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1. Pendahuluan

Era digital 4.0 merupakan transformasi yang sudah menggunakan kecanggihan
teknologi. Teknologi yang menjadi kebutuhan dasar manusia didukung dengan
perkembangan ilmu pengetahuan yang sangat pesat. Era globalisasi sangat
mempengaruhi pendidikan sebab teknologi yang semakin cangkih dapat memberikan
dampak positif dan negatif terhadap perkembangan pendidikan. Dalam 10 tahun
terakhir, game online atau yang disebut dengan permainan elekronik sudah
menyebar luas kemana-mana. Indonesia merupakan negara yang sudah memasuki
era digital 4.0 (Satya, 2018; Cholily et al., 2019; Risdianto, 2019).

Game online banyak digunakan dalam apliakasi. Hp merupakan alat komunikasi,
baik jarak jauh maupun jarak dekat. Alat ini merupakan komunikasi lisan atau tulisan
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yang dapat menyimpan pesan sangat praktis untuk dipergunakan sebagai alat
komunikasi karena biasa dibawa kemana saja (Kustiawan, 2016). Sehingga saat ini
para remaja berlomba-lomba untuk memiliki handphone yang kualitasnya tertinggi
(Khatimah, 2018; Setiawan, 2018& Zakirah, 2019). Game online merupakan salah satu
bentuk permainan yang dihubungkan melalui jaringan internet. Game online tidak
terbatas pada perangkat yang digunakan, game online bisa dimainkan melalui
komputer, laptop, dan diperangkat lainnya, asal gadget tersebut terhubung dengan
jaringan internet (Aji, 2012).

Arisanti & Subhan (2018) dalam hasil penelitiannya menunjukkan adanya
pengaruh media internet secara keseluruhan, berada pada tahap tinggi. Selain itu,
analisis pada inferensi dengan analisis regresi didapati hasil penelitian yang memberi
pengaruh signifikan pada media internet terhadap minat belajar di kalangan siswa
yaitu 84.6%. World Healt Organization (WHO) mengemukakan seseorang yang
kecanduan game online memiliki pola perilaku bermain sangat parah yang
mengakibatkan terganggunya fungsi pribadi, keluarga, pekerjaan, pendidikan, sosial,
dan hal penting lainnya (world health organization, 2018). Banyak faktor yang
mempengaruhi belajar peserta didik, di antara adalah minat belajar siswa. Menurut
Supardi (2015) bahwa minat belajar adalah suatu tindakan perubahan perilaku yang
terjadi karena adanya sebuah keinginan yang berupa perhatian sehingga terdapat
perasaan senang. Di dalam pendidikan, minat belajar merupakan hal yang penting
untuk menunjang keberhasilan peserta didik (Pratiwi, 2017).

Maka jelaslah bahwa pengaruh game online ini berdampak postif dan negatif.
Argumen ini juga diperkuat oleh Erofiana et al (2021) Game online positif apabila di
dalam penggunaannya terkontrol dan hanya sebagai hiburan sesaat saja, namun pada
saat sekarang ini terlihat banyak berdampak pada sisi negatif terhadap siswa akibat
kurangnya pengawasan dari orang tua sehingga membuat siswa candu untuk terus
bermain game (Syahran, 2015).

Terlihat secara langsung bahwa game online memiliki sederet manfaat seperti
dapat menjadi wadah pelarian dari tekanan hidup (Eskasasnanda, 2017),
meningkatkan interaksi antar individu tanpa memandang jarak dan bahasa,
meningkatkan konsentrasi. Game online juga dapat meningkatkan keterampilan
cakap dalam berbahasa inggris, dan dapat memperoleh pengetahuan yang lebih
berkaitan dengan penggunaan fasilitas komputer dan android (Darwis et al., 2020).
Tak heran jika sebagian orang tua menjadikan game sebagai sarana belajar yang
menarik untuk anak. Bukan hanya orang tua, bahan guru juga bisa menjadikan game
sebagai sarana pembelajaran di kelas. Argumen ini diperkuat juga dalam hasil
penelitian (D. W. Putra et al.,2016), (Yana & Komara, 2019), menyatakan sebuah
game dengan berbasis sistem operasi android dapat digunakan dalam pembelajaran.

