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PEDOMAN TRANSLITERASI
Pada aturan penelitian skripsi ini mempunyai pedoman transliterasi yang
berpatokan pada SKB Menteri Agama, Pendidikan dan Kebudayaan No. 158 tahun
1987 dan No. 0543b//U/1987. Mengenai isinya berikut dibawah ini penjelasannya:

A. Konsonan

Dibawah ini adalah tabel penjelasan mengenai konsonan dimana fonem
konsonan dalam aturan bahasa arab dilambangkan dengan huruf arab. Untuk
transliterasi sebagian dilambangkan dengan bentuk huruf, sebagian

dilambangkan dengan bentuk tanda dan sebagian lagi kombinasi dari keduanya

':i\ur;l;f Nama Huruf Latin Keterangan

| Alif d”a;:)‘l?:;kan Tidak dilambangkan
< Ba B Be

< Ta T Te

0 Sa § es (dengan titik di atas)
z Jim J Je

z Ha h ha (dengan titik dibawah)
¢ Kha Kh kadan ha

2 Dal D De

5 Zal 2 zet (dengan titik di atas)
J Ra R Er

o Zai Z Zet
o= Sin S Es

a Syin Sy esdan ye

O Sad $ es (dengan titik di bawah)




o= Dad d de (dengan titik di bawah)
Lk Ta t te (dengan titik di bawah)
O Za z zet (dengan titik di bawah)
& ‘ain ” Koma terbalik (di atas)
¢ Gain G Ge
- Fa F Ef
3 Qaf Q Ki
Kaf K Ka
Lam L El
e Mim M Em
o Nun N En
) Wau W We
° Ha H Ha
: Hamzah v Apostrof
$ Ya’ Y Ye
B. Vocal

a. Vocal tunggal
Pada bentukan vokal tunggal dapat dilambangkan dengan betuk

harokat, berikut tabel penjelasannya:

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama
- Fathah A a
i} Kasrah I [
3 Dammah U u

Vi



b. Vokal Rangkap
Pada bentukan vocal tunggal dapat dilambangkan dengan betuk
harokat dan huruf dan dalam bentuk transliterasi nya digambarkan huruf

digabungkan dengan huruf. Untuk lebih jelasnya dibawah ini tabel

gambarannya:
Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama
s Fathah dan ya ai adanu
Y Fathah dan wau au adanu
Contoh:
-GS : kaifa
- J» : haula
C. Maddah

Maddah adalah vocal yang cara bacanya dipanjangkan yang
dilambangkan dengan bentuk harokat dan huruf dan transliterasinya berbetuk

huruf dan tanda, mengenai gambaran terdapat pada tabel dibawah ini:

Huruf Arab Nama Huruf Nama
Latin
<y Fathah dan alif atau a a dan garis di atas
s... ya
& Kasrah dan ya i i dan garis di atas
}5 Dammah dan wau o u dan garis di atas
Contoh:
- Ja ;. gala
- U : yaqulu

vii



D. Ta’marbutah
Ta Marbutah adalah varian dari huruf arab yaitu huruf ta dengan lambang
fonem t dan h. Ta Marbutah dibagi menjadi dua macam dalam transliterasinya,
beriktu penjelasannya:
a. Ta’marbutah hidup
Ta’marbutah hidup digambarkan dengan adanya tanda harokat fathah,
kasroh dan dhommah dengan transliterasinya t dan cara bacanya seperti
suara ta, ti, tu.
b. Ta’marbutah mati
Ta Marbutah mati digambarkan dengan adanya tanda harakat sukun
dengan transliterasinya h dan cara bacanya seperti suara tambahan h. jadi

apapun huruf hijaiyah yang ada di depannya menjadi ada tambahan h.

