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ABSTRAK 

IDIL SAPTAPUTRA, NIM 21204012043 Program Studi Pendidikan 

Agama Islam (PAI) Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga 

Yogyakarta, tesis judul Motivasi dan Hasil Belajar PAI Siswa yang Senang dan 

Tidak Senang Bermain Game Online di SMAN 2 Palopo. 

Motivasi belajar menjadi pendorong siswa belajar dan hasil belajar menjadi 

capaian segala proses pembelajaran. Kehadiran game online memberi dampak 

terhadap motivasi dan hasil belajar PAI. Respon siswa terhadap kehadiran game 

online terbagi menjadi dua kelompok yaitu siswa yang senang dan siswa yang tidak 

senang bermain game online. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis: 1) 

perbedaan motivasi belajar PAI siswa yang senang dan tidak senang bermain game 

online di SMAN 2 Palopo, aspek yang membuat siswa mempunyai motivasi belajar 

PAI, serta dampak game online terhadap motivasi belajar PAI, 2) perbedaan hasil 

belajar PAI siswa yang senang dan tidak senang bermain game online di SMAN 2 

Palopo, serta dampak game online terhadap hasil belajar PAI. 

Penelitian ini menerapkan metode kombinasi concurrent embedded, metode 

kuantitatif sebagai metode primer dan metode kualitatif sebagai metode sekunder. 

Bobot metode kuantitatif lebih banyak dari metode kualitatif. Penelitian kuantitatif 

melalui sebaran angket dan dokumentasi laporan hasil belajar PAI. Responden 

sebanyak 90 siswa, 45 siswa yang senang dan 45 siswa yang tidak senang bermain 

game online. Analisis data kuantitatif menggunakan komparasi uji-t pada 2 sampel 

bebas dengan JASP 0.18.1.0. Penelitian kualitatif, melalui wawancara kepada 10 

narasumber. Analisis data kualitatif dilakukan peneliti menggunakan bantuan N-

Vivo, prosesnya yaitu kondensasi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: 1) terdapat perbedaan signifikan 

motivasi belajar PAI antara siswa yang senang dan tidak senang bermain game 

online, Nilai p-value < nilai sig. 5% (0,001<0,05). Nilai t-statistik sebesar -5,938, 

berarti nilai rerata motivasi belajar PAI siswa yang senang bermain game online 

(79,11%), lebih rendah dari siswa yang tidak senang bermain game online 

(83,17%). Aspek motivasi instrinsik belajar PAI yaitu cita-cita, kebutuhan, minat, 

serta pemahaman keagamaan dan keyakinan internal siswa. Aspek motivasi 

ekstrinsik belajar PAI yaitu hukuman, hadiah, pujian, materi pembelajaran yang 

moderat, modernisasi strategi pembelajaran dan memperoleh keterampilan. Game 

online berdampak positif dan negatif pada aspek cita-cita, minat, materi dan strategi 

pembelajaran PAI. 2) Terdapat perbedaan signifikan hasil belajar PAI antara siswa 

yang senang dan siswa yang tidak senang bermain game online. Nilai p-value < 

nilai sig. 5% (0,001<0,05). Nilai t-statistik sebesar -5,322, menunjukkan rerata hasil 

belajar PAI siswa yang senang bermain game online (84,42%), lebih rendah dari 

hasil belajar PAI siswa yang tidak senang bermain game online (90,31%).  Game 

online menimbulkan kecanduan sehingga siswa menghabiskan waktu untuk 

bermain game online, menurunan fungsi mata sehingga proses belajar tidak efektif, 

serta menurunkan daya ingat siswa pada materi pembelajaran yang telah diajarkan. 

 

Kata Kunci: Motivasi Belajar PAI, Hasil Belajar PAI, Siswa Senang Bermain 

Game Online, Siswa Tidak Senang Bermain Game Online, SMAN 2 Palopo.  
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ABSTRACT 

IDIL SAPTAPUTRA, NIM 21204012043 Islamic Religious Education 

(PAI) Study Program, Faculty of Tarbiyah and Teacher Teaching, UIN Sunan 

Kalijaga Yogyakarta, thesis title Motivation and Learning Outcomes of PAI 

Students who Like and Dislike Playing Online Games at SMAN 2 Palopo. 

Learning motivation is the driving force for students to learn. Meanwhile, 

learning outcomes become the achievement of all learning processes. The presence 

of online games today can have an impact on PAI learning motivation and PAI 

learning outcomes. Students' responses to the presence of online games are divided 

into two groups, namely students who like and dislike to playing online games. This 

study aims to analyze: 1) the difference in PAI learning motivation of students who 

like and dislike to playing online games at SMAN 2 Palopo, the aspects that make 

students have PAI learning motivation, and the impact of online games on PAI 

learning motivation, 2) the diferrence in PAI learning outcomes of students who 

like and dislike to playing online games at SMAN 2 Palopo, and the impact of 

online games on PAI learning outcomes.  

This research applied concurrent embedded method, with quantitative method 

as the primary method and qualitative method as the secondary method. The weight 

of quantitative method is more than qualitative method. Quantitative research was 

conducted through questionnaire distribution and documentation of PAI learning 

outcome reports. Respondents were 90 students, 45 students who like and 45 

students who dislike playing online games. Quantitative data analysis used 

comparative t-test on 2 independent samples with JASP. Qualitative research, 

through interviews with 10 Informant. Qualitative data analysis was carried out by 

researchers using the help of N-Vivo, the process is data condensation, data 

presentation, and conclusion drawing. 