Di antara pengaruh negatif kecanduan bermain game online ini turunnya minat
siswa dalam belajar kemudian akan berdampak kurangnya sopan santun terhadap
guru dan yang lebih tua darinya, tidak peduli dengan lingkungan sekitar, bahkan lupa
dengan waktu sholat, kemudian membuat mereka sulit berkonsentrasi dalam belajar
sehingga tugas yang diberikan sering terbengkalai (Genta, at al., 2020). Sebagai
ummat yang beragama, menunda-nunda kegiatan beribadah adalah suatu tindakan
yang tidak baik, sebagaimana dalam Agama Islam bahwa tidak diperbolehkan untuk
melalaikan suatu ibadah apalagi meninggalkannya salah satunya yaitu ibadah sholat.
Sebagaimana telah dijelaskan dalam Al-qur’an surat Maryam ayat 39.
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Artinya:”berilah mereka peringatan tentang hari penyesalan, (yaitu) ketika segala
perkara telah diputus. Dan mereka dalam kelalaian dan mereka tidak (pula) beriman”.

Menurut (Quraish Shihab, 2009) dalam buku Tafsir Al- Misbah jilid 7, menjelaskan
bahwa Nabi Muhammad SAW diperintahkan untuk mengingatkan umatnya tentang
hari penyesalan atas kelalaian dan waktu yang terbuang dengan sia-sia tanpa mereka
manfaatkan dengan baik.

Hasil observasi yang peneliti lakukan pada tanggal 21 Juli sampai 20 Desember
2021, peneliti melaksanakan program Praktek Lapangan Kependidikan (PLK) di
sekolah SMP Negeri 25 Padang. Hasil dari pengamatan peneliti di lokasi pada saat jam
pelajaran ada sebagian siswa yang bermain game. Selanjutnya peneliti melakukan
pengamatan dalam proses pembelajaran di ruangan kelas, ada sebagian dari siswa
yang tidak menyimak bahkan tidak mengajukan pertanyaan terkait dengan materi
yang sedang dipelajari. Berdasarkan dari hasil pra penelitian terhadap sikap siswa
pada saat proses pembelajaran di kelas menujukkan sebagian dari siswa kurang
berkonsentrasi, sehingga banyak yang tidak tuntas pada mata pelajaran Pendidikan
Agama Islam. Harahap & Ramadhan (2021) menyatakan bahwa salah satu
permasalahan dari game online yaitu kurangnya minat belajar, ketika melakukan
observasi awal, peneliti mengamati adanya siswa yang tidak fokus saat proses
pembelajaran sedang berlangsung.

2. Tinjauan Pustaka
Pendidikan Agama Islam

Pendidikan menurut Undang-Undang Dasar nomor 20 Tahun 2003 tentang
sistem pendidikan nasional yang terdapat pada bab 1 pasal 1 yaitu: “Pendidikan
adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses
pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk
memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan,
akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan
negara”.

Pendidikan Agama Islam memiliki dasar yang akan menjadi sumber kekuatan
sebagai landasan untuk mencapai tujuan dari pendidikan (Utari e al., 2020). Dasar
utama dan terpenting dari Pendidikan Agama Islam yaitu Al-qur'an dan Hadis
(Fasih, 2016). Muhaimin (2012) menjelaskan bahwa tujuan Pendidikan Agama
Islam yaitu untuk menumbuhkan dan meningkatkan keimanan melalui pemberian
dan pemupukan pengetahuan, penghayatan, pengamalam, serta pengalaman
peserta didik tentang Agama Islam sehingga menjadi muslim yang beriman,
bertakwa, berbangsa, bernegara dan dapat melanjutkan pada jenjang yang lebih
tinggi. Secara umum ruang lingkup Pendidikan Agama Islam menjadi pembatas
pembahasan ke arah yang lebih spesifikasi. Jika dilihat dari aspek pembahasan,
ruang lingkup Pendidikan Agama Islam terdiri dari Al-qur'an hadist, Aqidah,
Akhlak, Fikih, dan Sejarah Kebudayaan Islam (Sa’diyah et al., 2020).
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Minat Belajar

