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INTISARI

PENGARUH PERSEPSI ANAK TENTANG GAME EDUKASI TERHADAP
TINGKAT MINAT KUNJUNG ANAK DI PERPUSTAKAAN SOEMAN HS
PEKANBARU

Oleh
Citra Gusmela
12140002

Penelitian ini bertujuan (1) untuk mengetahui persepsi anak terhadap game
edukasi yang berada di Perpustakaan Soeman Hs Pekanbaru, (2) untuk
mengetahui tingkat minat kunjung anak di Perpustakaan Soeman Hs Pekanbaru,
(3) untuk mengetahui adanya pengaruh persepsi anak tentang game edukasi
terhadap tingkat minat kunjung anak di Perpustakaan Soeman Hs Pekanbaru.
Penelitian ini adalah deskriptif kuantitatif. Populasi dalam penelitian ini adalah
anggota (pelajar) di Perpustakaan Soeman Hs Pekanbaru dengan jumlah populasi
366 orang, sampel diambil 15 % dari populasi yaitu 55 orang. Teknik
pengumpulan data utama yaitu kusioner (angket) menggunakan skala likert
dengan 4 alternatif jawaban. Teknik pengumpulan data pelengkap menggunakan
wawancara, observasi, dan dokumentasi. Untuk pengujian validitas menggunakan
korelasi product moment dan alpha cronbach untuk reliabilitas. Analisis data
menggunakan mean, grand mean, korelasi product moment, regresi sederhana, uji
hipotesis, dan uji linieritas. Penelitian ini menghasilkan tiga kesimpulan; (1)
persepsi anak tentang game edukasi di Perpustakaan Soeman Hs adalah sebesar
3,44 termasuk kategori sangat baik dengan interval korelasi 3,25 < X < 4,00 (2)
tingkat minat kunjung anak di Perpustakaan Soeman Hs Pekanbaru adalah sebesar
3,4 termasuk kategori sangat baik dengan interval korelasi 3,25 < X < 4,00 (3)
terdapat pengaruh antara persepsi anak tentang game edukasi dengan tingkat
minat kunjung anak di Perpusakaan Soeman Hs Pekanbaru yang ditandai dengan
hasil korelasi product moment sebesar 0,686 dengan pengaruh yang Kkuat.
Besarnya pengaruh persepsi anak tentang game edukasi dengan tingkat minat
kunjung anak di Perpusakaan Soeman Hs Pekanbaru sebesar 47,1 % yang ditandai
dengan hasil 0,471. Sedangkan nilai t hitung (6,869) > t tabel (2,006) yang
menunjukkan Ha diterima dan nilai signifikansi sebesar 0,175 > 0,05 yang artinya
terdapat hubungan linier. Peneliti menyarankan agar kualitas game edukasi lebih
ditingkatkan, bisa dengan menambahkan jenis game edukasi dalam bahasa
Indonesia.

Kata kunci : Persepsi, Game Edukasi, Minat Kunjung.
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ABSTRACT

IMPACT CHILDREDN’S PERCEPTION OF EDUCATIONAL GAMES
AGAINST THE LEVEL OF INTEREST VISIT IN THE LIBRARY
SOEMAN HS PEKANBARU

By :
Citra Gusmela
12140002

This research is aimed (1) to understand about perception of children regarding
educational game in the library Soeman Hs Pekanbaru (2) to understand about the
level of interest visit in the library Soeman Hs Pekanbaru (3) to understand about
impact children’s perception of educational games against the level of interest
visit in the library Soeman Hs Pekanbaru. The population of the research are 366
of children member and the sample taken 15 % of the population that are 55
childrens. The main data are collected by distributing questionnaire which applies
likert scale of four alternative answer. Meanwhile the supporting data are
collected from the interview , documentation, and obseravion. For the calibration
validity it uses correlation of product moment, reability as well as uses alpha
cronbach. Data analysis uses mean, grand mean, correlation of product moment,
simple regression, hypothesis test, and linierity test. This research resulted in three
conclusions; (1) perception of children regarding educational game in the library
soeman hs Pekanbaru is 3,44 categorized as very good for the correlation interval
3,25 < X < 4,00 (2) the level of interest visit in the library soeman hs Pekanbaru
is 3,4 categorized as very good for the correlation interval 3,25 < X < 4,00 (3)
there is influence between children’s perception of educational games retrieval
the level of interest visit in the library soeman hs Pekanbaru uses product moment
correlation with results of 0,686 with a strong influence. The amount of influence
between children’s perception of educational games retrieval the level of interest
visit is 47,1 % with result 0,471. While the value of t count (6,869) > t table
(2,006) and that mean Ha is receive. And value of significant is 0,175 > 0,05 that
mean the line is linier. Researcher suggest that the quality of educational game to
change better and add another type of educational game that uses bahasa.

Keyword : Perception, Educational game, Interest of visit.
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1.1

BAB1

PENDAHULUAN

Latar Belakang

Teknologi informasi telah berkembang dan berpengaruh di
berbagai bidang di dunia, salah satunya adalah dunia pendidikan. Di dunia
pendidikan sistem pengajarannya telah memanfaatkan teknologi informasi,
yaitu berbasis multimedia (teknologi yang melibatkan teks, gambar, suara,
dan video) dapat menyajikan materi pelajaran yang lebih menarik, tidak
monoton, dan memudahkan penyampaian (Kadir, 2003 :24). Kadir juga
mengungkapkan peserta didik dapat mempelajari materi tertentu secara
mandiri dengan menggunakan komputer yang dilengkapi program berbasis
multimedia. Kini telah banyak perangkat lunak yang tergolong sebagai
edutainment yang merupakan perpaduan antara education (pendidikan)
dan entertainment (hiburan) (Kadir, 2003 :24).

Dunia perpustakaan juga sudah dipengaruhi oleh teknologi
informasi, seperti sistem otomasi yang mempermudah pekerjaan para
pustakawan dalam mengolah bahan perpustakaan, mempermudah proses
sirkulasi (peminjaman dan pengembalian koleksi di perpustakaan).
Pelayanan perpustakaan hampir seluruhnya menggunakan perangkat
teknologi, bahkan ada perpustakaan yang menyediakan fasilitas komputer
di ruang anak-anak untuk bermain dan menambah wawasan pada anak-
anak. Ditingkat yang lebih maju perpustakaan juga sudah menjadi

perpustakaan digital.



Pengguna teknologi sudah sangat luas, mulai dari kalangan dewasa
sampai dengan anak-anak. Setelah kemajuan dan manfaat mulai dirasakan,
para orang tua menyambut baik perangkat digital ini, peralatan tersebut
dianggap dapat membantu mengasuh anak dalam berbagai situasi,
misalnya dapat menjadi alat bantu belajar yang canggih hingga menjadi

mainan bagi anak mereka (Shin, 2014:x) .

Di Perpustakaan Soeman Hs Pekanbaru misalnya, peneliti telah
mengadakan pengamatan pada 10 januari 2014, bahwa Perpustakaan
Soeman Hs Pekanbaru juga telah mempercayai produk digital untuk
membantu perkembangan ilmu pengetahuan anak yaitu dengan menyetujui
adanya hibah perangkat elektronik dari perusahaan IBM pada tahun 2012
berupa komputer dengan aplikasi game edukasi di dalamnya yang
berjumlah 6 unit komputer.

Game edukasi disini adalah game (permainan) dalam bentuk
aplikasi di dalam komputer yang bisa membantu dalam proses pendidikan
dan penambahan wawasan bagi anak, bukan game (pemainan) yang
bersifat fisik atau permainan diluar komputer. Hasil dari observasi peneliti
di Perpustakan Soeman Hs Pekanbaru terdapat lima jenis game, yaitu
Trudy’s Time and Place House, Mille’s Math House, Sammy’s Science
House, Thinkin’ Things 30 dan permainan catur.

Trudy’s Time and Place House adalah jenis game yang
mendorong anak untuk mengeksplorasi konsep waktu dan memperluas

pengetahuan tentang dunia sekitar mereka. Sedangkan Mille’s Math House



adalah sebuah game yang membantu anak dalam memahami konsep-
konsep matematika dasar serta melatih keterampilan berpikir anak dengan
menggunakan teknik seperti bermain, selanjutnya Sammy’s Science House
yaitu sebuah game yang mengajak anak untuk menganalisis, mengamati,
dan menguji, teori-teori game ini mengajarkan anak seolah-olah seperti
seorang ilmuwan (Anonim, (t.t)), kemudian Thinkin’ Things 30 yaitu
sebuah game yang mendorong anak untuk mengembangkan penalaran
logis, menganalisis dan mensintesis informasi untuk memecahkan masalah
(Edmark,(t.t)). Terakhir adalah game catur, catur adalah game yang
dilakukan seperti permainan catur pada umumnya, hanya saja ini bersifat
aplikasi yang ada di komputer.