The results showed that: 1) there is a significant difference in PAI learning 

motivation between students who like and dislike playing online games at SMAN 

2 Palopo. P-value < sig. 5% (0,001<0,05). T-statistic value is -5,938, indicating the 

mean value of PAI learning motivation of students who like playing online games 

(79,11%), lower than students who dislike playing online games (83,17%). Aspects 

of instrinsic motivation are ideals, needs, interests, as well as religious 

understanding and internal beliefs of students. Aspect of extrinsic motivation are 

punishment, reward, praise, moderate learning materials, modernization of learning 

strategies and acquiring skills. Online games have a positive and negative impact 

on the aspects of ideals, interests, materials and PAI learning strategies. 2) There is 

a significant difference in PAI learning outcomes between students who like and 

dislike playing online games at SMAN 2 Palopo. P-value < sig. 5% (0,001<0,05). 

T-statistic value -5,322, indicating the mean value of PAI learning outcomes of 

students who like playing online games (84.42%), lower than students who dislike 

playing online games (90.31%).  Online games cause addiction so students spend 

time playing online games, reduce eye function so the learning process is not 

effective, and reduce students' memory of the learning material that has been taught.   

Keywords: PAI Learning Motivation, PAI Learning Outcomes, Students Who Like Playing 

Online Games, Students Who Dislike Playing Online Games, SMAN 2 Palopo. 
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MOTTO 

 

لَ اللهُ لهَُ بِهِ طرَيِقًا إِلََ الْْنََّةِ     وَمَنْ سَلَكَ طرَيِقًا يَ لْتَمِسُ فِيهِ عِلْمًا، سَهَّ
“Barang siapa yang menempuh suatu jalan untuk mencari ilmu, maka Allah 

mudahkan untuknya jalan menuju Surga.” (HR. Bukhari dan Muslim) 
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN 

 

Berdasarkan Surat Keputusan Bersama Menteri Agama RI dan Menteri Pendidikan 

dan kebudayaan RI no. 158/1987 dan 0543 b/U/1987, tanggal 22 januari 1988. Transliterasi 

dimaksudkan sebagai pengalih-hurufan dari abjad yang satu ke abjad yang lain. 

Transliterasi Arab-Latin di sini ialah penyalinan Huruf-huruf Arab ke kata atau istilah 

dalam bahasa Indonesia. 

A.  Huruf Konsonan 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

 alif tidak dilambangkan tidak dilambangkan ا

 bā` b be ب

 tā` t te ت

 ṡā` ṡ es (dengan titik atas) ث

 jīm j je ج

 ḥā` ḥ ha (dengan titik bawah) ح

 khā` kh ka dan ha خ

 dal d de د

 żal ż zet (dengan titik di atas) ذ

 rā` r er ر

 zai z zet ز

 sīn s es س

 syīn sy es dan ye ش

 sād ṣ es (dengan titik bawah) ص

 dād ḍ de (dengan titik bawah) ض

 tā` ṭ te (dengan titik bawah) ط

 zā ẓ zet (dengan titik bawah) ظ

 ain ‘_ koma terbalik di atas‘ ع
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Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

 gain g ge غ

 fā` f ef ف

 qāf q qa ق

 kāf k ka ك

 lām l el ل

 mīm m em م

 nūn n en ن

 wāwu w we و

 hā` h ha ه

 hamzah `_ apostrof ء

 ya` y ye ي

 

B. Huruf Vokal 

Vokal Tunggal Vokal Rangkap Vokal Panjang 

Arab Latin Arab Latin Arab Latin 

 ــ  a ـــــــــَــــ
ــــــــَــــــ 

 .... ي 
ai 

ـــــــَــــــ 

 .... ى 
ā 

 ــ  i ــــــــِــــ
ــــــــَــــــ 

 .... و 
au 

ـــــــِــــــ 

 .... ي 
ī 

 ــ  ــــــــُــــ
u   

ـــــــُــــــ 

 .... و 
ū 

 

C. Tā` Marbūṭah 

Transliterasi untuk tā` marbūṭah ada dua. Pertama, tā` marbūṭah hidup atau 

mendapat harakat fatḥah, kasrah, dan ḍammah, transliterasinya adalah /t/. Kedua, tā` 

marbūṭah yang dibaca mati atau mendapat sukūn, transliterasinya adalah /h/. Kalau pada 

kata yang terakhir dengan tā` marbūṭah diikuti oleh kata yang menggunakan kata sandang 

al serta kedua kata itu terpisah, maka tā` marbūṭah itu ditransliterasikan dengan /h/. 
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Contoh: 

 /.al-Madīnatu al-Munawwaratu/ atau /al-Madīnatul-Munawwarah/ :  المدينة المنوّرة

D. Syaddah (Tasydīd) 

Syaddah atau tasydīd dilambangkan dengan huruf yang sama dengan huruf yang 

mendapatkan syaddah. Contoh:  ربّنا : /Rabbanā/ 

E. Kata Sandang 

Transliterasi kata sandang dibedakan atas kata sandang yang diikuti oleh huruf 

syamsiyyah dan kata sandang yang diikuti oleh huruf qamariyyah. Kata sandang yang 

diikuti oleh huruf syamsiyyah ditransliterasikan sesuai dengan bunyinya, yaitu huruf /l/ 

diganti dengan huruf yang langsung mengikuti kata sandang tersebut. Kata sandang yang 

diikuti huruf qamariyyah ditransliterasikan sesuai dengan huruf aturan yang digariskan di 

depan dan sesuai pula dengan bunyinya. Baik diikuti huruf syamsiyyah maupun 

qamariyyah, kata sandang ditulis terpisah dari kata yang mengikuti dan dihubungkan 

dengan tanda sempang. 

