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MOTTO 

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Sesungguhnya bersama 

kesulitan ada kemudahan. Maka apabila engkau telah selesai (dari sesuatu 

urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain). Dan hanya kepada 

Tuhanmulah engkau berharap.” (QS. Al-Insyirah,6-8) 

Kesuksesan hanya berpihak pada orang yang kerja keras dan kerja cerdas 

( penulis ) 

Tidak akan ada masalah, jika terjadi masalah tidak dipermasalahkan ( penulis ) 
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ABSTRAK 

Suryo Priyo Hutomo NIM 111310289. Program Studi Pendidikan Matematika; 

Jurusan Pendidikan Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam; Fakultas Keguruan 

dan Ilmu Pendidikan. Universitas Widya Dharma Klaten. 2015. Skripsi: 

Pengaruh Intensitas Bermain Game Online dan IQ Terhadap Prestasi Belajar 

Matematika Kelas VII SMP Negeri 3 Klaten tahun pelajaran 2014/2015. 
 Penelitian ini bertujuan untuk ( 1 ) mengetahui pengaruh intensitas 

bermain game online terhadap prestasi belajar matematika ( 2 ) menegetahui 

pengaruh tingkat IQ terhadap prestasi belajar matematika dan ( 3 ) mengetahui 

pengaruh intensitas bermain game online dan tingkat IQ terhadap prestasi belajar 

matematika 

 Penelitian ini dilakukan di SMP Negri 3 Klaten, dan sampel penelitian 

kelas VII C dan VII D. Dalam penelitian ini menggunakan beberapa metode yaitu 

: metode kuisoner untuk menagmbil intensitas bermain game online, metode 

dokumentasi untuk mengambil data IQ, metode test untuk mengetahui prestasi 

belajar matematika siswa. 

 Hasil penelitian menunjukkan : 1) Ada pengaruh intensitas bermain game 

online terhadap prestasi belajar matematika siswa kelas VII SMP Negeri 3 Klaten 

hal ini dilihat dari koefisien regresi sebesar -0,3618 dan mempunyai pengaruh 

penurunan terhadap prestasi belajar matematika sebesar 13,09%. 2) Ada pengaruh 

IQ terhadap prestasi belajar matematika siswa kelas VII SMP Negeri 3 Klaten hal 

ini dilihat dari koefisien regresi sebesar 0,4155 dan mempunyai pengaruh 

kenaikan terhadap prestasi belajar matematika sebesar 17,27%. 3) Ada pengaruh 

intensitas bermain game online dan IQ terhadap prestasi belajar matematika siswa 

kelas VII SMP Negeri 3 Klaten hal ini dilihat dari koefisien regresi sebesar 0,4810 

dan mempunyai pengaruh terhadap prestasi belajar matematika sebesar 23,13%. 

8,063% untuk intensitas bermain game online dan 15,067% untuk tingkat IQ . 

Jadi dapat disimpulakan bahwa siswa yang gemar bermain game online dan 

tingkat IQ siswa mempunyai pengaruh terhadap prestasi belajar matematika. 

 

Kata kunci : Game Online, IQ, Prestasi Belajar Matematika 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Matematika merupakan salah satu ilmu dasar yang mempunyai 

peranan yang cukup besar baik dalam kehidupan sehari-hari maupun dalam 

pengembangan ilmu dan teknologi. Menurut (Akib, 2001: 143) dewasa ini 

matematika sering dipandang sebagai bahasa ilmu, alat komunikasi antara 

ilmu dan ilmuwan serta merupakan alat analisis. Dengan demikian 

matematika menempatkan diri sebagai sarana strategis dalam 

mengembangkan kemampuan dan keterampilan intelektual. 

Pendidikan matematika pada jenjang pendidikan dasar mempunyai 

peranan yang sangat penting sebab jenjang ini merupakan pondasi yang 

sangat menentukan dalam membentuk sikap, kecerdasan, dan kepribadian 

anak. Karena itu Mendikbud Wardiman Djojonegoro dalam sambutannya 

pada konferensi Matematika Asia Tenggara IV, mengemukakan bahwa 

pelajaran matematika yang diberikan terutama pada jenjang pendidikan dasar 

dan menengah dimaksudkan agar pada akhir setiap tahap pendidikan, peserta 

didik memiliki kemampuan tertentu bagi kehidupan selanjutnya. 

