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ABSTRAK
Oleh:
NIKMA PUJIANA SAFITRI

Bermain game banyak dilakukan oleh peserta didik. Permainan adalah
merupakan salah satu aktivitas yang dilakukan oleh seseorang yang membuat ia
merasa senang dan merasa terhibur dengan hal tersebut peserta didik yang
mempunyai bermain game akan mengganggu segala aktifitasnya termasuk belajar
dan mempengaruhi hasil belajar peserta didik karna peserta didik lebih asik
bermain game.Hasil belajar tersebut dipengaruhi oleh beberapa faktor, seperti
faktor internal dan faktor eksternal.

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah Apakah ada pengaruh
Kebiasaan Bermain Game terhadap hasil belajar Pendidikan Agama Islam di
SMAN 1 Terusan Nunyai kabupaten Lampung Tengah. Tujuan penelitian ini
adalah untuk mengetahui ada atau tidaknya pengaruh Kebiasaan Bermain Game
terhadap hasil belajar Pendidikan Agama Islam di SMAN 1 Terusan Nunyai
kabupaten Lampung Tengah. Hipotesis penelitian adalah ada pengaruh Kebiasaan
Bermain Game terhadap hasil belajar Pendidikan Agama Islam. Populasi pada
penelitian ini adalah 185 siswa yaitu dari kelas XI IPS 1 sampai XI IPS 3 dan XI
IPA 1 sampai XI IPA 3, untuk sampel pada penelitian ini sebanyak 30 responden
di kelas XI IPS 1.

Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data kuesioner
(angket) dan dokumentasi. Angket tersebut ditujukan kepada siswa untuk mencari
data tentang pengaruh Kebiasaan Bermain Game. Dokumentasi yang bertujuan
untuk mendapatkan informasi tentang hasil belajar, sejarah sekolahan dan lain
sebagainya.

Hasil penelitian ini menyimpulkan bahwa ada pengaruh Kebiasaan
Bermain Game terhadap hasil belajar Pendidikan Agama Islam di SMAN 1
Terusan Nunyai kabupaten Lampung Tengah. Hal ini terbukti dari hasil analisis
data yang menunjukan bahwa harga Chi Kuadrat hitung sebesar 76.099 lebih
besar dari pada Chi Kuadrat tabel dengan signifikan 1 % maupun 5%. Sehingga
dalam penelitian ini hipotesis alternative (Ha) diterima dan (Ho) ditolak.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Salah satu tahapan tumbuh kembang yang mempengaruhi kualitas
adalah tahap tumbuh kembang anak usia sekolah. “Anak akan mengalami
sebuah proses tumbuh kembang dengan berbagai macam perubahan yang akan
terjadi baik secara fisik, psikososial, kognitif, moral, dan spiritual”.*

Pada masa perkembangan usia sekolah, mereka sangat menyukai
hal-hal yang bersifat kompetisi, salah satunya adalah kompetensi dalam
permainan dengan kompetisi tersebut anak akan tertantang untuk menjadi
yang terbaik dan lebih asyik dalam melakukan permainan.

Berdasarkan pengertian diatas, tumbuh kembang seorang anak
dipengaruhi dengan adanya proses tumbuh kembang anak usia sekolah,
permainan merupakan salah factor penunjang yang mempengaruhi sikap
moral, kognitif dan spiritual. Permainan juga diperlukan untuk pertumbuhan
seorang anak. Salah satu upaya untuk mengoptimalkan tumbuh kembang anak
yaitu dengan bermain.

Masa remaja adalah masa dimana seseorang tumbuh dan
berkembang mecapai kedewasaan, Di zaman modern, interaksi sosial sebagai
bentuk penyesuaian sosial yang dilakukan oleh remaja yang tidak terbatas

dalam dunia nyata saja, namun seiring dengan perkembangan ilmu

' Marlina et al., “Hubungan Bermain Game Online Dengan Prestasi Belajar Matematika
Anak Usia Sekolah Kelas V Di Sekolah Dasar Saraswati 1 Dnpasar Tahun 2014,” Jurnal
Kedokteran 2 (January 2015),him. 1.



pengetahuan dan teknologi yang semakin pesat membantu satu pogram yang
diminati oleh kalangan remaja saat ini adalah media game online. Seseorang
yang terikat pada kebiasaan yang sangat kuat dan tidak bisa lepas untuk
bermain game online, yang ditandai dengan adanya dorongan untuk
melakukan secara terus menerus yang disertai penarikan diri, ketidakmampuan
mengatur waktu, mempunyai masalah dengan pengaruh interpersonal dan
kesehatan.

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi tentunya tidak hanya
menciptakan berbagai macam peralatan yang membantu masyarakat dalam
bekerja saja, tetapi juga ketika masyarakat ingin bersantai dan mencari suatu
hiburan maka muncullah jenis-jenis permainan yang bervariasi®>. Pada zaman
modern saat sekarang ini tidak diragukan lagi bagaimana perkembangan
teknologi begitu pesat. Dapat kita lihat dan rasakan sekarang ini kita hidup
tidak bisa lepas dari yang namanya teknologi yang dapat menghibur seperti
permainan Dan berbagai peralatan yang dapat membantu manusia dalam
bekerja maupun kegiatan sehari- hari.

Kemajuan Teknologi Informasi dan Komunikasi yang sangat pesat
menuntut kita untuk jeli dalam memilih berbagai informasi yang kita terima.
“Salah satu dampak dari kemajuan teknologi adalah internet”.®* Dari
pengertian diatas dapat difahami bahwa dampak dari kemajuan teknologi yaitu

internet, berbagai informasi dapat diakses melalui internet secara bebas. Tidak

’Azwar Efendi and Romi Marnelly, “Dampak Kecanduan Permainan Playstation (Ps)
Dikalangan Mahsiswa Universitas,” Jom Fisip 1, no. 2 (Oktober 2014), him 1.

* Marlina et al., “Hubungan Bermain Game Online Dengan Prestasi Belajar Matematika
Anak Usia Sekolah Kelas V Di Sekolah Dasar Saraswati 1 Dnpasar Tahun 2014,”him. 3.



hanya informasi melainkan berbagai sarana hiburan permainan juga disajikan
oleh internet.

Permainan adalah suatu perbuatan yang mengandung keasyikan
dan dilakukan atas kehendak diri sendiri. Permainan cukup penting bagi
perkembangan jiwa anak.® Dari pengertian tersebut dapat difahami bahwa
permainan merupakan salah satu hal yang mendorong dan cukup penting
dengan perkembangan jiawa anak, salah satu yang termasuk perkembangan
jiwa anak antara lain fikiran dapat berkembang. Oleh karena itu sebagai orang
tua perlu memberi kesempatan dan sarana untuk anak-anak dalam kegiatan
bermainnya karna permainan juga memiliki peranan penting dalam
perkembangan seorang anak.

Salah satu permainan yang memiliki unsur kompetisi saat ini
adalah game online. Banyak pengaruh negatif dari internet berlebihan dalam
bermain game. Pada anak yang kecanduan game online akan memiliki
konsentrasi yang kurang, terutama dalam hal belajar dan kegiatan lainnya
tanpa memperdulikan orang orang yang berada di sekelilingnya.

Berdasarkan pernyataan diatas dapat dipahami bahwa perubahan
perilaku pada seorang anak yang termasuk usia remaja yang mengalami
kecanduan game online mungkin tidak dirasakan oleh remaja itu sendiri, tetapi
dapat dirasakan oleh orang lain yang berada disekitar mereka khususnya orang

tua maupun teman atau orang lain.

* Ahmadi Abu, psikologi perkembangan, (Jakarta: PT Rineka Cipta,2005), him.106.



Bermain game online biasanya diawali dengan permainan game
offline yang telah terlebih dahulu dikenal oleh anak-anak dan remaja ini lewat
telepon genggam. Berawal dari permainan offline ini maka secara perlahan
mereka mulai berkenalan dengan game online. Lewat game online mereka
saling berinteraksi dan mengenal jenis-jenis game online lainnya.

Selain itu ada pula pengguna game online yang memiliki kontrol
diri yang sangat bagus dan tinggi sehingga mampu mengatur penggunaan
games online sehingga tidak tenggelam dalam game online. Pengguna game
online dengan kontrol diri rendah tidak mampu mengatur penggunaan game
online sehingga perhatian tertuju hanya pada game online, berharap untuk
selalu memainkan game online atau memikirkan aktivitas game online.®

Berdasarkan pernyataan diatas dapat diketahui bahwa seseorang
yang bermain game online dapat mengontrol serta mengatur dirinya sendiri
agar tidak kecanduan dalam bermain, mampu mengatur waktu agar dapat bisa
membagi waktu antara bermain game dengan aktivitas lainnya.

Game online merupakan sebuah kata yang sering digunakan untuk
merepresentasikan sebuah permainan digital yang sedang marak di zaman
yang modern ini. Game online ini banyak dijumpai di kehidupan sehari-hari.
Walaupun beberapa orang berpikir bahwa game online identik dengan
Komputer, game tidak hanya beroperasi di komputer. Bahkan game juga ada
di telepon genggam. Game online berguna untuk refreshing atau
menghilangkan rasa jenuh si pemain baik itu dari kegiatan sehari-hari (kerja,
belajar, dan faktor lainnya) maupun sekadar mengisi waktu luang.®

Dari pengertian diatas dapat di fahami bahwa game online
merupakan salah satu hiburan yang paling diminati oleh peserta didik karna

game online ada di telepon genggam yang sangat praktis dibawa kemana-

®> Rahmad Nico Suryanto, “Dampak Positif Dan Negatif Permainan Game Online
Dikalangan Pelajar,” Jom Fisip 2, no. 2 (Oktober 2015), him. 1.

6 Hardiyansyah Masya and Dian adi chandra, “Faktor Faktor Yang Mempengaruhi
Perilaku Gangguan Kecanduan Game Online Pada Peserta Didk Kelas X Di Madrasah Aliyah Al-
Furqon Prabumulih Tahun Pelajaran 2015/2016,” Jurnal bimbingan dan konseling 3 (Mei 2016),
him. 2.



mana. Permainan pada saat ini tidak seperti permainan terdahulu, jika dahulu
permainan hanya bisa maksimal dimainkan dua orang, sekarang dengan
kemajuan teknologi terutama jaringan internet, permainan bisa dimainkan
seratus orang lebih sekaligus dalam waktu bersamaan, inilah salah satu
keunggulan yang ditawarkan oleh game online, maka dari itu game online
sangat diminati khususnya oleh kaum remaja, ada sebagian orang tua yang
menyukainya tetapi bila dibandingkan , remaja lah yang paling banyak
mempunyai hobi bermain game bahkan kecanduan dan menjadikan game
sebagai kebiasaan di kegiatan sehari — hari mereka.

Banyaknya waktu yang dihabiskan dengan bermain game dapat
berpengaruh terhadap perilaku remaja antara lain malas. Selain itu, berbagai
game online banyak membutuhkan uang untuk membeli senjata-senjata game,
sehingga tidak menutup kemungkinan pengguna yang mayoritas masih pelajar
berbohong kepada orang tua dengan berbagai alasan agar dapat memenubhi
hobinya bermain game online. Perubahan perilaku pada remaja yang
mengalami kecanduan game online mungkin tidak dirasakan oleh remaja itu
sendiri, tetapi dapat dirasakan oleh orang lain dilingkungan mereka khususnya
orang tua dan guru yang berada disekolah karna melihat hasil belajar mereka
yang turun.

Meskipun demikian, ternyata dalam pelaksanaan pembelajaran
disekolah terhambat dengan adanya game online, anak anak yang bersekolah
di SMA N 1 Terusan Nunyai cenderung mempunyai kebiasaan bahkan

mejadikan game online sebagai hoby mereka. Game online sebagian besar



menyita waktu luang sedangkan waktu luang dapat digunakan untuk berbagai
kegiatan selain bermain game misalnya belajar ataupun hal lainnya yang dapat
menunjang hasil belajar mereka disekolah. Realita yang terjadi di sekolah
tersebut peserta didik lebih cenderung asik dan respon terhadap gamenya dari
pada saat pembelajaran dikelas, peserta didik dikelas cenderung pasif dan
tidak mempunyai semangat.

Berdasarkan hal tersebut, maka penulis tertarik untuk melakukan
penelitian dalam sebuah judul Kebiasaan Bermain Game Dan Pengaruhnya
Terhadap Hasil Belajar Pai Pada Peserta Didik di SMAN 1 Terusan Nunyai

Kabupaten Lampung Tengah Tahun Pelajaran 2018/2019.

B. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas dapat disimpulkan identifikasi
masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Bagaimana bentuk kebiasaan bermain game online pada peserta didik di
SMAN 1 Terusan Nunyai?
2. Bagaimana pengaruh bermain game terhadap hasil belajar PAI pada peserta

didik di SMAN 1 Terusan Nunyai?

C. Batasan Masalah
Berdasarkan masalah-masalah yang teridentifikasi, maka penelitian
ini dibatasi pada hasil belajar peserta didik kelas XI di SMAN 1 Terusan

Nunyai pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam.



D. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah dan latar belakang di atas, maka
rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimanakah pengaruh
kebiasaan bermain game terhadap hasil belajar PAI pada peserta didik di

SMAN 1 Terusan Nunyai.

E. Tujuan Dan Manfaat Penelitian
1. Tujuan Penelitian.
Tujuan dari penelitian ini agar nantinya kita dapat mengetahui
dampak bermain game online.

a. Untuk mengetahui kebiasaan bermain game online pada peserta didik.

b. Mengungkap pengaruh bermain game terhadap hasil belajar PAI pada
peserta didik di SMAN 1 Terusan Nunyai

2. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah:

a. Penelitian ini bermanfaat untuk memberikan pemahaman tentang
dampak-dampak kebiasaan bermain game online pada hasil belajar
siswa.

b. Menambah khazanah keilmuan, wawasan dan pengalaman bagi
peneliti agar nanti ketika menjadi seorang guru sudah memiliki
pengalaman mengenai siswa yang mempunyai dampak hobi bermain

game online yang menggangu hasil belajar disekolah.



F. Penelitian Relavan

Penelitian yang relevan yang pertama yaitu penelitian yang
dilakukan oleh Ananda Erfan Musthafa didalam penelitian berjudul
“Pengaruh Intensitas Bermain Game Online dan Pengawasan Orang Tua
Terhadap Perilaku Agresif Anak.”

Focus penelitian diatas menekankan Intensitas bermain game
online (X1) mempunyai pengaruh positif antara intensitas bermain game
online dengan perilaku agresif anak (Y). Semakin tinggi intensitas bermain
game online, maka semakin tinggi perilaku agresif anak. Pengawasan orang
tua terhadap anak dalam bemain game online (X2) memiliki pengaruh negatif
antara pengawasan orang tua dengan perilaku agresif anak (). Semakin tinggi
pengawasan orang tua maka semakin rendah perilaku agresif anak. Game
online dapat memberikan efek negative kepada anak yang memainkannya
yaitu anak bisa melakukan tindakan atau perilaku agresif. Perilaku agresif
anak terbentuk dari apa yang mereka lihat dan game online yang banyak
mengandung unsur kekerasan dan agresivitas yang biasa mereka mainkan
merupakan model yang bisa menjadi contoh perilaku agresif.’

Kesamaan penelitian ini adalah persamaan tema yang membahas
tentang game online tetapi penelitian ini membahas tentang pengawasan orang
tua terhadap perilaku agresif anak. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian

kuantitatif. Kelemahan dari peneliti ini adalah menggunakan jenis penelitian

" Ananda Erfan Mustafa, “Pengaruh Intensitas Bermain Game Online Dan Pengawasan
Orang Tua Terhadap Perilaku Agresif Anak,” Jurnal ilmu komunikasi ilmu sosial dan ilmu politik
1 (February 2014), him. 3.



kuantitatif yang hanya menghitung tingkat ke agresifan anak tanpa melihat
hasil belajar yang ditimbulkan jika si anak mempunyai perilaku agresif.

Penelitian yang relevan yang kedua yaitu penelitian yang dilakukan
oleh Ferry Hernoyo Budhi dan Endang Sri Indrawati yang berjudul
“Hubungan Antara Kontrol Diri Dengan Intensitas Bermain Game Online
Pada Mahasiswa Pemain Game Online Di Game Center X Semamng”8

Dari penelitian diaats dapat disimpulkan hubungan negatif yang
signifikan antara kontrol diri dengan intensitas bermain game online pada
mahasiswa pemain game online di game center X Semarang. Semakin rendah
kontrol diri maka semakin tinggi intensitas bermain game online yang
dimunculkan, demikian pula sebaliknya.

Game online mengakibatkan kecanduan, dimana seseorang yang
mengalami kecanduan maka akan menyebabkan seseorang menghabiskan
waktu berjam—jam bahkan berhari hari hanya untuk bermain game online.
Dapat disimpulkan bahwa penyebab seseorang bermain game online secara
berlebihan dikarenakan oleh rutinitas yang membosankan, kurangnya
kesempatan untuk bersantai dari padatnya jadwal sekolah atau kuliah, suasana
tempat tinggal yang jauh dari kenyamanan yang menyebabkan seseorang
betah berlama-lama di game center, serta adanya ajakan teman dalam bermain
game untuk tetap sama-sama memainkan game online.

Penelitian ini merupakan jenis penelitian kuantitatif , kesamaan

penelitian ini yaitu terletak pada topic yang sama sama membahas tentang

® Ferry Hernoyo budhi and Endang Sri Indrawati, “Hubungan Antara Kontrol Diridengan
Intensitas Bermain Game Online Pada Mahasiswa Pemain Game Online Di Game Center X
Semarang,” Jurnal Empati 5, no. 3 (Agustus 2016), him. 481.
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bermain game online, tetapi penelitian ini lebih cenderung membahas tentang
control diri dari masing masing mahasiswa dengan intensitas diri yang mereka
miliki.