Contoh:
JLILL%J\ o3 : raudah al-atfal/raudahtul atfal
ij}iﬂ\ i‘w,w : al-madinah al-munawwarah/ al-madinatul
munawwarah
il : talhah

E. Syaddah (Tasydid)

Syaddah atau bahasa lainnya adalah tasydid adalah sebuah tanda dalam
membaca yang ditandai dengan lambang seperti w. untuk gambaran cara
bacanya adalah semisal huruf hijaiyah bertemu dengan huruf hijaiyah yang
bertasydid maka cara bacanya dilapisi dengan dilapisi dengan huruf bertasydid

tersebut.
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Contoh:
- 0% :  nazzala

- 50 a-birr

F. Kata sandang
Kata sandang biasanya digambarkan dengan huruf alim lam tapi pada
transliterasi ini kata sandang terdapat dua macam, berikut penjelasanya:
a. Kata sandang yang diikuti huruf syamsiyah
Kata sandang yang diikuti dengan huruf syamsiyah digambarkan
dengan transliterasi jika huruf hijaiyah bacanya seperti huruf | atau huruf
hijaiyah berkasroh maka diganti dengan huruf yang langsung mengikuti kata
sandang itu.
b. Kata sandang yang diikuti huruf gamariyah
Kata sandang yang diikuti dengan huruf gomariyah digambarkan
dengan transliterasi yang cara bacanya menyamakan dengan huruf hijaiyah
di depannya yang bersandang.
Dalam kata sandang harus ditulis terpisah dari huruf hijaiyah yang

mengikuti, baik itu untuk syamsiyah maupun qomariyah:

Contoh:
- 3350 ¢ ar-rajulu
- A . al-galamu
- Ll r o asy-syamsu
- sl al-jalalu



G. Hamzah

Hamzah dalam pedoma trasnliterasi dapat dikatakan juga sebagali

apostrof tapi hanya berlaku jika huruf hamzah terletak pada posisi tengah dan

akhir pada suatu kalimat. Untuk hamzah yang letak posisinya berada diawal

kalimat dapat dilambangkan dengan huruf alif.

Contoh

48

H. Penulisan Kata

ta’khuzu
syai’un
an-nau’u

inna

Pada penulisan kata umumnya baik kata , fail, isim ataupun huruf yang

ditulis terpisah dan hanya kata-kata tertentu yang bertuliskan dengan bahasa

arab dimana dalam rangkaiannya tidak berharokat. Kata arab tersebut juga di

satukan dengan kata non bahasa arab, berikut contonya:

Contoh:

S8 5A %@ 5 o wa innallaha lahuwa khair ar-razigin/ wa
innallaha lahuwa khairurrazigin

B 3 BIsaadl e 1 bismillahi majreha wa mursaha



I. Huruf Kapital

Bila kalimat tersebut diawali dengan kata sandang maka yang terjadi

adalah huruf awal tetap kapital tetapi awal nama diri tidak menjadi awal kata

dalam sandang. Berikut contohnya untuk memahamimu lebih jelasnya:

Contoh:

Sialladl c—us«lsw\ . alhamdu lillahi rabbi al-alamin/ alhamdu lillahi
rabbil’alamin

Dl eyl :ar-rahmanir rahim/ ar-rahman ar-rahim

Berikutnya dalam penggunaan huruf awal kapital pada lafal Allah

berlaku jika tulisan arabnya lengkap dan bila penulisannya di satukan dengan

kalimat selain arab maka harus ada huruf atau harokat yang dihilangkan dan

huruf kapital tidak berlaku.

Contoh:
Ba) i & . allahu gafurun rahim
[EXVES )y&\ & : lillahi al-amru jami’an/lillahil-amru jami’an.
DAFTAR SINGKAT DAN LAMBANG
A. Singkatan
BSNP  : Badan Standar Nasional Pendidikan
uu : Undang-Undang
MGMP : Musyawarah Guru Mata Pelajaran
B. Lambang
Ty : koefisien korelasi
Yx . jumlah skor item
Yy . jumlah skor total
Yxy : jumlah perkalian skor item dengan skor total

Xi



MOTO

Siapa yang menempuh jalan untuk mencari ilmu, maka Allah akan mudahkan

baginya jalan menuju surga. (HR. Muslim, no. 2699).

