer Game di dua pusat permainan anak di Sanpit

minat belajarnya lebih banyak ( 44,45 7" ) Lerada pacla

kualifikasi rendah.

S,elanjutnya jika cl ilihat perr,.,1ehan par)a

kualifikasi EJFjnEieunaan Komputer (iane di dua pusat

perma irran anak di Sampit berada pada angka 11,08 yang

berarti parJa interval 10 - 13 yanfi berarti sedang /

cu kup .

2. KreaLivitas Bela.iar Anak Tirrgkat SD dan SLTP yang

terlibat PenEigunaan Komputer Game di Sampit.

Dalanr rangka pengembangan cara belajar dan

merrlngkatkan penEiuasaan nateri belajar anak, khususnya

anak tingkat SD dan SLTP, maka guru memberikan tugas

atau pekerjaan rumah kemudian hasilnya dinilai guru

ada kalanya hasilnya bai-k dan ada kalanya nilai jauh

dari apa yan{ diharapkan.
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Hengenai. tugas atau pekerjaan rumah yang menurut

hasil koreksi 6uru yang dinilai oasih keliru,/sa1ah,

sekaranEl anak menEioreksi ulanEl pekerjaan,/tuEias runah

tersebut untuk penguasaan lebih lanjut.

HenElenai haI tersebut dapat dilihat pada tabel

dibawah ini :

TABEL 22

AKTIVITAS ANAK TINGKAT SD DAN SLTP YANG TERLIBAT
DALAH PENGGUNAAN KOI'IPUTER OAME DI SAHPIT DALA}.I

MENGOREKSI,/}.IEMPELAJARI ULANG HASIL PEKERJAAN
RUHAH YANG BELUM BENAR

Na) A 1t ern at if F P

1 4

10

QI

Jun l ah 45 too %

Dari 45 oranEi anak tinElkat SD dan SLTP yang

terlibat dalam penggunaan Konputer Gane yang

menEloreksi uIanE pekeljaan runah yang dinilai Euru

masih keliru, ternyata hanya ( I % ), yang kadanEl-

kadanEf mengoreksi ( 22 Z ), sedanElkan yang tidak

nenEloreksi(63Z).
Dari data di atas bahwa ( 69 Z ) anak tinElkat SD

dan SLTP yang tidak nenEloreksi ulang pekerjaan rumah

yanE dinilai guru nasih keliru padahal kegiatan

mengoreksi merupakan alat intropeksi anak, dengan

demikian tingkat frekwensi atau kepasifan siswa cukup

llengoreks i
Kadang-kadang EenElo reks i

Tidak mengoreksi

9%

69 it
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tindgi dalan renerila pelaiaran yang diberikan oleh

guru di sekolah sshlnEga tidak dapat nenanbah

penguasaan latsri yang diai arkan.

Keuudian Denlrenai ada tidaknya neniliki catatan

khusus terhadaP bahan pelaiaran vang dianggap penting

barti anak tingkat SD dan SITP vang terlibat dalan

pengcunaan Eonputer Gane dapat dilihat pada tabel di

bawah ini :

TABEL 23

ADA TIDAtrNYA CATATAN KHUSIIS PELAJARAN DI SEKOLAH

BAGI ANAf,, YANC TERLIBAT DAtAil PBNGGLINAAN
f,OI.IPUTER GA!.{E DI SAI{PIT

ALternatif

Ada

Tidak ada

Ju u,l ah

TabeI di atas lenunJukkan bahwa dari iuulah 45

orang anak tingkat SD dan SLTP yang terlibat
penfr6unaan f,,orputer Gane, yang neniliki catatan khusus

< 44 11 ), sedangkan yang tidak seniliki catatan khusus

( s6 z ).
Dari data di atas ( 56 Z ) anak tinEkat SD dan

S1TP yang tidak neailiki catatan khusus terhadap bahan

pelajaran vang dianEgap Pentin6, hat ini nenunjukkan

bahra anak tindkat SD dan SLTP vang terlibat

Benggunaan Koaputer Gaae belua belaiar secara

No

1

,

Et

20

,R

44 1

56U

L

100 z45

i

t

I



intens iflkoreks i daLan belajar. SehinEga akan

berpengaruh terhadap penerinaan nateri pelajaran yang

akan diajarkan se lanjutnya.

