PENGARUH GAME ONLINE TERHADAP PRESTASI

SISWA SEKOLAH MAN 1 ACEH TIMUR

PROPOSAL SKRIPSI

universitas
MALIKUSSALEH

OLEH :

SITI ZULZAHARA
NIM : 200240133

PROGRAM STUDI ILMU KOMUNIKASI
FAKULTAS ILMU SOSIAL DAN ILMU POLITIK
UNIVERSITAS MALIKUSSALEH
LHOKSEUMAWE
2025



	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	DAFTAR LAMPIRAN
	BAB 1  PENDAHULUAN
	1.1 Latar Belakang
	1.3 Batasan  Penelitian
	1.4 Pertanyaan Penelitian
	1.5 Tujuan Penelitian
	1.6 Manfaat Penelitian

	BAB II TINJAUAN PUSTAKA
	2.1  Penelitian Terdahulu
	2.2  Kajian Teori
	2.2.1  Teori Perilaku Sosial dan Belajar Sosial (Social Learning Theory Albert Bandura)

	2.3  Game online
	2.3.1  Pengertian Game online
	2.3.2  Variasi Game online
	2.3.3  Dampak Penggunaan Game online
	2.3.4  Indikator Game online

	2.4  Prestasi
	2.4.1  Pengertian Prestasi
	2.4.2  Faktor yang Mempengaruhi Prestasi Belajar
	2.4.3. Cara Mengukur Prestasi Belajar
	2.4.4.  Indikator Prestasi Belajar

	2.5  Konsep Penelitian
	2.6  Kerangka Penelitian
	2.7  Hipotesis Penelitian

	BAB III METODE PENELITIAN
	3.1  Lokasi dan Objek Penelitian
	3.2 Pendekatan Penelitian
	3.3  Populasi, Sampel Dan Sampling Penelitian
	3.3.1  Populasi
	3.3.2  Sampel
	3.3.3  Penarikan sampel

	3.4  Sumber Data
	3.5  Variabel Penelitian Dan Skala Pengukuran
	3.5.1  Variabel Penelitian
	3.5.2  Skala Pengukuran

	3.6  Defenisi Operasional Variabel
	3.7  Pengukuran Instrumen Penelitian
	3.7.1  Uji Validitas
	3.7.2  Uji Realibilitas

	3.8  Uji Asumsi Klasik
	3.8.1  Uji Normalitas
	3.8.2  Uji Heteroskedastisitas
	3.8.3  Uji Multikolinearitas

	3.9  Uji Hipotesis
	3.9.1  Uji Pengaruh Secara Parsial (Uji-t)
	3.9.2  Uji Pengaruh Secara Simultan (Uji-F)
	3.9.3  Uji Koefisien Determinasi ( R2 ) dan Korelasi ( R )
	3.9.3.1 Koefisien Determinasi ( R2 )
	3.9.3.2 Koefisien Korelasi ( R )


	3.10  Teknik Pengumpulan Data
	3.11  Teknik Analisis Data
	3.12  Jadwal Penelitian

	BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
	4.1  Hasil Penelitian
	4.1.1  Gambaran Umum Man 1 Aceh Timur
	4.1.1.1 Profil Singkat Man 1 Aceh Timur


	4.2  Hasil Pengumpulan Data
	4.2.1  Statistik Deskriptif
	4.2.2 Karakteristik Jawaban Responden
	4.2.2.1 Karakteristik Responden Berdasarkan Kelas
	4.2.2.2 Karakteristik Responden Berdasarkan Jenis Kelamin


	4.3  Uji Kualitas Data
	4.3.1  Uji Validitas Data
	4.3.2  Uji Realibilitas

	4.4  Uji Asumsi Klasik
	4.4.1  Uji Normalitas
	4.4.2  Uji Heteroskedastisitas
	4.4.3  Uji Multikolinieritas

	4.5  Pengujian Hipotesis
	4.5.1  Hasil Pengujian Hipotesis Secara Parsial (t)
	4.5.2  Hasil Pengujian Hipotesis Secara Simultan (f)
	4.5.3  Hasil Analisis Regresi Linier Berganda Koefesien Determinasi R2
	4.5.3.1 Uji Determinasi R2


	4.6  Pembahasan
	4.6.1  Pengaruh Game online (X) terhadap Prestasi Siswa (Y)


	BAB V PENUTUP
	5.1 Kesimpulan

	5.2 Saran
	DAFTAR PUSTAKA
	DAFTAR LAMPIRAN


  n   =   N  1 + N  ( e ) 2


  n   =   N  1 + N  ( e ) 2


  n   =  84  1 + 71    ( 0 , 1 ) 2


  n   =  84  1 + 71    ( 0 , 1 ) 2


  n =  84  1 , 71


  n =  84  1 , 71


  n = 84