Hai orang-orang yang beriman, jadikanlah sabar dan shalat sebagai
penolongmu, sesungguhnya Allah beserta orang-orang yang sabar. (Surat Al-
Bagarah Ayat 153)
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ABSTRAK

Anantha, Bayu. 2025. “Pengaruh Frekuensi Game MOBA Terhadap Prestasi
Belajar Rumpun PAI Siswa VIII di MTs Al-Furqon Petarukan”. Skripsi
Program Studi Pendidikan Agama Islam Fakultas Tarbiyah dan llmu
Keguruan Universitas Islam Negeri K.H. Abdurrahman Wahid pekalongan.
Dibimbing oleh Dr. Ahmad Taufig, M.Pd.I

Media pembelajaran online adalah salah satu media yang tersukses dalam
metode pembelajaran. Salah satunya adalah Game MOBA (Mobile legends: bang
bang) bagi generasi Z sudah tidak asing lagi. Game ini menjadi salah satu bukti
dari revolusi Industri 4.0, dengan fitur yang menarik sebagian besar siswa jika
kesering bermain Game MOBA ini akan menjadi kecanduan. Dengan begitu
banyak siswa dalam proses belajar menjadi terhambat karena faktor kecanduan
Game MOBA ini. Dari fenomena tersebut peneliti ingin menganalisis pengaruh
Game terhadap prestasi belajar pada rumpun PAI Siswa Kelas VIII di MTs Al-
Furqon Petarukan.

Tujuan penelitian ini untuk mengetahui adanya pengaruh frekuensi game
MOBA terhadap prestasi belajar rumpun PAI siswa VIII di MTs Al-Furgon
Petarukan. Metode yang digunakan pada penelitian ini menggunakan metode
penelitian kuantitatif. Wilayah penelitian ini berada di desa kalirandu yang
berlokasi di MTs Al-Furgon Petarukan dengan sampel siswa kelas V111 A dengan
jumlah siswa ada 24 siswa. Teknik yang digunakan untuk mengumpulkan data
penelitian penulis menggunakan skala likert yang isinya berupa instrumen
penelitian dan berisi pernyataan mengenai Game MOBA (Mobile legends: bang
bang) dan prestasi belajar rumpun PAI. Untuk menganalisis data penelitian
menggunakan dua teknik pertama analisis statistik deskriptif dan teknik kedua
analisis statistik inferensial.

Berikutnya hasil penelitian pada variabel Game MOBA (Mobile legends:
bang bang) dan prestasi belajar rumpun PAI. Pada Hipotesis penelitian ada
pengaruh signifikan pada pengaruh frekuensi game MOBA ini terhadap prestasi
belajar rumpun PAI siswa VIII di MTs Al-Furgon Petarukan. Hal ini dapat
dibuktikan pada nilai sig. 0,01 < 0,05 dan nilai tpiryng > teapie (2,630 > 2,074)
dari kedua hasil tersebut H, diterima dan H, ditolak. Selanjutnya pada hasil
penghitungan Koefisien Determinasi (KD = 24%) dari hasil tersebut dapat
diartikan pengaruh Game MOBA (Mobile legends: bang bang) terhadap prestasi
belajar siswa sebesar 24% dan selebihnya 76% pengaruh faktor lain. Dengan hasil
penelitian ini penulis berharap dapat dijadikan wawasan tambahan mengenai
kelebihan dan kekurangan dari Game MOBA (Mobile legends: bang bang).

Kata Kunci : Game MOBA, Prestasi belajar, PAI, Pengaruh
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ABSTRACT

Anantha, Bayu. 2025. “The Effect of MOBA Game Frequency on the Learning
Achievement of Islamic Religious Education Cluster V111 Students at MTs
Al-Furqon Petarukan”. Thesis of Islamic Religious Education Study
Program, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, K.H. Abdurrahman
Wahid State Islamic University of Pekalongan. Supervised by Dr. Ahmad
Taufiq, M.Pd.I
Online learning media is one of the most successful media in learning

methods. One of them is the MOBA Game (Mobile Legends: Bang Bang) for

Generation Z is no longer unfamiliar. This game is one of the evidence of the

Industrial Revolution 4.0, with features that attract most students if they often play

this MOBA Game will become addicted. With so many students in the learning

process is hampered because of the addiction factor of this MOBA Game. From
this phenomenon, researchers want to analyze the influence of Games on learning
achievement in the PAI cluster of Grade VIII Students at MTs Al-Furgon

Petarukan.