SeJ.anjutnya DenElenai aktivitas anak tingkat SD

dan SLTP yanEl terlibat peng8unaan Koaputer Gane dalar

neupelajari soal-soaI ulangan sebelunnya setiap

[enghadapi ulangan baik foraatif naupun suuatif dapat

dilihat pada tabel berikut ini :

TABET 24

AKTIVITAS ANAN, TINGKAT SD DAN SLTP YANG TERLIBAT
DALAH PBNGGUNAAN KOI{PUTBR GAI{E DALA}I HE}IPELAJARI

SOAL-SOAL SBBELUHNYA I{BNJELANG ULANGAN

Dari tabel di. atae telgalbar bahwa anak tingkat
SD dan SLTP yang terlibat penEgunaan Korputer Gane

yang eelalu neapelajari soal-soal ulanElan sebelunnya

setiap Benghadapi ulangan fornatif lraupun sunatif
seIalu neupelajari < 20 Z ), kadanE-kadang lenpelajari
( 22,22 Z ), sedangkan yang tidak retpelajari

< 57,78 Z ).
Dari data di atas ( 80 Z ) anak tingkat SD dan

SLTP yang terlibat penggunaan Kouputer Gaue

kreativitas belajarnya kurang, sehingga dikhawatirkan

prestasinya rendah, olek karena itu perhatian Eluru

No Alternat if F P

1

2

3

SeIaIu uenpelaj ar i
Kadang-kadang DeEpe laj ar i
Tidak ueupelaj ar i

I
10

za

202
22,22 Z

57 ,74 Z

Jun 1ah 45 100 z

63
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diperlukan. Selanjutnya mengenai aktivitas arrak

bertanya dan nenjawab dalan kegiatan belajar kelompok

dapat dilihat pada tabel di bawah ini :

TABEL 25

AKTrVrrAs BERTANYA DAN I{ENJA}lAB D,{L{H. BELAJAR
--.KELO}.IPOK 

TERHADAP ANAK TINGKAT SD DAN SLTP

v[[c-irRLreAT DALAH PENGGUNAAN KoilP-urER GA]'IE

DI DUA PUSAT PERI'{AINAN ANAK DI SAHPIT

Dari tabel di atas terliha-t bahwa sejumlah 45

oranEl tingkat SD dan SLTP yang terlibat penElElunaan

Konputer Game yanEi diniliki keLonPok belajar' tertanya

yang selalu bertanya dan nenjawab ( 6'67 % )' kadang-

kadanE bertanva dan neniawab ( 22,22 % )' sedangkan

yanEf tidak bertanva dan nenjawab ( 71']-]- % )'

Dari data di atas ( ?1,11 % ) anak tingkat SD dan

SLTP yanEi terlibat penggunaan Komputer Gane yang tidak

bertanya dan menjawab dalm belajar kelonpok' hal ini

dapat dikatakan bahwa kreativitas anak tersebut

kuranEl , dan diduga dapat berpengaruh terhadap

penerimaan nateri pelaiaran yang diajarkan di sekolah'

PA1t e rn at ifNo

71.11 %

6,67 %

10

1a

F

SeLalu bertanya dan
nenj awab

Kadang-kadanEl bertanya
d arr meni awab

Tidak bertanya d arr
menj awab

100 z45.lun lah

1

z



karena arrak akan menerima pelajaran yangl diajarkan apa

adarrya, tanpa memberikarr respon terhadap pelaj ar z.rr

yang diberikan.

Selarrjutnya untuk nrerrgetahul kreativitas L,elajar

anak tingkaL SD rlan SLTP yarrei terlibat- cla.Iam

pen4ql)naa.n Komputer Game dapat dilihat pada label
d ibawah ini :

TABEL 26

SKOR KREATIVITA3 BELAJAR ANAK TINGKAT SD DAN
SLTP YANG TERLIBAT DALAM PENGGUNAAN KO},IPUTER

GAHE DI DUA PUSAT PER}4AINAN ANAK D] SAI.IPIT

I'l o Responderr \t Y?,
T
l

I

I
I

IJ Y4 Jrrmlah

1 3 4 5 D 7

1

4

;J

b

7

o

o

10

11

TZ

_t.l

14

1

a

?

4

.)

t)

7

o

10

1I

74

1

1

1

1

Z

1

1

1

1

1

z

1

2

I

1

2

2

1

2

1

1

,

1

I

l-

1

1

1

3

1

2

1

1

J

2

1

2

1

1

1

1

2

1

1

1

1

2

1

1

2

1

4

5

I

4

6

10

6

7

5

7

,9,08.

d,8r.

tl , tt

65

I

I
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Dari tabel di :atas dapaL diketahui kreativit_as
anak lingka.t, SD darr SLTp yang terlibat penElEiunaan

Komputer Garre di,lua pusat perrrerirran arrak di Sarupit

dap.nl dikualif ikas;ikarr nenjacl i 3 ( tiga ) V,aLeEetri,

irra...j'ing-mas ing memperoleh irrterval. skoring :

4.0 - 6.66 = 30 orang 66,67 "l

6.ii7 - 9.33 = 11 orang 24,44 7;

9.34 - 12.lt - 4 ola.rr.g 3,89 2l

Berdasarkan irrf-s1ys1 skoring 61 a.La..-:, t-ernyat_a

a.naV, tin4l,a.t SD darr SLTP ya-1g terlibat pengElunaarr

Komputer Game eli dua pusat perrrairran anak cii Sampit

kreat,lvitas belajarrrya lebih banyatt ( 66,67 % ) berada

pada kualifikasi rerrdah.

