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ABSTRAK

PENGARUH BERMAIN GAME ONLINE TERHADAP MENURUNNYA
HASIL BELAJAR PAI KELAS VII DI SMP MA’ARIF 1 METRO

OLEH
LIA ANITA

Bermain game banyak dilakukan oleh siswa. Bermain game adalah salah
satu aktivitas yang dilakukan oleh seseorang yang membuat ia merasa senang dan
merasa terhibur dengan hal tersebut. Siswa yang bermain game akan mengganggu
segala aktifitas termasuk sulitnya membagi waktu belajardan mempengaruhi hasil
belajarnya karena bermain game banyak menyita waktu serta membutuhkan fokus
untuk memainkannya sedangkan pembelajaran dikelas membutuhkan konsentrasi
yang penuh.Hasil belajar tersebut dipengaruhi oleh beberapa faktor, seperti faktor
internal dan faktor eksternal.

Rumusan masalah pada penelitian ini ialah “adakah pengaruh bermain
game online terhadap menurunnya hasil belajar PAI kelas VII di SMP Ma’arif 1
Metro.Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tentang pengaruh bermain game
online terhadap menurunnya hasil belajar PAI kelas VII SMP Ma’arif 1 Metro.
Adapun yang menjadi populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas
VII di SMP Ma’arif 1 Metro yang berjumlah 75 siswa, yang terdiri dari 3 kelas.
Teknik yang digunakan dalam pengambilan sampel penelitian ini adalah
purposive sampling dengan jumlah yang diambil 30 siswa. Teknik pengumpulan
data yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuesioner (angket) dan
dokumentasi. Kuesioner (angket) digunakan untuk mencari informasi/data dari
responden, jenis angket yang digunakan angket langsung, cara menjawab angket
pada penelitian ini menggunakan jenis angket tertutup yakni angket yang telah
menyedikan alternatif jawaban yang telah disediakan saja, bentuk angket yang
digunakan yaitu angket chek clist (v). Angket digunakan untuk mencari data X
dengan 15 item pernyataan dan dokumentasi untuk memperoleh data variabel Y.
Teknik analisis data yang digunakan menggunakan rumus Product Moment.

Hipotesis yang diajukan dalam penelitan ini adalah “terdapat atau adanya
pengaruh bermain game online terhadap menurunnya hasi belajar PAI kelas V11 di
SMP Ma’arif 1 Metro”.Dilihat dari data yang dianalisis diketahui bahwa adanya
pengaruh bermain game online terhadap menurunnya hasil belajar PAI kelas V1I
di SMP Ma’arif 1 Metro.

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis mengunakan rumus Chi Kuadrat
dengan perolehan Chi Khuadrat (x* hitung) yaitu 16,352 lebih besar dari harga
Chi Kuadrat (x* tabel) signifikan 5% dengan harga 9,488. Sehingga dalam
penelitian ini Hipotesis alternatif (H,) diterima dan Hipotesis nol (H,) ditolak
dengan tingkat hubungan sangat kuat. Adapun dari hasil perhitungan koefisien
determinasinya bermain game online memiliki kontribusi atau pengaruh sebesar
73% dalam mempengaruhihasil belajar siswa di SMP Ma’arif 1 Metro.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Salah satu tahap tumbuh kembang yang mempengaruhi kualitas
adalah tahap tumbuh kembang anak usia sekolah. Masa perkembangan usia
sekolah anak sangat menyukai hal-hal yang bersifat kompetisi, salah satunya
kompetisi dalam permainan.“Permainan merupakan suatu tindakan yang
mempengaruhi tingkat keasyikan yang dilakukan sesuai dengan kemauan diri
sendiri, permainan menjadi salah satu hal yang cukup penting bagi tumbuh
kembang jiwa pada anak”.!

Berdasarkan pengertian tersebut dapat dipahami bahwapermainan
adalah salah satu hal yang dapat mendorong sertamenjadi bagian yang
penting bagi perkembangan jiwa anak.Namun, orang tua juga perlu
mengawasi dan mendampingi anak, dalam memberikan gambaran nilai yang
posistif dan negatif sehingga mereka mampu belajar mengambil keputusan
yang terbaik.

Di zaman milenial (4.0) saat ini perkembangan teknologi dan
komunikasi sangatlah pesat dan semakin canggih.Perkembangan keduanya
menjadi satu sehingga membentuk cabang ilmu baru yang saat ini kita kenal
dengan internet.?Di internet banyak sekali aktivitas yang dilakukan salah

satunya permainan game online yang saat ini sedang populer khusus nya di

!Ahmadi Abu, Psikologi Perkembangan (Jakarta: PT Rineka Cipta, 2005), 106.
’Rika Agustina Amanda, “Pengaruh Game Online Terhadap Perubahan Perilaku Agresif
Remaja di Samarinda” Vol.4 No. 3 (2016): 291.



kalangan anak-anak, remaja bahkanorang dewasa sekalipun sangat menyukai
game online.

Game online merupakanpermainanberbasis elektronik dan visual yang
dapat diakses atau dimainkan oleh banyak orang tidak hanya bermain dengan
sekelilingnya namun dapat bermain dengan pemain lain yang berbeda lokasi
meskipun dalam waktu bersamaan melalui jaringan internet.?

Berdasarkan pengertian game onlinediatas, dapat dikatakan bahwa
yang dimaksud dengan istilah game online menunjuk pada salah satu jenis
permainan seperti gambar-gambar yang menarik yang tidak hanya ditonton
saja, namun pemain juga dapat ikut berpartisipasi menggerakkan gambar-
gambar yang ada didalamnya secara bersamaan dengan pemain
lainnya,bahkan didalam game online para pemain dapat berkompetisi untuk
memperoleh poin tertinggi atau terendah yang berpengaruh untuk
menentukan kalah atau menang.

Game onlinesangat berpengaruh terhadap pemainnya sehingga
membuat betah berlama-lama berhadapan denganhandphone, laptop, bahkan
komputer. Daya tariknyayang begitu menghibur membuat para pemainnya
menjadi lupaakan waktu khususnya bagi siswa, waktu belajar mereka menjadi
berkurang dan melupakan hal lain yang ada di lingkungannya.Kebiasaan
bermaingame yang berlebihan akan dapat mempengaruhi hasil belajar siswa.

Kebiasaan tersebut dapat memunculkan sifat malas belajar pada diri siswa,

$Ayu Rini, Menanggulangi Kecanduan Game On-Line Pada Anak (Jakarta: Pustaka
Mina, 2011), 47.



yang dimana hal tersebut dapat berimbas terhadap hasilbelajar yang didapat
oleh siswa.

Semakin banyaknya waktu yang dihabiskan hanya untuk bermain
game online akanmempengaruhi perilaku anak. Anak-anak yang suka
bermain game terlalu lama akan beresiko menjadi hiperaktif 2 kali lebih
tinggi dibandingkan dengan anak yang tidak suka bermain game online,
mereka akan cenderung tidak memperhatikan gurunya saat mengajar di
sekolah karena pikiran mereka hanya tertuju pada game favoritnya, lupa
mengerjakan PR, dan tidak belajar untuk persiapan ulangan harian, serta
buyarnya konsentrasi anak sehingga nilai-nilai sekolah mereka menurun.*

Perubahan perilaku pada siswayang mempunyai kebiasaan
bermaingame onlineini mungkin tidak dirasakan oleh dirinya sendiri, namun
bisa dirasakan oleh orang dilingkungan mereka khususnya bagi orang tua dan
guru yang berada disekolah karena melihat hasil belajar mereka yang
menurun.

Berdasarkan pra survey yang peneliti lakukanpada tanggal 16 Juli
2021 di SMP Ma’arif 1 Metro.Melalui wawancara dengan guru mata
pelajaran PAI yaitu lbu Tutik Marsiati, menurut tanggapan beliau game
onlinepermainan yang memang seru namunsaatdimainkan terlalu lama akan
banyak menyita waktu,bahkan sulit untuk membagi waktu terkhusus waktu
belajar di sekolah, hal ini dibuktikan ketika proses pembelajaran di kelas

sedang berlangsung masih ada diantara mereka yang konsentrasinya kurang

*A Rini, Menanggulangi Kecanduan, 40.



maksimal, dan kurang memperhatikan ketika guru menjelaskan. Dilihat
darihasil belajar siswa kelas VII pada mata pelajaran PAIl semester genap
tahun 2020/2021 dapat dikatakan beberapa siswa masih belum memenuhi
kriteria ketuntasan.

Menurut salah satu siswa kelas VII berinisial DS mengatakan bahwa
saat jam istirahat ia sering memainkan game online bersama teman-temannya
walaupun waktu memainkannya terbatas,namun saat pulang ke rumah ia
masih melanjutkan untuk bermain game online, dengan alasan sebagai
hiburan untuk menghilangkan rasa bosan.

Siswa berinisial AD mengatakan bahwa game online adalah
permainan yang menyenangkan bahkan lebih seru jika dimainkan bersama-
sama, ia mengaku jika bermain game membutuhkan fokus untuk
menyelesaikannya. Namun, ia memainkan game hanya ketika di rumah saja
karena ketika memainkan di sekolah meskipun jam istirahat akan bisa
membuatnya lupa waktu.

Banyak upaya yang dilakukan siswa ketika memainkan game online
tanpa mengganggu hasil belajarnya. Namun, Kkita ketahui bahwa game
onlineyang dimainkan diluar jam pembelajaran membutuhkan waktu yang
sangat banyak, tetapi disisi lain pembelajaran dikelas membutuhkan
konsentrasi yang penuh.

Berdasarkan hal tersebut, maka penulis tertarik untuk melakukan
penelitian untuk mengetahui adakah pengaruh bermain game online terhadap

menurunnya hasil belajar PAI kelas V11 di SMP Ma’arif 1 Metro.



B.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, ada beberapa masalah yang

dapat diidentifikasi diantaranya, yaitu:

1.

5.

Bermain game online banyak menyita waktu dan sulit membagi waktu
belajar.

Masih ada siswa yang kosentrasinya kurang maksimal dan kurang
memperhatikan ketika guru menjelaskan.

Masih ada siswa yang belum memenuhi kriteria ketuntasan.

Game online sebagai hiburan menghilangkan rasa bosan dan
membutuhkan fokus untuk memainkannya.

Pembelajaran dikelas membutuhkan konsentrasi yang penuh.

Batasan Masalah

Berdasarkan  masalah-masalah  yang terindentifikasi,  untuk

menghindari kemungkinan meluasnya masalahyang akan diteliti, maka

penulis memberikan batasan dalam penelitian ini. Adapun permasalahan yang

akan dibahas dalam penelitian ini adalah:

1.

Game onlineyang akan diteliti yaitu berkenaan dengan game yang
kontennya bersifat kekerasan, game yang mengajarkan nilai yang tidak
bermoral, game yang membingungkan antara realitas/fantasi, dan game
yang dapat memiliki efek kesehatan yang merugikan.

Hasil belajar berkenaan dengan nilai Ujian Tengah dan Akhir Semester

Genap Tahun 2020/2021 kelas V11 di SMP Ma’arif 1 Metro.



D. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang dikemukakan diatas, maka
masalah yang digunakan dalam penelitian ini dirumuskan sebagai
berikut:“Adakah Pengaruh Bermain Game Online Terhadap Menurunnya
Hasil Belajar PAI Kelas VII di SMP Ma’arif 1 Metro?”
E. Tujuan dan Manfaat Penelitian
1. Tujuan penelitian:

Tujuan yang ingin dicapai pada penelitian ini adalah untuk
mengetahui pengaruh bermain game online terhadap menurunnya hasil
belajar PAlkelas VII di SMP Ma’arif 1 Metro.

2. Manfaat penelitian:

Ada beberapa manfaat dalam penelitian ini diantaranya, yaitu:

a. Manfaat penelitan ini sedikit banyak memberikan informasi
mengenaidampak yang ditimbulkan akibat bermain game online dan
pengaruhnya terhadap hasil belajar yang diperoleh siswa.

b. Manfaat penelitian bagi penulis adalah sebagai bentuk pengalaman
yang sangat berharga untuk menambah wawasan supaya nantinya
ketika menjadi guru sudah memiliki bekal dalam membantu siswa.

F. Penelitian Relevan
Penelitian yang relevan memiliki tujuan untuk menjelaskan posisi,

perbedaan atau memperkuat hasil dari penelitian tersebut dengan penelitian



yang sudah ada. Pengkajian terhadap hasil penelitian orang lain yang relevan
lebih berfungsi sebagai pembanding dari kesimpulan berpikir peneliti.’

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

Berdasarkan pada penelitian yang dipaparkan diatas, menyimpulkan
bahwa: Game online dapat memberikan efek yang negatif kepada anak yang
memainkannya bahkan bisa saja melakukan perilaku yang agresif. Dalam
game online banyak sekali megandung unsur seperti kekerasan bahkan
agresifitas juga diperlukan saat memainkannya. Kebiasaan bermain game ini
membuat perilaku agresif anak terbentuk, karena dari apa yang mereka lihat
itu bisa menjadi contoh bagi mereka sehingga membuat perilaku menjadi
agresif.

Persamaan pada penelitian ini sama-sama menggunakan jenis
penelitian kuatitatif dan tema yang membahas tentang game online. Pada
penelitian inihanya menghitung tingkat ke agresifan anak tanpa melihat hasil
belajar yang ditimbulkan jika anak mempunyai perilaku yang agresif.

Penelitian relevan yang kedua dilakukan oleh Ferry Hernayo dan

Endang Sri Indrawarti yang berjudul “Hubungan Antara Kontrol Diri

5Zuhairi Dkk, Pedoman Penulisan Karya llmiah, (Jakarta: Rajawali Pers, 2016), 46.

®Ananda Erfan Mustafa, “Pengaruh Intensitas Bermain Game Online Dan Pengawasan
Orang Tua Terhadap Perilaku Agresif Anak,” Jurnal llmu Komunikasi Ilmu Sosial dan llmu
Politik 1(Februari 2014), 3.



Dengan Intensitas Bermain Game Online Pada Mahasiswa Pemain Game
Online Di Game Center X Semamng”7

Penelitian ini menyimpulkan bahwa semakin rendahnya kontrol pada
diri mereka maka semakin tinggi pula intensitas bemain game online yang
muncul begitupun sebaliknya.

Kesamaan pada penelitian ini terdapat pada topik yang sama sama
membahas tentang bermain game online, namun penelitian ini lebih tertuju
membahas mengenai kontrol diri dari masing-masing mahasiswa dengan

intensitas yang ada pada diri mereka.

"Ferry Hernayo Budhi and Endang Sri Indrawati, “Hubungan Antara Kontrol Diri Dengan
Intensitas Bermain Game Online Pada Mahasiswa Pemain Game Online Di Game Center X
Semarang,” Jurnal Empati, 5, no. 3 (Agustus 2016): 481.
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LANDASAN TEORI

A. Bermain Game Online
1. Pengertian Bermain Game Online

Game onlinedapat diartikan sebagai program permainan dimana
banyak orang yang dapat bermain pada waktu yang bersamaan melalui
jaringan online. Game online bukan hanya permainan yang hanya bisa
ditonton saja, tetapi pemain dapatberpartisipasi menggerakkan gambar-
gambar yang ada di dalamnya secara bersama-sama dengan para pemain
lainnya untuk memperoleh poin tinggi dan rendah agar mendapatkan
predikat sebagai pemenang.

“Game onlinejuga sering diartikan sebagaipermainan yang dapat
melatih  kelincahan intelektual pada seseorang dalam mengambil
keputusan dalam aksi permainan dengan mencapai target-target tertentu”.!

