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ABSTRAK 

Judul Skripsi ini adalah “Pengaruh Bermain Game Online dan Hasil Belajar 

Peserta Didik pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam Kelas VII dan VIII di 

SMP Negeri 6 Pariaman” ditulis oleh Intan Haishah Pista, NIM 2114010126 Program 

Studi Pendidikan Agama Islam Universitas Negri Imam Bonjol Padang. 

Latar Belakang penulisan ini adalah  karena Aktivitas bermain game online 

seringkali menyita waktu belajar, mengurangi konsentrasi, serta memengaruhi prestasi 

dan hasil belajar peserta didik kelas VII dan VIII di SMP Negeri 6 Pariaman. Kondisi ini 

menjadi latar belakang penting untuk meneliti bagaimana keterlibatanbermain game 

online dapat berpengaruh terhadap prestasi belajar peserta didik, khususnya dalam mata 

pelajaran Pendidikan Agama Islam,  sebagaimana yang diharapkan. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui secara empiris  pengaruh 

keterlibatan bermain game online terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran 

Pendidikan Agama Islam kelas VII dan VIII di SMP Negeri 6 Pariaman. Jenis penelitian 

kuantitatif yang digunakan peneliti adalah ex post facto, di mana Bermain Game Online 

dijadikan sebagai variabel bebas dan Prestasi dan  Hasil Belajar sebagai variabel terikat. 

Populasi yang dimaksud dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VII dan VIII di 

SMP Negri 6 Pariaman yang berjumlah  186 peserta didik. Teknik sampling yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah  total sampling yang mana seluruh anggota 

populasi dijadikan sampel semua. Namun berdasarkan hasil penyaringan melalui angket, 

hanya 45 peserta didik yang bermain game online. Oleh karena itu, responden yang di 

analisis dalam penelitian ini berjumlah 45 orang peserta didik saja. 

Hasil uji korelasi Product Moment menunjukkan bahwa keterlibatan bermain 

game online memiliki hubungan yang lemah dan tidak signifikan terhadap hasil belajar (p 

> 0,05). Meski demikian, arah korelasi negatif mengindikasikan bahwa semakin tinggi 

keterlibatan peserta didik dalam bermain game online, hasil belajar cenderung menurun, 

dan sebaliknya semakin rendah keterlibatan, hasil belajar cenderung meningkat. Dengan 

demikian, walaupun tidak signifikan, keterlibatan berlebihan dalam game online tetap 

berpotensi menurunkan hasil belajar. 

Kata kunci : game online, hasil belajar  
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ABSTRACT 

The title of this thesis is “The Effect of Online Gaming on Student Learning 

Outcomes in Islamic Religious Education for Grades VII and VIII at SMP Negeri 6 

Pariaman,” written by Intan Haishah Pista, Student ID Number 2114010126, Islamic 

Religious Education Study Program, Imam Bonjol State University, Padang. 

The background for this study is that online gaming activities often take up study 

time, reduce concentration, and affect the achievement and learning outcomes of seventh 

and eighth grade students at SMP Negeri 6 Pariaman. This condition is an important 

background for researching how involvement in online gaming can affect student learning 

achievement, particularly in Islamic Religious Education, as expected. 

The purpose of this study is to empirically determine the effect of involvement in 

online gaming on the learning outcomes of students in Islamic Religious Education in 

grades VII and VIII at SMP Negeri 6 Pariaman. The quantitative research method used by 

the researcher is ex post facto, where online gaming is used as the independent variable 

and achievement and learning outcomes as the dependent variables. The population in 

this study consisted of 186 seventh and eighth grade students at SMP Negri 6 Pariaman. 

The sampling technique used in this study was total sampling, in which the entire 

population was used as the sample. However, based on the results of screening through 

questionnaires, only 45 students played online games. Therefore, the respondents 

analyzed in this study were only 45 students. 

The results of the Product Moment correlation test showed that involvement in 

playing online games had a weak and insignificant relationship with learning outcomes (p 

> 0.05). Nevertheless, the negative correlation indicates that the higher the students' 

involvement in online gaming, the lower their learning outcomes tend to be, and 

conversely, the lower the involvement, the higher the learning outcomes tend to be. Thus, 

although not significant, excessive involvement in online gaming still has the potential to 

reduce learning outcomes. 
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