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Abstrak: Game online merupakan game yang diakses secara online oleh banyak pemain dengan 
menggunakan jaringan internet. Game online adalah permainan yang biasanya dimainkan melalui 
jaringan internet dan sejenisnya, selalu menggunakan teknologi terkini seperti modem dan koneksi kabel. 
Game online sangat digemari disegala kalanagan salah satunya dikalangan remaja. Jenis penelitian ini 
adalah kuantitatif yang dimana data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi dan 
dianalisis dengan menggunakan metode analisis deskriptif kuantitatif yang akan dikelola menggunakan 
pengelolaan data statistik dengan menggunakan aplikasi Statistical Package For The Social Sciences 
(SPSS). Dengan metode analisis data ini peneliti berusaha agar dapat menggambarkan secara jelas dan 
menganalisis agar memperoleh hasil yang diinginkan dan mengetahui ada tidaknya pengaruh di dalam 
variabel yang dipakai dalam penelitian ini. Metode analisis yang digunakan dalam penelitian ini 
menggunakan uji kualitas data, statistik deskriptif, uji asumsi klasik, analisis regresi linier sederhana dan 
uji hipotesis. Berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh dari penelitian ini adalah ada beberapa murid 
yang mendapatkan dampak positif dan dampak negatifnya, contohnya seperti dampak positif yang mana 
dapat memberikan pemahaman dalam bahasa inggris sehingga dapat belajar sambil bermain, dapat juga 
melepaskan stress saat belajar, dapat uang jajan tambahan karena bisa dijadikan sebagai freelance, dapat 
juga kenalan online dari berbagai kota ataupun internasional, dan dapat mengikuti turnamen e-sprot. 
Adapun dampak negatifnya yang mana membuat mereka lupa waktu dan menunda-nunda pekerjaan, 
dapat membuatnnya kurangnya minat dan pemahaman saat belajar, dan dapat merusak jam tidur 
dikarenakan terlalu fokus saat bermain. Pada interaksi sosial siswa dapat disimpulkan mereka menjadi 
akrab saat didalam kelas dikarenakan mereka akan bermian bersama saat waktunnya istirahat, ada juga 
yang biasa saja saat berinteraksi dikarenakan tidak terlalu seringnya bermain game online saat dikelas. 
Dan dapat membuat mereka menjadi mudah berbaur satu sama lain dikarenakan topik pembahasaan 
mereka adalah seputar game online, seperti bagaimana strategi yang mereka pakai dalam bermain game 
online. 
Kata Kunci: Game Online. Dan Interaksi Sosial. 
 

PENDAHULUAN  
Pe .ndidikan me.ru.pakan “u.saha sadar ju .ga te.re.ncana yang dimana u.ntu.k me.wu.ju.dkan su.asana 

be .lajar dan pe.mbe.lajaran yang me.nye.nangkan agar pe .se.rta didik se .cara aktif me .nge.mbangkan 

pote .nsi dirinya u.ntu.k me.miliki ke.ku.atan spiritu.al ke .agamaan, pe.nge.ndalian diri, ke.pribadian, 

ke .ce.rdasan, akhlak mu.lia, dan ke.te.rampilan yang dipe .rlu.kan u.ntu.k dirinya dan masyarakat 

se .kitar”. Pe.ndidikan ju.ga me .lipu.ti pe.ngajaran se .pe.rti ke .ahlian khu .su.s, atau. ju.ga se .su.atu. yang 

tidak dapat dilihat te.tapi le.bih me .ndalam yaitu. pe.mbe .rian pe.nge.tahu.an dan ke.bijaksanaan.1 
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Artinya: “Ini adalah kitab yang Kami turunkan kepadamu dengan berkah supaya mereka 

memperhatikan ayat-ayatnya dan supaya mendapat pelajaran orang-orang yang mempunyai 

fikiran” 

Se .pe.rti juga yang didalam U .ndang-U .ndang Siste.m Pe .ndidikan Nasional Nomor 20 Tahu.n 

2003, yang mana te.ntang siste .m pe.ndidikan nasional yaitu.:  

 
1 Pristiwanti. D., B. Badariah, S. Hidayat    dan R. S. Dewi. 2022. Pengertian Pendidikan. Jurnal Pendidikan dan 
Konseling 4(6): hlm: 7915.  

mailto:fachrizal.maulana@upi.edu1


Perspektif Agama dan Identitas  Volume 9, Nomor 11, Tahun 2024 Halaman 100-106 

  

102 Rahmi. - Analisis Dampak Game Online Pada Interaksi Sosial Siswa/I Di Mas Plus Aliyah Al-Ulum Medan 

    

“Pe .ndidikan adalah u.saha sadar dan te.re.ncana u.ntu.k me.wu.ju.dkan su.asana be .lajar dan 

ju.ga prose .s pe .mbe.lajaran agar pe .se.rta didik se .cara aktif me .nge.mbangkan pote.nsi dirinya u.ntu.k 

me .miliki ke.ku.atan spiritu.al ke.agamaan, pe.nge.ndalian diri, ke .pribadian, ke.ce .rdasan, akhlak 

mu.lia, se .rta ke.te.rampilan yang dipe.rlu.kan dirinya, masyarakat, bangsa dan ne.gara.”1 

Tu.ju.an pe.ndidikan agama islam yaitu. u.ntu.k me.nciptakan dan me.nu.ntu.n siswa agar le.bih 

be .rtakwa ke.pada Allah SWT, agar me.njadikan nya manu.sia yang taat ke.pada Allah SWT se .lalu. 

me .njalankan ibadahnya dan se .lalu. me.njau.hi larangannya, ju.ga agar me .mbina akhlaku.l karimah 

dari pe.se.rta didik dan se.lalu. me.ne.kankan pe.mbinaan ke.pribadian mu.slim. Adapu.n tu.ju.an 

lainnya adalah agar pe.se .rta didik dapat me.nge.nal agama islam dan Tu.hannya de .ngan baik, dan 

ju.ga me.njadikan agama islam se .bagai pondasi dalam ke.hidu.pan yang dijalani pe .se.rta didik, dan 

diharapkan pe.se.rta didik dapat me.ne.rapkan dalam ke.hidu.pannya se.hari-hari. Contohnya se .pe.rti 

me .njalani pe.rintah Allah SWT dan me.njau.hi larangan Allah SWT.2 

Pe .rke.mbangan Te .konologi Informasi (TI) me .ru.pakan su.atu. hasil yang tampak je.las dari 

be .rke.mbangnya pe.nge.tahu.an manu.sia yang dapat me .mbe.rikan pe.ru.bahan pada pola-pola 

ke .hidu.pan manu.sia saat ini. Te .knologi Informasi (TI) me .mbe.rikan be.be.rapa ke.mu.dahan dalam 

du.nia pe.ke.rjaan, komu.nikasi, tu.gas se.kolah, ju.al-be .li barang dan lain se.bagainya se.hingga 

me .nu.ntu.t manu.sia u.ntu.k me .nggu.nakan TI.  