Penelitian yang ketiga yaitu penelitian yang dilakukan oleh Gery
Fernando R yang berjudul “Hubungan Antara Bermain Game Online Dengan
Perilaku Sosial Dan Prestasi Belajar™®

Hubungan bermain game online dengan perilaku sosial dan prestasi
belajar anak dengan menggunakan uji korelasi Rank Spearman diperoleh nilai
sig 0,001 (p<0,05) yang artinya Ho ditolak atau ada hubungan yang signifikan
sebesar -0,462 terhadap perilaku sosial dan prestasi belajar anak. Artinya ada
pengaruh negatif dari bermain game online dengan perilaku sosial. Hasil yang
diperoleh sesuai dengan teori yang menyatakan bahwa prestasi belajar
dipengaruhi oleh beberapa faktor yaitu faktor eksternal dan internal. Salah satu
faktor eksternal yaitu lingkungan masyarakat yang terdiri dari media sosial
seperti internet salah satunya adalah game online dan factor internal yaitu
kecerdasan, minat dan motivasi.

Bermain game online berpengaruh negative kepada prestasi belajar
siswa SMP usia 13-15 tahun, dengan melihat seluruh nilai responden yang
mencapai rata-rata sebesar 559 dengan kategori Sangat Buruk.. Ada 21.4%
pengaruh bermain game online terhadap perilaku sosial dan ada sekitar 78.6%
pengaruh eksternal seperti keluarga, lingkungan dan sekolah bagi perilaku

sosial siswa SMP usia 13-15 tahun.

9Gel’y Fernando, ”Hubungan antara bermain game online dengan perilaku sosial dan
prestasi belajar”, skripsi dipresentasikan dalam sidang skripsi Fakultas llmu Sosial Dan IImu
Politik Universitas Lampung pada tahun 2018, him. 20.
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Kesamaan dari penelitian ini adalah persamaan tema yang
membahas tentang game online tetapi penelitian ini juga membahas tentang
hubungan bermain game online dengan perilaku sosial. Penelitian ini
menggunakan jenis penelitian kuantitatif. Perbedaan penelitian terletak pada
objeknya yaitu lebih menitik beratkan pada prestasi dan perilaku sosial peserta
didik.

Penelitian yang keempat yaitu penelitian yang dilakukan oleh Sepri
Ridho yang berjudul “Game Online Dan Religiusitas Remaja (Studi di Desa
Tanjung Iman Kecamatan Blambangan Pagar Kabupaten Lampung Utara) 10

Penggunaan game online pada remaja Desa Tanjungiman
Kecamatan Blambangan Pagar Kabupaten Lampung relatif tinggi hal itu
terlihat dari banyaknya remaja yang sudah kecanduan game online hal itu
didukung oleh semakin banyaknya tempat-tempat bermain game online atau
yang biasa disebut dengan warung game online.Antusiasme remaja yang
bermain game online karena adanya tekanan teman, gamenya variatif,
kurangnya pengawasan dari orang tua atau keluarga, dan uang saku yang di
berikan orang tua untuk anak-anaknya

Perbedaan dari penelitian ini yaitu penelitian ini selain membahas
tentang Game Online juga membahas tentang dampak religius yang
ditimbulkan apabila terlalu sering bermain game online, tetapi tidak

menjelaskan tentang hasil belajar peserta didik saat disekolah yang dijelaskan

10 Sepri Ridho, “Game Online Dan Religiusitas Remaja (Studi di Desa Tanjung Iman
Kecamatan Blambangan Pagar Kabupaten Lampung Utara)”, skripsi diprsentasikan dalam sidang
Fakultas Ushuluddin Dan Studi Agama Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung 2018
HIlm. 07
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dari penelitian ini yaitu kegiatan religius atau kegiatan keagamaan yang
dilakukan setiap harinya oleh pemain game online. Penelitian ini termasuk
jenis kualitatif lapangan yang menggunakan wawancara serta dokumentasi
dalam mengumpulkan data.

Penelitian yang relevan dari beberapa penelitian diatas, peneliti
dapat menyimpulkan bahwa penelitian mempunyai persamaan yang terletak
pada Kebiasaan bermain Game yang akan diteliti, namun penelitian yang
peneliti lakukan lebih mendalam lagi dalam pengaruhnya terhadap hasil

belajar Peserta Didik.



BAB |1

LANDASAN TEORI

A. Hasil belajar
1. Pengertian Hasil Belajar

Hasil belajar adalah hasil dari suatu interaksi tindak belajar
mengajar dan biasanya di tunjukkan dengan nilai tes yang di berikan
guru. Hasil belajar merupakan hasil yang di peroleh siswa setelah
terjadi proses pembelajaran yang di tunjukkan dengan nilai.**

Dari pengertian diatas dapat difahami bahwa hasil belajar
adalah suatu hasil dari interaksi belajar yang ditunjukan dengan nilai
yang diperoleh peserta didk setelah pembelajaran berlangsung.

Pembelajaran merupakan proses komunikasi dua arah,
mengajar dilakukan oleh pihak guru sebagai pendidik, sedangkan
belajar dilakukan oleh siswa sebagai peserta didik. Di dalam proses
belajar mengajar mempunyai tujuan yang ingin dicapai yang telah
ditetapkan sebelumnya, tujuan tersebut adalah suatu hasil belajar.
Untuk mengetahui sejauh mana siswa dapat memahami materi yang
telah diberikan, maka perlu diadakan suatu evaluasi. Keberhasilan
dalam proses pembelajaran dapat dilihat dari hasil belajar siswa yang

diperoleh.

1 Nasution, “Berbagai pendekatan Dalam proses Belajar Mengajar”, (Jakarta : Bumi
Aksara, 2006), him. 36
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Dalam pandangan behavioristik, belajar merupakan sebuah
perilaku membuat hubungan stimulus dan respon, hasil belajar akan
lebih baik dikuasai kalau dihafal secara berulang-ulang, teori ini di
dukung oleh hasil eksperimen yang dilakukan para ahli-ahli psikologi
eksperimental seperti thorndike, Pavlov, Skinner dan Guthrie.
Sedangkan menurut teori belajar kognitif, seseorang dikatakan belajar
apabila siswa yang belajar telah mencapai pemahaman. *2

Berdasarkan teori belajar di atas dapat disimpulkan bahwa
belajar adalah proses untuk membuat perubahan dalam diri peserta
didik dengan cara berinteraksi dengan lingkungan untuk mendapatkan
perubahan dalam aspek kognitif, afektif dan psikomotorik. “Belajar
bukan suatu tujuan tetapi merupakan suatu proses untuk mencapai
tujuan”.*® Dalam bukunya, Oemar Hamalik mengemukakan bahwa
“hasil belajar bukan suatu penguasaan hasil latithan melainkan
pengubahan kelakuan”.**

Dari pendapat diatas dapat difahami bahwa hasil belajar
peserta didik selain menitik beratkan pada penguasaan juga menitik
beratkan kepada perubahan tingkah laku, ebrubahnya tingkah laku
seseorang peserta didik pasti akan berpengaruh terhadap hasil belajar
mereka disekolah.

Pada teori belajar perilaku, proses belajar cukup dilakukan
dengan mengikatkan antara stimulus dan respon secara berulang-ulang

sedangkan pada teori kognitif, proses belajar membutuhkan pengertian

dan pemahaman. “Pembelajaran merupakan proses komunikasi dua

12 pyrwanto, Evaluasi Hasil Belajar, (Yogyakarta: Pustaka Belajar,2010), him. 41
¥ Oemar Hamalik, Proses Belajar Mengajar, ( Jakarta: PT Bumi Aksara, 2011),him . 29
“Ibid, him. 27
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arah, mengajar dilakukan oleh pihak guru sebagai pendidik, sedangkan
belajar dilakukan oleh siswa sebagai peserta didik”. *°
Berdasarkan pengertian diatas dapat difahami bahwa
pembelajaran yang dilakukan disekolah yang berperan sebagai
pendidik adalah pihak guru sedangkan belajar dilakukan oleh siswa
sebagai peserta didik, oleh sebab itu ada hasil belajar dipengaruhi oleh
pendidik dan siswa sebagai peserta didik.
2. Ciri-Ciri Hasil Belajar Siswa
Sebagai seorang guru selain membimbing kegiatan siswa
belajar, guru juga harus mengetahui ciri-ciri hasil belajar siswa berikut
ini.
Ciri-ciri hasil belajar:
a. Siswa dapat mengingat fakta, prinsip, konsep yang telah dipelajari
dalam kurun waktu yang cukup lama
b. Siswa dapat memberikan contoh dari konsep dan prinsip yang telah
dipelajari
c. Siswa dapat mengaplikasikan atau menggunakan konsep atau
prinsip yang telah dipelajarinya baik dalam bahan pelajaran
maupun dalam praktek kehidupan sehari-hari
d. Siswa mempunyai dorongan yang kuat untuk mempelajaribahan
pelajaran lanjut dan mampu mempelajari sendiri dengan

menggunakan prinsip dan konsep yang dikuasai

% sardiman, Interaksi dan Motivasi Belajar Mengajar, (Jakarta: Rajawali Pers,
2010),him. 48
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e. Siswa terampil mengadakan hubungan sosial seperti kerja sama
antar teman yang lainnya

f. Siswa memperoleh kepercayaan diri bahwa la mempunyai
kemampuan dan kesanggupan dalam melakukan tugas belajar.
Siswa dapat menguasai bahan pelajaran yang telah dipelajarinya
minimal 80 % dari yang seharusnya dicapai sesuai dengan tujuan
intruksional khusus yang dipertunjukkan baginya.*®

3. Jenis-jenis Hasil Belajar
Hasil belajar dalam rangka studi dicapai melalui tiga

kategori ranah antara lain kognitif, afektif, dan psikomotorik.

Perinciannya adalah sebagai berikut:

a. Ranah Kognitif
Berkenaan dengan hasil belajar intelektual yang terdiri dari 6 aspek
yaitu pengetahuan, pemahaman, penerapan, analisis, sintesis, dan
penilaian.

b. Ranah Afektif
Berkenaan dengan sikap dan nilai, ranah afektif meliputi 5 jenjang
kemampuan vyaitu menerima, menjawab atau reaksi, menilai,

organisasi dan karakterisasi dengan suatu nilai atau kompleks nilai.

® Nana Sudjana, Cara Belajar Siswa Aktivitas Dalam Proses Belajar Mengajar,
(Bandung: Sinar Baru, 2010), him.111
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c. Ranah Psikomotor, Meliputi ketrampilan motorik, manipulasi
benda-benda, koordinasi  neuromuscular  (menghubungkan,

mengamati).*’

4. Prinsip hasil belajar
Prinsip hasil belajar adalah perubahan perilaku sebagai hasil
belajar yang memiliki ciri-ciri:
a. Sebagai tindakan rasionalitas instrumental, yaitu perubahan yang
disadari.
b. Kontinu atau berkesinambungan dengan perilaku lainnya.
c. Fungsional atau bermanfaat sebagai bekal hidup.
d. Positif atau berakumulasi
e. Aktif sebagai usaha yang direncanakan dan dilakukan
f. Permanen atau tetap.'®
Dari pernyataan diatas dapat difahami bahwa hasil belajar
mempunyai beberapa prinsip yang dilakukan karena perubahan
perilaku peserta didik.
5. Faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar
Belajar merupakan suatu proses yang menimbulkan
terjadinya perubahan atau pembaharuan dalam tingkah laku dan
kecakapan. Berhasil atau tidaknya perubahan tersebut dipengaruhi oleh

berbagai factor yang dibedakan menjadi dua golongan sebagau berikut:

17 H
Ibid
® Muhammad Thobroni, “Belajar & pembelajarannya pengembangan wacana dan
praktik pembelajaran dalam pembangunan nasional”, (Jogjakarta: ar-ruzz media, 2013), him. 21
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1) Factor yang ada pada diri seseorang tersebut yang disebut factor
individual. Factor factor individual meliputi hal hal seperti factor
kematangan atau pertumbuhan yang berhubungan erat dengan
kematangan atau tingkat pertumbuhan organ-organ tubuh manusia.

Kegiatan mengajarkan sesuatu baru dapat berhasil jika
taraf pertumbuhan pribadi telah memungkinkan, potensi-potensi
jasmani dan ruhaniyah telah matang. Kemudian factor kecerdasan
intelegensi, factor latihan dan ulangan.

Factor motivasi yang juga merupakan factor pendorong
bagi seseorang untuk melakukan sesuatu dan factor kepribadian,
sifat kepribadian mempunyai pengaruh dengan hasil belajar yang
dicapai.

2) Factor yang ada diluar individu yang disebut factor sosial antara
lain yamg meliputi factor keluarga atau keadaan serta suasana
keluarga serta factor guru cara mengajarnya serta factor lingkungan
serta factor motivasi sosial, motivasi sosial dapat berasal dari orang
tua yang selalu mendorong anak untuk rajin belajar, motivasi dari
orang lain seperti tetangga, saudara serta teman sekolah.*®

Dalam setiap mengikuti proses pembelajaran di sekolah
sudah pasti setiap siswa mengharapkan untuk dapat hak pengajaran yang
baik yang bertujuan siswa akan memperoleh hasil belajar yang baik pula.

Oleh sebab itu dari pembelajaran yang baik maka akan memperoleh hasil

% Muhammad Thobroni, “Belajar & pembelajarannya pengembangan wacana dan
praktik pembelajaran dalam pembangunan nasional”, (Jogjakarta: ar-ruzz media, 2013), him. 31
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belajar yang memuaskan sehingga siswa dapat mencapai tujuannya. Hasil
belajar yang baik hanya di capai melalui proses belajar yang baik pula.

Jika proses belajar tidak optimal sangat sulit diharapkan
terjadinya hasil belajar yang baik. Hasil belajar menunjukkan kepada
prestasi belajar, sedangkan prestasi belajar merupakan indikator adanya
derajat perubahan tingkah laku siswa.

Hasil belajar merupakan hal yang dapat di pandang dari sisi
siswa dan guru. Dari siswa, hasil belajar merupakan tingkat perkembangan
mental yang lebih baik bila dibandingkan dengan hasil sebelum siswa
mengikuti pembelajaran. Tingkat perkembangan mental tersebut terwujud
pada jenis-jenis ranah kognitif, afektif, dan psikomotor. Sedangkan dari
sisi guru, hasil belag'ar merupakan saat terselesaikan bahan pengajaran dan
dalam bentuk nilai.”®

Dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa hasil
belajar dipengaruhi oleh siswa dan guru dalam melihat perkembangan
mental saat mengikuti pembelajaran. Sedangkan dari pendidik dalam
memeberikan hasil belajar kepada peserta didk diberikan dalam bentuk
nilai.

Proses penilaian terhadap hasil belajar siswa dapat
memberikan informasi kepada guru tentang kemajuan siswa dalam upaya
mencapai tujuan-tujuan belajar melalui kegiatan pembelajaran. Hasil
belajar dapat diartikan juga bila siswa telah belajar maka akan terjadi
perubahan tingkah laku terhadap siswa tersebut, misal dari siswa yang

tidak tahu menjadi tahu, dan dari siswa yang tidak mengerti menjadi

mengerti. Maka hasil belajar merupakan kemampuan yang dimiliki siswa

2 ibid
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setelah menerima pengalaman dari kegiatan belajarnya, dan hasil belajar
juga dapat diartikan sebagai pencapaian siswa yang telah melakukan
pembelajaran.

Hasil belajar siswa dapat di lihat dari tes siswa, lembar
penilaian afektif, kognitif dan psikomotor. Dalam hasil belajar yang
didapat terhadap siswa, ada 2 faktor yang mempengaruhi terhadap hasil
belajar itu sendiri. Faktor yang mempengaruhi hal itu yaitu faktor internal
dan faktor eksternal®.

Dari pengertian diatas dapat difahami bahwa hasil belajar
dipengaruhi oleh dua factor yaitu factor internal dan factor eksternal, yang
dimaksud faktor internal adalah faktor dalam diri siswa yang mencangkup
faktor biologis yaitu kondisi fisik dan panca indera, minat, bakat,
kecerdasan,  motivasi, dan kemampuan kognitif. Sedangkan faktor
eksternal adalah factor faktor dari luar diri siswa, misalnya faktor keluarga,
lingkungan sekolah, dan lingkungan bermasyarakat.

Dalam penelitian yang dilakukan oleh Bayu Triyas Sukmo
Wibowo yang menyatakan rerata nilai hasil belajar siswa yang bermain
game online lebih besar dibandingkan dengan rerata nilai hasil belajar
siswa yang tidak bermain game online. Berarti terdapat perbedaan hasil
belajar siswa yang signifikan antara siswa yang bermain game online
dengan siswa yang tidak bermain game online. Dalam pengujian hipotesis,
kriteria untuk menolak atau tidak menolak Ho berdasarkan nilai ttabel
pada taraf signifikan 5% , jika thitung > ttabel maka Ho ditolak dan jika
thitung < ttabel Ho tidak dapat ditolak. %

Dari pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa terdapat

perbedaan antara peserta didk yang beman game onine yang menunjukan

2l Nana Sudjana, “Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar”, (Yogyakarta:
Rozdakarya,2016) him 22

%2 Bayu Triyas Sukmo Wibowo, “Perbedaan Hasil Belajar Siswa Yang Bermain Game
Online Dengan Yang Tidak Bermain Game Online Pada Kelas V Sd N 60 Kota Bengkulu”, skripsi
diprsentasikan dalam sidang program studi pendidikan guru sekolah dasar jurusan ilmu pendidikan
fakultas keguruan dan ilmu pendidikan universitas bengkulu 2014, HIm.35
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hasil belajar lebih besar bila dibandingkan dengan peserta didk yang tidak
bermain game online.