Selanjutnya jika clilihat perolehan skorin€ rat,a-

rata anak tingkat SD clan SLTp yang terlibaL penEiAurraan

Konputer Garre di dr:a pusat 5:,ermairran anak di Sampit

berada pada angka 5.77 yang berarti pacla interval
6.67 - g. 33 yang berarti sedang .,/ cukup.
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(l Pengaruh p enggu rr a an

kree-tivitas be laj ar

terhadap minat

SD dan SLTP di

68

dan

dua

Konrpu t e r Game

anak t ingkat

pusat permairran anak di Sampit

TABEL 27

PENGARUH PENGGUNAAN KOMPUTER GAME TERHADAP
MINAT BELAJAR ANAK TINGKAT SD DAN SLTP DI

DUA ,PUSAT PER},IAINAN ANAK DI SAHP]T

1

No XYResponden X Y

I 3 4 6

1

2

4

b

7

o

s

10

11

13

74

16

LI

18

1S

4

5

a

7(
,^ll

10

13

o

fs

10

).4

74

t4
10

]J

I

11

T4

1il

\rt

I
11

10 ,-\

16 \./
<\y'

t,tt/

,)u

t4/
77- /
13

'l '/

g t/
6t/

1S

12

L4

Lt2
t12

110

143

105

98

t20
130

ol

1t2

84

90

720

1L2

186

196

100

l6s
b4

196

L4g

100

100

169

64

169

196

100

196

4S

'196

1BS

49

196

o1

.1b

744

64

7r! i

6

1

16S

81

64

100
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B
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I
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I
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I

I
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I

j
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LOz
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16S
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t g6

4g

t44

196

49

81
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1S6

196

'l E)
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64

169

169

64

, c,a
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1U tr

16S

b4
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1S6

10
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.lJ

.14

JJ
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.jo
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1

il

5-r

t)
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Selanjutnya hasil saj ian data di atas dapat
dillhat dengfan runus product l{onent sebaEai berikut :

rxy=N:xy- (:x)( >Y)
N:x2 (

45 x 4857

:x)2 (

( 480 x

N :Y2

49S )

( :v 12

45x5782-(490;
223065 - 244SLO

(45x6091 x(4Sg)2,

rxy

rxy
( 2601S0

- 2L445

20080 r 250S4

- 2L445

240100 ) ( 27409s 24800 )

rxy

22453.O278

r = - 0.SS810S03

r = - 0.85.

Hasil perhitungan di atas, ternyata diketahui
nilai r sebesar - 0.95. HasiI r tersebut j ika
dinasukkan ke interval angka Index f,orelasi atau anEka

interpretasi r telnyata borada diantara :

" 0.S0 - 1.00 yang berarti antala variabel X dan y

terdapat korelasi yang sangat kuat atau sanEat tinggi.
( Anas Sudi.jono, 1982 : 180 ).

Dengan delikian, berarti penEElunaan Konputer Gaae

oleh anak tingkat SD dan SLTp relpunyai hubungan

dengan ainat belajar anak. f,eaudian Jika nilai r
hltung sebesar - 0.S5 dikonsultaeikan dengan r tabel
product lroBent, pada df terdekat yaitu 45, tabet
tersebut ncnunjukkan angka sebesar 0, Zgg dengan

rxY



denlkian naka dapat diketahui bahwa nilai r
- 0.SS lebih besar darl r tabel 2,88, dengan

Daka dapat dikctahui bahsa terdapat hubunlan

varlabel X dan Y.

Kenudian untuk lebih ueyakinkan

siEnifikansi hasil dari perhitungan product

tersebut, eaka diuji dengan DengEfunakan lumus

sebagai berikut :

t hit = r { n - 2

7l

hitung

denikian

antara

taraf

BoEent

t hitunE

,rtr (a

t hit = 6.55743e524 x ( - 0.85 )

o. s5

t hit =-5.607438524

0r1

t hit
t hir

= 4.7O143a524

='4 .7O .

SelanJutnya nilai t hitung = 4.7O dikonsultasikan

dengan t tab61 pada deraJat kcbebasan df 43, tidak
diteaukan uaka dicarikan nilai df terdekat yaitu df

45, dan ditoaukan Bebagai berikut :

a. Pada Laraf signifikan 5I diperoleh t tabel seberar

2,O2

b. Pada taraf eigniflkan 1 t diperoleh t tabel sebesar

2, 88

\[
.**

r 0. I

t hit = - 0.95. 43
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Dengan deuikian t hitung lebih beear dari t tabel

baik pada taraf signifikan 5 Z aauPun taraf

si6nifikan 1 Z Basing-EaEing 2,OZ dan 2,Eg sghingga Ha

diteriaa dan Ho ditolak. 01eh karena itu dapat

disinpulkan bahwa pengarutr peng8unaan f,onputer Gane

terhadap rinat belajar anak tingkat SD dan SLTP cukuP

reyakinkan.