Gadge.t me.ru.pakan salah satu. alat komu.nikasi yang me.mpu.nyai banyak fu.ngsi de.ngan 

me .nggu.nakan fitu.r yang be .rbe.da. Gadge.t dianggap le.bih le.ngkap dari pada alat komu.nikasi 

e .le.ktronik lainya kare.na fu.ngsi dan sifatnya yang be .rbe.da. Saat ini banyak gadge.t yang su.dah 

te .rse.bar lu.as dise .lu.ru.h wilayah du.nia. Pe.rke.mbangannya sangat lu.as kare .na bisa me .ngakse.s 

be .rbagai informasi yang dibu.tu.hkan. De.ngan adanya gadge.t masyarakat sangat dimu.dahkan 

dalam me.laku.kan be.rbagai macam aktivitas yang dahu.lu. su.lit dilaku.kan. Namu .n pada posisi lain 

gadge.t me.mpu.nyai pe.garu.h be .sar te .rhadap orang dise .kitarnya, kare.na ke.tika se .se.orang se.dang 

sibu.k de.ngan gadge.t maka se .re.orang akan lu.pa te.rhadap waktu. yang te.lah me .njadi konse.p 

dalam hidu.pnya. Se.karang ini hampir se .mu.a kalangan te.ru.tama re .maja me.nggu.nakan gadge.t 

dalam ke.giatan yang me.re.ka laku.kan se.tiap harinya. Hampir se .tiap re.maja yang me.nggu.nakan 

gadge.t me.nghabiskan waktu. me.re.ka dalam se.hari u.ntu.k me.nggu.nakan gadge.t se .hingga hal ini 

me .mpe.ngaru.hi pe.rilaku. me .re.ka di dalam ke.lu.arga. Ke .giatan yang biasanya dilaku.kan adalah 

de .ngan be.rbincang de.ngan ke .lu.arga se.karang diisi de .ngan be.rmain gadge.t.3 

Game . online. me.ru.pakan su.atu. pe.rmainan yang dimainkan ole.h banyak orang dari be .rbagai 

pe .nju.ru. du.nia di waktu . yang sama dan te.rhu.bu.ng me .lalu.i jaringan inte.rne.t.4 Pe .nge .rtian Game. 

adalah se.bu.ah ke.giatan u.ntu.k me.ncari ke .se.nangan yang te.rikat ole.h pe.ratu.ran se .hingga haru.s 

ada yang me.nang dan ada yang kalah. Game. diartikan ju.ga se.bu.ah kompe.tisi fisik atau. me.ntal, 

me .nu.ru.t atu.ran te.rte.ntu., u.ntu.k ke .se.nangan hati, re.kre .asi, atau. u.ntu.k me.me .nangkan se.bu.ah 

hadiah. Game. online. adalah pe.rmainan yang dimainkan se.cara be.rsamaan se .cara re.al time. 

walau.pu.n dimainkan dite.mpat te .rpisah. Pe.rmainan ini haru.s dalam su.atu. jaringan inte.rne.t atau. 

Local Are.a Ne.twork (LAN). Game. online. adalah aplikasi masa kini yang sangat mu.dah diakse.s 

me .lalu.i be .rbagai macam me .dia salah satu .nya adalah gadge.t. Game. ini ju.ga me .miliki be.rbagai 

macam se .pe.rti, ge.nre. se .pe.rtiaction, Role. Playing Game . (RPG), Mu.ltiplaye.r Online . Battle. Are.na 

 
1 Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 Sistem Pendidikan Nasional. 8 Juli 2003. 
2 Azzahra. L., dan D. Irawan. 2023. Pentingnya Mengenalkan Al-qur’an Sejak Dini Melalui Pendidikan Agama 
Islam. Pengertian: Jurnal Pendidikan Indonesia (PJPI) 1(1): hlm: 17. 
3 Fitriana., A. Ahmad dan Fitria. 2020. Pengaruh Penggunaan Gadget Terhadap Perilaku Remaja Dalam Keluarga. 
Psikoislamedia Jurnal Psikologi 5(2): hlm: 183. 

4  Harun. F., dan Arsyad, L. 2020. Dampak Game online Dan Implikasinya Terhadap Motivasi Belajar 

Peserta Didik Di Mi Al Anshar Kecamatan Hulonthalangi. Educator (Directory of Elementary Education Journal) 1(2): 

hlm: 26–37.  
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(MOBA), atau.pu.n Sport.Game . online. dapat dike.lompokkan be.rdasarkan ge.nre. yaitu. 

MMORPG (Massive .ly Mu .ltiplaye.r Online. Role. Playing Game.), MMORTS (Massive .ly 

Mu.ltiplaye.r Online. Re.al Time . Strate.gy), MMOFPS (Massive .ly  Mu.ltiplaye.r  Online.  First  

Pe .rson  Shoote.r), dan lain se .bagainya.1 
Pe .main game. online . biasanya didominasi dari kalangan pe.lajar, mu.lai dari SD, SMP, SMA, 

mahasiswa, bahkan orang de .wasa pu.n. Pe.lajar yang se .ring me.mainkan su.atu. game. online. akan 

me .nye.babkan me.re.ka me.njadi ke.tagihan atau. ke.candu.an. Ke.tagihan dalam me .mainkan game. 

online . akan me .mbe.rikan dampak ne.gatif, dampak ne .gatif yang ditimbu.lkan dari be .rmain game. 

online . adalah pada aspe.k ke .se.hatan, psikologis, akade.mik, hu.bu.ngan sosial, dan ke.u.angan.2 

Bahkan game. online. ju.ga me .mbawa dampak yang be .sar te.ru.tama pada pe.rke .mbangan anak 

mau.pu.n jiwa se.se.orang. Walau.pu.n siswa dapat be.rsosialisasi dalam game . online. de .ngan pe.main 

lainnya. Namu.n, game. online . ke .rap me.mbu.at pe.mainnya me.lu.pakan ke.hidu.pan sosial dalam 

ke .hidu.pan se.be.narnya. Me .mpe .rhatikan fe.nome.na game. online. be.se.rta dampak-dampaknya 

yang saat ini sangat marak di Indone .sia.  

Be .rmain game. online. te.rse .bu.t yang me.mbu.at saya te .rtarik u.ntu.k me.laku.kan pe .ne.litian di 

Mas Plu .s Aliyah Al-U.lu.m Me .dan kare.na banyak siswa/i yang su.ka be.rmain game. online.. 

Diwaktu. yang se.nggang me .re.ka be.rmain game. online . se.cara be.rsamaan atau. istilahnya adalah 

mabar.  

 

METODOLOGI. PENELITIAN  
Je .nis pe.ne.litian pada pe.ne .litian ini me.ngu.nakan me .tode. ku.antitatif yang mana me.tode. 

ku.antitafif adalah me.tode. yang me.ngambil data dalam ju.mlah yang banyak bisa pu.lu.han, ratu.san, 
bahkan mu.ngkin ribu.an, hal ini dikare.nakan popu.lasi re .sponde.n pe.ne.litian ku.antitatif sangat 
lu.as, dimana peneliti melakukan penelitian ini secara langsung di MAS Plus Aliyah Al-Ulum 
Medan. 

  
HASIL DAN PEMBAHASAN  
Hasil Penelitian  
1. Deskripsi Lokasi Penelitian 
a. Sejarah Berdirinya MAS Plus Aliyah Al-Ulum  

Madrasah Aliyah Plu.s be.rdiri pada bu.lan Ju.li tahu.n 2007. Madrasah ini me .ru.pakan 
lanju.tan dari Madrasah Aliyah Al-U .lu.m yang su.dah pe .rnah ada pada 1969 sampai de.ngan tahu.n 
1992. Madrasah Aliyah yang ada pada tahu .n 1969 sampai de.ngan 1992 te .rse.bu.t be.ru.pa 
Madrasah Diniyah yang ku.riku.lu.mnya ke.se .lu.ru.han ku.riku.lu.m Madrasah siste .m Pe .mbe.lajaran 
be .rbahasa Arab. Walau.pu.n mu.ridnya pada waktu. itu. tidak banyak te.tapi me .re.ka be.rhasil 
me .nye.le.saikan pe.ndidikannya sampai je.njang Sarjana bahkan ada yang su.dah me .njadi se .orang 
Profe .sor se .pe .rti bapak Prof. Dr. Nawir Yu.sle.m, MA, dose .n Pascasarjana di U .IN Su.mate.ra 
U .tara. Be.liau. ju.ga saat ini me.njabat se .bagai Pe.mbina Yayasan Jihadu.l Ilmi yang me.nge.lola 
Pe .rgu.ru.an Islam Al- U .lu.m, te .rle.tak di Jl. Amaliu.n Gg. Johar No. 21-22, Kota Matsu.m IV, 
Su.mate .ra U.tara 20215 dan Jl. Pu.ri No. 154/346, Kota Matsu.m II, Ke.c. Me .dan Are.a, Kota 
Me .dan, Su.mate.ra U.tara 20215. 