The purpose of this study was to determine the effect of MOBA game
frequency on the learning achievement of PAI group of VIII students at MTs Al-
Furqon Petarukan. The method used in this study uses a quantitative research
method. The research area is in Kalirandu village located at MTs Al-Furgon
Petarukan with a sample of class VIII A students with a total of 24 students. The
technique used to collect research data the author uses a Likert scale whose
contents are in the form of research instruments and contain statements about the
MOBA Game (Mobile legends: bang bang) and learning achievement of PAI
group. To analyze the research data using two techniques, the first is descriptive
statistical analysis and the second is inferential statistical analysis.

The following are the results of the study on the MOBA Game (Mobile
legends: bang bang) variable and the learning achievement of the PAI group. In
the research hypothesis, there is a significant influence on the influence of the
frequency of this MOBA game on the learning achievement of the PAI group of
VI students at MTs Al-Furgon Petarukan. This can be proven by the sig. value
of 0.01 <0.05 and the t_count value>t_table (2.630> 2.074) from the two results,
H_a is accepted and H_o is rejected. Furthermore, the results of the calculation of
the Determination Coefficient (KD = 24%) from these results can be interpreted
as the influence of the MOBA Game (Mobile legends: bang bang) on student
learning achievement by 24% and the remaining 76% is the influence of other
factors. With the results of this study, the author hopes that it can be used as
additional insight into the advantages and disadvantages of the MOBA Game
(Mobile legends: bang bang).

Keywords: MOBA Game, Learning Achievement, PAI, Influence
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teknologi merupakan istilah yang merujuk pada ilmu penciptaan alat
yang digunakan memudahkan manusia mengelola bahan mentah menjadi
bahan jadi. Teknologi diciptakan untuk menyelesaikan segala hal yang
dibutuhkan oleh manusia dengan tujuan efisiensi waktu dan tenaga dalam
mengelola bahan yang dibutuhkan. Teknologi setiap zamannya mengalami
pembaharuan yang dulunya manual sekarang lebih praktis, seluruh dunia
sudah merasakan yang namanya teknologi.

Teknologi dapat memberikan dampak besar bagi perkembangan zaman
di seluruh dunia. Sebelum terciptanya teknologi modern awalnya manusia
mengandalkan alat seadanya dalam mencari makan dan sekarang era revolusi
Industri 4.0 yaitu era kemajuan digital dan salah satu kemajuan yang populer
di kalangan masyarakat adalah Game Online. Saat ini Game Online yang
masih populer di Indonesia adalah MOBA dan salah satunya yaitu Mobile
legends: bang bang.

Kelebihan Game MOBA (Mobile legends: bang bang) (mobile legend:
bang bang) itu sendiri yaitu terdapat fitur komunikasi jarak jauh yang
memungkinkan pemain bisa saling komunikasi dengan jarak jauh dan tempat
yang berbeda di waktu yang sama. Game MOBA (Mobile legends: bang
bang) juga dapat dijadikan peluang usaha bagi pemainnya semisal sekarang

yang masih populer yaitu streamer Game MOBA (Mobile legends: bang



bang) di youtube, jasa joki push rank, dan yang paling populer yaitu
perlombaan Game MOBA (Mobile legends: bang bang) Internasional.

Tetapi disisi lain banyak kasus yang berkaitan dengan Game MOBA
(Mobile legends: bang bang) (mobile legend: bang bang). Kasus tersebut
berupa tingkah laku pemain yang menjadi kasar seperti berkata kotor, jual
akun palsu Game MOBA (Mobile legends: bang bang), jasa joki push rank
yang membuat pemain harus mengeluarkan uang banyak untuk mendapatkan
level teratas dan penjualan skin dengan sistem gacha yang membuat pemain
juga harus mengeluarkan uang untuk membelinya.