Game online adalah permainan digital yang hanya bisa dimainkan
ketika perangkat terhubung dengan jaringan internet memungkinkan
penggunanya untuk berhubungan dengan para pemain lain yang

mengakses game tersebut diwaktu yang bersamaan. Game online juga

merupakan aplikasi permainan yang berupa petualangan, pengaturan

M Fahrul Alam, Pengertian Game Online dan Sejarahnya (Bandung: Pustaka Setia,
2010), 25.
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strategi, simulasi dan bermain peran yang memiliki aturan bermain dan
tingkatan-tingkatan tertentu.?

Berdasarkan pengertian game online tersebut, maka dapat
disimpulkan yang dimaksud game online yaitu menunjuk pada salah satu
jenis permainan yang hanya dapat diakses melalui jaringan online, game
online juga merupakan seperangkat permainan dalam bentuk gambar-
gambar menarik yang dapat digerakkan, dikendalikan sesuai dengan
kehendak pemainnya.

2. Dampak Bermain Game Online

Game bukan hanya menjadi sebuah hiburan yang banyak dinikmati
oleh berbagai kalangan. Munculnya game online sebagai perkembangan
teknologi di era modern ini tentu perlu disikapi dengan berbagai sudut
pandang positif dan negatif menurut penggunanya. Adapun beberapa
dampak negatif dan posistif bermain game online bagi pelajar, dampak
positifbermain game online bagi pelajar adalah:

Pemecah masalah dan logika.
Perhatian dan motivasi yang lebih.
Kordinasi tangan mata, motorik dan kemampuan spasial.

Membuat analisa dan keputusan yang cepat berfikir secara
mendalam.

o0 o

Sedangkan dampak negatif dari game online bagi pelajar adalah:

a. Game yang berlatar belakang atau kontennya bersifat kekerasan
memicu anak-anak untuk meningkatkan pikiran agresif,
perasaan dan perilaku.

b. Terlalu banyak bermain game membuat anak terisolasi dari
sosial.

ZJenab Adeng Hudaya, “Pengaruh Adiktif Game Online Terhadap Prestasi Belajar Siswa
Kelas X SMAN 1 Cileungsi, ”Vol.2 No.1 (2015): 45.
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Beberapa game mengajarkan nilai-nilai yang tidak bermoral.
Game dapat membingungkan antara realitas dan fantasi.

Prestasi akademik yang menurun.

Game juga dapat memiliki efek kesehatan yang merugikan bagi
beberapa anak.?

ShD OO

Berdasarkan pernyataan diatas dapat dipahami bahwa dampak yang
ditimbulkan karena game online cenderung lebih banyak dampak
negatifnya salah satunya yaitu menurunnya hasil belajar karena lebih
banyak mengabiskan waktu untuk bermain game online.

3. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Bermain Game online

Sebagian orang yang bermain game hanya mendapatkan rileks
setelah melalui hari-hari yang padat dan melelahkan, namun ada juga yang
memainkan game terus-menerus karena menjadi adiksi, mereka bermain
tanpa memperhatikan waktu bahkan mengabaikan hal-hal yang lebih
penting misalnya istirahat, belajar, makan atau pekerjaan.

Adapun faktor-faktor yang menyebabkangame online menarik
untuk dimainkan adalah sebagai berikut:

a. Gamenya variatif

b. Tertarik pada hal baru

c. Seru

d. Sebagai pelarian

e. Unsur kepahlawanan.*

Berdasarkan penjelasan di atas dapat dipahami bahwa game online

merupakan sarana hiburan bagi mereka setelah seharian lelah dengan

buku-buku pelajaran. Selain itu, ketertarikan terhadap teknologi juga

®Andri Arif Kustiawan Andy Widhiya Bayu Utomo, Jangan Suka Game Online
(Pengaruh Game Online dan Tidakan Pencegahan) (Jawa Timur: CV. AE Media Grafika, 2019),
28-32.

*Ayu Rini, Menanggulangi Kecanduan Game On-Line Pada Anak (Jakarta : Pustaka
Mina, 2011), 23-25.
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menjadi alasan mereka memilih game online sebagai media bermain.

Adapun faktor internal dan eksternal kecanduan game online, antara lain:

a.

Faktor internal

1) Mempunyai ambisiyang kuat dari dalam diri mereka untuk
mendapatkan nilai atau skor yang tinggi ketika bermain game
online.

2) Timbulnya rasa jenuh yang mendalam ketika di rumah atau
sekolah.

3) Tidak bisa mengatur waktu untuk menuntaskan aktivitas yang lebih
penting menjadi penyebab timbulnya adiksi terhadap game online.

Faktor eksternal

1) Kondisi lingkungan sekitar yang tidak bisa dikontrol karena banyak
diantaranya yang bermain game online.

2) Kurangnya hubungan sosial, mereka lebih memilih asik bermain
game online.

3) Adanya keinginan yang tinggi dari orang tua terhadap anaknya
untuk mengikuti berbagai macam aktivitas.’

Berdasarkan uraian diatas dapat dipahami bahwa banyak faktor yang

ditimbulkan dari bermain game online, salah satunya yaitu pemain game

online tidak akan pernah berhenti bermain game online sebelum si pemain

merasa puas dan bisa menyelesaikan permainan sampai tuntas.

*Andy Widhiya, Jangan Suka, 21.
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Seseorang yang kecanduan game online pasti akan menomor satukan
game dari pada beribadah, sehingga seseorang tersebut berada jauh dari
sisi Allah SWT. Dijelaskan bahwa berada disisi Allah lebih baik dari

permainan, dan mereka hanyalah merugikan dirinya sendiri. Firman Allah

SWT:
> - = 3 S=s ~o g 2 . P P e
0925 sl s 28l M (oo NT 3 Ly e 3 G db s

Artinya:
“Dan apabila mereka melihat perniagaan atau permainan, mereka
bubar untuk menuju kepadanya dan mereka tinggalkan kamu sedang
berdiri (berkohatbah). Katakanlah: “apa yang disisi Allah lebih baik
dari pada permainan dan perniagaan”, dan Allah sebaik-baiknya
pemberi rezeki” (QS. Al-Jumuah ayat 11).°
Berdasarkan QS. Al-Jumuah ayat 11 di atas dapat dikatakan bahwa
apa yang taat kepada Allah SWT dan Rasul-Nya lebih baik daripada

permainan, dan perdagangan yang dicari dan disukai oleh manusia.

B. Hasil Belajar PAI
1. Pengertian Hasil Belajar
Hasil belajar yang dicapai seseorang merupakan cerminan seberapa
jauh seorang peserta didik telah berhasil atau kurang berhasil dalam
studinya, hasil belajar yang dicapai seorang individu merupakan hasil
interaksi antara berbagai faktor yang mempengaruhi baik dari kegiatan

belajar di dalam kelas maupun kegiatan-kegiatan yang dilakukan di luar

®QS. Al-Jumuah (11): 062.
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jam pembelajaran. Hasil belajar mengandung pengertian yang sangat luas
yang dalam hal ini para ahli memberikan batasan menurut pandangannya
masing-masing.

“Serangkaian kegiatan jiwa raga guna mendapatkan suatu
perubahan tingkah laku sebagai hasil dari pengalaman individu dalam
interaksi dengan lingkungannya yang menyangkut ranah kognitif, afektif
dan psikomotorik disebut belajar”.’

“Hasil belajar merupakan tingkat perkembangan mental yang lebih
baik bila dibandingkan pada saat belajar. Tingkat perkembangan mental
tersebut terwujud pada jenis-jenis ranah kognitif, afektif dan
psikomotorik™.2

Menurut pandangan behavioristik, belajar merupakan sebuah

perilaku membuat hubungan stimulus dan respon, hasil belajar

akan lebih baik dikuasai kalau dihafal secara berulang-ulang, teori
ini didukung oleh hasil eksperimen yang dilakukan para ahli-ahli
psikologi Eksperimental seperti Thorndike, Parlov, Skinner dan

Ghutrie. Sedangkan menurut teori belajar kognitif, seorang siswa

dikatakan belajar apabila ia telah mencapai pemahaman.®

“Belajar bukan untuk suatu tujuan akan tetapi merupakan proses
untuk mencapai tujuan yang diinginkan. Hasil belajar bukan suatu
penguasaan hasil latihan melainkan pengubahan perilaku”.10

Berdasarkan pernyataan teori belajar di atas dapat disimpulkan

bahwa hasil belajar adalah suatu proses yang dapat membawa perubahan

pada diri siswa melalui interaksi dengan lingkungannya supaya

’Syaiful Bahri Djamarah, Psikologi Belajar (Jakarta: Rineka Cipta, 2011), 13.
®Dimyanti Mudjiono, Belajar dan Pembelajaran (Jakarta: Rineka Cipta, 2005), 80.
Purwanto, Evaluasi Hasil Belajar(Yogyakarta: Pustaka Belajar, 2010), 41.
%0emar Hamalik, Proses Belajar Mengajar(Jakarta: PT Bumi Aksara, 2011), 29.
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mendapatkan perubahan baik dari aspek kognitif, afektif maupun
psikomotorik.

Hasil belajar dalam penelitian ini spesifik kepada ranah
kognitifnya, yaitu terbatas pada nilai pengetahuan akademik khususnya
pada mata pelajaran PAI. Hal ini dimaksudkan agar upaya untuk
mendapatkan hasil belajar dapat lebih cepat dan akurat serta dapat diukur
dengan analisis data.

2. Macam-macam hasil belajar

Hasil belajar mempunyai peranan yang sangat penting dalam
proses pembelajaran. Hal ini disebabkan karena hasil belajar dapat
dijadikan tolak ukur untuk mengetahui seberapa jauh perubahan pada diri
siswa setelah menerima pengalaman belajarnya yang dapat diamati dan
diukur dalam bentuk pengetahuan, sikap, dan keterampilan.

Adapun macam-macam hasil belajar adalah:

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

b. Ranah Afektif, berkenaan dengan sikap dan nilai yang meliputi
jenjang kemampuan yaitu menerima, menjawab atau reaksi,
menilai, organisasi dan karakterisasi dengan suatu nilai atau
kompleks nilai.

c. Ranah Psikomotorik, meliputi kemampuan motorik, manipulasi
benda-benda-benda,kordinasi neuromuscular (menghubungkan,
mengamati).*!

Berdasarkanuraian di atas, diketahui bahwa ketiga ranah tersebut
dapat diperoleh siswa melalui kegiatan belajar mengajar. Pada penelitian

ini yang diukur adalah ranah kognitif saja karena berkaitan dengan

“Nana Sudjana, Penilaian Hasil Belajar Mengajar (Bandung: PT Remaja Rosdakrya,
2011), 23,
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kemampuan para siswa dalam menguasai materi pelajaran dan hasil yang
diperolehnya.
3. Kriteria penilaian hasil belajar

Hasil belajar dapat dilihat saat pembelajaran berlangsung maupun
dilihat dari hasil akhirnya, dengan menggunakan berbagai cara penilaian.
Penilaian berfungsi mengetahui pencapaian hasil belajar siswa, dalam hal
ini teknik evaluasi belajar dibutuhkan guna mengetahui kriteria dari hasil
belajar, berikut ini adalah pembagian penilaian belajar yaitu:

a. Penilaian formatif merupakan suatu kegiatan penilaian yang
memiliki tujuan guna menemukan umpan balik (feedback), yang
selanjutanya hasil dari penilaian tersebut dapat digunakan untuk
memperbaiki kegiatan pembelajaran dan sedang atau yang telah
berlangsung dilaksanakan.

b. Penilaian sumatif merupakan penilaian yang dilakukan untuk
mendapatkan data atau informasi sampai dimana penguasaan
pencapaian belajar peserta didik terhadap bahan Pelajaran yang
telah dipelajarinya selama jangka waktu tertentu.*

Sedangkan pendapat lain menjelaskan bahwa evaluasi itu dilakukan
atas dua macam, yaitu :

1) Evaluasi formatif, yakni evaluasi yang dilaksanakan setiap kali
selesai dipelajari suatu unit pelajaran tertentu.

2) Evaluasi sumatif yaitu evaluasi yang dilaksanakan setiap akhir
pelajaran suatu program atau sejumlah unit pelajaran tertentu.*®

Berdasarkan beberapa pengertian dari para ahli di atas dapat

penulis ambil kesimpulan bahwa untuk mengukur hasil belajar itu dengan

teknik evaluasi belajar, sedangkan untuk penilaian atau evaluasi belajar

dapat dibedakan menjadi evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Dalam

2Ngalim Purwanto, Prinsip-Prinsip dan Teknik Evaluasi Pengajaran (Bandung: Remaja
Rosdakarya, 2006), 26.

¥*Muhammad Ali, Guru Dalam Proses Belajar Mengajar (Bandung: Sinar Baru, 2003),
93.
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hal ini, untuk memberikan penilaian terhadap hasil belajar digunakan dua
teknik yaitu tes formatif dan tes sumatif. Hasil penilaian akan berbentuk
informasi yang bersifat kualitas maupun bersifat kuantitas.

Nilai memiliki kriteria,untuk mengetahui keberhasilan belajar

siswa dapat dilihat berdasarkan tabelsebagai berikut :

Tabel 1
Kriteria pengukuran hasil belajar di SMP Ma’arif 1 Metro
Angka Huruf Predikat
86-100 A Sangat Baik
74-85 B Baik
60-73 C Cukup
0-59 D Kurang™*

Berdasarkan penentuan kriteria hasil belajar di atas dapat
diketahui bahwa prestasi hasil belajar siswa akan dipergunakan untuk dua
macam penilaian yaitu sebagai berikut :

a. Secara kualitas seperti: sangat baik, baik, cukup, kurang
b. Secara kuantitas yaitu: bentuk angka dari 0-100.
Tingkat keberhasilan siswa tentunya berbeda satu sama lainnya,
dalam hal ini kita dapat menilai siswa sesuai dengan kewenangan yang
dimiliki lembaga pendidikan. Hal tersebut dilakukan dengan melihat

kriteria ketuntasan minimum (KKM) pada suatu pendidikan.

YKriteria Penilaian Hasil Belajar Siswa Mata Pelajaran PAI di SMP Ma’arif 1 Metro.
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4. Faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar

Hasil belajar pada hakikatnya merupakan interaksi dari beberapa
faktor, pengenalan terhadap faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar
sangat penting dalam membantu siswa mencapai hasil belajar yang
maksimal. Faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar siswa adalah:

a. Faktor Intern, terdiri dari:

1) Faktor jasmaniah (faktor kesehatan dan cacat tubuh).

2) Faktor psikologis (intelegensi, perhatian, minat bakat,
motivasi, kematangan dan kesiapan).

3) Faktor kelelahan.

b. Faktor Ekstern, terdiri dari:

1) Faktor keluarga (cara orang tua mendidik, relasi antara
anggota keluarga, suasana rumah, keadaan ekonomi
keluarga, pengertian orang tua, dan latar belakang
kebudayaan).

2) Faktor sekolah (metode mengajar, kurikulum, relasi guru
dengan siswa, relasi siswa dengan siswa, disiplin sekolah,
alat pelajaran, metode belajar, dan waktu sekolah).

3) Faktor masyarakat (kegiatan siswa dalam masyarakat,
teman bergaul, massa media, dan bentuk kehidupan
masyarakat)."®

Berdasarkan uraian di atas, dapat diketahui bahwa dari beberapa
faktor ekstern yang salah satunya adalah sekolah. Maksud dari lingkungan
sekolah disini bisa dari kondisi di dalam kelas saat jam pelajaran atau bisa
di luar jam pelajaran yang biasanya berupa interaksi antara guru dengan
siswa, siswa dengan siswa dalam kegiatan pembelajaran yang ada di kelas.

Setiap proses pembelajaran di sekolah sudah pasti siswa
mengharapkan untuk mendapatkan hak pengajaran yang baik yang

bertujuan agar siswa memperoleh hasil belajar yang baik pula. Oleh karena

54-72.

1>Slameto, Belajar dan Faktor-Faktor yang Mempengaruhi (Jakarta: Rineka Cipta, 2010),
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itu dari pembelajaran yang baik maka akan memperoleh hasil belajar yang
memuaskan sehingga siswa dapat mencapai tujuannya.