Contoh: الرّجل : /ar-Rajulu/,     :  القلم/al-Qalamu/ 

F. Hamzah 

Hamzah ditransliterasikan dengan apostrof jika terletak di tengah dan akhir kata. 

Bila terletak di awal kata, hamzah tidak dilambangkan karena dalam 

tulisan Arab berupa alif.  Contoh: :   إن ّ  /Inna/:  شٌيئ  ,  /Syai`un./ 

G. Penulisan Kata 

Pada dasarnya setiap kata ditulis terpisah, tetapi untuk kata-kata tertentu 

yang penulisannya dalam huruf Arab sudah lazim dirangkaikan dengan kata lain 

karena ada huruf atau harakat yang dihilangkan, maka transliterasinya dirangkaikan dengan 

kata lain yang mengikutinya. 

Contoh:    

وإنّ الله لهو خير  

 :الرّازقين

/Wa innallāha lahuwa khair ar-rāziqīn/ atau  

/Wa innallāha lahuwa khairur-rāziqīn/ 

 



 

 

xiii 

 

H. Huruf Kapital 

Sistem tulisan Arab tidak mengenal huruf kapital, tetapi dalam transliterasi huruf kapital 

digunakan sesuai dengan ketentuan Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia (PUEBI).  

Contoh:   محمّدوما  /.Wa mā Muḥammadun illā ar- rasūl/ : الّّ الرّسول 
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KATA PENGANTAR 

حِيْمِ  حْمٰنِ   الرَّ ِ الرَّ  بِسْمِ اللّٰه

لََةُ وَالسّلََمُ عَلىَ أشَْرَفِ الْْنْبِيَاءِوَالْمُرْسَلِيْنَ وَعَلىَ الَِهِ  ِ رَبِّ الْعَالمَِيْنَ وَالصَّ الْحَمْدُ لِِلّ

ا بَعْدُ(  وَصَحْبِهِ أجْمَعِيْنَ )امََّ

Puji syukur penulis panjatkan kepada Allah swt., yang senantiasa 

menganugerahkan rahmat dan kasih sayang-Nya sehingga penulis dapat 
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Siswa yang Senang dan Tidak Senang Bermain Game Online di SMAN 2 Palopo”. 

Selawat dan salam semoga senantiasa tercurahkan kepangkuan Nabi Muhammad 

saw., kepada para keluarga, sahabat dan umat muslim.  
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bimbingan serta motivasi dari berbagai pihak. Tesis ini masih jauh dari kata 

sempurna. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Motivasi belajar siswa merupakan dorongan, baik dari dalam maupun dari 

luar diri siswa yang sementara belajar, didukung unsur atau indikator 

pendukung,1 agar proses belajar dapat ditentukan sehingga terjadi perubahan 

perilaku dan tujuan.2 Motivasi belajar adalah aspek penting mencapai hasil 

belajar yang optimal. Keberhasilan belajar memperlihatkan peningkatan pada 

aspek kognitif dari hasil belajar siswa. Perolehan hasil belajar siswa yang 

memperlihatkan hasil yang optimal merupakan salah satu bukti bahwa siswa 

tersebut mempunyai motivasi belajar yang tinggi.3 Dengan demikian bahwa 

motivasi belajar akan menjadi pendorong bagi siswa sekaligus menjadi unsur 

terpenting agar hasil belajar yang diperoleh bisa optimal.   

Hasil belajar merupakan hasil penilaian kepada siswa setelah mengikuti 

serangkaian proses pembelajaran. Hasil belajar tersebut merupakan hasil dari 

penilaian aspek kognitif (pengetahuan), aspek afektif (sikap) dan aspek 

psikomotorik (keterampilan).4 Sebagaimana yang telah dikemukakan 

 
1 Hamzah B. Uno, Teori Motivasi dan Pengukurannya (Analisis di Bidang Pendidikan) 

(Jakarta: Bumi Aksara, 2017), 24. 
2 Andi Akbar dan M. Ridwan Said Ahmad, “Pengaruh Game Online Terhadap Motivasi 

Belajar Siswa di Kelas X SMA Negeri 16 Makassar,” Jurnal Sosialisasi: Jurnal Hasil Pemikiran, 

Penelitian dan Pengembangan Keilmuan Sosiologi Pendidikan 5, no. 1 (2018): 9–10, 

https://doi.org/10.26858/sosialisasi.v0i0.12127. 
3 Nisrifatin, “Pengaruh Game Online Terhadap Motivasi Belajar Siswa,” Jurnal Edukasi 

Nonformal 1, no. 1 (2020): 116. 
4 Teni Nurita, “Pengembangan Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa,” Misykat: Jurnal Ilmu-Ilmu Al-Quran Hadits Syariah dan Tarbiyah 3, no. 1 (2018): 171, 

http://dx.doi.org/10.33511/misykat.v3n1.171. 
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sebelumnya bahwa untuk memperoleh hasil belajar yang optimal, maka motivasi 

belajar adalah salah satu unsur yang terpenting. Namun, seringkali ditemukan 

bahwa siswa tidak mempunyai motivasi belajar disebabkan oleh beberapa faktor, 

salah satunya yaitu karena lebih memilih bermain game online dibandingkan 

harus belajar.5 Kecanduan game online akan mengubah perilaku seseorang 

menjadi pemalas.6 Bermain game online berdampak terhadap motivasi dan hasil 

belajar siswa.7  

Bermain merupakan kegiatan yang sering manusia lakukan, termasuk 

bermain game online. Manusia melaksanakan aktivitas bermain dengan berbagai 

tujuan, salah satunya untuk menghilangkan rasa penat dan rasa jenuh terhadap 

segala kegiatan yang telah dikerjakan. Bahkan, dunia yang menjadi tempat 

tinggal manusia saat ini, telah diatur oleh Allah Swt sebagai tempat bermain dan 

senda gurau. Allah Swt. berfirman dalam Al-Quran surah Muhammad/47 ayat 

36, yaitu: 