Dari data statistik yang diperoleh dari Perpustakaan Soeman Hs
Pekanbaru menunjukkan pada tahun 2012 jumlah pengunjung yang terdiri
dari pengunjung pelajar berjumlah 42.810 orang, mahasiswa berjumlah
165.190 orang dan umum sebanyak 58.730 orang. Pada tahun 2013 jumlah
pengunjung pelajar berjumlah 65.518 orang, mahasiswa 132.376 orang
dan umum berjumlah 36.545 orang. Di sini terlihat peningkatan
pengunjung yang hanya terjadi pada pengunjung pelajar saja, yaitu terjadi
peningkatan sekitar 53% sedangkan pada pengunjung lain mengalami
penurunan. Pada saat peneliti berkunjung ke Perpustakaan Soeman Hs
Pekanbaru peneliti menjumpai banyak anak-anak yang memanfaatkan

komputer yang berisi game edukasi. Apakah hal ini yang mempengaruhi



kunjungan anak ke perpustakaan Soeman Hs Pekanbaru peneliti masih
belum menemukan penyebab pasti.

Alasan lainnya adalah karena didorong oleh anggapan bahwa game
edukasi masih menjadi hal yang baru di dunia perpustakaan seperti yang
diungkapkan oleh Adib Haryadi dalam tulisannya mengenai hasil
wawancaranya bersama Kelly Craznecki, seorang Teen Service Librarian
dari Public Librarian Of Charlotte And Mecklenburg Country, Charlotte,
North  Carolina, Amerika Serikat. Ia mengungkapkan bahwa
menghadirkan game di perpustakaan masih terdengar sebagai hal yang
aneh (Haryadi,2013).

Begitu juga dengan Dian Arya seorang pustakawan, setelah acara
seminar pada tanggal 20 juni 2013 yang di narasumberi oleh Kelly
Craznecki. Ia mengungkapkan “seminar ini memberikan wawasan
mengenai banyak hal baru yang terjadi diluar sana, dan tentunya membuka
pemikiran dan wacana mengenai bagaimana perpustakaan di Negara ini
bisa terus keep up dengan hal-hal baru tersebut” (Arsya,(t.t)). Dari
ungkapan tersebut menunjukkan bahwa Dian Arya (pustakawan) setuju
game di perpustakaan masih termasuk hal baru di Indonesia.

Sepengetahun peneliti perpustakaan yang sudah menggunakan
game edukasi adalah perpustakaan Soeman Hs Pekanbaru. Didorong oleh
beberapa hal tersebut peneliti berniat meneliti mengenai adakah atau tidak
pengaruh persepsi anak mengenai media game edukasi yang berada di

Perpustakaan Soeman Hs Pekanbaru terhadap tingkat minat kunjung anak



1.2

1.3

1.3.1

di perpustakaan tersebut, dengan judul “Pengaruh Persepsi Anak Tentang
Game Edukasi Terhadap Tingkat Minat Kunjung Anak di Perpustakaan

Soeman Hs Pekanbaru”.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan sebelumnya
peneliti merumuskan beberapa masalah seperti yang akan di jelaskan di
bawah ini :

1. Bagaimanakah persepsi anak tentang game edukasi yang berada di
Perpustakaan Soeman Hs Pekanbaru ?
2. Bagaimanakah tingkat minat kunjung anak di Perpustakaan Soeman
Hs Pekanbaru ?
3. Adakah pengaruh persepsi anak tentang game edukasi terhadap
tingkat minat kunjung anak di Perpusatakaan Soeman Hs Pekanbaru ?
Tujuan Dan Manfaat Penelitian
Tujuan Penelitian
1 Mengetahui persepsi anak tentang game edukasi yang berada di
Perpustakaan Soeman Hs Pekanbaru.
2. Mengetahui tingkat minat kunjung anak di Perpustakaan Soeman Hs
Pekanbaru.
3. Mengetahui adanya pengaruh persepsi anak tentang game edukasi
terhadap tingkat minat kunjung anak di Perpustakaan Soeman Hs

Pekanbaru.



1.3.2 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang di dapat dari penelitian ini adalah untuk
membantu pustakawan untuk menentukan kebijakan dalam penerapan atau

keberlanjutan media game edukasi yang menambah minat kunjung anak.

1.4  Hipotesis
Menurut Arikunto hipotesis adalah “suatu jawaban yang bersifat
sementara terhadap permasalahan penelitian, dan kebenarannya masih
perlu diuji” (2013: 110).
Penelitian ini menggunakan hipotesis
1. Ha : yaitu adanya pengaruh positif antara persepsi anak tentang
game edukasi terhadap tingkat minat kunjung anak di Perpustakaan
Soeman Hs Pekanbaru, dan
2. Ho : tidak adanya pengaruh positif antara persepsi anak tentang
game edukasi terhadap tingkat minat kunjung anak di Perpustakaan

Soeman Hs Pekanbaru.

1.5  Sistematika Pembahasan
Sistematika pembahasan bertujuan untuk menunjukkan rangkaian
pembahasan secara sistematis. Pada penelitian ini peneliti merumuskan
pembahasan sebagai berikut. : bab I Pendahuluan meliputi latar belakang
masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, serta

sistematika pembahasan.



Bab II menguraikan tinjauan pustaka mengenai penelitian sejenis,
landasan teori tentang pengaruh, persepsi, game edukasi, perpustakaan

umum, anak dan tingkat minat kunjung.

Bab III akan menjelaskan menganai metode yang digunakan, di
jelaskan juga tempat dan waktu penelitian, populasi , instrumen penelitian,
jenis penelitian, variabel penelitian, metode pengumpulan data, metode
analisis data, dan metode pengujian instrumen penelitian.

Bab IV menjelaskan mengenai gambaran umum Perpustakaan
Soeman Hs Pekanbaru seperti sejarah, visi dan misi, tugas pokok,
pelayanan, struktur organisasi, sumber daya manusia, koleksi. Juga
pembahasan mengenai hasil penelitian seperti analisis butir pernyataan
pada variabel persepsi anak tentang game edukasi dan tingkat minat
kunjung, product moment, regresi sederhana, uji hipotesis, uji linieritas.

Bab V menjelaskan mengenai bagian penutup yang terdiri dari
simpulan dari hasil penelitian yang peneliti lakukan dan saran yang

ditujukan kepada Perpustakaan Soeman Hs.



1.1

BABYV

PENUTUP

Simpulan

Setelah peneliti melakukan penelitian dan analisis maka hasil yang

diperoleh dari pengaruh persepsi anak tentang game edukasi terhadap

tingkat minat kunjung anak di Perpustakaan Soeman Hs Pekanbaru, dapat

ditarik kesimpulan sebagai berikut.

1.

Persepsi anak tentang game edukasi di Perpustakaan Soeman Hs
berdasarkan nilai dari keseluruhan indikator yang dihitung dengan
rumus grand mean yaitu sebesar 3,44 dimana nilai ini termasuk
kedalam kategori sangat baik.

Tingkat minat kunjung anak di Perpustakaan Soeman Hs berdasarkan
nilai dari keseluruhan indikator yang dihitung dengan rumus grand
mean yaitu sebesar 3,4 dimana nilai ini termasuk kedalam kategori
sangat baik.

Berdasarkan hasil analisis diketahui bahwa besarnya pengaruh antara
variabel persepsi anak tentang game edukasi dengan tingkat minat
kunjung anak menunjukkan angka sebesar 0,686. Nilai yang berkisar
pada 0,60 — 0,799 menunjukkan adanya pengaruh yang kuat.
Sedangkan untuk arah pengaruh adalah positif karena angka koefisien
korelasi adalah positif. Untuk regresi sederhana, dari hasil olah data
diperoleh besarnya koefisien determinasi (R Square) sebesar 0,471

atau sama dengan 47,1 %. Maka R Square yang diperoleh sebesar
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0,471 memiliki arti bahwa variabel persepsi anak tentang game
edukasi dapat menjelaskan tingkat minat kunjung sebesar 47,1 %.
Hasil uji hipotesis menyatakan 6,869 (t hitung) > 2,006 (t tabel) artinya
Ha diterima dan Ho ditolak. Sedangkan linieritasnya, taraf signifikansi
untuk deviation from linierity adalah sebesar 0,175 yang berarti lebih
besar dari 0,05. Maka dapat disimpulkan bahwa hubungan antara

variabel X dengan variabel Y adalah linier.

Saran

Berdasarkan hasil analisis data yang telah dijelaskan, dan melihat
adanya pengaruh antara persepsi anak tentang game edukasi terhadap
tingkat minat kunjung anak di Perpustakaan Soeman Hs Pekanbaru. Maka
peneliti memberikan beberapa saran yang berguna bagi perkembangan
persepsi anak tentang game edukasi dan tingkat minat kunjung sebagai
berikut.