Eeuudian untuk nenEfui i sejauh Dana Pengaruh

penElgunaan Konputer Gane terhadap linat belaiar anak

tingkat SD dan SLTP di dua Pusat peruainan anak di

Saapit dilaniutkan dengan renggunakan rullus regresi

l inier .

Sebelun diadakan regresi, terlebitr dahulu

dicarikan hoefesien antara nilai a dan b dengan

nenggunakan runus sebaElai berikut :

3=(EY) (:X2) - (>X) (:XY)
>xz - q:x)z
- 490 x 495?

n

a=499x5'182
45 x5782-4802

a=2885218 - 2428530

260190

a = 456288

240100

200s0

a = 22.71219512

a = 22.71



Selanjutnya

dengan lenggunakan

:XY (b =n

73

untuk nencari nilai koefesien b

ruEus

:x) ( :Y)
n 2x2 ( >x )2

45 x STBZ

b = 2?30GS

b=45x4SSZ-490x499
- 4802

- 244510

260190 _ 240100

b = - 27445

200s0

b = -1.06?4464S1

b = -1.06.

Dari hael1 perhitungan di atas
bahwa y = a + b (X) sehinE8a
regresinya adalah seballai berikut :

Y = a + b (X)

Y=22.21 +-1.06(X)
Dengan nenggunakan 6aris regresi

dapat d iketahui
persanaan Earis

tersebut di atas
uaka dapat diraaalkan rinat bel.ajar anak (y)
berdasarkan banyaknya pen6Elunaan f,omputer Gane yang
dinainkan anak tingkat SD dan SLtp di dua pusat
pernainan anak di Sanpit. Jika dinisalkan dari
variabel bebas (X) adalah 0 laka persallaan regresinya
sebagai berikut :

I=22.?!+_1.06(0)
Y : 2?.71 + O

Y = 22"71

Y = 22.71 kooldinat I ( O, ZZ.7L )



'14

Jika diuisalkan variabel Y adalah 1

persanaan Saris loflesinya adalah sebagai berikut

O = 22.7L + - 1.06 (1)

O=22.7L+-1.06(X)
1.0ts X = 22.7L

22.7L

nak a

1.06

= 21.65 koordinat II ( 21.55 ; 0 )

Dengan denikian raka setiap kenaikan satu satuan

X akan nenyebabkan ponurunan Y satu satuan secara

konstan, sehingga dapat disiupulkan bahwa penflSunaan

Eonputar GaDe terhadap Einat belajar anak tingkat SD

dan SLTP atau senakln tlngBi pon6Eunaan f,onputer Gaue

naka senakin rendah ninat belaJar anak tingkat SD dan

SLTP lsi dua pusat pernainan anak dl Sanpit.
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TABEL 28

2,._-PENGARUH PENGGUNAAN KOMPUTER GAHE TERHADAP
KREATTvTTAS BELAJAR ANAK TINGKAT So oaN dr,rpDI DUA PUSAT PERMAINAI,I ANAK DI SAMP]T

56

Db

50

65

60

bt)

Jt)

BO

70

60

70

65

56

JZ

Jb

60

5B

56

56

40

196

104

100

169

b4

,tq

1,21

196

4g

100

r00

1ll y

D4

169

10c

100

1S6

196

1gB

196

25

16

16

25

25

81

lr'

lh

100

.14,

49

til

16

'121

36

1E

16

16

th

69

No Res;ponclen x Y XY x2 Y7,

1 4 5 6 .?

1

2

4

5

6

,d

I
10

i1

t2

13

14

t5

16

1.7

1a

1.l

2l
22

23

1

2

3

4

il

{j

3

1 l-l

1l
72

14

15

16

l7
lo

19

2tJ

Z1

22

?.3

LD/

,a./'

V

1rl

13

8

74

t4

14

10

13

1,1/

7

tD \./
74v
14v
t4/
14w

5

4

4

5

o

4

b

4

4

1 I,l

6

7

4

4

11

6

4
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4

4

i

I
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I
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4
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4
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Selanjutnya hasil saj ian data di
dilihat dengan runus product aoaent sebagai
f,xY=19211y - (>x) (>y)

(N:Y2) ( lY 12
rxy x 260

77

atas dapat

berikut:

NEXz - (>x)
45x2552-480

45x5?82-(4SO)
114840 - t2?4C,0

( 48 x 1722 ( 26o 12
rxy

rxy

rxY

( 2601S0

- 12580

240100 ) ( ??490 67600 )

20080 x 8890

- 12560

14095.74759

! = - 0.8S104882

r = - 0.88.

