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ABSTRAK 
 
Perkembangan era globalisasi tentu membawa dampak negatif dan positif 

dikalangan Masyarakat, tak terkecuali dikalangan pelajar. Salah satu dampak negative 
globalisasi bagi pelajar adalah terganggunya prestasi belajar. Tujuan penelitian ini ialah 
untuk mengetahui bagaimana penggunaan game online terhadap siswa, bagaimana prestasi 
siswa dan bagaimana pengaruhnya game online terhadap prestasi belajar IPS siswa kelas 
IX di sekolah MTS An-Nur Maruyung.  Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif 
deskriptif yang pengumpulan datanya menggunakan instrumen penelitian, analisis data 
bersifat kuantitatif. Berdasarkan hasil data yang diproleh koefisien regresi R Square sebesar 
0,124 yang menunjukan bahwa pengaruh variable tingkat game online terhadap prestasi 
belajar sebesar 12,4% dan sisanya 87,6 dipengaruhi oleh variabel lain, maka pengaruh 
variabel independen terhadap variable dependen relatif rendah. Berdasarkan analisis 
deskriptif variabel X dapat diketahui bahwa siswa/i yang sering bermain game online yang 
menjadi responden yaitu ada 3,03% sangat setuju, 75,76% setuju, ragu-ragu 21,21%. Untuk 
variabel Y berdasarkan analisis deskritif dapat diketahui bahwa dampak dari intensitas 
siswa/i bermain game online pada prestasi yaitu, 75,76% setuju, ragu-ragu 24,24%. Pada 
tabel uji t yang sudah diteliti menunjukan nilai signifikansi sebesar 0,044 atau lebih kecil 
dari 0,05 artinya X berpengaruh terhadap Y. Maka dapat disimpulkan berdasarkan 
pengujian yang telah dilakukan, dapat dikatakan bahwa Hipotesis (H₁) diterima. 
 
Kata kunci : Game Online, Prestasi IPS, Siswa 
 
 
PENDAHULUAN 

Perkembangan zaman di masa 
sekarang ini tidak bisa lepas dari teknologi 
modern. Salah satu teknologi yang paling 
digemari masyarakat adalah teknologi 
internet atau media online. Perkembangan 
teknologi di era digital saat ini telah 
berkembang pesat dan semakin kompleks 
dalam beberapa dekade terakhir. Apalagi 
setelah munculnya internet yang 
membawa perubahan besar bagi 
kehidupan masyarakat dan juga 

berdampak besar pada nilai-nilai budaya. 
Sejak lahirnya Internet, orang semakin 
tertarik dan terpesona olehnya, dan 
penggunaannya sangat luas di seluruh 
dunia.  

Perkembangan internet mampu 
menciptakan dan mengembangkan lebih 
jauh ruang gerak masyarakat mendunia, 
sehingga manusia sudah hidup di dua 
dunia kehidupan tanpa sepengetahuan 
kita, yaitu kehidupan masyarakat nyata 
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dan kehidupan masyarakat maya (Dakhi et 
al., 2020). 

Adanya internet berdampak positif 
bagi penggunanya, membuat pekerjaan 
manusia menjadi lebih mudah, dan efisien, 
sebagai alat komunikasi, bisa menambah 
pengetahuan dan tidak hanya itu, internet 
juga menyediakan fasilitas hiburan seperti 
game online. Jika ada dampak positif pasti 
ada dampak negative yaitu konten 
pornografi, mudahnya tersebar Hoax. 
Maka dari itu kita sebagai pemakai harus 
lebih berhati hati dan lebih teliti dalam 
melakukan sesuatu yang bersangkutan 
dengan Internet. 

Fasilitas hiburan atau game online 
adalah permainan yang berbasis 
elektronik dan visual, game online 
dimainkan dengan memanfaatkan media 
visual elektronik yang biasanya 
menyebabkan radiasi pada mata, sehingga 
mata pun gampang lelah dan terasa kering. 

Menurut Weinstein (2010), istilah 
game online berasal dari istilah 
MMORPG (Massively Multiplayer 
Online RolePlaying Online Game), yaitu 
ekstensi jenis game jenis role-playing 
game yang memiliki fasilitas multiplayer, 
dapat menghubungkan komputer ke 
sebuah server, dapat bermain bersamaan 
dengan ribuan pemain diseluruh dunia. 