1. Berkaitan dengan variabel persepsi anak tentang game edukasi,
pada indikator keefisienan game edukasi dalam membantu anak
mengerjakan tugas pelajaran tergolong paling rendah yaitu 3,2
yang termasuk dalam kategori baik. Peneliti menyarankan agar
game edukasi yang dimasukkan ke dalam komputer menggunakan
bahasa Indonesia agar lebih mudah dipahami oleh anak dan bukan

hanya berbahasa Inggris saja.
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2. Pada variabel tingkat minat kunjung anak, terdapat satu indikator
yang memiliki nilai paling rendah yaitu 3,1. Indikator ini adalah
mengenai petugas perpustakaan memberikan layanan dengan
cepat, walaupun nilai ini masih berkategori baik peneliti
menyarankan agar petugas perpustakaan lebih menambah kualitas
pelayanan.

3. Karena dari hasil analisis data terdapat hubungan yang kuat antara
persepsi anak tentang game edukasi tehadap tingkat minat kunjung
anak di Perpustakaan Soeman Hs Pekanbaru dengan angka
pengaruh sebesar 47,1 %, maka pihak perpustakaan dapat
melakukan upaya peningkatan kualitas dan variasi game edukasi

agar tercipta tingkat minat kunjung yang lebih baik.
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LAMPIRAN 1

Kusioner Penelitian

L

II.

Petunjuk Pengisian

1.

2.

5.

Bacalah dengan baik setiap pernyataan yang ada pada kusioner
Kusioner ini terbagi menjadi dua bagian, yang pertama tentang
persepsi, game edukasi dan yang kedua adalah tingkat minat
kunjung.

Pada setiap pernyataan terdapat empat jawaban, yaitu :

Sangat Setuju =SS
Setuju =S
Tidak Setuju =TS
Sangat Tidak Setuju = STS

Berikan tanda centang (V) pada kolom yang sesuai dengan
jawaban anda.

Selamat mengerjakan

Identitas Responden

Nama lengkap B000dlb 00000 SREIIE 0 000 000000000000 g R ETEESENUINUINN
Jenis kelamin P
Umur SN

Alamat T
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Persepsi Anak Tentang Game Edukasi

No

Pernyataan

SS

TS

STS

Stereotip

Ketika pertama kali melihat game edukasi di
Perpustakaan Soeman Hs Pekanbaru saya

menyukainya

Pandangan terhadap diri

Saya suka game edukasi di Perpustakaan
Soeman Hs Pekanbaru karena saya menyukai

game

Situasi dan Kondisi

Ketika melihat game edukasi yang ada di
Perpustakaan Soeman Hs Pekanbaru pertama

kali, saya sedang senang

Ketika melihat game edukasi di Perpustakaan
Soeman Hs Pekanbaru pertama kali keadaan

perpustakaan menyenangkan

Ciri yang ada pada benda

Tampilan  perangkat game edukasi di
Perpustakaan =~ Soeman  Hs  Pekanbaru

menyenangkan untuk dilihat
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Logika berpikir

Game edukasi di Perpustakaan Soeman Hs
Pekanbaru sesuai dengan kemampuan saya
dalam memahami pengetahuan, jadi saya tidak

merasa begitu kesulitan.

Optimum, efektif, dan efisien

Game edukasi di Perpustakaan Soeman Hs
Pekanbaru adalah cara belajar yang terbaik

baik bagi saya

Game edukasi di Perpustakaan Soeman Hs
Pekanbaru memberikan efek yang baik dalam

proses saya mempelajari sesuatu

Game edukasi di Perpustakaan Soeman Hs
Pekanbarumembantu saya mengerjakan tugas

pelajaran dengan tepat

Integrasi Media

10

Game edukasi di Perpustakaan Soeman Hs
Pekanbaruadalah ~ kumpulan  dari  suara,

gambar, video, slide dan lain-lain.
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Tingkat Minat Kunjung

No Pernyataan SS TS | STS
Rasa nyaman
1 | Petugas Perpustakaan Soeman Hs Pekanbaru
membuat suasana berkunjung nyaman karena
memberikan sambutan yang sopan
Keadaan lingkungan fisik yang memadai
2 | Saya suka ke Perpustakaan Soeman Hs
Pekanbarukarena ruangannya bersih
3 |Saya suka ke Perpustakaan Soeman Hs
Pekanbaru karena ruangannya rapi
4 | Saya suka ke Perpustakaan Soeman Hs
Pekanbaru karena ruangannya tenang
Keadaan lingkungan sosial yang kondusif
5 | Di Perpustakaan Soeman Hs Pekanbaru saya
tidak pernah disakiti teman
6 | Di Perpustakaan Soeman Hs Pekanbaru saya
tidak pernah dimusuhi teman
Layanan yang diberikan di perpustakaan
7 | Petugas Perpustakaan Soeman Hs Pekanbaru
memberikan layanan dengan cepat
8 | Petugas Perpustakaan Soeman Hs
Pekanbarumemberikan layanan dengan
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memuaskan

9 |Saya suka ke Perpustakaan Soeman Hs
Pekanbaru karena terdapat layanan game edukasi
Partisipasi dan Perhatian
10 | Di Perpustakaan Soeman Hs Pekanbaru ada yang
saya sukai sehingga saya datang berkunjung
11 | Saya sering berkunjung ke Perpustakaan Soeman

Hs Pekanbaru

97




LAMPIRAN 2

Tabulasi Hasil Uji Kusioner

total

76
76
54
65

57
67

66
52

67

84
84
84
84
67

64
83

84
84

No Pernyataan

21

20

19

18

17

16

15

14

13

12

11

10

9

8

No

Res

10

11

12
13

14
15
16
17
18
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81

69
54
69
54
71

67
75

77
81

76
71

105

111

101

100 | 93 | 99

108 | 97 | 99

112

103 | 98

102 | 97 | 99

107

100

104

108 | 98

102

19
20
21

22
23

24
25

26
27
28

29
30
total
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LAMPIRAN 3

Tabulasi Hasil Kusioner

Total

71

74
70
82
84
75

77
81

76
71

54
69
54
71

67
60
60
59
64

No Pernyataan

21

20

19

18

17

16

15

14

13

12

11

10

1

No

Res

10

11

12
13
14
15
16
17
18
19

100



61

76
78

70
74
79
67

76
84
84
84
84
76
54
65

57
67

66
52
67
67
64
83

84
84
81

20
21

22
23

24
25

26

27

28

29

30
31

32
33

34
35

36
37
38
39
40
41

42
43

44
45
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69
75

69
81

79
74
76
74
83
66

193

185

185

173

173

175

175

199

199

181

181

178

178

192

192

188

188

186

186

189

189

46

47

48

49

50
51

52
53
54
55
Total

102



LAMPIRAN 4

Hasil Uji Coba Validitas Variabel Persepsi Anak Tentang Game Edukasi

jurnlah

p Pearson Correlation 569"
Sin. (2-tailed) 001

I a0

p2 Pearson Carrelation 451"
Sin. (2-tailed) 012

M 30

p3 Pearson Correlation 738"
Sin. (2-tailed) 000

M a0

p4 Pearson Correlation 540"
Sig. (2-tailed) .0aa

M 30

[ufa] Pearson Carrelation A4q7"
Sig. (2-tailed) oS

M a0

113} Pearson Carrelation aTtd
Sin. (2-tailed) 042

M 30

By Pearson Coarrelation Nira
Sin. (2-tailed) .ooo

M a0

pa Pearson Correlation 782"
Sig. (2-tailed) .ooo

M a0

p4 Pearson Correlation 785"
Sig. (2-tailed) .0an

M 30

p10 Pearson Coarrelation A9
Sig. (2-tailed) o1

M a0

103



LAMPIRAN 5

Hasil Uji Coba Validitas Variabel Tingkat Minat Kunjung

| | | jurmlah |
pi1 Fearson Correlation Jan”
Sig. (2-tailed) .0ao
M 30
p12 Pearson Correlation Ba0”
Sig. (2-tailed) .0oo
M 30
p13 Pearson Correlation g2
Sig. (2-tailed) 0
M 30
pid Fearson Correlation 245"
Sig. (2-tailed) .0aa
M 30
pl1a Pearson Correlation TE4"
Sig. (2-tailed) .0oo
M 30
p16 Pearson Correlation Bz
Sig. (2-tailed) .00
M a0
p1v Pearson Correlation aze
Sig. (2-tailed) .0oo
M 30
p1a Pearson Correlation e
Sig. (2-tailed) .00
M 30
p14 Fearson Correlation 47E"
Sig. (2-tailed) .0os
M 30
p20 FPearson Correlation 418
Sig. (2-tailed) 022
M 30
p21 Fearson Correlation 3RS
Sig. (2-tailed) 047
M an
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LAMPIRAN 6

Reliabilitas Variabel Persepsi Anak Tentang Game Edukasi

Case Processing Summary

N %
Cases Valid 30 100.0
Excluded” 0 .0
Total 30 100.0

a.

variables in the procedure.