HasiI perhitungan di atas, ternyata diketahui
nilai r sebcsar - 0.88. HasiI r tersebut j ika
di[asukkan ks interval angka Index Korelasi atau angka
interpreLasi r ternyata berada diantara :

" 0.70 - 0.S0 yang beralti antara varlabel X dan y

teldapat korelasi yang kuat atau ttnggi. ( Anas
Sudijoni, 1892 : 1BO ).

Dengan deniklan, berarti pong6tunaan fiouputer Gale
oleh anak tindkat SD dan SLTP aeapunyai hubungan
dengan kreatlvitaa belajar anak. trerudian jlka nilai
r hitun8 sebcsar - 0.gS dikonsultasikan dengSan r tabel



/d

product rolent, pada df terdekat yaitu 45, tabel
tersebut lenun; uI:kan andka sebesar 0, ?gg dengan
denikian aaka dapat diketahui bahwa nilai r hitung
- 0.8S lebih besar dari r tabel 0.2g8 den8an denikian
aaka dapat diketahui bahwa terdapat hubunian antara
variabel X dan y.

Kenudian untuk lebih aeyakinkan taraf signifikan
hasil dari perhj.tungan product nonent tersebut, Eaka
diuji dengan nenggunakan t hritung sebagai barikut :

t hit = r f n - Z

t hil: =

t hit =

7 -t2
- 0. 89 43

8.557438524 x ( 0.8s )

1 - ( - 1. 78 )
t hit = 5.667438524

0. 78

t hit : 7.265946826

t hit = 7. 28.

Selanjutnya nilai t hitung ?.26 dikonsultaslkan
ciengan t tabel dengan derajat kebebasarr df 43, telah
ditenukan naka dj.carikon nilai df terdekat yaitu df
45, dan diteaukan sebadai berikut :

Dengan denikian t hitung leblh besar darl t tabEl
baik pada taraf signifikan E Z laupun pada taraf



?s

signifikan 1 Z, nasing_Dasing : Z,O2 dan Z,69 sehing6a
Ha diteritra dan Ho ditolak. Oleh karena ltu dapat
disirpulkan bahrra pengaruh penEdunaan Xo&pute! Gaae
terhadap kreativitas belajar anak tingkat SD dan SLTP
cukup neyakinkan,

Kenudian untuk DenEiuJ i sejauh Ealre pengaruh
penggunaan f,onputer Gaae terhadap kreatjvjtas belajar
anak tingkat SD dan SLTP di dua pusat pernainan anak
di Saapit aaka akan dilanjutkan dengan hen6E!unakan
ruDus relrresi Iinier.

Sebelua diadakan legresi, terlebih dahulu
dicarikan koefesien antara nilai a dan b dengan
[enggunakan runus sebagai berikut :

6=(!y) (tx2)-(:x) (:xY)
n. XX

260 x 5782

- (>xf
490 x 2552tr

;)

45 x 5782.

1s03320 -
- 4902

1250430

260190

a = 25284O

2 0030

20090

a = 12.58536585
a = 12.58

Selanjutnya untuk

denEan D6nggunahan ruau8

b = n. 5 Xy - ( :X )

aencari ni1ai koefesien b

n. Z X2 (:x12
(:Y)



!,

b=45x25$2 48O x 26O

{802

L27400

{5 r, 57E2

b = 1148{0

260180

b = - 1258O

zilOlO0

20090

b = -O.8251E686

b : -0.82.

Darl haall pcrhltung.n dl atar dapat dlkotthul
bahre Y =r+b(f) echlng3a p.rralaan r.gr.rlnr!
edalah labe{lel bcrlkut :

Y=a+b(I)
Y = 12.58 + -0.E2 (I)

Dengan trnaaunehn gark rrgreat tsrscbut di atar
lakr dapat dlrarall.tn krcatlvltaa bclaJar inak (y)
bardeeerLan banyetnya Donatr unr& f,olputer Garc yrlnj
dhalnlan rnal tingkat SD dan .SL?p di dua puaet
gcrtainan rn.L di Sarplt. Jlka dhi.;elkan darl
varlabsl bcbea (t) adalah 0 laka Darsaman 5arlo
regrcsinya acbeSfal brrllut :

Y = 12.58 + -0.82 (O)

Y = 12.58 + 0

Y : 12.58

Y = 1?.58 koordlnat I ( o ; 12.89 )
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nak aJika dinisalkan var iabe l
persanaan garis regresinya adalah

0 = 12.58 + -0.62 (1)

0 = 12 .58 + -0.62 (X)

0.62 X = 12.58

LZ. JO

Y adalah 1

sebagai berikut

0.62

= 11.96 koordinat I1 ( 11.96 : 0 )

Dengan demikian maka setiap kenaikan satu satuarl

X akan nenyebabkan penulunan Y satu satuan secara

konstan, sehingga dapat disimpulkan bahwa pengElunaan

Komputer Gane terhadap kreativitas belajar anak

tingkat SD dan SLTP atau senakin tinggi penElElunaan

Kornputer Game naka semakin rendah kreativitas belajar

anak tin€kat SD dan SLTP di dua pusat permainan anak

di Sampit.