Jenis-jenis game online menurut 
Weinstein (2010:1) Shooter Game (game 
tembak menembak), 2) adventure game 
(game petualang), 3) action game (game 
mengandalkan teknik dan kecepatan). 

Game online dapat dimainkan di 
berbagai platform, seperti personal 
computer (PC), game console (alat khusus 
untuk bermain game), dan smartphone 
(Kiraly, Nagygyörgy, Griffiths & 
Demetrovics, 2014). Saat ini, game online 
seperti Mobile Legend (ML) merupakan 
salah satu kegiatan rekreasi yang paling 
luas terlepas dari budaya, usia, dan jenis 
kelamin. 

 
Tabel 1.3 Ururtan Negara Terbanyak 
Pengguna Game Online Mobile Legend 

No Negara Pengguna 

1 Indonesia 190 Juta 
2 Filipina 77 Juta 
3 Brazil 32 Juta 
4 Malaysia 27 Juta 
5 Thailand 25 Juta 

Sumber diproleh dari gamerwk.com 
 

Berdasarkan tabel diatas Indonesia 
sendiri merupakan negara dengan pemain 
terbanyak saat ini, tak hanya itu saja 
Indonesia menduduki Top Global 
Leaderboard di Mobile Legends. 

Kehadiran game online di tengah 
pesatnya laju teknologi memberikan 
dampak yang signifikan terhadap 
perkembangan pribadi dan personalisasi 
pemain. Pemain game online ada dari 
berbagai kalangan seperti SD, SMP, 
SMA, Mahasiswa, hingga dewasa.  

Bermain game online dapat 
menimbulkan rasa kecanduan bagi siswa 
sekolah dikarenakan mereka ingin 
melepaskan rasa penat belajar. Kecanduan 
yang berlebihan dapat mempengaruhi 
prestasi akademik siswa. Kecanduan ini 
dapat mengekspresikan kemalasan siswa 
dalam belajar, yang dapat mempengaruhi 
prestasi akademik siswa. 

Berdasarkan keadaan tersebut, maka 
penulis tertarik untuk melakukan 
penelitian terhadap siswa yang 
bermasalah dengan prestasi belajarnya 
karena bermain game online, dalam 
penelitian ini penulis mengambil salah 
satu sekolah yang ada di Kabupaten 
Bandung Provinsi Jawa Barat yaitu 
sekolah MTS An-Nur Maruyung. Dengan 
judul “Pengaruh Game Online Terhadap 
Prestasi Belajar IPS Siswa Kelas IX Di 
Sekolah Mts An-Nur Maruyung 2022-
2023”. Adapun rumusan masalah dalam 
penelitian ini sebagai berikut:  
(1) Bagaimana tingkat kecanduan atau 
intensitas game online yang dimainkan 
oleh siswa kelas IX di sekolah MTS An-
Nur Maruyung? (2) Bagaimana prestasi 
pada siswa kelas IX di sekolah MTS An-
Nur Maruyung? (3) Bagaimana pengaruh 
game online terhadap   prestasi belajar IPS 
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siswa kelas IX di sekolah MTS An-Nur 
Maruyung? 
 
KAJIAN LITERATUR 
1. Game Online 

Kata game berasal dari bahasa Inggris 
yang berarti permainan. Game adalah 
sesuatu yang dirancang untuk dimainkan 
dan dimainkan menurut aturan tertentu. 
Ada yang menang dan juga ada yang kalah 
didalam suatu permainan. Dalam kamus 
besar bahasa Indonesia permainan adalah 
sesuatu yang biasa dimainkan: benda atau 
sesuatu untuk dimainkan. Permainan 
merupakan sebuah aktivitas rekreasi 
dengan tujuan bersenang-senang, mengisi 
waktu luang, atau berolahraga ringan 
(Saprima dkk., 2020:15).  

Dari pengertian di atas dapat 
disimpulkan bahwa permainan adalah 
sesuatu yang dapat digunakan untuk 
bermain dan hal tersebut dilakukan 
melalui teknik dan metode yang dapat 
memberikan kepuasan kepada para 
pemainnya. 

