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ABSTRACT 

 

THE INFLUENCE OF PLAYING ONLINE GAMES ON THE LEARNING 

OUTCOMES OF CLASS VII STUDENT AT SMP MA’ARIF 1 METRO 

NORTH 

By:  

EGI AYU ANGGITA 

 

 An online game is a game where there is one or more people playing the 

game who are connected to the internet and in the game we can communicate with 

each other . basically online games were created as a medium to relieve stress or 

fatigue experiences by someone. Online games have a big impact on the players, 

making them feel at home for a long time dealing with cellphones, laptops, and 

even computer. The habit of playing online games can give rise to laziness in 

student, which has an impact on learning outcome. 

The formulation of the problem in this research, is whether there is an 

influence of playing online games on the learning outcomes of student in PAI clas 

VII SMP Ma’arif 1 Metro North. The aim of this research is to find out the effect 

of playing online games on the learning outcomes of class VII student at SMP 

Ma’arif 1 Metro, the sample used in this research was 57 student respondents 

from class VII. 

The research is quantitative research. The data collection techniques used 

in this research were questionnaires and documentation animed at students to 

obtain data about online games. As well as documentation which aimed at 

obtaining information relating to the history of funding of SMP Ma’arif 1 Metro 

North, the vision and mission of the scholl, the condition of teacher, employees 

the condition of students, the existence of facilities and infrastructure, as well as 

the organizational structure of SMP Ma’arif 1 Metro North and legger from PAI 

teacher. 

The results of this research conclude that there is a positive correlation 

between variables x and y. this is proven by the correlation test using the product 

moment formula and the results obtained by pearson correlation of 0,454 is 

between 0,40 to 0,59 which has moderate significance is the variabel x (online 

game) dan y (learning outcome) as seen from the sig value namely 0,000 < 0,05 

and the pearson correlation value is 0,454 > r tabel 0,0266. This means that the 

online game variabel has moderate influence on the learning outcomes of student 

in PAI class VII at SMP Ma’arif 1 Metro north. 

 

Keyword: Online Games and Learning Outcomes 
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ABSTRAK 

 

PENGARUH BERMAIN GAME ONLINE TERHADAP HASIL BELAJAR 

SISWA KELAS VII SMP MAARIF 1 METRO UTARA 

 

Oleh :  

EGI AYU ANGGITA 

 

 Game Online adalah sebuah game yang dimana terdapat seseorang atau 

lebih untuk memainkan game tersebut yang terkoneksi dengan internet dan di 

dalam game tersebut bisa berkomunikasi satu dengan yang lain. Pada dasarnya 

permainan game online diciptakan sebagai media untuk menghilangkan stress atau 

penat yang dialami seseorang. Game online sangat berpengaruh terhadap 

pemainnya sehingga membuat betah berlama-lama berhadapan dengan 

handphone, laptop, bahkan komputer. Kebiasaan bermain game online dapat 

memunculkan sifat malas pada siswa yang dimana hal tersebut merimbas pada 

hasil belajar. 

 Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah ―Apakah ada pengaruh 

bermain game online terhadap hasil belajar siswa mata pelajaran PAI kelas VII 

SMP Ma’arif 1 Metro Utara?‖ Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui 

pengaruh bermain game online terhadap hasil belajar PAI siswa kelas VII SMP 

Ma’arif 1 Metro Utara. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 57 

responden siswa dari kelas VII. 

 Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif. Teknik pengumpulan data 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket (kuesioner) dan dokumentasi. 

Angket ditujukan kepada siswa untuk memperoleh data tentang game online serta 

dokumentasi yang bertujuan untuk mendapatkan informasi yang berkaitan dengan 

sejarah berdirinya SMP Ma’arif 1 Metro Utara, Visi dan Misi sekolah, keadaan 

guru dan pegawai, keadaan siswa, keadaan sarana dan prasarana, serta struktur 

organisasi SMP Ma’arif 1 Metro Utara serta Legger hasil belajar PAI. 

 Hasil penelitian ini menyimpulkan bahwa ada korelasi yang positif antara 

variabel x dan y, hal ini dibuktikan dari uji korelasinya dengan rumus product 

moment dan diperoleh hasil pearson correlation sebesar 0,454 berada antara 0,40 

s/d 0,59 yang memiliki signifikansi sedang variable x (game online) dan y (hasil 

belajar) yang dilihat dari nilai sig yaitu 0,000 < 0,05 dan nilai pearson correlation 

sebesar 0,454 > r tabel 0,266. Artinya variabel game online berpengaruh sedang 

terhadap hasil belajar siswa mata pelajaran PAI kelas VII SMP Maarif 1 Metro 

Utara. 

 

Kata Kunci: Game Online dan Hasil Belajar 
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MOTTO 
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حَق 
ْ
ال بْر   ەِۙ ب 

الصَّ  ٣ࣖ وَتَوَاصَوْا ب 
Artinya :  

Demi masa. Sesungguhnya manusia itu benar-benar dalam kerugian, kecuali 

orang-orang yang beriman dan mengerjakan amal saleh dan nasehat menasehati 

supaya mentaati kebenaran dan nasehat menasehati supaya menetapi kesabaran. 

(Qs.Al.Ashr Ayat 1-3)
1
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

                                                           
1 Qs.Al.Ashr Ayat 1-3 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pada era yang serba digital dan modern seperti sekarang ini, sektor 

kehidupan mengalami pertumbuhan yang begitu pesat, tidak hanya sarana 

teknologi, komunikasi, maupun transportasi yang mengalami perkembangan, 

tetapi fenomena ini juga berlaku pada banyak pola kehidupan lain. Salah satu 

teknologi yang paling digemari adalah teknologi internet atau media online 

yang tidak hanya orang dewasa saja yang memainkannya bahkan anak-anak 

sudah tidak asing lagi dengan maraknya beberapa game yang berbasis online 

yang banyak dipopulerkan saat ini. Tetapi nyatanya membuat resah hampir 

seluruh orangtua dan guru yang makin lama mengakibatkan peserta didik 

malas belajar. 

Game online adalah game yang berbasis elektronik dan visual game 

online mempunyai perbedaan yang sangat besar dengan game lainnya yaitu 

pemain game tidak hanya dapat bermain dengan orang yang berada di 

sekelilingnya, namun juga dapat bermain dengan beberapa pemain lain yang 

berbeda lokasi, bahkan sampai di belahan bumi lainnya dengan 

memanfaatkan jaringan internet.
1
 

Game online sudah menjadi trend masa kini di kalangan pelajar mulai 

dari SD, SMP, SMA, hingga mahasiswa sudah tidak asing lagi dengan ini. 

                                                           
1 Ria Susanti Johan, ―Pengaruh Game Online terhadap Minat untuk Belajar Peserta Didik 

Kelas X Di MA Al Hidayah Depok,‖ Research and Development Journal Of Education 5, no. 2 

(2019): 19. 
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Dengan semakin banyaknya seseorang bermain game online maka yang akan 

terjadi dan tidak disadari ialah menurunkan tingkat kemauan belajar pada diri 

siswa masalah ini terjadi bila seseorang sudah aktif memainkan game online.
2
 

Akan tetapi faktanya didalam perkembangan dunia hiburan yang semakin 

maju dengan adanya game online dapat meningkatkan motivasi dan hasil 

belajar siswa yang akan mengakibatkan naiknya hasil belajar siswa dikelas 

atau bahkan mereka dapat meraih prestasi sesuai dengan kemampuan mereka 

jika dibarengi dengan kegiatan belajar dan memanfaatkan kecangihan 

teknologi yang ada.  

Kebiasaan jika peserta didik bermain game online yang sering terjadi 

yaitu misalnya siswa bukannya membuka situs-situs belajar yang terdapat di 

handpone tetapi malah membuka situs game online atau bahkan yang lain. 

Berdasarkan pernyataan di atas, dapat dimaknai bahwa game online 

merupakan game hiburan yang ada dikalangan anak kecil hingga dewasa, 

game ini sebenarnya bertujuan untuk memberikan hiburan tetapi dengan 

berjalannya waktu banyak disalahgunakan yang mengakibatkan kegiatan 

berlebihan oleh siswa dalam bermain game online. 

 Hasil belajar yang didapatkan oleh peserta didik yang baik bukan 

bawaan sejak lahir, melainkan di dapatkan apabila siswa rutin dan rajin 

mengikuti pembelajaran secara berkesinambungan. Yang maksudnya adalah 

hasil belajar peserta didik yang memperoleh nilai bagus harus melalui suatu 

                                                           
2 Rahyuni, ―Pengaruh Game Online terhadap Motivasi Belajar dan Prestasi Belajar Siswa 

SD Kecamatan Pammana Kabupaten Wajo,‖ BJE 1, no. 2 (2021): 66. 
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proses berkelanjutan yaitu rajin masuk sekolah, rajin mengerjakan tugas, serta 

patuh kepada aturan.  

Game online sangat berpengaruh terhadap pemainnya sehingga 

membuat betah berlama-lama berhadapan dengan handphone, laptop, bahkan 

komputer. Daya tarik yang begitu menghibur membuat para pemainnya 

melupakan waktu khususnya bagi siswa, waktu belajar mereka menjadi 

berkurang dan melupakan lingkungannya. Kebiasaan bermain game online 

yang berlebihan akan dapat mempengaruhi hasil belajar siswa. Kebiasaan 

tersebut dapat memunculkan sifat malas pada siswa yang dimana hal tersebut 

merimbas pada hasil belajar.  

Semakin banyaknya waktu yang dihabiskan hanya untuk bermain 

game online akan mempengaruhi perilaku siswa. siswa yang bermain game 

terlalu lama beresiko hiperaktif yang lebih tinggi dibandingkan siswa yang 

tidak suka bermain game online. Perubahan perilaku pada siswa yang 

mempunyai kebiasaan bermain game online mungkin tidak dirasakan oleh 

dirinya sendiri, namun dirasakan oleh orangtua dan guru yang berada di 

sekolah. Orangtua harus sebisa mungkin mengawasi perkembangan atau 

memotivasi belajar siswa disekolah agar mendapatkan hasil belajar yang 

gemilang tetapi tidak membatasi secara berlebih dengan penggunaan game 

online ini.  

Hal ini senada dengan pendapat Lase, 2019 yang mengatakan bahwa 

kemajuan dibidang teknologi juga berdampak kepada sikap, perilaku, dan 

karakter peserta didik. Diantaranya kecanduan internet dan malas belajar 



4 

 

 

diakibatkan game online. Game online ini mengakibatkan kehilangan banyak 

waktu bermain dan peserta didik lebih fokus dengan perangkat digitalnya, 

menjadikan kurangnya kehidupan sosial, bahkan menurunkan hasil dan 

prestasi belajar peserta didik.
3
 

Berdasarkan hasil prasurvey pada tanggal 12 September 2022 yang 

dilakukan penulis, melalui wawancara dengan guru PAI yaitu Bu Tuti bahwa 

terdapat siswa yang cenderung aktif memainkan game online, terlihat dari 

beberapa nilai siswa yang dibawah KKM yaitu M. Prama Doni (kelas a), 

Nanang Alfarizi (kelas a) Renaldi Saputra (kelas b). Saat ini semangat belajar 

siswa sedang menurun, hal ini disebabkan perubahan pembelajaran dari 

offline ke online yang banyak menyita waktu belajar peserta didik yang 

berpengaruh terhadap kemauan dan hasrat untuk belajar. Game online yang 

dimainkan diluar jam pembelajaran membutuhkan waktu yang sangat banyak, 

tetapi disisi lain pembelajaran dikelas membutukan konsentrasi penuh apalagi 

ditambah dengan adanya berbagai macam game yang tersedia disela-sela 

kemalasan yang membuat siswa pasif dalam memahami pelajaran yang 

disampaikan.
4
  

Berdasarkan uraian di atas, penulis tertarik untuk mengadakan 

penelitian dengan ―Pengaruh Bermain Game Online terhadap Hasil Belajar 

Siswa Mata Pelajaran PAI Kelas VII SMP Ma’arif 1 Metro Utara‖.  

 

B. Identifikasi Masalah Penelitian 

                                                           
3 Anim Purwanto, Konsep Dasar Penelitian Kualitatif Teori dan Contoh Praktis (Nusa 

Tenggara Barat: Pusat Pengembangan Pendidikan dan Penelitian Indonesia, 2021), 233. 
4 Tuti Guru PAI, Wawancara, SMP Ma’arif 1 Metro Utara, Tanggal 12 September 2022 . 
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Berdasarkan latar belakang yang dipaparkan di atas maka dapat 

diidentifikasi masalahnya, yaitu: 

1. Siswa masih banyak yang sering memainkan game online secara berlebih 

2. Banyak siswa yang melupakan kewajiban untuk belajar 

3.  Siswa Lebih banyak menghabiskan waktunya untuk bermain game online  

 

C. Batasan Masalah 

Mengacu kepada beberapa masalah yang disebutkan di atas, maka 

masalah penulis fokuskan pada pengaruh bermain game online terhadap hasil 

belajar siswa mata pelajaran PAI kelas VII SMP Ma’arif 1 Metro Utara. 

 

D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan batasan masalah yang sudah dijelaskan di atas, maka 

rumusan yang diajukan dalam penelitian ini adalah ―Apakah ada pengaruh 

bermain game online terhadap hasil belajar siswa mata pelajaran PAI kelas 

VII SMP Ma’arif 1 Metro Utara?‖ 
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E. Tujuan dan Manfaat Penelitian  

1. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian adalah untuk mengetahui pengaruh bermain 

game online terhadap hasil belajar mata pelajaran PAI kelas VII SMP 

Ma’arif 1 Metro Utara. 

2. Manfaat Penelitian 

a. Secara teoritis penelitian ini memberikan informasi khasanah 

keilmuan terkait dengan ada tidaknya pengaruh bermain game online 

terhadap hasil belajar mata pelajaran PAI kelas VII SMP Ma’arif 1 

Metro Utara. 

b. Secara praktis, manfaat penelitian ini terdiri atas manfaat bagi guru, 

siswa, dan peneliti. Untuk lebih jelasnya diuraikan sebagai berikut: 

1) Manfaat bagi guru 

Sebagai bahan evaluasi terkait intensitas bermain game 

online yang dilakukan siswa serta guru dapat membedakan hasil 

belajar antara siswa yang sering bermain game online dengan yang 

tidak bermain game online.  