Pengaruh Game Online Terhadap Hasil Belajar Siswa game
online memberikan dampak pada siswa, yaitu :

1. Anak lebih banyak menghabiskan waktu bermain game online pada
jam jam di luar sekolah. Dengan kondisi ini, maka waktu belajar anak
menjadi semakin berkurang. Untuk memperoleh hasil belajar yang
optimal, di rumah anak harus disiplin mengulas kembali materi
pelajaran yang telah dipelajari di sekolah. Banyak penelitian yang
telah membuktikan bahwa, faktor intelegensi memberikan sumbangan
sebesar 29%, motivasi sebesar 34%, waktu belajar sebesar 26%, dan
sisanya dipengaruhi oleh faktor lain. Siswa yang memiliki waktu
bermain lebih banyak cenderung akan memiliki waktu belajar yang
lebih sedikit, dan perolehan hasil belajar siswa cenderung rendah.

2. Konsentrasi belajar terganggu karena pikiran siswa cenderung
mengarah pada permainan yang ada di dalam game online. Dalam
belajar siswa membutuhkan pikiran yang terfokus pada materi
pelajaran. Pikiran siswa yang lebih banyak mengarah pada hal-hal
yang tidak berkaitan dengan materi pelajaran, akan menyebabkan
konsentrasi belajar siswa menjadi terganggu yang pada akhirnya akan
menurunkan hasil belajar siswa

3. Tertidur di sekolah.
Sering dijumpai siswa mengantuk atau tidur di dalam kelas. Umumnya
keadaan siswa tersebut dipengaruhi oleh kondisi fisik siswa yang
lemah, yang disebabkan oleh kurang tidur, terlalu lelah, atau siswa
sedang sakit. Dampak dari semua itu akan menyebabkan siswa tidak
atau enggan mengikuti pelajaran dengan baik, sebagai akibatnya hasil
belajar siswa tidak memuaskan.

4. Sering melalaikan tugas dan tanggungjawab sebagai siswa.
siswa yang telalu sibuk dengan urusan lain akan menyebabkan siswa
melalaikan tugas sekolah. Bisa jadi siswa malas mengerjakan tugas,
atau lupa mengerjakan tugas. Tugas sekolah bertujuan untuk
membantu siswa memahami materi pelajaran. Siswa yang lupa dengan
tugas sekolah yang harus dikumpulkan karena siswa telalu banyak
membuang waktu untuk bermain game online.

Dampak bermain game online terhadap siswa di atas
menunjukkan bahwa game online tidak serta merta atau secara langsung

berpengaruh terhadap hasil belajar siswa, tetapi permainan game online
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akan mempengaruhi beberapa faktor penting yang secara langsung
berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. Dengan demikian dapat
dikatakan bahwa game online akan berdampak atau berpengaruh negatif

terhadap hasil belajar siswa®®

Hasil belajar peserta didik di SMAN 1 Terusan Nunyai
mengalami perubahan, hasil belajar dapat dilihat dari hasil ulangan harian
PAI yang awalnya hasil ulangan mereka rata rata diatas KKM, dan setelah
maraknya game online ada beberapa peserta didik yang hasil belajarnya
menurun, kebanyakan remaja yang termasuk peserta didik mempunyai
hobi bermain game online, tetapi hobi mereka mempunyai efek yang tidak
baik untuk hasil belajar pelajaran PAI mereka disekolah.?*

Peserta didik yang bermain game online secara berlebihan
bahkan bisa di sebut kecanduan game online akan selalu focus terhadap
game yang dimainkan, dan tidak memperdulikan lingkungan disekitarnya.
Saat berada disekolah peserta didik tidak bisa berkonsentrasi yang
mengakibatkan nilai pada hasil belajar menurun.?

B. Kebiasaan bermain Game online
1. Pengertian game online

Secara bahasa, game berasal dari bahasa inggris yaitu games

yang artinya permainan. Dalam bahasan ini, permainan adalah

kegiatan yang dapat dimainkan oleh pemain melalui alat permainan
seperti komputer atau laptop, gadget/smartphone. Sedangkan secara

® Madya Nefriza Mitra, “Pengaruh Bermain Game Online Terhadap Hasil Belajar Siswa
Di Sma Adhyaksa 1 Kota Jambi, skripsi diprsentasikan dalam sidang program bimbingan dan
konseling fakultas keguruan dan ilmu pendidikan universitas jambi 2016 HIm. 28

2* Hasil prasurvei kepada guru matapelajaran PAI pada tanggal 20 Februari 2018

% Hasil prasurvei kepada guru matapelajaran PAI pada tanggal 20 Februari 2018
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terminologi game online berasal dari dua kata, yaitu game dan online.
Game adalah permainan dan online adalah terhubung dengan internet.
Game merupakan aktivitas yang dilakukan untuk fun atau kesenangan,
yang memiliki aturan sehingga ada yang menang dan ada yang kalah.?

Dari pengertian diatas dapat difahami bahwa game online
merupakan suatu permainan yang terhubung dengan internet dan
memiliki peraturan yatu ada yang menang dan ada yang kalah. Dalam
game online alat untuk bermain disebut gadgdet atau smartphone.

Game online adalah permainan yang terkoneksi dengan
jaringan internet, dan dapat dimainkan dengan aturan tertentu sehingga
ada yang menang dan ada yang kalah. Game online merupakan
permainan yang berbasis elektronik dan visual. Game online
dimainkan dengan memanfaatkan media visual elektronik®’.

Dari pendapat diatas dapat difahami bahwa saat peserta didik
ingin bermian game, Si pemain harus menghubungkan dengan jaringan
internet. Permainan ini termasuk salah satu permainan yang banyak
dimainkan oleh peserta didik, perbedaan dari permainan offline, game
online ini dimainkan dengan menggunakan jaringan internet agar game
bisa dimainkan dengan terkoneksi internet yang stabil. Game online
juga termasuk dalam permanan yang berbasis elektronik dan visual
yang berarti dimainkan serta pandangan mata tertuju pada layar
gadget.

Game adalah salah satu jenis game (video game). Video
game terbagi menjadi 2 yaitu offline game dan online game.4 Offline
game adalah game yang tidak menggunakan jaringan internet. Jadi

jumlah pemainnya terbatas dalam satu tempat atau sesuai dengan
kapasitas pemain alat yang digunakan untuk bermain game. Contohnya

26 Baby Cher Stores, “Teori Game Online”, Official Website of Baby Cher Stores. https://
www.scribd.com/doc/91529393/TEORI-Game-Online-Keterampilan-Sosial (12 Agustus 2019).

2" Warih andan puspitasari, “hubungan antara kecanduan game online dengan depresi”,
Jurnal Mutiara Medika 9 (Januari 2009), him. 51
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adalah playstation yang maksimal hanya dapat digunakan bersama
oleh 2 orang. Atau jika menggunakan personal computer (PC), dapat
menggunakan jaringan kabel LAN (Local Area Network) yang
digunakan bersama oleh maksimal 20 orang pemain.?

Dari pengertian diatas dapat difahami bahwa game online
merupakan video game yang terbagi menjadi game og=ffline dan game
online. Game offine tidak memerlukan jaringan internet saat bermain
dan pemannya terbatas tetapi berbeda dengan game online yang
memerlukan jaringan internet dan pemainnya bisa mencapai 20
pemain.

Game online bukan lagi merupakan kata yang asing bagi
anak-anak dan remaja pada masa sekarang ini, bahkan pergeseran
zaman telah menjadikan permainan ini lebih populer dibandingkan
permainan anak-anak pada era 80 atau 90 an.

Bermain game online biasanya diawali dengan permainan
game offline yang telah terlebih dahulu dikenal oleh anak-anak dan
remaja ini lewat telepon genggam. Berawal dari permainan offline ini
maka secara perlahan mereka mulai berkenalan dengan game online.
Lewat game online mereka saling berinteraksi dan mengenal game
online lainnya.”

Dari teori diatas dapat disimpulkan bahwa pada zaman
modern sekarang ini, perkembangan sangatlah pesat yang dahulu game
berawal dari game offline sekarang berubah menjadi game online,

karna perkembangan teknologi inilah yang merubah system permainan

yang dilakukan pada anak zaman sekarang. Game online merupakan

28 \Warih Andan Puspitosari and Linaldi Anant, ,” Hubungan antara Kecanduan Online
Game”, jom fisip 9, No 1(Januari 2019) hlm. 50

“ Erni Dwi Pratiwi. “dnalisa faktor-faktor yang mempengaruhi bermain game online”,
Jurnal Pilar Nusa Mandiri 2 (September 2014) , him. 1
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salah satu contoh perkembangan teknologi yang sekarang sedang asyik
dimainkan oleh peserta didik.

Game online berawal dari penemuan  metode
networkingcomputer tahun 1970-an oleh militer Amerika. Pada game
online ini pertama kali menggunakan jaringan LAN atau Local Area
Network tetapi sesuai dengan perkembangan teknologi akhirnya game
oline menggunakan jaringan yang lebih luas lagi seperti www atau
world wide web atau yang lebih dikenal dengan internet yang bisa
diakses dengan menggunakan nirkabel, untuk bisa memainkan game
online terlebih dahulu kita harus menginstal program game tersebut,
untuk memulai game online terlebih dahulu kita harus register atau
mendaftar dan kita langsung dapat memainkannya.*

Dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa untuk
bermain game online pemain harus menginstal pogram terlebih dahulu
agar dapat memainkan game online tersebut. Perkembangan teknologi
informasi dan komunikasi yang semakin maju telah memunculkan
media baru (game online) yang semakin menambah kompleks
kehidupan sehari-hari.

Orang tua mempunyai kewajiban untuk mengajarkan pada
anak agar anak memahami isi atau pesan dari sebuah media salah
satunya dengan memberikan pengawasan kepada anak mereka saat
menggunakan media salah satunya yaitu game online.

Bermain game banyak dilakukan oleh peserta didik.
Permainan adalah merupakan salah satu aktivitas yang dilakukan oleh

seseorang yang membuat ia merasa senang dan merasa terhibur

dengan hal tersebut. “Jenis Permainan yang sedang popular pada era

%0 Yayu Anggraini. “Dampak Penggunaan Game Online Terhadap Perilaku Remaja.”
Jurnal ilmu komunikasi flow 2. 17 (Mei 2016), him.3



26

modern ini diantaranya seperti playstation (Ps), game online dan lain
sebagainya. Dari beragamnya permainan yang muncul diera modern
ini maka game online lah yang paling digemari karena bisa diterima
oleh semua kalangan remaja”. 3

Dari pengertian diatas dapat difahami bahwa banyak
permainan yang bermunculan sekarang ini antara lain playstation(Ps)
yang dimainkan secara offline dan game online lainnya, tetapi
kalangan remaja lebih suka bermain game online dan game online
merupakan game yang paling digemari oleh setiap remaja.

Karakteristik remaja pada umumnya memiliki rasa ingin
tahu yang tinggi sehingga sering kali ingin mecoba coba serta berani
melakukan pertentangan jika dirinya merasa disepelekan. Seringkali
remaja melakukan kegiatan menurut normanya sendiri maka dari itu
orang tua juga harus ikut serta dalam pengawasan bagi anak anak
remajanya dirumah.*

Dari pengertian diatas dapat difahami bahwa remaja pada
umumnya suka permainan yang menantang, salah satu permainan
yang menantang terdapat dalam game online. Remaja juga melakukan
kegiatan menurut pemikiran serta normanya sendiri maka dari itu
orang tua perlu melakukan pengawasan bagi anak remanjanya agar
tidak terjadi hal hal yang tidak benar tetapi menurutnya benar.

Game online telah mengalami perkembangan dari segi cara

bermain dan konsep. Sekarang ini banyak sekali game online yang

menyediakan fitur komunitas online sehingga menjadikan game

1 Azwar Efendi and Romi Marnelly, “Dampak Kecanduan Permainan Playstation (Ps)
Dikalangan Mahsiswa Universitas,” Jom Fisip 1, no. 2 (Oktober 2014), him. 2.

2 yusuf, “Psikologi Perkembangan Anak & Remaja”, (Bandung: PT Remaja
Rosdakarya, 2011), him. 18
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online sebagai aktivitas sosial. Game online memberikan ruang

komunikasi dan interaksi antar pemain yang jaraknya tak terbatas.

Hal ini melahirkan relasi permainan yang tidak hanya
berkisar pada kriteria menang-kalah, melainkan juga munculnya
berbagai interaksi lain, seperti komunikasi, kompetisi, dan koalisi.

2. Jenis-jenis game online yang tedapat pada Android

Tipe-tipe game online terdiri dari beberapa bentuk diantaranya yaitu:

a. First Person Shooter (FPS) Game ini mengambil pandangan orang
pertama pada gamernya sehingga seolah-olah pertama pada
gamenya sehingga seolah-olah kita sendiri yang berada dalam
game tersebut, kebanyakan game ini mengambil setting
peperangan dengan senjata-senjata militer (di Indonesia game
jenis ini sering disebut game tembak tembakan) contohnya yang
ada dalam android yaitu Pubg, Fire Fire.

b. Real-Time Strategy Merupakan game yang permainanya
menekankan kepada kehebatan strategi permainanya, biasanya
permainan memainkan tidak hanya 1 karakter saja akan tetapi
banyak karakter.

c. Croos-Platform Online Game yang dapat dimainkan secara online
dengan hardware yang berbeda dan dapat dimainkan secara online
dari PC maupun hardware/console game yang memiliki
konektivitas ke internet sehingga dapat bermain secara online)

misalkan ML (Mobile Legend)
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d. Massive Multiplayer Online Games Adalah game dimana pemain
bermain dalam dunia yang skalanya besar (>100 pemain), setiap
pemain dapat berinteraksi langsung seperti halnya dunia nyata,
game ini hamper sama dengan Mobile Legend.®

Dari pengertian game diatas, game yang sering dimainkan
yaitu game Pubg, Fire Fire, dan Mobile Legend. Maka dari itu
seseorang yang mempunyai hobi bermain game mempunyai pengaruh

yang besar terhadap hasil belajar disekolah.

3. Faktor-faktor penyebab kebiasaan bermain game
Terdapat dua factor yang sangat mendukung terjadinya
kebiasaan bermain game terutama game online. “Factor yang
mendukung terjadinya kebiasan bermain game yaitu faktor internal dan
faktor eksternal yang menyebabkan remaja menjadi kecanduan
terhadap game online”.* Faktor-faktor internal yang dapat
menyebabkan terjadinya kebiasaan terhadap game online, sebagai
berikut:
a. Keinginan yang kuat dari diri remaja untuk memperoleh nilai yang
tinggi dalam game online, karena game online dirancang
sedemikian rupa agar gamer semakin penasaran dan semakin ingin

memperoleh nilai yang lebih tinggi

* Hardiyansyah Masya et al. , “Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Perilaku Gangguan
Kecanduan Game Online Pada Peserta Didik Kelas X Di Madrasah Aliyah Al Furgon Prabumulih
Tahun Pelajaran 2015/2016”, Jurnal Bimbingan dan Konseling 3 (Mei 2016), HIm. 154

* Ridwan Syahran, “Ketergantungan Online Game Dan Penanganannya,” Jurnal
psikologi pendidikan dan konseling 1, him. 88-92.
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b. Dorongan untuk melakukan secara terus menerus yang berasal dari
dalam diri sendiri untuk melakukan seuatu hal secara terus menerus
untuk bermain game online.

c. Rasa bosan yang dirasakan remaja ketika berada di rumah atau di
sekolah.

d. Adanya rasa stress dan membutuhkan hiburan untuk menjadi
pelampiasan saat seseorag tersebut mempunyai suatu masalah.

e. Ketidak mampuan mengatur prioritas untuk mengerjakan aktivis
penting lainya juga menjadi penyebab timbulnya adiksi terhadap
game online

f. Kurangnya self control dalam diri remaja, sehingga remaja kurang
mengantisipasi dampak negatif yang timbul dari bermain game
online secara berlebihan.

g. Berbagai luapan emosi dapat dirasakan sebagai suatu yang menarik
dalam bermain game online.

Sedangkan faktor-faktor eksternal yang menyebabkan
terjadinya kebiasaan bermain game online pada remaja, sebagai
berikut:

1) Lingkungan yang kurang terkontrol, karena melihat teman
temannya yang lain banyak yang bermain game online

2) Kurang memiliki hubungan sosial yang baik, sehingga remaja
mememilih alternatif bermain game sebagai aktivitas yang

menyenangkan
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3) Adanya keingintahuan tentang jenis game dan keinginan yang
besar untuk memainkannya
4) Mendapatkan dunia baru dalam bermain game online®
Berdasarkan pernyataan diatas dapat kita fahami bahwa
banyak penyebab yang ditimbulkan dari kecanduan game online,
salah satunya karena gamer tidak akan pernah bisa menyelesaikan
permainan sampai tuntas. Selain itu, karena sifat dasar manusia yang
selalu ingin menjadi pemenang dan bangga semakin mahir akan
sesuatu termasuk sebuah permainan.