Reliability Statistics

Listwise deletion based on all

Cronbach's
Alpha N of Items
.878 10}
Item-Total Statistics
Scale Corrected | Cronbach's

Scale Mean if| Variance if | Item-Total |Alpha if [tem

Item Deleted [ Item Deleted | Correlation Deleted
pl 30.60 21.007 705 .861
p2 30.40 22.041 572 .870]
p3 30.73 19.306 731 .855
p4 30.53 20.257 547 871
pS 30.67 20.782 522 .872
po 30.43 21.909 S14 .872
p7 30.60 20.317 .632 .864
p8 30.77 18.737 .698 .859
p9 30.70 18.907 .694 .859
pl10 30.57 21.702 492 .874
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LAMPIRAN 7

Reliabilitas Variabel Tingkat Minat Kunjung Anak

Case Processing Summary

N

%

Cases

Valid
Excluded®
Total

30

0
30

100.0

.0
100.0

a.

variables in the procedure.

Listwise deletion based on all

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha

N of Items

.894

11

Item-Total Statistics

Scale Corrected Cronbach's

Scale Mean if| Variance if | Item-Total |Alpha if Item

Item Deleted | Item Deleted | Correlation Deleted
pll 34.17 29.661 .625 .887
pl2 33.70 34.286 702 .886
pl3 33.83 33.040 .666 .884
pl4 34.20 29.752 .822 872
pl5 34.13 30.051 727 .878
pl6 34.10 31.679 .695 .881
pl7 34.33 28.920 .809 872
pl8 34.13 28.809 792 .873
pl19 34.07 32.271 .507 .893
p20 33.73 35.926 308 .899
p21 33.93 36.409 247 901
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LAMPIRAN 8

Hasil Olah Data Korelasi Product Moment

Correlations
game | Kunjung
game  Pearson Correlation 1 686"
Sig. (2-tailed) .000
N 55 55
kunjung Pearson Correlation | 686" 1
Sig. (2-tailed) .000
N 59 55
**_ Correlation is significant at the 0.01 level (2-
tailed).
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LAMPIRAN 9

Hasil olah data Regresi Sederhana

Model Summary
Adjusted R | Std. Error of
Model R R Square Square the Estimate
I .686" 471 461 4.17170}
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LAMPIRAN 10

Tabel r pada a S %

(=7
=Y
-

df r df r df r

0,988 | 26 | 0,323 | 51 | 0,228 | 76 | 0,188

0,900 | 27 | 0,317 | 52 | 0,226 | 77 | 0,186

0,805 |28 | 0,312 | 53 | 0,224 | 78 | 0,185

0,729 129 | 0,306 | 54 [ 0,222 | 79 | 0,184

0,669 | 30 | 0,301 | 55 | 0,220 | 80 | 0,183

0,622 | 31 | 0,296 | 56 | 0,218 | 81 | 0,182

0,582 |32 |0,291 | 57 | 0,216 | 82 | 0,181

RN N[ | W[

0,549 | 33 | 0,287 | 58 | 0,214 | 83 | 0,180

9 10,521 |34 /0,283 | 59 [ 0,213 | 84 [ 0,179

10 | 0,497 1 350,279 | 60 | 0,211 | 85 | 0,178

11 {0,476 |36 |0,275]| 61 | 0,209 | 86 | 0,177

12 {0,458 | 37 [ 0,271 | 62 | 0,208 | 87 | 0,176

13 [ 0,441 | 38 | 0,267 | 63 | 0,206 | 88 | 0,175

14 [ 0,426 | 39 {0,264 | 64 | 0,204 | 89 | 0,174

15 {0,412 | 40 | 0,261 | 65 | 0,203 | 90 | 0,173

16 | 0,400 | 41 | 0,257 | 66 | 0,201 | 91 | 0,172

17 [ 0,389 | 42 {0,254 | 67 | 0,200 | 92 | 0,171

18 [ 0,378 | 43 {0,251 | 68 | 0,198 | 93 | 0,170

19 {0,369 | 44 | 0,248 | 69 | 0,197 | 94 | 0,169

20 [ 0,360 | 45 10,246 | 70 | 0,195 | 95 | 0,168

21 [ 0,352 146 | 0,243 | 71 | 0,194 | 96 | 0,167

22 10,344 147 ({0,240 | 72 10,193 | 97 | 0,166

23 10,3371 48 10,238 | 73 10,191 | 98 | 0,165

24 10,3301 49 10,235| 74 | 0,190 | 99 | 0,165

25 10,323 150 | 0,233 | 75 | 0,189 | 100 | 0,164
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LAMPIRAN 11

Tabel t
«a Dua fihak «a Dua fihak
df [ 010 | 0,05 df [ 010 | 0,05
a satu fihak a satu fihak

Df | 0,05 [ 0,025 daf [ 0,05 [ 0,025
1 6.314 12.706 34 1.691 2.032
2 2.920 4.303 35 1.690 | 2.030
3 2.353 3.182 36 1.688 | 2.028
4 2.132 2.776 37 1.687 | 2.026
5 2.015 2.571 38 1.686 | 2.024
6 1.943 2.447 39 1.685 | 2.023
7/ 1.895 2.365 40 1.684 | 2.021
8 1.860 2.306 41 1.683 | 2.020
9 1.833 2.262 42 1.682 | 2.018
10 1.812 2.228 43 1.681 2.017
11 1.796 2.201 44 1.680 | 2.015
12 1.782 2.179 45 1.679 | 2.014
13 1.171 2.160 46 1.679 | 2.013
14 1.761 2.145 47 1.678 | 2.012
15 1.753 2.131 48 1.677 | 2.011
16 1.746 2.120 49 1.677 | 2.010
17 1.740 2.110 50 1.676 | 2.009
18 1.734 2.101 51 1.675 | 2.008
19 1.729 2.093 52 1.675 | 2.007
20 1.725 2.086 53 1.674 | 2.006
21 1.721 2.080 54 1.674 | 2.005
22 1.717 2.074 55 1.673 | 2.004
23 1.714 2.069 56 1.673 | 2.003
24 1.711 2.064 57 1.672 | 2.002
25 1.708 2.060 58 1.672 | 2.002
26 1.706 2.056 59 1.671 2.001
27 1.703 2.052 60 1.671 2.000
28 1.701 2.048 61 1.670 | 2.000
29 1.699 2.045 62 1.670 1.999
30 1.697 2.042 63 1.669 1.998
31 1.696 2.040 64 1.669 1.998
32 1.694 2.037 65 1.669 1.997
33 1.692 2.035 66 1.668 1.997
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LAMPIRAN 12

Coefficients?

Hasil Olah Data Uji Hipotesis

Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 5.417 4.693 1.154 .254
Game .931 136 .686 6.869 .000

a. Dependent Variable: kunjung
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LAMPIRAN 13

Hasil Olah Data Uji Linieritas

ANOVA Table
Sum of Squares df Mean Square F Sig.
Jkunjung * Between Groups (Combined) 1098.960 13 84.535| 5.378 .000
game Linearity 821.021 1 821.021| 52.236 .000
Deviation from
277.939 12 23.162| 1.474 174
Linearity
Within Groups 644.422 41 15.718
Total 1743.382 54
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LAMPIRAN 14

LANGKAH - LANGKAH MENGOLAH DATA MENGGUNAKAN SPSS

VERSION 16 FOR WINDOWS

A. Cara mengolah data untuk mencari validitas

I.

Masukkan data yang ada pada uji kusioner ke program excel, setelah data
dimasukkan. Selanjutnya buka program spss. Akan tampak tampilan seperti
berikut dibawah ini, kemudian klik variable view pada bagian pojok kiri

bawah.

B s e, w55 . TR
= EX Yew Datn Jamiom Ange Grgts (BMes AXgm Wnoos Hep
cHA R o LBF A 44 BETGE Yab

| tearmm Tygo Wi | Deomas|  Laowt Vi Missng | Columns Algn Magmise

.
Diavie | Yariashe Yiaw
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2. Kemudian ketikkan nama butir soal sesuai dengan yang anda inginkan,
seperti contoh pada gambar peneliti menggunakan pl dan seterusnya sesuai

jumlah soal.