Fitur dalam Game MOBA (Mobile legends: bang bang) sangat menarik
mulai dari grafiknya mirip dunia nyata, fitur-fiturnya yang lengkap seperti
fitur komunikasi sesama pemain dan lain-lain. maka tak jarang banyak siswa
yang mampu membagi waktunya antara bermain Game MOBA (Mobile
legends: bang bang) dengan waktu belajar sehingga tak jarang juga banyak
siswa yang kecanduan Game MOBA (Mobile legends: bang bang).

Banyak pemain Game MOBA (Mobile legends: bang bang) dari
kalangan laki-laki dari pada perempuan, hal ini terjadi karena memang Game
MOBA (Mobile legends: bang bang) didesain untuk laki-laki. Amalia Nur
fariha (2022: 51) dalam observasinya dan wawancaranya bahwa ketika
istirahat rata-rata anak laki-laki sering membicarakan Game MOBA (Mobile
legends: bang bang) tetapi siswa perempuan jarang membicarakan soal Game
MOBA (Mobile legends: bang bang). Tetapi saat pelajaran sudah dimulai

mereka jarang membicarakan Game MOBA (Mobile legends: bang bang).



Imam Syafe’i (2015: 6) Tujuan Pendidikan Agama Islam secara umum
yaitu membentuk akhlak yang mulia, mempersiapkan siswa yang siap untuk
kehidupan dunia akhirat, mempersiapkan siswa yang siap dalam dunia usaha
profesional, menumbuhkan semangat ilmiah kepada siswa, dan
mempersiapkan siswa yang siap dalam bidang teknik dan pertukangan.

Peran Pendidikan Agama Islam juga sangat penting yang mana tujuan
utamanya adalah membentuk akhlak yang baik. Dengan populernya Game
MOBA (Mobile legends: bang bang) akan menjadi tantangan tersendiri bagi
pendidik di seluruh Indonesia. Alasannya karena dampak dari kecanduan
Game MOBA (Mobile legends: bang bang) bagi siswa salah satunya adalah
menurunnya akhlak yang baik.

Selain itu dampak dari covid 19 masih terasa sampai sekarang salah
satunya dalam dunia pendidikan seperti naiknya tingkat kecanduan Game
MOBA (Mobile legends: bang bang). Hal ini terjadi saat covid 19 sistem
pembelajaran diharuskan lewat online, sehingga siswa lebih banyak
menggunakan handphone dalam kesehariannya.

Siswa yang sering memakai handphone saat belajar online membuat
siswa juga lebih mudah mengakses Game MOBA (Mobile legends: bang
bang) dari pada mengikuti pembelajaran online. Menurut Rahmatika dkk.
(2022: 195) dalam penelitian jurnalnya bahwa salah satu faktor siswa
kecanduan Game MOBA (Mobile legends: bang bang) saat covid 19 yaitu
karena rasa bosan siswa saat belajar dirumah sehingga siswa melampiaskan

rasa bosan dalam Game MOBA (Maobile legends: bang bang).



Di sisi lain saat pembelajaran online guru juga tidak bisa mengawasi
siswanya lebih leluasa. Dengan adanya sistem pembelajaran online membuat
banyak siswa yang kecanduan Game MOBA (Mobile legends: bang bang)
walaupun sekarang pembelajaran sudah normal tatap muka seperti biasa
tetapi kebiasaan memainkan Game MOBA (Mobile legends: bang bang)
belum sepenuhnya hilang pada siswa. Sehingga dengan keadaan seperti ini
menjadi tantangan dan PR bagi sekolah-sekolah yang membuat peraturan
mengenai dilarangnya membawa handphone.