عِبٌ 
َ
نْيَا ل حَيٰوةُ الدُّ

ْ
مْ اِنَّمَا ال

ُ
ك

َ
مْوَال

َ
مْ ا

ُ
ك

ْ
ل ٔـَ ا يَسْ

َ
مْ وَل

ُ
جُوْرَك

ُ
مْ ا

ُ
هْوٌۗ وَاِنْ تُؤْمِنُوْا وَتَتَّقُوْا يُؤْتِك

َ
ل  وَّ

Terjemahnya: 

“Sesungguhnya kehidupan dunia hanyalah permainan dan senda gurau. 

Dan jika kamu beriman serta bertakwa, Allah akan memberikan pahala 

kepadamu, dan dia tidak akan meminta hartamu.”8 

 
5 Krista Surbakti, “Pengaruh Game Online terhadap Remaja,” Jurnal Curere 1, no. 1 (17 

Oktober 2017): 29, https://doi.org/10.36764/jc.v1i1.20. 
6 Fahlepi Roma Doni, “Dampak Game Online Bagi Penggunanya,” Indonesian Journal on 

Software Engineering (IJSE) 4, no. 2 (2018): 1, https://doi.org/10.31294/ijse.v4i2.5972. 
7 Eryzal Novrialdy, “Kecanduan Game Online pada Remaja: Dampak dan Pencegahannya,” 

Buletin Psikologi 27, no. 2 (2019): 148, https://doi.org/10.22146/buletinpsikologi.47402. 
8 Kementerian Agama Republik Indonesia, Al-Qur’an, Al-Karim dan Terjemahan (Bandung: 

Cordoba, 2018), 510. 
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Bermain game online adalah suatu keadaan yang hadir karena 

perkembangan era digital, di mana telah memasuki pasar industri masyarakat 

Indonesia.9 Game Online adalah permainan online yang banyak orang telah 

mengaksesnya, digemari oleh anak-anak, orang dewasa,10 pekerja, maupun 

kaum pelajar.11 Bermain game online sudah menjadi kebiasaan setiap hari bagi 

beberapa pelajar, bahkan telah menjadi candu yang mengisyaratkan bahwa tiada 

hari tanpa bermain game online. Hal ini dibuktikan dengan banyaknya 

masyarakat yang menggunakan game online. Berdasarkan survei yang dilakukan 

oleh Asosiasi Pengguna Jasa Internet Indonesia tahun 2017, masyarakat 

Indonesia yang menggunakan game online mencapai sekitar 54,13% dari 

pengguna internet sebesar 143,26 juta jiwa.12 Hal itu berarti pada tahun 2017 

pengguna game online telah mencapai angka 77, 54 juta jiwa. Di tahun 2021, 

pengguna game online mengalami peningkatan sebesar 60% atau sebanyak 121, 

56 juta jiwa pengguna game online. Karena itu, Indonesia menjadi negara 

terbesar di Asia Tenggara yang mengunduh game online.13  

 
9 Abdurrahman Mulachela, Khairur Rizki, dan Y. A. Wahyuddin, “Analisis Perkembangan 

Industri Game di Indonesia Melalui Pendekatan Rantai Nilai Global (Global Value Chain),” 

Indonesian Journal of Global Discourse 2, no. 2 (31 Desember 2020): 42, 

https://doi.org/10.29303/ijgd.v2i2.17. 
10 Sapto Irawan dan Dina Siska W, “Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Kecanduan Game 

Online Peserta Didik,” Jurnal Konseling Gusjigang 7, no. 1 (1 Desember 2021): 9, 

https://doi.org/10.24176/jkg.v7i1.5646. 
11 Candra Zebeh Aji, Berburu Rupiah Lewat Game Online (Yogyakarta: Bouna Books, 

2012), 121. 
12 Sri Lutfiwati, “Memahami Kecanduan Game Online Melalui Pendekatan Neurobiologi,” 

Anfusina: Journal of Psychology 1, no. 1 (2018): 3–4, https://doi.org/10.24042/ajp.v1i1.3643. 
13 Fitri dan Muhammad Ilmi Hatta, “Pengaruh Stres Terhadap Adiksi Game Online Pada 

Remaja Akhir,” Bandung Conference Series: Psychology Science 2, no. 2 (26 Juli 2022): 208, 

https://doi.org/10.29313/bcsps.v2i3.2949. 
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Berdasarkan data tersebut memperlihatkan bahwa jumlah pemain game 

online di Indonesia secara kuantitas terbilang sangat banyak dan pertumbuhan 

penggunanya memperlihatkan adanya signifikansi dalam beberapa kurun tahun 

terkahir. Bahkan, Indonesia menjadi negara terbesar pengguna game online di 

Asia Tenggara. Fenomena tersebut tentu menarik untuk dikaji, karena 

bagaimanapun kehadiran game online tentu akan memberikan pengaruh dan 

dampak terhadap segala sektor kehidupan, termasuk pada sektor pendidikan 

dimana dapat mempengaruhi motivasi belajar dan hasil belajar siswa. 