WA B e LEb A 40 E06E va b
[ Mame T Tige | Wi [Docese|  Laal | Vaes | asng [Courns| Mg [ wesars |

1 i 0 2 Noow Hone & wRgh Ao £
2 e Momerie 2 Nonii Hore & Rt # Sca

3. Setelah semua jumlah butir soal diketik selanjutnya dibagian akhir ketikkan

jumlah atau total sesuai keinginan.

CHA R b L5B A S0 EOE veb|

[t Tge [ Wi [Docmon|  Labw [ Vales | wesng [Courea]  An [ weswrs |
3 |m e ] ;) Morw Hona & wRght # Scale |
C w e B 2 Noa e 8 wRgt  PS H
. Nne 8 2 Herw ors & = Raght # Sl
L M i 2 e Hone & ;A # St
T o7 Wamnc & 1 Hena tione & W Fight # Sci
& 2 [ Hong & Whight # o
8 3 Hona tiona & wright # Scal
(] 2 Forwy Horg 2 Whight # 5ol
§ i (=0 tiona 8 WAight # Sco
B 2 oo Hora L} i Fight # Scaly
8 2 e Hors ® | Figh # Scale
[ 7 Hetia Non ] ARt # Seala H
] 1 N Hons 3 & Right # Scae
B 2 Mo Hong g Whight # Sl
§ 1 Mone Honsg & E 10 # Seal
B 2 Morw Hong g Whight # Scolg
8 ] None fiona s whght # Sta
B 3 ooe Hiore & W FRight # Scalo
] 3 e Note 1 WRpH FE
& 2 Hine Hohs & W Right # s
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4. Langkah selanjutnya pada kolom decimals, rubah angka 2 menjadi 0 pada

seluruh poin seperti pada gambar.

D Gt BRI G RS T T LY
=HA oo LEb M dE SO0 Yol

Meme | Type | Widh [Decimas  Lsbel | Vakes | Maing [Coumns| Ml | Measre |

~ - 1 = vt 7]
Mumerie & 0 [ hone ] |RHE # Sk o
Mumeris B (] More Tone ] Whigt & Scae
Mumeric 8 0 hone hone L] ARG # Stak
Numeric 8 ] Mors Hons ] WARigt # Sk
Numerie 8 ] Mo Hang L] £ LI # 5w
Humero 8 (] ore g B FRigt & Scae |
Wumenie & il More: Nane ] |Rigt # Scaw
Numeri & ] Mo Hagns i AR # Scaw
Humwnicc B ) Mo P ] WRigt # Sak
Muvent 8 (] Pore hizng (] WRgE # Seak
Mumene & (] More [ang i FRigt # Seak
Mumeric B {1 More Hone L] A Rigt # Soak
Humerie 8 ] Tiore Tiong L] AR # Sean
Musiaele B 1 Mo hana ] WAt # Seak
Mo ) (] More Hong B BRigE # Scak
Humeng § it e Hiane ] WRigt & Scake
Numenc. 8 ] Hong ] Ahigt # Scan
Mymeric . 0 hore Hona L] WRigt # Soak
Myt 1 Morm Haim ] E L0 # Sua

s '

Hone WAL # 5o il
1 A%
178

c )

5. Kemudian klik data view yang berada di sebelah variable view, akan terlihat

nama butir soal yang tadi diketik seperti gambar dibawah ini.
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uji

6. Kemudian buka program excel tempat dimana anda meletakkan data
coba kusioner tadi. Selanjutnya copy semua data tersebut termasuk jumlah.

76
76|
54
65
57)
67
6]
52
67
&4
24
24
B4
67
64
83
24
Rdl

[visme: 2200 20 vanzoes

L

Formatling * Table = Styles =
W

4
=
3
4
4
4
3
4
4
a4
4
4
4
3
E
3
4
4

“Siyles

4
4]
4
4]
4
4
£
4
4|
4
4
4|
4
3
2
4
4
al

B =

Conditicnal Format az

FAEAEENY

3
4
1
=]
LE
3
=
2
4
4
4
4
4
3
3
4
4
a

3
4
2
2
2
4
1
1
3
4
4
4]
4
4
2
4
4
4

3
4
k]
4
1
4
3
E
3
a
4
4
4
2
3
4
4
a

15( 16 17| 18| 19/ 20( 21| total
3
4
4
2
4
e 1
4
3
4
a
4
4
4
4
21
4
4
A

Humbee

4
4]
2
4
1
4
3
1
3
4
4
4
4
2
&)
4
4
a

$ - % o | A

14
4
4
2
2
2
2
2
2
3
a
4
4
4
3
3
4
4
a

| General

13
4
4]
3
2
2
4
4
4
3
4
4
4
4
3
3
4
4
a

M N O P QR

12
4
4
3
3
3
4
3
a
3
A4
4
4
4
3
4
4
4
a

ke
11
4
3
1
2
2
1
2
1
3
4
4
4
a
4
A
4
4
a

10
4
3
4
3
3
4
4
3
3
A
4
4
a
3
2
4
4
a

Algnmant

bl [

G

B3
1
2|
3
4
3
5
7
B
9|
10|
11
12
13|
14
15
16}
17|
[T |

| Pate e Sn e A || SRR 5 Merge s Conter »
7
4
4
2
3
3
4
3
2
3
&4
4
Al
4
3
4
4
4
a

|ienpkasra 51
—
=

Fi

3

4

]
19
m

7. Lalu paste di program spss yang telah diketikkan nama butir soal tadi lebi
tepatnya dibagian data view.
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8. Langkah selanjutnya klik menu analyze, correlate, bivariate, seperti pada

gambar berikut.

Eile Edit Yiew Data TIransform | Analyze  Graphs  Utilities Add-ons  Window  Help
=2HE F o 3B E Reports
1:p1 3 Descriptive Statistics
Takles

pS (sls3

4
4
4

I Pl P2

Compare Means

Seneral Linear Model
Seneralized Linear Models
hized kodels

Correlate

Eegression

Y. Bivariate .
Yo Partial
Loglinear & Distances
Meural Networks
Classify

Data Reduction

Scale
Monparametric Tests
Time Series

¥ vy Y YT v wwy vy wvwwrvwowoww

Survival

[
H

2 hdissing Walue Analysis

bl s ] e B e e i = KRR AN
L i SR~ ¢~ M OV SO T S SN N B OV
L O O A RN S

Multiple Response L3

Camnley Samnles »

9. Akan muncul kotak dialog seperti pada gambar, kemudian blok semua data

dari p1-jumlah.

E Bivariate Correlations &J

wariables:

| Dptions... |

g Hlu
< ple
& p17
£ p18
& pla
< pz0
& p21
% jumian

 Correlation Coefficients

[»]

! Fearson [ kendall's tau-b [ | Spearman |

r Test of Significance -

2 Two-talled () One-tailed |

Elag significant correlations

| THA 77”753315; 7|| REeset ” Zancel ” Help
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10. Lalu pindahkan semua data ke kolom variables, centang pearson, two-tailed

dan flag significant correlations kemudian klik ok.

E Bivariate Correlations ﬂ

r Correlation Coefficients

[Vl Pearson [ | kendall's tau-b [ | Spearman

- Test of Significance

(&) Two-tailed () One-tailed

FElag significant carrelations

I o] o6 ” Baste “ Reset “ Zancel “ Help

11. Selanjutnya akan muncul hasil validitas data seperti yang ada pada gambar

dibawah ini.

¥ Cutpurt Documenti] S5 View =
Bk EBt e Dots Doeshm [t Foemst Anshoe Sregi Nt Adogn sinioy b
CHAR D@ o DLW 2% B Gws §lés + - @0 571

T . el
¥ o *Correlations il
=8 corsmon

e
B s
i actve Cataset [Datagec]
—f o
ol I o ) T I It © wi | pis |
W Fasson Comeiaion DA GG T W
=g Fai no| om| ws| v | am| om| o wel
u a m nl = n £ £} » an n
[Z T D EEED E ) A
ELT] e om| am| 3| | ows o w| =
u a 1 ) ol 'l i n " » W
B Fasencowaon | s | 87 BIEG 3o | ME| @ | e | &
g (i n Hr s 1 m mE o 4 L]
N ® 1w £l E'l 0 1 El 2 E 0 £
oh Froncomeen | aa | ws | dar 1| mm w| m | m A
g (2 e | m | ar| oa| m 3 nwf m
H u o wl = £l 1 w0 u w w 0
o Pramencomeisn | 1 an| e 1 ut | A " | e
g (e | | omr| e o [ | en | owm| aw| o oam| | am| om
N w 0 » £l a n £l £l £l T} n £ n 1l
v Frawecommn | s | sl | oae| o | 37 ma| | e w| | 2| m
g (i me [ ooe | | s o CEVR T (A TET N B ™ I T B
" £l w ml = ] b £ £l il n u £ 0 ]
o Frnoncomin | mp | w0 | s | A | omi | oam V| e | owe | wn | e | mr BT
Ty im0 a | ome | omy| o | o | 0| ms| sme| mo| )
L] ] m n a El 1 n e} m n 1t n )
W Penecodon | a9 | 6 | G | & T V| | ma| o | s | oaw | Ty
i I i
e s cucumErt SPSE Fiocesenr o fesly
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12. Lalu amati jumlah pada tabel correlations tersebut kemudian bandingkan
masing-masing hasil r-hitung pada tiap butir soal dengan r-tabel yang sesuai

dengan penelitian Anda.