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

tingkah laku siswa.

C. Keterkaitan Antara Bermain Game Online dan Hasil BelajarPAl

Hasil belajar menitik beratkan pada hal yang didapatkan setelah
proses belajar serta perubahan yang terjadi pada individu atau siswa yang
dikelompokkan kedalam kawasan Kkognitif, afektif, dan psikomotorik. '®
Aspek kognitif meliputi perubahan-perubahan dalam segi penguasaan
pengetahuan dan pengembangan keterampilan atau kemampuan yang
diperlukan untuk menggunakan pengetahuan tersebut.

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 adalah upaya sadar dan terencana dalam

menyiapkan peserta didik untuk mengenal, memahami dan menghayati

1°E Mulyasa, Pengembangan dan Implementasi Kurikulum 2013 (Bandung: PT Remaja
Rosdakrya, 2013), 189.
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hingga mengimani, bertakwa, dan berakhlak mulia dalam mengamalkan
ajaran agama islam dari sumber utamanya kitab suci Al- Quran dan Al- hadis,
melalui kegiatan bimbingan, pengajaran, latihan serta penggunaan
pengalaman.®’

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

“Pentingnya pendidikan agama Islam bagi peserta didik arti

pendidikan agama islam adalah usaha berupa bimbingan dan asuhan

terhadap anak didik agar kelak setelah selesai pendidikannya dapat
memahami  dan  mengamalkan ajaran-ajaran  Islam  serta
menjadikannya sebagai way of life (jalan hidupnya)”*®

Dapat 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.

Setiap peserta didik yang telah mengalami proses belajar,
kebiasaannya akan tampak berubah. Dalam proses belajar pembiasaan juga
meliputi pengurangan kegiatan yang tidak diperlukan kebiasaan akan timbul

karena proses kecenderungan respons siswa dengan menggunakan cara yang

berulang-ulang.

Y Abdul Majid, Belajar dan Pembelajaran Pendidikan Agama Islam (Bandung: PT
Remaja Rosdakrya, 2014), 11-13.
®Ibid., 20.
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“Bermain adalah hal penting bagi seorang anak, permainan dapat
memberikan kesempatan untuk melatih keterampilannya secara berulang-
ulang dan dapat mengembangkan ide-ide dan pengalaman sesuai dengan cara
dan kemampuannya sendiri.” *° Berdasarkan pernyataan di atas dapat
dikatakan bahwa bermain merupakan kegiatan bagi anak untuk merasakan
berbagai pengalaman seperti emosi, senang, sedih, kecewa bangga, marah dan
sebagainya.

Game online dalam hal ini dapat dikatakan sebagaisalah satu
permainan atau hiburan yang sangat digemari oleh anak-anak jaman
sekarangdan menjadi daya tarik yang begitu kuat sehinngga membuat para
pemain sering lupa akan waktu. 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.”

Berdasarkan pernyataan di atas dapat disimpulkan bahwa 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

Andy, Jangan Suka, 2.
?°Rini, Menanggulangi Kecanduan, 47.
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anakbaik di dalam maupundi luar rumah, serta memantau perkembangan

kondisi serta perubahan psikologis anak.

D. Hipotesis Penelitian
Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap suatu rumusan
masalah yang harus diuji kebenarannya.?! Hipotesis ialahpernyataan yang
diungkapkan tetapi belum diketahui suatu kebenerannya, akan tetapi
mempunyai kemungkinan untuk diuji dalam kenyataan yang empiris. %
Melalui hipotesis, sebuah penelitian akan terarah pengujiannya atau dapat
dikatakan bahwa hipotesis membimbing seorang peneliti  untuk
melaksanakansebuah penelitian di lapangan baik sebagai objek pengujian
ataupun dalam pengumpulan data.2Adapun hipotesis penelitian ini adalah:
Ha: Terdapat atau adanya Pengaruh Bermain Game Online Terhadap
Menurunnya Hasil Belajar PAI Kelas VII di SMP Ma’arif 1 Metro
Ho: Tidak terdapat atau tidak adanyaPengaruh Bermain Game Online
Terhadap Menurunnya Hasil Belajar PAI Kelas VII di SMP Ma’arif 1
Metro.
Berdasarkan rumusan masalah pada penelitian ini maka hipotesis pada

penelitian ini yaitu Hipotesa Kerja (H,), yakni terdapat atau adanya Pengaruh

2syofian Siregar, Statistika Deskriptif Untuk Penelitian Dilengkapi Dengan Perhitungan
Manual dan Aplikasi SPSS Versi 17 (Jakarta: Rajawali Pers, 2010), 152.

2\W Gulo, Metodologi Penelitian (Jakarta: PT Gramedia Widiasarana Indonesia, 2002),
57.

*Burhan Bungin,Metodologi Penelitian Kuantitatif Komunikasi, Ekonomi, dan Kebijakan
Publik Serta IImu-llmu Sosial Lainnya (Jakarta: Kencana Prenada Media Group, 2005), 85.
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Bermain Game Online Terhadap Menurunnya Hasil Belajar PAI Kelas VII di

SMP Ma’arif 1 Metro.
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BAB Il

METODE PENELITIAN

A. Rancangan Penelitian
1. Jenis Penelitian

Penelitian ini berbentukpenelitian kuantitatif, yaitu pengumpulan
data dengan menggunakan intrumen penelitian, analisis data bersifat
kuantitatif/statistik, yangbertujuan untuk menguji hipotesis yang telah
ditetapkan.*

Jenis kuantitatif dalam penelitian ini penulis gunakan untuk
menemukan pengetahuan serta data-data berupa angka sebagai alat untuk
mengetahui berbagai keterangan dengan menggunakan dasar rumus
statistik pada penelitian kuantitatif tersebut.

2. Sifat Penelitian

Penelitian ini bersifat asosiatif yang jika diartikan merupakan
jawaban sementara dari rumusan masalah. Asosiatif juga dapat diartikan
sebagai pertanyaan yang menanyakan hubungan diantara dua variabel atau
lebih.?

Penelitian asosiatif ini bersifat membantu dalam mencari dan
mengungkap seberapa sering bermain game online serta pengaruhnya
terhadap hasil belajar pada peserta didik. Oleh karena itu, penelitian ini

bertujuan untuk mencari ada atau tidaknya Pengaruh Bermain Game

!Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif dan R&D
(Bandung: Alfabeta, 2015), 8.
*Ibid.,103.
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Online Terhadap Menurunnya Hasil Belajar PAI Kelas VII di SMP

Ma’arif 1 Metro.

B. Definisi Operasional Variabel

Variabel merupakan konsep yang memiliki variasi atau memiliki lebih
dari satu nilai.®Variabel penelitian adalah suatu alat, sifat atau nilai dari
orang, obyek atau kegiatan yang mempunyai variasi tertentu yang ditetapkan
oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya.* Variabel
dibedakan menjadi dua yaitu variabel independen (bebas) dan variabel
dependen (terikat).

Variabel bebas merupakan variabel yang mempengaruhi atau yang

menjadi sebab perubahannya atau timbulnya variabel dependen

(terikat). Sedangkan variabel terikat merupakan variabel yang

dipengaruhi atau yang menjadi akibat karena adanya variabel

independen (bebas).”

“Definisi operasional variabel adalah sifat-sifat yang didefinisikan
yang dapat diamati (diobservasi). Hal yang dapat diamati itu membuka
kemungkinan bagi orang lain, selain peneliti untuk melakukan penelitian
yang serupa, sehingga aapa yang dilakukan oleh peneliti terbuka untuk diuji
kembali oleh orang lain”.®

Berdasarkan pendapat di atas dapat dipahami bahwa definisi

operasional variabel adalah petunjuk pelaksanaan atau cara bagaimana

*Nanang Martono, Metode Penelitian Kuantitatif Analisis Isi dan Analisis Data Sekunder
(Jakarta: Rajawali Pers, 2012), 55.

*Sugiyono, Metode Penelitian., 61.

*Ibid.

®Sumadi Suryabrata, Metodologi Penelitian (Jakarta: Rajawali Pers, 2012), 29.
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pelaksanaan mengukur variabel berdasarkan sifat-sifatnya dengan
mendefinsikan variabel tersebut secara terperinci.

Definisi operasional masing-masing varibel dalam penelitian ini yaitu
sebagai berikut:
1. Variabel Bebas (X)

Variabel bebas vyaitu variabel yang mempengaruhi variabel
dependen (terikat). Variabel bebas (X) pada penelitian ini adalah bermain
game online.

Game online merupakan permainan yang sangat pesat dan mudah
terkoneksi melalui jaringan internet. Bermain game banyak diminati oleh
siswa bahkan sampai lupa waktu jika terus berlama-lama memainkannya.
Menurut istilah permainan sendiri didefinisikan sebagai aktivitas yang
dilakukan oleh seorang untuk menghilangkan kepenatan dan membuat
mereka merasa terhibur dengan hal tersebut.

Maka untuk mengukur variabel bebas ini, peneliti mengukur
dengan menggunakan angket dengan indikator sebagai berikut:

a. Game yang berlatar belakang atau kontennya bersifat kekerasan
memicu anak-anak untuk meningkatkan pikiran agresif, perasaan
dan perilaku.

b. Terlalu banyak bermain game membuat anak terisolasi dari sosial.

c. Beberapa game mengajarkan nilai-nilai yang tidak bermoral.

d. Game dapat membingungkan antara realitas dan fantasi.

e. Prestasi akademik yang menurun.
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f.  Game dapat memiliki efek kesehatan yang merugikan bagi anak.’

Setelah indikator sudah diketahui, maka akan lebih mudah untuk
melihat seberapa sering berrmain game online yang dilakukan siswa.

2. Variabel Terikat (Y)

Variabel terikat yaitu variabel yang dipengaruhi oleh variabel
independen (bebas). Variabel terikat (YY) pada penelitian ini adalah hasil
belajar PAI. Hasil belajar PAI dalam penelitian ini dapat dilihat dari nilai
Ujian Akhir Semester yang diperoleh dari legger mata pelajaran
Pendidikan Agama Islam kelas VII smp Ma’arif 1 Metro, dengan kriteria

penilaian sebagai berikut:

Kriteria Nilai Hasil Belajar

Angka Huruf Predikat
86-100 A Sangat Baik
74-85 B Baik
60-73 C Cukup
0-59 D Kurang®

C. Populasi, Sampel dan Teknik Pengambilan Sampel
1. Populasi
Populasi pada prinsipnya mencakup semua anggota kelompok

baik itu manusia, binatang, peristiwa maupun benda yang tinggal

"Andri Arif Kustiawan Andy Widhiya Bayu Utomo, Jangan Suka Game Online
(Pengaruh Game Online dan Tidakan Pencegahan) (Jawa Timur : CV AE Media Grafika, 2019),
28.

®Kriteria Penilaian Hasil Belajar Siswa Mata Pelajaran PAI di SMP Ma’arif 1 Metro.
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bersama dalam satu tempat dan secara terencana akan menjadi hasil akhir
suatu penelitian.’

Populasi merupakan keseluruhan objek atau subyek yang berada
pada suatu wilayah dan memenuhi syarat-syarat tertentu berkaitan
dengan masalah penelitian, atau keseluruhan unit atau individu dalam
ruang lingkup yang diteliti.*°

Berdasarkan pemaparan yang dijelaskan diatas dapat dipahami
bahwa populasi adalah semua anggota dari suatu orang, kajadian atau
objek-objek dalam sebuah penelitian. Adapun populasi dalam penelitian
ini adalah siswa kelas VII di SMP Ma’arif 1 Metro, yang jumlahnya 75

siswa yang terdiri dari (3) kelas yaitu:

Tabel 2
Data Tentang Jumlah Populasi Siswa Kelas VII SMP Ma’arif 1 Metro Tahun

Ajaran 2020/2021

No Kelas Jumlah Siswa

1 VII A 28

2 VII B 25

3 VIIC 22
Jumlah 75

%Sukardi, Metodologi Penelitian Pendidkan Kompetensi dan Praktiknya (Jakarta: Bumi
Aksara, 2003), 53.
®Martono, Metode Penelitian, 74.
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2. Sampel

Sampel adalah anggota populasi yang dipiih dengan
menggunakan prosedur tertentu sehingga diharapkan dapat mewakili
populasi.*

Sampel adalah langkah dalamsebuah pengambilan data, dimana
hanya sebagian populasi yang akan diambil dan digunakan untuk
menentukan sifat secara ciri yang dikehandaki dari suatu populasi.*?

Penetapan pengambilan sampel adalah apabila populasi dianggap

cukup homogen dan jumlahnya lebih dari 100, maka diambil

diantara 10%-25% namun apabila jumlahnya kurang dari 100

dapat diambil semua atau sebanyak 30%-70%."

Berdasarkan pemaparan diatas dapat disimpulkan bahwa yang
dimakud sampel dalam penelitian adalah subyek tertentu yang diambil
dari pupulasi sebagai wakilnya dengan besar jumlah sesuai dengan
kebutuhan dan kehendak peneliti dengansyarat benar-benar mewakili
populasi.Dikarenakan jumlah populasi dalam penelitian ini kurang dari
100 maka, untuk mewakili populasi peneliti mengambil sampel sebanyak
40% dari 75 siswa yang diteliti.

3. Teknik Pengambilan Sampel
Teknik sampling didefinisikan sebagai teknikyang digunakan

dalam pengambilan sampel dalam sebuah penelitian.**Teknik sampling

merupakan pembicaraan bagaimana menata berbagai teknik dalam

"lbid.

2syofian Siregar, Statistik Parametrik Untuk Penelitian Kuantitatif (Jakarta: Bumi
Aksara, 2014), 56.

¥Edi Kusnadi, Metodologi Penelitian (Jakarta: Ramayana Pers, 2008), 82.

¥Sugiyono, Metode Penelitian, 81.
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penarikan atau pengambilan sampel penelitian, bagaimana kita
merancang tata cara pengambilan sampel agar menjadi sampel yang
representatif.’®

Berdasarkan pengertian diatas dapat dipahami bahwa teknik
pengambilan sampel adalah cara yang dipakai saat pengambilan sebuah
sampel dari populasi yang akan diteliti supaya dapat mewakili dari
keseluruhan populasi.

Pengambilan sampel dalam penelitian inidilakukan secara Non
Probability Sampling (purposive sampling) dimana sampel dipilih
diantara populasi sesuai dengan kehendak peneliti, sehingga sampel
tersebut dapat mewakili karakteristik populasi yang diinginkan.Dengan
kriteria inklusi:

a. Siswa yang suka bermain game online
b. Siswa yang bersedia terlibat dalam penelitian ini
c. Siswa kelas VII yang ada di SMP Ma’arif 1 Metro

Adapun sampel dalam penlitian ini adalah 40% dari 75 siswa

kelas VIl yang ada di SMP Ma’arif 1 Metro dengan jumlah 30 siswa.

*Burhan Bungin, Metodologi Penelitian.,115.
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Tabel 3
Data Tentang Jumlah Sampel Kelas VII SMP Ma’arif 1 Metro Tahun

Ajaran 2020/2021

No Kelas Jumlah Siswa Sampel
40%
1 VII A 28 10
2 VII B 25 10
3 VIIC 22 10
Jumlah 75 30

D. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data adalah cara peneliti mendapatkan data yang
valid dan objektif. Data yang dikumpulkan langsung oleh peneliti melalui
pihak yang disebut sumber primer, data yang dikumpulkan oleh peneliti
melalui pihak yang kedua atau tangan kedua disebut sumber
sekunder.Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan peneliti yaitu:
1. Kuesioner (Angket)

Teknik pengumpulan data penelitian kuantitatif mayoritas
menggunakan teknik penyebaran angket yang dilakukan melalui
pertanyaan ataupun melalui pernyataan responden.

