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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB - LATIN

Pedoman Transliterasi Arab-Latin yang digunakan dalam penulisan

disertasi ini adalah Pedoman transliterasi yang merupakan hasil Keputusan

Bersama (SKB) Menteri Agama dan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan

Republik Indonesia, Nomor: 158 Tahun 1987 dan Nomor : 0543b/U/1987.

Di bawah ini daftar huruf-huruf Arab dan transliterasinya dengan huruf

latin.

A. Konsonan

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama
| Alif Tidak dilambangkan | Tidak dilambangkan
- Ba B Be
< Ta T Te
& $a § Es (dengan titik di
atas)
d Ja J Je
Ha (dengan titik di
C Ha h bawah)
¢ Kha Kh Ka dan Ha
] Dal D De
3 7al P Zet (dengan titik di
atas)
J Ra R Er
J Za Z Zet
o Sa S Es
o Sya SY Es dan Ye
. Es (dengan titik di
e Yad > bawah)
Ui Dad d De (dengan titik di
‘ : bawah)
Te (dengan titik di
b
Ta t bawah)




5 Za . Zet (dﬁg\%vaﬁl ;mk di
g ‘Ain ¢ Apostrof Terbalik
£ Ga G Ge

o Fa F Ef

& Qa Q Qi

d Ka K Ka

J La L El

e Ma M Em

o Na N En

3 Wa W% We

A Ha H Ha

s Hamzah . Apostrof

¢ Ya Y Ye

B. Vokal

tunggal atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong.

1.

2.

Vokal bahasa Arab, seperti vokal bahasa Indonesia, terdiri dari vokal

Vokal Tunggal
Vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau harakat,
transliterasinya sebagai berikut:
Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama
- Fathah a a
- Kasrah 1 1
- Dammah u u
Vokal Rangkap

Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara

harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf, yaitu:

Tanda Nama Huruf Latin Nama
) Fathah dan ya Al Adanl
3 Fathah dan wau Iu AdanU
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Contoh:

G kaifa
d® : haula
C. Maddah

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harkat dan huruf,

transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu:

Harkat dan Nama Huruf dan Nama
Huruf Tanda
~ L Fathah dan alif atau A a dan garis di atas
ya
- Kasrah dan ya I i dan garis di atas
= Dammah dan wau U u dan garis di atas
Contoh:
< mata
@) . rama
Bt . qila

[+
B

34 yamiitu
D. Ta Marbitah
Transliterasi untuk ta marbiitah ada dua, yaitu: ta marbitah yang
hidup atau mendapat harkat fathah, kasrah, dan dammah, transliterasinya
adalah [t]. Sedangkan ta marbiitah yang mati atau mendapat harkat sukun,
transliterasinya adalah [h].
Kalau pada kata yang berakhir dengan ta marbiitah diikuti oleh kata
yang menggunakan kata sandang al- serta bacaan kedua kata itu terpisah,

maka ta marbiitah itu ditransliterasikan dengan ha (h). Contoh:
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Jaki Aay; . raudah al-atfal

ALai A5 . al-madinah al-fadilah
iddal) . al-hikmah
Syaddah (Tasydid)

Syaddah atau tasydid yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan
dengan sebuah tanda tasydid ( =), dalam transliterasi ini dilambangkan dengan

perulangan huruf (konsonan ganda) yang diberi tanda syaddah.

Contoh:

kg : rabbana
SIS . najjaina
aall . al-haqq
&l . al-hajj
e’u . nuimakh
= : ‘aduwwun

Jika huruf sber- tasydid di akhir sebuah kata dan didahului oleh huruf

berharkat kasrah ( - ), maka ia ditransliterasi seperti huruf maddah (7).