Pada tahu.n 1992 Madrasah Aliyah Al-U.lu.m se .mpat ditu.tu.p dikare.nakan adanya pe.ratu.ran 
SKB 3 Me .nte .ri dimana Madrasah Aliyah Al-U.lu.m haru.s didaftarkan di bawah nau.ngan 
Ke .me.nte.rian Agama (pada masa itu. dise.bu.t de.ngan De.parte .me.n Agama), te.tapi kare.na 

 
1 Fadila. E., S. N. Robbiyanto dan Y. T. Handayani. 2022. Pengaruh Game Online Terhadap Perubahan Perilaku 
Remaja. Jurnal: Ilimah Kedokteran Dan Kesehatan 1(2): hlm: 18-19.   
2 Habibi. N. M., R. T. Hariastuti dan Rusijono. 2022. Dampak Negatif Online Game Terhadap Remaja. Jurnal 

Bikotetik 6(1) hlm: 4. 
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siswanya se .dikit maka tidak me .miliki pe.rsyaratan u.ntu.k didaftarkan di De .parte .me.n Agama. 
Se .te.lah be.be.rapa tahu.n Pe.rgu.ru.an Islam Al-U.lu.m tidak ada Madrasah Aliyah, maka atas u.su.lan 
para alu.mni Madrasah Aliyah Al-U.lu.m, dibu.kalah ke .mbali Madrasah Aliyah di lingku.ngan Al-
U .lu.m yang dibe.ri nama MAS Plu.s Al-U.lu.m. Dibe.ri nama te.rse.bu.t dikare.nakan ku.riku.lu.m lokal, 
yaitu. mata pe.lajaran yang dipe.lajari pada Madrasah Aliyah Diniyah te.mpo hari se .bagian 
dipe .jalari pada Madrasah Aliyah Plu.s Al-U.lu.m se.pe .rti Nahwu. Shorof, Tafsir, U .shu.l Fiqih, 
Mu.hadharah, dll. Pada tahu.n pe.rtama MAS Plu.s Al-U .lu.m dibu.ka siswanya be.rju.mlah 17 orang. 
Alhamdu.lillah be.rkat izin Allah dan ke.pe.rcayaan masyarakat be.se.rta du.ku.ngan Yayasan Jihadu.l 
Ilmi, saat ini MAS Plu .s Al-U .lu.m su.dah be.rke.mbang de.ngan Akre.ditasi A (U .nggu.l) de.ngan 
ju.mlah siswa 461 orang. 
b. Visi dan Misi MAS Plus Aliyah Al-Ulum  

Visi Madrasah 
“Me .njadi Madrasah Aliyah yang te.rbaik di Su.mate.ra U .tara pada Tahu.n 2040.” 
Misi Madrasah 

1. Me .nye.le.nggarakan pe.ndidikan yang be.rorie.ntasi pada mu.tu. lu.lu.san yang be .rku.alitas, 
dan kompe.titif pada bidang ke.ilmu.an dan akhlak. 

2. Me .laksanakan pe.mbe.lajaran yang se.imbang antara kognitif, afe .ktif, dan psikomotorik. 
3. Me .mbangu.n sine.rgi madrasah de .ngan orang tu.a siswa, alu .mni, masyarakat dan 

pe .me .rintah. 
c. Tujuan Madrasah 

Te .rbe.ntu.knya pribadi mu.slim yang be.rku.alitas, be.rakhlaku.l karimah, ce.rdas, kre.atif, se .rta 
be .rgu.na bagi masyarakat, agama, bangsa, dan ne.gara. Me.miliki dasar pe.nge.tahu.an yang kokoh 
u.ntu.k me.lanju.tkan Pe.ndidikan ke. Pe.rgu.ru.an Tinggi. 
d. Letak Geografis MAS Plus Aliyah Al-Ulum Medan 

MAS Plu.s Al-U.lu.m Me.dan ini te.rle.tak di Jl. Pu.ri No.154 Me.dan, Kota Matsu.m IV, Ke.c. 
Me .dan Are.a, Kota Me.dan, Provinsi Su.mate .ra U.tara. MAS Plu.s Al-U .lu.m ini be .rada di te.ngah 
pe .mu.kiman warga. MAS Plu.s Al-U .lu.m ini ditinjau. dari le .tak se .kolahnya be.rada dipinggir jalan 
Pu.ri. Se.cara ge.ografis MAS Plu.s Al-U .lu.m Me .dan be.rada di lintang 3,4213 dan bu.ju.r 98,599 dan 
pe .mu.kiman warga di se .kitar se .kolah. 
e. Profil MAS Plus Aliyah Al-Ulum Medan 

Nama Se.kolah MAS PLU.S AL U.LU.M ME.DAN 

NPSN 60728324 

Alamat  

Kode. Pos Jalan Pu.ri No. 154 

De.sa/Ke.lu.rahan Kota Matsu.m II 

Ke.camatan/Kota Me.dan Are.a 

Kabu.pate.n/Kota Kota Me.dan 

Provinsi Su.mate.ra U.tara 

Statu.s Se.kolah Swasta 

Je.njang Pe.ndidikan MA (Madrasah Aliyah) 

Nau.ngan Ke.me.ntrian Agama 



Perspektif Agama dan Identitas  Volume 9, Nomor 11, Tahun 2024 Halaman 100-106 

  

105 Rahmi. - Analisis Dampak Game Online Pada Interaksi Sosial Siswa/I Di Mas Plus Aliyah Al-Ulum Medan 

    

Lu.as Tanah 323 m2 

Akre.ditasi A 

No. SK Akre.ditasi 1452/BAN-SM/SK/2019 

Tanggal SK Akre.ditasi 12-2-2019 

Su.mbe.r Data: File. Stru.ktu.r Organisasi MAS Al-U.lu.m Yang Dipe.role.h Dari Kantor TU 

f. Data Guru dan Tenaga Kependidikan MAS Plus Aliyah Al-Ulum Medan 

NO. NAMA NU .PTK/PE .G.ID JABATAN 

1. Nu.rlida Sari, MA 6947-7476-5030-0082 Ka. Mad 

2. Nu.rainu.n, S.Pd 7544-7576-5930-0022 Pks Ku.riku.lu.m 

3. 
Pu.tria Mawaddah, 

S.Sos 
10259185193001 Pks Ke.siswaan 

4. Ahmad Syu.kri, S.Pd.I 4540-7566-5811-0042 Gu.ru. 

5. Drs. H. Su.ge.ng, S.Pd.I 4461-7396-4020-0022 Gu.ru. 

6. Mu.riana, M.Pd 2740-7566-5830-0042 Gu.ru. 

7. Rahmad Nasru.n, MA 2461-7496-5020-0022 Gu.ru. 

8. Soro, S.Pd 1252-7546-6020-0003 Gu.ru. 

9. Bu.di Andri, S.Si 0351-7486-5020-0013 Gu.ru. 

10. 
Onny Lu.mongga 
Sitanggang. SE. 

5240-7526-5430-0073 Gu.ru. 

11. Wilda Basri, S.Pd 6433-7486-5030-0372 Gu.ru. 

12. 
Pu.tri U.du.r Panjaitan, 

M.Pd 
1554-7656-6630-0082 Gu.ru. 

13. Hu.sni, S.Pd.I.,M.Pd.I - Gu.ru. 

14. 
Mu.hamad Yu.su.f, 
S.Pd.I.Lc.,M.H 

10259185189001 Gu.ru. 

15. Rahbiya Su.mi, S.Pd.I 10259185186001 Bk 

16. Wanhar Apriyadi, S.Pd 2155-7706-7113-0083 Gu.ru. 

17. 
Mu.hammad Sahidan 
Abdi Lu.bis, S.Pd.I 

10259185191003 Gu.ru. 

18. 
Sayra Nu.raflah Diana, 

S.Pd 
10259185196001 Gu.ru. 

19. Su.ci Tri U.tari, S.Pd 10259185194002 Gu.ru. 

20. Apriliana, M.Psi 10259185192001 Bk 

21. 
M. Zu.lham Hidayah S, 

S.Pd.I.,M.Pd 
- Gu.ru. 

22. 
Darvini Re.ze.ki Lu.bis, 

S.Pd 
4639-7536-5530-0032 Gu.ru. 