“Kuesioner (angket) merupakan teknik pengumpulan data yang
dilakukan dengan cara memberikan seperangkat pertanyaan atau

pernyataan  tertulis  kepada responden  untuk  mendapatkan
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jawabannya”. '® Dilihat dari cara menjawab pertanyaan maupun

pernyataan maka kuesioner (angket) dapat dibedakan atas beberapa jenis,

tergantung pada sudut pandangnya, yaitu:

a. Dipandang dari cara menjawab, maka ada:

1) Kuesioner terbuka, memberi kesempatan kepada
responden untuk menjawab dengan kalimat sendiri.

2) Kuesioner tertutup, sudah disediakan jawabannya
sehingga responden tinggal memilih.

Dipandang dari jawaban yang diberikan ada:

1) Kuesioner langsung, responden menjawab tentang dirinya.

2) Kuesioner tidak langsung, yaitu jika responden menjawab
tentang orag lain.

Dipandang dari bentuknya, maka ada:

1) Kuesioner pilihan ganda, yang dimaksud adalah sama
dengan kuesioner tertutup.

2) Kuesioner isian, yang dimaksud adalah kuesioner terbuka.

3) Cheklist, sebuah daftar dimana responden tinggal
membubuhkan tanda centang/chek pada kolom yang
sesuai.

4) Rating-scale, (skala bertingkat) yaitu sebuah pernyataan
diikuti oleh kolom-kolom yang menunjukkan tingkatan-
tingkatan, misalnya mulai dari sangat setuju sampai tidak
setuju.’

Berdasarkan dari jenis-jenis kuesioner (angket) di atas, jenis

kuesioner yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah kuesioner

langsung (responden menjawab tentang dirinya). Cara menjawab dalam

penelitian ini menggunakan jenis kuesioner tertutup yang disajikan

secara tertulis dalam daftar pernyataan ataupun pertanyaan yang terdapat

pilihan jawaban yang nantinya akan dipilih oleh responden.

Berdasarkan bentuknya kuesioner yang digunakan yaitu chek list

(v)responden hanya perlu memilih satu jawaban yang telah disediakan

16sugiyono, Metode Penelitian, 142.
YSuharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik (Jakarta: Rineka

Cipta, 2010), 195.
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dengan memberikan tanda chek list (v)saja. Kemudian dalam penelitian
ini skala yang digunakan adalah skala likert. “Skala likert digunakan
untuk mengukur sikap, pendapat persepsi seseorang tentang suatu objek
atau fenomena tertentu”.Adapun alternatif jawaban yang dianggap sesuai
dengan kriteria sebagai berikut:

Tabel 4

Skor Alternatif Jawaban

Pernyataan
Alternatif jawaban Skor
A. Selalu 4
B. Sering 3
C. Kadang-kadang 2
D. Tidak Pernah 1

Dokumentasi

Dokumentasi adalah teknik mencari suatu data mengenai hal-hal
atau variable dari berbagai media baik berupa catatan, dokumen, majalah,
surat kabar, makalah, bulletin, dan sebagainya.'®

Dokumentasi merupakan cara yang digunakan untuk
mengumpulkan berbagai macam data serta menelusuri benda-benda yang
menjadi sejarah berdirinya SMP Ma’arif 1 Metro, dan kondisi
perkembangan disekolah tersebut.Peneliti menggunakan metode ini
untuk mendapatkan data penunjang kelengakapan dalam penelitian yang

dilakukan di SMP Ma’arif 1 Metro.

83ugiyono, Statistika Untuk Penelitian , (Bandung: Alfabeta, 2014), 274.
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E. Intrumen Penelitian
Instrumen penelitian merupakanalat ukur yang digunakan untuk
membantu mencari data dalam sebuah penelitian fasilitas.'*Berdasakan pada
pengertian diatas disimpulkan bahwa instrumen penelitian adalah suatu alat
untuk membantu peneliti mengumpulkan data-data agar menjadi lebih mudah
supaya hasilnya lebih sistematis.
1. Kisi-kisi angket
Penyususnan kisi-Kisi instrument didasarkan atas definisi konsep
dan definsisi operasional variabel yang saripati dari kajian
teoritik.Rancangan instrument berupa Kisi-kisi yang akan digunakan
untuk menunjukkan pengaruh bermain online terhadap menurunnya hasil
belajar PAI kelas VII di SMP Ma’arif 1 Metro.
Tabel 5

Kisi-kisi Khusus Instrumen Variabel Penelitian

Variabel (X) Indikator Variabel (X) No. Item Jumlah Item

Variabel Bebas | a. Game yang  berlatar
(Bermain Game belakang atau kontennya

Online) bersifat kekerasan,
memicu anak-anak untuk
meningkatkan pikiran
agresif, perasaan dan
perilaku.

1,2 2

b. Terlalu banyak bermain
game membuat  anak 3,4 2
terisolasi dari sosial.

c. Beberapa game
mengajarkan  nilai-nilai 5,6 2
yang tidak bermoral.

BPlbid.,148.
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d. Game dapat
membingungkan  antara | 7.,8,9 3
realitas dan fantasi

e. Prestasi akademik yang

menurun 10,11,12 3
f. Game dapat memiliki efek
kesehatan yang merugikan | 13,14,15 3

2. Pengujian Instrumen
a) Uji ValiditasInstrumen

Validasiditunjukkan untuk melihat hubungan diantara masing-
masing item pertanyaan dari variabel bebas dan variabel terikat.
Validasi adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat kevalidan dan
kehandalan instrumen. Untuk menguji apakah penelitian ini valid
maka dapat dilihat dengan menggunakan rumus Product moment
berikut ini:

_ XXy

NG OIRD)

Keterangan :

1, = Koefisien korelasi antara variabel x dan variabel y
Y. xy=jumlah perkalian antara x dan y

Y. x2=jumlah kuadratx

Y y2=jumlah kuadrat y*°

25ugiyono, Metode Penelitian, 183.
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b) Uji Reliabilitas Instrumen
Uji reliabilitas merupakan teknik yang dilakukan untuk
menentukan sejauh mana hasil pengukuran tetap konsisten terhadap
pengukuran dalam instrumen penelitian, jika terdapat gejala yang
sama dalam pengukuran yang dilakukan beberapa kali maka bisa
menggunakan alat pengukuran yang sama. Dalam hal ini rumus yang
digunakan untuk mengetahui tingkat reliabilitasnya menggunakan

rumus Spearman Brown yaitu:

T,_ ZT‘b
= 1+ 1

Keterangan :
r;= Reliabilitas internal seluruh instrumen

1,= Angka korelasi belahan pertama dan belahan kedua

Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini
menggunakan rumus Product Moment yang bertujuan untuk mengetahui
Pengaruh Bermain Game Online Terhadap Menurunnya Hasil Belajar PAI di
SMP Ma’arif 1 Metro. Setelah data terkumpul kemudian dianalisis dengan
rumus statistik dengan rumus Chi Kwadrat. Chi Kwadrat merupakanteknik

analisis statistik yang digunakan untuk mengetahui signifikan perbedaan
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diantara subjek dan objek suatu penelitian yang datanya telah dikategorikan.?

Sebagai berikut:

o N o f)
n

Keterangan:
X2= Chi Kuadrat
Fo= Frekuensi yang diobservasi
Fh= Frekuensi yang diharapkan.?

Langkah selanjutnya agar diketahui besarnya pengaruh bermain game
online terhadap menurunnya hasil belajar PAl di SMP Ma’arif 1 Metro maka,
hasil analisis Chi Kwadrat ditulis menggunakan rumus KK (Koefisien

Kontigensi) berikut ini:
X2
KK = |———
X?+ N

Keterangan:
KK= Koefisien Kontigensi
X?= Chi Kuadrat

N= Banyaknya subjek.?

2! Bambang Soepono, Statistik Terapan (Dalam Penelitian Ilmu-llmu Sosial dan
Pendidikan) (Jakarta: PT Rineka Cipta, 2002), 101.

22Sugiyono, Statistika ,107.

Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian, 336.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
1. Deskripsi Lokasi Penelitian
a. Sejarah Singkat SMP Ma’arif 1 Metro

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.1/X11/1982 maka SMP
Ma’arif 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 :
1) Andi Rasyid Djalil, BA.
2) Anton Rendra, MBA.
3) Drs. Azhari Mukhtar.
4) Sunaryo, BA.
5) Abrori, BA.
6) 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/V11/2019 tanggal 23 Juli 2019 resmi
dipimpin oleh bapak Muhaimin, M.Pd.l. 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.
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b. Profil SMP Ma’arif 1 Metro

Nama Sekolah  : SMP Ma’arif 1 Metro

No. Registrasi : 19020004

Jenjang Pendidikan : SMP

Status Sekolah : Swasta

Alamat : Jalan RA Kartini Purwosari Kecamatan

Metro Utara

Kode Pos 1 34117

Kelurahan : Purwosari

Kecamatan : Metro Utara

Kab.Kota : Metro

Provinsi : Lampung

Negara : Indonesia

Tahun Berdiri : 1982

No. Telp/HP : 085269278450

Email : smpmaarif metro@yahoo.comm

C. Visi, Misi, dan Tujuan SMP Ma’arif 1 Metro
Menganalisa potensi yang ada di SMP Ma’arif 1 Metro baik
dari segi peserta didik baru, kompetensi tenaga pendidik, tenaga
kependidikan, lingkungan sekolah, peran lingkungan masyarakat dan

outcome atau keberhasilan lulusan seta melalui komunikasi dan


mailto:metro@yahoo.comm
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koordinasi yang intensif antar sekolah, warga sekolah dan beberapa

stakeholder maka, tersusunlah visi, misi dan tujuan sekolah yaitu:

1) Visi SMP Ma’arif 1 Metro

2)

“Terwujudnya Generasi yang Beriman, BerakhlakulKarimah,

KreatifdanBerprestasiBerlandaskanAjaran Islam yang Berhaluan

Ahlussunnah Waljama’ah an-Nahdliyyah.”

a)
b)

Aktif dalam mengikuti sosial keagamaan

Berprestasi dalam pencapaian nilai (AN) Asesmen Nasional
Berprestasi dalam bidang olahraga dan seni

Disiplin tinggi dan berakhlakul karimah

Menciptakan lingkungan yang aman, bersih, indah, kondusif,

dan harmonis

Misi SMP Ma’arif 1 Metro

a)

b)

d)

Meningkatkan penghayatan dan pengamalan ajara islam yang
berhaluan Ahlussunnah waljama’ah an-Nahdliyyah dalam
kehidupan nyata

Mengupayakan peningkatan kesejahteraan guru dan pegawai
Menyediakan sarana dan prasarana agar tercipta
pembelajaran yang berkualitas

Mengembangkan pembelajaran dan bimbingan yang
bervariatif dan inovatif

Mendorong dan membantu siswa untuk mengembangkan

potensi diri secara maksimal



3)

f)

9)

h)

)

K)
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Menciptakan semangat bersaing secara intensif kepada
seluruh warga sekolah

Meningkatkan kerukunan antar warga sekolah (silaturahim)
sebagai Mini Society yang menonjolkan kekeluargaan
Menjalin kerjasama dengan Lembaga/ Badan/ Instansi
pemerintah/ swasta maupun perorangan

Menerapkan Kurikulkum 2013sebagai dasar pembelajaran
Melaksanakasn manajemen yang inovatif partisipatif,
akomodatif dari seluruh warga sekolah

Mengembangkan lingkungan sekolah yang aman, bersih,

indah, kondusif, dan harmonis.

Tujuan SMP Ma’arif 1 Metro

a)

b)

d)

Mampu mengembangkan Kompetensi Inti, Kompetensi
Dasar dan menerapkan penggunaan Kurikulum 2013 dalam
proses pembelajaran

Mampu meningkatkan skor (GSA) dan mencapai standar
kelulusan

Mampu menerapkan proses pembelajaran dengan strategi
pendekatan CTL dan belajar tuntas

Mampu mewujudkan tersedianya sarana  prasarana
pendidikan dan media pembelajaran yang memenuhi standar
pendidikan

Mampu menerapkan Boarding School



d. Keadaan Guru dan Pegawai SMP Ma’arif 1 Metro

Tabel 6

Data Pendidik dan Kependidikan SMP Ma’arif 1 Metro
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No Nama L/P Jabatan

1 | Muhaimin, M.Pd.I L Kepala Sekolah
2 | Amat Subari, S.Pd.| L Guru

3 | Dra. Hj. Nurhayati P Guru

4 | Sigit Wahyudi, S.Ag L Guru

5 | Tutik Marsiati, S.Ag P Guru

6 | Asna Milati Dewi, S.Pd P Guru

7 | Purna Wirawaningsih, S.Pd.l P Guru

8 | Irwan Nurdiyanto, S.Pd L Guru

9 | Dellia Astuti, S.Pd P Guru

10 | Dian Astuti, S.Pd P Guru

11 | Ria Puspita Widya Ningrum, S.Pd P Guru

12 | Manassika FM, S.Pd P Guru

13 | Amanatun Nisfah Nurun Nikmah, SE.i P Guru

14 | Agil Nurmansyah, S.Pd L Guru

15 | M. Tuafiqul Amri, S.Pd L Guru

16 | Defi Syifa Haryanti P Ka. TU
17 | Tri Sigit Setiawan, A.Md L Operator
18 | Arif Ansori L Pegawai

Perpustakaan

Sumber data : “Dokumentasi SMP Ma’arif 1 Metro 28 September 2022”

e. Keadaan Siswa SMP Ma;arif 1 Metro
Tabel 7

Data Siswa SMP Ma’arif 1 Metro Tahun Pelajaran 2020-2022

No Kelas TP. 2020-2021 TP. 2021-2022 TP. 2022-2023
Jumlah | Rombel | Jumlah | Rombel | Jumlah | Rombel
1 VI 75 3 75 3 83 3
2 VI 57 2 69 3 60 2
3 IX 65 3 57 2 69 3
197 8 201 8 212 8

Sumber data : “Dokumentasi SMP Ma’arif 1 Metro 28 September 2022”
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f. Keadaan Sarana dan Prasarana SMP Ma’arif 1 Metro
Ketersediaansaranadanprasaranamerupakansalahsatukomponen
penting yang
harusterpenuhidalammenunjangpencapaianpendidikan.Saranapembela
jaran  yang  terdapat  di SMP Ma’arif 1 Metro
masihkurangmemadai.Diantaranya,  sekolahbarumemiliki2 ~ LCD
danproyektor yang dipakai guru secarabergantian,
sertaruangkepalasekolahmasihsaturuangandenganstaf.  Berikut ini
adalah sarana dan prasarana yang ada di SMP Ma’arif 1 Metro:
Tabel 8
Keadaan Gedung/Fasilitas Sekolah

No Prasarana Jumlah Kondisi

1 | Kantor guru 1 Baik

2 | Ruangkepalasekolah 1 Baik

3 | Ruangtatausaha 1 Kurang Baik

4 | Ruangkelas 8 Baik

5 | Perpustakaan 1 Baik

6 | Laboratorium computer 1 Baik

7 | Laboratorium 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 | Lapanganolah raga 1 Baik

Sumber data : “Dokumentasi SMP Ma’arif 1 Metro 28 September 2022”
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Tabel 9
Profil Ruang Kelas SMP Ma’arif 1 Metro

No | Kelas WaliKelas JumlahSiswa | LuasRuang | Keadaan
1 VII A | Dian Astuti, S.Pd 32 42 m? Baik
2 VII B | AmanatunNisfah 26 42 m?2 Baik
NN, M.E

3 VII C | ManassikaFitria M, 25 42 m? Baik
S.Pd

4 | VIII A | TutikMarsiati, S.Ag 32 42 m2 Baik

5 | VII B | Purnawirawaningsih, 28 42 m?2 Baik
S.Pd.1

6 IX A | IrwanNurdianto, 32 42 m?2 Baik
S.Pd

7 IXB M. taufiqulAmri, 18 42 m?2 Baik
S.Pd

8 IXC | AsnaMilatiDewi, 18 42 m?2 Baik
S.Pd

Sumber data : “Dokumentasi SMP Ma’arif 1 Metro 28 September 2022

g. 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:



46

Struktur Organisasi SMP Ma’arif 1 Metro

Ketua Yayasan

Ismail, S. Ag. MM

I _ ==

Kepala Sekolah Komite Sekolah
Muhaimin, M. Pd.1 H M Wahib

Wakil Kepala Sekolah

N Dellia Astuti, S Pd
‘ Bendahara | Kepala TU
Agil Nurmansyah, S Pd I Defi Syifa Haryant:

| Dewan Guru J
I— Siswa I

Gambar 1. Struktur Organisasi Sekolah

2. Deskripsi Data Hasil Penelitian
a. Data Bermain Game Online di SMP Ma’arif 1 Metro
Penulis menyebarkan angket kepada 30 siswa yang berasal dari
kelas VII sebagai responden, menggunakan skala likert dengan
alternatif jawaban item mempunyai 4 skor yaitu:
1) Alternatif jawaban SELALU dengan skor 4
2) Alternatif jawaban SERING dengan skor 3
3) Alternatif jawaban KADANG-KADANG dengan skor 2
4) Alternatif jawaban TIDAK PERNAH dengan skor 1
Berdasarkan hasil angket yang telah diberikan kepada siswa
kelas VII dengan perwakilan setiap kelas 10 siswa, maka diperoleh

data bemain game online di SMP Ma’arif 1 Metro sebagai berikut:
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Tabel 10
Data Hasil Angket Tentang Bermain Game Online di SMP Ma’arif 1

Metro
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Berdasarkan hasil angket di atasuntuk mengetahui distribusi frekuensi
hasil angket, terlebih dahulu mengetahui kelas intervalnya dengan rumus
R =59 — 42 (Nilai tertinggi — Nilai Terendah)
=17
K =1+33LogN
=1+ 3,3 Log30
=1+3,3(1,47)
= 5,77 dibulatkan 6
Dengan demikian nilai interval variabel x tentang bermain game

online adalah 6

Tabel 11

Distribusi Frekuensi Tentang Angket Bermain Game Online

No | Interval Kelas Kategori

1 54-59 Selalu

2 48-53 Sering

3 42-47 Tidak Pernah

Adapun hasil angket bermain game online disajikan dalam tabel

berikut ini:



Tabel 12
Kriteria Hasil Angket Tentang Bermain Game Online di SMP Ma’arif 1
Metro
No Nama Kelas ; ;
Sampel Skor | Hasil Angket Bermain
Total Game Online
1 AF VII A 46 Tidak Pernah
2 MA VII A 55 Selalu
3 MI VII A 48 Sering
4 RAR VII A 48 Sering
5) RA VII A 54 Selalu
6 ADS | VIIA 50 Sering
7 GAP | VIIA 48 Sering
8 MSJR | VIIA 43 Tidak Pernah
9 FAE VII A 48 Sering
10 DS VII A 49 Sering
11 MNC | VIIB 53 Sering
12 DA VII B 42 Tidak Pernah
13 IDR VII B 50 Sering
14 MAA | VIIB 48 Sering
15 SAS VII B 50 Sering
16 YK VII B 49 Sering
17 RQ VII B 54 Selalu
18 FAW VII B 54 Selalu
19 FR VII B 43 Tidak Pernah
20 WS VII B 48 Sering
21 AP VIIC 49 Sering
22 AAM | VIIC 53 Sering
23 DA VII C 49 Sering
24 MS VIIC 55 Selalu
25 NDS | VIIC 50 Sering
26 RHA | VIIC 53 Sering
27 AK VIIC 59 Selalu
28 APS VIIC 50 Sering
29 ANA | VIIC 48 Sering
30 SDA | VIIC 48 Sering

49
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Setelah diketahui intervalnya maka dari tabel tersebut dimasukkan
kedalam tabel distribusi frekuensi untuk mengetahui masing-masing kategori:
Tabel 13

Distribusi Frekuensi Tentang Hasil Angket Bermain Game Online

No Interval Kelas Frekuensi Kategori
1 54-59 6 Selalu
2 48-53 20 Sering
3 42-47 4 Tidak Pernah
30

Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa dari 30 siswa yang menjadi
sampel penelitian yang menjawab tidak pernah adalah sebanyak 4 siswa, yang
menjawab sering adalah sebanyak 20 siswa dan yang menjawab selalu adalah
sebanyak 6 siswa. Berdasarkan keterangan di atas disimpulkan bahwa
bermain game online kelas VII di SMP Ma’arif 1 Metro dikatakan dalam

kategori sering.

b. Data Hasil Belajar PAIl pada Ujian Akhir Semester di SMP
Ma’arif 1 Metro
Penulis menggunakan kriteria penilaian hasil belajar untuk

mengetahui hasil belajar di SMP Ma’arif 1 Metro.
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Tabel 14

Kriteria Nilai Hasil Belajar

Angka Huruf Predikat
86-100 A Sangat Baik
74-85 B Baik
60-73 C Cukup
0-59 D Kurang

Berikut ini adalah hasil belajar PAI pada ujian tengah semester

dan ujian akhir semeseter kelas VII di SMP Ma’arif 1 Metro.

Tabel 15

Nilai Ujian Tengah Semester

No SlzamrEZI Kelas 'd'.lr%' Predikat
1 AF VII A 86 Sangat Baik
2 MA | VIIA 86 Sangat Baik
3 MI VII A 89 Sangat Baik
4 RAR | VII A 59 Kurang
5 RA VIIA 75 Baik
6 ADS | VIIA 87 Sangat Baik
7 GAP | VII A 55 Kurang
8 MSJR | VII A 87 Sangat Baik
9 FAE | VIIA 87 Sangat Baik
10 DS VII A 70 Cukup
11 MNC | VIIB 59 Kurang
12 DA VII B 90 Sangat Baik
13 IDR | VIIB 60 Cukup
14 MAA | VIIB 79 Baik
15 SAS | VIIB 88 Sangat Baik
16 YK VII B 86 Sangat Baik
17 RQ VII B 60 Cukup
18 FAW | VIIB 75 Baik
19 FR VII B 75 Baik




20 WS VII B 57 Kurang
21 AP VIIC 88 Sangat Baik
22 AAM | VIIC 50 Kurang
23 DA VIIC 50 Kurang
24 MS VIIC 79 Baik

25 NDS | VIIC 79 Baik

26 RHA | VIIC 59 Kurang
27 AK VIIC 75 Baik

28 APS | VIIC 69 Cukup
29 ANA | VIIC 86 Sangat Baik
30 SDA | VIIC 78 Baik

mengklasifikasikan hasil belajar siswa

Selanjutnya

memasukkan ke dalam tabel distribusi frekuensi sebagai berikut:

Tabel 16

Distribusi Frekuensi Hasil Ujian Tengah Semester

No | Kriteria Nilai | Frekuensi Predikat
1 86-100 11 Sangat Baik
2 74-85 8 Baik
3 60-73 4 Cukup
4 0-59 7 Kurang
30

52

dengan

Berdasarkan tabel frekuensi di atas dapat diketahui bahwa 30 siswa

yang menjadi sampel dalam penelitian ini sebanyak 11 siswa sangat baik

dalam hasil belajarnya, sebanyak 8 siswa baik dalam hasil belajarnya,

sebanyak 4 siswa cukup dalam hasil belajarnya dan sebanyak 7 siswa kurang

dalam hasil belajarnya. Berdasarkan keterangan di atas dapat disimpulkan
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bahwa hasil belajar PAI kelas VII di SMP Ma’arif 1 Metro dikatakan dalam

kategori sangat baik.

Nilai Ujian Akhir Semester

Tabel 17

No SNa?nnr]zI Kelas B"Al\asl Predikat
1 AF VII A 86 Sangat Baik
2 MA VII A 70 Cukup

3 Ml VII A 59 Kurang

4 RAR VII A 88 Sangat Baik
S) RA VII A 55 Kurang

6 ADS VII A 79 Baik

7 GAP VII A 75 Baik

8 MSJR VII A 92 Sangat Baik
9 FAE VII A 59 Kurang
10 DS VII A 59 Kurang
11 MNC VII B 56 Kurang
12 DA VII B 86 Sangat Baik
13 IDR VII B 59 Kurang
14 MAA VII B 75 Baik

15 SAS VII B 59 Kurang
16 YK VII B 50 Kurang
17 RQ VII B 55 Kurang
18 FAW VII B 59 Kurang
19 FR VII B 86 Sangat Baik
20 WS VII B 86 Sangat Baik
21 AP VIIC 55 Kurang
22 AAM VIIC 79 Baik

23 DA VIIC 55 Kurang
24 MS VIIC 55 Kurang
25 NDS VIIC 89 Sangat Baik
26 RHA VIIC 57 Kurang
27 AK VIIC 75 Baik

28 APS VIIC 57 Kurang
29 ANA VIIC 86 Sangat Baik
30 SDA VIIC 88 Sangat Baik




Selanjutnya

mengklasifikasikan

hasil

belajar  siswa

memasukkan ke dalan tabel distribusi frekuensi sebagai berikut:

Tabel 18

Distribusi Frekuensi Hasil Ujian Akhir Semester

54

dengan

No | Kiriteria Nilai Frekuensi Kategori
1 86-100 9 Sangat Baik
2 74-85 5 Baik
3 60-73 1 Cukup
4 0-59 15 Kurang
30

Berdasarkan tabel distribusi frekuensi di atas dapat diketahui bahwa
sebanyak 30 siswa yang akan menjadi sampel dalam penelitian ini, sebanyak
9 siswa sangat baik dalam hasil belajarnya, sebanyak 5 siswa baik dalam hasil
belajarnya, sebanyak 1 siswa cukup dalam hasil belajarnya dan sebanyak 15
siswa kurang dalam hasil belajarnya. Maka dapat disimpulkan bahwa hasil
belajar PAI kelas VII di SMP Ma’arif 1 Metro dikatakan dalam kategori
kurang.

Berdasarkan uraian nilai di atas dapat dikatakan bahwa hasil belajar
PAI pada ujian tengah semester dikatakan dalam kategori sangat baik
sedangkan hasil belajar PAI pada ujian akhir semester dikatakan dalam

kategori kurang.
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3. Pengujian Hipotesis

Berdasarkan data-data yang telah terkumpul, maka selanjutnya
peneliti akan mengadakan analisis terhadap data-data tersebut dengan
menggunakan rumus Chi Kuadrat untuk mengetahui ada atau tidaknya
pengaruh Bermain Game Onine Terhadap Menurunnya Hasil Belajar PAI
Kelas VII SMP Ma’arif 1 Metro, yang nantinya akan digunakan sebagai
langkah pembuktian hipotesis dalam penelitian ini. Proses pengolahan
dan analisa data dilakukan oleh peneliti secara manual.

Langkah selanjutnya adalah memasukan hasil perhitungan
distribusi frekuensi untuk menentukan frekuensi yang diperoleh (f;) yang
nantinya dapat digunakan untuk mencari frekuensi yang diharapkan (f;,)

dan Chi Kuadrat, untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 19

Tabel Silang Pengaruh Bermain Game Online Terhadap Menurunnya Hasil
Belajar PAI kelas VII di SMP Ma’arif 1 Metro

Bermain game Hasil Belajar Jumlah
online Sangat Baik | Baik | Cukup | Kurang
Selalu 4 1 0 1 6
Sering 3 3 0 14 20
Tidak Pernah 2 1 1 0 4
Jumlah 9 5 1 15 30
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Berdasarkan tabel di atas, maka diketahui frekuensi yang diperoleh
(fo) 4, 1,0, 1, 3, 3,0, 14, 2, 1, 1, 0. Selanjutnya untuk mendapatkan
frekuensi yang diharapkan (f,) menggunakan rumus sebagai berikut;

Jumlah h Baris x Jumlah h Kolom
N

fh:

Keterangan:

fh : Frekuensi Harapan
Langkah selanjutnya adalah dengan memasukkan data tersebut
kedalam tabel kerja untuk mencari harga Chi Kuadrat(x®), seperti tabel

dibawah ini dengan rumus:

B (fo—fh)?
=)

Keterangan :

X?= Chi Kuadrat

fo =Frekuensi yang diobservasi atau observed frequency, atau frequensi
yang diperoleh dalam penelitian.

fh = Frekuensi yang diharapkan



Tabel 20
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Tabel Kerja Perhitungan Chi Kuadrat tentang Pengaruh Bermain Game

Online Terhadap Menurunnya Hasil Belajar PAI Kelas VII SMP

Ma’arif 1 Metro

No f, fh fo-fn (fo-th)* | (fo — fh)?
fh
1 4 ix 9= 18 2,2 4,84 2,688
30 '
2 1 6 X 5= 1 0 0 0
30
3 0 ixlz 0.2 -0,2 0,04 0,2
30 '
4 1 6 x 15= 3 -2 4 1,333
30
5 3 QX 9=6 -3 9 15
30
6 3 QX 5= 333 -0,33 0,11 0,033
30 ’
7 0 QX 1= 0.66 -0,66 0,44 0,666
30 ’
8 14 QX 15= 10 4 16 1,6
30
9 2 ix 9=12 0,8 0,64 0,533
30 '
10 1 ix 5= 0.66 0,33 0,11 0,166
30 '
11 1 ix 1=013 0,86 0,75 5,633
30 ’
12 0 2 15=2 -2 4 2
X? 16,352

Berdasarkan analisis data pada tabel diatas menggunakan rumus

Chi Kuadrat, maka dapat di interpretasi bahwa dari hasil pengamatan

Pengaruh Bermain Game OnlineTerhadap Menurunnya Hasil Belajar PAI

Kelas VII SMP Ma’arif 1 Metro, dengan sampel sebanyak 30 siswa,

diperoleh Chi Kuadrat sebesar 16,352.
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Selanjutnya untuk mengetahui ada atau tidaknya Pengaruh
Bermain Game Online Terhadap Menurunnya Hasil Belajar PAI Kelas VII
SMP Ma’arif 1 Metro, harus diuji dengan Chi Kuadrat dengan tabel
kriteria db=1, yang diperoleh dari
db=(r-1)(c-1).

r = Variabel bebas ( Bermain Game Online)
¢ = Variabel terikat ( Hasil Belajar)
Keterangan :

db = Derajat Bebas

¢ = Jumlah Kolom

r = Jumlah Baris.

Karena kedua variabel dalam penelitian ini digolongkan pada 3
kategori dan di tuangkan ke dalam 3 kolom, maka variabel bebas dan
variabel terikat yaitu 3, selanjutnya r dan c dikurang 1, yang akan
dijelaskan sebagai berikut :

db=(r-1)(c-1)
=B-1)(B-1
=2x2

db=4

Dengan menggunakan db sebesar 4, maka diperoleh harga Chi
Kuadrat (x°) tabel pada taraf signifikansi 5% adalah 9,488 dan pada taraf
signifikan 1% adalah 13,277.

Berdasarkan hasil tersebut maka harga Chi Kuadrat (x°) hitung

lebih besar dari (x?) tabel pada taraf signifikan 5% adalah 16,352> 9,488.
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Sehingga dapat diketahui bahwa hipotesis alternatif (Ha) dalam penelitian
ini diterima. Jadi, hipotesis alternatif (Ha) yang penulis ajukan yaitu
“terdapat atau adanya pengaruh yang signifikan antara bermain game
online terhadap menurunnya hasil belajar PAI kelas VII di SMP Ma’arif 1
Metro™.