Dalam game online apabila point bertambah, maka objek
yang akan dimainkan akan semakin hebat, dan kebanyakan orang
senang sehingga menjadi pecandu. Penyebab lain yang dapat
ditelusuri adalah kurangnya pengawan dari orang tua, dan pengaruh
globalisai dari teknologi yang memang tidak bisa dihindari.

Pemain game online kebanyakan tidak akan berhenti
bermain game sebelum si pemain merasa puas, maka dari itu peran
orang tua dirumah dan peran pendidik disekolah sangat diperlukan
peserta didik agar mereka tidak teralalu over dalam bermain game
online yang menyebabkan hasil belajar disekolah menurun.

Peran orang tua terhadap peserta didik juga mempunyai
pengaruh yang besar karena pendidikan pertama seoranga anak itu

terletak pada orang tuanya, jika seorang peserta didik mempunyai

% ibid
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kebiasaan bermain game yang sangat over , pengawasan orang tua
sangat dibutuhkan agar si anak tersebut tahu batasan waktu dan bisa
membagi waktu untuk bermain game.

Peran pendidik disekolah juga sangat berpengaruh
terhadap tingkah laku peserta didik. Perkembangan Kesadaran
Beragama pada fase remaja harus diperhatikan juga, jadi peserta
didik tidak hanya bisa memberi pengetahuan tetapi pengarahan
terhadap perilaku beragama agar peserta didik tidak lalai akan
beribadah.

“Kecanduan game online merupakan salah satu jenis
bentuk kecanduan yang disebabkan oleh teknologi”.36 Dari
pengertian diatas dapat difahami bahwa Seseorang yang bermain
game online akan merasa puas bila mendapatkan kemenangan atau
skor sesuai keinginan mereka, kegiatan tersebut termasuk salah satu
hal yang mendorong seseorang untuk selalu melakukan kegiatan
bermain game online. Dari hal kecil itulah yang menjadi kebiasaan
dan bisa disebut dengan kecanduan game online. “Game online
merupakan bagian dari internet yang sering dikunjungi dan sangat
digemari dan bahkan bisa mengakibatkan kecanduan yang memiliki

intensitas yang sangat tinggi”®".

% Mimi Ulfa,” Pengaruh Kecanduan Game Online Terhadap Perilaku Remaja Di Mabes
Game Center Jalan Hr.Subrantas Kecamatan Tampan Pekanbaru”, JOM. FISIP Vol. 4 No. 1
/Februari 2017,him 4.

%" ibid
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Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa kecanduan
merupakan tingkah laku yang bergantung atau keadaan yang teikat
sangat kuat secara fisik maupun psikologis dalam melakukan suatu
hal, dan ada rasa yang tidak menyenangkan jika hal tersebut tidak
terpenuhi.

Maka kecanduan dalam bermain game online adalah suatu
keadaan seseorang terikat pada kebiasaan yang sangat kuat dan tidak
bisa lepas untuk bermain game online, dari waktu kewaktu akan
terjadi peningkatan frekuensi, durasi atau jumlah game yang
dimainkan tanpa memperdulikan konsekuensi-konsekuensi negative
yang ada pada dirinya.

Remaja yang kecanduan dalam permainan game online
termasuk tiga kriteria yaitu sangat membutuhkan permainan dengan
gejala menarik diri dari lingkungan, kehilangan kendali, dan tidak
perduli dengan kegiatan lainnya.

Seseorang yang kecanduan game online pasti akan
menomor satukan game dari pada beribadah, sehingga seseorang
etrsebut berada jauh dari sisi Allah. Allah didalam firmannya juga
menjelaskan bahwa berada disisi Allah adalah lebih baik dari
permainan. Dan mereka hanyalah merugikan dirinya sendiri. Firman

Allah SWT :



33

R P Z o~z A - < g s 7 LE 2. . -
W e G5 LGB 95755 | Taaad G4 51 852 1315 15
/.,.g"‘/‘,/ }1"‘/6”/ /w"‘/ _ d{"/u};’,/
(D o)) = Ay =) Ga 5l e o>

Artinya:

“Dan apabila mereka melihat perniagaan atau permainan,
mereka bubar untuk menuju kepadanya dan mereka tinggalkan kamu
sedang berdiri (berkhotbah). Katakanlah: “apa yang disisi Allah
lebih baik dari pada permainan dan perniagaan”, dan Allah sebaik-
baik pemberi rezeki” (OS Al-Jumuah ayat 11). %

IR ETde

M‘QM\;AJJYT 63531«4373

Artinya:
Artinya :Maka sembahlah olehmu (hai orang-orang musyrik)
apa yang kamu kehendaki selain Dia. Katakanlah: "Sesungguhnya
orang-orang yang rugi ialah orang-orang yang merugikan diri

mereka sendiri dan keluarganya pada hari kiamat". ingatlah yang
demikian itu adalah kerugian yang nyata. (QS Az-Zumar ayat 15).%

Banyak peserta didik yang sangat lalai terhadap ibadahnya
karna terlalu terbiasa bermain game online.
4. Dampak yang ditimbulkan dari kebiasaan bermain game
Adapun beberapa dampak negatif dan positif game online

bagi pelajar, dampak positif dari game online bagi pelajar adalah:

o

Pergaulan peserta didik akan lebih mudah diawasi oleh orang tua
b. Otak peserta didik akan lebih aktif dalam berfikir

c. Reflek berfikir dari peserta didik akan lebih cepat merespon

® QS. Al-Jumuah (11): 062
% QS. Az-Zumar (15): 039
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d. Emosional peserta didik dapat di luapkan dengan bermain game

e. Peserta didik akan lebih berfikir kreatif.

f. Dari game online ini dapat menambah teman.

g. Dengan bermain game online secara langsung dapat mengerti
bahasa inggris yang dipergunakan pada game yang tak jarang
pemain harus mengartikan sendiri kata-kata yang tidak mereka
ketahui.

h. Bagi yang telah mempunyai ID atau identitas dari salah satu game
online yang telah jadi akun, mereka dapat menjualnya kepada
orang lain dan akhirnya mendapatkan uang dari hasil tersebut.*’

Sedangkan dampak negatif dari game online bagi pelajar adalah:

1) Peserta didik akan malas belajar dan sering menggunakan waktu
luang mereka untuk bermain game online

2) Peserta didik akan mencuri-curi waktu dari jadwal belajar mereka
untuk bermain game online

3) Bermain game online membuat orang menjadi ketagihan

4) Terkadang lebih merelakan sekolahnya untuk bermain game online

5) Dengan terlalu sering berhadapan dengan monitor secara mata
telanjang dapat membuat mata menjadi minus.

6) Waktu untuk belajar dan membantu orang tua sehabis jam sekolah

akan hilang karena maen game online

*0 Hardiyansyah Masya, and Dian adi chandra. “Faktor Faktor Yang Mempengaruhi
Perilaku Gangguan Kecanduan Game Online Pada Peserta Didik Kelas X Di Madrasah Aliyah Al-
Furqon Prabumulih.” Jurnal Bimbingan dan konseling 3 (Mei 2016), HIm. 155
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7) Uang jajan atau uang bayar sekolah akan diselewengkan untuk
bermain game online

8) Lupa waktu

9) Pola makan akan terganggu

10) Emosional peserta didik juga akan terganggu karena efek game
ini.

11) Hubungan dengan keluarga akan menjadi renggang karena waktu
bersama mereka menjadi jauh berkurang karna terlalu focus pada
game tersebut.

12) Perilaku gamer menjadi kasar dan agresif karena terpengaruh oleh
apa yang dilihat dan dimainkan dalam permainan game online.

13) Pikiran peserta didik menjadi terus menerus memikirkan game
yang sedang dimainkan sehingga sulit berkonsentrasi terhadap
pelajaran, pekerjaan, dan kegiatan lainnya.

14) Membuat tingkah laku peserta didik menjadi cuek, acuh tak acuh,
kurang peduli dengan hal yang terjadi disekitar mereka.

15) Terlalu sering berhadapan dengan layar gadget yang terdapat sinar
radiasi akan merusak saraf mata dan otak, ginjal dan lambung juga
berpengaruh akibat banyak duduk, kurang minum dan lupa makan
karna terlalu asyik bermain game online.

16) Jadwal beribadah pun kadang akan dilalaikan oleh peserta didik*

L ibid
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Dampak yang ditimbulkan dari bermain game online
cenderung lebih banyak menimbulkan dampak negarif dari pada
dampak yang positif*.

Dari pernyataan diatas dapat difahami bahwa dampak yang
ditimbulkan karna game online cenderung lebih banyak dampak
negatifnya salah satunya yaitu lalai dalam beribadah karna lebih
mementingkan bermain game online.

Bermain game online bersama teman menjadi pilihan utama
para pelajar dalam mengisi kegiatan liburannya dibanding berlibur
keluar kota, belajar dan bersama keluarga. Berbagai hal yang
dirasakan oleh para pelajar yang sudah biasa bermain game online.
Namun yang dirasakan jika tidak bermain game online selama
seminggu oleh pelajar yang biasa bermain game online mereka merasa
bosan untuk diam tanpa melakukan permainan game online yang
sudah biasa dimainkan.

Bagi para pemain game online yang dilakukan jika tidak
mempunyai uang untuk membeli voucher game isi ulang adalah
banyak yang meminta kepada orang tuanya sendiri untuk membelinya.
Kemudian pemain game online seringnya berkata kasar dan kotor
terutama kepda teman-teman, dan terkadang kepada semua orang
termasuk orang tua sendiri.*?

Dari pengertian diatas dapat difahami bahwa salah satu

dampak negartif dari game online yaitu berkata kasar dan kotor

*2 Hardiyansyah Masya and Dian adi chandra, “Faktor Faktor Yang Mempengaruhi
Perilaku Gangguan Kecanduan Game Online Pada Peserta Didik Kelas X Di Madrasah Aliyah
Al-Furqon Prabumulih,” Jurnal Bimbingan dan konseling 3 (Mei 2016), him. 155-156.

* Rahmad Nico Suryanto, “Dampak Positif Dan Negatif Permainan Game Online
Dikalangan Pelajar,” Jom Fisip 2, no. 2 (Oktober 2015), him. 6-12.
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kepada orang tuanya sendiri yang dilakukan tanpa sadar, dan pada saat
mereka kehabisan uang untuk membeli voucer kuota untuk bermain
game pasti mereka meminta uang kepada orang tuanya dan mereka
mempunyai pemikiran yang harus mendapatkan uang tersebut.

Hal ini diakibatkan karena permainan pemain game online,
banyak yang menggunakan bahasa bahasa orang dewasa dan selalunya
ucapannya sesuai dengan pembicaraan pembuatnya yakni dari orang-
orang luar yang tidak memiliki bahasa tata krama yang baik untuk
berbicara kepada orangorang disekitarnya terutama orang-orang yang
lebih tua bahkan orang tua kandungnya sendiri.

Kebiasaan bermain game cenderung memiliki tingkah laku
dengan banyak sisi negative. Dari tingkah laku sifat serta pola pikir
telah berubah jika mengenal sudah memiliki kecenderungan untuk
terus menerus bermain game. Pemain game online cenderung selalu
meluangkan waktunya untuk bermain tanpa menghiraukan orang lain
disekitarnya bahkan orang tuanya sendiri.

Bagi remaja yang masih bersekolah, mereka akan terus
menerus bermain game tanpa menghiraukan kewajiban mereka
sebagai pelajar yaitu belajar yang mengakibatkan hasil belajar mereka
menuruk yang dikarenakan mereka terlalu focus kepada game yang

sedang asyik mereka mainkan.
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5. Strategi menanggulangi kebiasaan bermain game

Ketergantungan siswa terhadap game online merupakan suatu
kasus yang perlu ditangani secara khusus dengan penelusuran kasus
yang lebih baik, karena jika dibiarkan akan berakibat negatif bagi
siswa dalam pembelajarannya dan psikologis siswa tersebut. Bermain
game online bagi seorang anak ialah hal yang mengasikkan dan
merupakan pengalaman yang luar biasa jika dapat berhubungan
dengan orang lain via internet. Hal-hal yang berdampak buruk bagi
pemain game online dirasakan oleh orang-orang sekitarnya karena
pemain game online hanya merasakan kesenangan bermain saja tanpa
batasan ruang dan waktu.

Beberapa cara penanganan untuk menghindari seorang anak
menjadi kecanduan bermain game online, diantaranya:

a. Memberikan pengertian tentang penggunaan fasilitas bermain
game, seperti game online atau sejenisnya sebagai media bermain
saja.

b. Pengawasan anak perlu dilakukan setiap hari dengan melihat
kegiatan-kegiatan bermainnya, jika melihat keseringan anak
bermain game online, sebaiknya larang anak untuk bermain game
online.

c. Mengatur uang jajan anak sesuai kebutuhan sehingga anak dapat

mempertanggung jawabkan uang jajanya tersebut.
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d. Membuat jadwal dan peraturan di rumah. Mengatur jadwal kapan
bisa bermain game dan untuk belajar.

e. Cobalah untuk bermain game bersama anak anda, jika diberikan
waktu bermain game. Sehingga orang tua dapat mengontrol dan
tahu bagaimana aktifitas bermain game tersebut. Bermain game
memang susah untuk dijauhkan dari anak-anak, akan tetapi
perilaku bermain game yang berlebihan merupakan hal yang perlu
menjadi perhatian bagi orang tua.**

Hubungan ketergantungan media (dependency) dengan
remaja yaitu remaja menjadi sangat tergantung pada game online.
Ketergantungan tercipta karena dengan sendirinya dan tanpa disadari
oleh remaja telah bergantung pada game online. Semakin besar
ketergantungan seseorang terhadap media, maka semakin besar pula
efek yang dapat ditimbulkan media terhadap orang bersangkutan *°

Dari pengertian diatas dapat difahami bahwa media dapat
menimbulkan efek kepada orang yang menggunakan media tersebut
salah satunya game online. Pada saat peserta didik bermain game
online secara tidak langsung peserta didik akan merasakan dampak
yang ditimbulkan oleh game online.

Adanya penjadwalan  waktu bermain juga baik
dipergunakan apalagi pada masa tumbuh kembang anak di usia

sekolah mereka mulai mempelajari peraturan yang dibuat sehingga
nantinya dapat mengerjakan kedisipilnan pada anak.*®

* Yayu Anggraini, “Dampak Penggunaan Game Online Terhadap Perilaku Remaja,”
Jurnal ilmu komunikasi flow 2, 17 (Mei 2016), him. 3-8
45 g1
Ibid
*® Marlina et al., “Hubungan Bermain Game Online Dengan Prestasi Belajar Matematika
Anak Usia Sekolah Kelas V Di Sekolah Dasar Saraswati 1 Dnpasar Tahun 2014,” Jurnal PSIK 2
(Desember 2014),him. 5.
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Dari pengertian diatas dapat difahami bahwa orang tua
disarankan agar lebih mengawasi anak saat bermain, sehingga orang
tua pun mengetahui apa yang dimainkan anak, dan memberikan
penjadwalan waktu bermain untuk si anak agar anak tersebut dapat
melakukan aktifitas lainnya dan tidak hanya bermain game setiap
waktu. Selain itu hal ini dapat membuat anak lebih mempelajari
peraturan yang sudah dibuat oleh orang tuanya dan bisa melatih
kedisiplinan anak tersebut.

Kondisi berbeda akan diterima oleh anak atas perilakunya
apabila anak yang gemar bermain game online diberikan pengawasan,
batasan serta arahan dalam bermain game yang baik sesuai umur
mereka. Cara orang tua dalam memberikan pengawasan kepada anak
yang gemar bermain game online akan berpengaruh besar terhadap
perilakunya.

Banyak orang tua yang kurang memberikan pengawasan
dan batasan kepada anaknya dalam bermain game online. Hal ini
menjadikan anak secara bebas bermain game online apa saja yang
mereka sukai dan rela berjam-jam dihadapan layar monitor hanya

untuk bermain game online.

C. Keterkaitan antara Kebiasaan Bermain game dan Hasil Belajar PAI
Pada Peserta Didik
Pendidikan agama islam adalah upaya sadar dan terencana

dalam menyiapkan pserta didik untuk mengenal, memahami, menghayati,
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hingga mengimani, bertakwa, dan berakhlak mulia dalam mengamalkan
ajaran agama islam dari sumber utamanya kitab suci Al- Quran dan Al-
hadis, melalui kegiatan bimbingan, pengajaran, latihan serta penggunaan
pengalaman.*’

Dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa pendidikan
agama Islam merupakan usaha sadar yang dilakukan pendidik dalam
mempersiapkan peserta didik untuk meyakini, memahami, dan
mengamalkan ajaran Islam melalui kegiatan bimbingan, pengajaran atau
pelatihan yang telah direncanakan untuk mencapai sesuatu yang telah
ditetapkan.

Pentingnya pendidikan agama Islam bagi peserta didik arti
pendidikan agama islam adalah usaha berupa bimbingan dan asuhan
terhadap anak didik agar kelak setelah selesai pendidikannya dapat
memahami dan mengamalkan ajaran-ajaran Islam serta menjadikannya
sebagai way of life (jalan hidupnya)*®

Dapat difahami bahwa pendidikan agama islam termasuk ikhtiar
seseorang dengan jalan bimbingan dan pimpinan untuk membantu dan
mengarahkan fitrah agama si anak didik menuju terbentuknya kepribadian
utama sesuai ajaran agama yang dibantu oleh pendidik khususnya guru
PAI di sekolah.