Contoh:

e : ‘Al (bukan ‘Aliyy atau ‘Aly)

#F : ‘Arabi (bukan ‘Arabiyy atau ‘Araby)
Kata Sandang

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf
J (alif lam ma‘arifah). Dalam pedoman transliterasi ini, kata sandang

ditransliterasi seperti biasa, al-, baik ketika ia diikuti oleh huruf syamsiah
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maupun huruf qamariah. Kata sandang tidak mengikuti bunyi huruf langsung
yang mengikutinya. Kata sandang ditulis terpisah dari kata yang

mengikutinya dan dihubungkan dengan garis mendatar (-). Contohnya:

Ol : al-syamsu (bukan asy-syamsu)
35 : al-zalzalah (bukan az-zalzalah)
FERH . al-falsafah

B : al-biladu

Hamzah

Aturan transliterasi huruf hamzah menjadi apostrof () hanya berlaku
bagi hamzah yang terletak di tengah dan akhir kata. Namun, bila hamzah
terletak di awal kata, ia tidak dilambangkan, karena dalam tulisan Arab ia

berupa alif. Contohnya:

345 : ta’'muriina
, %

& 54l :al-nau’

2o .

£ : syai'un

4 ° /: .

<4l : umirtu

Penulisan Kata Arab yang Lazim digunakan dalam Bahasa Indonesia

Kata, istil ah atau kalimat Arab yang ditransliterasi adalah kata, istilah
atau kalimat yang belum dibakukan dalam bahasa Indonesia. Kata, istilah atau
kalimat yang sudah lazim dan menjadi bagian dari pembendaharaan bahasa
Indonesia, atau sudah sering ditulis dalam tulisan bahasa Indonesia, tidak lagi
ditulis menurut cara transliterasi di atas. Misalnya kata Alquran (dari al-

Quran), sunnah, hadis, khusus dan umum. Namun, bila kata-kata tersebut
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menjadi bagian dari satu rangkaian teks Arab, maka mereka harus
ditransliterasi secara utuh. Contoh:

Fizilal al-Qur’an

Al-Sunnah gabl al-tadwin

Al-“Ibarat F1 ‘Umiim al-Lafz la bi khusiis al-sabab

Lafz al-Jaldlah ( &)

Kata “Allah” yang didahului partikel seperti huruf jarr dan huruf
lainnya atau berkedudukan sebagai mudaf ilaih (frasa nominal), ditransliterasi
tanpa huruf hamzah. Contoh:

A & . dinullah

Adapun ta marbiitah di akhir kata yang disandarkan kepada /lafz al-
jalalah, ditransliterasi dengan huruf [t]. Contoh:
& 4aa) b ah . hum fi rahmatillah
Huruf Kapital

Walau sistem tulisan Arab tidak mengenal huruf kapital (4/] Caps),
dalam transliterasinya huruf-huruf tersebut dikenai ketentuan tentang
penggunaan huruf kapital berdasarkan pedoman ejaan Bahasa Indonesia yang
berlaku (EYD). Huruf kapital, misalnya, digunakan untuk menuliskan huruf
awal nama diri (orang, tempat, bulan) dan huruf pertama pada permulaan
kalimat. Bila nama diri didahului oleh kata sandang (al-), maka yang ditulis
dengan huruf kapital tetap huruf awal nama diri tersebut, bukan huruf awal
kata sandangnya. Jika terletak pada awal kalimat, maka huruf A dari kata

sandang tersebut menggunakan huruf kapital (Al-). Ketentuan yang sama juga



berlaku untuk huruf awal dari judul referensi yang didahului oleh kata sandang
al-, baik ketika ia ditulis dalam teks maupun dalam catatan rujukan (CK, DP,
CDK, dan DR). Contoh:
Wa ma Muhammadun illa rasul
Inna awwala baitin wudi ‘a linnasi lallaZzt bi Bakkata mubarakan
Syahru Ramadan al-lazi unzila fih al-Qur ’an
Nasir al-Din al-Tiis
Abu Nasr al-Farabt
Al-Gazalr
Al-Mungiz min al-Dalal
K. Daftar Istilah/Frasa Kunci Arab
Untuk istilah atau frasa bahasa Arab yang sering muncul dan membutuhkan

penekanan dalam transliterasi, peneliti menggunakan panduan sebagai berikut:

Aol ¢ a5 : Yasyri nafsahu Mengorbankan diri

4 Dl ha : Mardhatillah Keridaan Allah

sl &3 : Ra’iifum bil ‘ibad Maha  Penyantun  kepada
hamba-Nya

;\-\-m Ga : Haqqa tugatih Sebenar-benar takwa

O alla : Muslimiin Orang yang berserah diri

O3 : Liya'budiin Supaya mereka beribadah

EFAES : Khaiifah Wakil/Pemimpin di bumi

Haray i : Nusabbihu bihamdika Bertasbih dengan memuji-Mu
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MOTO

“My soul is my guide”
Dunia mungkin bising dengan ekspektasi, namun sukmaku adalah satu-satunya
kompas yang paling hakiki.