Selanjutnya apabila Chi Kuadrat sudah diketahui maka perlu
perhitungan Koefisien Kontingensi (KK) untuk mengetahui seberapa besar
bermain game online terhadap menurunnya hasil belajar siswa, dicari

dengan rumus sebagai berikut :

C il
T x2+ N
_ 16,352
16,352 + 30

Keterangan :

C = Koefisien Kontingensi
x*= Harga Chi Kuadrat yang diperoleh
N = Banyaknya Subyek

Agar harga Chi Kuadrat atau Chiwng Yang diperoleh dapat
digunakan untuk menilai derajat asosiasi antar faktor, maka perlu adanya

perbandingan harga Chiung dengan Koefisien Kontingensi maksimum yang
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terjadi. Adapun rumus yang digunakan untuk menghitung C maksimum

yaitu:

(m—-1)
m

Cmaks -

Keterangan:
m = Harga minimum antara banyak baris dan kolom.
Dalam perhitungan diatas, daftar kontingensi terdiri dari 3 baris

dan 3 kolom, sehingga diperoleh perhitungan:

Cnaks =

-1
3
A 1

0,67 =0,818
Semakin dekat harga C kepada Cnas maka semakin dekat harga
asosiasinya. Dari perhitungan diatas diperoleh C = 0,5939 dengan Cpaks=
0,818. Selanjutnya ketika harga Koefisien Kontingensi telah diketahui,
maka koefisien kontingensi dikonsultasikan dengan tabel nilai interpretasi

sebagai berikut :
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Tabel 21
Tabel Interpretasi Nilai r atau Tingkat Pengaruh
No | Koefisien Reliabilitas Interprestasi
1 0,800 — 1,000 Sangat Tinggi
2 0,600 - 0,800 Tinggi
3 0,400 - 0,600 Sedang
4 0,200 - 0,400 Rendah
5 0,000 - 0,200 Sangat Rendah

Berdasarkan tabel interpretasi di atas, diketahui bahwa nilai Cpas
sebesar 0,818 berada diantara nilai 0,800 — 1,000 sehingga diketahui
bahwa ada pengaruh sangat tinggi, dapat kita lihat dengan presentase

sebagai berikut:

Chitung

KK = X100%

maks

~ 0’5939)(1000/
~ 0818 0

=73%
Dari perhitungan diatas perbandingan Chiwng = 0,5939 dengan

Cmaks= 0,818 yang kemudian dilihat pada tabel KK dari hasil konsultasi,
diperoleh hasil bahwa hubungan kedua variabel berada pada kriteria sangat
tinggi. Hal ini membuktikan bahwa adanya atau terdapat pengaruh yang
signifikan antara Bermain Game Online Terhadap Menurunnya Hasil
Belajar Siswa PAI Kelas VIIdi SMP Ma’arif 1 Metro dengan presentase

sebesar 73%.
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B. Pembahasan

Hasil belajar yang dicapai seseorang merupakan cerminan seberapa
jauh seorang siswa telah berhasil atau kurang berhasil dalam belajarnya. Hasil
belajar yang dicapai seorang individu merupakan hasil interaksi antara
berbagai faktor yang mempengaruhi baik dari kegiatan belajar didalam kelas
maupun  kegiatan-kegiatan penunjang yang dilakukan diluar jam
pembelajaran. Faktor-faktor tersebut antara lain:

1. Faktor Intern, terdiri dari:

a. Faktor jasmaniah (faktor kesehatan dan cacat tubuh).

b. Faktor psikologis (intelegensi, perhatian, minat bakat, motivasi,
kematangan dan kesiapan).

c. Faktor kelelahan.

2. Faktor Ekstern, terdiri dari:

a. Faktor keluarga (cara orang tua mendidik, relasi antara anggota
keluarga, suasana rumah, keadaan ekonomi keluarga, pengertian orang
tua, dan latar belakang kebudayaan).

b. Faktor sekolah (metode mengajar, kurikulum, relasi guru dengan
siswa, relasi siswa dengan siswa, disiplin sekolah, alat pelajaran,
metode belajar, dan waktu sekolah).

c. Faktor masyarakat (kegiatan siswa dalam masyarakat, teman bergaul,
massa media, dan bentuk kehidupan masyarakat).?*

Berdasarkan pendapat di atas diketahui bahwa dari beberapa faktor
yang mempengaruhi hasil belajar salah satunya adalah faktor sekolah,
didalamnya termasuk relasi siswa dengan guru, relasi siswa dengan siswa
dalam kegiatan pembelajaran yang ada di kelas.

Berdasarkan hasil pengujian ternyata chi kuadrat hitung (x*= 16,352)
lebih besar dari chi kuadrat tabel (x?=9,488) pada taraf signifikan 5%.

Dengan demikian hipotesis altenatif (Hy) yang penulis ajukan diterima, yang

#Slameto, Belajar dan Faktor-Faktor yang Mempengaruhi (Jakarta: Rineka Cipta, 2010),
54-72.
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berarti ada pengaruh bermain game online terhadap menurunnya hasil belajar
PAI kelas VII di SMP Ma’arif 1 Metro. Maka dihitung dengan menggunakan
koefisien kontingensi (C), berdasarkan hasil pengujian di atas diperoleh harga
Chiwng = 0,5939 kemudian dibandingkan dengan Cpaks = 0,818 karena Chitung
mendekati Cnas dengan presentase 73% maka dapat dikatakan bahwa
pengaruh kedua variabel tergolong sangat tinggi.

Mengacu pada teori-teori dan argumen penulis berdasarkan teori yang
ada, serta pada hasil pengujian yang dilakukan maka dapat dilihat adanya
pengaruh bermain game online terhadap menurunnya hasil belajar PAI kelas
VII di SMP Ma’arif 1 Metro.

Berdasarkan pernyataan di atas, maka dapat penulis simpulkan bahwa
adanya pengaruh bermain game online terhadap menurunnya hasil belajar
PAI kelas VII di SMP Ma’arif 1 Metro. Kesimpulan ini dapat dijadikan
penguat terhadap teori-teori yang telah ada, khususnya berkenaan dengan

game online.
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BAB V
PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah peneliti lakukan tentang
pengaruh bermain game online terhadap menurunnya hasil belajar PAI kelas
VII di SMP Ma’arif 1 Metro, dapat ditarik kesimpulan bahwa “ada atau
terdapat pengaruh bermain game online terhadap menurunnya hasil belajar
PAI kelas VII di SMP Ma’arif 1 Metro”. Hal ini dibuktikan berdasarkan
analisis data dengan menggunakan chi kuadrat hitung (x’= 16,352), lebih
besar dari chi kuadrat tabel (x°=9,488) pada taraf signifikan 5%. Artinya
“ada atau terdapat pengaruh bermain game online terhadap menurunnya hasil
belajar PAI kelas VII di SMP Ma’arif 1 Metro”, sehingga hipotesis alternatif
(H,) diterima dan (H,) ditolak, dengan tingkat hubungan sangat kuat.

Apabila dihitung dengan menggunakan koefisien kontingensi (C),
berdasarkan hasil pengujian diperoleh harga Chiwng = 0,5939 kemudian
dibandingkan dengan Cpas = 0,818 karena Chiwng mendekati Cpaks dengan
presentase 73% maka dapat dikatakan bahwa pengaruh kedua variabel

tergolong sangat tinggi.
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B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan simpulan di atas, maka peneliti
memberikan saran sebagai berikut:
1. Kepada siswa kelas VII A, VII B dan VII C di SMP Ma’arif 1 Metro
hendaknya lebih meningkatkan keaktifan belajar baik di sekolah maupun
di rumah, sehingga pelajaran yang disampaikan oleh guru dapat diterima

dengan baik.
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Lampian .- 9,
Perihal :IZIN PRA-SURVEY ~

Kepada Yth,,

KEPALA SEKOLAH SMP MA'ARIF 1 METRO
di-

Tempal E I

Assalamu‘alaikum Wr.Wb

Dalam rangka penyelesalan Tugas Akhir/Skripsi, mohon kiranya saudara berkenan memberikan
izinn kepada mahasiswa kami:

Nama :LIA ANITA

NPM : 1801010066

Semester + 7 (Tujuh)

Fakultas : Tarbiyah dan limu Keguruan

Jurusan : Pendidikan Agama Islam

Judul : PENGARUH BERMAIN GAME ONLINE TERHADAP HASIL BELAJAR
PESERTA DIDIK DI SMP MA'ARIF 1 METRO

Untuk melakukan pra-survey di SMP MA'ARIF 1 METRO

Kami mengharapkan fasilitas dan bantuan Bapak/Ibu untuk terselenggaranya pra-survey tersebut,
atas fasiitas dan bantuan serta kerjasamanya kami ucapkan terima kasih.

Wassalamu'alatkum Wr.Wbd

Metro, 01 April 2021
Ketua Jurusan
Pendidkan Agama Islam

Mu mad All, M.Pd.1,
NIP 19780314 200710 1 003
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Yang bertanda tangan di bawah ini, Kepala Sekolah Menengah Pertama ( SMP ) Ma'arif | Metro

dengan ini mencrangkan bahwa

Nama : Lia Anita

NPM : 1801010066

Fakultas : Tarbivah dan Tlmu Keguruan

Program Studi : Pendidikan Agama Islam

Judul Skripsi "PENGARUH BERMAIN GAME ONLINE TERHADAP HASIL

BELAJAR PESERTA DIDIK DI SMP MA'ARIF I METRO™,

Mahasiswi tersebut di ijinkan melakukan Prasurvey di SMP Ma'arif 1 Metro, dalam rangka
penyusunan dan penyelesaian Skripsi, guna memperoleh data-data yang diperlukan.

Demikian Surat Keterangan ini dibuat dengan sebenamya, untuk dapat dipergunakan sebagaimana
mestinya,
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Dalam rangka penyelesaian Studi, mohon kiranya Bapak/Ibu bersedia untuk membimbing

mahasiswa :
Nama . LIA ANITA
NPM : 1801010066
Semester . B (Delapan)
Fakultas . Tarblyah dan limu Keguruan
Jurusan : Pendidikan Agama Islam
Judud . PENGARUH BERMAIN GAME ONLINE TERHADAP MENURUNNYA

HASIL BELAJAR PAI KELAS VII DI SMP MAARIF 1 METRO

Dengan ketentuan sebagal benkut :
1. Dosen Pembimbing membimbing mahasiswa sejak penyusunan proposal s/d penulisan
skripsi dengan ketentuan sebagai berikut :
a. Dosen Pembimbing 1 bertugas mengarahkan judul, outline, alat pengumpul data
(APD) dan memeriksa BAB | s/d |V setelah diperiksa oleh pembimbing 2;
b. Dosen Pembimbing 2 bertugas mengarahkan judul, outline, alat pengumpul data
(APD) dan memeriksa BAB | s/d IV sebelum diperiksa oleh pembimbing 1;
2. Waktu menyelesaikan skripsi maksimal 2 (semester) semester sejak
ditetapkan pembimbing skripsi dengan Keputusan Dekan Fakultas;
3. Mahasiswa wajib menggunakan pedoman penulisan karya ilmiah edisi revisi
yang telah ditetapkan dengan Keputusan Dekan Fakultas;

Demikian surat ini disampalkan, atas kesediaan Bapak/Ibu diucapkan terima kasih
Wassalamu alakum Wr. Wb.

Metro, 03 Februar 2022
Ketua Jurvsan

g

All M.PA.I.
NIP 19780314 200710 1 003

Dokumen ini telah ditandatangani secara elektronik. Untuk memastikan keasliannya silahkan
scan QRCode.
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Lampiran 5

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

Q & ? INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO

FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
l Jobw K. Hagne Dewantam Kampus 15 A kngrmulyo Mot Timor Kota Matro Lampung 34111
T

ETRO Telopon (0725) 41507 Faksindi (0725) 47206, Websde www tirteyah motounie 3¢, & mal Lrtwat aaientrovy ¢ i

o

AL RRAEYN AL
AN 2]

Nomaor: B-4334/In.28/0.1/TL.01/09/2022

Wakil Dekan Akademik dan Kelembagaan Tarblyah dan limu Keguruan Institut Agama fslam
Negeri Metro, menugaskan kepada saudara:

Nama : LIAANITA
NPM . 1801010066
Semester . 9 (Sembilan)
Jurusan ¢ Pendidikan Agama Islam
Untuk : 1. Mengadakan observasi/survey di SMP MAARIF 1 METRO, guna

mengumpulkan data (bahan-bahan) dalam rangka meyelesaikan penulisan
Tugas Akhir/Skripsi mahasiswa yang bersangkutan dengan judul
"PENGARUH BERMAIN GAME ONLINE TERHADAP MENURUNNYA HASIL
BELAJAR PAI DI SMP MAARIF 1 METRO".

2 Waktu yang dibenkan mulai tanggal dikeluarkan Surat Tugas ini sampal
dengan selesai.

Kepada Pejabat yang berwenang di daerah/instansi tersebut di atas dan masyarakat setempat
mohon bantuannya untuk kelancaran mahasiswa yang bersangkutan, terima kasih,

Dikeluarkan di : Metro

Pada Tanggal : 27 September 2022

Wakil Dekan Akademik dan
p bog g

o

Dra. Isti an MA
NIP 19670531 199303 2 003
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Lampiran 6

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

@ INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO

FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
l l Jalan Kb Hajar Dewantara Kampus 15 A kagmulyo Metro Temr Kota Metro Lampung 34111
METRO Telepon (0725) 41507, Faksimil (0725) 47200, Wabdsbe: www tarbiyah metrouniv.ac . esmad Lardiyah lenddmetrouniv ac

Nomor  : B-4335/In.28/D.1/TL.00/09/2022 Kepada Yth,
Lampiran : - KEPALA SMP MAARIF 1 METRO
Perihal IZIN RESEARCH di-

Tempat

Assalamu alaikum Wr. Wb,

Sehubungan dengan Surat Tugas Nomor: B-4334/In28/D.1/TL.01/09/2022,
tanggal 27 September 2022 atas nama saudara:

Nama - LA ANITA

NPM 1801010066

Semester . 9 (Sembilan)

Jurusan . Pendidikan Agama Islam

Maka dengan ini kami sampaikan kepada saudara bahwa Mahasiswa tersebut di
atas akan mengadakan research/survey di SMP MAARIF 1 METRO, dalam rangka
meyelesaikan Tugas Akhir/Skripsi mahasiswa yang bersangkutan dengan judul
"PENGARUH BERMAIN GAME ONUINE TERHADAP MENURUNNYA HASIL
BELAJAR PAI DI SMP MAARIF 1 METRO".

Kami mengharapkan fasilitas dan bantuan Saudara untuk terselenggaranya
tugas tersebut, atas fasilitas dan bantuannya kami ucapkan terima kasih,

Wassalamu alatkum Wr. Wb,

Metro, 27 September 2022
Wakil Dekan Akademik dan

bt el 0
Dra. Isti Fatonah MA
NIP 19670531 199303 2 003
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Lampiran 7

LEMBAGA PENDIDIKAN MA'ARIF NU
SEKOLAH MENENGAH PERTAMA
SMP MA’ARIF | METRO
NPSN : 10807622
F-mail : smpmanrifl_meteo@vabon.com
Alamat : JI.. RA. Kartini — Purwosari Kecamatan Metro Utara Kota Metro : 34117

SURAT KETERANGAN
NO : 22/ WS /036/09/2022
Yang bertanda tangan dibawah ini :
Nama : Muhaimin, M.Pd.1
NIP : 196807152006041003
Jabatan : Kepala Sekolah
Unit Kerja : SMP Ma'arif 1 Metro
Mencrangkan bahwa ;
Nama : Lia Anita
NPM : 1801010066
Fakultas : Tarbiyah (IAIN Metro)
Prodi : Pendidikan Agama Islam
Judul Skripsi "PENGARUH BERMAIN GAME ONLINE TERHADAP

MENURUNNYA HASIL BELAJAR PAI DI SMP MA’ARIF 1 METRO "

Mahasiswi tersebut di fjinkan melakukan research/survey di SMP Ma'arif 1 Metro dalam rangka
penyusunan dan penyelesaian Skripsi, gunas memperoleh data-data yang diperiukan,

Demikian Surat Keterangan ini dibuat dengan sebenamnya, untuk dapat dipergunakan sebagaimana
mestinya.