o et Fomat Awie Grapn UMies Aokprs Wnoow Help:

oo DS 00 & Gur $ed + - B0 354
B Peaman Combbon = e | s [ oam | ue Wi owm | g o | o | e | s -
g Rk w | mm | o | e | o | oo | en| mr| e ow| wo| om
[ £l £ n £l £l £l ] £l ] n £l il n ]
W5 PeasarComesen [ 0| ogm | s | o4ar | om | -0 | e | AW | e | s | osw | oaiw |
g k) e L] o o 19 " L] L) o L] L+ bk o m
[ £l n £l n = k] n £l W n 2 k1l n n
o6 PaaneeConsoten [ a9 [ ge3 | e | 2| ge | er| s A e [ we | m| | oar| as
Sg. 2ok o | o3| ser| ow| me| mr| om| ta| ue| ow| ow| oo | om| m
L) ] L] n n n 0 . n el ] n £l ] n
ot Pratses Conetakin ¥ ki w -r it LA L o a (43 uy and e
g (Hadst 19 100 {0 L o “w o m; o e o L L) m
[ 'l £ '} £l 1 E'] 1 n E'l 1 n El n n
PIE PumaeComiken | o7y | ma | ser | o | g | ees| ssr | omE | as m| | x| e | o
g (s W | m| W] opr| oom| oM @y oW| om| w0l 0| o9
H | .| k() 3 | e} ] ] k] | 3 k) n 3
018 Paaman Conpiben it 1 ] m ] -1t L] 15 e w 1. e e 2]
B Rhakd em| st | | m| sm| | em| | m| o) | | m| im
" £} £ b} n £ 0 n £l 0 u £ £l n u
W0 Paasi Conpisn E L] m .4 17 ] 14 o M5 s -0 o " m
g (k) | am | as) | | ms| | A me | oom | e w| | ]l
N b ] n n 0 0 L] n ] ] ] 0 n H
w2 PunmConmien [ mc [ am | am| om| ow| am| er| am| mw | aw | om| |
g b o0 | am | s | oeee| 1w | el ;| ocaw| ms| em| 1em| am| s 1
N n £l n k] £} k'l n n £l n n E'l n n
WY PaaneRCOWRRRN | S0 | 45 | TOF | B0 | A | aM | | W | 7% | sw | W | 6 | osr | WS
S ek L m2 o L] od Wi o o o o ] o ot L]
[ ] n £l 3 E] 'l n £} 'l 3 £} El n £}
"~ Comiatenin cpeicant alte 001 evel (-aied)
= Consiaben 12 sirvant vithe 0 88 el it
— Il = I I — I — ]

B. Cara mengolah data untuk mencari reliabilitas

1. Langkah pertama hampir sama dengan validitas diatas, data yang telah kita

masukkan ke spss persis sama.

9t ton (o T e Couts_ e Adhore o 0
5838 60 nBF A 48 EO WGN

| o@ o | 9w | oo | @ | o 20 po | ot | o | p@

s e m oA
N e

P O Iy e Rt e S Y

B e de e e g o malde de o ca B e e

T e S DA S S B s Y

| e g e G e | R
R S S N PRUTE S SR S P S
FF S NE PO S T T Gy PA S

o WY A S Sy
B | e e g B e )

R S

LAl
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2. Selanjutnya klik analyze, scale, reliability analysis seperti gambar.

File Edit View Data Transform | Analyze Graphs Utlities Add-ons Window Help
EHE B & WmEk #  pepots 3
1:p1 ;3 Descriptive Statistics »
o | m| e g = o p?
7 ‘ 2 Compare Means » P 3 4
R 3 General Linear Model ’ P 3 P
Generalized Linear Models  »
- 2 Mixed Models 4 i 4 E
i . Correlate » : 4 8
5 4 Regression 3 3 4 3
6 3 Loglinear [ 1 3 4
7 4 Meural Netwaorks » 4 q 3
g 3 Classity » 2 4 2
&l 3 Data Reduction 3 2 3 3
10 4 Scale » | B¢ Reliability Analysis...
11 4 Monparametric Tests » | Mutidimensional Unfolding
12 4 Time Series 4 Multidimensional Scaling (PROXKSCAL)
13 4 Survival » |l Multidimensional Scaling (ALSCAL)
i 3 M\sa.mg value Analysis : i .
Multinle Respanse »
15 3! & 3 4

3. Lalu muncul kotak dialog, kemudian blok semua data kecuali jumlah.

] Reliability Analysis e S
v piu lighng Statistics . |

& pié
&7
& ple e
& p19 ‘ﬂ
& pa0 ¥
& p21

Lel

& jumiah E
Model Apha |
Scale label: | |
| ok || esse [ Reset ][ camcel || hep |
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4. Selanjutnya pindahkan data tersebut ke kolom items dengan mengklik panah

diantara dua kolom dibawah. Kemudian klik statistik dibagian kanan atas.

B Reliability Analysis X

oy liRa — | statistics...
umla hhas =
/ ¢ pia
& pi6
— &pi17
| #p
& pis
& p20
& p21 B
Motel | Alpha -
Scale label | |
| ok || paste || Reset || cancel || hep |
5. Dan centang scale if item deleted, continue.
Reliability Analysis: Statistics e S|
-Descriptives for -Inter-ltem
[1item [l carrelations
[l scale [l cowvariances
|| “l|scale if item deleted
lﬂl -Summaries -ANOWA Table
b | Cmeans (&) Maone
Hl | Ixfariances CJE test
f | | covariances () Friedman chi-sguare
[l carrelations ) Cachran chi-sguare
[ ] Hotelling's T-sgquare [ ] Tukey's test of additivity
L] | | Intraclass correlation coefficient
hoclel: | Tuwo- W Eny hlle ol - i ~ |
Confidence interval [as 7S
| continue || cancer || Help |

6. Kemudian klik ok.
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R Reliability Analysis ﬂ
| statistics... |

D

ﬁjumlah

‘Model: Alpha -

Scale label. | |

| Ok ” Paste “ Reset “ Cancel ” Help J

7. Lalu akan muncul hasil olah data reliabilitas seperti dibawah ini. Selajutnya
amati angka alpha cronbach dan bandingkan dengan standar yang telah

Anda tentukan.

8 o mecments S5 i ]
Em E:Ill Yow Dats Doesfoom peer Fpmal Anakie  Gragte LB A000  iiaoe  Heg
wEHAR O H e Dbl 2% 3 e $és + - I@ 22y

' * Reliability i

[Datasarl]

Scale: ALL

Natininy St
-m .

W ot S

P Procmsat s mady

122



C. Cara mengolah data untuk rumus product moment

1. Langkah pertama lakukan hal yang sama pada saat ingin memasukkan data ke
spss dari excel seperti langkah pada cara mencari hasil validitas diatas. Tetapi
disini Anda harus mengelompokkan terlebih dahulu soal sesuai dengan

variabelnya. Misalnya game dan kunjung seperti pada gambar.

BB vt s S5 ) > -8
Eile Edt ‘iew Data Jransform  Anshee Qraphs  Ubkhes  Add-grs  Winoow  Heip
CHE @ o wbl A Ad B45 v 8

Name Type: Width !Dacirrals Label | Values | Missing -'Cdumns.? Align | Messure
1 _;gaame Mumeric E 2 Mo Nang g = Right # Scake

2 |lunjung Mumaric 8 2 Mong Mane B 3 Right # Scak

2. Kemudian copy data yang ada pada excel.

Font =
~ 2 gt ==
B | T | ™
perespsi game t.minat kunjung

33 37
33 e
36 249
38 g
a0 e
38 =7
35 “_q
=27 R
37 =cr
30 e

327 38

30 39

37 3

27 “_ >

27 37

27 3o

27 27

_Aan en ]
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3. Lalu paste pada spss di data view.