2) Manfaat bagi siswa 

Diharapkan dapat menjadi tolak ukur hasil belajar siswa 

antara yang kecanduan game online dengan siswa yang tidak 

kecanduan game online. 
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3) Bagi penulis 

Dapat menambah ilmu pengetahuan dan pengalaman 

khususnya yang berkenaan dengan pengaruh game online terhadap 

hasil belajar dan diharapkan juga dapat menjadi bahan referensi 

untuk penelitian selanjtnya. 

     

F. Penelitian Relevan  

Penelitian tentang pengaruh penggunaan Game Online telah dilakukan 

beberapa peneliti sebelumnya dalam beragam prespektif dan tinjauan. 

Diantaranya penelitian terdahulu yang memiliki keterkaitan dengan penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian Nikma Pujiana Safitri dengan judul ―Pengaruh Kebiasaan 

Bermain Game terhadap Hasil Belajar PAI Pada Peserta Didik Di SMAN 

1 Terusan Nyunyai Kabupaten Lampung Tengah Tahun 2018/2019.
5
 Hasil 

penelitian ini menunjukkan adanya pengaruh negatif, yaitu dengan 

bermain game online dapat menurunkan minat belajar siswa disekolah 

yang akan berdampak buruk terhadap keberhasilan belajar siswa. adapun 

kesimpulan dari penelitian ini yaitu hasil analisis mengenai hasil belajar 

PAI menunjukkan bahwa adanya pengaruh game online terhadap hasil 

belajar siswa dimana harga Chi kuadrat hitung sebesar 76,099 lebih besar 

dari daripada Chi kuadrat tabel dengan signifikansi 1% maupun 5%. 

Sehingga dalam penelitian ini hipotesis alternatif (ha) diterima dan (ho) 

                                                           
5 Nikma Pujiana Safitri, ―Skirpsi, Pengaruh Kebiasaan Bermain Game terhadap Hasil 

Belajar PAI Pada Peserta Didik di SMAN 1 Terusan Nunyai Kabupaten Lampung Tengah Tahun 

Pelajaran 2018/2019,‖ Institut Agama Islam Negeri Metro, 2019. 
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ditolak. Adapun persamaan dan perbedaan penelitian di atas dengan 

penulis teliti adalah pada jenis penelitian yang digunakan sama-sama 

menggunakan metode kuantitatif, dan variabel X yang digunakan yaitu 

tentang bermain game online. sedangkan perbedaan terletak pada lokasi 

yang diteliti dan teknik analisis data Chi kuadrat sedangkan penulis 

Product Moment. Dibandingkan dengan pelitian Nima Pujian Safitri di 

atas, penelitian ini lebih melihat aspek tentang bagaimana Pengaruh game 

online yang terjadi di dalam lingkungan Pendidikan.  

2. Nanda Anisa juga melakukan penelitian tentang  ―Pengaruh Penggunaan 

Game Online terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas X IPS Pada 

Pembelajaran Ekonomi di sekolah Menengah Atas Negeri 1 Kampar.
6
 

Kelebihan penelitian ini ialah lebih fokus membahas game online serta 

dampak negatif yang ditimbulkan dari penggunaan berlebih game online 

Sedangkan kelebihan penulis lebih fokus dan rinci ke game online. 

Adapun persamaan dan perbedaan penelitian di aas dengan penulis teliti 

adalah terletak pada mata pelajaran yang dikaji hasil belajar siswa kelas X 

IPS pada pembelajaran ekonomi serta lokasi penelitian yang dilakukan 

oleh Nanda Anisa di sekolah Menengah Atas Negeri 1 Kampar, sedangkan 

penulis di SMP Ma’arif 1 Metro Utara.  

3. Hasil penelitian dari Imandesta Rio Dwi Aryono berjudul ―Dampak Game 

Online terhadap Hasil Belajar pada Mata Pelajaran Sejarah di SMA N 4 

                                                           
6 Nanda Anisa, ―Skirpsi, Pengaruh Penggunaan Game Online terhadap Hasil Belajar 

Siswa Kelas X IPS Pada Pembelajaran Ekonomi di sekolah Menengah Atas Negeri 1 Kampar,‖ 

Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau, 2020. 
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Kota Jambi Tahun Ajaran 2021-2022.
7
 Kelebihan penelitian ini ialah lebih 

fokus membahas game online dan membahas juga mengenai game offline, 

waktu bermain serta pembelajaran.  Sedangkan kelebihan penelitian ini 

lebih fokus dan rinci kepada game online serta membahas jenis-jenis 

permainan yang terdapat di game online. Adapun persamaan dan 

perbedaan penelitian di aas dengan penulis teliti adalah terletak pada jenis 

penelitian kualitatif deskriptif dengan analisis persentase, pengumpulan 

data menggunakan angket dan wawancara. Sedangkan penulis 

menggunakan kuantitatif dan teknik pengumpulan data menggunakan 

angket dan dokumentasi. Perbedaan penelitian juga terletak pada mata 

pelajaran yang diteliti sejarah di SMAN 4 Kota Jambi, sedangkan peneliti 

mata pelajaran PAI di SMP Ma’arif 1 Metro Utara.  

Dari beberapa penelitian di atas, penelitian ini saling berkaitan, 

yaitu sama-sama membahas pengaruh game online terhadap hasil belajar 

siswa. Akan tetapi, terdapat perbedaan mendasar mengenai permasalahan 

yang akan penulis teliti. Penelitian yang diteliti lebih memfokuskan 

kepada masalah hasil belajar siswa mata pelajaran PAI kelas VII SMP 

Ma’arif 1 Metro Utara Tahun 2022.  

                                                           
7 Imandesta Rio Dwi Aryanto, ―Skripsi, Dampak Game Online terhadap Hasil Belajar 

Mata Pelajaran Sejarah di SMA N 4 Kota Jambi Tahun Ajaran 2021-2022,‖ Universitas 

Batanghari Jambi, 2021. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Game Online 

1. Pengertian Game Online  

Game online merupakan permainan dimana ada banyak orang 

yang bermain pada waktu yang bersamaan melalui jaringan online. Game 

online sendiri merupakan permainan yang dikembangkan dari satu orang 

dalam bagian besar yang menggunakan bentuk dan metode yang sama. 

Game sendiri ialah sebuah permainan yang dimainkan secara via internet, 

yang bisa menggunakan PC (personal computer) atau konsol game biasa 

seperti PS2,X, Box, dan sebagainya.
1
 Game online adalah permainan yang 

dimainkan oleh beberapa orang dengan melalui komunikasi online guna 

mempermudahkannya.  

Game online sendiri sering dimainkan oleh anak kecil hingga 

dewasa dimana terdapat berbagai vitur menarik yang mendorong anak 

untuk memainkan game online tersebut menggunakan gadjet, memainkan 

di warnet, atau menggunakan playstation dirumah. Kemudahan internet 

yang terkoneksi satu dengan yang lain sampai dengan orang yang beda 

Negara tanpa perduli dimana dan kapan saja kita dapat bermain game 

online ini. Terdapat pro dan kontra mengenai game online ini dimana 

disatu sisi terdapat sisi positif yang akan menyebabkan kecanduan di sisi 

                                                           
1 Farid Ahmadi, Problematika Anak SD/MI dan Solusinya (Kumpulan Artikel Ilmiah 

Mahasiswa Prodi PGMI STAINU Temanggung 2018-2019) (Jawa Tengah: Forum Muda 

Cendekia, 2019), 4. 
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lain dampak positif salah satunya bisa membangun keceriaan anak-anak 

lewat game online ini. 
2
 

Berdasarkan pendapat-pendapat di atas dapat dimaknai bahwa 

game online adalah sebuah game yang dimana terdapat seseorang atau 

lebih untuk memainkan game tersebut yang terkoneksi dengan internet dan 

didalam game tersebut bisa berkomunikasi satu dengan yang lain. 

Pada dasarnya permainan game online diciptakan sebagai media 

untuk menghilangkan stress atau penat yang dialami seseorang. Intensitas 

bermain game online ini pun semakin terlihat dari waktu ke waktu.
3
 

Menurut Lumban Dewandari (2013), mengemukakan bahwa terdapat 

aspek yang turut mempengaruhi seseorang bermain game antara lain:  

a. Tempat bermain game online  

Tempat bermain game online ini adalah tempat yang biasa digunakan 

oleh para siswa menghabiskan waktu untuk bermain game online. 

Beberapa tempat yang dijadikan bermain game online seperti warnet, 

rumah, dan kafe. 

b. Waktu dalam bermain game online 

Bermain game online ini menghabiskan banyak waktu, kurang lebih 3-

5 jam untuk seorang gamers. Tetapi sekarang banyak yang memainkan 

game online lebih dari jam tersebut apalagi diwaktu libur.  

  

                                                           
2Lensa Techno Wiwit Siswoutomo, Membuat Game Online dan Game Hp Hari IWITni 

Juga (Jakarta: PT Elex Media Komputindo, 2010), 1. 
3 Ferry Heryono Budhi, ―Hubungan Antara Kontrol Diri dengan Intensitas Bermain Game 

Online Pada Mahasiswa Pemain Game Online Di Game Center X Semarang,‖ Jurnal Empati 5, 

no. 3 (2016): 479. 
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c. Jenis game online 

Jenis game yang sering dimainkan adalah mobile legend, FF, hago dan 

masih banyak yang lainnya.
4
 

d. Kecenderungan mengerjakan tugas daripada bermain game online 

Kecenderungan mengerjakan tugas daripada bermain game online 

kurang terlihat pada siswa yang menyukai game online. Karena lebih 

cenderung memilih untuk bermain game online daripada mengerjakan 

tugas. Apalagi tugas yang pencarian jawaban terdapat digoggle, tugas 

belum selesai mereka sudah bermain game. 
5
 

2. Sejarah dan Perkembangan Game Online 

Game online ini sendiri merupakan game yang diciptakan untuk 

hiburan semata tetapi lama kelamaan semakin berkembang cukup pesat. 

Sejarah perkembangan game online tidak lepas dengan adanya 

perkembangan teknologi yang turut berkembang dari masa ke masa. Game 

online ini sendiri merupakan game yang awalnya diciptakan untuk hiburan 

dengan adanya fitur-fitur beraneka ragam. Tetapi lama kelamaan game 

online ini banyak disalahgunakan penggunaannya. Ini disebabkan dampak 

pesatnya jaringan computer yang dimana dahulu masih menggunakan 

skala kecil (Small local network) hingga menjadi internet sekarang. 

Pada tahun 1969 awalnya komputer muncul untuk bermain game 

yang hanya bisa dipakai 2 orang tetapi seiring dengan perkembangan 

                                                           
4 Sapto Irawan, ―Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Kecanduan Game Online Peserta 

Didik‖ 7, no. 1 (2021): 14. 
5 Sapto Irawan, 12. 
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zaman muncullah game yang bisa dimainkan lebih dari 2 orang dan tidak 

harus dalam ruangan yang sama (Multiplayer Games).  

Jaringan komputer yang berbasis paket (Packet Based Computer 

Networking) jaringan komputer yang tidak hanya sebatas LAN (Local 

Area Network) tetapi sudah mencakup WAN (Wide Area Network) yang 

muncul pada tahun 1970-an. Kemunculan awal game online ini dahulunya 

berfokus pada game berupa simulasi perang atau pesawat militer yang 

kemudian dikomersialkan, kemudian dengan adanya perkembangan 

internet dan teknologi mulailah berkembang game-game yang lebih 

menarik dimana bisa dimainkan lebih dari 2 orang bisa dimainkan kapan 

dan dimana saja. 
6
 

Pada tahun 1995 peraturan-peraturan yang ada pada industri  

game yang banyak dikenalkan sebelumnya telah dibatalkan oleh NSFNET 

(National Science Foundation Network), setelah peraturan ini dibatalkan 

permainan game online ini melaju cukup pesat. 

3. Jenis-Jenis Game Online 

Didalam dunia permainan terdapat banyak jenis-jenis game online 

yang biasa dimainkan oleh anak. Tipe/jenis game online antara lain yaitu: 

a. First Person Shooter (FPS) game ini memiliki prinsip bahwa anda 

adalah protagonist yang dapat dilihat melalui mata. Game ini seolah-

olah membuat si pemain ikut di dalam suasana game. Kebanyakan 

                                                           
6 Ria Susanti Johan, ―Pengaruh Game Online terhadap Minat untuk Belajar Peserta Didik 

Kelas X Di MA Al Hidayah Depok,‖ 19–20. 
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game online ini mengambil latar permainan peperangan yang memiliki 

senjata militer. yang sering dikenal dengan game tembak-tembakan.  

b. Real-time strategy (RTS) game ini dimainkan dengan sistem 

membangun persediaan dari beberapa item. Game ini merupakan game 

yang lebih menekankan kepada kuatnya strategi dari pemain, biasanya 

pemain game ini tidak hanya 2 orang saja, bahkan bisa lebih karakter 

yang bisa dimainkan. 

c. Cross-Platform Online Game. Game ini lebih dikenal dengan online 

game dimana sebagian atau keseluruhan game ini dikoneksikan dengan 

internet atau jaringan komputer yang tersedia di gadget. Contohnya 

yaitu ML (Mobile Legend). 

d. Massive Multiplayer Online Games (MM0) game ini dijalankan pada 

jaringan computer yang koneksinya bahkan berinteraksi dengan 

pemain lain pada virtual game room. Game ini bisa dimainkan dengan 

skala yang cukup besar dimana dapat bermain dengan lawan main dari 

berbagai belahan dunia dan memperoleh pengalaman yang seru. 
7
 

e. Adventure Game (Petualangan) game ini menggabungkan unsur-unsur 

antara lain game action dan game adventure yang menampilkan 

rintangan yang berjangka panjang yang harus diatasi menggunakan 

                                                           
7Ariesto Hadi Sutopo, Pengembangan Educational Game (Tangerang Selatan: Topazart, 

2020), 7–9. 
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alat atau item yang tersedia sebagai alat bantu untuk menyelesaikan 

game tersebut.
8
 

Selain jenis-jenis yang sudah dijelaskan di atas ada beberapa jenis 

permainan yang sering sekali dimainkan atau saat ini sedang digandrungi 

remaja kekinian adalah Mobile Legend, Free Fire, dan AOV yang 

merupakan game action. 

4. Dampak Positif Game Online 

Game online ialah bentuk inovasi dari adanya perkembangan 

jaringan computer yang cukup digemari anak masa sekarang. Game online 

ini sendiri memberikan beberapa dampak positif didalamnya antara lain: 

a. Game online sendiri dapat meningkatkan kemampuan konsentrasi. 