0 11.96 ) Y 12.58 + 0.62 (X)
Y

x

3

i (12.58;0)
PenEaruh penElEiunaan Komputer Game Terhadap Hinat dan

Kreativitas Belajar Anak Tingkat SD dan SLTP di dua

Pusat Pernainan Anak di Sampit.

Untuk mengetahui penElaruh penElEiunaan Konputer

Gane terhadap minat dan kreativitas belajar anak

tinEkat SD dan SLTP di dua pusat permainan anak di
Sanpit dapat dilihat pada tabel di bawah ini :



IABEL 2S

EEUG BUH PENGGUNAAN KOHPUTER GAHE TERHADAP H]NAT
DAN KREATrvrrAs BELAJAR AI{AK TTNGKAT so oex SifpDI DUA PUSAT PERHAINAN ANAKDI SAMPIT

1

2

4

5

t)

7

I
10

11

72

I4

1b

77

1S

20

21

No Respr-rnden X Y XZ

3 4 ll

1

2

3

4

5

b.

I
!l

10

11

1tl

15

Il)

77

1B

13

20

2L

l4

74

8

11

7

10

10

t.1

13

74

5

10

14
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Selanjutnya hasil saj ian data di atas dapat

dilihat dengan runus product moment sebagai berikut :

N:XY - (:X) (:Y)
rxY

N :X2 -
x 7483

2

) { 2 2(:x) ( zr )

XY 4) ( 490 x 757 )

4S0 ( 45 x 14L43

rXY 3367 35

( 260190

- 34195

:140100 ) ( 636435 573049 )

rXY

( 20090 x 63386 )

rXY 34195

rXY

1.273424740

- 34195
r.-*124.#
\[ssaes-rottzt

r = - 0.35824368

r = - 0.95.

HasiL perhitungan tersebut di atas, ternyata

diket,ahui nilai r sebesar - 0.95. Hasil r tersebut

.j ika dimasukkan ke interval anElka atau angka

interpretasi r ternyata berada diantara :

" 0.S0 - 1.00 yang berarti antara variabel X dan Y

terdapat korelasi. yang sangat kuat atau sanElat tinggi"
( Anas Sudiyono, 1932 : 180 ).

Dengan demikian, berarti penggunaan Komputer Game

oleh anak tingkat SD dan SLTP mempunyai hubunEian

dengan ninat dan kreativitas belajar anak. Kenudian

45 x 5782 - (

- 370930

?silLf)

r
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jika nilai r hitund sebesar - 0.SS dikonsultasikan

d6n8an nilai r tabel product nonent, pada df terdekat

yaitu 45, tabel torsebut uenuniukkan anilka sebesar

0,288 dendan denikian naka dapat diketahui bahwa nilai

r . hitunB - O.S5 lebih besar dari 0,288, dengan

denikian aaka dapat diketahui bahwa terdapat hubun6an

antara variabel X dan Y.

Keuudian untuk lebih aeyakinkan taraf siEnifikan

hasil dari perhitungan Product Dolent tersebut' uaka

akan diuii dengan Bengdunakan t hitund sebagai

berikut:

t hit = t { n - 2

z

t hir
t hit

1 -r

= - 0.8 43

= 8.557438524 x ( 0.9s )

1 _ ( - o.sS )

t hit = 5.657438522

- 0.9

t hit = 4.70743A524

t hit = 4.70.

SelanJutnya nilai t hitung 4'70 dikonsultasikan

dengan t tabel dengan deraiat kebebasan df 43' tidak

diteuukan aaka dicarikan nilai df terdekat yaitu df

45, dan ditenukan sebagai berikut :
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a. Pada taraf signifikan S I diperoleh t tabel sebesar
?,o2

b. Pada taraf si8nifikan 1 I diperoleh t tabel sebesar
2, 69

Dengan deolkian t hitung = 4.?O lebih besar dari
t tabel baik pada taraf siEnifikan S X uaupun pada
taraf siEnifikan 1 Z nasing_nasing ; Z,gZ dan 2,69,
sehingEa Ha diterina dan Ho ditolak. Oteh karena itu
dapat disiapulkan bahwa pengaruh penggunaan Koaputer
Gane terhadap ninat dan kreativitas belajar anak
tingkat SD dan SLTp cukup aeyakinkan.