Setiap peserta didik yang telah mengalami proses belajar,

kebiasaannya akan tampak berubah. Dalam proses belajar pembiasaan juga

meliputi pengurangan kegiatan yang tidak diperlukan.kebiasaan akan

" Abdul Majid, “Belajar dan Pembelajaran Pendidikan Agama Islam”(Bandung: PT
Remaja Rosdakarya,2014) HIm. 11-13
*8 Abdul Majid, “Belajar dan Pembelajaran Pendidikan Agama Islam” Hlm. 20
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timbul karena proses kecenderungan respons siswa dengan menggunakan
cara yang berulang-ulang.

Belajar kebiasaan adalah proses pembentukan kebiasaan yang
telah ada. Tujuannya agar siswa memperoleh sikap-sikap dan kebiasaan
baru yang lebih tepat dan positif dalam arti selaras dengan kebutuhan
ruang dan waktu. “Belajar kebiasaan dapat juga diberlakukan kepada anak
agar anak dapat lebih disiplin dalam menjalankan suatu kegiatan".*

Dari pengertian diatas dapat difahami bahwa yang dimaksud
dengan belajar kebiasaan adalah memberikan pelajaran atau memberikan
peraturan yang harus dilakukan anak anak secara berulang ulang agar anak
menjadi terbiasa dan melatih anak untuk bisa lebih disiplin dalam
menjalankan suatu kegiatan.

Hasil belajar selalu dinyatakan dalam bentuk perubahan tingkah
laku. “Hasil belajar yang diharapkan meliputi tiga aspek yaitu aspek
kognitif, aspek afektif dan aspek psikomotor”.50 Aspek kognitif, meliputi
perubahan perubahan dalam segi penguasan pengetahuan dan
perkembangan ketrampilan atau kemampuan yang diperlukan untuk
menggunakan pengetahuan tersebut.

Kedua yaitu aspek efektif meliputi perubahan perubahan dalam
segi sikap mental, perasaan dan kesadaran, dan ketiga aspek psikomotor

meliputi perubahan perubahan dalam segi bentuk bentuk tindakan motorik.

** Muhibin Syah, Psikologi Belajar, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada), him. 120-128
0 Zakaria daradjat, Metodik Khusus Pengajaran Agama Islam, (Jakarta: PT Bumi
Aksara), him. 196-206
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Berdasarkan pernyataan diatas dapat difahami bahwa hasil
belajar bisa berupa perubahan tingkah laku yang meliputi aspek kognitif
yang berarti penguasaan tentang pengetahuan yang menekankan pada
mengenal dan mengingat kembali bahan yang telah diajarkan dalam proses
pembelajaran dan kemampuan kemampuan intelektual yang menekankan
pada proses mental untuk mengorganisasikan bahan yang telah diajarkan.

Sedangkan aspek afektif yang bersangkutan dengan sikap
mental, perasaan dan kesadaran siswa, hasil belajar dalam aspek ini
diperoleh melalui proses kearah pertumbuhan secara batiniah atau
rohaniah siswa. Selanjutnya aspek psikomotorik yang bersangkutan
dengan ketrampilan yang bersifat kongkret, walaupun demikian hal itu pun
tidak terlepas dari kegiatan belajar yang bersifat mental, pengetahuan dan
sikap. Hasil belajar aspek ini merupakan tingkah laku yang nyata dan
dapat diamati.

Pemain game dapat mengontrol diri dan waktunya dalam
bermain game online, menanamkan nilai-nilai positif sebagai tugas remaja
atau pelajar di sekolah dengan belajar sebaik mungkin dan mulai mencari
kegiatan lain yang lebih bermanfaat. Kemudian orang tua harus dapat
meluangkan waktunya untuk mengawasi kegiatan anak di luar rumah,
serta memantau perkembangan kondisi maupun perubahan psikologis anak
agar tidak melanggar norma.

Seseorang yang mempunyai hobi bermain game pasti

mempunyai lingkungan yang juga mempunyai hobi yang sama, dari
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lingkungan teman sebaya, lingkungan disekolah maupun lingkungan di
luar sekolah atau sekitaran rumah.

“Sikap merupakan salah satu aspek psikologis individu yang
sangat penting karena sikap merupakan kecenderungan perilaku sehingga
akan banyak mewarnai perilaku seseorang”.”*

Dari pengertian diatas dapat difahami bahwa sifat dari peserta

didik merupakan factor yang sangat penting karna dengan sikap pendidik

bisa menilai perilaku seorang peserta didik.

D. Kerangka konseptual Penelitian
1. Kerangka Berfikir

Perkembangan Game di kota-kota besar di Indonesia sangat
pesat Game Online yang melibatkan banyak permainan sekaligus untuk
saling berinteraksi satu dengan yang lainnya dalam waktu yang
bersamaan. Game Online sudah mulai menjadi situs jejaring sosial yang
diminati oleh banyak kalangan baik anak-anak, remaja, orang dewasa
bahkan orang tua, game online juga sudah membuat seseorang lupa
dengan waktu hal itu terjadi dikarenakan rata-rata orang yang sedang
bermain game melakukan aktivitasnya secara berlebihan dikarenakan para
pemain game (gamers) menyatakan game online permainannya sangat

menyenangkan.

' Muhammad Ali dan Muhammad asrori, “Psikologi Remaja”, (Jakarta : PT. Bumi
Aksara, 2010) , him. 142
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Dalam proses belajar mengajar terutama peserta didik banyak
yang sudah mempunyai hobi bermain game online, bahkan peserta didik
yang mempunyai hobi bermain game online mempunyai dampak atau
akibat yang tidak bagus terhadap hasil belajar terutama hasil belajar
Pendidikan Agama Islam. Peserta didik cenderung tidak focus dan tidak
berkonsentrasi saat mengikuti pembelajaran dikarnakan mereka terlalu
memikirkan game yang sedang mereka mainkan.

Pelajaran Agama Islam menjadi pelajaran yang sangat penting
bagi seorang peserta didik, kebanyakan dari peserta didik jarang sekali
melakukan ibadah karna terlalu sering bermain game online. Begitu pula
dengan belajar, peserta didik seringkali lalai dari belajar sehingga
mengakibatkan hasil belajar mereka turun karna hobi bermain game
online. Hal ini dapat ditempuh oleh guru dengan meningkatkan
pengawasan dalam pembelajaran serta memperhatikan tingkah laku yang
dilakukan oleh peserta didik aktivitas dan hasil belajar peserta didik dapat
meningkat.

. Paradigma Penelitian
Paradigma penelitian ini terdiri atas satu variabel independen

dan dependen. Hal ini dapat digambarkan seperti gambar berikut:

o

Gambar 1.1 Paradigma Sederhana

X = Kebiasaan Bermain Gmae Y = Hasil Belajar PAI
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Adanya pengaruh variabel bebas (X) terhadap variabel terikat
(YY), apabila variabel X Kebiasaan Bermain Game mempengaruhi variabel
Y hasil belajar yang dipengaruhi, maka dari hasil penelitian terdapat
pengaruh Kebiasaan Bermain game terhadap hasil belajar Pendidik
Agama Islam. Jika, variabel X tidak mempengaruhi variabel Y maka
tidak terdapat pengaruh Kebiasaan Bermain Game terhadap hasil belajar
Pendidikan Agama Islam.

E. Hipotesis Penelitian

Kebiasaan Bermain Game terhadap hasil belajar siswa sangatlah
berpengaruh, guru harus memiliki kompetensi yang sangat diperlukan
dalam pembelajaran, karena guru tidak hanya memberikan ilmu saja, tetapi
bagaimana guru mampu membimbing dan mendidik peserta didik dengan
baik serta memberikan pengawasan kepada peserta didik yang mempunyai
hobi vermain game online serta peserta didik yang terlalu over dalam
menggunakan handphone mereka untuk bermain game. Hasil belajar siswa
yang akan menjadi perbandingan terhadap perubahan tingkah laku peserta
didik yang mempunyai hobi bermain game online secara terus menerus.

Berdasarkan kajian teori dan kerangka berfikir, maka dapat
dikemukakan hipotesis penelitian atau hipotesis alternative (Ha) sebagai
berikut yaitu:
“Ada Pengaruh Kebiasaan Bermain Game Terhadap Hasil Belajar PAI

Peserta Didik di SMAN 1 Terusan Nunyai Kabupaten Lampung Tengah”.



BAB IlI

METODOLOGI PENELITIAN

A. Rancangan Penelitian
1. Jenis Penelitian

Bentuk penelitian ini adalah penelitian jenis kuantitatif. Adapun
yang penulis maksud dengan penelitian jenis data kuantitatif adalah jenis
data yang dapat diukur secara langsung atau lebih tepatnya dapat dihitung.
Istilah penelitian kunatitatif seringkali diterjemahkan secara sederhana
dengan “penelitian berangka”.‘r’2

Metode penelitian kuantitatif dapat diartikan sebagai metode
penelitian yang berlandaskan pada filsafat positivism, digunakan untuk
meneliti pada populasi atau sampel tertentu, teknik pengambilan sampel
pada umumnya dilakukan secara random, pengumpulan data
menggunakan instrument penelitian, analisis data bersifat kuantitatif/statist
ic dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang telah ditetapkan.*®

Penulis menggunakan jenis kuantitatif karena suatu penelitian
yang menemukan pengetahuan atau penelitian yang menggunakan data
berupa angka sebagai alat untuk menemukan keterangan mengenai apa
yang ingin penulis ketahui, tentunya dengan dasar rumus statistik yang

penulis gunakan dalam penelitian kuantitatif tersebut.

>> Dudung Abdurahman, Pengantar Metode Penelitian, (Yogyakarta: Kurnia Kalam
Semesta, 2003), h. 35.

>3 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D,
(Bandung: Alfabeta, 2008), h. 14.
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2. Sifat Penelitian

Sifat penelitian ini adalah penelitian asosiatif, yaitu jawaban
sementara terhadap rumusan masalah asosiatif, yaitu yang menanyakan
hubungan antara dua variabel atau lebih.>*

Sifat penelitian asosiatif ini dapat membantu dalam mencari atau
mengungkap Kebiasaan bermain game dan pengaruhnya terhadap Hasil
Belajar PAI pada peserta didik. Dalam penelitian ini dapat diketahui
bahwa bertujuan mencari ada atau tidak pengaruh Kebiasaan Bermain
Game terhadap hasil belajar Pendidikan Agama Islam siswa di SMAN 1

Terusan Nunyai.

B. Definisi Operasional Variabel
Variabel penelitian dalam penelitian ini ada dua variabel yaitu
variabel x (bebas) yaitu Kebiasaan Bermain Game dan variabel y (terikat)
yaitu hasil belajar peserta didik.
a. Kebiasaan bermain game
Game online adalah permainan yang terkoneksi dengan jaringan
internet. Bermain game banyak dilakukan oleh peserta didik. Permainan
adalah merupakan salah satu aktivitas yang dilakukan oleh seseorang yang
membuat ia merasa senang dan merasa terhibur dengan hal tersebut.
Kebiasaan bermain game online yang dimiliki oleh peserta didik sangat
banyak menimbulkan sisi negative termasuk berpengaruh terhadap hasil

belajar disekolah.

>* 1bid, h.103.
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b. Hasil Belajar Pendidikan Agama Islam
Guru menilai hasil belajar siswa dari setiap kegiatan yang
dilakukan setiap siswa, seperti hafalan dari materi yang disampaikan,
praktik, dan guru juga melatih kemampuan mereka dengan memberikan
soal yang berkaitan tentang materi Pendidkan Agama Islam serta tingkah

laku peserta didik agar tidak keluar dari ajaran Agama.

C. Populasi,Sampel dan Teknik Pengambilan Sampel
1. Populasi
Populasi adalah individu dari unit analisis yang memiliki ciri-
ciri atau karakteristik tertentu. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh
peserta didik kelas XI IPS 1, mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di
SMAN 1 Terusan Nunyai Lampung Tengah, yang berjumlah 30 orang

peserta didik.

2. Sampel
Sampel merupakan suatu prosedur pengambilan data, di mana
hanya sebagaian populasi saja yang diambil dan dipergunakan untuk
menentukan sifat serta ciri yang dikehendaki dari suatu populasi.”® Penulis
mengambil sampel seluruh peserta didik di kelas XI IPS 1 tersebut
sejumlah 30 siswa, Dari pengertian tersebut dapat dipahami bahwa yang
dimaksud dalam sebuah penelitian adalah jumlah subyek penelitian

tertentu yang diambil dari populasi sebagai wakilnya dengan besar

*Syofian Siregar, Statistik Parametrik untuk Penelitian Kuantitatif, (Jakarta: Bumi
Aksara, 2014), h. 56.
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jumlahnya disesuaikan dengan kebutuhan dan kehendak peneliti dengan
syarat benar-benar mewakili populasi. Dalam penelitian ini seluruh
anggota populasi diambil, dengan menggunakan bila populasi kurang dari
100 maka dapat diambil semua untuk sampel, Maka dari itu sampel

penelitian ini adalah 30 anak.

3. Teknik Pengambilan Sampel

Teknik sampling merupakan teknik pengambilan sampel. Untuk
menentukan sampel yang akan digunakan dalam penelitian.>® Berdasarkan
penjelasan di atas bahwa teknik pengambilan sampel adalah suatu cara
yang digunakan untuk pengambilan sampel dari populasi yang akan diteliti
supaya dapat mewakili keseluruhan populasi.

Adapun teknik yang digunakan dalam pengambilan sampel ini
yaitu dengan Simple Random Sampling adalah teknik pengambilan
anggota sampel dari populasi dilakukan secara acak tanpa memperhatikan

strata yang ada dalam populasi’.’’

D. Teknik Pengumpulan Data
Pada penelitian ini penulis menggunakan teknik sebagai berikut:
1. Kuesioner (Angket)
Kuesioner (angket) yang penulis gunakan ini untuk memperoleh
data tentang Kebiasaan Bermain Game dan pengaruhnya terhadap Hasil

Belajar PAI Peserta Didik di SMAN 1 Terusan Nunyai yaitu untuk

*® Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D,
(Bandung: Alfabeta, 2008), h. 81.
*’Ibid, h. 82.
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mengetahui seberapa pengaruh kebiasaan bermain game yang dimiliki
peserta didik terhadap hasil belajar disekolah, dengan menggunakan Skala
Likert. Dalam kuesioner yang dibagikan akan terdapat beberapa opsi yang
termasuk dalam Skala Likert seperti: Selalu, Sering, Kadang-kadang,
Tidak pernah. Setiap opsi tersebut terdapat poin atau penilaiannya masing-
masing. Untuk pilihan Selalu poin nya adalah Selalu (4), sering (3)

kadang-kadang (2) dan tidak pernah (1).

Dokumentasi

Dokumentasi artinya barang barang tertulis, dan dalam pelaksan
aan metode dokumentasi, peneliti meyelidiki benda-benda tertulis seperti
mencari peraturan peraturan, hasil belajar, catatan harian dan sebagainya.

Metode dokumentasi adalah metode pengumpulan data dengan
cara menyelidiki benda-benda yang menjadi dokumentasi seperti sejarah
berdirinya SMAN 1 Terusan Nunyai, keadaan perkembangan sarana dan
prasarana, struktur organisasi, denah ruang, jumlah peserta didik, jumlah
guru dan staf , hasil belajar dan sebagainya. Metode ini peneliti gunakan
untuk memperoleh data penunjang kelengkapan dalam penelitian di

SMAN 1 Terusan Nunyai.



E.

52

Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah fasilitas yang digunakan dalam
penelitian, melakukan pengukuran, maka harus ada alat ukur yang baik dalam
suatu penelitian.®

Berdasarkan pendapat di atas dapat dipahami bahwa instrumen
penelitian adalah alat bantu yang digunakan oleh peneliti dalam
mengumpulkan data agar pekerjaannya lebih mudah dan hasilnya lebih
baikdalam arti lebih cermat, lengkap dan sistematik.
Rancangan/ Kisi-kisi Angket

Rancangan kisi-Kisi instrumen yang digunakan dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut:
a) Instrumen untuk metode angket (kuesioner) adalah soal tertulis
b) Instrumen untuk metode dokumentasi adalah panduan dokumentasi.

Tabel 3.1
Kisi-kisi Angket Kebiasaan Bermain Game di SMAN 1 Terusan Nunyai

Variabel Item soal

No Indikator

Penelitian Butir Jmlh

1 Bebas  (X) a. [Factor penyebab kebiasaan 1,34 3

Kebiasaan bermain Game
bermain
Game b. Dampak dari kebiasaan ,5,6,8, 9 4

bermain Game

c. Strategi menanggulangi 2,7,10 3

>% Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D,

(Bandung: Alfabeta, 2008), h. 148.
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kebiasaan bermain Game

2 Terikat (YY) | Diambil dari data dokumentasi
Hasil Belajar

Siswa

2. Pengujian Instrumen
a. Validitas

Pengujian validitas ditunjukan untuk melihat hubungan antara
masing-masing item pertanyaan pada variabel bebas dan variabel terikat.
Apabila ada satu pertanyaan yang dinyatakan tidak valid, maka direvisi
atau dihilangkan dari daftar pertanyaan sehingga terlihat konsisten dari
masing-masing item pertanyaan dan dapat digunakan untuk analisis lebih
lanjut. Kevalidan penelitian dapat dilihat dengan menggunakan rumus
product moment berikut ini:

SO -
NEZEX) (ZY)

Keterangan:

rwy= angka indeks korelasi “Y” Product Momen
2xv=jumlah hasil perkalian antara skor X dan Y
>x%= jumlah seluruh skor X?

*v?= jumlah seluruh skorY?
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b. Reliabilitas
Setelah dilakukan pengujian validitas, kemudian untuk
mengetahui tingkatan reliabilitasnya, maka akan digunakan rumus

Spearman Brown berikut ini :

Mot = 2. I'y
(IT+Tw)
Keterangan:
lot - Koefisien reliabilitas yang sudah disesuaikan
Mt - Korelasi Product Moment antara belahan pertama dan kedua.