Dalam setiap memainkan game online jika memiliki tingkat 

kesulitan/ level yang berbeda. Permainan game online akan melatih 

pemainnya untuk dapat memenangkan permainan dengan cepat dan 

efisien agar mendapatkan point lebih. Kemampuan konsentrasi yang 

dimaksud adalah dimana pemain harus selalu fokus dalam 

menjalankan misi/tugas didalam permainan yang dimana terkadang 

ada beberapa halangan dan rintangan yang semakin sulit dan 

diperlukannya konsentrasi yang tinggi agar menang. 

b. Game online dapat meningkatkan kemampuan motorik siswa 

Yang dimana koordinasi tangan dan mata dalam bermain game 

online sendiri dapat meningkatkan koordinasi kerja sama antara mata 

                                                           
8 Witriana Endah Pangesti, ―Pengaruh Game Online terhadap Prestasi Belajar Remaja 

Komplek Korpri Kabupaten Kuburaya (Studi Kasus: Mobile Legends),‖ Jurnal Akrab Juara 4, no. 

4 (2019): 175. 
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dan tangan agar selalu fokus dalam tujuan untuk memenangkan 

permainan. 

c. Game online dapat meningkatkan kemampuan membaca  

Pada anak dimana pada saat sedang bermain game online anak 

akan selalu berkonsentrasi dan terkadang bila memainkan game online 

yang sering memunculkan kalimat/bacaan terlebih dahulu sebelum 

memulai permainan. Hal ini bisa meningkatkan minat baca anak dalam 

bermain game. 

d. Game online dapat meningkatkan kecepatan dalam mengetik 

Yang dimana game online yang dikendalikan dengan keyboard 

komputer yang akan membawa dampak positif bagi pemainnya yaitu 

meningkatkan kecepatan dalam mengetik yang diakibatkan adanya 

komunikasi antar pemain yang dilakukan dengan mengetikkan suatu 

kata secara cepat. 

e. Game online dapat menambah teman baru 

Sudah pasti menambah teman baru yang dimana dalam 

memainkan game online banyak sekali gamers dari berbagai daerah 

ataupun Negara. Dan terkadang ada juga yang berkenalan secara 

virtual maupun secara langsung melalui game online ini. 

5. Dampak Negatif Game Online 

Game online yang dianggap sebagai permainan yang 

mengasyikkan bagi hampir semua anak-anak bahkan dewasa selain 

mempunyai dampak positif dalam penggunaannya, melainkan ada 
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beberapa dampak negatif yang ditimbulkan dari seringnya bermain game 

online ini yaitu antara lain: 

a. Game online dapat membuat anak malas belajar dan menyebabkan 

kecanduan 

Game online memang cukup menyenangkan bagi sebagian anak 

atau bahkan orang dewasa, tetapi bila anak sudah dibiarkan bemain 

game online secara tidak terkendali dan tidak dalam pengawasan 

orangtua, maka akan banyak waktu terbuang untuk bermain game 

online. bila anak keseringan bermain game online maka tidak mungkin 

akan menyebabkan anak malas belajar atau hanya sekedar membaca 

buku, karena waktu untuk berkonsentrasi belajar anak terganggu bila 

anak sudah memainkan game online secara berlebihan.  

Pada usia-usia sekolah seharusnya lebih ditingkatkan lagi 

konsetrasi untuk mendapatkan hasil yang maksimal, tetapi sering kali  

sudah kecanduan game online prestasi akademik pun mulai menurun. 

bila terus terusan memainkan game online hingga larut malam maka 

anak-anak akan sering lupa dengan makan, minum, hingga lupa 

dengan pekerjaan sekolahnya. Game online yang beredar sekarang 

memang didesain supaya menimbulkan kecanduan para pemainnya 

karena semakin seseorang kecanduan dalam bermain game online 

maka akan sangat menguntungkan pihak yang membuat game tersebut 

apalagi game online yang berbayar 
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b. Game online berpeluang mengajarkan judi 

Biasanya orang saat bermain game ―nge-game‖ tidak lepas dari 

taruhan, mulai dari taruhan yang kecil (sederhana) hingga yang 

menggunakan uang dalam permainannya. Bila sudah terjadi taruhan 

kecil dan dibiarkan terus-menerus maka akan berakibat buruk 

kedepannya atau dengan kata lain kebablasan dengan perjudian besar 

dikemudian hari. 
9
 

c. Game online dapat menyebabkan kelelahan, sakit punggung, dan 

pusing 

Biasanya orang saat bermain game kebanyakan dalam posisi 

duduk yang berkepanjangan setiap saat bermain game online terus 

menerus duduk yang berakibat kepada sakit punggung. Dan biasanya 

juga hal ini dibarengi dengan sakit kepala yang teramat karena otak 

dipaksa terus menerus jika seseorang bermain game
10

 

d. Game online terkadang membutuhkan biaya 

Bermain game online membutuhkan biaya seperti untuk 

membeli voucher untuk tetap bermain game online ini. Terkadang bila 

belum bekerja anak-anak/remaja biasanya berbohong kepada orangtua 

untuk membeli keperluan sekolah, tetapi melainkan untuk bermain 

game. Tidak jarang berbagai cara dilakukan untuk memperoleh uang 

termasuk melakukan pencurian.  

                                                           
9Andri Arif Kustiawan, Jangan Suka Game Online Pengaruh Game Online dan Tindakan 

Pencegahan (Jawa Timur: CV AE Media Grafika, 2019), 11–14. 
10 Jenab dan Adeng Hudaya, ―Pengaruh Adiktif Game Online terhadap Prestasi Belajar 

Siswa Kelas X SMAN Cilengsi,‖ Research and Development Journal Of Education 2, no. 1 

(2015): 45–46. 
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e. Game online dapat mengakibatkan kurangnya sosialisasi  

Yang dimana seseorang gamers yang sudah terlalu asyik dengan 

dunia game online nya lama kelamaan akan lupa dengan lingkungan 

atau kondisi sekitar yang berakibat kurangnya sosialisasi dengan 

tetangga sekitar.
11

 

 

B. Hasil Belajar 

1. Pengertian Hasil Belajar PAI 

Hasil belajar sendiri memiliki arti tingkat atau kemampuan yang 

dimiliki siswa akibat adanya proses penambahan, perluasan, dan 

pendalaman dari sikap, nilai, serta keterampilan.
12

Menurut pengertian 

secara pendidikan dan psikologi, setiap pembelajaran yang dilakukan pasti 

memiliki tujuan untuk mendapatkan suatu hasil belajar yang nantinya akan 

merujuk kepada keberhasilan.
13

 

  Hasil belajar sendiri pada hakikatnya adalah perubahan tingkah 

laku. Tingkah laku disini mencakup beberapa aspek yaitu bidang kognitif, 

afektif, dan psikomotorik. Hasil belajar adalah suatu usaha yang dilakukan 

seseorang untuk mendapatkan perubahan tingkah laku di dalam 

pendidikan secara menyeluruh sebagai hasil dari pengalaman sendiri di 

dalam berinteraksi dengan lingkungan dalam proses belajar.
14

 

                                                           
11 Nisrinafatin, ―Pengaruh Game Online terhadap Motivasi Belajar Siswa,‖ Jurnal 

Edukasi Non Formal, 2020, 120–21. 
12Suwarni, Guru Berani Menulis Artikel Ilmiah (Lampung: CV Perahu Litera Group, 

2018), 205. 
13I Putu Ade Andre Payadnya, Panduan Lengkap Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 

(Yogyakarta: CV Budi Utama, 2022), 84. 
14 Ibid., 
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Menurut Benyamin Bloom indikator hasil belajar terbagi kedalam 

tiga ranah yaitu: Kondisi ini berkenaan dengan penilaian yang bersifat 

pengetahuan (kognitif), sikap (afektif), serta keterampilan/ gerak 

(psikomotorik). Ketiga ranah ini merupakan bagian penting yang 

digunakan untuk mengukur tercapai atau tidaknya tujuan pendidik 

terhadap peserta didiknya di dalam ruang lingkup pendidikan. 
15

 

Pendidikan Agama Islam yang dimaksud dalam tulisan ini adalah 

mata pelajaran yang diselenggarakan oleh pemerintah khususnya dibidang 

formal seperti contoh mata pelajaran Sejarah Islam, Fiqih, serta Al-Qur’an 

Hadist. Dalam tujuannya pendidikan Agama Islam diharapkan 

meningkatkan akhlak yang mulia yang berdasarkan nilai spiritual didalam 

diri. 

Kemudian agar mata pelajaran PAI berjalan dengan harapan, 

pihak penyelengara yaitu lembaga pendidikan membuat sebuah kurikulum 

untuk menjadi pedoman dalam proses pembelajaran. Dasar dapat diartikan 

sebagai pondasi berpijak untuk berdiri, selaras dengan mata pelajaran PAI 

yang sangat penting di dalam pembelajaran. Dasar sebagai pendidikan 

agama Islam yang turun dari wahyu Allah dan disampaikan oleh Nabi 

Muhammad SAW.  

  

                                                           
15 Amalia Khusnul Khotimah, Penerapan E-Learning Beri Blog pada Pembelajaran 

(Jawa Tengah: Cahya Ghani Recovery, 2022), 33. 
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2. Jenis-Jenis Hasil Belajar 

Didalam proses belajar mengenal juga istilah jenis-jenis belajar. 

Jenis-jenis belajar ini terbagi menjadi tiga kategori yang dikenal sebagai 

domain atau ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik. 

a. Pertama, Ranah Kognitif ini terdapat tingkatan yang mulai dan hanya 

bersifat pengetahuan tentang fakta dan sampai ke proses intelektual 

yang tinggi yaitu mengawasi sejumlah fakta. Tingkatan tersebut yaitu: 

1) Pengetahuan yang didasarkan pada kegiatan untuk mengingat 

informasi yang pernah diketahui berupa fakta, metode, teknik, 

maupun mengingat hal-hal yang sifatnya prinsip atau generalisasi. 

2) Pemahaman merupakan kemampuan untuk menangkap arti dari 

apa yang disajikan, kemampuan untuk menerjemahkan dari satu 

bentuk ke bentuk yang lain dalam angka, kata, maupun penjelasan, 

ringkasan, atau hubungan sebab akibat 

3) Aplikasi merupakan kemampuan yang memanfaatkan bahan-bahan 

yang telah dipelajari didalam situasi yang baru. 

4) Analisis dan sintesis merupakan kemampuan mengurai bahan-

bahan yang telah dipelajari sebelumnya menjadi komponen-

komponen ataupun bagian sehingga terlihat lebih jelas strukturnya. 

Kemampuan analisis ini memungkinkan seseorang dapat 

memahami hubungan dan dapat mengenali bagian dari keseluruhan 

dengan lebih baik. 
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5) Kemampuan melakukan sintesis merujuk kepada bagaimana 

seseorang bisa mengkombinasikan unsur yang teroisah sehingga 

membentuk sesuatu yang baru. 

6) Evaluasi merupakan kemampuan untuk memberikan penilaian 

terhadap bahan atau fakta berdasarkan kriteria tertentu. 

b. Kedua, bloom berpendapat bahwa sikap memiliki tiga komponen 

yakni kognitif, afektif, dan konatif. 
16

 

1) Komponen kognitif merupakan pengetahuan individu tentang 

objek sikap 

2) Komponen afektif merupakan keyakinan individu dan penghayatan 

tentang objek sikap. 

3) Komponen konatif merupakan kecenderungan kuat untuk berbuat 

atau melakukan sesuatu sesuai dengan perasaan serta pengetahuan 

akan objek tersebut. 

c. Ketiga, belajar psikomotorik menekankan keterampilan motorik yaitu 

adalah bekerja dengan benda atau segala aktivitas yang membutuhkan 

koordinasi saraf dan otot. Untuk menjelaskan konsep yang digunakan 

yaitu: Kegiatan berbicara, menulis,  aktivitas pembelajaran jasmani, 

serta program-program keterampilan. 

3. Ciri-Ciri Hasil Belajar 

Adanya suatu perubahan didalam proses belajar yang terjadi di 

dalam diri individu tentu dialami dengan suatu hal dan sudah pasti adanya 

                                                           
16 Dadan Suryana, Pendidikan Anak Usia Dini Stimulasi & Aspek Perkembangan Anak 

(Jakarta: Kencana, 2016), 11–15. 
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kriteria atau ciri-ciri perubahan tingkah laku yang dialami seseorang. Hasil 

belajar ini memiliki kapasitas berupa pengetahuan, kebiasaan, 

keterampilan, sikap, serta cita-cita.
17

 Ciri-ciri hasil belajar yaitu: 

1. Perubahan yang disadari 

Perubahan ini disadari oleh individu yang sedang belajar berupa 

bertambahnya kecakapan, pengetahuan dan ia yakin pada diri sendiri.
18

 

2. Perubahan belajar bersifat fungsional 

Perubahan ini terjadi dan berlangsung secara terus –menerus dan 

dinamis serta perubahan tersebut dapat berguna untuk kehidupan. 

3. Perubahan belajar bersifat positif dan aktif 

Perubahan yang dimaksud ialah perubahan yang mengarah untuk 

memperoleh sesuatu yang lebih baik dari sebelumnya.sedangkan aktif 

sendiri perubahan karena usaha dirinya sendiri. 

4. Perubahan belajar bukan bersifat sementara 

Perubahan ini tidak berubah melainkan tetap atau permanen. Misalnya 

kecakapan dalam bermain piano. 

5. Perubahan belajar bertujuan dan terarah 

Perubahan yang terjadi dikarenakan adanya tujuan tertentu yang 

hendak diraih sehingga perubahan terarah pada perubahan tingkah laku 

serta tujuan tertentu. 

6. Perubahan belajar mencakup seluruh aspek tingkah laku 

                                                           
17I Ketut Ngurah Ardiawan, Kupas Tuntas Penelitian Tindakan Kelas (Teori, Praktik, dan 

Publikasinya) (Bali: Nilacakra, 2019), 103. 
18 Muhammad Soleh Hapudin, Teori Belajar dan Pembelajaran Menciptakan 

Pembelajaran yang Kreatif dan Efektif (Jakarta: Kencana, 2021), 29. 
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Perubahan yang didapatkan melalui proses belajar yang meliputi 

seluruh aspek tingkah laku. 