Keaudian untuk nefruj i sejauh ltana pEngaruh
pengEunaan f,onputer Gane terhadap [inat dan
kreativitas belajar anak tingkat SD dan SLTp di dua
pusat peruainan anak di Sanpit naka dilanjutkan dengan
nenggunakan ruBus regresi linier.

Sebelua diadakan teEfresi, terlebih dahulu
dicarikan koefesien antara nilai a dan b dengan
uengg9unakan runus sebagai berikut :

a=(:Y) (>x2) - (>x) (:xY
n. 2X2 (zX7z

a = 75'1 x 5782 - 490 x 2483

- 4SO2

3666670

260190

a = 710304

240100

20090

a = 35.3580S756

a = 35.35.

)

45 x 5782

a = 4376974 -
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Selan-iutnya untuk

dengan merrElElunakan lumus

b - n. 5 XY - ( :X )

mencari nilai koefesien b

---?n. 2X-

b=45x7483
(zx)2
490 x ?57

45x5782-480
b=336735-370930

2

260100 - 240too

- 34195

20090

b = - 1.70209059

b = - 1.70.

Dari hasul perhitungan di atas dapat diketahui

bahwh t = a + b (X) sehingga persamaan garis

reg;resinya adalah sebaEai berihut :

Y = a + b (X)

Y=35.35+-1.70(X)

Dengan nenggunakan garis regresi tersebut di atas

naka dapat diranalkan ninat dan kreativitas (Y)

berdasarkan banyaknyan pengEunaan Kourputer Game yang

dinainkan anak tingkat SD dan SLTP di dua pusat

permainan anak di Sanpit. Jika dinisalkan dari

variabel bebas (X) adalah 0 maka persamaan reElresinya

sebagai berikut :

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

Y = 35.35

Y = 35.35 koordinat I ( 0 ; 35.35 )

(:Y)

b
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Jlka diaisaLkan varlabel Y adalah 1 naka

petsaDaan ilariE reEresinya adalah sebagai berikut :

0=35.35+-1.70(1)
0=35.35+-1.70(X)

1.70 X = 35.35

35.35

[=-

1 .70

= 33.65 koordinat II ( 33.65 ; 0 )'

Dengan denikian Daka setiaP kenaikan satu satuan

X akan nenyebabkan Penulunan Y satu satuan secara

konstan, sehinEga dapat disirPulkan bahra P6n8Eunaan

Konputer Gaae berpengaruh terhadap ainat dan

kreatlvitas betajar anak tingkat SD dan SLTP etau

seaakin tinggi tingkat Pengitunaan EolPute! GaDe naka

Eenakin rendah oinat dan kreatlvitas belajar anak

tlnEkat SD dan SLTP di dua Pusat Perllainan anak di

Saapit.

(0 = 33.65 0) Y = 35.35 + 1-?0 (x)

Y

(35.35
x

0)I
t
I
I

I



so

minat bi-'l:ja: anak i.in;ka! SD dan SLTP di dua pusat

pernainan a:rak di Sanpi-i, dinana dlperoleh n:1ar r

sebesar = - Q.35 lebih besar dari r tabel. = 0,288,

selanjutnya setelah nilai r = - 0.35 dianalisi.s

dengan t hitung, naka diperoleh nilai sebesar =

4-7O, yang bila dikonsultasikan dengan t tabel Pada

df terdekat 45 dengan taraf kepercayaan 99 Z = 2.69

dan ternyata I hitung > t tabel, sehingga Ha

diterima yanE berarti pengaruh penggunaan KomPuter

Gane terhadap ninat belajar anak tingkat SD dan

SLTP cukup nenyakinkan. Kenudian mengenai tingkat

pengaruh ke dua variabel di atas diperoleh nilai

reEfresi yaitu = 22,7L + - 1.06, yanEl berarti setiap

kenaikan satu satuan pada variabel X, akan

nenyebabkan penurunan satu satuan pada vari.abel Y,

. denglan deuikian senakin tinggi keterlibatan anak

tingkat SD dan SLTP dalam penggunaan Konputer Gane,

maka senaki.n rendah ni.nat belajar anak tingkat SD

dan SLTP.