F. Teknik Analisis Data

Setelah dilakukan pengujian instrument, maka langkah selanjutnya
menganalisis data dengan menguji dan mengetahui ada atau tidaknya
Pengaruh Kebiasaan bermain Game Terhadap Hasil Belajar Pendidikan
Agama Islam di SMAN 1 Terusan Nunyai Kabupaten Lampung Tengah,
dengan menggunakan rumus Chi Kwadrat Chi Kwadrat adalah teknik analisis
statistik untuk mengetahui signifikan perbedaan antara subjek dan objek
penelitian yang datanya telah dikategorikan.59 sebagai berikut:
X? =X (fo-fh)>__

fh

Keterangan:
X? = Chi Kwadrat yang dicari

Fo= Fekuensi yang diperoleh

Fh= Frekuensi yang diharapkan

* Bambang Soepono, Statistik Terapan (Dalam Penlitian Ilmu-ilmu Sosial dan
Pendidikan), (Jakarta: PT RINEKA CIPTA, 2002), h. 101.
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Untuk mengetahui besarnya pengaruuh kompetensi pedagogik guru terhadap
hasil belajar siswa, maka hasil analisis Chi Kwadrat dilanjutkan dengan rumus
KK (Koefisien Kontingensi) sebagai berikut:

XZ
X2+N

KK =

Keterangan

KK = Koefisien Kontingensi

X? = Chi Kwadrat

N = Jumlah Sampel Penelitian.
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Temuan Umum
1. Deskripsi Lokasi Penelitian
a. Sejarah Singkat SMAN 1 Terusan Nunyai

SMA Negeri 1 Terusan Nunyai berlokasi di JL. Negara KM
84 Bandar Agung Kecamatan Terusan Nunyai Kabupaten Lampung
Tengah Propinsi Lampung. Berdasarkan letak Geografis, SMA Negeri
1 Terusan Nunyai berada pada posisi yang sangat strategis, mengingat
letaknya yang berada di Jalur Jalan Lintas Timur Sumatra sehingga
mudah ditempuh dengan alat transportasi Darat. Disamping itu SMA
Negeri 1 Terusan Nunyai juga berada disekitar pusat kegiatan
kampung Bandar Agung antara lain : Kantor Kepala kampung,
Kantor Puskesmas, Pasar / Pertokoan dan sebagainya.

SMA Negeri 1 Terusan Nunyai didirikan pada tahun
pelajaran 1991 /1992 dengan nama SMA Bandar Agung, pada waktu
itu menjadi sekolah binaan SMA Negeri 1 Terbanggi Besar (dulu
SMA Poncowati). Lahirnya SMA Negeri 1 Terusan Nunyai tidak
terlepas dari upaya para tokoh masyarakat kampung Bandar Agung
dan tokoh- tokoh pendidikan yang berada di kecamatan Terbanggi

Besar pada waktu itu. Para Tokoh berupaya mengusulkan agar di
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kecamatan Terbanggi Besar didirikan SMA Negeri baru selain SMA
Negeri 1 Terbanggi Besar, bedasarkan pertimbangan antara lain :
- Lulusan dari SMP di kecamatan Terbanggi besar tidak dapat
tertampung di SMA Negeri yang sudah ada
- Animo siswa untuk masuk SMA cukup tinggi
- Keinginan masyarakat Bandar agung untuk memiliki sekolah
Negeri Setingkat SMA .%°
Hasil musyawarah seluruh unsur terkait memutuskan untuk
mendirikan SMA Negeri baru di kecamatan Terbanggi Besar dengan
lokasi di Kampung Bandar Agung dengan Nama SMA Negeri Bandar
Agung. Sebagai konsekwensi hasil musyawarah tersebut maka
pemerintah Desa Bandar Agung, menghibahkan Lapangan Sepak Bola
Bandar Agung untuk lahan pembangunan gedung SMA Bandar
Agung. Lokasi tersebut beralamat di jalan Negara KM 84 Bandar
Agung.
Pada awal pelaksanaan kegiatan belajar mengajar, SMA Negeri 1
Terusan Nunyai (dulu SMA Bandar Agung) bertempat di SMA Negeri 1
Terbanggi Besar ( SMA Poncowati) dan dikelola oleh guru- guru SMA
Negeri 1 Terbanggi Besar.

SMA Negeri 1 Terusan Nunyai sejak didirikan telah

mengalami tiga kali pergantian nama yaitu :

% Wawancara dengan Bapak yanto, S.Pd.I selaku Guru di SMAN 1 Terusan Nunyai pada
tanggal 19 Mei 2019



58

. SMA Bandar Agung berdasarkan Surat Keputusan No. 0216/ O /

1992 tanggal 5 Mei 1992

. SMU Negeri 2 Terbanggi Besar berdasarkan Surat Keputusan

Kakanwil Depdikbud Prop. Lampung

SMU Negeri 1 Terusan Nunyai berdarkan Keputusan Kepala
Dinas Pendidikan Pariwisata seni dan budaya Kabupaten Lampung
Tengah

SMA Negeri 1 Terusan Nunyai berdasarkan Keputusan Kepala
Dinas Pendidikan Pariwisata Seni dan Budaya Kabupaten

Lampung Tengah

Lokasi belajar dari awal ketika berdiri :

Juli 1991 s.d. 1 Januari 1992 menumpang di SMA Poncowati (
sekarang SMU Negeri | Terbanggi Besar)
2 Januari s.d. 27 Januari 1992 menumpang di SMP Ahmad Yani
Bandar Agung
28 Januari 1992 hingga sekarang menempati gedung sendiri di
Jalan Negara KM 84 Bandar Agung

Kepemimpinan:
20 Agustus 1992 s.d. 28 Nopember 1999 dipimpin oleh Drs. M.
llyas Effendi
1 Desember 1999 hingga 2004 dipimpin oleh Mulyono, S.Pd

12 Juni 2004 hingga 2009 dipimpin oleh Drs. Jaelani, M.Pd.
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- 04 Februari 2009 hingga 2012 dipimpin oleh Drs. Widi Sutikno,
MM.

- 30 Januari 2012 hingga Februari 2014 dipimpin oleh Reberson
Sinaga, S.Pd.

- 01 Februari 2014 hingga sekarang dipimpin oleh Drs. Andreas
Sinaga, MM.*

SMP Pendukung:

- SMP Negeri 1 Terusan Nunyai di Bandar Sakti dengan jarak
kurang lebih 5 km

- SMP Negeri 2 Terusan Nunyai di Bandar Agung dengan jarak 200
m

- SMP Negeri 3 Terusan Nunyai di Gunung Batin dengan jarak 4
km

- SMP Negeri 3 Way Pengubuan di Lempuyang Bandar Umas Jaya
dengan jarak 2 km

- SMP Xaverius Way Pengubuan di Lempuyang Bandar Umas Jaya
dengan jarak 3 km

- SMP Satya Dharma Sudjana di Gunung Madu Il dengan jarak 8
km

- SMP Xaverius Terusan Nunyai di Multi Agro dengan jarak 2 km

- SMP Islam Bustanul Ulum Way Pengubuan di Lempuyang Bandar

Umas Jaya dengan jarak 2 km

®! Wawancara dengan Kepala Sekolah SMAN 1 Terusan Nunyai
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- SMP Nurul Huda Terusan Nunyai di Bandar Agung dengan jarak
100 m
- SMP Gula Putih Mataram di PT Gula putih Mataram dengan jarak

12 km

b. Visi, Misi dan Tujuan Sekolah
Adapun visi, misi dan tujuan dari SMAN 1 Terusan Nunyai adalah:

a) Visi, Prima bangsa (Unggul dalam prestasi, iman dan tagwa,
berwawasan kebangsaan.) Indikator antara lain unggul dalam
perolehan Nilai Ujian Nasional (UN), unggul dalam persaingan
melanjutkan ke perguruan tinggi, Unggul dalam lomba Karya
limiah Remaja (KIR), unggul dalam lomba kreativitas seni, unggul
dalam lomba olahraga prestasi, unggul dalam lomba MIPA dan
Bahasa Inggris, unggul dalam lomba aktivitas keagamaan, unggul
dalam kedisiplinan, unggul dalam kepedulian lingkungan sosial,
unggul dalam semangat berkebangsaan®.

b) Misi, antara lain:

a. Melaksanakan  pembelajaran  secara  optimal  dengan
pemberdayaan seluruh komponen sekolah.

b. Meningkatkan keimanana dan Ketagwaan warga sekolah dalam
tataran amalan praktis dan sikap perilaku.

c. Melaksanakan bimbingan pada peserta didik dalam mengenali

potensi dirinya sehingga dapat dikembangkan secara optimal.

®2 Wawancara dengan Kepala Sekolah SMAN 1 Terusan Nunyai
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d. Melaksanakan pembinaan dalam proses perwujudan nilai-nilai
Pancasila dan UUD 1945 dalam kehidupan berbangsa dan
bernegara.

e. Mewujudkan sekolah yang memiliki budaya kompetitif dalam
berprestasi dibidang akademik maupun non akademik untuk
melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi.

f. Menerapkan manajemen berbasis sekolah, (School Based
Management)®®

¢) Tujuan Sekolah
1. Tujuan Jangka Panjang yaitu Menjadikan SMA Negeri 1 Terusan

Nunyai Kebanggaan Masyarakat Lampung Tengah, 50 % Lulusan

SMA Negeri 1 Terusan Nunyai diterima di PTN, Terwujudnya

Penghayatan dan Pengamalan, terhadap ajaran agama dan budaya

bangsa sehingga menjadi sumber dalam bertindak, Terwujudnya

nilai-nilai Pancasila dan UUD 45 dalam kehidupan berbangsa dan
bernegara yang optimal di sekolah, Memiliki sarana dan prasarana
yang lengkap demi terselenggaranya kegiatan sekolah secara
optimal.

2. Tujuan Jangka Menengah yaitu Proses pembelajaran dengan
kurikulum 2004 berjalan proporsional dan kondisional, Memiliki

Sarana & Prasarana yang memadai demi terselenggaranya

kegiatan sekolah secara optimal, Terwujudnya pengenalan potensi

® Wawancara dengan Kepala Sekolah SMAN 1 Terusan Nunyai
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diri siswa sehingga dapat dikembangkan secara professional,
Terwujudnya penghayatan & pengamalan terhadap ajaran agama
& budaya bangsa sehingga menjadi sumber kearifan, Terwujudnya
nilai- nilai Pancasila & UUD'45 dalam kehidupan berbangsa &
bernegara di sekolah, Terlaksananya Manajemen berbasis sekolah
( School Based Management), Terwujudnya lingkungan sekolah
yang aman, sehat, rindang dan indah (ASRI).

3. Tujuan Jangka Pendek antara lain Rata-rata Nilai Ujian Nasional
(UNAS) siswa untuk porgam IPA : 7,62 dan IPS : 7,12, Jumlah
lulusan yang diterima di perguruan tinggi negeri 15 %, Memiliki
kelompok ilmiah remaja (KIR) IPA yang aktif, Memiliki tim bola
voli, bola basket, bola sepak yang handal sehingga menjadi Juara
ditingkat Kabupaten, Memilki tim kesenian yang berupa vocal
group, paduan suara, kelompok musik dan tari yang berlatih secara
rutin, Mengaktifkan kegiatan rokris, rohis dan shalat dzuhur
berjamaah, Memperbaiki taman dan lingkungan sekolah sehingga
tampak ASRI, Siswa dapat mengoperasikan computer program
mikrosoft office, Memilki Tim Olimpiade Sain dan Komputer di
Tingkat Kabupaten, Terciptanya wawasan kebangsaan dan

kekeluargaan antar warga sekolah.®*

* Wawancara dengan Kepala Sekolah SMAN 1 Terusan Nunyai
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STRUKTUR ORGANISASI SMAN 1 Terusan Nunyai®

Kepala Sekolah
Andreas Sinaga, MM

Komite
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Suryadi,S.Pd

A 4

Bendahara
Sri Mulyati S.Pd

Wakil Kepala Sekolah
Made Sri Widyawati S.Pd

A 4

Tata Usaha
Nunun Widyaningsih S.Pd

Waka Kurikulum
Edy Susanto S.Pd

Waka Kesiswaan
Choirul Anwar S.Pd

Waka Kesiswaan
Lilik Julianti S.Pd

Waka Humas
Satriansyah S.Pd

BP

GURU

A

Saptawati S.Pd

\ 4

SISWA

d. Keadaan Sarana dan Prasarana SMAN 1 Terusan Nunyai

Gedung SMAN 1 Terusan Nunyai terletak di Desa Bandar

Agung dengan luas tanah 18,840 M2 dan kontruksi bangunan yang

® Dokumentasi Tata Usaha di SMAN 1 Terusan Nunyai
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bersifat permanen serta cukup memadai untuk melaksanakan proses
belajar.

Tabel 4.1
Keadaan Gedung SMAN 1 Terusan Nunyai

No Jenis Bangunan Banyaknya
1 Ruang Kelas 25
2 Ruang Guru 1
4 Ruang Tamu 1
5 Ruang Perpustakaan 1
6 Ruang UKS 1
7. Ruang Laboratorium 2
8 Masjid 1
9 Ruang MCK 5
10 Tempat Parkir 1
11 Gudang 1
12 Kantin 1
13 Ruang TU 1
14 Lapangan Basket 1
15 Dapur 1

Sumber : Dokumentasi keadaan gedung sekolah SMAN 1 Terusan

Nunyai 66

e. Keadaan Guru, keadaan Pegawai di SMAN 1 Terusan Nunyai
Adapun tenaga pendidik dan karyawan SMAN 1
Terusan Nunyai Tahun Pelajaran 2018/2019 ada 52 Tenaga Pendidik
serta 21 staff dengan Persentase Guru Kualifikasi 100% Persentase

Guru Sertifikasi 55.38% dan Persentase Guru PNS 58.46 %.

®®Dokumentasi gedung di SMAN 1 Terusan Nunyai
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Keadaan Siswa SMAN 1 Terusan Nunyai

Pada intinya obyek pendidikan adalah murid, sehingga
eksistensi murid juga tidak kalah pentingnya dengan guru dalam
proses pendidikan, sebab proses belajar mengajar tidak akan berjalan
tanpa ada keduanya. Peran siswa sangat menentukan maju tidaknya
pendidikan dalam sebuah lembaga pendidikan.

Sebaliknya kualitas murid sangat menentukan berhasil
tidaknya pendidikan tesebut. Jika jumlah murid setiap tahunnya
bertambah dan keberhasilan lembaga tersebut dapat dijamin maka
pendidikan yang diselenggarakan mengalami keberhasilan. Untuk
lebih jelasnya keadan murid di SMAN 1 Terusan Nunyai dapat dilihat
pada tabel berikut:

Tabel 4.3
Daftar Nama Siswa Kelas X1 IPS 1 SMAN 1 Terusan Nunyai
TP. 2018/2019

No Nama Jenis Kelamin
1 | Abel Septiana Putri P
2 | Agilia Rahma Winata P
3 | Agung Bayu Wiyono L
4 | Aji Pangestu L
5 | Aldelia Zeffelin P
6 | Ana Lutviana P
7 | Anggun Fajar Winarsih P
8 | Anita Widi Astuti P
9 | Aqil Dyo Putra L
10 | Bella Putri Syahrani P
11 | Debra Carol L
12 | Dewi Sinta P
13 | Efa Agsi Amanda P

14 | Erlangga Arianto L
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15 | Fatma Sari

16 | Fitri Rahmawati

17 | Gading Rizki Wibowo
18 | Ibra Wanda Febrian
19 | Indra Pramudito

20 | Khefi Wahyudi

21 | Lucky pratama

22 | Mita Fitria

23 | Muhamad Andika

24 | Nashari

25 | Novi Rama Yalih

26 | Parlan Arma Azansyah
27 | Pepy Rahmadani

28 | Maharoni

29 | Raihan Saifudin

30 | Rodhi indra saputra

31 | Vino baskara

32 | Vio prakarsa

33 | Yanto alhidayah

34 | Syahrul Ramadhan

rrrrr|\r|\r|\r|\r |||\ |\|o|| | ||| O T©

2. Deskripsi Data Hasil Penelitian
Pada bagian ini akan dibahas mengenai data dari penelitian
yang telah diperoleh oleh penulis ketika di lapangan. Data yang akan
dijelaskan yaitu data Kebiasaan Bermain Game dan hasil belajar
Pendidikan Agama Islam. Adapun datanya yaitu sebagai berikut.
a. Data tentang Kebiasaan Bermain Game
Berdasarkan hasil angket tentang Kebiasaan Bermain Game terhadap

hasil belajar Pendidikan Agama Islam sebagai berikut:
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Hasil angket Kebiasaan Bermain Game terhadap hasil belajar

Pendidikan Agama Islam

NO NAMA NOMOR ITEM Jmlh
112,3|4|5/6|7[8|9]10

1 | Adelia Metha Erlina 414|444 (2|4|4|4)| 3 37
2 | Amar Maulana Rifky N. 414144142324 4 35
3 | Agung Safta 41414434224 4 35
4 | Aulia Tyas Utami 414144144, 4(4|4, 4 40
5 | Cahyo Ridho Nugraha 4133444344 4 37
6 Cucu Cahyati 414,14, 4,414,344 4 39
7 | Delli Mairohi 314143414424 4 36
8 | Deni Pratama 414,134 413,3|4]4| 3 36
9 | Endra Adiratama 4133334444 4 36
10 | Fachrul Hikmal Azzani 4141444143414 4 39
11 | Fano Akbar Samudra 413/4,3[3[/4|3|/4|4] 4 36
12 | Hany Khoirunnisya 414|134 (4|4,3 (2|4, 4 36
13 | Indah Anugrayanti 413|423 |4,4[2|3)| 4 33
14 | Irvan Prayoga 4144141414444 4 40
15 | Lana Evandri 3144|343 /4|44 4 37
16 | Lidya Nur Aziza 414144441334 4 38
17 | Muti Puput Kurnia 3143|4441 4|4|3] 3 36
18 | Nadya Farahmitha 41414343444, 4 38
19 | Novri Putra Nuha 4141341414 ,413|4| 3 37
20 | Pandri Mediyan 414,14, 3344|414 4 38
21 | Ridho Aldi Setyawan 41 413/3 (42,243 4 33
22 | Selvia Maharani 41413434444 3

23 | Septo 4 14|14, 44,4444 4 40
24 | Sulaiman 414144144434 3 38
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25 | Suryadi Pandu 31441343444, 4 37
26 | Tri Novianti 41414 4|4 44144 4 40
27 | Virgiawan Kasendra 41413/3[2[3/3[3|4, 4 34
28 | Wahyu 414134434 4|3] 4 37
29 | Wildan Maulana Yusuf 31414,2|3[4,2|4]3)| 4 33
30 | Zahra Diyanah Putri 314434444 4] 3 37
Jumlah 992

Dari hasil penyebaran angket pada responden di atas tersebut
untuk mengetahui interval kelasnya yaitu menggunakan aturan sturges
dengan rumus: Banyak Kelas (K) =1 + 3,3 log n.