23. Ku.rniawan, SS 1347-7506-5220-0023 Gu.ru. 

24. M. Adrian Rafly, S.Sos - Gu.ru. 

25. Ju.liati Hu.tape.a, S.Pd 3539751654300013 Gu.ru. 

26. 
Tho'at Stiadhy, 

S.Pd.,M.Pd 
5149772673130193 Gu.ru. 

27. Wahyu. Candra, S.Sos - Gu.ru. 

28. Marwan Riadi, M.Pd - Gu.ru. 

29. 
Badriyyah Jamil 

Tanju.ng, S.Pd., M.Li 
0942050155094 Gu.ru. 

30. Parlagu.tan, S.Pd 6255769670130213 Gu.ru. 



Perspektif Agama dan Identitas  Volume 9, Nomor 11, Tahun 2024 Halaman 100-106 

  

106 Rahmi. - Analisis Dampak Game Online Pada Interaksi Sosial Siswa/I Di Mas Plus Aliyah Al-Ulum Medan 

    

Su.mbe.r Data: File. Stru.ktu.r Organisasi Mas Al-U.lu.m Yang Dipe.role.h Dari Kantor Tu 

g. Data Jumlah Siswa MAS Plus Aliyah Al-Ulum Medan 

Ke.las 
Banyaknya 

Mu.rid 
Ju.mlah Lokal 

X-1 32 1 

X-2 31 1 

X-3 32 1 

X-4 31 1 

X-5 31 1 

XI IPA  1 36 1 

XI IPA  2 36 1 

XI IPS  1 29 1 

XI IPS  2 32 1 

XI IA 32 1 

XII IPA  1 36 1 

XII IPA  2 35 1 

XII IPS  1 35 1 

XII IPS  2 33 1 

JU.MLAH 461 14 

Su.mbe.r: Data Ju.mlah Siswa MAS Al-U.lu.m Me.dan TP. 2024/2025 

h. Sarana dan Prasarana MAS Al-Ulum Medan  
MAS Al-U .lu.m te.lah me.miliki sarana dan prasarana yang cu.ku.p me.madai. Data dapat dilihat 

dalam tabe.l be.riku.t: 
 
 

31. 
Fu.ad Hasan Harahap, 

S.Pd 
1039775676130063 Gu.ru. 

32. 
Yu.ssirwan Hasibu.an, 

S.Pd 
- Gu.ru. 

33. He.tty E.lfina, M.Pd 0107019001 Gu.ru. 

34. Nu.r Aisyah, S.Pd 213865666210103 Gu.ru. 

35. E.rka Pu.lu.ngan, S.Pd.I - Gu.ru. 

36. 
Chalidazia Ananda 

Nasu.tion, S.Pd 
- Gu.ru. 

37. Afrida Yanti, S.Pd - Gu.ru. 

38. Diana Silva, S.Pd - Gu.ru. 

39. Te.ngku. Nilayanda 8237758659300053 Gu.ru. 

40. 
Nu.r Mu.hammad 
Ridho Almadani 

- BK 

41. Dhitta Hafizah, A.Md 10259185191002 TU. 

42. Hamdan. SE. 10259185194001 TU. 

43. Andri Sapu.tra SK, S.Si 10259185198001 TU. 

44. Tasya Savira, S.Tr.Bns - Pe.tu.gas U.ang SPP 

45. Yu.si Afrida. SE. 10259185167001 P. PE.RPU.S 

46. drg. Isna Rizkia - P. Klinik Gigi 

47. Syahdi Pu.tra - P. KE.B 

48. He.rman Syapu.tra - P.Kamar Mandi 
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No. Sarana dan Prasarana Ju.mlah 

1. Kantor Se.kolah 1 U.nit 

2. Ru.ang Ke.pala Se.kolah 1 U.nit 

3. Ru.ang tata u.saha 1 U.nit 

4. Ru.ang gu.ru. 1 U.nit 

5. Ru.ang ke.las 12 U.nit 

6. Laboratoriu.m Kompu.te.r 1 U.nit 

7. Laboratoriu.m IPA 1 U.nit 

8. Pe.rpu.stakaan 1 U.nit 

9. Mu.sholla 1 U.nit 

10. Ru.ang U.KS dan OSIS 1 U.nit 

11. Ru.ang BK 1 U.nit 

12. Kamar Mandi 12 U.nit 

13. Lapangan Fu.tsal/ U.pacara 1 U.nit 

14. Kope.rasi Se.kolah 1 U.nit 

15. Kantin 1 U.nit 

 
i. Stuktur Organisasi MAS Plus Aliyah Al-Ulum Medan 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
2. Paparan Hasil Penelitian 
1. Deskripsi Variabel 

Variabe.l X dalam pe.ne.litian ini adalah pe.ngaru.h game. online.. dan variabe.l Y yaitu. inte.raksi 
sosial siswa dan u.ntu.k me .nge.tahu.i pe.ngaru.h te.rse .bu.t pe.ne.liti me.laku.kan su.rve.i de.ngan 
me .ngambil data me.lalu .i angke.t de.ngan ju.mlah poin angke.t 40 ite.m yang su.dah te .rgabu.ng antara 
variabe.l X dan variabe.l Y pada siswa/i yang ju.mlah siswanya se .banyak 461 orang siswa/i.  
2. Deskripsi Data Angket 

Be .rdasarkan data yang di pe .role.h dari hasil pe.mbagian angke.t pada 40 orang siswa akan 
di be .rikan pilihan se.pe.rti SS, S dan TS. Adapu.n data yang di pe.role.h dari se.tiap poin-poin angke.t 
dapat di lihat pada tabe.l be .riku.t: 
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No. SS S TS 

1. 26 9 5 

2. 31 2 7 

3. 16 22 2 

4. 34 4 2 

5. 16 11 13 

6. 7 7 26 

7. 6 20 14 

8. 16 16 8 

9. 16 15 9 

10. 20 10 10 

Su.mbe.r: Data Angke.t Game. Online 

No. SS S TS 

1. 16 17 7 

2. 16 20 4 

3. 13 23 4 

4. 21 14 5 

5. 17 16 7 

6. 4 12 24 

7. 14 18 8 

8. 11 20 9 

9. 18 19 3 

10. 15 15 10 

Su.mbe.r: Data Angke.t Inte.raksi Sosial 

Se .te.lah itu. me.ne .ntu.kan analisis kore .lasional yang di mana pada pe.ne.litian ini pe .ne.liti 
me .nggu.nakan ru.mu.s statistik re .gre.si linie.r se .de .rhana dan te.knik ini digu.nakan u.ntu.k 
me .nge.tahu.i be.sarnya hu.bu.ngan variabe.l X dan variabe.l Y de.ngan pe.rsamaan linie.r yang di 
se .bu.tkan.  
3. Pengujian Hipotesis Penelitian 

Analisis u.ji hipote.sis digu.nakan u.ntu.k me.ngu.ji ke.be .naran hipote.sis yang diaju.kan yaitu., 
te .rdapat dampak game. online. te.rhadap inte.raksi sosial siswa, pada pe.ne.litian ini analisis data yang 
digu.nakan yaitu. de.ngan kore .lasi produ.ct-mome.nt  

Dimana X se.bagai variabe .l game. online. dan Y se.bagai variable. inte.raksi sosial siswa, jika 
nilai probabilitas < 5% maka hu.bu.ngan ke.du.a variable. signifikan. Se.baliknya jika nilai 
probabilitas > 5% maka me .nu.nju.kkan tidak ada hu.bu.ngan antara ke.du.a variabe .l. Jika rhitu.ng > 
rtabe .l pada taraf signifikan 5% maka H0 ditolak dan Ha dite .rima.  
4. Hasil Penelitian 
a. Uji Validitas 