(NN)

“Only you can change your life. Nobody else can do it for you”

Orang lain ga akan bisa paham sfruggle dan masa sulitnya kita, yang mereka ingin
tahu hanya bagian success stories. Berjuanglah untuk diri sendiri walaupun gak
ada yang tepuk tangan. Kelak diri kita di masa depan akan sangat bangga dengan
apa yang kita perjuangkan hari ini.

(Fardi Yandi)
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ABSTRAK

Alfarah, Naela Najwa. 2026. “Pengaruh Game online Terhadap Hasil Belajar Siswa
pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti Kelas VIII
di SMP Negeri 3 Bojong”. Skripsi. Program Studi Pendidikan Agama
Islam. FTIK UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan. Pembimbing
Ardiyan Darutama, M.Phil.
Kata Kunci : Game online, Hasil Belajar, Pendidikan Agama Islam dan Budi
Pekerti.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh maraknya penggunaan game online di
kalangan siswa SMP Negeri 3 Bojong yang berisiko mengganggu konsentrasi
belajar. Fenomena ini dikhawatirkan berdampak negatif pada karakter dan
pemahaman siswa di sekolah. Kebiasaan belajar siswa yang dulunya teratur, fokus,
dan terstruktur kini mulai terganggu akibat maraknya game online. Fokus yang
teralihkan ini tidak hanya menyita waktu belajar di rumah, tetapi juga merusak
konsentrasi saat di kelas, yang akhirnya menyebabkan penguasaan materi melemah
dan nilai hasil belajar menurun.

Fokus utama penelitian ditujukan pada pengaruhnya terhadap mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti. Rumusan masalah yang
diajukan dalam penelitian ini adalah “Apakah terdapat pengaruh game online
terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi
Pekerti kelas VIII di SMP Negeri 3 Bojong?”. Sedangkan tujuan penelitian ini
adalah untuk mengetahui pengaruh game online terhadap hasil belajar siswa pada
mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti kelas VIII di SMP Negeri
3 Bojong.

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan
kuantitatif. Pengumpulan data dilakukan melalui penyebaran kuesioner atau angket
dan teknik. Analisis data dengan menggunakna uji validitas, uji reliabilitas, uji
normalitas, uji t dan analisis regresi linear sederhana untuk mengukur besarnya
pengaruh antar variabel yang diteliti. Penelitian menunjukkan adanya pengaruh
negatif antara penggunaan game online terhadap hasil belajar siswa kelas VIII di
SMP Negeri 3 Bojong. Tingkat pengaruh tersebut berada pada kategori sedang,
sehingga dapat disimpulkan bahwa intensitas bermain game online dapat
menurunkan kualitias hasil belajar siswa.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Lajunya perkembangan teknologi masa kini telah mengubah banyak
aspek kehidupan secara mendasar. Salah satu fenomena yang paling menonjol
adalah tingginya intensitas anak-anak dan remaja dalam mengakses game
online melalui gawai. Alhasil, fungsi gawai kini telah bergeser, tidak lagi
sekadar menjadi alat komunikasi jarak jauh, namun juga menjadi media utama
bagi generasi muda untuk menyalurkan hobi di dunia game (syafi, 2023, p.143).
Game online pada dasarnya adalah hiburan berbasis digital yang baru bisa
dinikmati jika perangkat terhubung ke jaringan internet. Tingginya minat
masyarakat terhadap platform ini tidak lepas dari fungsinya yang praktis
sebagai sarana rekreasi modern yang bisa diakses kapan saja (syafi, 2023, p.
144).