Namun pesatnya perkembangan ilmu dan teknologi perubahan dalam 

segala lapisan masyarakat terutama di kalangan pelajar. Kreativitas manusia 

semakin berkembang sehingga mendorong diperolehnya temuan-temuan baru 

dalam teknologi. Salah satu temuan tersebut adalah game online, game online 
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merupakan sarana bermain game yang membutuhkan koneksi internet 

untuk memainkannya 

Game online merupakan sebuah gaya hidup baru bagi beberapa orang 

disetiap kalangan umurnya. Sekarang ini banyak kita jumpai warung internet 

(warnet) dikota ataupun di desa-desa dan mereka memfasilitasi akan adanya 

game online tersebut. Komputer (PC) yang mempunyai spesifikasi untuk 

game bukanlah komputer yang biasa dan sering kita pakai, harga komputer 

tersebut lebih mahal dari pada komputer biasa. Terlebih lagi koneksi internet 

untuk sebuah game online juga harus memadai. Jika kita lihat dari modal 

untuk sebuah “Game Center” yaitu tempat bermain khusus game online 

cukup besar. Realita pada masyarakat kita dikota maupun didesa game center 

sangat mudah kita jumpai dan keberadaannya menjadi candu bagi beberapa 

orang. 

Bahkan sekarang gadget-gadget sudah dilengkapi fitur untuk bermain 

game online. Dengan demikian tidak mengherankan siswa bisa bermain game 

online dimana saja. 

Game online sangat berpengaruh terhadap pikiran manusia, yang 

diserap melalui dua panca indera yakni melihat dan mendengar. Seiring 

dengan perkembangan dan kemajuan tekhnologi, game sangat berkembang 

pesat di dunia, seperti halnya perkembangan game online yang marak terjadi 

pada masa-masa sekarang ini. 

Dampak dari siswa yang sudah kecanduan game online adalah 

mengurangi minat belajar terhadap mata pelajaran terutama pelajaran 
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matematika. Banyak pelajar yang menghabiskan waktu berjam-jam untuk 

menyempatkan waktu bermain game, seolah-olah sudah menjadi kebutuhan 

primer. Tidak heran di warnet-warnet kerap dijumpai pelajar yang asyik 

bermain game online, bahkan pada jam belajar. Pelajar zaman sekarang lebih 

asyik bermain game online dari pada asyik belajar mata pelajaran terutama 

pelajaran matematika. Sungguh ironis calon penerus bangsa malah terjerumus 

kemajuan teknologi. 

Banyak dari pihak pelajar, mahasiswa, maupun masyarakat pada 

umumnya yang belum mengetahui secara spesifik faktor-faktor yang 

mendorong, serta dampak-dampak dari bermain game  tersebut sehingga 

perlu dilakukan sebuah penelitian tentang permasalahan yang ada.  

Variabel IQ (Intelligence Quotient) siswa diindikasikan memiliki 

kontribusi terhadap fenomena tersebut, sebab dibutuhkan IQ yang minimal 

adalah normal untuk menghasilkan suatu keterampilan yang baik. Dalam 

disertasinya, Pujiono melaporkan hasil penelitiannya bahwa taraf kecerdasan 

telah teruji sebagai suatu variabel model kausal atau penentu langsung 

terhadap prestasi belajar. Gardner menyatakan bahwa kecerdasan berkaitan 

dengan kapasitas: (1) memecahkan masalah dan (2) menciptakan produk di 

lingkungan yang kondusif dan alamiah. Secara umum kecerdasan dapat 

dimaknai sama seperti maknanya dalam bahasa sehari-hari sebagai 

kemampuan untuk menyelesaikan persoalan-persoalan praktis (problem-

solving capacity).  
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Istilah IQ dan inteligensi/kecerdasan secara umum sering digunakan 

secara bergantian dengan maksud dan tujuan yang sama. Anastasi & Urbina 

(2007: 325) berpendapat bahwa untuk masyarakat umum, IQ tidak disamakan 

dengan jenis skor tertentu pada tes tertentu tetapi kerap kali dipandang 

sebagai singkatan untuk inteligensi.  