Motivasi dan hasil belajar siswa dapat dipengaruhi oleh aktivitas bermain 

game online. Bermain game online akan berdampak pada berbagai aspek yang 

akan mempengaruhi motivasi dan hasil belajar siswa. Game online dapat 

berdampak pada aspek psikologis karena memberikan daya tarik yang 

mengakibatkan beberapa siswa lebih menyukai bermain game online daripada 

belajar.14 Game online mengandung tindakan fisik agresif sehingga berdampak 

pada aspek sosial, dimana akan menujukkan penolokan terhadap perintah dari 

orang yang lebih tua.15 Penolakan tersebut bisa termasuk perintah untuk belajar 

dan mengerjakan tugas sekolah. Game online berdampak pada aspek kognitif, 

dimana siswa mempunyai kemampuan memecahkan masalah, berpikir kritis dan 

berpikir logis yang rendah.16 

 
14 Surbakti, “Pengaruh Game Online terhadap Remaja,” 29. 
15 Erlyn Dwi Larasati, Mohammad Kanzunnudin, dan Ika Ari Pratiwi, “Dampak Intensitas 

Bermain Online Game Terhadap Motivasi Belajar Dan Perilaku Sosial Anak,” Indonesian Journal 

of Education and Social Sciences 2, no. 2 (11 September 2023): 120, 

https://doi.org/10.56916/ijess.v2i2.495. 
16 Nada Kurnada dan Rossi Iskandar, “Analisis Tingkat Kecanduan Bermain Game Online 

Terhadap Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal Basicedu 5, no. 6 (10 November 2021): 5665–66. 
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 Muh. Rafael Fadli selaku siswa yang gemar bermain game online 

mengatakan  dirinya bermain game online lebih dari 6 jam sehari, bahkan di hari 

libur dia lebih banyak bermain game online daripada melaksanakan aktivitas 

lainnya yang lebih bermanfaat seperti belajar.17 Informasi dari Ibu Riska, S.Pd., 

guru PAI di SMAN 2 Palopo menjelaskan bahwa seringkali ditemukan siswa 

yang bermain game online di lingkungan Sekolah. Beliau menjelaskan tidak 

jarang ditemui siswa yang ramai berkumpul, bukan untuk belajar melainkan 

justru bermain game online. Saat diberi pertanyaan mengenai mata pelajaran 

PAI, siswa cenderung tidak menunjukkan minat menjawab pertanyaan. Namun 

respon berbeda ditunjukkan saat dibahas mengenai game online, siswa 

menunjukkan minat untuk membahasnya.18 Dengan demikian bahwa terdapat 

daya tarik game online di kalangan siswa yang ada di SMAN 2 Palopo.  

Peneliti melakukan survei awal agar diketahui tingkat kegemaran 

permainan game online dan jenis game online yang dimainkan oleh siswa di 

SMAN 2 Palopo. Peneliti menyebarkan kuesioner dalam bentuk google 

formulir. Pernyataannya yaitu “Saya Senang Bermain Game Online”. Terdapat 

dua opsi jawaban yaitu “ya” dan “tidak”. Pernyataan lainnya yaitu “Jenis 

Permainan Game Online yang Saya Mainkan adalah”. Terdapat lima opsi 

jawaban yaitu “Mobile Legend,  Free Fire, PUBG, Higgs Domino, dan 

Lainnya”. Sebanyak 315 siswa menjawab pernyataan dengan hasil seperti 

gambar berikut. 

 
17 Wawancara dengan Muhammad Rafael Fadli, Siswa Kelas 11, 1 Desember 2023. 
18 Riska, Intensitas Bermain Game Online, 14 Oktober 2022. 
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Gambar 1.1 Tingkat Kegemaran Bermain Game Online di SMAN 2 Palopo 

Berdasarkan gambar tersebut maka dapat diketahui bahwa sebesar 59% 

atau sebanyak 187 siswa senang bermain game online dan sebesar 41% atau 

sebanyak 128 siswa tidak senang bermain game online. Jenis game online yang 

siswa mainkan di SMAN 2 Palopo, sebagaimana gambar berikut: 

 

Gambar 1.2. Jenis Game Online yang Dimainkan Siswa di SMAN 2 Palopo 

59%

41%

Saya Senang Bermain Game Online

Ya

Tidak

48%

19%

9%

24%

Jenis Game Online Yang Saya Mainkan Adalah

Mobile Legend

Free Fire

Higgs Domino

Lainnya
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Jenis game online yang dimainkan oleh siswa di SMAN 2 Palopo 

memperlihatkan bahwa sebesar 48% atau sebanyak 151 siswa bermain mobile 

legend, sebesar 19% atau sebanyak 60 siswa bermain Free Fire, sebesar 9% atau 

sebanyak 28 siswa bermain Higgs Domino, selebihnya sebesar 24% atau 

sebanyak 76 siswa bermain game online jenis lainnya seperti e-footbal, Hago, 

Pirate King, Mimicry dan lain sebagainya. 

Kondisi saat ini yang memperlihatkan adanya daya tarik game online 

bagi siswa di SMAN 2 Palopo, memberikan kekhawatiran yang begitu besar bagi 

segenap tenaga pendidik maupun seluruh stakeholder. Ibu Riska, S.Pd., 

menjelaskan kekhawatiran tersebut yaitu akan ada perbedaan  motivasi belajar 

dan hasil belajar siswa yang senang bermain game online.19 Berdasarkan hal 

tersebut  maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul 

“Motivasi dan Hasil Belajar PAI Siswa yang Senang dan Tidak Senang 

Bermain Game Online di SMAN 2 Palopo”.  