U .ji validitas adalah u.ji yang digu.nakan u.ntu.k me.nu.nju.kkan se.jau.h mana alat u.ku.r yang 
digu.nakan dalam su.atu. me .ngu.ku.r apa yang diu.ku.r,1  atau. su.atu. alat yang digu.nakan u.ntu.k 
me .ngu.ku.r atau. me.ngu.ji instru.me .nt (angke.t) yang dipakai u.ntu.k me.nge.tahu.i ke.layakan se.tiap 
bu.tir soal pe.ryataan yang diaju.kan se.hingga su.atu. variabe.l dapat dikatakan valid. Pada pe.ne.litian 
ini, pe.ne.liti me.mbagikan soal pe.rtanyaan be.ru.pa nagke .t dalam be .ntu.k google. from ke.pada se.lu.ru.h 
siswa/i ke.pada se.lu.ru .h re .sponde.n (sampe.l) se.banyak 40 siswa, yang be .rtu.ju.an u.ntu.k 
me .nge.tahu.i validitas se .tiap ite .m pe.ryataan dalam pe.ne .litian ini, t tabe .l de.ngan taraf signifikansi 

 
1 Sanaky. M. M., Saleh. L. M, Titaley. H. D. 2021. Analisis Faktor-Faktor Penyebab Keterlambatan Pada Proyek 

Pembangunan Gedung Asrama Man 1 Tulehu Maluku Tengah. Jurnal Simetrik. 11(1): hlm: 433 
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5% atau. α = 0,05, t tabe.l dapat dicari de.ngan ru.mu.s df = n – k se .hingga df = 40 – 2 = 38. Nilai 
t tabe .l de.ngan df = 38 adalah 0.312. Hal ini dapat dilihat pada kolom rhitu.ng dan rtabe.l yang 
dimana apabila rhitu.ng > rtabe .l maka pe.rnyataan te .rse .bu.t dinyatakan valid. De .ngan nilai 
rhitu.ng alpha 5% atau. 0,05, maka didapatkan nilai rtabe.l se.be.sar 0,312.   

No. rtabel  rhitung Keterangan 

1. 0,31 0,499588 Valid 

2. 0,31 0,543583 Valid 

3. 0,31 0,444412 Valid 

4. 0,31 0,505155 Valid 

5. 0,31 0,438232 Valid 

6. 0,31 0,417408 Valid 

7. 0,31 0,447724 Valid 

8. 0,31 0,428802 Valid 

9. 0,31 0,566882 Valid 

10. 0,31 0,491536 Valid 

 
No. rtabel  rhitung Keterangan 

1. 0,31 0,602213 Valid 

2. 0,31 0,58971 Valid 

3. 0,31 0,447083 Valid 

4. 0,31 0,490888 Valid 

5. 0,31 0,454188 Valid 

6. 0,31 0,450618 Valid 

7. 0,31 0,476928 Valid 

8. 0,31 0,540411 Valid 

9. 0,31 0,587189 Valid 

10. 0,31 0,536865 Valid 

Su.mbe.r: Hasil Pe.ngolahan Data Me.nggu.nakan Microsoft E.xce.l dan SPSS.25 

b. Uji Reliabilitas 
Re.liabilitas su.atu. te.st me.ru.ju.k pada de.rajat stabilitas, konsiste .nsi, daya pre.diksi, dan 

aku.rasi. Pe.ngu.ku.ran yang me .miliki re.liabilitas yang tinggi adalah pe.ngu.ku .ran yang dapat 
me .nghasilkan data yang re .liabe.l.1 U .ntu.k me.ngu.ku.r re .liabilitas soal me .ngu.nakan ru.mu.s, yaitu.: 
ru.mu.s alpha-cronbach de .ngan bantu.an Microsoft e .xce.l dan spss 25, adapu.n krite .ria dalam u.ji 
re .liable. yaitu.:  
1. Jika alpha > 0.90 maka re.liabilitas se .mpu.rna 
2. Jika alpha antara 0.70-.090 maka re.liabilitas tinggi 
4. Jika alpha 0.50-.0.70 maka re .liabilitas mode.rat 
5. Jika alpha < 0.50 maka re.liabilitas re .ndah 

Be.rdasarkan u.ji coba instru.me.nt yang dilaku.kan ke.pada 40 re.sponde.n dipe.role.h hasil 
pe.ngu.jian re.liabilitas u.ntu.k masing-masing variable. yang dipaparkan be.ntu.k table. se.bagai 
be.riku.t: 

 Cronbach’s Alpha N of ite.m 

Game. Online. .618 10 

Inte.raksi sosial Siswa .694 10 

Su.mbe.r: Hasil Pe.ngolahan Data Me.nggu.nakan SPSS.25 

Koe .fisie.n Cronbach’s Alpha game. online. .618 se .me .ntara koe.fisie .n dalam tabe.l pada taraf 
signifikan 0,6 de.ngan de.mikian koe.fisie.n Cronbach’s Alpha le.bih be.sar dari koe.fisie .n table. 
maka instru.me.nt dinyatakan re .liable.. Koe.fisie.n Cronbach’s Alpha inte.raksi sosial siswa .694 

 
1 Sanaky. M. M., L. M. Saleh dan H. D. Titaley. 2021. Analisis Faktor-Faktor Penyebab Keterlambatan Pada 

Proyek Pembangunan Gedung Asrama Man 1 Tulehu Maluku Tengah. Jurnal Simetrik. 11(1): hlm: 433 
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se .me.ntara koe.fisie .n dalam table. pada taraf signifikan 0,6 de.ngan de.mikian koe.fisie .n Cronbach’s 
Alpha le.bih be.sar dari koe.fisie .n table. maka instru.me.nt dinyatakan re.liable..  
5. Wawancara  

Dalam wawancara pe.ne.liti hanya me.wawancarai pe.rwakilan dari 4 mu.rid di ke .las XII 
MIPA 2 dan ini adalah hasil wawancara me .nu.ru.t me .re.ka. Yang pe.rtama adalah Rian Syahpu.tra 
me .nu.ru.tnya dampak positif dan ne.gatif game. online. dapat dibe.dakan me.njadi 2 yaitu. dampak 
ne .gatif atau. dampak positif, se .pe.rti dalam wawancara be .riku.t ini adalah “me .nu .ru .t saya game . 
online . ini me .miliki dampak positif  dan ne .gatif  di dalam ke .hidu .pan saya se .hari-hari yaitu .: 
Dampak positif: game . online . me .mbe .rikan pe .mahaman dalam be .rbahasa inggris, se .hingga 
dapat be .lajar sambil be .rmain de .ngan cara yang sangat me .nye .nangkan. Dampak ne .gatif: game . 
online . ini me .mbu .at saya lu .pa waktu . dan me .ninggalkan pe .ke .rjaan atau . tu .gas yang se .haru .snya 
dike .rjakan pada saat itu . ju .ga, se .hingga se .cara tidak langsu .ng pe .ke .rjaan atau . tu .gas itu . se .makin 
ditu .nda-tu .nda maka se .makin banyak”. Se .me .ntara dampaknya te .rhadap inte .raksi sosial siswa 
adalah “pe .ngaru .h game . online . te .rhadap inte .raksi saya didalam ke .las tidak te .rlalu . be .rpe .ngaru .h, 
dikare .nakan saya tidak te .rlalu . candu . dalam be .rmain game . online .”. 

Lalu. mu.rid se .lanju.tnya be.rnama M. Rifqi Amru.llah dampak positif dan ne .gatif game. online. 
adalah “ada dampak positif dan ne .gatif nya, dampak positif nya bisa me.le.paskan stre .ss dan 
se .dikit me.nge.rti bahasa Inggris, dampak ne.gatifnya kalau. kalah kadang-kadang su.ka ke.sal atau. 
marah” se .me.ntara dampaknya te.rhadap inte.raksi sosial siswa adalah “biasa saja sih kak, kare .na 
kan se .lalu. main bare .ng”. 

Mu.rid se.lanju.tnya be.rnama Mu.hammad Re.za Alfarabi dampak positif dan dampak 
ne .gatif game. online. adalah “dari game. online. ini saya dapat 2 dampak yaitu. positif dan ne.gatif sih 
kak, u.ntu.k dampak positifnya kak saya bisa dapat u.ang jajan tambahan, ke.nalan te.man online. 
dari be .rbagai kota, bisa ju.ga dijadiin ke.rjaan fre.e.lance., se .dangkan dampak ne.gatif kayanya kak 
dari se .gi be.lajar saya jadi ku.rang minat be.gitu., se.ring ju.ga saat gu.ru. me .nje.laskan jadi ku.rang 
me .nge.rti, pe.ru.bahan sifat yang lu.mayan bu.ru.k, dan satu. lagi me.ru.sak jam tidu.r saya bu.at 
ke .se.hatan”.  