Minat diartikan sebagai penerimaan mengenai suatu hal yang akan dilakukan
dengan adanya ketertarikan, maka semakin tertarik pada suatu hal maka minatnya
semakin besar dan sebaliknya jika tidak memiliki ketertarikan pada hal tersebut
maka minatnya sama dengan rendah (Slameto, 2010). Jannah (2020) juga
mendefinisikan minat belajar yaitu suatu keinginan yang besar terhadap sesuatu,
yang memusatkan pada perasaan serta perhatian yang penuh kemauan tanpa
adanya suatu paksaan.

Kemudian menurut Slameto, (2010) indikator minat belajar peserta didik
adalah sebagai berikut: 1) Ketertarikan, 2) Perasaan Senang, 3) Perhatian Belajar,
4) Kemauan, 5) Partisipasi, 6) Manfaat yang Dirasakan. Adapun yang
mempengaruhi minat belajar ada dua faktor yakni faktor internal (yang berasal
dari dalam diri) dan faktor eksternal (lingkungan dan masyarakat).

Faktor internal merupakan faktor yang ada dalam peserta didik seperti faktor
minat, bakat, cita-cita, sedangkan faktor eksternal adalah faktor yang ada diluar
individu seperti keluarga, konsep dasar pembelajaran, sekolah, teman pergaulan,
guruy, lingkungan dan fasilitas (Muhibbin, 2007). Menurut Khairina (2017) bahwa
minat memiliki unsur afeksi, kesadaran sampai pilihan nilai, pengarahan perasaan,
seleksi dan kecenderungan hati. Kemudian berdasarkan orang dan pilihan
kerjanya, minat dibagi menjadi enam jenis, yaitu: 1) Realistis, 2) Investigatif, 3)
Artistik, 4) Sosial, 5) Enterprising, 6) Konvensional.

Bermain Game Online

Game berasal dari bahasa Inggris yang berarti permainan. Bermain dalam
Kamus Besar Bahasa Indonesia, didefinisikan sebagai melakukan sesuatu untuk
bersenang-senang. Bermain adalah suatu kegiatan yang dilakukan berulang-ulang
dan menimbulkan kesenangan atau kepuasan bagi diri seseorang (Fadlillah, 2019).

Lemmens dkk (Trisnani et al, 2018) berpendapat bahwa terdapat Tujuh aspek
anak kebiasaan bermain dalam permainan online yaitu: 1) Salience ( berfikir
tentang bermain game online sepanjang hari), 2) Tolerance ( waktu bermain game
online yang semakin meningkat), 3) Mood Modification ( bermain game online
untuk melarikan diri dari masalah), 4) Withdrawal ( merasa buruk jika tidak dapat
bermain game online), 5) Relapse (kecenderungan untuk bermain game online
kembali setelah sekian lama tidak bermain), 6) Conflict (bertengkar dengan orang
lain karena bermain game secara berlebihan), 7) Problems (mengabaikan kegiatan
lainnya sehingga menyebabkan permasalahan). Selanjutnya Lusi Ardianasari
(2013) menyatakan terdapat empat faktor motivasi seseorang bermain game
online: 1) Relationship, 2) Manipulation, 3) Immersion, 4) Achievement,

3. Metode

Pada penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan pendekatan asosiatif.
Sugiyono (2016) pendekatan kuantitatif asosiatif bertujuan untuk membangun suatu
teori yang berfungsi untuk menjelaskan, meramalkan, dan mengontrol suatu gejala
dalam penelitian. Untuk mengetahui adanya pengaruh dari variabel, yaitu variabel (X)
Pengaruh bermain game online, terhadap (Y) minat belajar peserta didik dalam
pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Populasi penelitian ini yaitu peserta didik
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kelas IX SMP Negeri 25 Padang. Untuk menentukan sampel pada penelitian
digunakan Rumus slovin yang dikemukakan Slovin dalam Mustafa (2010)