B. Identifikasi Masalah 

Indentifikasi masalah perlu untuk dikemukakan. Semua masalah yang 

dialami oleh objek penelitian, baik yang diteliti maupun yang tidak diteliti perlu 

untuk diidentifikasi. Identifikasi masalah dapat dilakukan dengan baik saat 

peneliti melakukan studi pendahuluan pada obyek yang diteliti, melaksanakan 

observasi dan wawancara awal dari berbagai sumber.20 Studi pendahuluan yang 

telah dilakukan oleh peneliti di SMAN 2 Palopo, ditemui berbagai masalah: 

 
19 Riska, Intensitas Bermain Game Online, 15 Oktober 2022. 
20 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Bandung: Alfabet, 2021), 343. 
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1.  Siswa tidak tertarik membahas mengenai pelajaran. 

2.  Guru kahwatir dengan motivasi dan hasil belajar PAI siswa. 

3.  Siswa banyak menghabiskan waktu bermain game online daripada belajar. 

4.  Siswa tidak mengumpulkan tugas tepat waktu. 

5.  Siswa banyak terlambat datang ke sekolah 

C. Batasan Masalah 

Penelitian yang dilakukan ingin mengkaji suatu permasalahan secara lebih 

mendalam dan komperehensif. Berbagai masalah yang telah diidentifikasi, 

peneliti akan memberikan batasan masalah penelitian pada variabel yang diteliti. 

Penelitian yang dilakukan akan mengkaji variabel motivasi belajar PAI dan hasil 

belajar PAI, melalui penelitian yang berjudul Motivasi dan Hasil Belajar PAI 

Siswa yang Senang dan Tidak Senang Bermain Game Online di SMAN 2 

Palopo.  

D. Rumusan Masalah  

Rumusan masalah pada penelitian ini yang diajukan yaitu: 

1. Adakah perbedaan yang signifikan motivasi belajar PAI antara siswa yang 

senang dan tidak senang bermain game online di SMAN 2 Palopo? Aspek 

seperti apa yang membuat siswa mempunyai motivasi belajar PAI dan 

bagaimana dampak bermain game online terhadap motivasi belajar PAI? 

2. Adakah perbedaan yang signifikan hasil belajar PAI antara siswa yang senang 

dan tidak senang bermain game online di SMAN 2 Palopo? Bagaimana 

dampak bermain game online terhadap hasil belajar PAI? 
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E. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1.  Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini, yaitu: 

a. Untuk mengetahui perbedaan motivasi belajar PAI antara siswa yang 

senang dan tidak senang bermain game online di SMAN 2 Palopo, aspek-

aspek yang membuat siswa mempunyai motivasi belajar PAI, serta untuk 

menganalisis dampak bermain game online terhadap motivasi belajar PAI. 

b. Untuk mengetahui perbedaan hasil belajar PAI antara siswa yang senang 

dan tidak senang bermain game online di SMAN 2 Palopo, serta 

menganalisis dampak bermain game online terhadap hasil belajar PAI. 

2. Manfaat Penelitian 

a. Manfaat Teoritis 

1) Masukan berharga bagi dunia pendidikan, khususnya dalam hal 

motivasi belajar dan hasil belajar siswa. 

2) Memberi kontribusi untuk penelitian selanjutnya, baik berkontribusi 

sebagai kajian penelitian terdahulu maupun sebagai landasan teori 

terhadap penelitian selanjutnya.  

b. Manfaat Praktis 

1) Bagi Peneliti 

a) Penerapan ilmu pengetahuan sebagai hasil tindak lanjut dari hasil 

belajar setelah mengikuti perkuliahan, serta menjadi bekal berharga 

di masa akan datang. 

b) Pengalaman berharga bagi peneliti pada bidang pembelajaran, 

khususnya mengenai motivasi dan hasil belajar siswa. 
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2) Bagi Guru 

a) Memberikan khazanah ilmu pengetahuan dalam memberikan 

motivasi belajar pada siswa. 

b) Acuan memberikan motivasi belajar pada siswa yang mengalami 

kecanduan game online. 

c) Masukan bagi guru PAI agar dapat memberikan motivasi terhadap 

siswa yang terdampak game online.  

3) Bagi Pihak Sekolah 

a) Bahan kajian bagi sekolah untuk dapat mengatasi dan memberikan 

motivasi terhadap siswa sehingga dapat fokus belajar dan dapat 

menciptakan generasi yang berprestasi serta berkemajuan. 

b) Motivasi untuk mengevaluasi serta memberikan bimbingan dan 

masukan bagi guru dalam meningkatkan motivasi belajar dan hasil 

belajar siswa.  

F. Sistematika Pembahasan 

Sistematika penulisan akan memberikan pemahaman pada masing-masing 

bab secara sistematis agar memberikan petunjuk untuk mengetahui dan 

memahami bahasan setiap bab pada tesis ini. Berikut sistematika pembahasan 

setiap bab pada tesis ini, yaitu: 

Bab pertama adalah pendahuluan, berisi latar belakang masalah, 

identifikasi masalah, batasan masalah, rumusan masalah, tujuan dan manfaat 

penelitian, serta sistematika pembahasan. 
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Bab kedua yaitu landasan teori dan hipotesis, berisi kajian pustaka, 

deskripsi teori, kerangka pikir dan hipotesis penelitian. Pada bab ini akan 

dijelaskan mengenai variabel-variabel penelitian didasarkan atas beberapa teori, 

dan hipotesis penelitian yang akan diuji kebenarannya.  