Tingkat inteligensi siswa dengan ditandai hasil nilai tes IQ, secara 

logis dan ilmiah berpengaruh terhadap kemampuan untuk memecahkan 

masalah dalam soal cerita matematika. Lemahnya inteligensi siswa dengan 

ditandai hasil nilai tes IQ rendah menyebabkan kemampuan siswa untuk 

memecahkan masalah dalam soal cerita matematika mengalami kesulitan 

dibanding dengan siswa ber-inteligensi kuat dengan ditandai hasil nilai tes IQ 

tinggi.  

Kaitannya dengan determinan variabel IQ, Jensen menerbitkan artikel 

yang melaporkan bahwa faktor heritabilitas IQ Stanford-Binet di antara 

siswa-siswi sekolah menengah Amerika adalah 0,70 berarti bahwa 70% dari 

varians yang ditemukan dalam skor-skor ini dapat dianggap disebabkan oleh 

perbedaan-perbedaan herediter dan 30% dapat dianggap disebabkan oleh 

lingkungan (Anastasi & Urbina, 2007: 326). Oleh karena itu maka kecerdasan 

siswa yang notabene merupakan faktor genetik dan juga mendapat intimidasi 

serta stimulus lingkungan, harus diperhatikan dalam hubungannya dengan 

kebiasaan belajar siswa. 

Berdasarkan uraian di atas muncul pertanyaan berkenaan dengan 

hubungan antara kecerdasan intelektual dan kebiasaan bermain game online  
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terhadap hasil belajar siswa, Oleh karena itu peneliti terdorong untuk 

melakukan Penelitian yang berjudul : “Pengaruh intensitas bermain game 

online dan IQ terhadap prestasi belajar matematika siswa kelas VII SMP 

Negeri 3 Klaten tahun pelajaran 2014/2015 ”  

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dianalisis identifikasi masalahnya 

meliputi: 

1. Intensitas bermain game online dapat mempengaruhi prestasi belajar 

matematika siswa. 

2. Tingkat IQ dapat mempengaruhi prestasi belajar matematika siswa. 

 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang diperoleh oleh peulis maka adapun 

batasan dalam penelitian ini lebih menitikberatkan pada pengaruh game 

online dan IQ terhadap prestasi belajar siswa kelas VII SMP Negeri 3 Klaten. 

Peneliti lebih membahas mengenai candu game online dan tingkat IQ yang 

meliputi: 

1. Intensitas bermain game online siswa terhadap prestasi belajar 

matematikanya. 

2. Pengaruh tingkat IQ terhadap prestasi belajar matematika siswa. 
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan dan identifikasi masalah yang telah ditentukan oleh 

peneliti maka rumusan masalah dalam penelitian ini meliputi: 

1. Adakah pengaruh yang signifikan antara intensitas bermain game 

online dengan prestasi belajar matematika siswa ? 

2. Adakah pengaruh yang signifikan antara tingkat IQ dengan prestasi 

belajar matematika siswa ? 

3. Adakah pengaruh yang signifikan antara intensitas bermain game 

online dan tingkat IQ dengan prestasi belajar matematika siswa ? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan  penelitian ini berdasarkan rumusan masalah yang ada yakni: 

1. Untuk mengetahui pengaruh intensitas bermain game online terhadap 

prestasi belajar matematika siswa kelas VII SMP Negeri 3 Klaten. 

2. Untuk mengetahui pengaruh tingkat IQ terhadap prestasi belajar 

matematika siswa kelas VII SMP Negeri 3 Klaten. 

3. Untuk mengetahui pengaruh intensitas bermain game online dan 

tingkat IQ siswa terhadap prestasi belajar matematika siswa kelas VII 

SMP Negeri 3 Klaten. 
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F. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini : 

a. Manfaat teoritis 

1. Menambah pengetahuan dan wawasan menegenai penerapan ilmu 

statistika. 