Pada akhirnya segala sesuatu yang berlebihan tidaklah baik dan salah
satunya adalah bermain Game MOBA (Mobile legends: bang bang) yang
berlebihan. Hal ini sudah dijelaskan dalam hadits Ibnu Mas’ud yang

berbunyi:
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Dari Ibnu Mas’ud radhiyallahu ‘anhu bahwasanya, Nabi Shallallahu
‘alaihi wa sallam pernah bersabda:

Binasalah orang-orang yang berlebih-lebihan (dalam melakukan
sesuatu dan memberatkan dirinya). Rasul mengucapkan kalimat ini hingga
tiga kali. (HR. Muslim, no. 2670).

Dari fenomena tersebut penulis memilih rumpun Pendidikan Agama
Islam karena dampak dari Game MOBA (Mobile legends: bang bang)

mengganggu tujuan dari pembelajaran rumpun Pendidikan Agama Islam.



1.2

Dampaknya yaitu merubah akhlak siswa menjadi kasar dan proses
pembelajaran menjadi terhambat.

Selanjutnya penulis tertarik untuk melakukan penelitian di sekolah MTs
Al-Furgon Petarukan karena siswanya banyak yang berprestasi. Selain itu,
penulis memilih sekolah tersebut karena banyak siswa laki-laki, yang mana
pada penelitian amalia bahwa laki-laki lebih banyak gemar bermain Game
MOBA (Mobile legends: bang bang). Maka dari itu, penulis membuat
penelitian yang berjudul “Pengaruh Game MOBA (Mobile legends: bang
bang) Terhadap Prestasi Belajar Rumpun Pendidikan Agama Islam (PAI)
Siswa Kelas VIII di MTs Al-Furqon Petarukan”.

Identifikasi Masalah

Penjelasan latar belakang diatas dapat diidentifikasikan masalah pada
penelitian ini, yaitu:

1.2.1 Siswa yang kecanduan Game MOBA (Mobile legends: bang bang)
cenderung malas belajar.

1.2.2 Siswa yang sudah kecanduan dengan Game MOBA (Mobile legends:
bang bang) cenderung memiliki jadwal tidur yang berantakan.

1.2.3 Siswa yang menyukai Game MOBA (Mobile legends: bang bang)
lebih rentan kecanduan Game MOBA (Mobile legends: bang bang)
dan berdampak buruk pada proses belajarnya jika memainkan Game

MOBA (Maobile legends: bang bang) secara berlebihan.



1.3
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1.5

Fokus Penelitian
Mengingat luasnya permasalahan yang dihadapi serta keterbatasan
waktu dan kemampuan yang dimiliki, maka perlu dibuat batasan masalah.
Untuk itu peneliti membatasi pada masalah yaitu: Siswa yang menyukai
Game MOBA (Mobile legends: bang bang) lebih rentan kecanduan Game
MOBA (Mobile legends: bang bang) dan berdampak buruk pada proses
belajarnya jika memainkan Game MOBA (Mobile legends: bang bang) secara
berlebihan.
Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah diatas maka rumusan masalah
penelitian ini adalah:
1.4.1 Bagaimana penggunaan Game MOBA (Mobile legends: bang bang)
pada siswa kelas V111 di MTs Al-Furqon Petarukan?
1.4.2 Bagaimana prestasi belajar rumpun Pendidikan Agama Islam pada
siswa kelas VIII di MTs Al-Furgon Petarukan?
1.4.3 Apakah ada pengaruh Game MOBA (Mobile legends: bang bang)
terhadap prestasi belajar rumpun Pendidikan Agama Islam siswa kelas
VIl di MTs Al-Furgon Petarukan?
Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas yang telah ditetapkan oleh
penulis, maka tujuan penelitian ini yaitu:
1.5.1 Untuk menganalisis pengguna Game MOBA (Mobile legends: bang

bang) pada siswa kelas VIII di MTs Al-Furgon Petarukan.



1.5.2 Untuk menganalisis prestasi belajar rumpun Pendidikan Agama Islam
(PAI) pada siswa kelas V11 di MTs Al-Furgon Petarukan.

1.5.3 Untuk menganalisis adakah pengaruh Game MOBA (Mobile legends:
bang bang) terhadap prestasi belajar rumpun Pendidikan Agama
Islam siswa kelas V111 di MTs Al-Furgon Petarukan.