Se .mantara dampaknya te.rhadap inte.raksi sosial siswa adalah “sifat saya yang mana 
biasanya te.rlalu. pe.ndiam se .karang jadi se.dikit mu.lai mu.dah be .rgau.l de.ngan te .man de.ngan 
me .nggu.nakan bahasa-bahasa gau.l, jadinnya le.bih mu.dah bu.at masu.k ke. joke .s te .me.n kalo lagi 
be .rcanda, te.rmasu.k kata-kata toxic sih kak” 

Dan mu.rid se .laju.tnya adalah Mu.hammad Rizky Ramadhan dampak positif dan dampak 
ne .gatif game. online. adalah “game. online. me.mbe.rikan saya se.dikit dampak ne.gatif kak, contohnya 
se .pe.rti rasa malas saat ingin me .ngu.lang pe.lajaran saat malam hari, te .rkadang ju.ga pe.rnah 
me .mbu.at saya tidak siap tu.gas se .kolah dikare.nakan pada malam hari saya ke .candu.an be.rmain 
game. online.”. se.me.ntara dampaknya te.rhadap inte.raksi sosial siswa adalah “kalau. didalam ke.las 
tidak dapat me.mbe.rikan pe .ngaru.h apa-apa te.rhadap inte.raksi saya malahan saya le.bih akrab 
te .rhadap te.man yang lainnya”. 
1. Uji Asumsi (Normalitas, Linieritas, Homogenitas) 
1. Uji Normalitas  

U .ji normalitas dilaku.kan dalam pe.ne.litian ini yaitu. de.ngan me .lihat u.ji kolmogrov-sminorv 
de .ngan hasil dapat dilihat pada tabe.l be.riku.t ini: 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 
U .nstandardize .

d Re.sidu.al 

N 40 

Normal 
Parame .te .rsa,b 

Me .an .0000000 

Std. 
De .viation 

3.54253237 
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Su.mbe.r: Hasil Pe.ngolahan Data De.ngan Spss Dan Microsoft E.xce.l 

Dasar pe .ngambilan ke .pu.tu.san:  
1. Jika nilai Signifikansi > 0,05 maka nilai re.sidu.al be.rdistribu.si normal.  
2. Jika nilai Signifikansi < 0,05 maka nilai re.sidu.al tidak be .rdistribu.si normal. 

Be .rdasarkan hasil u.ji normalitas me.lalu.i progam SPSS dapat dike.tahu.i nilai signifikansi 
0,069 > 0,05 maka dapat disimpu.lkan bahwa nilai re .sidu.al be.rdistribu.si normal. 
2. Uji Linieritas  

U .ji linie.ritas be .rtu.ju.an u.ntu.k me.nge.tahu.i apakah du.a variable. atau. le.bih yang diu.ji 
me .mpu.nyai hu.bu.ngan yang linie.r atau. tidak se.cara signifikat. U.ji ini biasanya digu.nakan se.bagai 
pe .rsyaratan dalam analisi kore .lasi atau. re.gse.si linie.r. 

Su.mbe.r: Hasil Pe.ngolahan Data De.ngan Spss.25 

Dasar pe .ngambilan ke .pu.tu.san:  
1. Jika linie.r signifkasi line.ar > 0,05, maka te.rdapat hu.bu.ngan yang line.ar antara variabe.l 

be .bas de .ngan variabe.l te.rikat. 
2. Jika nilai signifikasi line.ar < 0.05, maka tidak te.rdapat hu.bu.ngan yang line.ar antara variabe.l 

be .bas de .ngan variabe.l te.rikat. 
Be .rdasarkan hasil u.ji linie .ritas me.lalu. progam SPSS dapat dike.tahu.i nilai signifikansi 

0,065 > 0,05 maka dapat disimpu.lkan bahwa hu.bu.ngan antara du.a variable . adalah linie.r.  
 

3. Uji Homogenitas 
U .ji homoge.nitas digu.nakan u.ntu.k me.nge.tahu.i apakah be.be.rapa varian popu.lasi adalah 

sama atau. tidak. U.ji ini dilaku.kan se.bagai prasyarat dalam analisis inde.pe.nde.nt sample . t te.st dan 
Anova. 

 
 
 
 

Most 
E .xtre.me . 
Diffe .re.nce.s 

Absolu.te. .134 

Positive . .095 

Ne .gative. -.134 

Te .st Statistic .134 

Asymp. Sig. (2-taile.d) .069c 

a. Te .st distribu.tion is Normal. 

b. Calcu.late.d from data. 

c. Lillie.fors Significance. Corre .ction. 

ANOVA Table 

 

Su.
m of 

Squ.are.s 
d

f 
Me.

an Squ.are. F 
S

ig. 

Agre.sivi
tas * 
Re.ligu.sitas 

Be.
twe.e.n 
Grou.ps 

(Combi
ne.d) 

36
7.117 

1
4 

26.
223 

3
.081 

.
007 

Line.arit
y 

90.
468 

1 90.
468 

1
0.629 

.
003 

De.viati
on from 
Line.arity 

27
6.649 

1
3 

21.
281 

2
.500 

.
065 

Within Grou.ps 21
2.783 

2
5 

8.5
11 

  

Total 57
9.900 

3
9 
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Test of Homogeneity of Variances 

 
Le.ve.ne. 
Statistic df1 df2 Sig. 

HASIL Base.d on Me.an .137 1 78 .713 

Base.d on Me.dian .098 1 78 .755 

Base.d on Me.dian and 
with adju.ste.d df 

.098 1 77.335 .755 

Base.d on trimme.d 
me.an 

.154 1 78 .696 

Su.mbe.r: Hasil Pe.ngolahan Data De.ngan Spss.25 

Dasar pe .ngambilan ke .pu.tu.san:  
1. Jika nilai Signifikasi > 0,05, maka distribu.si data homoge .n 
2. Jika nilai Signifikasi < 0,05, maka distribu.si data tidak homoge.n 

Be .rdasarkan hasil u.ji linie .ritas dike.tahu.i nilai signifikansi 0,713 > 0,05 maka dapat 
disimpu.lkan bahwa hu.bu.ngan antara du.a variable . adalah homoge.n.   
4. Teknik Analisis Data  
1. Statistik Deskriptif  

Statistik de .skriptif me .mbe .rikan gambaran data yang dilihat dari ju.mlah sampe .l, nilai 
minimu.m, maksimu.m, nilai rata – rata (me.an), dan standar de .viasi dari se .mu.a variabe.l dalam 
pe .ne.litian. Hasil dari statistik de.skriptif dari pe .ne.litian ini dapat ditu.nju.kkan dalam tabe.l be.riku.t. 

Descriptive Statistics 

 N Minimu.m Maximu.m Me.an Std. De.viation 

Game. Online. 4
0 

12 28 17.72 3.602 

Inte.raksi sosial 
Siswa 

4
0 

13 29 18.45 3.856 

Valid N (listwise.) 4
0 

    

Su.mbe.r: Hasil Pe.ngolahan Data De.ngan Spss.25 

Be .rdasarkan tabe.l diatas dapat dije.laskan se.cara rinci me .nge.nai hal – hal yang be .rkaitan 
te .ntang variabe.l game. online. dan inte.raksi sosial siswa, yaitu.:  
1. Variabe.l game. online. me.mpu.nyai nilai rata-rata 17.72. Nilai rata-rata te.rse .bu.t me.nu.nju.kkan 

bahwa variabe.l game. online. yang diambil se.bagai sampe .l adalah baik. Nilai minimu.m adalah 
12 dan nilai maximu.m adalah 28. Se.dangkan nilai standar de .viasi adalah 3.602, yakni 
me .njau.hi angka 0 se.hingga dapat dikatakan bahwa pe .nye.baran data adalah cu.ku.p 
be .ragam. 