Bab ketiga yaitu metode penelitian. Metode penelitian akan memaparkan 

metode penelitian desain concurrent embedded, langkah-langkah penelitian, 

populasi, sampel, dan informan penelitian, teknik pengumpulan data, instrumen 

pengumpulan data, serta analisis data hasil penelitian kuantitatif dan kualitatif.  

Bab keempat yaitu hasil dan pembahasan, dimana akan memaparkan 

deskripsi hasil penelitian yang terdiri dari motivasi belajar PAI dan hasil belajar 

PAI, kemudian akan memaparkan hasil pengujian hipotesis penelitian yang 

terdiri dari perbedaan motivasi belajar PAI siswa yang senang dan tidak senang 

bermain game online di SMAN 2 Palopo, dan perbedaan hasil belajar PAI siswa 

yang senang dan tidak senang bermain game online di SMAN 2 Palopo, serta 

akan memaparkan pembahasan hasil penelitian. 

Bab kelima adalah kesimpulan dan saran, yang berisi kesimpulan dan 

saran yang diberikan oleh peneliti berdasarkan hasil temuan penelitian sehingga 

dapat memberikan sumbangsi dalam pengembangan khazanah ilmu 

pengetahuan dan berkonstribusi untuk penelitian selanjutnya. 



 

 

175 

 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan penelitian, maka dapat diberi 

kesimpulan penelitian mengenai motivasi dan hasil belajar PAI siswa yang 

senang dan tidak senang bermain game online di SMAN 2 Palopo yaitu: 

1. H0 ditolak dan Ha diterima, berarti terdapat perbedaan secara signifikan 

motivasi belajar PAI antara siswa yang senang dan siswa yang tidak senang 

bermain game online di SMAN 2 Palopo. Nilai p-value < nilai sig. 5% 

(0,001<0,05). Nilai uji-t adalah -5.938, nilai negatif menunjukkan rerata 

motivasi belajar PAI siswa yang senang bermain game online lebih rendah 

dari siswa yang tidak senang bermain game online. Nilai persentase motivasi 

belajar PAI siswa yang tidak senang bermain game online sebesar 83,17% 

lebih dominan dari siswa yang senang bermain game online sebesar 79,11%. 

Dua indikator motivasi belajar PAI yang diukur yaitu motivasi instrinsik dan 

motivasi ekstrinsik. Motivasi intrinsik yang terdiri dari aspek cita-cita, 

kebutuhan, dan minat memperlihatkan siswa yang senang bermain game 

online mempunyai nilai rerata persentase yang lebih rendah dari siswa yang 

tidak senang bermain game online. Hal tersebut berarti perlu meningkatkan 

motivasi instrinsik belajar PAI siswa yang senang bermain game online. 

Motivasi ekstrinsik yang terdiri dari aspek hukuman, hadiah dan pujian 

memperlihatkan bahwa siswa yang senang bermain game online mempunyai 



176 

 

 

  

nilai rerata persentase yang lebih rendah dari siswa yang tidak senang 

bermain game online, aspek kompetisi memperlihatkan bahwa nilai rerata 

persentase siswa yang senang bermain game online lebih tinggi dari siswa 

yang tidak senang bermain game online. Hal ini berarti perlu untuk 

meningkatkan aspek kompetisi bagi siswa yang senang bermain game 

online, serta perlu meningkatkan aspek hadiah, pujian dan hukuman bagi 

siswa yang tidak senang bermain game online. Berdasarkan hasil wawancara 

yang dilakukan maka diketahui bahwa ada aspek lain motivasi instrinsik 

belajar PAI yaitu pemahaman dan keyakinan internal siswa, ada aspek lain 

motivasi ekstrinsik belajar PAI yaitu materi pembelajaran yang moderat, 

modernisasi strategi pembelajaran dan untuk memperoleh keterampilan. 

Game online memberikan dampak positif dan dampak negatif terhadap 

beberapa aspek tersebut. Dampak pada aspek minat belajar untuk mengatasi 

kejenuhan belajar namun di lain sisi membuat malas belajar, dampak pada 

aspek kompetisi untuk membangun jiwa kompetisi siswa, dampak pada 

aspek materi pembelajaran yaitu menjadi penghambat konstrasi belajar 

untuk memahami materi pelajaran, serta dampak pada aspek moderinasi 

strategi pembelajaran sebagai pemanfataan media pembelajaran yang 

modern dan menyenangkan.   

2. H0 ditolak dan Ha diterima, berarti terdapat perbedaan secara signifikan hasil 

belajar PAI antara siswa yang senang dan siswa yang tidak senang bermain 

game online di SMAN 2 Palopo. Nilai p-value < nilai sig. 5% (0,001<0,05). 

Nilai uji-t adalah -5,322. Nilai negatif menunjukkan rerata hasil belajar PAI 
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siswa yang senang bermain game online lebih rendah dari siswa yang tidak 

senang bermain game online. Nilai persentase motivasi belajar PAI siswa 

yang tidak senang bermain game online sebesar 90,31% lebih dominan dari 

siswa yang senang bermain game online sebesar 84,42%. Hal ini berarti perlu 

meningkatkan hasil belajar PAI siswa yang senang bermain game online. 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan diketahui bahwa rendahnya 

hasil belajar PAI siswa yang senang bermain game online karena dampak 

yang ditimbulkan dari game online. Game online berdampak pada aspek 

mental yang menyebabkan kecanduan lebih banyak menghabiskan waktu 

bermain game online daripada belajar, pada aspek kesehatan yaitu penurunan 

fungsi kerja mata yang menyebabkan proses belajar siswa tidak efektif, serta 

pada aspek akademik yang berdampak menurunkan daya ingat siswa.  