2. Sebagai bahan acuan dan referensi pada penelitian sejenis yang 

dilakukan dimasa yang akan datang. 

b. Manfaat praktis 

1. Memberikan pemahaman akan pengaruh game online terhadap 

prestasi belajar  matematika siswa. 

2. Memberikan pemahaman akan pengaruh IQ terhadap prestasi 

belajar  matematika siswa. 

3. Menambah pemahaman masyarakat umum mengenai 

pengetahuan sosial agar meningkatkan mutu pendidikan 

masyarakat dengan perkembangan tekhnologi.
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah penulis lakukan, maka dapat 

disimpulkan sebagau berikut : 

1. Intensitas bermain game online mempunyai pengaruh yang negatif 

terhadap prestasi belajar matematika, hal ini dibuktikan dari nilai 

korelasinya -0,361772. Hubungan Intensitas bermain game online dengan 

prestasi belajar matematika dapat dikatakan rendah. Serta intensitas 

bermian game online mempunyai pengaruh sebesar 13,09% terhadap 

penurunan prestasi belajar matematika.  

2. Tingkat IQ mempunyai pengaruh yang positif terhadap prestasi belajar 

matematika, hal ini dibuktikan dari nilai korelasinya 0,415578. 

Hubungan IQ dengan prestasi belajar matematika dapat dikatakan 

sedang. Serta IQ mempunyai pengaruh sebesar 17,27% terhadap 

kenaikan prestasi belajar matematika.  

3. Intensitas bermain game online dan IQ mempunyai pengaruh terhadap 

prestasi belajar matematika, hal ini dibuktikan dari nilai korelasinya 

0,481014. Hubungan intensitas bermain game online dan IQ terhadap 

prestasi belajar matematika dapat dikatakan sedang. Serta inetnsitas 

bermain game online dan IQ mempunyai pengaruh sebesar 23,13% 
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terhadap kenaikan prestasi belajar matematika. 8,063% untuk variabel 

intensitas bermain game online dan 15,067% untuk variabel IQ. 

B. Saran  

Berdasarkan kesimpulan di atas penulis dapat memberikan saran-saran 

sebagai berikut : 

1. Bagi anak yang sudah kecanduan game online 

a. Untuk orang tua. 

1) Batasi waktu bermain game online. 

2) Jangan fasilitasi anak untuk bermain game online. 

3) Bantulah anak memilih game yang bersifat edukatif. 

b. Untuk guru atau pendidik. 

1) Lebih memberikan perhatian dan pengawasan disekolah supaya 

tidak membolos untuk bermain game online. 

 

2. Bagi anak yang belum kecanduan game online 

a. Untuk orang tua 

1) Buatlah sebuah peraturan yang dibuat dengan anak anda secara 

bersama-sama. Di antaranya batasan waktu antara anak bermain 

game online, belajar dan kegiatan anak dengan teman-temannya. 

2) Jangan memfasilitasi anak untuk bermain game online 

b. Untuk guru atau pendidik 

1) Beri pemahaman lebih mengenai game online agar tidak 

menjadi maniak game online. 
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3. Bagi peneliti 

Perlu dikatakan lagi bahwa hasil penelitian tentang Pengaruh 

Intensitas Bermain game online dan IQ terhadap prestasi belajar 

matematika kelas VII SMP Negeri 3 Klaten ini belum bisa dikatan final, 

sebab tidak menutup kemungkinan masih banyak kekurangan di 

dalamnya sebagai akibat dari keterbatasan waktu, sumber ruj ukan, 

metode serta pengetahuan dan ketajaman analisis yang dimiliki peneliti, 

oleh karena itu diharapkan terdapat peneliti selanjutnya yang mengkaji 

lagi dari hasil penelitian ini. 

Dan karena pengaruh variabel X1 terhadap Y ( 13,09% ), X2 

terhadap Y ( 17,27% ), X1 dan X2 terhadap Y ( 23,13% ). Ketiga 

pengaruh tersebut masih kecil dan terdapat variabel lain yang 

mempengaruhi prestasi belajar matematika. Maka dari itu peneliti 

selanjutnya bisa menambahkan variabel lain dalam penelitiannya. 
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