 Ciri-ciri hasil belajar mencakup tiga unsur yaitu: belajar adalah 

tingkah laku, perubahan tingkah laku karena adanya pengalaman, 

Perubahan tingkah laku relatif permanen atau tetap.
19

 

4. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar 

Banyak faktor yang tentunya mempengaruhi hasil belajar, karena 

siswa didalam mendapatkan hasil belajar membutuhkan yang namanya 

aktivitas berupa fisik dan berfikir. Pendapat yang senada dikemukakan 

oleh Dalyono yang dikutip oleh Wahyuningsih, bahwa hasil belajar 

dipengaruhi banyak faktor yakni berupa faktor internal maupun 

eksternal.
20

 Adapun faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar antara 

lain: 

a. Faktor Internal  

Faktor internal ini adalah faktor yang terdapat didalam diri 

siswa (intern) yang mempengaruhi hasil belajar siswa apakah 

terlaksana dengan baik atau tidak baik. Sedangkan dijelaskan faktor ini 

mempengaruhi hasil belajar siswa berupa faktor intelegensi 

(kecakapan), faktor kebugaran tubuh, faktor psikologis, faktor minat 

                                                           
19Paryanto, Implementasi Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Stad (Malang: Ahlimedia 

Press, 2020), 13–15. 
20Erna Nurjanti, Study Group Solusi Meningkatkan Motivasi dan Hasil Belajar (Nusa 

Tenggara Barat: Pusat Pengembangan Pendidikan dan Penelitian Indonesia, 2022), 50. 
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dan motivasi, faktor fisiologis, kebugaran tubuh, faktor pembawaan,  

dan kondisi panca indra.
21

 

b. Faktor Eksternal  

Pengertian faktor eksternal adalah faktor yang mempengaruhi 

pada luar diri siswa itu sendiri. Misalkan alat-alat untuk belajar, dan 

tempat kebersihan. Berhasil tidaknya seseorang dalam belajar dapat 

dipengaruhi oleh dua faktor yaitu: 

a. Faktor Internal (faktor internal yang berasal dari dalam diri 

seseorang) 

1) Jasmaniah 

2) Psikologis 

3) Kelelahan 

b. Faktor Eksternal (faktor yang berasal dari luar diri seseorang) 

1) Keluarga 

2) Sekolah 

3) Masyarakat 

Sedangkan pendapat lain faktor-faktor yang mempengaruhi 

hasil belajar siswa adalah faktor intern meliputi dua aspek yaitu: 

faktor fisiologis, Faktor psikologis sedangkan faktor eksternal 

meliputi faktor lingkungan, faktor instrumental seperti kurikulum, 

program sarjana.
22

 

                                                           
21 Shilfia Alfitry, Model Discovery Learning dan Pemberian Motivasi dalam 

Pembelajaran (Guepedia, 2020), 83. 
22 Endang Sri Wahyuningsih, Model Pembelajaran Mastery Learning Upaya Peningkatan 

Keaktifan dan Hasil Belajar Siswa (Sleman: CV Budi Utama, 2012), 70–73. 
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C. Keterkaitan Antara Game Online terhadap Hasil Belajar PAI 

Hasil belajar menitik beratkan pada hal yang didapatkan setelah 

proses belajar serta perubahan yang terjadi pada individu atau siswa yang 

dikelompokkan kedalam ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik.  

Berdasarkan pernyataan di atas dapat dipahami 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.  

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. Dapat dipahami 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 

disekolah.  

Game online didefinisikan sebagai permainan yang berbasis 

elektronik dan visual yang dapat diakses oleh banyak orang tidak hanya 

bermain dengan sekelilingnya namun dapat bermain dengan pemain lain yang 

berbeda lokasi meskipun dalam waktu bersamaan. Dapat disimpulkan bahwa 
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bermain Game online sangat berpengaruh terhadap pemainnya sehingga 

membuat betah untuk memainkannya. Pemain game dapat mengontrol diri 

dan waktunya dalam bermain game online, namun jika dilakukan secara 

berulang-ulang juga akan berdampak negatif bagi pemainnya.  

Berdasarkan pengertian di atas dapat dipahami bahwa keduanya saling 

berkaitan antara bermain game online dengan hasil belajar PAI. Dalam hal ini 

orang tua harus dapat meluangkan waktunya untuk mengawasi kegiatan anak 

baik di dalam maupundi luar  rumah, serta memantau perkembangan kondisi 

serta perubahan psikologis anak. Hal ini senada dengan beberapa teori yang 

mengatakan bahwa adanya ―Keterkaitan Bermain Game Online terhadap 

Hasil Belajar PAI‖. 

1. Lase, 2019 yang mengatakan bahwa kemajuan di bidang teknologi juga 

berdampak kepada sikap, perilaku, dan karakter peserta didik. 

Diantaranya kecanduan internet dan malas belajar akibat game online 

mengakibatkan kehilangan banyak waktu bermain dan peserta didik lebih 

fokus dengan perangkat digitalnya, menjadikan kurangnya kehidupan 

sosial, bahkan menurunkan hasil dan prestasi belajar peserta didik.
23

 

2. Marsden & Weston, 2017 yang mengatakan bahwa saat ini banyak hal 

yang membuat anak kurang memiliki waktu berekplorasi secara fisik, 

misalnya anak-anak lebih menonton tv, bermain video game dan game 

online. anak lebih banyak berkomunikasi dengan benda mati daripada 

benda hidup. Anak lebih banyak terduduk didepan alat/benda permainan 

                                                           
23 Anim Purwanto, Konsep Dasar Penelitian Kualitatif Teori dan Contoh Praktis, 233. 
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daripada bergerak dengan kemampuan fisiknya. Akibatnya anak 

mengalami obesitas, kurang bersosialisasi, dan egois.
24

 

3. Gillebaart, 2018 yang mengatakan bahwa aktif bermain game online 

seringkali dikaitkan dengan terganggunya aktivitas yang justru lebih 

penting dibandingkan game online.  Misalkan bekerja, belajar,dan 

berinteraksi sosial. Selain itu, game online dan aktivitas penting lainnya 

juga memiliki sifat yang berlawanan. Kepuasaan bermain game online 

bisa diperoleh secara cepat karena game online hanya membutuhkan 

waktu beberapa jam. Adapun aktivitas lain yang dianggap lebih penting 

harus ditempuh harus ditempuh sangat lama agar memperoleh kepuasan. 

Misalnya ketika individu belajar, maka hasil dari belajar tidak diperoleh 

secara langsung , namun harus menunggu sampai individu dapat 

mengimplementasikan ilmunya.
25

 

Dari beberapa teori di  atas, dapat disimpulkan bahwa jika terlalu 

intens bermain game online maka akan berdampak negatif pada diri sendiri 

yaitu memiliki sifat malas mengerjakan tugas karena terlalu lama dalam 

bermain, bahkan bisa berdampak pada lingkungan sekitar karena kurangnya 

bersosialisasi.  

 

D. Kerangka Berpikir 

Kerangka berpikir adalah bagaimana peneliti merumuskan berbagai 

teori-teori serta pemikiran yang ada berdasarkan studi literatur yang relevan, 

                                                           
24 Masganti Siti, Optimalisasi Kecerdasan Majemuk Anak Usia Dini dengan Permainan 

Tradisional (Jakarta: Kencana, 2021), 2. 
25 Ahmad Syaifudin, Psikologi Siber Memahami Interaksi dan Perilaku Manusia dalam 

Dunia Digital (Jakarta: Kencana, 2023), 112–13. 
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kerangka berpikir bisa bermanfaat untuk mengembangkan hipotesis 

penelitian, menjelaskan deskripsi riset penelitian, atau menjabarkan terkait 

dengan permasalahan-permasalahan yang akan dieksplorasi lebih lanjut. 

Maka sebelum merumuskan hipotesis diperlukan kerangka berpikir. Pada 

penelitian ini, kerangka berpikirnya sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 

Kerangka Berpikir Penelitian 

 

 

E. Hipotesis Penelitian 

Hipotesis merupakan kebenaran/jawaban sementara terhadap masalah 

yang akan diteliti dalam bentuk kalimat pernyataan. Hipotesis diartikan 

sebagai ―pernyataan atau merupakan dugaan mengenai apa saja yang akan 
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diamati dalam usaha untuk memahaminya‖.
26

 Berdasarkan pengertian tersebut 

dapat penulis rumuskan mengenai hipotesis sebagai berikut: 

Ha:  Ada Pengaruh bermain Game Online terhadap Hasil Belajar Siswa 

Mata Pelajaran PAI Kelas VII SMP Ma’arif 1 Metro Utara. 

                                                           
26Budi Gautama Siregar, Metode Penelitian Ekonomi dan Bisnis (Medan: CV Merdeka 

Kreasi Gruop, 2021), 39. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Rancangan Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan penulis adalah penelitian kuantitatif. 

Adapun yang penulis maksud ialah jenis penelitian kuantitatif yang sifatnya 

dapat dihitung menggunakan angka atau secara langsung.
1
 

Metode penelitian kuantitatif merupakan metode tradisional karena 

metode yang sudah lama. Metode kuantitatif ini dapat diartikan sebagai 

metode penelitian yang berlandaskan pada filsafat positivisme digunakan 

untuk meneliti populasi atau sampel tertentu yang telah memenuhi kaidah-

kaidah ilmiah. Pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian, analisis 

data bersifat kuantitatif/analisis statistik, dengan tujuan untuk menguji 

hipotesis yang telah ditetapkan.
2
 

Apabila dihubungkan dengan penelitian yang penulis teliti, sehingga 

dapat dijelaskan bahwa variabel pertama (variabel bebas) yaitu bermain game 

online diduga menjadi sebab atau pengaruh terhadap variabel kedua (varibel 

terikat) yaitu hasil belajar Siswa Mata Pelajaran PAI Kelas VII SMP Ma’arif 

1 Metro Utara. Akan tetapi pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah pendekatan kuantitatif, dimana pendekatan ini bermaksud ―penelitian 

yang didalamnya menggunakan analisis data yang berbentuk numerik/angka 

yang diperoleh dari metode statistika. 

                                                           
1 Muhammad Darwin, Metode Penelitian Pendekatan Kuantitatif (Jawa Barat: CV 

MEDIA SAINS INDONESIA, 2021), 13. 
2Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D (Bandung: Alfabeta, CV, 

2013), 7. 
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Berdasarkan penjelasan di atas, penulis simpulkan bahwa jenis 

penelitian ini adalah penelitian kuantitatif serta sifat penelitian ini adalah 

korelasi sebab akibat atau pengaruh terkait penggunaan pendekatan 

kuantitatif. Dengan pendekatan ini (kuantitatif) peneliti ingin mengetahui 

seberapa besar pengaruh bermain game online terhadap hasil belajar siswa 

mata pelajaran PAI kelas VII SMP Ma’arif 1 Metro Utara.  

 

B. Definisi Operasional Variabel  

Definisi operasional adalah ―petunjuk tentang bagaimana suatu 

variabel diukur untuk memudahkan memudahkan penelitian‖.
3
 Definisi 

operasional adalah suatu alat bisa berupa sifat atau nilai dari objek atau 

kegiatan yang mempunyai variasi tertentu yang telah ditetapkan oleh sang 

peneliti untuk kemudian dipelajari dan selanjutnya ditarik kesimpulannya‖.
4
 

Berdasarkan uraian di atas, maka pembahasan definisi operasional 

variabel merupakan suatu petunjuk bagi penulis untuk memberikan suatu 

penjelasan dari variabel yang dibahas, yaitu game online dan hasil belajar, 

Oleh sebab itu, definisi operasional penelitian ini sebagai berikut:  

1. Variabel Bebas (Game Online)  

Variabel bebas dalam penelitian ini yang dilakukan oleh penulis 

adalah game online game online adalah sebuah game yang dimana 

terdapat seseorang atau lebih untuk memainkan game tersebut yang 

terkoneksi dengan internet dan didalam game tersebut bisa berkomunikasi 

                                                           
3Sandu Siyoto, Dasar Metodologi Penelitian (Sleman: Literasi Media Publishing, 2015), 

16. 
4 Widjono, BAHASA INDONESIA: Mata Kuliah Pengembangan Kepribadian di 

Perguruan Tinggi (Jakarta: PT. Grasindo, 2007), 120. 
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satu dengan yang lain. Indikator game online yang diperoleh dari kajian 

teori yang relevan sebagai berikut: 

a. Tempat bermain game online  

Tempat bermain game online ini adalah tempat yang biasa 

digunakan oleh para siswa menghabiskan waktu untuk bermain game 

online. Beberapa tempat yang dijadikan bermain game online seperti 

warnet, rumah, dan kafe. 

b. Waktu dalam bermain game online 

Bermain game online ini menghabiskan banyak waktu, kurang 

lebih 3-5 jam untuk seorang gamers. Tetapi sekarang banyak yang 

memainkan game online lebih dari jam tersebut apalagi diwaktu libur.  

c. Jenis game online 

Jenis game yang sering dimainkan adalah mobile legend, FF, 

hago dan masih banyak yang lainnya.
5
 

d. Kecenderungan bermain game daripada mengerjakan tugas  

Kecenderungan mengerjakan tugas daripada bermain game 

online kurang terlihat pada siswa yang menyukai game online. Karena 

lebih cenderung memilih untuk bermain game online daripada 

mengerjakan tugas. Apalagi tugas yang pencarian jawaban terdapat 

digoggle, tugas belum selesai mereka sudah bermain game.  

  

                                                           
5  Sapto Irawan, ―Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Kecanduan Game Online Peserta 

Didik,‖ 13. 
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2. Variable Terikat (Hasil Belajar) 

Variabel terikat dari penelitian yang dilakukan penulis adalah Hasil 

Belajar, yang dimaksud adalah suatu usaha yang dilakukan seseorang 

untuk mendapatkan perubahan tingkah laku di dalam pendidikan secara 

menyeluruh sebagai hasil dari pengalaman sendiri di dalam berinteraksi 

dengan lingkungan dalam proses belajar. Variabel terikat intinya yaitu 

sebagai variabel yang dipegaruhi atau yang disebabkan oleh variabel 

lainnya. 
6
Kondisi ini berkaitan dengan keaktifan belajar, rajin dalam 

mengerjakan tugas, menjalani ujian-ujian serta taat pada peraturan yang 

berlaku di sekolah. Adapun Benyamin Bloom (1992) mengklasifikasikan 

indikator hasil belajar sebagai berikut: 

a. Ranah kognitif (pengetahuan), ranah ini memfokuskan terhadap 

bagaimana siswa mendapat pengetahuan bidang akademik melalui 

metode pelajaran maupun berupa penyampaian informasi. 

b. Ranah afektif, ranah ini berkaitan dengan nilai, sikap, atau keyakinan 

yang memiliki peran penting di dalam diri seseorang  (tingkah laku). 

c. Ranah psikomotorik, ranah ini berkaitan dengan keterampilan, dan 

pengembangan yang digunakan pada kinerja praktek didalam 

penguasaan keterampilan tersebut. 
7
 

Pedoman evaluasi yang digunakan merupakan kegiatan yang 

dilakukan oleh seorang guru dalam menyampaikan materi pembelajaran 

                                                           
6 Muh. Fitrah, Metodologi Penelitian; Penelitian Kualitatif, Tindakan Kelas & Studi 

Kasus (Jawa Barat: CV Jejak, 2017), 123. 
7 Amalia Khusnul Khotimah, Penerapan E-Learning Beri Blog pada Pembelajaran, 33. 
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kepada siswa. Bagi guru evaluasi ialah media yang tak terpisahkan karena 

didalamnya dapat mendapatkan informasi pencapaian hasil belajar.  