Game online dapat diartikan sebagai 
program permainan yang terhubung 
melalui jaringan internet yang dapat 
dimainkan kapan saja dan dimana saja. 
Game online dapat dimainkan secara 
bersamaan atau berkelompok di seluruh 
dunia, dan gamenya sendiri menampilkan 
berbagai grafik menarik yang didukung 
oleh komputer.  

Game online memang sangat 
menyenang bagi pemainnya tetapi dengan 
kesenangan itulah yang mengakibatkan 
pemainnya menjadi kecanduan dan 
menjadikan pemainnya malas karena 
dalam bermain game online, penggunanya 
harus fokus dan mengharuskan diam 
ditempat. 
2. Kecanduan Game Online 

Kecanduan didefinisikan sebagai suatu 
perilaku tidak sehat atau merugikan diri 
sendiri yang berlangsung terus menerus 
yang sulit diakhiri individu bersangkutan 
(Yee, 2002). 

Kecanduan game online merupakan 
salah satu bentuk kecanduan yang 
ditimbulkan oleh teknologi internet atau 
yang lebih dikenal dengan internet 
addictive disorder yang disebutkan bahwa 
internet dapat menyebabkan kecanduan, 
termasuk kecanduan game komputer 
(berlebihan dalam bermain game). Game 
online merupakan bagian dari internet 
yang sangat banyak dikunjungi, 
digemari dan sangat populer yang bahkan 
bisa mengakibatkan kacanduan yang 
memiliki intensitas yang tinggi.  
3. Prestasi Akademik  

Pengertian prestasi akademik adalah 
perubahan kemampuan disebabkan 
oleh proses pembelajaran. Hasil belajar 
dapat berupa pecahan tertulis atau lisan, 
keterampilan dan pemecahan masalah 
yang dapat diukur dan dinilai melalui tes 
standar, hasil yang dicapai siswa dalam 
kurun waktu tertentu pada mata pelajaran 
tertentu, yang dijabarkan dalam angka dan 
diformat dalam sertifikat juga suatu 
tingkat keberhasilan dalam mencapai 
suatu tujuan karena pembelajaran telah 
dilakukan secara optimal.   

Prestasi akademik adalah hasil belajar 
berupa pemecahan masalah lisan atau 
tulisan, dan keterampilan serta pemecahan 
masalah secara langsung yang diwujudkan 
dalam bentuk angka yaitu melalui rapor. 

Karakteristik Individu yang sukses 
memiliki keinginan untuk mencapai 
tingkat prestasi yang tinggi yang dikaitkan 
dengan standar tertentu. Standar ini 
berkaitan dengan prestasi orang lain, 
prestasi masa lalu dan tugas yang harus 
dilakukan. Mengambil tanggung jawab 
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pribadi atas tindakan yang 
diambil. Adanya kebutuhan untuk 
mendapatkan umpan balik atas pekerjaan 
yang dilakukan sehingga dapat diketahui 
dengan cepat hasil yang diperoleh dari 
kegiatannya, apa itu lebih baik atau lebih 
buruk. Sobur (2003 : 30-31) 
4. Hasil Belajar 

Pada umumnya tujuan pendidikan 
dapat dimasukkan ke dalam salah satu dari 
tiga ranah, yaitu kognitif, afektif, dan 
psikomotorik (Subino, 1987: 17). Belajar 
dimaksudkan untuk menimbulkan 
perubahan perilaku yaitu perubahan dalam 
aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik. 
Perubahan-perubahan dalam aspek itu 
menjadi hasil dari proses belajar. 
Perubahan perilaku hasil belajar itu 
merupakan perubahan perilaku yang 
relevan dengan tujuan pengajaran. Oleh 
karenanya, hasil belajar dapat berupa 
perubahan dalam kemampuan kognitif, 
afektif, dan psikomotorik, tergantung dari 
tujuan pengajrannya. 

Hasil belajar seringkali digunakan 
sebagai ukuran untuk mengetahui 
seberapa jauh seseorang menguasai bahan 
yang diajarkan. Hasil belajar 
berasal dari dua kata yaitu “hasil” dan 
“belajar”. Hasil (product) merupakan 
suatu perolehan akibat dilakukannya suatu 
aktivitas atau proses mengakibatkan 
berubahnya input secara fungsional 
(Purwanto, 2009 : 44). 
5. Pendidikan IPS 

Pendidikan IPS merupakan 
penyederhanaan atau adaptasi dari disiplin 
ilmu-ilmu sosial dan humaniora, serta 
kegiatan dasar manusia yang 
diorganisasikan dan disajikan secara 
ilmiah dan pedagogik atau psikologis 
untuk tujuan pendidikan. IPS merupakan 
salah satu mata pelajaran yang diberikan 
mulai dari Sekolah Dasar (SD) sampai 
Sekolah Menengah Pertama (SMP). IPS 
mengkaji seperangkat peristiwa, fakta, 
konsep, dan generalisasi yang berkaitan 
dengan isu sosial. 