] ~untitledl [DataSet0] - SPSS Data Editor W

Eile Edit Wiewe Data Transform Snalyze =
EH S [ eck i 4 HE £
51 I gaame i33
| gaame | kunjung | var

1 il 33.00 37.00

z2 33.00 41.00

2 36.00 3400

4 38,00 44 00

S A0 00 A4 00

(5] 38.00 37 .00

7 35 .00 42 00

= 37 .00 44 00

=] 37 .00 39 .00

10 30.00 41.00

11 37 .00 35.00

12 30,00 39 00

13 37 .00 A4 00

144 37 .00 4200

15 37 .00 37 .00

16 37 .00 39 .00

17 37 .00 37 .00

18 40,00 43 .00

19 33,00 33,00

4. Selanjutnya klik analyze, correlate, bivariate seperti gambar.

Eile Edit ¥iew Data Transform | Analyze Graphs Utilities Add-ons  WWindow Help
EHE F o B #  pegots r
|1_ gaame i |33 . Descriptive Statistics v |
gaarms | kurjun Tl ' J Walr Wl
1 T 3300 - Compare Means »
= 5 1 22 00 41 QeneraI.Lmea.r odel L3
Generalized Linear Models  »
= 2800 < hixed Models L3
4 38.00 A Correlate » | % Biwariate.:
) 40.00 44 Eegression » %o Partial..
5 33.00 37 Loglinear » | & Distances
7 35.00 42 Meural Metworks »
g 37 .00 44 Classity 4
g A7.00 29 Data Reduction 4
10 30.00 41 3cale "
11 37.00 38 HNonparametric Tests L3
12 30 00 39 Time Series »
13 37.00 44| Surval _ '
14 47 a0 Ao Mlss.lng walue Analysis
Multiple Response 4
{15 37.00 37 = A ; -
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5. Muncul kota dialog, kemudian blok kedua variabel tersebut

r =
E Bivariate Correlations ﬁ
& gaame

I kunjung J

r Correlation Coefficients

[Vl Pearson [ |Kendall's tau-b [ | Spearman

r Test of Significance

(#) Two-tailed () One-tailed

Elag significant correlations

| i || Easte || Beset H Cancel ” Help

6. Pindahkan kedua variabel tersebut ke kolom variables dan klik ok

m Bivariate Correlations w
wariables: Options...

& gaame.
| kunjung |

[+]

- Correlation Coefficients

[Vl Pearson [ | Kendall's tau-b [ | Spearman |

~ Test of Significance
(@) Two-tailed () One-tailed |

Flag significant correlations

[ ox || Paste || meset || cancer |[ Hep |
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7. Selanjutnya akan muncul hasil dari olah data dalam kolom correlations.

Kemudian untuk mengetahui apakah pengaruh variabel x terhadap variabel y

maka amati angka pada kolom, disini terlihat angka .686 atau 0,868, lalu angka

tersebut bandingkan dengan pedoman koofisen korelasi yang telah Anda

tentukan. Dalam contoh ini angka tersebut menunjukkan pengaruh yang kuat.

* Correlations

[DatagSetO]

Correlations

oaame kunjung

gaame Fearson Coaorrelation 1 BEE"”

Sig. (2-tailed) .aao

™ 55 55

kunjung Pearson Correlation GBI 1
Sig. (2-tailed) pulafa]

Il 55 55

** Carrelation is significant atthe 0.01 level {2-tailed).

D. Cara mengolah data untuk mencari hasil regresi sederhana

1.

2.

Kita akan menggunakan data yang sama yang digunakan pada tahap product

moment tadi.

B | Sot | Mew Daa  Tramidom ol S AN - Wodoe . Hep
SHLF o B Al SEE %00

| gaane ] vt 3 of TVt

Kemudian klik analyze regression, linier seperti yang terlihat pada gambar
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Analyze: Graphs

Eile Edit Miew Data TIransform Utiiies  Add-ons Window  Help
EHE I & IEE E pepots ’
51 gaame ‘33 Descriptive Statistics »
_' gaame | kunjun Taples ’ | var ‘ var ‘ var
y |_3_3[E 37 Compae Means 4
727 23 00 41 Qeneral.Lmea.r Maodel »
Generalized Linear Models  »
3 36.00 # Mixed Models 4
4 38.00 44 Hardii y
5 40.00 44 _F?eg_cess:mn » | B Linear..
B 38.00 37 Loglinear » Curve Estimation
4 35.00 42 Meural Metworks v | & Partial Least Sguares
8 37.00 44 Classity * | B Binary Logistic..
3 37.00 39 Data Reduction ' B Multinomial Logistic..
10 30.00 41| Scale | B ordinal
11 27.00 38 Monparametric Tests 4 R Probit
12 30.00 39 ;T;\ZE‘HES : & Monlinear. .
13 37.00 44 g AT R wWeight Estimation ..
14 37.00 42 Niiile Hespanse . :B. 2-Stage Least Squares..
15 37.00 37 2 B

3. Muncul kotak dialog, kemudian pindahkan variabel game (x) pada kolom

independent dan kunjung (y) pada kolom dependent. Klik ok

ﬁ Linear Regression

—— Dependent: PR—— ]
2 0o || [ kunjung [ Lsiststen. J
-Block 1of 1 &|
| | P [
Independent(s): | Options... |
= W.gaame |
B2
| | Selection variable: ||7|
— Case Labels:
[=]] |
— WWLE wweight:
(=] |
[ o || paste |[ meset || cancel || Hem |
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4. Selanjutnya akan muncul hasil dari oleh data seperti pada gambar dibawah
ini, lihat pada kolom model summary, untuk melihat seberapa besar
pengaruh x terhadap y bisa dilihat pada bagian R Square. Pada contoh ini
terlihat angka .471 atau 0,471, jika dalam bentuk % bisa di ambil dari R
0,686 x 0,686 x 100% = 47,1 % (r’x 100 %). Maka dapat disimpulkan

bahwa pengaruh x terhadap y adalah sebesar 47,1 %.

> Regression

[DataSet O]

Variables Entered/ Removed®

Mode “ariahles “Wariahles
| Entered Femoved iethod
1 gaame? . Enter
a. All requested variables entered.
h. Dependent Wariable: kunjung
Model Summary
Mode Adjusted R Std. Error of
1 R R Square Sguare the Estimate
1 EE62 471 461 417170
a. Predictors: (Constant), gaame
ANOWA®
Sum of
Sguares df Mean Sgquare F Sig.
1 Regression g21.021 1 821.021 4777 .ooo=
Residual 922 361 53 17.403
Total 1743.382 G4

a. Predictors: (Constant), gaame
b. Dependent Wariable: kunjung

128




E. Cara mengolah data untuk mencari hasil hipotesis
Disini  kita tidak perlu melakukan tahapan anlyze Ilagi, karena cukup
menggunakan hasil olah data dari regresi sederhana diatas. Lihat kolom
coefficients, karena yang diukur adalah t- hitung terhadap t-tabel maka cukup

amati bagian kolom t pada contoh ini terdapat 6,869. Kemudian bandingkan t

hitung dengan t tabel yang sesuai dengan penelitian Anda.

Variahles EnteredRemoved®

mMode Wariables Wariables
| Enterad Removed hlethod
1 daame? . Enter
a. All requested variahles entered.
h. Dependent Yariahle: kunjung
Model Summary
Mode Adjusted R Std. Error of
| F R Sguare Square the Estimate
1 GEE? 471 461 417170
a. Predictors: (Constanty, gaame
ANOVA®
Surm of
| hocel Sguares df hlgan Sguare F Sig.
1 Reagression 821.021 1 821.021 47TV ong=
Residual 922 361 53 17.403
Tatal 1743.382 54
a. Predictors: (Constanty, gaame
h. Dependent Yariahle: kunjung
Coefficients”
Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients
| Mode] =] Std, Errar Beta 1 Sid.
1 (Constant) 5417 4,693 1.154 254
gaame 831 136 GAE G.869 .0oao

a. Dependent Variahle: kunjung

129




F. Cara mengolah data untuk mencari linieritas

1. Masih dengan data yang sama, seperti pada olah data sebelumnya.

B et e 55 o
He o Sew hun i it Crignd Iee | Adbod Wi e
CHSE o LR N dd HDE 9%
.l gaanE 33 mmzm
| gaang | g | e | e r i at it ar | ovr wo | s | ow o -
1 [ s 70 | I | -
z | B s
L 3800 i
| % | w0 w
5 | 4o a0 |
6 | #m I
1 3500 400
8 3700
L am
1 3T
= s000
13 3700
BT
S
15 3T
N
1 4010
19 3500

2. Kemudian klik analyze, compare means, means. Seperti pada gambar.

File Edit ¥iew Data Transform | Analyze  Graphs  Utilities  Add-ons  Wvindow Help
EHE B o REE & ropons »
1:gaame |33 Descriptive Statistics »
Tl Tables | D ———_
| gaame | kunjung. ; i, h—
1 | 3300 a7l r M Means... {
p| ot -

5 2300 a1 One-Zample T Test...
|—————— Generalized Linear Models  » | & Independent-Samples T Test...