Aktivitas bermain game online memiliki dampak positif dan negatif,
dampak positifnya seperti memperluas jaringan pertemanan dan meningkatkan
kemampuan bahasa asing melalui interaksi dalam permainan. Selain itu, game
strategi mampu mempercepat pola pikir dalam mengambil keputusan sekaligus
melatih kesabaran saat menghadapi tantangan yang sulit. Game online juga
dijadikan sebagai sarana hiburan untuk mengurangi stres akibat tekanan
rutinitas sehari-hari dan membantu melatih ketangkasan pemain (Andoyo,

2021, p. 91).



Bermain game online secara berlebihan dapat memberikan dampak
negatif bagi siswa. Secara akademis dapat mengganggu konsentrasi belajar,
menyebabkan siswa melalaikan tugas, hingga mengakibatkan penurunan nilai
di sekolah (Siburian, 2022, p. 1352). Selain itu dampak negatif dari partisipasi
dalam game online berpotensi mengurangi tingkat fokus siswa selama proses
pembelajaran yang dapat mengakibatkan penurunan capaian hasil belajar. Hasil
belajar didefinisikan sebagai indikator krusial yang merefleksikan kemampuan
serta pemahaman siswa berdasarkan tingkatannya terkait materi pembelajaran
yang disajikan. Dalam konteks pendidikan, hasil belajar yang optimal
memainkan peranan signifikan dalam pembentukan karakter dan moralitas
siswa, terutama dalam mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi
Pekerti yang secara eksplisit menekankan internalisasi nilai-nilai religius
(Halijah, 2023, hlm. 97).

Penelitian serupa juga dilakukan oleh Siti Rahmawati dan Filardi (2022)
dengan judul “Pengaruh Game online Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Di
SMP Negeri 4 Banjarbaru”. Berdasarkan hasil penelitian terdapat pengaruh
antara game online dengan hasil belajar peserta didik (Rahmawati & Filardi,
2022). Penelitian oleh Ferry Crismiwanto (2023) dengan judul “Pengaruh
Penggunaan Game online terhadap Hasil Belajar Siswa pada Pembelajaran
Bahasa Indonesia Kelas IX SMPN 1 Malinau Utara”. Berdasarkan penelitian
tersebut menyatakan bahwa pengaruh penggunaan game online bersifat
signifikan terdapat hasil belajar karena perhitungan menunjukan bahwa nilai

Thitung lebih besar dari ripel (Crismiwanto, 2023).



Penelitian lain juga dilakukan oleh Toriq Lurie Annaba dan Rissal Efendi
(2023) dengan judul “Pengaruh Game online Terhadap Prestasi dan Hasil
Belajar Pada Siswa di Sekolah Menengah Pertama Negeri 9 Salatiga”.
Berdasarkan hasil kuisioner dan hasil nilai raport, disimpulkan bahwa siswa
kelas VII SMP Negeri 9 Salatiga dapat disimpulkan bahwa tidak mempunyai
ketergantungan pada game online (Annaba & Efendi, 2023). Perbedaan hasil
yang ada menuntut dilakukannya penelitian lanjutan untuk menjelaskan lebih
mendalam terkait pengaruh antara game online terhadap hasil belajar.

Peneliti menetapkan game online dengan jenis game Mobile Legends:
Bang Bang dan Free Fire sebagai objek penelitian karena kedua game ini sangat
populer di kalangan remaja. Mobile Legends: Bang Bang adalah sebuah
permainan MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) yang dimainkan di
perangkat seluler yang dikembangkan oleh Moonton dan dirilis pada tahun
2016 (Soesanto et al., 2020, p. 147). Sedangkan Game free fire adalah game
genre battle royale yang dirilis pada 30 september 2017 oleh perusahaan Garena
(Salsabila, 2023, p. 3).

Salah satu alasan mengapa game Mobile Legends begitu populer
adalah gameplay yang menarik dan menantang. Pemain harus berpikir cepat
dan membuat keputusan yang tepat dalam menghadapi situasi yang berubah-
ubah di dalam permainan. Tantangan ini menciptakan ketegangan dan
adrenalin, yang membuat remaja tertarik untuk terus bermain (Indonesia, 2025).
Sedangkan game Free Fire berhasil membuktikan diri sebagai salah satu game

yang mampu bertahan di tengah persaingan ketat industri gaming. Kombinasi



spesifikasi ringan, gameplay seru, pembaruan konten yang konsisten, serta
komunitas yang solid membuat game ini tetap relevan dan digemari hingga saat
ini (Wibowo, 2025).