Hakikat IPS adalah untuk 
mengembangkan konsep pemikiran yang 

berdasarkan realitas kondisi sosial yang 
ada di lingkungan siswa, sehingga dengan 
memberikan pendidikan IPS diharapkan 
dapat melahirkan warga negara yang baik 
dan bertanggung jawab terhadap bangsa 
dan negaranya. 

 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan penelitian 
deskriptif dengan pendekatan kuantitatif. 
Metode Penelitian Kuantitatif, 
sebagaimana dikemukakan oleh Sugiyono 
yaitu: Metode penelitian yang 
berlandaskan pada filsafat positivisme, 
digunakan untuk meneliti pada populasi 
atau sampel tertentu, pengumpulan data 
menggunakan instrumen penelitian, 
analisis data bersifat kuantitatif/statistik, 
dengan tujuan untuk menguji hipotesis 
yang telah ditetapkan. 

Penelitian deskriptif pada umumnya 
dilakukan dengan tujuan utama, yaitu 
menggambarkan secara sistematis fakta 
dan karakteristik objek dan subjek yang 
diteliti secara tepat. Penelitian deskriptif 
pada umumnya dengan tujuan utama, 
yaitu menggambarkan secara sistematis 
fakta dan karakteristik objek dan subjek 
yang diteliti secara tepat. Penelitian 
deskriptif adalah penelitian yang 
diarahkan untuk memberikan gejala-
gejala dan fakta-fakta atau kejadian-
kejadian secara sistematis dan akurat, 
dalam penelitian deskriptif cenderung 
tidak perlu mencari atau menerangkan 
saling hubungan dan menguji hipotesis. 

Penelitian deskriptif dalam penelitian 
ini dimaksudkan untuk mendapatkan 
gambaran dan keterangan - keterangan 
mengenai pengaruh intensitas game online 
terhadap prestasi belajar IPS kelas IX di 
sekolah MTS An-Nur Maruyung dengan 
jumlah sampel penelitian sebanyak 33 
siswa. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
1.1 Deskripsi Data 

Analisis deskriptif digunakan untuk 
mengetahui setiap gambaran indikator 
dalam variabel penelitian, sehingga dapat 
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juga diperoleh gambaran tentang variabel 
yang di teliti. Gambaran ini diperoleh 
berdasarkan hasil skor yang diperoleh 
dari jawaban angket yang disebarkan 
kepada responden atau kepada siswa, 
yang kemudian di konsultasikan dengan 
tabel kategori masing-masing indikator. 

Pengaruh game online terhadap 
prestasi siswa dalam penelitian ini diukur 
berdasarkan dua indikator, yang pertama 
yaitu indikator tentang game online dan 
yang kedua yaitu indikator tentang 
prestasi siswa. Adapun gambaran untuk 
masing-masing indikator dalam variabel 
kelompok adalah sebagai berikut : 

Dari analisis deskriptif variabel X 
dibawah dapat diketahui bahwa siswa/i 
kelas IX di sekolah MTS An-Nur 
Maruyung yang sering bermain game 
online yang menjadi responden, diperoleh 
kategori: sangat setuju 3,03%, setuju 
75,76%, ragu-ragu 21,21%, tidak setuju 
0%, sangat tidak setuju 0%. 

 
Tabel 4.1 Analisis Game Online (X) 

Alternatif 
jawaban 

F  Persentase (%) 

SS 1 3,03% 
S 25 75,76% 
RG 7 21,21% 
TS 0 0% 
STS 0 0% 
Jumlah  33 100% 

 
Dari analisis deskriptif variabel Y 

dibawah dapat diketahui bahwa dampak 
dari intensitas siswa/i kelas IX di sekolah 
MTS An-Nur Maruyung bermain game 
online pada prestasi, diperoleh kategori: 
sangat setuju 0%, setuju 75,76%%, ragu 
ragu 24,24%, tidak setuju 0%, sangat tidak 
setuju 0%. 