5 Ada hubunElan antara pengEiunaan Konputer gane dengan

kreativitas belajar anak tingkat SD dan SITP di dua

pusat peruainan anak di SanPit, dinana diperoleh

nilai r sebesar = -0.89 Iebih besar dari t tabel =

0,288 selanjutnya setelah nilai r = 0.89 di.analisis

denElan t hitung, naka ciiperoleh nilai sebesar :

'7,26 yan9 bila dikonsultasikan dengan t. tabel pada

df terdekat 45 dengan taraf kepercayaan 99 Z = 2.69
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PENUTUP

Kes impu Ian

1. Penggunaan Konputer Gane oleh enak tingkat SD dan

SLTP di. dua pusat permai.nan anak di Sanpit ternyata

prosentase terbesar berada pada kualifikasi tinEEi

dengan interval skoring 11.63 - 15.0 ( 48,89 Z ),
sedang denean interval 8.34 - 1I.67 ( 28,89 Z ) dan

rendah dengan interval 5.0 - 8.33 ( 22.22 7. ).
2. l{inat belajar anak tingkat SD dan SLTP yang

terlibat penggunaan Kouputer Game di dua pusat

pernainan anak di Sanpit ternvata prosentase

terbesar berada pada kualifikasi rendah dengan

interval skoring S I ( 44,45 Z ), sedang dengan

interval 10 -13 ( 31,11 Z ) dan tinggi dengan

intervalz14(24,447.).

3. Kreativitas belajar anak tinElkat SD dan SLTP yan6

terlibat pengElunaan Komputer Gane di dua pusat

pernainan anak di Saupit ternyata prosentase

terbesar pada kualifikasi rendah dengan intervaL

skoring 4.0 - e.66 ( 66.67 Z ), sedaog dengan

interval 6.67 - 9.33 ( 24.44 "l ) dan tinElgi. dengan

interval S.34 - 12 ( 8.8S Z ).
4. Ada hubunEa:', ...ntar',r penggunaan Kouputer gaIte denEan

89
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s1

dan ternyata t hi.tung > t tabel, sehingga Ha

diterima yang berarti pengaruh penggunaan Komputer

Gane terhadap kreati,vitas belajar anak tinglkat SD

dan SLTP cukup nenyakinkan. Kemudian nengenai

tingkat pengaruh ke dua variabel di atas diperoleh

nilai regresi yaitu = 12.58 + - O.62 (X), yang

berarti setiap kenaikan satu satuan pada variabel

X, akan nenyebabkan penurunan satu satuan pada

variabel Y, denEian denikian senakin tinggi
keterlibatarr anak tingkat SD dan SLTP dalam

penElElunaan Komputer Game, maka senakin rendah

kreativitas belajar helqiaf anak SD dan SLTP.

Ada hubungan antara penElgunaan Kouputer Game dengan

rinat dan kreativitas belajar anak tingkat SD dan

SLTP di dua pusat permainan anak di Sampit, di arana

diperoleh nilai r sebesar = - [,95 ]ebih besar dari
tabel = 0,288 selanjutnya setelah nilai r = -0.95

dianalisis dengan t hi.tung, maka diperoleh nilai
sebesar r = 4.7O, yang bila dikonsultasikan dengan

t tabel pada df terdekat 45 dengan taraf
kepercayaan 99 % = 2,69 dan ternyata t hitung > t
tabel, sehingEla Ha diteri[a yang berarti penEaruh

penggunaan Komputer Game terhadap minat dan

kreativitas belajar anak tingkat SD dan SLTP cukup

menyakinkan. kemudian nenElenai tinEikat pengaruh ke

dua variabel di atas diperoleh nilai regresi yaitu

= 35,35 + - 1.70 (X), yang berarti setiap kenaikan
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satu satuan pada variabel X, akan nenyebabkan

penurunan satu satuan pada variabel Y, dengan

denikian senakin tinggi keterlibatan anak tingkat

SD dan SLTP dalam penggunaan Komputer Game, naka

semakin rendah ninat dan kreativitas belaiar anak

tingkat SD dan SLTP.

Saran-saran.

1. Kepada para penEielola pusat Permainan, hendaknya

dapat menElatur jadwal bermain yang ada di dua Pusat

permainan tersebut ag?r tidak terjadi pada waktu-

waktu sekolah, sehingEfa anak-anak sekolah tidak

terEanggu kegiatan sekolahnya.

2. Kepada lenbaga atau instansi terkait hendaklah

neuperhatikan pengaluh nagatif daripada penElElunaan

Komputer gane yanEl tidak diatur dengan baik aE ar

anak-anak dapat tunbuh dan berkenbanEi sesuai dengan

harapan banElsa dan neElara.

3- Kepada anak-anak yang bermain Komputer Gane,

khususnya yang bersekolah tingkat SD dan SLTP

hendaknya bernain di luar ian sekolah agar

pe laj aran-pe l aj aran di sekolah tidak terganggu dan

dapat mencapai prestasi yang gemilang baik nasa

kini naupun di masa yanEl akan datang.

4. Kepada para orang tua hendaklah lebih neningkatkan

penElawasan kepada anak-anak dapat dikontrol kapan

waktu belajar, dan kapan waktu bermainnya, ini

semua untuk kepentingan bersama dan rasa tanggung

jawab bersana.
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