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MOTTO 

 

مَا يُجَاهِدُُ لِنَفْسِه   دَجَاهَوَمَنُْ فَإنَِّ

"Barang siapa yang bersungguh sungguh, sesungguhnya kesungguhan tersebut untuk 

kebaikan dirinya sendiri" 

(Q.S Al-Ankabut: 6) 

 

 

 

“Pikirkan apa yang hendak kau lakukan, lalu lakukan apa yang telah kau pikirkan” 

(Sebelum melakukan sesuatu hendaknya perlu dipikirkan terlebih dahulu secara matang, 

setelah memperoleh pemikiran yang matang, maka lakukanlah hasil dari pemikiranmu. 

Karena diperlukan aksi untuk mencapai hasil dari apa yang telah kau pikirkan tadi) 
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DI SMA NEGERI 2 TOBOALI 

Arif Hidayat 
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Institut Agama Islam Negeri 

Syaikh Abdurrahman Siddik 

Bangka Belitung 

Abstrak 

Semakin pesatnya kemajuan pada era teknologi yang serba digital saat ini, 

kita tidak akan asing lagi ketika mendengar kata game online. Game online yang 

populer dimainkan oleh kalangan remaja dan peserta didik tentu akan berdampak 

pada prestasi belajar siswa. Penulis merasa tertarik untuk melakukan penelitian 

pada peserta didik yang bermain game online untuk mengetahui seberapa besar 

pengaruh yang diakibatkan oleh penggunaan game online terhadap prestasi belajar 

pendidikan agama islam pada siswa kelas XII di SMA Negeri 2 Toboali. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif dalam bentuk analisis 

deskriptif. Pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan metode angket 

skala likert dan tes soal, sedangkan teknik ppengolahan datanya menggunakan 

bantuan SPSS versi 22.0 dengan menggunakan rumus persamaan regresi linier 

sederhana. Setelah dilakukan penelitian, didapatkan sebuah kesimpulan bahwa 

skor  rata-rata penggunaan game online (X) adalah tinggi, yaitu 55,04. Sedangkan 

rata-rata nilai uji tes soal (Y)  rendah, yaitu 45,46. Dari hasil pengolahan SPSS 

didapat nilai         >        (2,847 > 1,675) dan nilai sig < 0,05 (0,006 < 0,05) 

serta besaran presentase pengaruh penggunaan game online terhadap prestasi 

belajar pendidikan agama islam siswa kelas XII di SMA Negeri 2 Toboali yaitu 

13%, sedangkan sisanya sebesar 87% dipengaruhi oleh faktor-faktor lainnya. 

Dengan demikian dinyatakan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima, yang artinya 

terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan game online terhadap prestasi 

belajar Pendidikan Agama Islam siswa kelas XII di SMA Negeri 2 Toboali. 

 

Kata Kunci: Game Online, Prestasi Belajar Pendidikan Agama Islam  
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