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ABSTRAK

Imami, Naudatul Auziah, 2016. Pengaruh Game Online Terhadap Perkembangan
Kognitif dan Afektif Peserta didik SD Negeri 3 Sukosari Kecamatan
Babadan Kabupaten Ponorogo Tahun 2016. Skripsi Pendidikan Pancasila
dan Kewarganegaraan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan,
Universitas Muhammadiyah Ponorogo. Pembimbing | Yogi Prasetyo, MH
Pembimbing, Il Hadi Cayono, M. Pd.

Kata kunci : Game Online, Peserta didik

Permasalahan di era globalisasi ini salah satunya adalah game online dapat
berdampak buruk yaitu menimbulkan waktu belajar semakin berkurang dan juga
dapat mengakibatkan perkembangan afektif peserta didik terganggu.

Tujuan Penelitian ini : 1) Mengetahui pengaruh game online terhadap
perkembangan kognitif peserta didik di SD Negeri 3 Sukosari Kecamatan
Babadan Kabupaten Ponorogo 2016; 2) Mengetahui pengaruh game online
terhadap perkembangan afektif peserta didik di SD Negeri 3 Sukosari Kecamatan
Babadan Kabupaten Ponorogo 2016.

Metode penelitian menggunakan metode kuantitatif dengan prosedur uji
prasyarat uji normalitas dan uji homogenitas. uji hipotesis adalah uji t
menghasilkan analisis data statistik deskriptif. Langkah - langkah yang dilakukan
adalah 1) menyebar kuisioner; 2) melakukan observasi; 3) meminta nilai rapor; 4)
menganalisis data menggunakan program SPSS 16.0 for windows

Hasil penelitian adalah berdasarkan analisis output SPSS 16.0 dilihat dari
tabel levene test for equality of variances didapat nilai sig. sebesar 0,199 yang
berarti lebih besar dari 0,05 , sehingga Ho diterima. Kesimpulan dari uji t ini
adalah terdapat pengaruh game online terhadap kognitif. Berdasarkan analisis
output SPSS 16.0 dilihat dari tabel levene test for equality of variances didapat
nilai sig. sebesar 0,086 yang berarti lebih besar dari 0,05 , sehingga Ho diterima.
Kesimpulan dari uji t ini adalah terdapat pengaruh game online terhadap afektif.



ABSTRACT

Imami, Naudatul Auziah, 2016. The Influence of Online Games To Cognitive
Development And Affective Development On Learners of State
Elementary School 3 of Sukosari, Babadan Sub-district, Ponorogo in 2016.
Thesis, Cocentration of Pancasila and Civics Education, Faculty of
Teacher Training and Education, Muhammadiyah University of
Ponorogo.Guided by Mr. Yogi Prasetyo, MH. and Mr. Hadi Cayono,M.Pd.

Keyword : Online Games, Students.

Problems in this globalization era, one of which is the online gaming may
adversely affect learning time that is causing diminishing returns and may also
lead to impired development of affective students.

The purpose of the research : 1) To find out the influence of online games to
cognitive development on learners of State Elementary School 3 of Sukosari,
Babadan Sub-District, Ponorogo in 2016; 2) To find out the influence of online
games to affective development on learners of State Elementary School 3 of
Sukosari, Babadan Sub-District, Ponorogo in 2016.

The research are using quantitative methods with pretest, test of normality,
and test of homogenity. T test generates descriptive statistics data analysis. The
steps are; 1) spread out the questionnaire; 2) observations; 3) asking for grades; 4)
analyzing data using program SPSS 16.0 for windows.

The Research result are based on SPSS 16.0 output analysis, from levene
table test for equality of variances obtained sig. value 0,199 that value over from
0,05, so Ho is accepted. The conclusion from T test are there is influence from
online gaming to cognitive. Based on SPSS 16.0 output analysis from levene table
test for equality of variances obtained sig. value 0,086 that means over from 0,05,
so Ho is accepted. Conclusion from this T test are there is influence from online
gaming to affective.
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