Fenomena di lingkungan sekolah mengidikasikan beberapa pengaruh
negatif antara durasi memainkan game online dengan kedisiplinan belajar
siswa. Banyaknya waktu yang terbuang untuk bermain game online
mengakibatkan porsi belajar mandiri menjadi sangat minim. Hal ini menjadi
pemicu utama rendahnya penguasaan materi mata pelajaran Pendidikan Agama
Islam dan Budi Pekerti, sebab siswa lebih mengutamakan bermain game online
dibandingkan belajar. Hasil belajar ini menjadi indikator penting dalam
pendidikan dan berfungsi sebagai alat evaluasi untuk mengidentifikasi masalah
dan solusi untuk perbaikan di masa depan (Fatmawati, 2025).

Dahulu siswa memiliki kebiasaan belajar yang sangat teratur, fokus, dan
terstruktur sebelum teknologi digital berkembang pesat seperti sekarang. Pola
belajar yang disiplin ini memudahkan siswa memahami materi Pendidikan
Agama Islam dan Budi Pekerti hingga mampu mencapai target nilai yang
diharapkan sekolah. Namun, situasi tersebut berubah drastis sejak game online
mulai populer dan menggeser prioritas siswa untuk lebih mengutamakan ambisi
bermain game online. Akibatnya, waktu belajar di ruman tersita dan konsentrasi
di dalam kelas menjadi terganggu, yang pada akhirnya memicu penurunan
kualitas hasil belajar siswa.

Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 3 Bojong, sebuah sekolah

yang telah mengintegrasikan teknologi ke dalam proses pendidikannya. Hal ini



tercermin dari kebijakan sekolah yang memperbolehkan siswa menggunakan
gawai untuk keperluan ulangan maupun kegiatan belajar mengajar. Namun,
terdapat kontradiksi di mana siswa cenderung menggunakan gawai untuk
bermain game online secara berlebihan di luar jam sekolah, yang diduga
menjadi penyebab rendahnya hasil belajar siswa pada mata pelajaran PAI dan
Budi Pekerti. Selain pertimbangan akademis tersebut, aspek aksesibilitas dan
pertimbangan geografis seperti jarak, infrastruktur, serta kemudahan perizinan
juga menjadi alasan utama pemilihan lokasi ini demi mengoptimalkan efisiensi
waktu, biaya, dan sumber daya peneliti (Fatmawati, 2025).

Fokus utama kajian ini adalah menganalisis secara mendalam bagaimana
gangguan konsentrasi akibat game online dapat memicu penurunan nilai pada
mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti. Hal ini penting untuk
membuktikan secara empiris bahwa materi yang sebelumnya mudah dikuasai
kini sulit dicapai akibat tergesernya prioritas belajar siswa. Melalui pendekatan
yang komprehensif, peneliti juga memaparkan dampak positif dan negatif
bermain game online.

Berdasarkan deskripsi di atas, peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian lebih mendalam tentang pengaruh game online terhadap hasil belajar
siswa. Oleh karena itu, peneliti bermaksud untuk melakukan penelitian dengan
judul “PENGARUH GAME ONLINE TERHADAP HASIL BELAJAR
SISWA PADA MATA PELAJARAN PENDIDIKAN AGAMA ISLAM

DAN BUDI PEKERTI KELAS VIII DI SMP NEGERI 3 BOJONG”.



1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan, maka dapat

diidentifikasi beberapa permasalahan yang muncul dalam penelitian ini sebagai

berikut:

1.

Dominasi Penggunaan Waktu untuk Bermain Game online, masih
ditemukannya fenomena siswa yang menghabiskan waktu secara berlebihan
untuk bermain game online dibandingkan dengan melakukan aktivitas
belajar yang produktif.