Cakupan evaluasi terbagi menjadi: Evaluasi hasil belajar, program 

pembelajaran/kurikulum, evaluasi peralatan seperti buku, media, dan alat-

alat perga penunjang proses belajar, serta tujuan yang akan dicapai pada 

proses evaluasi. Secara garis besar evaluasi pembelajaran dibedakan 

menjadi tiga macam keluasan yaitu: pencapaian akademik, evaluasi 

kecakapan (aptitude) dan evaluasi penyesuaian personal sosial. 
8
 

 

C. Populasi dan sampel dan Teknik Pengambilan Sampel 

1. Populasi 

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas kelompok 

orang yang memiliki kejadian, minat yang ditetapkan oleh peneliti untuk 

dipelajari dan kemudian disimpulkan. Populasi adalah kumpulan dari 

keseluruhan subjek dan objek yang akan menjadi sasaran penelitian dan 

memenuhi syarat-syarat tertentu berkaitan dengan masalah penelitan.
9
 

Populasi ini bukan hanya orang atau subjek dan objek, tetapi cakupan 

populasi lebih luas yaitu meliputi karakteristik atau sifat yang dimiliki 

oleh subjek atau objek yang akan diteliti.
10

 

Jadi populasi bukan sekedar orang saja, tetapi populasi juga 

termasuk objek dan benda-benda alam yang lain. Populasi juga bukan 

                                                           
8 Haryanto, Evaluasi Pembelajaran (Konsep dan Manajemen) (Yogyakarta: IKAPI, 

2020), 15–16. 
9 Eddy Roflin, Populasi, Sampel, Variabel dalam Penelitian Kedokteran (Jawa Tengah: 

PT Nasya Expanding Manajement, 2021), 4–6. 
10Slamet Riyanto, Metode Riset Penelitian Kuantitatif (Yogyakarta: CV Budi Utama, 

2020), 11. 
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hanya sekedar jumlah yang ada pada objek atau subjek yang akan 

dipelajari, tetapi populasi meliputi seluruh karakteristik atau sifat yang 

dimiliki oleh subjek dan objek tersebut.  

Populasi pada penelitian ini yaitu siswa kelas VII SMP Ma’arif 1 

Metro Utara yang berjumlah 57 siswa, yaitu: 

Tabel 3.0 

Jumlah Siswa Kelas VII Tahun 2021/2022 

Kelas  Jenis Kelamin (L) Jenis Kelamin (P) Jumlah 

VII.A 20 10 30 

VII.B 17 10 27 

JUMLAH 37 20 57 

JUMLAH 37 20 57 

 

2. Sampel  

Sampel adalah sebagian kecil atau wakil dari populasi yang 

sedang/akan diteliti dan memiliki ciri-ciri atau keadaan tertentu. ―sampel 

Sampel adalah sebagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh 

populasi‖.
11

 

Untuk menentukan jumlah anggota sampel dalam penelitian ini 

maka Peneliti akan menggunakan pedoman sebagai berikut,  ―jika ukuran 

populasi di atas 1.000 maka sampel sekitar 10% sudah cukup, tetapi jika 

ukuran populasinya sekitar 100, maka sampel paling sedikit 30%, dan 

kalau ukuran populasinya 30 maka sampelnya harus 100%‖.
12

 

                                                           
11 Rahmawida, Metodologi Penelitian Sosial (Aceh: IKAPI, 2012), 56. 
12 Deni Darmawan, Metode Penelitian Kuantitatif (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 

2016), 143. 
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Berdasarkan uraian pendapat di atas, dapat disimpulkan sampel 

merupakan sebagian dari populasi yang nilai atau karakteristiknya akan 

diukur agar kita dapat menduga karakteristik yang dimiliki oleh populasi. 

Sampel pada penelitian ini ialah 57 siswa kelas VII SMP Ma’arif 1 Metro 

Utara. Dari pengertian tersebut dapat dipahami bahwa yang dimaksud 

dalam sebuah penelitian adalah jumlah subjek penelitian tertentu yang 

diambil dari populasi. Dalam penelitian ini seluruh anggota populasi 

diambil. 

3. Teknik Sampling 

Teknik sampling adalah teknik pengambilan sampel yang cara 

pengambilannya dari sebagian dari populasi sedemikian rupa. Menurut 

pendapat lain menjelaskan bahwa teknik sampling adalah metode atau 

cara menentukan anggota sampel atau besarnya sampel. Sedangkan 

pendapat lain, teknik pengambilan sampel adalah teknik untuk 

menentukan sampel yang akan digunakan dalam penelitian.
13

 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat penulis simpulkan 

bahwa teknik pengambilan sampel adalah suatu metode pemilihan dalam 

menentukan sampel yang terdiri dari populasi didalam penelitian. Dan 

didalam penelitian ini, penulis menggunakan teknik Sampling Total.  

Yang dimaksud teknik Sampling Total adalah teknik pengambilan 

sampel apabila semua unit populasi dijadikan unit sampel. Total Sampling 

juga sering digunakan pada penelitian yang mudah karena teknik ini 

                                                           
13 Bagus Sumargo, Teknik Sampling (Jakarta Timur: IKAPI, 2020), 19. 
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mengambil semua sampel yang relatif kecil.
14

 Total sampling juga sering 

dilakukan bila jumlah populasi relatif kecil (kurang dari 100 orang).
15

 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, penulis menyimpulkan 

bahwa teknik Total Sampling adalah teknik yang digunakan dalam 

menentukan sampel didalam kelas bila anggota kelas relatif kecil. 

 

D. Teknik Pengumpulan Data  

1. Metode Angket 

Metode angket sering kali disebut dengan (Quesioner) atau dalam 

bahasa Inggris yaitu Questionnare (daftar pertanyaan). Yang dimaksud 

daftar pertanyaan disini yaitu serangkaian daftar yang disusun secara 

sistematis yang bertujuan untuk mengetahui hal-hal penting dari 

responden. Setelah data diisi oleh responden kemudian data diberikan lagi 

kepada peneliti.
16

 Angket atau quesioner dapat berupa pertanyaan-

pertanyaan yang sifatnya tertutup atau terbuka yang dapat diberikan 

kepada responden.
17

 

Berdasarkan penjelasan di atas, yang dimaksud dengan metode 

angket adalah suatu cara yang digunakan untuk mendapatkan data dari 

responden berupa soal yang dijawab dari responden secara teks atau 

tertulis yang telah disiapkan sebelumnya oleh peneliti berupa pertanyaan 

                                                           
14 Eddy Roflin, Statistika Dasar (Jawa Tengah: PT Nasya Expanding Manajement, 2022), 

23. 
15 Henny Sapitri, Buku Ajar Metodologi Penelitian Kesehatan (Malang: Ahlimedia Press, 

2021), 149. 
16 Noer Rohmah, Psikologi Agama (Surabaya: CV Jakad Media Publishing, 2020), 26. 
17 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D, 142. 
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dan jawabannya sehingga responden tinggal memilih jawaban atau tanda 

(x).  

Metode kusioner atau angket pada penelitian ini digunakan untuk 

memperoleh data terkait pengaruh game online. Untuk memperoleh data 

tentang game online penelitian ini menggunakan angket langsung kepada 

responden yang bersangkutan yaitu siswa. Dalam penelitian ini jenis 

angket yang digunakan adalah jenis angket berstruktur dalam bentuk 

multiple chooise (pilihan ganda). 
18

 

Kemudian untuk penilaian hasil angket, untuk pedoman penulis 

menggunakan jenis skala likert dan jenisnya berbentuk 4 pilihan ganda 

sebagai alternatif  jawaban. Adapun alternatif  jawaban yang dianggap 

sesuai dengan kriteria pertanyaannya ialah untuk jawaban  

a. (Selalu) diberi skor 4 

b. (Sering) diberi skor 3 

c. (Kadang-kadang) diberi skor 2 

d. (Tidak Pernah) diberi skor 1 

2. Metode dokumentasi 

Metode dokumentasi merupakan metode pengumpulan data yang 

umum digunakan dalam penelitian. Metode dokumentasi adalah proses 

pencarian dan pengumpulan data (variabel) yang berupa buku, majalah, 

notulensi rapat, majalah, literature, video, foto, korpus audio dan lain 

                                                           
18 Dinny Devi Triana, Penilaian Kelas dalam Pembelajaran Tari (Surabaya: CV Jakad 

Media Publishing, 2020), 44–45. 
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sebagainya.
19

 Metode dokumentasi digunakan juga untuk mendapatkan 

Legger hasil belajar PAI dari guru mata pelajaran. 

Metode dokumentasi adalah pendukung metode kuesioner, yang 

dapat digunakan sebagai mengambil data hasil belajar mata pelajaran PAI 

siswa dan mengenai terkait jumlah staf, jumlah siswa, profil umum SMP 

Ma’arif 1 Metro Utara. 

 

E. Instrumen Penelitian  

Instrumen penelitian adalah ―alat atau fasilitas yang digunakan oleh 

penulis dalam mengumpulkan data agar pekerjaan terasa lebih mudah dan 

hasilnya lebih baik, dalam aerti lebih cermat, lengkap dan sistematis sehingga 

lebih mudah diolah. 

Tabel 3.1 

Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen 

 

No Teknik Pengumpulan Data Instrumen 

1 Angket Angket 

2 Dokumentasi Lengger  

 

Instrument pokok yang digunakan untuk mengetahui variable 

pengaruh bermain game online adalah angket yang diberikan kepada 

responden. Isntrumen yang digunakan dalam penelitian ini terdiri atas kisi-

kisi umum dan kisi-kisi khusus.  

1. Kisi-kisi umum adalah kisi-kisi yang dibuat untuk menggambarkan se mua 

variable yang akan diukur, dilengkapi dengan semua kemungkinan sumber 

data, semua metode instrument yang mungkin dipakai 

                                                           
19 Slamet Riyanto, Metode Riset Penelitian Kuantitatif, 28. 
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2. Kisi-kisi khusus adalah kisi-kisi yang dibuat untuk menggambarkan 

rancangan butir-butir yang akan disusun untuk suatu instrument. 

Berdasarkan uraian di atas, maka rancangan kisi-kisi instrument dalam 

penelitian diperlukan untuk menggambarkan variable x (pengaruh bermain 

game online) dan variable Y (hasil belajar siswa) dilengkapi dengan teknik 

pengumpulan data yang digunakan. Kisi-kisi intrumen disusun berdasarkan 

indikator masing-masing variable penelitian, yang selanjutnya akan 

digunakan sebagai bahan dalam pengumpulan data lapangan. 

Kisi-kisi instrumen ini didapatkan dari pengertian operasional pada 

masing-masing variabel yang didasarkan atas penelitian teoritis dan kemudian  

dikembangkan menjadi indikator-indikator yang kemudian dijelaskan dalam 

pertanyaan. 

Adapun rancangan kisi-kisi instrument dalam penelitian ini dijabarkan 

dalam table berikut ini: 

Tabel 3.2 

Kisi-kisi Umum Instrumen Variabel Penelitian tentang Pengaruh 

Bermain Game Online terhadap Hasil Belajar Siswa 

No Variabel Indikator Butir soal Jumlah  

1. Game Online 

(X) 

1. Game online dapat 

membuat anak malas 

belajar dan kecanduan  

2. Game online 

berpeluang 

mengajarkan judi 

3. Game online dapat 

menyebabkan 

kelelahan, sakit 

punggung, dan pusing 

4. Game online terkadang 

  1,2,3,4,5 

 

 

   

    6,7,8 

 

 

9,10,11,12 

 

 

 

13,14,15 

16,17 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

20 Soal 
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membutuhkan biaya 

5. Game online dapat 

mengakibatkan 

kurangnya sosialisasi  

18,19,20 

 

 

2. Hasil Belajar 

(Y) 

Data yang diperoleh 

dari dokumentasi guru 

Pendidikan Agama 

Islam  

  

 

 

 

3. Pengujian Instrument 

a. Validitas  

Validitas adalah ―suatu ukuran yang menunjukkan tingkat 

kesalihan suatu tes. Suatu tes dikatakan valid apabila tes tersebut 

mengukur apa yang hendak diukur‖.
20

 

Validitas adalah keadaan yang sebenarnya menunjukkan adanya 

konstruk, atau cara peneliti mengaplikasikan ide dalam definisi 

konseptual dan suatu ukuran. Maksudnya disini bahwa validitas 

mengacu pada seberapa baik ide tentang realitas ―kenyataan‖ dengan 

realitas aktual didalam proses pengukuran.
21

 

Berdasarkan pendapat di atas, penulis simpulkan bahwa 

validitas adalah standar atau dasar ukuran yang digunakan didalam 

menentukan keakuratan sebuah instrument dalam pengukuran. 

Adapun uji validitas dalam penelitian ini menggunakan korelasi 

product moment. Rumus korelasi product moment yang digunakan 

adalah sebagai berikut:  

                                                           
20 Nikolaus Duli, Metodologi Penelitian Kuantitatif: Beberapa Konsep Dasar untuk 

Penulisan Skripsi dan Analisis Data dengan SPSS (Sleman: CV Budi Utama, 2019), 104. 
21 Supriyadi, Evaluasi Pendidikan (Jawa Tengah: PT Nasya Expanding Manajement, 

2021), 40. 
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rxy = 
  (   ) (  )(  )

√* (  ) +*   )   (  ) +
 

Keterangan:   

rxy = Koefisien korelasi antara variabel x dan variabel y  

Σxy = Jumlah perkalian antara x dan y  

Σx2 = Jumlah kuadrat x  

Σy2 = Jumlah kuadrat   
22

 

1). Hasil Uji Coba Validitas   

Untuk menguji coba validitas angket yang akan digunakan 

dalam penelitian dan mengambil data mengenai variabel tentang game 

online. Penulis mennggunakan rumus korelasi pearson. Validitas suatu 

instrumen dapat dievaluasi dengan menggunakan uji validitas. Dalam 

melakukan interpretasi hasil output uji validitas terdapat dua cara, 

yakni dengan melihat nilai signifikan (sig 2 tailed). Jika signifikansi < 

0,05 maka item valid, berdasarkan data output validitas pada tabel di 

atas dapat diketahui seluruh butir item memiliki nilai signifikasi (sig 2 

tailed) < 0,05. Untuk menguji validitas instrument penelitian, penulis 

membagikan angket kepada 15  responden di luar anggota sampel dari 

siswa kelas VII, dengan jumlah soal 20 untuk variabel X (Game 

Online).  