3 36.00 34 5
- —— ixed Models ¥ b Paired-Samples T Test
I 38.00 4 Correlate P B One-way ANOVA

5 40.00 44 Eegression »

& 38.00 37 Loglinear »

7 35.00 420 neural Metworks »

8 37.00 A4 Clagsity »

] 37.00 39 Data Reduction ’

10 30.00 41 Scale i

11 37 .00 25 Monparametric Tests »

12 30.00 3g  Time Series 4

13 37.00 i S :

14 27 00 42 B3 Missing Value Analysis...

nultiple Response r
15 37.00 3T e N
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3. Muncul kotak dialog, pindahkan seperti contoh sebelumnya x ke independent

dan y ke dependent. Klik options di pojok kanan atas.

r — »
m Means w

Dependent List:
¥ gaame | # kunjung |

rLayer 1of 1

‘ Frevious | | MERT

Independent List:

£

| Reset || cancel || Hep |

4. Centang test for linierity yang berada diatas continiue, lalu klik continue.

B3] Means: Options e S|

Statistics: iZell Statistics:
Medisn = [ [=3=1g]

Srouped Median Mumber of Cases
Std. Error of Mean Standard Dewiation
Sum

BATFirmLm &
FA@=imum =
Range

Firet
Last
Wariance
Hurtosis —
Std. Error of Kurtosis
Skewness

Std. Error of Skewne]-|

| Gt =l |

Siatistics for First Layer

] Anowa table and eta
Test for lineari

| cortinue || cancer || Help
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5. Kemudian amati tabel anova pada kolom sig. pada contoh ini sig menunjukkan
angka .174 atau 0,175 yaitu lebih besar dari angka 0,05 yang artinya bahwa

hubungan antara x dan y adalah linier.

Report
auniun
E) Mean il Std. Deviation
3 28.0000 1
25 28.0000 1
Els 28.0000 2 ooong
8 35.0000 2 4.24264
0 37.2000 5 4.26615
Eil 34.5000 2 212132
32 17,5000 1 70711
33 35.5000 B 156371
34 35.0000 g £.72309
3 36.0000 4 £.37704
36 38.6667 3 416333
kil 40.6000 10 291367
38 40.5000 2 494975
40 437778 g 44096
Total | 37.4192 a5 5.65198
ANOVA Table
Surm of
Squares df Mean Sguare F Sigg.
kun]ung*gaame Between Gmups (Cnmhined) 1088960 13 B84.534 /378 oo
Linearity 421021 1 821021 | 42236 oo
Deviation from Linearity 277938 12 23.182 1474 174
Within Groups 644422 4 15.718
Total 1743.382 4
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LAMPIRAN 15

DATA ANGGOTA PELAJAR PERPUSTAKAAN SOEMAN HS PEKANBARU

Pelajar

Laki- Total

Perempuan laki

Anggota 245 | 121 366
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LAMPIRAN 16

FOTO DOKUMENTASI
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PEMERINTAH DAERAH DAERAH ISTIMEWA YOGYAKARTA
BADAN KESATUAN BANGSA DAN PERLINDUNGAN MASYARAKAT
( BADAN KESBANGLINMAS )

JI. Jenderal Sudirman No 5 Yogyakarta - 55233
Telepon : (0274) 551136, 551275, Fax (0274) 551137

Nomor
Perihal

Tembusan disampaikan Kepada Yth :

Yogyakarta, 30 Desember 2015

Kepada Yth. :
074/2837/Kesbang/2015 Gubemur Riau
Rekomendasi Penelitian Up. Kepala Badan Pelayanan Perizinan Terpadu

Provinsi Riau
Di
PEKAN BARU
Memperhatikan surat :
Dari : Fakultas Adab dan llmu Budaya Universitas Islam Negeri
Sunan Kalijaga Yogyakarta

Nomor : UIN.02/DA.1/PP.00.9/3114/2015
Tanggal : 29 Desember 2015
Perihal : Permohonan Izin Penelitian

Setelah mempelajari surat permohonan dan proposal yang diajukan, maka dapat
diberikan surat rekomendasi tidak keberatan untuk melaksanakan riset/penelitian
dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul proposal : “PENGARUH PERSEPSI
ANAK TENTANG GAME EDUKASI TERHADAP TINGKAT MINAT KUNJUNG
ANAK DI PERPUSTAKAAN SOEMAN HS PEKAN BARU", kepada :

Nama : CITRA GUSMELA

NIM : 12140002

No. HP/Identitas  : 083167421416 / 1401035508930001

Prodi/Jurusan ¢ limu Perpustakaan

Fakultas : Adab dan limu Budaya, Universitas Islam Negeri Sunan
Kalijaga Yogyakarta

Lokasi : Perpustakaan Soeman HS Pekan Baru, Provinsi Riau

Waktu Penelitian  : 31 Desember 2015 s.d 29 Februnri 2016

Sehubungan dengan maksud tersebut, diharapkan agar pihak yang terkait dapat
memberikan bantuan/fasilitas yang dibutuhkan.

Kepada yang bersangkutan diwajibkan :

1. Menghormati dan mentaati peraturan dan tata tertib yang berlaku di wilayah
riset/ penelitian;

2. Tidak dibenarkan melakukan riset/penelitian yang tidak sesuai atau tidak ada
kaitannya dengan judul riset/penelitian dimaksud:

3. Menyerahkan hasil riset/penelitian kepada Badan Kesbanglinmas DIY.

4. Surat Rekomendasi ini dapat diperpanjang maksimal 2 (dua) kali dengan
menunjukkan surat rekomendasi sebelumnya, paling lambat 7 (tujuh) hari kerja
sebelum berakhirnya surat rekomendasi ini.

Rekomendasi Riset/Penelitian ini dinyatakan tidak berlaku, apabila ternyata
pemegang tidak mentaati ketentuan tersebut di atas.

Demikian untuk menjadikan maklum.

1. Gubernur DIY (sebagai laporan);
2. Fakultas Adab dan limu Budaya Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta;
3. Yang bersangkutan.
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PEMERINTAH PROVINSI RIAU
BADAN PELAYANAN PERIZINAN TERPADU

Gedung Menara Lancang Kuning Lantai | & Il Komp. Kantor Gubernur Riau
JI. Jendral Sudirman No. 460 Telp. (0761) 39064 Fax. (0761) 39117, PEKANBARU
Email : bp2t@riau.go.id Kode Pos : 28126

REKOMENDASI

Nomor : 503/BP2T-IR/2016/43
TENTANG

PELAKSANAAN KEGIATAN RISET/PRA RISET
DAN PENGUMPULAN DATA UNTUK BAHAN SKRIPSI

Kepala Badan Pelayanan Perizinan Terpadu Provinsi Riau, setelah membaca Surat Permohonan Riset
dari : Kepala Kesbangli Daerah Isti Yogyakarta, Nomor : 074/2837/Kesbang/2015 Tanggal 5 Januari
2016, dengan ini memberikan rekomendasi kepada:

1. Nama . CITRA GUSMELA

2. NIM : 12140002

3. Program Studi ¢ ILMU PERPUSTAKAAN

4. Jenjang i 81

5. Alamat :  PEKANBARU

6. Judul Penelitian :  "PENGARUH PERSEPSI ANAK TENTANG GAME EDUKASI TERHADAP
TINGKAT MINAT KUNJUNG ANAK DI PERPUSTAKAAN SOEMAN HS
PEKANBARU"

7. Lokasi Penelitian . PERPUSTAKAAN SOEMAN HS PEKANBARU

Dengan Ketentuan sebagai berikut:

1. Tidak melakukan kegiatan yang menyimpang dari ketentuan yang telah ditetapkan yang tidak ada hubungan
dengan kegiatan ini.

2. Pelaksanaan Kegiatan Penelitian dan Pengumpulan Data ini berlangsung selama 3 (tiga) bulan terhitung mulai
tanggal rekomendasi ini dibuat.

Demikian Rekomendasi ini diberikan agar dapat digunakan sebagaimana mestinya dan kepada pihak yang
terkait diharapkan untuk dapat memberikan kemudahan dan membantu kelancaran kegiatan Penelitian dan
Pengumpulan Data ini dan terima kasih.

Dibuat di : Pekanbaru
Pada Tanggal : 5 Januari 2016

KEPALA BADAN PELAYANAN PERIZINAN TERPADU
PROVINSI RIAU

x - : Pem_liiﬁ'n'a'f i |
NIP. 19?’20!_3'2341 703 2 004

Tembusan :

Disampaikan Kepada Yth :

1. Kepala Badan Kesatuan Bangsa dan Politik Provinsi Riau di Pekanbaru
2. Kepala Badan Perpustakaan Arsip dan Dokumentasi Provinsi Riau

3. Kepala Kesbanglinmas Daerah Istimewa Yogyakarta di Yogyakarta
Yang Bersangkutan
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