2. Variabe.l inte.raksi sosial siswa me .mpu.nyai nilai rata-rata 18.45. Nilai rata-rata te .rse.bu.t 
me .nu.nju.kkan bahwa variabe .l inte.raksi sosial siswa yang diambil se.bagai sampe .l adalah 
baik. Nilai minimu.m adalah 13 dan nilai maximu.m adalah 29. Se.dangkan nilai standar 
de .viasi adalah 3.856, yakni me .njau.hi angka 0 se.hingga dapat dikatakan bahwa pe .nye.baran 
data adalah cu.ku.p be.ragam. 

2. Uji Asumsi Klasik 
a. Uji Multikolinearitas 

Coefficientsa 

Mode.l 

Colline.arity Statistics 

Tole.
rance. VIF 

1 Game. 
Online. 

1.00
0 

1.000 

a. De.pe.nde.nt Variable.: Inte.raksi sosial Siswa 

Su.mbe.r: Hasil Pe.ngolahan Data De.ngan Spss.25 
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Be .rdasarkan tabe.l diatas, dapat dike.tahu.i bahwa nilai Tole .rance. u.ntu.k variabe .l inte .raksi 
sosial siswa se .be .sar 1,000. Hal ini dike.tahu.i nilai tole.rance. te.rse .bu.t le.bih be.sar dari 0,10. U.ntu.k 
nilai VIF variabe.l game. online. se.be.sar 1,000. Hal ini dike .tahu.i bahwa nilai VIF te.rse .bu.t le.bih ke.cil 
dari 10,00. Be.rdasarkan dasar pe.ngambilan ke.pu.tu.san dalam u.ji mu.ltikoline .aritas dapat 
disimpu.lkan bahwa tidak te .rjadinya ge.jala mu.ltikoline .aritas dalam mode.l re.gre.si.  
b. Uji Heterokedastisitas 

Coefficientsa 

Mode.l 

U.nstandardize.d 
Coe.fficie.nts 

Standardize.d 
Coe.fficie.nts 

t Sig. B Std. E.rror Be.ta 

1 (Constant) -2.342 1.583  -1.479 .147 

Game. online. .287 .088 .469 3.273 .008 

a. De.pe.nde.nt Variable.: ABS_RE.S 

Su.mbe.r: Hasil Pe.ngolahan Data De.ngan Spss.25 

Be .rdasarkan tabe.l diatas dapat dike.tahu.i bahwa variabe.l inde.pe.nde.n yaitu. game. online. 
de .ngan absolu.te. re.sidu .al le .bih dari 0,05. Variabe.l game. online. me.miliki nilai sig. 0,008 > 0,05, 
se .hingga dapat disimpu.lkan bahwa te.rjadi ge.jala he.te.roske .dastisitas.  
3. Regresi Linier Sederhana  

Analisis re .gre.si linie .r se.de .rhana digu.nakan u.ntu.k me .lihat pe.ngaru .h dari variabe.l 
inde .pe.nde.n yaitu. Game. Online. (X), te.rhadap variabe.l de.pe.nde.n yaitu. Inte .raksi sosial Siswa (Y). 
Be .riku.t adalah hasil analisis re .gre.si linie.r be.rganda:   

Coefficientsa 

Mode.l 

U.nstandardize.
d Coe.fficie.nts 

Standardize.
d Coe.fficie.nts 

t 
S

ig. B 
Std. 

E.rror Be.ta 

1 (Con
stant) 

1
0.955 

2.88
4 

 
3

.798 
.

001 

Game. 
Online. 

.4
23 

.160 .395 2
.650 

.
012 

a. De.pe.nde.nt Variable.: Inte.raksi sosial Siswa 

Su.mbe.r: Hasil Pe.ngolahan Data De.ngan Spss.25 

Be .rdasarkan tabe.l diatas dapat disu.su.n pe.rsamaan mode .l re.gre.si linie.r se .de.rhana dan di 
inte .rpre.tasikan se.bagai be.riku.t:  

Y = α + βx + ε 
Y = 10,955 + 0,423x 

a. Nilai konstanta se .be.sar 10.955 yang me.nu.nju.kkan jika variabe.l game. online. me.miliki nilai 
nol, maka inte.raksi sosial siswa akan me.ningkat se .be .sar 10.955. 

b. Koe .fisie.n re.gre.si variabe.l game. online. (X) se .be.sar 0.423 artinya bahwa pe.ningkatan game. 
online. de .ngan asu.msi variabe .l be.bas lain konstan akan me .nye.babkan pe.ningkatan inte.raksi 
sosial siswa se .be.sar 0.423. 

4. Uji Hipotesis 
a. Uji Parsial t (Uji-t)  

U .ji parsial dalam pe.ne.litian ini me .nggu.nakan U .ji t hal ini be .rtu.ju.an u.ntu.k me .nge.tahu.i 
apakah te.rdapat pe.ngaru.h antara variabe.l X te.rhadap variabe.l Y. Se.be.lu.m me.laku.kan U.ji t haru.s 
me .nge.tahu.i t tabe.l de.ngan taraf signifikansi 5% atau. α = 0,05, t-tabe.l dapat dicari de .ngan ru.mu.s 
df = n – k se .hingga df = 40 – 2 = 38. Nilai t tabe.l de .ngan df = 38 adalah 0.312. pe.ngambilan 
ke .pu.tu.san u.ji t yaitu. apabila t hitu.ng > t tabe.l atau. sig. t ≤ α maka te .rdapat pe .ngaru.h antara 
variabe.l X dan variabe.l Y. Be .riku.t adalah hasil u.ji parsial: 
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Coefficientsa 

Mode.l 

U.nstandardize.d 
Coe.fficie.nts 

Standardize.d 
Coe.fficie.nts 

t 
S

ig. B Std. E.rror Be.ta 

1 (Consta
nt) 

10.955 2.884 
 

3
.798 

.
001 

Game. 
Online. 

.423 .160 .395 2
.650 

.
012 

a. De.pe.nde.nt Variable.: Inte.raksi sosial Siswa 

Su.mbe.r: Hasil Pe.ngolahan Data De.ngan Spss.25 

Be .rdasarkan tabe.l diatas dapat dike.tahu.i nilai t-hitu.ng dari variabe.l game. online. (X) le.bih 
be .sar dari pada nilai t-tabe.l (2.650 > 0.312) de.ngan tingkat signifikan dibawah 0,05 yaitu. 0,012 
atau. (0,012 > 0,05) artinya game. online. se .cara pe.rsial be .rpe.ngaru.h te.rhadap inte .raksi sosial 
siswa.  
b. Koefisien Korelasi  

Koe .fisie.n kore.lasi be.rtu.ju.an u.ntu.k me.nge.tahu.i se.be.rapa ku.at ke.te.rtarikan antara variabe.l 
be .bas dan variabe.l te.rikat de .ngan me.nggu.nakan koe.fisie .n kore.lasi.  

Model Summary 

Mode.l R R Squ.are. 
Adju.ste.d R 

Squ.are. 
Std. E.rror of 
the. E.stimate. 

1 .395a .156 .134 3.589 

a. Pre.dictors: (Constant), x 

Su.mbe.r: Hasil Pe.ngolahan Data De.ngan Spss.25 

Be .rdasarkan tabe.l di atas, dapat disimpu.lkan bahwa nilai R me.nce.rminkan tingkat kore .lasi 
antara variabe.l inde.pe.nde.n dan de .pe.nde.n. Nilai R yang te.rcatat adalah 0,395 atau. 39,5%, 
me .ngindikasikan bahwa hu.bu.ngan antara variabe.l X (game. online.) dan Y (inte.raksi sosial siswa) 
me .miliki hu.bu.ngan yang saling be.rpe.ngaru.h. 
c. Koefisien Determinasi 

Se .dangkan u.ntu.k me.nilai se .be.rapa be.sar kontribu.si variabe.l X te.rhadap variabe.l Y, 
digu.nakan u.ji koe.fisie.n de.te .rminasi. Koe.fisie.n de.te.rminasi (R²) me .ngindikasikan se .jau.h mana 
pe .ru.bahan dalam variabe.l te .rikat (Y) dapat dipe.ngaru.hi ole.h variabe.l (X). 