Di bawah ini adalah gambar 1, hasil uji validitas X 

menggunakan SPSS. 

                                                           
22 Ellisa Fitri Tanjung, Hubungan Pola Asuh dalam Asrama di Pondok Pesantren 

Quddusussalam Tapanuli Tengah (Medan: Umsu Press, 2021), 42. 
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Berdasarkan hasil uji analisis data menggunakan SPSS, dapat 

disimpulkan bahwa sebagai berikut: 

Tabel 3.3 Hasil Uji Validitas Variabel X (Game Online) 

Item  
Signifikansi 

(Sig 2 tailed) 
r-hitung r-tabel Validitas 

1 0,000 0,807 0,5140 Valid 

2 0,002 0,734 0,5140 Valid 

3 0,002 0,727 0,5140 Valid 

4 0,002 0,731 0,5140 Valid 

5 0,001 0,757 0,5140 Valid 

6 0,000 0,792 0,5140 Valid 

7 0,004 0,701 0,5140 Valid 

8 0,003 0,709 0,5140 Valid 

9 0,000 0,812 0,5140 Valid 

10 0,001 0,764 0,5140 Valid 

11 0,003 0,706 0,5140 Valid 

12 0,002 0,724 0,5140 Valid 

13 0,001 0,747 0,5140 Valid 

14 0,002 0,728 0,5140 Valid 

15 0,002 0,734 0,5140 Valid 

16 0,002 0,738 0,5140 Valid 

17 0,001 0,786 0,5140 Valid 

18 0,002 0,727 0,5140 Valid 

19 0,002 0,731 0,5140 Valid 

20 0,001 0,763 0,5140 Valid 

Sumber: Uji coba validitas variabel x menggunakan SPSS *(terlampir)  
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Berdasarkan tabel di atas dapat dilihat bahwa dari 20 item 

pernyataan kuesioner yang diajukan dengan nilai r hitung > r tabel 

berdasarkan uji signifikan sehingga dapat disimpulkan bahwa dari 20 

butir pernyataan yang diajukan semua pernyataan dinyatakan valid 

karena nilai r hitung > r tabel.  

Dengan kata lain seluruh item dinyatakan valid. Selain itu 

dikuatkan juga dengan adanya nilai person coreelation (r-hitung) yang 

disetiap nomor > r-table, r-table dalam penelitian ini adalah untuk 

df=13 adalah 0,5140 oleh karena itu dapat diketahui bahwa 

keseluruhan item memiliki r-hitung yang lebih besar daripada r-tabel. 

Dengan kata lain, dapat disimpulkan seluruh item dapat dinyatakan 

valid baik dilihat dari nilai signifikansi maupun r-hitung.  

*(Data dan analisis uji terlampir) hal 104. 

b. Reliabilitas  

Reliabilitas merupakan alat ukur yang menunjukkan ser 

angkaian konsistensi tingkat keaajektifan dari hasil penelitian, 

pengertian reliabilitas adalah ― suatu indeks yang menunjukkan sejauh 

mana suatu alat pengukur yang dapat dipercaya atau diandalkan‖.
23

 

Dan reliabilitas juga menunjukkan derajat kekeliruan pengukuran tak 

dapat ditentukan dengan pasti, melainkan hanya dapat diestimasi. 

Adapun rumus reliabilitas pada penelitian ini menggunakan rumus 

Spearman Brown sebagai berikut : 

                                                           
23 Andi Badli Rompegading, Dasar-Dasar Evaluasi Hasil Pembelajaran Biologi 

(Sumatera Barat: Lembaga Pendidikan dan Pelatihan Balai Insan Cendekia, 2022), 91. 
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r11 =   

 

Keterangan: 

r ½ ½  = Korelasi antara skor-skor setiap belahan teks  

r11   = Koefisien reliabilitas yang sudah disesuaikan. 
24

 

1) Hasil Uji Coba Reabilitas (Variabel X) 

Uji reabilitas instrumen dilakukan dengan menggunakan 

teknik cronbach’s alfa. Kuesioner dikatakan reliabel jika nilai 

Cronbach’s Alpha > 0,60 dan begitu sebaliknya. Kuesioner 

dikatakan tidak reliabel jika nilai Cronbach’s Alpha < 0,60.  

Tabel 3.4 

Hasil Uji Reliabilitas Variabel X (Game Online) 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

,956 20 

Sumber: Penelitian SPSS 22.0 

 

 

Penulis telah melakukan uji reliabilitas instrumen pada angket uji 

coba dengan menggunakan responden di luar anggota sampel dengan 

menggunakan 20 anggota responden. Penulis menggunakan SPSS 22 

untuk melakukan uji coba reliabilitas dan memperoleh hasil pada 

variable.  

                                                           
24 Yusrizal, Pengukuran & Evaluasi Hasil dan Proses Belajar (Sleman: Pale Media 

Prima, 2016), 239. 
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Berdasarkan data hasil cronbach’s alpha reliability statistics 

diketahui bahwa nilai cronbach’s alpha dari hasil uji reliabilitas adalah 

0,956. Dalam melakukan interprestasi hasil output reliabilitas jika 

diketahui nilai cronbach’s alpha > 0,6 maka instrumen dinyatakan 

reliabel. Dari hasil penghitungan SPSS diketahui nilai cronbach’s 

alpha instrumen game online adalah 0,956. Hal itu berarti bahwa nilai 

cronbach’s alpha > 0,6 maka dapat dinyatakan bahwa instrumen 

dalam penelitian ini dinyatakan reliabel. 

*(Data dan analisis uji coba terlampir) hal 105. 

4. Uji prasyarat  

a. Uji Homogen 

Uji homogen merupakan data yang bertujuan untuk 

mengetahui apakah datanya memiliki varians yang sama. Uji 

homogen ialah uji yang menilai adakah perbedaan varians antara 

kedua kelompok atau lebih. 
25

 Uji homogenitas adalah uji persyaratan 

analisis tentang kelayakan data untuk dianalisis dengan menggunakan 

uji statistik tertentu. uji ini berkaitan dengan pengujian statistik 

parametrik, seperti uji komparatif dan uji independen sampel tes.  

  

                                                           
25 Norfai, Aplikasi Program Stata: Analisis Data Penelitian untuk Bidang Kesehatan 

(Jawa Tengah: Lakeisha, 2022), 58. 
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b. Uji Normalitas 

Uji normalitas merupakan uji persyaratan tentang kelayakan 

data untuk dianalisis dengan menggunakan statistik parametik atau 

statistik nonparametik. Melalui uji normalitas sebuah data hasil 

penelitian dapat diketahui bentuk distribusi data tersebut, baik data 

normal maupun tidak.  Uji statistik yang sering digunakan dalam uji 

normalitas adalah uji Kolmogorov Smirnov.
26

 

 

F. Teknik Analisis Data 

Analisis data yaitu suatu metode yang digunakan menganalisis data 

penelitian, data yang diperoleh dalam penelitian ini adalah data kuantitatif 

berasal dari angket dengan teknik analisis data Produk Moment yaitu:  

     
 (   ) (  ) (  )

√*      (  ) } *       ) +

 

Keterangan: 

rxy = Koefesien korelasi score butir dengan score total 

∑Y  = Jumlah score total 

∑X  = Jumlah score butir  

∑XY  = Jumlah perkalian antara score total dan score butir 

∑X
2 

= Jumlah kuadrat score butir 

∑Y
2 
 = Jumlah kuadrat score total 

  = Banyaknya responden.
27

 

                                                           
26 Misbahuddin dan Iqbal Hasan, Analisis Data Penelitian dengan Statistik (Jakarta: PT 

Bumi Aksara, 2013), 278–79. 
27 Ellisa Fitri Tanjung, Hubungan Pola Asuh dalam Asrama di Pondok Pesantren 

Quddusussalam Tapanuli Tengah, 42. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Deskripsi Lokasi Penelitian  

1. Temuan Umum 

a. Sejarah singkat berdirinya SMP Ma’arif 1 Metro Utara 

Sekolah Menengah Pertama (SMP) Ma’arif I Kecamatan Metro 

Utara merupakan Lembaga Pendidikan yang mempunyai misi agama 

yang berada di bawah naungan Lembaga Pendidikan Ma’arif Kota 

Metro. Lembaga Pendidikan Ma’arif  adalah salah satu komponen 

yang terdapat dalam organisasi Nahdlatul Ulama yang bergerak di 

bidang pendidikan. 

Berdasarkan rekomendasi Ketua Cabang Pendidikan Ma’arif 

Metro Lampung Tengah nomor: PC/226/A.I/XII/1982 maka SMP 

Ma’arif 1 Metro Utara berdiri tepatnya pada tanggal 5 Desember 

1982 yang berlokasi di desa Purwosari Kecamatan Metro. Sekolah 

Menengah Pertama (SMP) Ma’arif I pertama kali berdiri dipimpin 

oleh Andi Rasyid Djalil, BA dengan dibantu oleh beberapa tenaga 

pengajar ketika itu.  

Dalam waktu yang relatif singkat SMP Ma’arif I Kecamatan 

Metro Utara mengalami perkembangan yang sangat signifikan 

dimana semula berdiri belum memiliki gedung sendiri dan sementara 

menumpang pada sekolah Madrasah Ibtidaiyah Nahdlatu Ulama 

(MINU) Purwosari dan 3 tahun kemudian yaitu tahun 1985 telah 
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memiliki gedung sendiri wakif tanah dari bapak Hi. Ismail yang 

berlokasi di Jalan RA Kartini hingga sampai sekarang. Sejak 

pertama berdiri hingga tahun 2015  telah mengalami 6 kali 

pergantian pimpinan yaitu:  

a. Andi Rasyid Djalil, BA.   

b. Anton Rendra, MBA.   

c. Drs. Azhari Mukhtar.   

d. Sunaryo, BA.   

e. Abrori, BA.  

f. Amat Subari, S.Pd.I  

Sejak  tahun 2015 hingga sekarang Tahun 2019, SMP Ma’arif I 

Kecamatan Metro melalui keputusan Nomor: 

436/PC/LPM.KM/SK/A.II/VII/2019 tanggal 23 Juli 2019 resmi 

dipimpin oleh Bapak Muhaimin, M.Pd.I. Pada tahun 2015/2016 

Sekolah  Menengah Pertama (SMP) Ma’arif I  Metro  telah 

melaksanakan UNBK (Ujian Nasional Berbasis Komputer)  sendiri 

yang bertempat di SMP Ma’arif 1 Metro.  

Demikian sejarah singkat berdirinya SMP Ma’arif 1 Metro ini 

kami susun dengan segala keterbatasan yang ada agar bisa 

bermanfaat dalam penyusunan penelitian-penelitian yang 

berhubungan dengan sekolah kami. identitas Sekolah SMP Ma’arif 1 

Metro Utara, sebagai berikut:  

No. Registrasi  : 19020004  
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Nama Sekolah  : SMP Ma’arif 1 Metro  

Alamat   : Jl. RA Kartini Purwosari Kecamatan Metro Utara  

Kab/Kota   : Metro  

Profinsi   : Lampung  

Tahun Berdiri  : 1982  

Email    : smpmaarifmetro@yahoo.comm 

b. Visi dan Misi SMP Ma’arif 1 Metro Utara 

1) Visi Sekolah 

Terwujudnya Generasi yang Beriman, Berakhlakul 

Karimah, Kreatif dan Berprestasi Berlandaskan Ajaran Islam 

yang Berhaluan  Ahlussunnah Waljama’ah an-Nahdliyyah. 

2) Misi Sekolah 

a) Meningkatkan penghayatan dan pengamalan ajara islam 

yang berhaluan Ahlussunnah waljama’ah an-Nahdliyyah 

dalam kehidupan nyata  

b) Mengupayakan peningkatan kesejahteraan guru dan 

pegawai  

c) Menyediakan sarana dan prasarana agar tercipta 

pembelajaran yang berkualitas  

d) Mengembangkan pembelajaran dan bimbingan yang 

bervariatif dan inovatif  

e) Mendorong dan membantu siswa untuk mengembangkan 

potensi diri secara maksimal. 
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f) Menciptakan semangat bersaing secara intensif kepada 

seluruh warga sekolah  

g) Meningkatkan kerukunan antar warga sekolah (silaturahim) 

sebagai Mini Society yang menonjolkan kekeluargaan  

h) Menjalin kerjasama dengan Lembaga/ Badan/ Instansi 

pemerintah/ swasta maupun perorangan  

i) Menerapkan Kurikulkum Merdeka sebagai dasar 

pembelajaran  

j) Melaksanakan manajemen yang inovatif partisipatif, 

akomodatif dari seluruh warga sekolah  

k) Mengembangkan lingkungan sekolah yang aman, bersih, 

indah, kondusif, dan harmonis. 