B. Implikasi Penelitian 

Implikasi penelitian dari penelitin mengenai motivasi dan hasil belajar PAI 

siswa yang senang dan tidak senang bermain game online di SMAN 2 Palopo 

ini, baik implikasi secara teoritis dan implikasi secara praktis yaitu: 

1. Implikasi Teori 

a. Meperkuat teori Sarwan bahwa motivasi belajar siswa berasal dari dalam 

diri siswa (instrinsik) dan berasal dari luar diri siswa (ekstrinsik).  

b. Memperkuat teori Ariantoro mengenai game online yang memberikan 

dampak positif dan negatif. Penelitian yang dilakukan memperlihatkan 

bahwa game online memberi dampak positif dan dampak negatif terhadap 

beberapa aspek mkotivasi belajar dan hasil belajar PAI siswa.  
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c. Bertentangan dengan teori yang dikemukakan oleh Nazrin bahwa tidak ada 

perbedaan signifikan hasil prestasi belajar siswa yang suka dan tidak suka 

bermain game online. Hasil penelitian yang dilakukan memperlihatkan 

adanya perbedaan signifikan hasil belajar siswa yang senang dan tidak 

senang bermain game online. Berdasarkan hasil penelitian kuantitatif dan 

kualitatif yang dilakukan, kegemaran siswa bermain game online 

menyebabkan adanya perbedaan hasil dan prestasi belajar siswa.  

2.  Implikasi Praktis 

a. Motivasi belajar akan mendorong siswa untuk belajar PAI, baik yang 

berasal dari dalam diri siswa, yang berasal dari luar diri siswa, maupun 

yang berasal dari keduanya secara bersamaan. Ketiga hal tersebut perlu 

untuk senantiasa ada pada diri peserta didik. Dengan demikian pendidik 

maupun peserta didik perlu untuk memahami hal-hal pendorong tersebut. 

b. Hasil belajar PAI siswa 

Hasil belajar PAI siswa yang senang dan tidak senang bermain game 

online memperlihatkan adanya perbedaan. Siswa yang senang bermain 

game online memiliki hasil belajar yang lebih rendah dibandingkan siswa 

yang tidak senang bermain game online. Hal ini dapat menjadi bahan 

evaluasi bagi segenap unsur yang memiliki peran dalam kehidupan siswa, 

khususnya bagi siswa yang senang bermain game online agar dapat 

memantau aktivitas bermain game online siswa karena dapat berdampak 

pada hasil belajarnya. 
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C. Saran 

Penelitian mengenai motivasi belajar dan hasil belajar PAI siswa yang 

senang dan tidak senang bermain game online di SMAN 2 Palopo yang telah 

peneliti laksanakan selanjutnya peneliti ingin memberikan saran pada beberapa 

pihak, terkait dengan temuan hasil penelitian yaitu: 

1. Bagi Siswa 

Belajar pendidikan agama Islam akan memberikan dampak yang baik 

bagi kehidupan dunia maupun bagi kehidupan akhirat. Oleh karena itu, 

peneliti mengharapkan agar siswa mampu untuk mengoptimalkan segala hal 

yang menjadi pendorong untuk terus belajar pendidikan agama Islam. Siswa 

perlu memamahi dengan baik bahwa permainan game online mempunyai 

dampak positif dan negatif pada beberapa aspek kehidupan. Untuk itu, 

sebaiknya siswa bermain game online sewajarnya, tidak berlebihan dan 

menghindari segala hal yang dapat mendatangkan kerugian akibat bermain 

game online, dan tidak melupakan tugas dan kewajibannya utamanya.  

2. Bagi Pihak Sekolah 

Peneliti menyarankan bagi pihak sekolah agar dapat mengoptimalkan 

segala sumber daya yang dimiliki untuk meningkatkan motivasi dan hasil 

belajar PAI siswa, baik siswa yang senang bermain game online maupun 

siswa yang tidak senang bermain game online. Selain itu, pihak sekolah juga 

perlu melakukan evaluasi terhadap beberapa hal yang dapat membuat siswa 

malas dan tidak tertarik untuk belajar PAI, seperti mengevaluasi tenaga 

pendidik yang mengajarkan materi yang ekstrem, maupun melakukan 
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evaluasi terhadap daya guna penerapan media, metode dan stragei 

pembelajaran PAI di SMAN 2 Palopo. 

2. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Penelitian kualitatif yang dilakukan dengan cara pengumpulan data 

wawancara hanya kepada siswa sehingga sudut pandang hasil penelitian 

sepenuhnya berasal dari siswa, saat ingin melakukan penelitian berikutnya, 

sebaiknya juga melakukan wawancara kepada pihak yang terkait seperti guru 

untuk mengkonfirmasi padangan siswa. Penelitian yang dilakukan juga 

menemukan ada aspek lain motivasi instrinsik dan motivasi ekstrinsik belajar 

PAI. Aspek lain motivasi instrinsik belajar PAI siswa yaitu pemahaman 

keagamaan dan keyakinan internal siswa. Aspek lain motivasi ekstrinsik 

belajar PAI siswa yaitu materi pembelajaran yang moderat, modernisasi 

strategi pembelajaran dan memperoleh keterampilan. Peneliti selanjutnya 

dapat mengkaji hal tersebut, maupun menjadikan hasil dan temuan penelitian 

ini sebagai landasan pada penelitian yang akan dilakukan selanjutnya. 
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