SEXDLRY MENENE
PERTANA
MA'ARIF

WATE HONENNE )
NG

Muhaimin, M.Pd.I
NIP. 196807152006041003




Lampiran 8

INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO
UNIT PERPUSTAKAAN

Jatan Ki Hajae Dowantara Kampus 15 A Inngmulye Metro Timur Kota Metro Lampung 34111
M E T R O Telp (0725) 41507, Faxs (0725) 47296, Websita: digilib melrouniv ac «3, pustaka inin@motrouniv sc id

s KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
IA

SURAT KETERANGAN BEBAS PUSTAKA
Nomor : P-1281/In.28/8/U.1/0T7.01/10/2022

Yang berandatangan di bawah Ini, Kepala Perpustakaan Instidut Agama Islam
Negeri (IAIN) Metro Lampung menerangkan bahwa :

Nama : Lia Anita
NPM ; 1801010066
Fakultas / Jurusan : Tarbiyah dan |lmu Keguruan/ Pendidikan Agama |slam

Adalah anggota Perpustakaan Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Metro Lampung
Tahun Akademik 2022 / 2023 dengan nomor anggota 1801010066

Menurut data yang ada pada kami, nama tersebul di alas dinyatakan bebas
administrasl Perpustakaan Institut Agama Islam Negerl (IAIN) Metro Lampung.

Demikian Surat Keterangan ini dibual, agar dapat dipergunakan seperiunya.

Majro, 01 November 2022

-

924750505 200112 1 002

B, S. Ag., S. Hum,, MH,, C.Me.l*
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Lampiran 9

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
m INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI METRO
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
IA JURUSAN PENDIDIKAN AGAMA ISLAM
METRO

Tt Kt Mepar Dt s Kamgws {50 Terngomdy i Motra Dowsee Kota Metra Lavywng 32511
Websiy. Mk swetrousr s of pesbatedom spoama-ndam, Tolpe (0°25) 41307

SURAT BEBAS PUSTAKA
No:B-154/1n.28.1/)/PP.00.9/11/2021

Yang bertandatangan di bawah ini, Ketua Jurusan Pendidikan Agama
Islam Fakultas Tarbiyah don llmu Keguruan 1AIN Metro. Menerangkan Bahwa :

Nama : Lia Anita
NPM : 1801010066

Bahwa nama tersebut di atas, dinyatakan telah bebas Jurusan PAI, dan
tidak ada pinjaman buku di perpustakaan Jurusan Pendidikan Agama Islam
Fakultas Tarbiyah dan llmu Keguruan 1AIN Metro.

Demikian surat keterangan ini dibuat, agar dupat dipergunakan seperlunya.

Muhdmmad Ali, M.Pd.]
NIP. 19780314 200710 1 0003‘



Lampiran 10

PENGARUH BERMAIN GAME ONLINE TERHADAP MENURUNNYA HASIL
BELAJAR PAl KELAS VII DI SMP MA'ARIF 1 METRO

OUTLINE

HALAMAN SAMPUL
HALAMAN JUDUL
HALAMAN PERSETUJUAN
HALAMAN PENGESAHAN
ABSTRAK
HALAMAN ORISINILITAS PENELITIAN
HALAMAN MOTTO
HALAMAN PERSEMBAHAN
HALAMAN KATA PENGANTAR
DAFTAR IS1
DAFTAR TABEL
DAFTAR GAMBAR
DAFTAR LAMPIRAN
BAB | PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

B. Identifikasi Masalah

C. Batasan Masalah

D. Rumusan Masalah

E. Tujuan dan Manfaat Penelitian

F. Penelitian Relevan
BAB Il LANDASAN TEORI

A Bermain Game Online

I. Pengertian Bermain Game Online
2. Dampak Bermain Game Online

3. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Bermain Game Online
B. Hasil Belajar PAT

1. Pengentian Hasil Belajar

2. Macam-macam Hasil Belajar

3. Kriteria Penilaian Hasil Belajar
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4. Faktoe-fktor yang Mempenganihi Hasil Helajar
C. Keterkaitan Antarn Bermain Game Online dan Hasil Helijar
D. Hipotesis Penclitinn
BAB I METODE PENELITIAN
A, Rancanpin Penclitinn
1 Jemis Penelitin
2 Sift Penelition
B, Definisi Operasional Variabel
C. Populasi, Sampel, dan Teknik Pengumbilan Swmpel
D. Teknik Pengumpulan Daty
1. Kuesioner (angket)
2, Dokumentasi
E. Instrumen Penelitian
F. Teknik Analisis Data
BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAIASAN
A. Hastl Penclitian
1. Deskripsi Lokasi Penclitian
Sejarnh Singkat SMP Maarif | Metro
Profil SMP Ma'arif | Metro
Visi, Misi dan Tujuan Sckolah
Keadaan Guru, Pegawai SMP Ma’arif | Metro
Keadamn Siswn SMP Ma'arif | Metro
Keadann Sarana Prasarnna SMP Ma'anif | Metro
Struktur Organisasi SMP Ma'arif | Metro
2, Deskripsi Data Hasil Penclitian
3. Pengujian Hipotesis
B. Pembahasan
BAB YV PENUTUP
A. Simpulon
B. Samn
DAFTAR PUSTAKA
LAMPIRAN-LAMPIRAN
DAFTAR RIWAYAT Hipup

s o &n o



Mengetahui,
Pembimbing

Basri, M.Ag
NIP, 196708132006041001
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Metro, 10 Januan 2022
Penulis

Lia Anita
NPM. 1801010066



Lampiran 11

Kisi —kisi Instrumen Variabel Penelitian

Variabel (X) Indikator Variabel (X) No. Item Jumlah Item

Variabel Bebas | g. Game vyang  berlatar
(Bermai_n Game belakang atau kontennya

Online) bersifat kekerasan,
memicu anak-anak untuk
meningkatkan pikiran
agresif, perasaan dan
perilaku.

1,2 2

h. Terlalu banyak bermain
game membuat  anak 34 2
terisolasi dari sosial.

i. Beberapa game
mengajarkan  nilai-nilai 5,6 2
yang tidak bermoral.

j. Game dapat
membingungkan  antara | 78,9 3
realitas dan fantasi

k. Prestasi akademik yang
menurun 10,11,12 3

I.  Game dapat memiliki efek
kesehatan yang merugikan | 13,14,15 3
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ALAT PENGUMPULAN DATA (APD)

ANGKET TENTANG BERMAIN GAME ONLINE KELAS VII DI SMP MAARIF 1

METRO
Kuesioner (Angket)
A. ldentitas Responden
Nama
Kelas

B. Pengantar Menjawab

I

Angket ini dibuat dengan tujuan untuk mendapatkan informasi terkait pengaruh
bermain game online terhadap menurunnya hasil belajar PAI di SMP Maanif 1
Metro.

Informasi yang diperoleh dari angket ini sangat berguna untuk menganalisis
pengaruh bermain game online terhadap menurunnya hasil belajar PAI di SMP
Maarif 1 Metro.

. Data yang diperoleh semata-mata hanya untuk kepentingan penclitian yang

sedang dilakukan,

. Jawaban yang diberikan tidak akan mempengaruhi nama baik saya, pendidikan

dan sckolah.

C. Petunjuk Menjawab

2.

3.

Bacalah pemyataan dengan teliti serta berikan jawaban dengan jujur dan benar
sesuai dengan pengalaman yang dimiliki!

Pilihlah salah satu dari empat alternatif jawaban a b.c dan d dengan memberikan
tanda (¥) pada jawaban yang anda anggap benar!

Periksalah jawaban anda sebelum diserahkan kembali!

Keterangan altematif jawaban!

a. SL  :Selalu ¢. KD : Kadang-kadang
b. § : Sering d. TP : Tidak Permah



Daftar Pernyataan Tentang Bermain Game Online dan Pengaruhnya

No fg © Pernyataan ' Alternatif Jawaban

| ! SL | S Kb TP
| Sava suka bermam game yang bertema
- _| pertarungan
2 Saya lebih menyukar game tembak-menembak
_Karena lebih menantang i i b

3 "Terlalu senng bermain game saya idak
—, mengetahui lingkungan disckitar rumah

R - Bermain game terlalu lama mcmbual_ sayi

| rumah

5 “7' Saya bebicara kasar dan kotor ketika sedang
| bermain game

6 l Saya memakar uang saku untuk top-up
1 bermain game online

7 ' Saya pernah berkhayal menjadi salah satu
karakter dalam game online

8 Saya tidak memperhatikan dengan baik ketika
gury menjelaskan materi

9 Pada saat tugas berdiskusi saya mengikutinya
dengan baik

10 Saya merasa tidak bersemangat ketika
pembelajaran di kelas

11 Saat tertinggal pelajuran, saya tidak menulis
maten yang tertinggal

12 Saya menyelesatkan tugas dengan baik

_walaupun telat mengumpulkannya S
13 Saya merasa pusing ketika terlalu lama = e
bermain game .

14 " Saya senng sakit perut karena menunda
makan dan lebih memilih bermain game
| online

15 Saya mengalami sakit dan kelelahan karena
bermain game




DOKUMENTASI

Dokumentasi digunakan untuk mencari data yang berkaitan, seperti:
Sejarah Singkat SMP Maarif | Metro

Visi, Misi dan Tujuan Sckolah

Keadaan Guru, Pegawai SMP Maarif | Metro

Keadaan Siswa SMP Maarif 1 Metro

Keadaan Sarana Prasarana SMP Maarif 1 Metro

Struktur Organisasi SMP Maarif | Metro

Data Bermain Game Online di SMP Maarif | Metro

Data Hasil Belajar Peserta Didik Mata Pelajaran PAI di SMP Maarif | Metro

Mengetahui, Metro, 22 September 2022
Pembimbing Penulis
Basri, M.Ag Lia Anita

NIP. 196708132006041001

NPM. 1801010066
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ALAT PENGUMPULAN DATA (APD)

ANGKET TENTANG BERMAIN GAME ONLINE KELAS VII DI SMP MAARIF 1

METRO “
Kuesioner (Angket)
A. Ildentitas Responden
tio Ay protamo
Kelas VR @

B. Pengantar Menjawab

1. Angket ini dibuat dengan tujuan untuk mendapatkan informasi terkait pengaruh  +

bermain game online terhadap menurunnya hasil belajar PAI di SMP Maarif 1
Metro.

Informasi yang diperoleh dari angket ini sangat berguna untuk menganalisis
pengaruh bermain game online terhadap menurunnya hasil belajar PAI di SMP
Maarif 1 Metro.

Data yang diperoleh semata-mata hanya untuk kepentingan penelitian yang
sedang dilakukan,

Jawaban yang diberikan tidak akan mempengaruhi nama baik saya, pendidikan
dan sekolah.

C. Petunjuk Menjawab

1.

2.

3

Bacalah pemyataan dengan teliti serta berikan jawaban dengan jujur dan benar
sesuai dengan pengalaman yang dimiliki!

Pilihlah salah satu dari empat altematif jawaban a,b,c dan d dengan memberikan
tanda (») pada jawaban yang anda anggap benar!

Periksalah jawaban anda sebelum discrahkan kembali!

Keterangan alternatif jawaban!

a. SL  :Sclalu ¢. KD : Kadang-kadang
b. S : Sering 4. TP : Tidak Pernah
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Daftar Pernyataan Tentang Bermain Game Online dan Pengaruhnya

Pernyataan '-

Alternatif Jawaban

SL

KD TP

Saya suka bermain game yang bertema
pertarungan ;

v

Saya lebih menyukai game tembak-menembak
karena lebih

Tahlusuipgbmn’n game saya tidak
mengetahui lingkungan disekitar rumah

!?aminmelerlalulamambuu
tidak mengenal orang/tetangga disekitar

Saya bebicara kasar dan kotor ketika sedang
bermain

ain game
Saya memakai uang saku untuk top-up
bermain game online

Saya pernah berkhayal menjadi salah satu
karakter dalam game online

K

Saya tidak memperhatikan dengan baik ketika
guru menjelaskan materi

dengan baik

10

Saya merasa tidak bersemangat ketika
pembelajaran di kelas

1l

Saat tertinggal pelajaran, saya tidak menulis
materi yang tertinggal

12

Saya menyelesaikan tugas dengan baik
walaupun telat mengumpulkannya

LRSS

13

Saya merasa pusing ketika terlalu lama

14

—

15

N game _
Saya sering sakit perut karena menunda
makan dan lebih memilih bermain game
online

Saya mengalami sakit dan kelelahan karena
bermain game
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Lampiran 12

PENGARUH BERMAIN GAME
ONLINE TERHADAP
MENURUNNYA HASIL BELAJAR
PAI KELAS VII DI SMP MA'ARIF 1
METRO

by Lia Anita 1801010066

Tt Vet

Submission date: 14 Now 2002 11 DIAN (UTCH0 200y
Subimission 1D 195 1 M7

'
Word count; 1Jan%
Character count: (409
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PENGARUH BERMAIN GAME ONLINE TERHADAP

MENURUNNYA HASIL BELAJAR PAI KELAS VII DI SMP MA'ARIF 1
METRO

SMGHMALIT v 1 PO

24 75 3 204

SINULARITY INOEX INTERNET SOURCES PUBLICATIONS STUDENT PAPLRS

FRMARY SOu LS

. repository.metrouniv.ac.id 10%
. Sgl?mi((ed to IAIN Metro Lampung 9%
. gpr‘iqtgl.'walisongo.ac.id 1%
| oo 1w
. Ilib’.}:nlngs.ac.id 1%
!f;‘-x‘jllll‘v‘?pf'l'i.lillnh.llll‘ﬂllj’,k-ll..‘l( il 1 %
sgl’jﬁgglﬁrﬁainkedil'i.ac.id 1%
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NILAI-NILA! CHI KUADRAT
* Taraf signifikansi
50% 0% 20% 10% 5%. 1%

1 0455 1074 1642 2,706 3,841 6,635
2 1,386 2,408 3,219 4,605 5,991 9,210
3 2,366 3665 4642 6.251 7815 11,341
4 3387 4878 5,989 71.779 9,488 13,277
5 4351 6,004 7.28%9 9,236 11,070 15,086
6 5.348 7.20 8,558 10,645 12,592 16,812
7 6,346 8,383 9,803 12,017 14,067 18,475
8 7.344 9,524 11,030 13,362 15,507 20,090
9 8,343 10,656 12,242 14 684 16,919 21,666
10 8,342 11,78 13,442 15,987 18,307 23208
1 10,341 12899 | 14631 | 17275| 19675 | 24,725
12 11340 | 14011 | 15812| 18549 | 27026 | 26217
13 12,340 15,119 16,985 16,812 22.362 27688
14 13,339 16,222 18,151 21,064 23,685 20,141
15 14339 | 17,322| 18311 | 22307 | 24,996 | 30578
16 15,338 18418 | 20465 23,542 26,296 32,000
17 16,338 19,511 21615 24,769 27,587 33,409
18 17.338 20,601 22,760 25,989 28,869 34 805
18 16,338 21,689 23,900 27,204 30,144 36,191
20 19337 | 22775| 25038| 28412 31410 37566
21 20337 | 23858| 2671| 29615| 32671 38,932
22 21,337 | 24939 27301 | 30813| 33924 | 40289
23 22337 | 26018| 28420| 32007 | 35172 | 41638
24 23,337 27086 | 29553 33,196 35415 42,980
25 24337 | 28172| 30675| 34382 37652| 44314
26 25,336 29,246 31,795 35,5683 38,885 45642
27 26,336 30,319 32912 36,741 40,113 46,963
28 27,336 31,301 34,027 37916 41,337 48278
29 28,336 32,461 35,139 | 39,087 42,557 49,588
30 28336 | 33530| 36250 40256| 43,773 50,892 |
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Lampiran 13