3) Tujuan SMP Ma’arif 1 Metro Utara  

Tujuan Pendidikan SMP Ma’arif 1 Metro Utara selama 4 Tahun 

kedepan adalah untuk:  

a) Mengembangkan Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar, dan 

menerapkan Kurikulum Merdeka dalam proses 

pembelajaran.  

b) Meningkatkan skor (GSA) dan mencapai standar kelulusan.  

c) Menerapkan proses pembelajaran dengan strategi 

pendekatan CTL dan belajar tuntas.  

d) Menyediakan sarana prasarana pendidikan dan media 

pembelajaran yang memenuhi standar pendidikan.  
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e) Menerapkan Boarding School.  

a. Daftar Siswa SMP Ma’arif 1 Metro Utara 

Data siswa SMP Ma’arif 1 Metro Utara yang dapat dilihat pada tabel 

berikut: 

      Tabel 4.1 

Data Siswa SMP Ma’arif 1 Metro Tahun 2021/2022 

No  Kelas  TP. 2020/2021 TP. 2021/2022 Tp.2022/2023 

            

1 VII 75 3 75 3 83 3 

2 VIII 57 2 69 3 60 3 

3 IX 65 3 57 2 69 2 

  197 8 201 8 212 8 

Sumber : Dokumentasi TU SMP Ma’arif 1 Metro Utara 

b. Keadaan Guru dan Karyawan SMP Ma’arif 1 Metro Utara 

Tabel 4.2  

Daftar Guru SMP Ma’arif 1 Metro Utara 

 

No Nama L/P Pendidikan 

Terakhir 

Mata 

Pelajaran 

yang 

diajarkan 

Ket 

1 Muhaimin, M.Pd.I L S-2 PAI S-2 PAI  Kepala 

Sekolah 

2 Delia Astuti, S.Pd P S-1Bhs Inggris B. Inggris Waka 

3 Amat Subari S.Pd.I L S-1 PAI PKN Guru 

4 Dra. Nurhayati P S-1 PAI B. 

Indonesia 

Guru 

5 Sigit Wahyudi S.Ag L S-1 PAI IPS Guru 

6 Tutik Marsiati, S.Ag P S-1 PAI PAI/ 

Aswaja 

Guru 

7 Asna Milati Dewi, S,Pd P S-1 Fisika IPA Guru 

8 Purnawirawaningsih, 

S.Pd 

P S-1 PAI SBK Guru 

9 Irwan Nurdianto, S.Pd L S-1 

Matematika 

Matematika Guru 

10 Amanatun Nisfah Nurun P S-2 Ekonomi B. Guru 
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N, M.E syariah Indonesia 

11 Dian Astuti, S.Pd P S-1 BK B. Lampung Guru 

12 Ria Puspita Widya N, 

S.Pd 

P S-1 Fisika IPA Guru 

13 Manassika Fitria 

Miyanto, S.Pd 

P S-1 Bahasa 

Inggris 

B. Inggris Guru 

 

14 Agil Nurmansyah, S.Pd L S-1 

Matematika 

Matematika  Bendah

ara Bos 

15 M. Taufiqul Amri, S.Pd L S-1 Biologi Penjaskes Guru 

Sumber : Dokumentasi TU SMP Ma’arif 1 Metro Utara 

Tabel 4.3  

Daftar Pegawai SMP Ma’arif 1 Metro Utara 

No  Nama L/P Pendidikan 

Terakhir 

Ket 

1 Tri Sigit Setiawan, A,Md L D-3 MIK Staff/Operator 

2 Defi Syifa Haryanti P MAN KTU 

3 Arif Ansori L SMK TKJ Staff 

Sumber : Dokumentasi TU SMP Ma’arif 1 Metro Utara 

c. Sarana dan Prasarana SMP Ma’arif 1 Metro Utara 

Untuk menunjang kegiatan belajar mengajar di SMP Ma’arif 1 

Metro Utara dilakukan berbagai upaya dengan memenuhi sarana dan 

fasilitas belajar mengajar. Ketersediaan sarana dan prasarana 

merupakan salah satu komponen penting yang harus terpenuhi dalam 

menunjang pencapaian pendidikan. Sarana pembelajaran yang terdapat 

di SMP Ma’arif 1 Metro masih kurang memadai. Diantaranya, sekolah 

baru memiliki 2 LCD dan proyektor yang dipakai guru secara 

bergantian, serta ruang kepala sekolah masih satu ruangan dengan staf. 

Berikut ini adalah sarana dan prasarana yang ada di SMP Ma’arif 1 

Metro:  
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Tabel 4.4  

Keadaan Gedung/Fasilitas Sekolah 

No Prasarana Jumlah Kondisi 

1 Kantor guru     1 Baik 

2 Ruang Kepsek     1 Baik  

3 Ruang tata usaha     1 Kurang baik 

4 Ruang Kelas     8 Baik 

5 Perpustakaan     1 Baik 

6 Lab     1 Baik 

7 Lab IPA     1 Baik 

8 Ruang BK     1 Kurang baik 

9 Ruang Osis     1 Kurang baik 

10 Kantin     1 Baik  

11 Toilet guru     1 Baik 

12 Toilet siswa     7 Baik 

13 Lapangan olahraga     1 Baik 

Sumber : Dokumentasi TU SMP Ma’arif 1 Metro Utara 

Tabel 4.5  

Profil Ruang Kelas SMP Ma’arif 1 Metro 

No Kelas  Wali Kelas  Jumlah 

Siswa 

Luas 

Ruang 

Keadaan 

1 VII A Dian Astuti, S.Pd        30 42 m² Baik  

2 VII B Tutik Marsiati, S.Ag        27 42 m² Baik 

3 VIII 

A 

Manassika Fitria M, S.Pd        25 42 m² Baik  

4 VIII 

B 

Purnawirawaningsih, 

S.Pd.I 

       28 42 m² Baik 

5 IX A Irwan Nurdianto, S.Pd        32 42 m² Baik  

6 IX B M. Taufiqul Amri, S.Pd       18 42 m² Baik  

7 IX C Asna Milati Dewi, S.Pd       18 42 m² Baik 

 

d. Keadaan Struktur Organisasi SMP Ma’arif 1 Metro   

Pengurus SMP Ma’arif 1 Metro bertugas sebagai penentu dan 

pengelola secara operasional kegiatan SMP Ma’arif 1 Metro secara 

struktural organisasi lembaga ini. Berikut ini adalah Struktur Organisasi 

SMP Ma’arif 1 Metro, yaitu: 
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Gambar 4.6 

 

Struktur Organisasi Sekolah SMP Ma’arif 1 Metro Utara 

 

2. Temuan Khusus 

a. Deskripsi Data Hasil Penelitian  

Deskripsi data yang disajikan dari hasil penelitian ini adalah 

untuk mengetahui gambaran secara umum mengenai penyebaran data 

yang diperoleh di lapangan. Pengumpulan data dalam penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui pengaruh game online dengan hasil belajar 

PAI siswa di SMP Ma’arif 1 Metro Utara, peneliti menyebarkan angket 

yang diberikan kepada responden yang berada di kelas VII A dan VII B 

dengan jumlah sampel sebanyak 57 siswa. Data tentang game online di 

ukur dengan menggunakan 20 item pertanyaan kuesioner. Setiap butir 

jawaban diberi skor 4 (Selalu) – 3 (Sering) – 2 (Kadang-kadang) – 1 

(Tidak Pernah). Berdasarkan hasil angket yang telah diberikan kepada 

siswa kelas VII di SMP Ma’arif 1 Metro Utara, maka telah diperoleh 

data game online sebagai berikut: 
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Tabel 4.5 

Data Hasil Angket Game Online 
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Berdasarkan data angket di atas, yang sudah diisi oleh 57 

responden dengan 20 butir item soal angket didapatkan jumlah angket 

yang berbeda-beda pada setiap soal yang diajukan. Dapat dilihat pada 

item pertanyaan 1 jumlah skor 150. Item pertanyaan 2 jumlah skor 117. 

Item pertanyaan 3  jumlah skor 120. Item pertanyaan 4 jumlah skor 

124. Item pertanyaan 5 jumlah skor 113. Item pertanyaan 6 jumlah skor 

100. Item pertanyaan 7 jumlah skor 105. Item pertanyaan 8 jumlah skor 

114. Item pertanyaan 9 jumlah skor 116. Item pertanyaan 10 jumlah 

skor 112. Item pertanyaan 11 jumlah skor 118. Item pertanyaan 12 

jumlah skor 114. Item pertanyaan 13 jumlah skor 116. Item pertanyaan 

14 jumlah skor 116. Item pertanyaan 15 jumlah skor 111. Item 

pertanyaan 16 jumlah skor 120. Item pertanyaan 17 jumlah skor 123. 

Item pertanyaan 18 jumlah skor 120. Item pertanyaan 19 jumlah skor 

116. Item pertanyaan 20 jumlah skor 147.  

Berdasarkan hasil tersebut, dapat diketahui bahwa item 

pernyataan yang memiliki skor paling besar yaitu item nomor 1,4, dan 

20. Pada item pertanyaan 1 dengan skor 150 dengan isi pertanyaan 

―saya setiap hari bermain game online‖ pada item pertanyaan 1 

memiliki jumlah skor yang paling besar dikarenakan intensitas bermain 

game online yang dilakukan oleh siswa terbilang sering. Faktor yang 

menyebabkan siswa sering bermain game online karena efek kejenuhan 

belajar di sekolah. Jika intensitas bermain game online berlebihan hal 

ini akan berakibat menimbulkan kemalasan belajar, lupa mengerjakan 
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PR, kelelahan dan aktivitas-aktivitas yang lain. Selanjutnya item 4 

dengan skor 124 dengan isi pertanyaan ―saya pernah lupa pekerjaan 

sekolah dan asyik bermain game online‖ pada item ini memiliki skor 

yang tinggi dikarenakan adanya faktor yang menyebabkan siswa sering 

lupa mengerjakan PR dan lebih memilih asyik bermain game online 

karena adanya kemalasan siswa yang berakibat lupa mengerjakan PR 

karena terlalu asyik bermain game. Hal ini berakibat pada siswa akan 

dimarahi oleh guru karena tidak mengerjakan PR.  

Selanjutnya item 20 dengan skor 147 dengan isi pertanyaan 

―saya lebih mementingkan bermain game online daripada lingkungan 

sekitar‖ pada item ini memiliki jumlah skor tinggi dikarenakan 

intensitas bermain game online yang dilakukan akan berimbas pada 

sosialisasi yang dilakukan siswa pada masyarakat. Faktor yang 

menyebabkan demikian karena lebih sering bermain game online 

dirumah daripada keluar rumah jarang melakukan aktivitas diluar 

rumah. Jika dibiarkan maka akan berakibat pada buruknya sosialisasi 

siswa dengan siswa yang lain bahkan dengan masyarakat sekitar, yang 

akan menjadikan siswa memiliki sifat individual. 

Dari data item soal pertanyaan didapatkan 3 nomor soal item 

tertinggi yaitu 1,4,20 ketiganya memiliki skor yang tidak berbeda jauh 

dan relatif tinggi menunjukkan bahwa pengaruh bermain game online 

memiliki dampak yang signifikan untuk siswa. walaupun bersifat 

positif tetapi perlu diingat bahwa bermain game online harus ada batas 
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waktu yang jelas, agar tidak menjadikan siswa lupa dengan pekerjaan 

sekolah apalagi hingga lupa bersosialisasi dengan lingkungan sekitar. 

Peran orangtua dirumah sangat diperlukan untuk dan membatasi 

intensitas bermain game online.  

Sedangkan item pertanyaan nomor 6 yang memiliki skor paling 

kecil yaitu 101 dengan isi pertanyaan ―saya bermain game online 

dengan menggunakan uang ―taruhan‖ dalam pertanyaan ini memiliki 

skor paling sedikit dikarenakan siswa yang bermain game online tidak 

sampai menggunakan uang taruhan di dalamnya karena memakai uang 

taruhan sama saja dengan berjudi. Faktor yang mengakibatkan yaitu 

untuk bergaya yang berakibat pada siswa bermain judi bila diteruskan 

bermain game online dengan uang taruhan. Selanjutnya yaitu item soal 

nomor 7 dengan isi pertanyaan ―saya pernah bermain judi online karena 

terlalu kecanduan bermain game online‖  faktor yang menyebabkan 

siswa terjerumus sampai dengan berjudi online karena bermain game 

tetapi ada uang taruhan di dalamnya lama kelamaan mereka mencari 

suasana baru dan mencoba bermain-main dengan judi online. Hal ini 

berakibat kecanduan terus menurus dari judi online kecil hingga besar 

dikemudian hari.  

Item berikutnya yang masih tergolong kecil yaitu nomor 15 

dengan jumlah skor 111 dengan isi pertanyaan ―saya pernah berbohong 

kepada orangtua demi bisa bermain game online‖ faktor yang 

menyebabkan siswa berbohong karena sudah kecanduan bermain game 
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karena tidak ada uang siswa rela berbohong kepada orangtua mereka 

agar dapat bermain game meskipun tidak dibenarkan. Kegiatan seperti 

ini jika tetap dibiarkan akan berakibat buruk siswa akan selalu 

berbohong dan tidak berlaku jujur.  

Dari data item soal pertanyaan didapatkan 3 nomor soal item 

terendah yaitu 6,7,dan 15 ketiganya memiliki skor yang tidak berbeda 

jauh dan relatif rendah menunjukkan bahwa bermain game online 

bersifat negatif atau cenderung tidak berpengaruh, tetapi perlu diingat 

bahwa harus ada batasan dalam bermain game online jika sudah 

mengarah pada ―uang taruhan‖ sebaiknya dihindari karena semakin 

lama akan menjadi judi online dan tindakan berbohong kepada orangtua 

juga harus dihindari karena kebohongan-kebohongan kecil lama 

kelamaan akan menjadi kebiasaan menjadikan siswa tidak jujur dan 

melakukan sesuatu yang buruk. Berdasarkan hasil angket (kuesioner) 

tersebut, penulis memperoleh nilai tertinggi 58 dan nilai terendah 28.  

Tabel 4.6 

  Data Hasil Belajar PAI Kelas VII A SMP Maarif Metro Utara 

No Nama Siswa Nilai No Nama Siswa Nilai 

1 Afan Darma 42 17 Gracia Nelly 79 

2 Agiel Yuda 29 18 Intan Kurnia 58 

3 Agung Nur Aziz 69 19 M. Aziz 76 

4 Ahmad Toha 57 20 M. Fikri 37 

5 Ajeng Latifah 80 21 M. Alfatan 70 

6 Ali Febya 80 22 M. Prama 75 

7 Anisa Sholehatun 75 23 Nabila Zahra 81 

8 Bunga Lilia 80 24 Nanang Alfarizi 28 

9 Danu Saputra 60 25 Nur Kholiq 39 

10 Dirhan Revando 76 26 Kinanti Faradilah 69 

11 Doni Aditya 57 27 Raditya Rafa 80 

12 Fahreza 52 28 Rayhan Akbar 68 
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13 Vanesa Alya 74 29 Ferdiansyah 44 

14 Farhan Kanala 44 30 Ranu Julian 38 

15 Fara Nur Rohmah 72 31 Nur Aini  69 

16 Galih Rakasiwi 55 32 Wildan Saputra 64 

Sumber : Legger Guru Pendidikan Agama Islam SMP Maarif 1 Metro Utara 

Tabel 4.7  

Data Hasil Belajar PAI Kelas VII B SMP Maarif Metro Utara 

No Nama Siswa Nilai No Nama Siswa Nilai 

1 Ahnaf Dianoval 38 17 Rohmadi 33 

2 Alinfan 47 18 Satria Wibawa 43 

3 Alfin Karengga 61 19 Seza Dwi  85 

4 Anjas Al Hamin 61 20 Yoga Kurniawan 61 

5 Aska Yulistina 72 21 Yolanda Amelia 75 

6 Bayu Aji 55 22 Yuda Fahmi 67 

7 Desma Saputri 69 23 Zakia Defa 67 

8 Dina Restiani 55 24 Darul Ahmad 54 

9 Fahri Maulana 72 25 Asifa Salsabila 75  

10 Handika Dwi 45    

11 Haykal Hafis 50    

12 Lifa Mutiara 73    

13 Mahirul Afkar 72    

14 Raehan Radea 42    

15 Renaldi Saputra 55    

16 Reva Dwi Cahya 48    

Sumber : Legger Guru Pendidikan Agama Islam 

SMP Maarif 1 Metro Utara 

 

1) Uji Prasyarat 

a) Uji Homogenitas  

Uji homogenitas merupakan suatu prosedur uji statistik 

yang bertujuan untuk memperlihatkan dua atau lebih kelompok 

sampel berasal dari populasi yang memiliki variasi yang sama. Uji 

ini juga digunakan untuk mengetahui apakah data bersifat 

homogen atau bersifat heterogen. 
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Tabel 4.8  

Data Hasil Uji Homogenitas  

 

Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat bahwa F hitung 

pada kolom levene statistic sebesar 0,004 dengan sig. sebesar 

0,950. Karena nilai sig. yang diperoleh dari hasil uji lebih besar 

dari pada signifikansi α 5% (0,05) maka dapat disimpulkan bahwa 

variabel game online dan hasil belajar PAI merupakan data yang 

homogen (sama). 