Penurunan Kualitas Konsentrasi Belajar, adanya indikasi penurunan fokus
dan konsentrasi siswa dalam mengikuti proses pembelajaran di kelas yang

dipicu oleh tingginya intensitas bermain game.

. Pengurangan Alokasi Waktu Belajar Mandiri, aktivitas bermain game online

diduga kuat menjadi penyebab utama berkurangnya jam belajar siswa di
rumah, sehingga proses pendalaman materi menjadi terhambat.

Paparan Beragam Genre Game online, pesatnya perkembangan berbagai
jenis game online, mulai dari genre Multiplayer Online Battle Arena
(MOBA), Battle Royale, hingga Simulation, yang semakin menarik minat
siswa dan menyita perhatian mereka dari kewajiban akademik.

Rendahnya Capaian Hasil Belajar, Hasil belajar sebagian siswa pada mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) dan Budi Pekerti masih tergolong
rendah, yang diduga berkaitan erat dengan pola perilaku penggunaan media

digital yang tidak terkendali.



1.3 Pembatasan Masalah

Agar penelitian ini lebih terarah dan tidak meluas dari tujuan semula,

maka peneliti membatasi ruang lingkup permasalahan sebagai berikut:

1.

Batasan Genre dan Jenis Game online, penelitian ini hanya difokuskan pada
genre Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) dengan studi kasus spesifik
pada game Mobile Legends: Bang Bang, serta genre Battle Royale pada
game Free Fire. Pemilihan kedua game ini didasarkan pada tingkat
popularitas dan jumlah pengguna aktif yang dominan di kalangan remaja.

Batasan Variabel Penelitian, fokus kajian pada variabel independen (bebas)
dibatasi pada aspek intensitas bermain, yang mencakup durasi (lama waktu
bermain) dan frekuensi (seberapa sering bermain) dalam kurun waktu
tertentu, serta dampaknya terhadap hasil belajar pada mata pelajaran

Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti.

. Batasan Indikator Hasil Belajar, variabel dependen (terikat) dalam

penelitian ini dibatasi secara spesifik pada hasil belajar kognitif (nilai
akademik) siswa. Data yang diambil merujuk pada nilai rapor pada mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti.

Batasan Subjek dan Lokasi, subjek penelitian ini dibatasi hanya pada siswa
Kelas VIII di SMP Negeri 3 Bojong yang teridentifikasi aktif memainkan
game online Mobile Legends dan Free Fire. Pembatasan ini bertujuan untuk
mendapatkan data yang lebih homogen dan spesifik sesuai dengan jenjang

perkembangan usia remaja.



1.4 Rumusan Masalah
Sesuai dengan latar belakang masalah dan pembatasan masalah yang
sudah dijelaskan, maka rumusan masalah yang diajukan dalam penelitian ini

adalah

1. Bagaimana pengaruh game online terhadap hasil belajar siswa pada mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti kelas VIII di SMP
Negeri 3 Bojong?

2. Bagaimana dampak game online terhadap hasil belajar siswa pada mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti kelas VIII di SMP

Negeri 3 Bojong?

1.5 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan penelitian ini adalah

1. Untuk mendeskripsikan pengaruh game online terhadap hasil belajar siswa
pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti kelas VIII
di SMP Negeri 3 Bojong.

2. Untuk mendeskripsikan dampak game online terhadap hasil belajar siswa
pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti kelas VIII

di SMP Negeri 3 Bojong

1.6 Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini dilakukan dengan tujuan agar mampu menghasilkan

data spesifik terkait pengaruh game online terhadap hasil belajar siswa.



Penelitian ini diharapkan mampu menjadi sumber informasi krusial bagi

penelitian lanjutan yang bertujuan untuk menginvestigasi lebih lanjut

korelasi antara game online dan beragam aspek pendidikan, termasuk

motivasi belajar, keterampilan kognitif, serta kondisi psikologis siswa.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Sekolah. Penelitian ini diharapkan dapat memberi gambaran jelas
bagi pihak sekolah mengenai pengaruh penggunaan game online
terhadap hasil belajar siswa.

b. Bagi Peneliti. Menjadi sarana pengembangan diri bagi peneliti untuk
lebih memahami dinamika efek game online terhadap hasil belajar.

c. Bagi Peneliti Selanjutnya. Diharapkan mampu memperkaya landasan
informasi dan kerangka acuan bagi pengembangan penelitian lebih

lanjut yang berkaitan.