Tabel 4.2 Analisis Prestasi Siswa (Y) 

Alternatif 
jawaban 

F 
Persentase 

(%) 
SS 0 0% 
S 25 75,76% 
RG 8 24,24% 
TS 0 0% 
STS 0 0% 
Jumlah  33 100% 

 
1. Uji Validitas  
Tabel 4.3 Uji Validitas X 

R Hitung R Tabel Keterangan  
0,482 0,344 VALID 
0,419 0,344 VALID 
0,510 0,344 VALID 
0,526 0,344 VALID 
0,591 0,344 VALID 
0,415 0,344 VALID 
0,677 0,344 VALID 
0,358 0,344 VALID 
0,470 0,344 VALID 
0,402 0,344 VALID 
0,448 0,344 VALID 
0,565 0,344 VALID 
0,391 0,344 VALID 
0,410 0,344 VALID 
0,608 0,344 VALID 
0,439 0,344 VALID 
0,421 0,344 VALID 
0,625 0,344 VALID 
Sumber diperoleh dari SPSS 

dan diolah menjadi data 
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 Berdasarkan tabel diatas, menunjukan 
bahwa r hitung > r tabel maka no item 1-
18 valid. Artinya bahwa instrumen yang 
digunakan memiliki validas diatas 0,344. 

Tabel 4.4 Uji Validitas Y 
R Hitung R Tabel Keterangan 
0,484 0,344 VALID 
0,710 0,344 VALID 
0,584 0,344 VALID 
0,484 0,344 VALID 
0,351 0,344 VALID 
0,524 0,344 VALID 
0,462 0,344 VALID 
0,587 0,344 VALID 

Sumber diperoleh dari SPSS dan diolah 
menjadi sebuah data 

Dari data yang diolah diatas 
menunjukan bahwa hasil pengujian r 
hitung > r tabel, maka no item 1-8 valid. 
Yang artinya bahwa instrument yang 
digunakan memiliki validas diatas 0,344. 

2. Uji Realibilitas  
Hasil uji reliabilitas dari kedua variable 

ditunjukan dalam tabel berikut: 
      Tabel 4.5 Uji Reliabilitas Variable (X)  

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.811 18 
 

Berdasarkan data diatas diketahui 
bahwa game online memiliki hasil nilai 
alpha cronbachs 0,811 > 0,6, maka 
hasilnya dikatakan reliabel dan dengan 
demikian syarat reliabilitas alat ukur 
terpenuhi. 
 
Tabel 4.16 Uji reliabilitas variable Y 
 

 Berdasarkan perhitungan tabel prestasi 
belajar siswa diatas yaitu memiliki nilai 
alpha conbachs 0,627 > 0,6 maka 
instrumen variable Y reliabel. 

3. Uji normalitas 
Tabel 4.7 Uji Normalitas Data 

Berdasarkan hasil uji normalitas 
diketahui nilai signifikansi 0,198 > 0,05. 
Maka dapat disimpulkan bahwa nilai 
residual berdistribusi normal. 

Pengujian Hipotesis 

1) Uji t  
        Tabel 4.8 Uji t 

Coefficientsa 

Model 

Unstandar
dized 

Coefficien
ts 

Standar
dized 

Coeffici
ents 

T 
Si
g. B 

Std. 
Error Beta 

1 (Const
ant) 

39.8
72 

5.03
8 

 
7.9
14 

.0
00 

X .159 .076 .353 .29
8 

.0
44 

a. Dependent Variable: y 
 

Dari hasil uji t diatas menyatakan 
bahwa game online berpengaruh terhadap 
prestasi belajar. Pada tabel uji t diatas 
menunjukan nilai signifikansi sebesar 
0,044 atau lebih kecil dari 0,05 artinya X 

berpengaruh terhadap Y. Maka dapat 
disimpulkan berdasarkan pengujian yang 
telah dilakukan, maka dapat dikatakan 
bahwa Hipotesis (H₁) diterima 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov 
Test 