Be .rdasarkan hasil u.ji koe.fisie .n de.te.rminasi atau. R squ.are. adalah 0,156 atau. 15,6%. Hal 
te .rse.bu.t me.miliki arti bahwa ke .mampu.an variabe .l inde.pe.nde.n X dalam pe .ne.litian ini 
me .mpe.ngaru.hi variabe.l de.pe .nde.n Y se.be.sar 15,6% se .dangkan sisanya se .be.sar 84,4% (1 – 0,156) 
dije .laskan ole.h variabe.l lain se .lain variabe.l inde.pe.nde .n X dalam pe.ne.litian. Variabe.l lainnya 
adalah dampak positif dan dampak ne .gatif dari game. online., yang pe.rtama adalah dampak positif 
yang mana dapat me.ningkatkan ke.mampu.an bahasa asing, dapat dijadikan se .bagai fre.e.lance., dan 
dapat me.ngiku.tin e.-sports se .me.ntara itu. dampak ne.gatif game. online . ialah be.rku .rangnya waktu. 
be .lajar, dapat me.nghambat minat dan pe .mahaman saat be.lajar, dan dapat me .ru.sak jam tidu.r 
dikare.nakan te .rlalu. foku.s saat be .rmain.  
d. Pembahasan Hasil Temuan 

Pe .ne.litian ini me.mbahas Analisis Dampak Game. Online. Pada Inte.raksi Sosial Siswa/i Di 
Mas Plu.s Aliyah Al-U .lu.m Me .dan yang te.rdiri dari du.a variabe.l, yakni variabe.l be.bas (Game. 
Online.) dan variabe.l te.rikat (Inte .raksi Sosial Siswa).  

Game. online. me.ru.pakan su.atu. pe.rmainan yang dimainkan ole.h banyak orang dari be.rbagai 
pe .nju.ru. du.nia di waktu. yang sama dan te.rhu.bu.ng me .lalu.i jaringan inte.rne.t. Game. online. adalah 
pe .rmainan vide.o yang dapat dimakan me.ngu.nakan jaringan inte.rne .t, yang mana dapat diakse.s 
me .lalu.i kompu.te.r, dan yang paling u.mu.m adalah gadge.t. Dampak positif dan ne .gatif game. online. 
pada inte.raksi siswa ju.ga be.ragam yang pe.rtama adalah dampak positif le .bih akrab de.ngan 
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te .man se.ke.las dan mu.dah pe .rgau.lan de.ngan te.man yang lain, se.me.ntara itu. dampak ne.gatifnya 
ialah me.ngu.rangi waktu. be .lajar dan me.ngu.rangi daya se .rap saat prose.s be.lajar. 

Inte .raksi sosial adalah hu.bu.ngan antara individu. satu. de.ngan yang lainnya dalam 
pe .mahaman ini akan dije.laskan pe .nge.rtian inte.raksi sosial, be.ntu.k inte.raksi sosial, je.nis inte.raksi 
sosial, prose .s inte .raksi sosial, dan faktor yang me.ndasari te .rjadinya inte.raksi sosial.  

Analisis data yang dite.rapkan dalam pe.ne.litian ini adalah analisis de.skriptif ku.antitatif 
yang mana u.ntu.k me.ngu.ji antar variabe.l. Ke.mu.dian diu.ku.r se.hingga data-data te .rdiri dari angka-
angka dapat dianalisis me .nggu.nakan analisis re .gre.si line .ar se .de.rhana yaitu. u.ntu.k me.ngu.ku.r 
pe .ngaru.h antara variabe.l be .bas (X) te .rhadap variabe.l te .rikat (Y) dan prose .s pe.rhitu.ngan datanya 
me .nggu.nakan program Microsoft E .xce.l dan progam SPPS ve .rsi 25.  

 
KESIMPULAN  

Se .te.lah pe.ne.liti me.ngadakan pe.ne.litian ini dari be .be.rapa tabe.l diatas dapat disimpu .lkan 

bahwa: 

1. Nilai t-hitu.ng dari variabe.l game. online. (X) le .bih be.sar dari pada nilai t-tabe.l (2.650 > 0.312) 

de .ngan tingkat signifikan dibawah 0,05 yaitu . 0,012 atau. (0,012 < 0,05). Ini me.nu.nju.kan 

bahwa game. online. se.cara pe.rsial be.rpe.ngaru.h te.rhadap inte.raksi sosial siswa di Mas Plu .s 

Aliyah Al-U .lu.m Me.dan.  

2. Nilai R me.nce.rminkan tingkat kore.lasi antara variabe.l inde.pe.nde.n dan de.pe .nde.n. Nilai R 

yang te.rcatat adalah 0,395 atau . 39,5%, me.ngindikasikan bahwa hu.bu.ngan antara variabe .l X 

(game. online.) dan Y (inte.raksi sosial siswa) me .miliki hu .bu.ngan yang saling be.rpe .ngaru.h. 

3. Be .rdasarkan hasil u.ji koe.fisie .n de.te.rminasi atau. R squ.are. adalah 0,156 atau . 15,6%. Hal 

te .rse.bu.t me .miliki arti bahwa ke .mampu.an variabe.l inde .pe.nde.n X dalam pe .ne.litian ini 

me .mpe.ngaru.hi variabe.l de .pe.nde.n Y se.be.sar 15,6% se .dangkan sisanya se.be.sar 84,4% (1 – 

0,156) dije.laskan ole.h variabe.l lain se.lain variabe.l inde .pe.nde.n X dalam pe.ne.litian. Variabe .l 

lainnya yaitu. dampak positif dan dampak ne .gatif dari game. online., yang pe.rtama adalah 

dampak positif yang mana dapat me .ningkatkan ke.mampu .an bahasa asing, dapat dijadikan 

se .bagai fre.e.lance., dan dapat me.ngiku.tin e.-sports se .me .ntara itu. dampak ne.gatif game. online. 

ialah be.rku.rangnya waktu. be .lajar, dapat me.nghambat minat dan pe .mahaman saat be .lajar, 

dan dapat me.ru.sak jam tidu .r dikare.nakan te.rlalu. foku.s saat be.rmain.  

Saran  

De .ngan adanya pe.ne.litian yang dilaku.kan di Mas Plu.s Aliyah Al-U.lu.m Me .dan dimana 

pe .ne.liti me.nye.lasikan pe .ne.litiannya, me.mbahas, dan me .ngambil ke.simpu.lan hasil dari pe .ne.litian 

maka pe.ne.liti me.ngaju.kan saran yaitu. se .bagai be.riku.t:  

1. Ke .pada gu.ru. u.ntu.k le.bih me .mpe.rhatikan siswanya dalam prose .s me.ngajar agar siswa le .bih 

foku.s dalam prose .s be.lajar. 

2. Ke .pada siswa/i Mas Plu.s Aliyah Al-U.lu.m Me.dan agar dapat me.nye.su.aikan antara waktu. dan 

be .rmain game. online. dan le.bih se .le.ktif dalam me.ngakse .s we.bsite. yang te .rse.dia di inte .rne.t dan 

arif dalam me.nyikapi ke.maju .an te.knologi. 

3. Ke .pada orang tu.a siswa/i mas plu.s Aliyah al-u.lu.m me .dan agar le.bih me .mpe.rhatikan dan 

me .ngarahkan anak agar dapat me.ngatu.r waktu. le.bih baik lagi dan dapat me.ngontrol ke .giatan 

anak baik dalam lingku.ngan be .rmain di lu.ar se .kolah dan lingku.ngan ke.lu.arga. 

4. Ke .pada masyarakat se.kitar agar le.bih aware. te.rhadap se .ke.lompok anak se.kolah/siswa yang 
se .dang be.rku.mpu.l se.mbari be .rmain game. online. agar dipe .ringatkan akan waktu ..   
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