1.6 Manfaat Penelitian
Penulis berharap semoga penelitian ini dapat menambahkan manfaat,

secara:

1.6.1 Manfaat Teoritis

Dapat menambahkan sudut pandang baru dan menjadi referensi

tambahan bagi perpustakaan UIN K.H. Abdurrahman Wahid

Pekalongan mengenai dampak Game MOBA (Mobile legends: bang

bang) di era revolusi Industri 4.0.

1.6.2 Manfaat Praktis

a. Bagi Siswa, dapat menambahkan ilmu bagi siswa mengenai
pengaruh Game MOBA (Mobile legends: bang bang) dalam proses
pembelajaran.

b. Bagi Lembaga, Dapat menambahkan informasi yang lebih relevan
mengenai fenomena pengaruh Game MOBA (Mobile legends: bang
bang).

c. Bagi Peneliti, dapat menambahkan ilmu yang lebih mendalam bagi
penulis, sehingga dapat menjadi bahan latihan dan mengembangkan

keilmuan penulisan karya ilmiah.



BAB V
PENUTUP
5.1 Simpulan
Hasil dari penelitian ini mengenai pengarun Game MOBA (Mobile
legends: bang bang) terhadap prestasi belajar siswa kelas VIII pada mata
pelajaran PAI di MTs Al-Furgon Petarukan, penulis memberikan kesimpulan
yaitu:

5.1.1 Hasil penelitian mengenai penggunaan Game MOBA (Mobile
legends: bang bang) pada siswa di MTs Al-Furgon Petarukan dengan
sampel siswa kelas VIII A bahwa persentase penggunaan Game
MOBA (Mobile legends: bang bang) sebesar 42%. Dari hasil tersebut
pada penghitungan analisis statistik deskriptif dapat dikatakan siswa
di MTs Al-Furgon Petarukan menyukai Game MOBA (Mobile
legends: bang bang) kategori tinggi.

5.1.2 Hasil penelitian mengenai prestasi belajar mata Pelajaran PAI di MTs
Al-Furgon Petarukan dengan sampel siswa kelas VIII A bahwa
persentase prestasi belajar pada mata pelajaran PAI sebesar 58%. Dari
hasil tersebut pada penghitungan analisis statistik deskriptif dapat
dikatakan siswa di MTs Al-Furgon Petarukan masuk kategori tinggi
pada prestasi mata pelajaran PAL.

5.1.3 Pada penelitian ini sudah dibuktikan dengan uji hipotesis dan uji
koefisien determinasi yaitu adanya pengaruh pada penggunaan Game

MOBA (Mobile legends: bang bang) terhadap prestasi belajar
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rumpun Pendidikan Agama Islam siswa di MTs Al-Furgon Petarukan.
dari hasil uji hipotesis dimana nilai signifikansi lebih kecil dari taraf
signifikansi (0,01 < 0,05) dan nilai tp;syng4: 2,630 > lebih besar dari
trapie - 2, 074 sehingga H, diterima dan H, ditolak. Dari hasil uji
Koefisien Determinasi dapat dikatakan pengaruh penggunaan Game
MOBA (Mobile legends: bang bang) terhadap prestasi belajar siswa

sebesar 24% dan selebihnya 76% dipengaruhi oleh faktor lain.

5.2 Saran
Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan penulis ingin
memberikan beberapa saran, yaitu:

1. Bagi peserta didik, agar selalu meningkatkan prestasi belajarnya baik
secara akademis maupun non akademis dengan cara disiplin belajar dan
selalu latih dengan soal-soal mengenai mata pelajaran PAI.

2. Bagi guru dan sekolah, terus kembangkan kemampuan mengajarnya
dengan selalu mengevaluasi metode pembelajaran sebelumnya supaya
supaya proses belajar menjadi lebih mudah di pahami dan siswa menjadi
nyaman.

3. Bagi penulis, agar jangan puas dengan satu keberhasilan dan selalu
menggali informasi mengenai faktor-faktor yang mempengaruhi prestasi

belajar di era serba digital.
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