Selanjutnya penulis mencari rentang kelas yang diperlukan adalah data
terbesar dikurangi data terkecil yaitu Jangkauan (R) = Xmax — Xmin=40 - 33 =
7
Selanjutnya menentukan banyak kelas interval yang diperlukan adalah banyak
kelas =1 + (3,3) log 30

=1+ 3,3 (1.477)

=1+4,8741 =5,8741 dibulatkan menjadi 6.

Selanjutnya menentukan panjang kelas interval p ini dengan rumus

P = rentang
banyak kelas

P =7 =1.16 dibulatkan menjadi 2.
6
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Berdasarkan perhitungan panjang kelas penulis mengklarifik

asikan Kebiasaan bermain game terhadap hasil belajar Pendidikan

Agama Islam peserta didik di SMAN 1 Terusan Nunyai dengan 4

katagori yaitu selalu, sering, kadang-kadang, tidak pernah.

Jumlah interval untuk penelitian ini Kebiasaan Bermain

Game terhadap hasil Belajar Pendidikan Agama Islam peserta didik di

SMAN 1 Terusan Nunyai dari interval di atas dimasukan dalam tabel

distribusi frekunsi sebagai berikut.

Tabel 4.5
Disrtibusi Frekuensi Hasil Angket Kebiasaan Bermain Game terhadap hasil
Belajar Pendidikan Agama Islam peserta didik di SMAN 1 Terusan

Nunyai
No | interval Kelas | Frekuensi | Katagori Presentasi
1 39-40 5 Selalu 17%
2 37-38 13 Sering 43%
3 36-35 8 kadang-kadang 27%
4 34-33 4 tidak pernah 13%
Jumlah 30 100%

Berdasarkan tabel

distribusi frekunsi dapat diketahui bahwa 30 siswa

yang menjadi anggota sample penelitian 33-34 sebanyak 4 siswa yang

menjawab tidak pernah dengan presentase 13%, 35-36 sebanyak 8 siswa

dengan menjawab kadang-kdang dengan presentase 27%, dan 37-38 sebanyak

13 siswa yang menjawab sering dengan presentase 43% dan 39-40 sebanyak 5

siswa yang menjawab selalu dengan presentase 17% .
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b. Data tentang hasil belajar Pendidikan Agama Islam pada ulangan
Harian di SMAN 1 Terusan Nunyai

Tabel 4.6
Hasil belajar Ulangan Harian PAI Peserta Didik di SMAN 1
Terusan Nunyai

NO Nama Jenis Kelamin | Hasil Belajar
1 | ADELIA METHA ERLINA P 95
2 | AMAR MAULANA RIFKY N. L 73
3 | AGUNG SAFTA L 70
4 | AULIATYAS UTAMI P 85
5 | CAHYO RIDHO NUGRAHA L 90
6 | CUCU CAHYATI P 74
7 | DELLI MAIROHI P 73
8 | DENI PRATAMA L 72
9 | ENDRA ADIRATAMA L 80
10 | FACHRUL HIKMAL AZZANI L 83
11 | FANO AKBAR SAMUDRA L 9
12 | HANY KHOIRUNNISYA P 70
13 | INDAH ANUGRAYANTI P 85
14 | IRVAN PRAYOGA L 70
15 | LANA EVANDRI L 85
16 | LIDYA NUR AZIZA P 95
17 | MUTI PUPUT KURNIA P 73
18 | NADYA FARAHMITHA P 90
19 | NOVRI PUTRA NUHA L 68
20 | PANDRI MEDIYAN L 78
21 | RIDHO ALDI SETYAWAN L 74
22 | SELVIA MAHARANI P 80
23 | SEPTO L 70
24 | SULAIMAN L 92
25 | SURYADI PANDU L 73
26 | TRI NOVIANTI P 70
27 | VIRGIAWAN KASENDRA L 85
28 | WAHYU L 65
29 | WILDAN MAULANA YUSUF L 68
30 | ZAHRA DIYANAH PUTRI P 95
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Setelah diketahui hasil belajar PAI dari nilai hasil Ulangan Harian

Peserta Didik SMAN 1 Terusan Nunyai, maka langkah selanjutnya adalah

mendistribusikan frekuensi dari hasil belajar tersebut sebagai berikut:

Tabel 4.7
Distribusi frekuensi hasil belajar Pendidikan Agama Islam Peserta Didik
di SMAN 1 Terusan Nunyai

No | Nilai Frekuensi Kategori Persentase
1]91-100 6 Baik Sekali 26.7 %
2180-90 7 Baik 63.3 %
317679 2 Cukup 10 %
4164-75 15 Kurang 0%

jumlah 30 100 %

B. Temuan Khusus

Untuk dapat menguji hipotesis yang Penulis ajukan dalam penelitian

ini yaitu “Apakah ada pengaruh Kebiasaan Bermain Game terhadap hasil

belajar Pendidikan Agama Islam di SMAN 1 Terusan Nunyai kabupaten

Lampung Tengah,” maka data tersebut dimasukkan ke dalam tabel kerja untuk

mencari korelasinya.

Setelah data tentang Kebiasaan Bermain Game dan hasil belajar

Pendidikan Agama Islam yang Penulis kumpulkan, maka selanjutnya

dilakukan analisis terhadap data-data tersebut.

Tabel 4.8

Tabel Silang Chi kuadrat Tentang Pengaruh Kebiasaan Bermain
Game Terhadap Hasil Belajar PAI Peserta Didik Di SMAN 1

Terusan Nunyai Kabupaten Lampung Tengah

Kebiasaan Hasil Belajar
Bermain Game | Baik sekali Baik | Cukup | Kurang | Total
Selalu 2 3 0 0 5
Sering 1 2 2 8 13
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Kadang-kadang 2 2 0 4 8
Tidak pernah 1 0 0 3 4
Total 6 7 2 15 30

Setelah data tentang Pengaruh pengaruh Kebiasaan Bermain Game
terhadap hasil belajar Pendidikan Agama Islam di SMAN 1 Terusan Nunyai
kabupaten Lampung Tengah yang Penulis kumpulkan, maka selanjutnya
dilakukan analisis terhadap data-data tersebut. Proses pengolahan dan analisis
data yang Penulis lakukan dalam penelitian ini adalah dengan menggunakan

rumus Korelasi Chi Kuadrat.

(fo—fh)

X Z fh

Tabel kerja untuk mencari chi kuadrat hitung Pengaruh Kebiasaan
Bermain Game terhadap hasil belajar Pendidikan Agama Islam di SMAN 1
Terusan Nunyai kabupaten Lampung Tengah.

Tabel 4.9
Tabel Kerja Untuk Menghitung X? Antara Kebiasaan Bermain Game
Terhadap Hasil Belajar PAI Peserta Didik

No | Fo | Fn=(nx'n) (fo-fh) (fo-fh)? (fa-fh)*_
N Fn
1 6x5=1 5 25 25
6 30
2 x5 =1.16 5.84 3.41 2.44
7 30
3 2x5=0.3 1.7 2.89 9.63
2 30
4 15x5 =25 6 3.6 1.44
15 30
5 | 6| 6x13=26 3.4 1.15 4.44
30
6 | 7| 7x13 =3.03 3.97 1.57 5.20
30
7 | 2| 2x13=0.86 1.14 1.29 1.39
30
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8 |15] 15x13=6.5 8.5 7.22 1.11
30
9 6 6x8 =1.6 4.4 1.93 1.21
30
10 | 7 7/x8 =1.86 5.14 2.64 1.41
30
11 | 2 2x8 = 0.53 1.47 2.16 4.07
30
12 | 15 15x8 =4 11 1.21 3.02
30
13 | 6 6x4=0.8 5.2 27.04 2.16
30
14 | 7 7x4 =0.93 6.07 36.84 3.96
30
15 | 2 | 2x4 =0.26 1.74 3.02 1.16
30
16 | 15| 15x4 =2 13 1.69 8.45
30
X (30 29.93 83.57 102.66
76.09

Berdasarkan analisis data pada tabel di atas menggunakan
rumus chi kuadrat maka dapat di interpretasi bahwa dari Pengaruh
Kebiasaan Bermain Game terhadap hasil belajar Pendidikan Agama
Islam di SMAN 1 Terusan Nunyai kabupaten Lampung Tengah,
dengan responden yang berjumlah 30, diperoleh chi kuadrat dengan
hasil 76.09. Setelah data diolah dan dianalisis dengan menggunakan
Chi Kuadrat, maka langkah selanjutnya adalah mengkonsultasikan
hasil perhitungan atau Chi Kuadrat hitung dengan harga Chi Kuadrat
Tabel Pada tabel kriteria pengujian dengan derajat kebebasan (d.b)= 9

yang diperoleh dari

Db = (r-1)(c-1)

= (4-1)(4-1)
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= 9, dimana harga chi kuadrat tabel db = 9, untuk taraf

signifikan 5% = 16.919
Berdasarkan hasil tersebut maka harga Chi Kuadrat (x*) tabel pada
taraf signifikan 5% adalah 76.09 > 16.919 . Sehingga dapat diketahui bahwa
hipotesis alternatif (Ha) dalam penelitian ini diterima, artinya ada Pengaruh
Kebiasaan Bermain Game terhadap hasil belajar Pendidikan Agama Islam di
SMAN 1 Terusan Nunyai kabupaten Lampung Tengah. Selanjutnya Apabila Chi

Kuadrat sudah diketahui maka Koefisien Kotingensi untuk mengetahui seberapa
besar pengaruh Kebiasaan Bermain Game terhadap hasil belajar peserta didik, dicari

dengan rumus sebagai berikut:

x2
KKk = N + x2
ck = |__76:09
|30+ 76.09
KK — 76.09
~ ]106.09
KK = 0.7172

KK = 0.7172 dibulatkan menjadi 0,80

Agar harga KK yang diperoleh dapat dipakai untuk menilai derajat
asosiasi antara faktor maka harga KK ini perlu dibandingkan dengan kofesien
kontingensi maksimum yang bisa terjadi. Harga C maksimum ini dihitung
dengan rumus

C Maks :—”\:4_1
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M di sini adalah harga minimum antara banyak baris dan kolom dalam

perhitungan diatas daftar kontingensi antara 4 baris dan 4 kolom.

C Maks :—‘1\:/[_1

C Maks == =2=,/0,75 = 0.86
Ketika harga koefisien kotingensi telah diketahui maka, koefisien
kotingensi (C atau KK) dianggap rydan dapat dikonsultasikan dengan tabel nilai r

Product Moment. Sehingga interpretasi hasil analisis data dapat menggunakan tabel

pedoman interpretasi korelasi sebagai berikut :

Tabel 4.10
Tabel Interval Koefisien Product Moment
No. Interval Koefisien Tingkat Hubungan
1 0,00 - 0,199 Sangat Rendah
2 0,20 - 0,399 Rendah
3 0,40 — 0,599 Sedang
4 0,60 -0,779 Kuat
5 0,80 — 1,000 Sangat Kuat

Berdasarkan tabel intepretasi di atas, diketahui bahwa nilai
Cmax sebesar 0.86 berada di antara nilai 0,80 sampai dengan 1,000 sehingga
diketahui bahwa ada pengaruh sangat kuat antara variabel x (Kebiasaan
Bermain game) terhadap variabel y (Hasil Belajar Pendidikan Agama Islam di
SMAN 1 Terusan Nunyai Kabupaten Lampung Tengah). Kemudian dilihat

persentase koefisien kontngensi KK dengan Cmaksimum sebagai berikut:

Chitung

max

KK = X100 %

- 0.80 X 100% = 93.02 %
0.86
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Berdasarkan hasil angket kebiasaan bermain game diketahui bahwa
30 responden yang menjadi sampel penelitian sebanyak 6 responden atau
14.7% termasuk dalam kategori tinggi, 7 responden atau 38.24% termasuk
dalam Kkategori sedang, dan 15 responden atau 32.36% termasuk dalam
kategori rendah.

Sedangkan hasil belajar Pendidikan Agama Islam kelas XI IPS 1
diketahui bahwa dari 30 responden yang menjadi sampel penelitian sebanyak
23.52% dalam kategori baik sekali ada 6 responden atau 17.7% dalam kategori
baik ada 7 responden atau 2.94% dalam kategori cukup ada 2 responden serta
55.9% ada 15 responden.

Berdasarkan hasil pengolahan dan analisis data maka penulis
menginterprestasikan hasil Chi Kuadrat hitung lebih besar dari harga Chi
Kuadrat tabel pada taraf signifikan 5% maka Ho ditolak. Dengan demikian Ha
yang penulis ajukan yaitu “Ada Pengaruh Kebiasaan Bermain Game terhadap
hasil belajar Pendidikan Agama Islam di SMAN 1 Terusan Nunyai kabupaten
Lampung Tengah” diterima.

Berdasarkan penelitian dan hasil analisis yang penulis lakukan dapat
dikatakan bahwa Kebiasaan Bermain Game mempunyai arti yang penting
terhadap Hasil Belajar Pendidikan Agama Islam peserta dididk. Sehingga
dengan kebiasaan bermain game yang dimiliki peserta didik berpengaruh

terhadap hasil belajar Pendidikan Agama Islam di SMAN 1 Terusan Nunyai.
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C. Pembahasan

Game online adalah permainan yang terkoneksi dengan jaringan
internet®’. Permainan ini termasuk salah satu permainan yang banyak
dimainkan oleh peserta didik, perbedaan dari permainan offline, game online
ini dimainkan dengan menggunakan jaringan internet agar game bisa
dimainkan dengan terkoneksi internet yang stabil. Bermain game banyak
dilakukan oleh peserta didik.

Permainan adalah merupakan salah satu aktivitas yang dilakukan
oleh seseorang yang membuat ia merasa senang dan merasa terhibur dengan
hal tersebut. “Jenis Permainan yang sedang popular pada era modern ini
diantaranya seperti playstation (Ps), Game online dan lain sebagainya. Dari
beragamnya permainan yang muncul diera modern ini maka game online lah
yang paling digemari karena bisa diterima oleh semua kalangan remaja”.

Pada angket pernyataan satu yang menerangkan bahwa “saya setiap
hari bermain game online” ada 29 Responden dari 30 yang menjawab selalu
bermain game online setiap harinya dan hanya ada 3 reponden yang
menjawab sering dan bukan menjadi prioritas dalam kehidupan sehari hari.

Pernyataan kedua yang berbunyi “Saya Lebih Memilih bermain
game online dari pada belajar” yang menjawab selalu ada 28 responden dan
yang menjawab sering ada 5 responden sedangkan hanya satu orang yang

menjawab kadang kadang.

8 Warih andan puspitasari, “hubungan antara kecanduan game online dengan depresi”,
Jurnal Mutiara Medika 9 (Januari 2009), him. 51
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Pernyataan ketiga “Saya Selalu Menghabiskan Waktu Luang Hanya
Untuk Bermain Game Online” ada 21 responden yang menjawab selalu dan
ada 12 responden yang menjawab sering dan sisanya 1 orang yang menjawab
kadang kadang.

Pernyataan keempat “Saya selalu diajak teman dikelas untuk
bermain game Online” ada 21 responden yang menjawab selalu dan jawaban
sering dijawab oleh 10 responden serta 3 responden menjawab kadang
kadang.

Pernyataan kelima “Saya mengalami sakit dan kelelahan karna
terlalu sering bermain game online” Responden yang menjawab selalu ada 21
orang serta yang menjawab sering ada 12 orang dan yang menjawab kadang
kadang ada 1 reponden.

Pernyataan keenam “Saya Dimarahi Orang Tua Karna Asyik Dengan
Hp” ada 20 responden yang menjawab selalu sedangkan yang menjawab
sering ada 9 responden dan yang menjawab kadang kadang ada 5 responden,
hal tersebut dapat difahami bahwa banyak yang sealalu dimarai orang tua
karna terlalu asyik dengan hp tanpa memperdulikan kegiatan atau keadaan
disekitarnya.