*(Data dan analisis uji coba terlampir) hal 105. 

b) Uji Normalitas 

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah nilai 

residual dalam model regresi berdistribusi normal atau tidak. 

Dalam penelitian ini uji normalitas dilakukan dengan 

menggunakan metode atau teknik One Sample Kormogorov 

Smirnov yang didapat dan dibantu dengan Aplikasi SPSS dengan 

pengambilan jika nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05 maka 

residual dianggap tidak berdistribusi normal, sedangkan jika nilai 

signifikansi lebih besar dari 0,05 maka dianggap berdistribusi 

normal. Berikut hasil uji normalitas: 
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  Tabel 4.9 

Data Hasil Uji Normalitas 

 

Berdasarkan tabel di atas diperoleh nilai Asymp, sig. dari 

hasil uji 0ne- Simple Kolmogorov Smirnov adalah 0,200 artinya 

residual berdistribusi normal karena signifikansi > (0,05).   

*(Data dan analisis uji coba terlampir) hal 106. 

b. Pengujian Hipotesis 

Penulis telah menggunakan uji homogenitas dan normalitas, 

karena variabel yang terkait dengan variabel hasil belajar PAI dan game 

online berdistribusi normal dan homogen, maka penelitian dapat 

dilanjutkan dengan menggunakan rumus parametric. Data tersebut 

selanjutnya akan diteliti oleh penulis dengan menggunakan SPSS untuk 

menghasilkan perhitungan Korelasi Product Moment. Hasil perhitungan 

ditujukan pada tabel di bawah ini:  
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Tabel 4.10 

Hasil Uji Hipotesis 

 
Berdasarkan nilai hasil uji pada tabel di atas diketahui nilai pearson 

correlation adalah sebesar 0,454. Nilai tersebut kemudian akan 

dibandingkan dengan dengan nilai  r tabel dengan taraf 5% yakni 0,266 

dan sig lebih kecil dari 0,454. Maka Ha (Hipotesis alternatif) diterima dan 

Ho (Hipotesis nol) ditolak, sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa 

terdapat pengaruh antara bermain game online terhadap hasil belajar siswa  

SMP Maarif 1 Metro Utara.  

Tabel 4.11 

Pedoman Interpretasi Koefisien Korelasi 

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 – 0,799 Kuat 

5 0,80 – 1,000 Sangat Kuat 

 

Diketahui nilai pearson correlation sebesar 0,454 berada antara nilai 

0,40 s/d 0,559 sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh 

sedang antara bermain game online terhadap hasil belajar siswa SMP 

Maarif 1 Metro Utara. Artinya bermain game online yang dilakukan siswa 

harus lebih diwaspadai dalam bermain bukan tidak mungkin akan berubah 
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menjadi sangat kuat jika intensitas bermain game online siswa berlebih 

yang akan berpengaruh terhadap hasil belajar siswa.  

*(Data dan analisis uji coba terlampir) hal 106. 

B. Pembahasan  

Game Online adalah sebuah game yang dimana terdapat seseorang atau 

lebih untuk memainkan game tersebut yang terkoneksi dengan internet dan di 

dalam game tersebut kita bisa berkomunikasi satu dengan yang lain. Pada 

dasarnya permainan game online diciptakan sebagai media untuk 

menghilangkan stress atau penat yang dialami seseorang. Intensitas bermain 

game online ini pun semakin terlihat dari waktu ke waktu.  

Game online sangat berpengaruh terhadap pemainnya sehingga 

membuat betah berlama-lama berhadapan dengan handphone, laptop, bahkan 

komputer. Daya tarik yang begitu menghibur membuat para pemainnya 

melupakan waktu khususnya bagi siswa, waktu belajar mereka menjadi 

berkurang dan melupakan lingkungannya. 
1
Kebiasaan bermain game online 

yang berlebihan akan dapat mempengaruhi hasil belajar siswa. Kebiasaan 

tersebut dapat memunculkan sifat malas pada siswa yang dimana hal tersebut 

merimbas pada hasil belajar.  

Hasil belajar pada hakikatnya merupakan cerminan dari usaha belajar . 

semakin bagus usaha dalam belajar semakin baik pula hasil yang dicapai. 

Keberhasilan dari hasil belajar ini ditentukan oleh banyak faktor diantaranya 

faktor internal, faktor yang ada pada diri individu seperti sikap, minat, dan 

                                                           
1
 Ahmad Bayu Asy’ari, Analisis Dampak Teknologi Modern terhadap Masalah 

Lingkungan (Semarang: CV Alinea Media Dipantara, 2022), 127. 
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bakat. Sedangkan faktor eskternal yaitu faktor dari luar individu seperti 

keluarga, lingkungan sekolah, dan masyarakat sekitar.
2
 

Dengan demikian kecenderungan siswa memainkan game online, saat 

ini akan berpengaruh terhadap kemauan dan hasrat untuk belajar. Apalagi 

ditambah dengan adanya berbagai macam game yang tersedia di sela-sela 

kemalasan yang membuat siswa pasif dalam memahami pelajaran yang 

disampaikan. Banyak upaya yang dilakukan siswa ketika memainkan game 

online tanpa menggangu hasil belajarnya.  

Namun diketahui bahwa game online yang dimainkan di luar jam 

pembelajaran membutuhkan waktu yang sangat banyak, tetapi di sisi lain 

pembelajaran di kelas membutukan konsentrasi penuh. Jadi hasil belajar 

secara tidak langsung dipengaruhi oleh intensitas bermain game online yang 

berlebihan.  

Berdasarkan hasil uji hipotesis menunjukkan nilai pearson correlation 

variabel game online (X) ialah sebesar 0,454 dan nilai signifikansi 0,000. 

Maka dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima karena nilai sig. 

0,000 < 0,05 dan nilai pearson correlation sebesar 0,454 > r tabel 0,266.  

Berdasarkan hasil penelitian diketahui untuk nilai angket variabel X 

(Game Online) didapatkan nilai angket terendah yaitu 28, dan nilai angket 

tertinggi yaitu 56. 

Berdasarkan rxy yaitu ada korelasi yang positif antara variabel x dan y, 

diperoleh nilai pearson correlation sebesar 0,454 berada antara 0,40 s/d 0,59 

                                                           
2 Endang Sri Wahyuningsih, Model Pembelajaran Mastery Learning Upaya Peningkatan 

Keaktifan dan Hasil Belajar Siswa (Sleman: CV Budi Utama, 2020), 68. 
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yang memiliki signifikansi sedang. Artinya variabel game online berpengaruh 

sedang terhadap hasil belajar siswa mata pelajaran PAI kelas VII SMP Maarif 

1 Metro Utara.. 

Dari data item soal pertanyaan didapatkan 3 nomor soal item tertinggi 

yaitu 1,4,20 ketiganya memiliki skor yang tidak berbeda jauh dan relatif tinggi 

menunjukkan bahwa pengaruh bermain game online memiliki dampak yang 

signifikan untuk siswa. Walaupun bersifat positif tetapi perlu diingat bahwa 

bermain game online harus ada batas waktu yang jelas, agar tidak menjadikan 

siswa lupa dengan pekerjaan sekolah apalagi hingga lupa bersosialisasi dengan 

lingkungan sekitar. Peran orangtua dirumah sangat diperlukan untuk dan 

membatasi intensitas bermain game online.  

Selanjutnya dari data item soal pertanyaan didapatkan 3 nomor soal 

item terendah yaitu 6,7,dan 15 ketiganya memiliki skor yang tidak berbeda 

jauh dan relatif rendah menunjukkan bahwa bermain game online bersifat 

negatif atau cenderung tidak berpengaruh, tetapi perlu diingat bahwa harus ada 

batasan dalam bermain game online jika sudah mengarah pada ―uang taruhan‖ 

sebaiknya dihindari karena semakin lama akan menjadi judi online. Dan 

tindakan berbohong kepada orangtua juga harus dihindari karena kebohongan-

kebohongan kecil lama kelamaan akan menjadi kebiasaan menjadikan siswa 

tidak jujur dan melakukan sesuatu yang buruk.  

Dengan demikian walaupun ada pengaruh positif dan negatif siswa 

diharapkan melakukan upaya untuk tetap menjaga hasil belajar yang diperoleh 

baik. Upaya yang bisa dilakukan oleh siswa yaitu salah satunya adalah yang 
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pertama  tetap menjaga hasil belajar yang maksimal yang dimana harus 

dibarengi dengan kemauan belajar, tetap mengerjakan PR, dan mengurangi 

kegiatan bermain game online yang berlebihan.  

Upaya selanjutnya yang bisa dilakukan yaitu mengurangi intensitas 

bermain game online jika sudah terlalu malam, jika tidak akan berakibat buruk 

misalnya terlambat ke sekolah atau mengantuk saat guru di kelas sedang 

menjelaskan materi.  

Penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Nikma 

Pujiana Safitri,
3
 Nanda Anisa,

4
 dan Imandesto

5
 yang menyatakan bahwa 

bermain game online mempengaruhi hasil belajar siswa. selanjutnya Eka Agus 

Setiani,
6
 Dicky Hashemi,

7
 Dirgantari Silistyningsih,

8
 masih sama menyatakan 

tentang aktivitas siswa yang bermain game online dengan waktu yang cukup 

lama akan berakibat pada fokus dan keaktifan siswa dalam belajar menurun 

yang berdampak pada diri sendiri dan lingkungan sekitar. 

                                                           
3 Nikma Pujiana Safitri, ―Skirpsi, Pengaruh Kebiasaan Bermain Game terhadap 

Hasil Belajar PAI Pada Peserta Didik Di SMAN 1 Terusan Nunyai Kabupaten Lampung 

Tengah Tahun Pelajaran 2018/2019.‖ 
4
 Nanda Anisa, ―Skirpsi, Pengaruh Penggunaan Game Online terhadap Hasil 

Belajar Siswa Kelas X IPS Pada Pembelajaran Ekonomi di sekolah Menengah Atas 
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Penelitian ini berupaya menjawab rumusan masalah yaitu: ―Apakah ada 

pengaruh bermain game online terhadap hasil belajar siswa mata pelajaran 

PAI kelas VII SMP Ma’arif 1 Metro Utara? 

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa game online 

berpengaruh terhadap hasil belajar siswa di SMP Ma’arif 1 Metro Utara. 

Meskipun pengaruh antara kedua variabel tersebut tergolong sedang, namun 

hal tersebut tidak boleh diabaikan karena game online berpengaruh pada hasil 

belajar siswa. jika tidak dilakukan berbagai upaya maka akan berakibat buruk 

bagi hasil belajar yang diraih oleh siswa. Dengan adanya permainan game 

online di kalangan siswa ada beberapa hal yang harus dihindari agar 

tercapainya hasil belajar yang maksimal. Agar siswa tetap dapat bermain game 

online guna mengurangi stress atau kejenuhan dalam belajar tetapi tidak 

melupakan apa yang harus dicapai disekolah. Orangtua dan guru memiliki 

peran penting guna memantau intensitas bermain game online.  
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BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang diperoleh penulis 

tentang hubungan bermain game online terhadap hasil belajar siswa, dapat 

ditarik kesimpulan bahwa, ada pengaruh positif dan signifikansi antara 

bermain game online terhadap hasil belajar siswa siswa mata pelajaran PAI 

kelas VII SMP Maarif 1 Metro Utara. Penelitian ini, variable x (game online) 

dan y (hasil belajar) yang diuji korelasinya menggunakan rumus Person 

Product Moment. Hasil tersebut dilihat dari nilai sig yaitu 0,000 < 0,05. 

Dengan demikian, Ho pada penelitian ini ditolak dan Ha diterima yang artinya 

―Ada pengaruh bermain game online terhadap hasil belajar siswa mata 

pelajaran PAI kelas VII SMP Ma’arif 1 Metro Utara‖ 

 

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian yang disimpulkan oleh penulis, maka 

penulis memiliki beberapa saran untuk digunakan di SMP Ma’arif 1 Metro 

Utara sebagai berikut:    

1. Intensitas bermain game online siswa harus lebih diperhatikan, walaupun 

bermain game online bersifat positif dan negatif tetapi perlu diingat bahwa 

bermain game online harus ada batas waktu yang jelas, agar tidak 

menjadikan siswa lupa dengan pekerjaan sekolah apalagi hingga lupa 

bersosialisasi dengan lingkungan sekitar. Peran orangtua dirumah sangat 
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diperlukan untuk dan membatasi intensitas bermain game online agar 

siswa tidak mencoba bermain game online dengan uang taruhan.  

2. Upaya yang dapat dilakukan siswa agar hasil belajar yang diperoleh baik 

yaitu salah satunya adalah tetap menjaga nilai yang maksimal yang dimana 

harus dibarengi dengan kemauan belajar, tetap mengerjakan PR, dan 

mengurangi kegiatan bermain game online yang berlebihan. Upaya 

selanjutnya yang bisa dilakukan yaitu mengurangi intensitas bermain game 

online jika sudah terlalu malam, jika tidak akan berakibat buruk misalnya 

terlambat ke sekolah atau mengantuk saat guru di kelas sedang 

menjelaskan materi.  
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