 
Unstandardize

d Residual 
N 33 

Normal 
Parametersa,

b 

Mean .0000000 
Std. 
Deviatio
n 

2.10118931 

Most 
Extreme 

Differences 

Absolute .126 
Positive .061 
Negative -.126 

Test Statistic .126 
Asymp. Sig. (2-tailed) .198c 

a. Test distribution is Normal. 
b. Calculated from data. 

c. Lilliefors Significance Correction. 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.627 8 
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2) Uji Determinasi 
Tabel 4.9 Uji Koefisien Derteminasi 

Model Summaryb 

Mode
l R 

R 
Squar

e 

Adjuste
d R 

Square 

Std. 
Error of 

the 
Estimat

e 
1 .353

a 
.124 .096 2.135 

a. Predictors: (Constant), game online 
b. Dependent Variable: prestasi 

 
Berdasarkan tabel diatas, diproleh 

koefisien regresi R Square sebesar 0,124 
hal tersebut menunjukan bahwa pengaruh 
variable tingkat game online terhadap 
prestasi belajar sebesar 12,4% dan sisa nya 
87,6 dipengaruhi oleh variabel variabel 
lain dengan nilai koefisien R square 
tersebut, maka pengaruh variabel 
independen terhadap variable dependen 
relatif rendah. Pengaruh variabel 
independen yang baik, dalam menjelaskan 
variasi variabel dependen nya apabila 
memiliki nilai R square yang mendekati 
nilai 1. 

 
PEMBAHASAN 

Pengaruh permainan game online 
terhadap prestasi belajar IPS siswa kelas 
IX di sekolah MTS An-Nur Maruyung 
dibuktikan dengan hasil penelitian yang 
dilakukan, berdasarkan hasil penelitian 
yang sudah diteliti bahwa pengaruh game 
online terhadap prestasi siswa sebesar 
12,4%. Yang artinya pengaruh game 
online memberikan kontribusi 12,4% bagi 
dampak prestasi siswa, sedangkan sisanya 
sebesar 87,6% dapat juga dipengaruhi 
oleh variabel lain yang disertakan dalam 
model penelitian ini. 

Dampak game online terhadap siswa di 
atas menunjukkan bahwa game online 
tidak serta merta atau secara langsung 
mempengaruhi prestasi akademik siswa, 
namun bermain game online akan 
mempengaruhi beberapa faktor penting 
yang secara langsung mempengaruhi hasil 
belajar siswa. Jadi bisa di katakan bahwa 
Game online akan berdampak atau 
berpengaruh negatif terhadap hasil belajar 
siswa.  

Berdasarkan hasil penelitian di atas, 
bisa dipahami bahwa game online 
mempengaruhi motivasi belajar 
dan kegiatan belajar yang akan 
mempengaruhi hasil belajar siswa. 
Dengan demikian dapat dipahami 
bahwa Game online berpengaruh terhadap 
prestasi belajar siswa. 
 
PENUTUP 

Berdasarkan penelitian tentang 
Pengaruh Game Online Terhadap Prestasi 
Belajar IPS Siswa Kelas IX Di Sekolah 
MTS An-Nur Maruyung 2022/2023, 
diatas dapat penulis simpulkan sebagai 
berikut: 
1. Berdasarkan analisis deskriptif variabel 

(X) dapat diketahui bahwa siswa/i 
MTS kelas IX di sekolah An-Nur 
Maruyung yang sering bermain game 
online yang menjadi responden yaitu 
ada 3,03% sangat setuju, 75,76% 
setuju, juga ragu-ragu di 21,21%, untuk 
tidak setuju dan sangat tidak setuju 0%. 

2. Untuk variabel (Y) berdasarkan 
analisis deskritif dapat diketahui bahwa 
dampak dari intensitas siswa/i kelas IX 
di sekolah MTS An-Nur Maruyung 
bermain game online pada prestasi 
yaitu, 0% sangat setuju, 75,76% setuju, 
ragu-ragu 24,24%, tidak setuju dan 
sangat tidak setuju 0%. 
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Pada tabel uji t yang sudah diteliti 
menunjukan nilai signifikansi sebesar 
0,044 atau lebih kecil dari 0,05 artinya (X) 
berpengaruh terhadap (Y). Maka dapat 
disimpulkan berdasarkan pengujian yang 
telah dilakukan, dapat dikatakan bahwa 
Hipotesis (H₁) diterima. 
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