BAB YV

PENUTUP

5.1 Simpulan

Berdasarkan Penelitian di SMP Negeri 3 Bojong menyimpulkan bahwa

bermain game online memiliki pengaruh negatif yang signifikan pada kategori

sedang terhadap hasil belajar Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti siswa

kelas VIII. Meskipun memiliki potensi positif bagi kecerdasan otak, pada

kenyataannya dampak negatif seperti penurunan motivasi dan rusaknya

kedisiplinan jauh lebih mendominasi sehingga menurunkan kualitas hasil

belajar siswa:

1.

Berdasarkan hasil analisis data game online berpengaruh negatif secara
signifikan terhadap hasil belajar siswa, di mana tingginya keterikatan
emosional pada permainan cenderung menggeser waktu yang semestinya
digunakan untuk meninjau materi dan menyelesaikan tugas. Secara
statistik, pengaruh ini dinyatakan nyata dengan nilai t-hitung (6,353) yang
lebih besar dari t-tabel (2,034) serta tingkat signifikansi 0,000 (p < 0,05),
dengan kontribusi pengaruh sebesar 59,8% yang masuk dalam kategori
sedang. Meskipun game online sering digunakan untuk melepas kejenuhan,
dampaknya terhadap penurunan capaian akademik di bawah standar KKM
(75) tidak dapat diabaikan. Oleh karena itu, diperlukan peran aktif orang
tua dan guru dalam memantau intensitas bermain siswa agar aktivitas
hiburan tersebut tidak merusak fokus belajar dan hasil akhir yang ingin

dicapai di sekolah.
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2. Hasil analisis menunjukkan aktivitas bermain game online pada siswa kelas

VIII SMP Negeri 3 Bojong memiliki dua dampak yang saling berlawanan,
di mana potensi positif untuk melatih kecerdasan berpikir dan kreativitas
digital ternyata masih kalah dominan dibandingkan dampak negatifnya.
Secara akademik, penggunaan game online yang berlebihan telah
menyebabkan penurunan motivasi belajar dan rusaknya kedisiplinan siswa,
seperti kebiasaan menunda tugas sekolah. Hal ini dapat menurunkan

kualitas hasil belajar yang diperoleh siswa.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan menyimpulkan bahwa

game online memiliki pengaruh negatif yang signifikan terhadap hasil belajar

siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti kelas VIII

di SMP Negeri 3 Bojong, serta game online memberikan dampak positif dan

negatif bagi siswa. berikut adalah saran-saran operasional yang diajukan:

1.

Bagi Sekolah

Pihak sekolah SMP Negeri 3 Bojong hendaknya menyusun program edukasi
literasi digital secara berkala dan memperketat pengawasan penggunaan
gawai di lingkungan sekolah guna meminimalisir pengaruh negatif
teknologi terhadap fokus belajar. Selain itu, sekolah disarankan untuk
melibatkan peran guru bimbingan konseling dan guru mata pelajaran
Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti dalam memberikan
pendampingan khusus bagi siswa yang menunjukkan penurunan hasil

belajar akibat bermain game online yang berlebihan.
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2. Bagi Peneliti
Peneliti diharapkan dapat menyosialisasikan temuan ini kepada lingkungan
sekolah dan orang tua sebagai bentuk kontribusi nyata dalam upaya
meningkatkan kualitas belajar siswa. Peneliti juga disarankan untuk terus
mengembangkan instrumen pengawasan yang lebih praktis agar hasil
penelitian ini dapat diaplikasikan dalam memantau perkembangan karakter
dan akademik siswa secara berkelanjutan.

3. Bagi Peneliti Selanjutnya
Mengingat pengaruh game online dalam penelitian ini berada pada kategori
sedang, peneliti selanjutnya disarankan untuk memperluas cakupan variabel
penelitian dengan meneliti faktor-faktor lain seperti motivasi belajar,

kontrol diri, atau peran pola asuh orang tua.
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