1. Analisis Data Uji Validitas

Tabel 1
Rekapitulasi Hasil Uji Coba Angket Bermain Game Online

Jumlah

32
31

34
40

36
29
28
37
37
18
29
34
27
36
31
479

2

3

2

1
4

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

Skor Item Butir Soal X

1/2|3(4|5|/6|7|8|9]10|11 12|13 |14 |15

4141|121 |2|1]|4
412(3|1]2]|1(1|3|4
2(3|1(1|4(1|4|1)|3

1(4(4(2(3|3|1(2]|4

41412112 |1|1|2|4

2(3|1|1(2|1|1|2|4
414121133314
41212123123 |3|3

2111|211 |1]2

1(4(1(1(2|1]1|14
41411112 |1(1|14

1(1(1(1(1(1]1(44
111141444
312(1|1|4]1]|4]1]3

LA
MR

AP

AGP
FS

RF

IM
AY

MF

YFP
ARH
SP

MA
DSA

NO | Nama

4

6| NWW |1 |1|2|1|2(1|1|2|4

10
11
12
13

14
15

Jumlah

Tabel 2
Data Perhitungan Hasil Angket Item No 1 Untuk Mencari Validitas

NV TRV O|T| O[OV O(OO|O|IN| O
NNOIF( TN F|F|n|N|A|N| 0N
o || — | = —
x<
< |—|o|lojlv|ld|g|a|o|t|H|V|o|w
Nloln|o|la|g|o|o|o|N|g|n|N|
Nl OO H|O|N|o[N[Mm| Mmoo~
D= — || — | — — —
vlo|d|d|o|ld|g|o|o|t|d|O]|—|—
— | — — — | — —
~
x<
Njl-| g |olo|la|o|NNolo|s|~N|w
nlonlnF|n|N|N[onon|d|N|n||;
>
S|t N ||| NS S| N A
>
©
al |2 al|T
@ | w|iSxl2 &ln
ANt |(n|o|~N|o|v|o|H|N|m| <
o el I [ [
P
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15| DSA 3 31 9 961 93
JUMLAH 38 479 | 122 15707 1242

Berdasarkan tabel berikut maka diperoleh :

Y X2 =122
> Y? =15707
Y XY = 1242
Setelah itu dihitung menggunakan rumus :
ry = XXy
JEx?y?
_ 1242
~ J(122)(15707)
1242
" V1916254
1242
1384

=0, 897

Berdasarkan hasil perhitungan di atas, ternyata harga ryy hitung
(0,897) lebih besar dari ryy tabel (0.514) pada taraf signifikansi 5% dan ryy
tabel (0,641) pada taraf signifikansi 1%.

Selanjutnya mencari validitas soal nomor 2 sampai dengan nomor
15, dihitung menggunakan cara diatas. Adapun hasil perhitunganya

sebagai berikut :

Tabel 3
Taraf signifikan 5% dan 1%

No | Taraf Signifikansi | Taraf Signifikansi r,c hitung Interpretasi
Item 5% 1% X

2 0,514 0,641 0,928 Valid

3 0,514 0,641 0,902 Valid

4 0,514 0,641 0,969 Valid

5 0,514 0,641 0,957 Valid

6 0,514 0,641 0,918 Valid

7 0,514 0,641 0,863 Valid

8 0,514 0,641 0,875 Valid
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9 0,514 0,641 0,986 Valid
10 0,514 0,641 0,897 Valid
11 0,514 0,641 0,920 Valid
12 0,514 0,641 0,957 Valid
13 0,514 0,641 0,918 Valid
14 0,514 0,641 0,905 Valid
15 0,514 0,641 0,934 Valid

Berdasarkan hasil perhitungan di atas, ternyata dari 14 item harga
Iy hitungnya lebih besar dari ryy wper, artinya soal-soal tersebut dikatakan
valid untuk digunakan sebagai alat pengumpulan data
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Lampiran 14

2. Analisis Data Uji Reliabilitas

Tabel 1
Butir Soal Angket Item Ganjil

Jumlah

19
18
21

21

21

16
16
21

22
11
16
21

11
20
20
274

15

11 | 13

7

Item Soal Ganjil (X)
9

4

1

4

Nama

LA
MR

AP

AGP
FS

NWW

RF

IM
AY

MF

YFP
ARH

SP

MA

DSA

jumlah

No

4

6

10
11
12
13

14
15

Tabel 2
Butir Soal Angket Item Genap

Jumlah

13
13
13
19
15
13
12
16
15

14

12

10

Item Soal Genap (X)

Nama

LA
MR

AP

AGP
FS

NWW

RF

IM
AY

MF

No

6

10




11 YFP 4 11|11 4 1 13

12 ARH 4 11|11 4 1 13

13 SP 1|11 |4])| 4 4 1 16

14 MA 11144 4 1 16

15 DSA 2 1|11 2 2 2 11
Jumlah 205
Tabel 3

Rekapitulasi Perhitungan Reliabilitas Angket Item Ganjil Genap

Item (1)

No Nama X Y X2 Y2 XY
1 LA 19 13 361 169 247
2 MR 18 13 324 169 234
3 AP 21 13 441 169 273
4 AGP 21 19 441 361 399
5 FS 21 15 441 225 315
6 NWW 16 13 256 169 208
7 RF 16 12 256 144 192
8 IM 21 16 441 256 336
9 AY 22 15 484 225 330
10 MF 11 7 121 49 77
11 YFP 16 13 256 169 208
12 ARH 21 13 441 169 273
13 SP 11 16 121 256 176
14 MA 20 16 400 256 320
15 DSA 20 11 400 121 220

Jumlah 274 205 5184 2907 3808

Dari tabel tersebut maka diperoleh :
> X?= 5184
Y'Y2 = 2907
Y XY = 3808
Kemudian dihitung menggunakan rumus :
S L
S xev?
_ 3808
~ J(5184)(2907)
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3808

v/15069888
3808

~ 3882

= (0,981)

Hasil perhitungan tersebut belum menunjukan korelasi antara
skor item ganjil dan genap, maka dari itu harus diuji dengan
mengunakan rumus Spearman Brown sebagai berikut :

_ 2.(rb)
T 1+ (b

_2x0,981
140,981

1,962
~ 1,981

= 0,991
Setelah diketahui maka selanjutnya akan dikonsultasikan dengan
kriteria indeks reliabilitas :

Tabel 4
Tabel Interpretasi Nilai r atau Tingkat Pengaruh

No Koefisien Reliabilitas Interprestasi
1 0,800 — 1,000 Sangat Tinggi
2 0,600 - 0,800 Tinggi
3 0,400 - 0,600 Sedang
4 0,200 - 0,400 Rendah
5 0,000 - 0,200 Sangat Rendah
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Berdasarkan reliabilitas instrumen yaitu 0,991 sehingga tergolong
sangat reliabel. Dengan demikian, angket ini layak digunakan sebagai

instrumen.
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DOKUMENTASI

Gambar 3. Penjelasan dalam Pengisian Angket
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Gambar 4. Pengerjaan Angket
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	Berdasarkan pendapat di atas dapat dipahami bahwa definisi operasional variabel adalah petunjuk pelaksanaan atau cara bagaimana pelaksanaan mengukur variabel berdasarkan sifat-sifatnya dengan mendefinsikan variabel tersebut secara terperinci.
	Definisi operasional masing-masing varibel dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut:
	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:
	Gambar 1. Struktur Organisasi Sekolah
	Tabel 12
	Kriteria Hasil Angket Tentang Bermain Game Online di SMP Ma’arif 1 Metro
	Setelah diketahui intervalnya maka dari tabel tersebut dimasukkan kedalam tabel distribusi frekuensi untuk mengetahui masing-masing kategori:
	Tabel 13
	Distribusi Frekuensi Tentang Hasil Angket Bermain Game Online
	Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa dari 30 siswa yang menjadi sampel penelitian yang menjawab tidak pernah adalah sebanyak 4 siswa, yang menjawab sering adalah sebanyak 20 siswa dan yang menjawab selalu adalah sebanyak 6 siswa. Berdasarkan kete...
	Selanjutnya mengklasifikasikan hasil belajar siswa dengan memasukkan ke dalam tabel distribusi frekuensi sebagai berikut:
	Tabel 16
	Distribusi Frekuensi Hasil Ujian Tengah Semester
	Berdasarkan tabel frekuensi di atas dapat diketahui bahwa 30 siswa yang menjadi sampel dalam penelitian ini sebanyak 11 siswa sangat baik dalam hasil belajarnya, sebanyak 8 siswa baik dalam hasil belajarnya, sebanyak 4 siswa cukup dalam hasil belajarn...
	Tabel 17
	Nilai Ujian Akhir Semester
	Selanjutnya mengklasifikasikan hasil belajar siswa dengan memasukkan ke dalan tabel distribusi frekuensi sebagai berikut:
	Tabel 18
	Distribusi Frekuensi Hasil Ujian Akhir Semester
	Berdasarkan tabel distribusi frekuensi di atas dapat diketahui bahwa sebanyak 30 siswa yang akan menjadi sampel dalam penelitian ini, sebanyak 9 siswa sangat baik dalam hasil belajarnya, sebanyak 5 siswa baik dalam hasil belajarnya, sebanyak 1 siswa c...
	Berdasarkan uraian nilai di atas dapat dikatakan bahwa hasil belajar PAI pada ujian tengah semester dikatakan dalam kategori sangat baik sedangkan hasil belajar PAI pada ujian akhir semester dikatakan dalam kategori kurang.
	3. Pengujian Hipotesis
	Berdasarkan data-data yang telah terkumpul, maka selanjutnya peneliti akan mengadakan analisis terhadap data-data tersebut dengan menggunakan rumus Chi Kuadrat untuk mengetahui ada atau tidaknya pengaruh Bermain Game Onine Terhadap Menurunnya Hasil Be...
	Langkah selanjutnya adalah memasukan hasil perhitungan distribusi frekuensi untuk menentukan frekuensi yang diperoleh (,𝑓-𝑜.) yang nantinya dapat digunakan untuk mencari frekuensi yang diharapkan (,𝑓-ℎ.) dan Chi Kuadrat, untuk lebih jelasnya dapat ...
	Tabel 19
	Berdasarkan tabel di atas, maka diketahui frekuensi yang diperoleh (fo) 4, 1, 0, 1, 3, 3, 0, 14, 2, 1, 1, 0. Selanjutnya untuk mendapatkan frekuensi yang diharapkan (fh) menggunakan rumus sebagai berikut;
	Langkah selanjutnya adalah dengan memasukkan data tersebut kedalam tabel kerja untuk mencari harga Chi Kuadrat(x2), seperti tabel dibawah ini dengan rumus:
	,𝑥-2.= ,,,(𝑓𝑜−𝑓ℎ)-2.-𝑓ℎ..
	𝑓h= Frekuensi yang diharapkan
	Tabel Kerja Perhitungan Chi Kuadrat tentang Pengaruh Bermain Game Online Terhadap Menurunnya Hasil Belajar PAI Kelas VII SMP Ma’arif 1 Metro
	Selanjutnya untuk mengetahui ada atau tidaknya Pengaruh Bermain Game Online Terhadap Menurunnya Hasil Belajar PAI Kelas VII SMP Ma’arif 1 Metro, harus diuji dengan Chi Kuadrat dengan tabel kriteria db=1, yang diperoleh dari
	Karena kedua variabel dalam penelitian ini digolongkan pada 3 kategori dan di tuangkan ke dalam 3 kolom, maka variabel bebas dan variabel terikat yaitu 3, selanjutnya r dan c dikurang 1, yang akan dijelaskan sebagai berikut :
	Dengan menggunakan db sebesar 4, maka diperoleh harga Chi Kuadrat (x2) tabel pada taraf signifikansi 5% adalah 9,488 dan pada taraf signifikan 1% adalah 13,277.
	Berdasarkan hasil tersebut maka harga Chi Kuadrat (x2) hitung lebih besar dari (x2) tabel pada taraf signifikan 5% adalah 16,352> 9,488. Sehingga dapat diketahui bahwa hipotesis alternatif (Ha) dalam penelitian ini diterima. Jadi, hipotesis alternatif...
	Selanjutnya apabila Chi Kuadrat sudah diketahui maka perlu perhitungan Koefisien Kontingensi (KK) untuk mengetahui seberapa besar bermain game online terhadap menurunnya hasil belajar siswa, dicari dengan rumus sebagai berikut :
	𝐶= ,,,𝑥-2.-,𝑥-2.+ 𝑁..
	Agar harga Chi Kuadrat atau Chitung yang diperoleh dapat digunakan untuk menilai derajat asosiasi antar faktor, maka perlu adanya perbandingan harga Chitung  dengan Koefisien Kontingensi maksimum yang terjadi. Adapun rumus yang digunakan untuk menghit...
	,𝐶-𝑚𝑎𝑘𝑠.= ,,(𝑚−1)-𝑚..
	Dalam perhitungan diatas, daftar kontingensi terdiri dari 3 baris dan 3 kolom, sehingga diperoleh perhitungan:
	Semakin dekat harga C kepada Cmaks maka semakin dekat harga asosiasinya. Dari perhitungan diatas diperoleh C = 0,5939 dengan Cmaks= 0,818. Selanjutnya ketika harga Koefisien Kontingensi telah diketahui, maka koefisien kontingensi dikonsultasikan denga...
	Berdasarkan tabel interpretasi di atas, diketahui bahwa nilai Cmaks sebesar 0,818 berada diantara nilai 0,800 – 1,000 sehingga diketahui bahwa ada pengaruh sangat tinggi, dapat kita lihat dengan presentase sebagai berikut:
	Hasil belajar yang dicapai seseorang merupakan cerminan seberapa jauh seorang siswa telah berhasil atau kurang berhasil dalam belajarnya. Hasil belajar yang dicapai seorang individu merupakan hasil interaksi antara berbagai faktor yang mempengaruhi ba...
	Berdasarkan pendapat di atas diketahui bahwa dari beberapa faktor yang mempengaruhi hasil belajar salah satunya adalah faktor sekolah, didalamnya termasuk relasi siswa dengan guru, relasi siswa dengan siswa dalam kegiatan pembelajaran yang ada di kela...
	Berdasarkan hasil pengujian ternyata chi kuadrat hitung (x2= 16,352) lebih besar dari chi kuadrat tabel (x2=9,488) pada taraf signifikan 5%. Dengan demikian hipotesis altenatif (Ha)  yang penulis ajukan diterima, yang berarti ada pengaruh bermain game...
	Mengacu pada teori-teori dan argumen penulis berdasarkan teori yang ada, serta pada hasil pengujian yang dilakukan maka dapat dilihat adanya pengaruh bermain game online terhadap menurunnya hasil belajar PAI kelas VII di SMP Ma’arif 1 Metro.
	Berdasarkan pernyataan di atas, maka dapat penulis simpulkan bahwa adanya pengaruh bermain game online terhadap menurunnya hasil belajar PAI kelas VII di SMP Ma’arif 1 Metro. Kesimpulan ini dapat dijadikan penguat terhadap teori-teori yang telah ada, ...
	Berdasarkan hasil penelitian yang telah peneliti lakukan tentang pengaruh bermain game online terhadap menurunnya hasil belajar PAI kelas VII di SMP Ma’arif 1 Metro, dapat ditarik kesimpulan bahwa “ada atau terdapat pengaruh bermain game online terhad...
	Apabila dihitung dengan menggunakan koefisien kontingensi (C), berdasarkan hasil pengujian diperoleh harga Chitung = 0,5939 kemudian dibandingkan dengan Cmaks = 0,818 karena Chitung mendekati Cmaks dengan presentase 73% maka dapat dikatakan bahwa peng...

