BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan terhadap peserta didik
kelas VII dan VIII di SMP Negeri 6 Pariaman, dapat disimpulkan bahwa
keterlibatan bermain game online tidak berpengaruh signifikan secara
statistik terhadap prestasi belajar peserta didik pada mata pelajaran
Pendidikan Agama Islam. Hasil analisis data menunjukkan bahwa nilai
signifikansi lebih besar dari taraf yang telah ditentukan, sehingga
keterlibatan bermain game online tidak cukup kuat untuk dinyatakan

memberikan pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar.

Walaupun demikian, hasil analisis tetap memperlihatkan arah
hubungan yang negatif. Artinya, semakin tinggi keterlibatan peserta didik
dalam bermain game online, maka prestasi belajar mereka cenderung lebih
rendah. Sebaliknya, semakin rendah keterlibatan peserta didik dalam
bermain game online, maka prestasi belajar yang mereka capai cenderung
lebih baik. Dengan demikian, meskipun tidak terbukti signifikan secara
statistik, kecenderungan hubungan negatif ini tetap perlu mendapat

perhatian.

Hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa keterlibatan bermain
game online bukanlah satu-satunya faktor yang menentukan tinggi

rendahnya hasil belajar peserta didik. Masih terdapat faktor-faktor lain di
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luar penelitian ini yang dapat memengaruhi pencapaian akademik, seperti
lingkungan belajar, dukungan keluarga, motivasi, maupun kualitas
pembelajaran di sekolah. Oleh sebab itu, keterlibatan bermain game online
hanya menjadi salah satu faktor yang memberikan kontribusi tertentu

terhadap hasil belajar, namun tidak secara mutlak menentukan.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa meskipun keterlibatan
bermain game online tidak berpengaruh signifikan, hubungan negatif yang
terbentuk tetap sejalan dengan kecenderungan umum bahwa semakin besar
keterlibatan peserta didik dalam aktivitas tersebut, maka semakin menurun
pula hasil belajar yang dicapai. Oleh karena itu, sekolah, guru, dan orang
tua tetap perlu memberikan perhatian khusus dalam membimbing peserta
didik agar mampu mengendalikan keterlibatannya dalam bermain game
online. Upaya pengawasan dan pendampingan yang tepat diharapkan
dapat membantu peserta didik menggunakan waktu secara lebih seimbang
antara bermain game dan belajar, sehingga hasil belajar mereka tetap dapat

terjaga dengan baik.

B. Saran
Dengan mempertimbangkan hasil-hasil yang telah dicapai dalam
penelitian ini serta uraian kesimpulan yang telah disampaikan sebelumnya,
maka pada bagian penutup ini dirasa perlu untuk memberikan beberapa

rekomendasi yang diharapkan dapat menjadi bahan pertimbangan maupun



masukan konstruktif bagi pihak-pihak yang secara langsung maupun tidak

langsung berkaitan dengan topik dan pelaksanaan penelitian ini, yaitu:

1. Bagi Guru Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam, diharapkan tidak
hanya menyampaikan materi secara teoritis, tetapi juga memberikan
arahan dan teladan dalam membimbing peserta didik agar mampu
mengendalikan diri dari dampak negatif game online. Guru sebaiknya
menggunakan pendekatan yang reflektif dan kontekstual, sehingga nilai-
nilai religius dapat lebih mudah dipraktikkan dalam kehidupan sehari-hari.

2. Bagi Pihak Sekolah dan Lembaga Pendidikan, hasil penelitian ini dapat
dijadikan bahan pertimbangan dalam merancang program pembinaan
karakter dan pengendalian penggunaan teknologi digital di kalangan
peserta didik. Kerja sama yang sinergis antara guru PAI, wali kelas, guru
BK, dan orang tua diperlukan untuk menciptakan lingkungan belajar yang
religius, kondusif, dan berkarakter.

3. Bagi Peserta Didik, diharapkan mampu mengatur waktu dengan baik
antara belajar dan bermain game online. Kesadaran pribadi untuk
menjadikan pembelajaran sebagai prioritas utama harus terus ditanamkan,
sehingga game online tidak menjadi penghalang dalam meraih prestasi dan
pengembangan diri.

4. Bagi Peneliti Selanjutnya, diharapkan dapat memperluas lingkup
penelitian dengan menambahkan variabel lain, seperti peran keluarga,
pengaruh teman sebaya, jenis game yang dimainkan, maupun

keterlibatanpenggunaan media sosial. Hal ini bertujuan untuk memperoleh



gambaran yang lebih komprehensif mengenai faktor-faktor yang

memengaruhi hasil belajar peserta didik.
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