Pernyataan keenam yaitu “Saya bermain game online tetapi Selalu
Belajar Dirumah Meskipun Tidak Ada Tugas” ada 12 Responden yang
menjawab selalu dan yang menjawab sering ada 10 responden serta 5
Responden yang menjawab kadang kadang dansisanya ada 7 yang menjawab

tidak pernah.
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Pernyataan ketujuh mengenai “Saya bermain game online dan juga
Belajar Dirumah Meskipun Tidak Ada Tugas” ada 12 Responden yang
menjawab selalu dan yang menjawab sering ada 10 responden serta 5
Responden yang menjawab kadang kadang dansisanya ada 7 yang menjawab
tidak pernah.

Pernyataan kedelapan “Saya tidak focus kepelajaran karna
memikirkan game yang belum selesai dimainkan” ada 16 responden yang
menjawab selalu sedangkan yang menjawab sering ada 9 responden serta 7
responden yang menjawab kadang kadang dan sisanya ada 2 yang menjawab
tidak pernah.

Pernyataan kesembilan “Dari game online saya bisa menghasilkan
uang” ada 9 responden yang menjawab selalu dan ada 8 responden yang
menjawab sering serta yang menjawab kadang kadang ada 2 responden dan
sisanya 15 responden yang menjawab tidak pernah.

Pernyataan kesepuluh “Saya pernah dimarahi guru PAI karna
bermain game dikelas” ada 22 responden yang menjawab selalu serta ada 6
responden yang menjawab sering dan sisanya ada 6 responden yang
menjawab kadang kadang.

Kebiasaan bermain game berdasarkan hasil angket dengan distribusi
frekuensi yang menunjukan sebanyak 30 peserta didik yang menjadi anggota
sample penelitian, 33-34 sebanyak 4 siswa yang menjawab tidak pernah
dengan presentase 32.36%, 35-36 sebanyak 8 siswa dengan menjawab

kadang-kadang dengan presentase 38.24%, dan 37-38 sebanyak 13 siswa yang
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menjawab sering dengan presentase 14.7% dan 39-40 sebanyak 5 siswa yang
menjawab selalu dengan presentase 14.7% .

Berdasarkan hasil belajar PAI di SMAN 1 Terusan Nunyai dengan
hasil distribusi frekuensinya yaitu 15 siswa yang hasil belajarnya kurang atau
55.9%, 2 siswa yang hasil belajarnya tergolong cukup dengan persentase
2.94%, 7 siswa yang hasil belajarnya tergolong baik dengan persentase sebesar
17.7% dan 6 siswa yang hasil belajarnya baik sekali dengan persentase sebesar
23.52%.

Berdasarkan hasil penelitian di atas ternyata chi kuadrat hitung X*

lebih besar dari pada chi kuadrat tabel Xt* baik pada taraf signifikan 1%
maupun 5%. Dimana chi kuadarat hitung adalah 76.09 sedangkan harga chi
kuadrat tabel Xt* pada taraf signifikan 1% sebesar 21.666 dan taraf signifikan
5% sebesar 16.919 dengan demikian bahwa harga chi kuadrat hitung X*
sebesar 76.09 adalah lebih besar dari pada chi kuadrat tabel X t2 signifikan 1%
maupun 5%.

Berdasarkan analisis terhadap data yang penulis peroleh dalam
penelitian dan pengujian hipotesis maka dapat dinyatakan bahwa terdapat
Pengaruh Kebiasaan Bermain Game terhadap hasil belajar Pendidikan Agama

Islam di SMAN 1 Terusan Nunyai kabupaten Lampung Tengah.



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan

Berdasarka hasil analisis data yang penulis lakukan vyaitu
mengenai Pengaruh Kebiasaan Bermain Game Terhadap Hasil Belajar
Pendidikan Agama Islam peserta didik di SMAN 1 Terusan Nunyai
Kabupaten Lampung Tengah, diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

Kebiasaan Bermain Game terhadap Hasil Belajar Pendidikan
Agama Islam peserta didik di SMAN 1 Terusan Nunyai Kabupaten Lampung
Tengah termasuk sangat berpengaruh. Hasil belajar siswa pada mata pelajaran
PAI termasuk kurang memuaskan.

Kebiasaan bermain game berdasarkan hasil angket dengan distribusi
frekuensi yang menunjukan sebanyak 30 siswa yang menjadi anggota sample
penelitian, 33-34 sebanyak 4 siswa yang menjawab tidak pernah dengan
presentase 32.36%, 35-36 sebanyak 8 siswa dengan menjawab kadang-kadang
dengan presentase 38.24%, dan 37-38 sebanyak 13 siswa yang menjawab
sering dengan presentase 14.7% dan 39-40 sebanyak 5 siswa yang menjawab
selalu dengan presentase 14.7% .

Berdasarkan hasil belajar PAI di SMAN 1 Terusan Nunyai dengan
hasil distribusi frekuensinya yaitu 15 siswa yang hasil belajarnya kurang atau
55.9%, 2 siswa yang hasil belajarnya tergolong cukup dengan persentase

2.94%, 7 siswa yang hasil belajarnya tergolong baik dengan persentase sebesar
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17.7% dan 6 siswa yang hasil belajarnya baik sekali dengan persentase sebesar

23.52%.

Berdasarkan pada analisis data kuantitatif dari hasil penelitian
menunjukan chi kuadrat hitung X* lebih besar dari pada chi kuadrat tabel Xt*
baik pada taraf signifikan 1% maupun 5%. Dimana chi kuadarat hitung adalah
76.09 sedangkan harga chi kuadrat tabel X t2 pada taraf signifikan 1% sebesar
21.666 dan taraf signifikan 5% sebesar 16.919 dengan demikian bahwa harga
chi kuadrat hitung X* sebesar 313.5691 adalah lebih besar dari pada chi
kuadrat tabel Xt* signifikan 1% maupun 5%.. Dengan demikian penelitian ini
ada pengaruh yang signifikan antara variabel X dan variabel Y, yang mana
Kebiasaan Bermain Game tersebut berpengaruh terhadap Hasil Belajar
Pendidikan Agama Islam peserta didik di SMAN 1 Terusan Nunyai.

. Saran

Berdasarkan hasil penelitian ini maka saran yang dapat penulis
sumbangkan adalah sebagai berikut:

1. Diharapkan bagi orang tua senantiasa selalu mengawasi anak dalalam
segala aktifitasnya termasuk aktifitas saat bermain gadget , jangan sampai
gadget menjadi salah satu kegiatan prioritas si anak dan anak menjadi
terlalu over dalam bermain game online dan tidak menghiraukan keadaan
disekitar nya.

2. Diharapkan guru mata pelajaran Pendidikan Agama Islam kelas XI IPS 1

untuk meningkatkan pengawasan kepada peserta didik dalam
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pembelajaran untuk lebih baik lagi, sehingga hasil belajar peserta didik
lebih maksimal lagi.

. Diharapkan kepada peserta didik hendaknya lebih meningkatkan keaktifan
belajar baik di sekolah maupun di rumah, karena hal ini bisa

mempengaruhi hasil belajar.
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ANGKET PENELITIAN

KEBIASAAN BERMAIN GAME DAN PENGARUHNYA TERHADAP HASIL
BELAJAR PAI PADA PESERTA DIDIK DI SMAN 1 TERUSAN NUNYAI
KABUPATEN LAMPUNG TENGAH TAHUN PELAJARAN 2018/2019

PETUNJUK PENGISIAN
I. Baca dan fahamilah pernyataan yang disediakan

[silah identitas responden yang telah disediakan

(§)

3. Jawablah dengan JUJUR sesuai dengan keadaan yang sebenarnya

4. Berlah tanda X (Silang) pada keterangan yang relah disediakan
IDENTITAS RESPONDEN

Nama Siswa : Faﬂo PBar S‘Qmuddz. .

Kelas : Xt s ik

Jenis Kelamin - [q[q‘ ~lae

Umur (3~
SOAL ANGKET

1. Saya setiap hari bermain Game Online
Selalu b. Sering c. kadang-kadang d. tidak pernah

2. Saya Memilih belajar dari pada bermain game online
a. Selalu b. Sering c. kadang-kadang ,t( tidak pernah
3. Saya Menghabiskan Waktu Luang Hanya Untuk Bermain Game Online
)(. Selalu b. Sering c. kadang-kadang d. tidak pernah
4. Saya diajak teman untuk bermain game Online
a. Selalu /( Sering c. kadang-kadang d. tidak pernah
5. Saya mengalami sakit dan kelelahan karna bermain game online

a. Selalu /B\Sering c. kadang-kadang d. tidak pernah



6. Saya Belajar dengan tekun dirumah maupun disekolah
a. Selalu b. Sering c. kadang-kadang x tidak pernah
7. Saya mengulas materi setiap jam kosong
a. Selalu b. Sering A kadang-kadang d. tidak pernah
8. Saya tidak focus kepeiajaran karna memikirkan gainie yang belum selesai dimainkan
X Selalu b. Sering c¢. kadang-kadang d. tidak pernah
9. Dari game online saya bisa menghasilkan uang
a. Selalu X Sering c. kadang-kadang d. tidak pernakh
10. Saya dimarali guru PAI karna bermain game saat pelajaran berlangsung

X Selaiu b. Sering ¢. kadang-kadang d. tidak pernah



LAMPIRAN
ANALISIS DATA PENELITIAN
UJI VALIDITAS DAN RELIABILITAS

a. Uji coba Validitas
Sebelum angket yang penulis gunakan untuk mendapatkakn data tentang
kebiasaan bermain game dan hasil belajar Pendidikan Agama Islam untuk
kelas XI IPS 1, terlebih dahulu penulis akan mengukur validitas dan
reliabilitas angket tersebut, dengan cara mengujikan angket tersebut kepada 10
responden diluar sampel.
kepada 10 responden diluar sampel.

Tabel 1
Rekapitulasi Kuesioner (Angket) Kebiasaan Bermain Game
Terhadap Hasil Belajar PAI Peserta Didik

Namaresponden |1 (2 |3 |4 |5 |6 819 |10 | JUMLAH
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Selanjutnya penulis mencari hasil validitas dari masing masing soal.
Berikut ini adalah cara perhitungan untuk item soal no 1. Langkah pertama
yang harus dilakukan yaitu membuat tabel bantu, seperti berikut

Tabel 2
Validitas Angket Kebiasaan Bermain Game Terhadap Hasil Belajar
PAI Peserta didik

No Nama X Y X2 y2 X.y
1 A 4 35 16 1225 140
2 B 4 38 16 1444 152
3 C 3 36 9 1296 108
4 D 4 35 16 1225 140
5 E 4 40 16 1600 160
6 F 4 37 16 1369 148
7 G 4 36 16 1296 144
8 H 3 37 9 1369 111
9 I 4 40 16 1600 160
10 J 4 37 16 1369 148
Jumlah 38 371 146 13793 | 1411

Dari tabel di atas maka diperoleh data sebagai berikut
My = Zxy
V(EX) (Ev)

= 1411
\(146) (13793)

= 1411
N2013778




1411
1419,076

=0.994

Karena ada 10 pernyataan di dalam skala pengukuran, maka ada 10

korelasi product moment yang dilakukan seperti berikut

Tabel 3
Validitas Angket Tentang Kebiasaan bermain game
butir angket nilai r taraf signifikan
5% = 0,632 1% =0.765

1 0.994 Valid Valid
2 0,994 Valid Valid
3 0,993 Valid Valid
4 0,982 Valid Valid
5 0,994 Valid Valid
6 0,994 Valid Valid
7 0,993 Valid Valid
8 0,994 Valid Valid
9 0,994 Valid Valid
10 0,993 Valid Valid

Setelah diketahui harga rxy hitung = 0,994, langkah selanjutnya
adalah dengan membandingkan harga rxy dengan r tabel. Harga rxy
dengan n sebanyak 10 dari taraf signifikan 5% adalah 0,632 dan taraf
signifikan 1% adalah 0,765.

Berdasarkan hasil perhitungan di atas, ternyata harga rxy pada taraf
signifikan 5% lebih besar dari rtabel atau 0,994 > 0,632, dan padataraf

signifikan 1% lebih besar dari rtabel atau 0,994 > 0,765 yang artinya soal-



soal tersebut dikatakan valid untuk digunakan sebagai alat pengumpul
data.
. Uji Reliabilitas
Langkah pertama dalam uji reliabilitas soal yaitu dengan cara
membagi skor soal kedalam dua kelompok, yaitu skor nomor ganjil dan
skor nomor genap seperti pada tabel berikut ini
Tabel 4

Hasil Uji Coba Reliabilitas Butir Soal Bernomor Ganjil
Kuesioner (Angket) Kebiasaan Bermain Game

Nama responden |1 |3 |5 |7 |9 | JUMLAH
A 4 13143 1|4 |16
B 4 14134 1|4 1|19
C 3124|4316
D 4 1413414119
E 4 14141414120
F 4 14134 1|4 |19
G 4 1214 131|417
H 31443 |4 /18
I 4 14141414120
J 414131414119

Jumlah 183




Tabel 5
Hasil Uji Coba Reliabilitas Butir Soal Bernomor Genap
Kuesioner (Angket) Kebiasaan Bermain Game

Nama responden |2 |4 |6 |8 | 10 | JUMLAH
A 4 121414 |3 |17
B 314 (4414 |19
C 4 14141414 |20
D 2 (43|43 |16
E 4 14141414 |20
F 314|344 |18
G 314 (4414 |19
H 4 1414 13[4 |19

| 4 14141414 |20
J 4 14133 |4 |18
jumlah 186

Untuk mempermudah penelitian maka dibuat tabel bantu sebagai
berikut:
Tabel 6

Table Kerja Perhitungan Reliabilitas Kuesioner (Angket) Kebiasaan
Bermain Game

No | Nama | X Y X? Y? XY
1 | A 16 17 256 289 272
2 |B 19 19 361 361 361

3 |C 16 20 256 400 320




4 |D 19 16 361 256 304
5 |E 20 20 400 400 400
6 |F 19 18 361 324 342
7 |G 17 19 289 361 323
8 |H 18 19 324 361 342
9 |1 20 20 400 400 400
10 |J 19 18 361 324 342
Jumlah 183 186 3369 | 3476 | 3406

Dari tabel di atas di peroleh data sebagai berikut dengan rumus:

My = 2xy
VEX) (2 v9)
3406
V(3369) (3476)

3406
V11,710,644

3406

3422.0818
=0.995

Hasil perhitungan tersebut belum menunjukan korelasi antara kor
ganjil dan genap, oleh karena itu harus diuji dengan menggunakan

rumus SPerman Brown sebagai berikut:



lot = 2. Iy
(1+ry)

2 x0.995
(1 +0.995)
1.99
1.995
=0.997
Setelah diketahui maka selanjutnya akan dikonsultasikan dengan

criteria indeks reliabilitas

Tabel 7
Kriteria Indeks Prestasi
No. Indeks Reliabilitas Tingkat
Hubungan
1 0,000 - 0,200 Sangat Rendah
2 0,200 - 0,400 Rendah
3 0,400 — 0,600 Sedang
4 0,600 — 0,800 Kuat
5 0,800 - 1,00 Sangat Kuat

Dari indeks riliabilitas di atas maka reliabilitas instrument
adalah 0,997 tergolong dalam kategori sangat kuat atau sangat reliabel.
Dengan demikian angka ini layak untuk digunakan sebagai instrument

penelitian.



NILAI-NILAI CHI KUADRAT

i Taraf signifikansi
50% | 30% | 20% | 10% | 5%, 1%

1 0455| 1074| 1642 2.706| 3841 6635
2 1386 | 2408| 3219 4605 s991| 9210
3 2366 | 3665| 4642| 6251| 7.815| 11341
4 3357 | 4878| 5989| 7779| o9488| 13277
5 4,351 6,064 7,289 8,236 11,070 15,086
6 5348 | 7.231| 8558( 10645| 12,502| 16,812
7 6346 | 8383| 9803 12017| 14,067 | 18475
8 7344 | 9524 | 11,080| 13362| 15507 | 20,090
9 8343 | 10856 | 12242| 14684 | 16919| 21666
10 | 9342| 11,781| 13442| 15987| 18307 | 23208
11 | 10341| 12809 | 14631 17.275| 19,675 24725
12 11,340 14,011 15812 | 18549 | 27,026 26,217
13 | 12340| 15119| 16,985| 19812| 22362| 27688
14 | 13339 16222 18151| 21,064 | 23685 | 29,141
15 | 14339| 17,322| 19311| 22307| 24,996 | 30,578
16 | 15338 | 18418| 20465| 23542| 26206| 32,000
17 | 16338 | 19511 | 21615 24769| 27,587 | 33.409
18 | 17.338| 20601| 22760| 25989 | 28.869| 34805
19 | 18338 | 21889 23900| 27204 | 30144 | 36,191
20 | 19337| 22775| 25038 28412 31410 37,566
21 | 20337| 23858| 2671| 20615| 32671 | 38932
22 | 21337| 24939| 27301| 30813 33,924 | 40,289
23 | 22337| 26018| 28429| 32007 35.172| 41,638
24 | 23337 27.006| 29553| 33196| 35415| 42,980
25 | 24337| 28172| 30675| 34382 37.652| 44314
26 | 25336 | 29246| 31.795| 35563 38885 45642
27 26336 | 30319 | 32912| 36,741 40,113 | 46,963
28 | 27336 | 31391| 34027| 37916 41,337 | 48278
29 | 28336 | 32461| 35139| 39,087| 42557 | 49,588
30 | 2033 | 33530| 36250| 40256| 43.773| 50,892
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