"= 1+ Nez ﬁ 260
n=———"72-=7222=72
14260 x 0.1° )

Berdasarkan hasil di atas , maka jumlah sampel yang digunakan adalah 72,22
responden namun dibulatkan menjadi 72 siswa. Kemudian instrumen yang
digunakan yaitu satu paket angket yang sudah di validasi dan reabilitas kepada pakar
sesuai dengan bidang penelitian ini. Teknik Pengumpulan Data penelitian dilakukan
dengan observasi, angket/kusioner dan dokumentasi (Sugiyono, 2013). Pada teknik
analisis data menggunakan Uji Prasyarat Analisis (Uji Normalitas dan Uji Linearitas),
Pengujian Hipotesis (Tes Regresi Linear Sederhana, Menguji Koefisien Determinasi
dan Uji t).

4. Hasil dan Pembahasan

Data bermain game online yang diperoleh skor minimum adalah sebesar 112 dan
skor maksimumnya 159. Rentang jumlah skor maksimum (range) yang mungkin
diperoleh adalah 159-112= 47. Untuk mencari kelas interval menggunakan kelas
interval skala lima. Dapat dilihat bahwa terdapat 5 orang siswa berada dalam
kategori baik sekalise besar 7%, 23 orang siswa berada dalam kategori baik sebesar
32%, 18 orang siswa berada dalam kategori cukup sebesar 25%, 23 orang siswa
berada dalam kategori kurang sebesar 32%, dan 3 orang siswa berada dalam kategori
kurang sekali sebesar 4%.

Data angket minat belajar yang diperoleh skor minimum adalah sebesar 80 dan
skor maksimumnya 110. Rentang jumlah skor maksimum (range) yang mungkin
diperoleh adalah 110-80= 30. Untuk mencari kelas interval menggunakan kelas
interval skala lima. Dapat dilihat bahwa terdapat 7 orang siswa berada dalam
kategori baik sekali sebesar 10%, 14 orang siswa berada dalam kategori baik sebesar
19%, 26 orang siswa berada dalam kategori cukup sebesar 36%, 21 orang siswa
berada dalam kategori kurang sebesar 29%, dan 4 orang siswa berada dalam kategori
kurang sekali sebesar 6%. Uji normalitas pada penelitian ini adalah dengan rumus
Kolmogrov Smirnov yang didapat menggunakan aplikasi dari SPSS for windows 25,
sebagai berikut:

Tabel 1. Uji Normalitas Data Penelitian

No Variabel N Sig Taraf Sig Kesimpulan

Bermain Game Online Terhadap

1 minat belajar

72 0,200 0,05 Normal

Sumber: Hasil Pengolahan Data Penelitian 2022.

Dengan demikian, dari tabel 1 di atas dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi
normal. Berdasarkan hasil uji normalitas pada tabel di atas diperoleh signifikansi O,
200 > 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa variabel bermain game online dan minat
belajar peserta didik di SMP Negeri 25 Padang dengan normal.
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Uji linearitas, dapat dikatakan distribusi data memiliki bentuk yang linear jika nilai
signifikansi dari nilai Deviation from linearity sig lebih dari >0,05. Sebaiknya jika
signikansi kurang dari < 0,05 maka data tersebut tidak linear, sebagai berikut:

Tabel 2. Uji Linearitas Data Penelitian

No Variabel N Sig Taraf Sig Kesimpulan
Bermain Game Online Terhadap
Minat Belajar

Sumber: Hasil Pengolahan Data Penelitian 2022

1 72 0,291 0,05 Linear

Dengan demikian, dari tabel 2 di atas dapat dilihat bahwa data uji linearitas dapat
diketahui bahwa nilai signifikansi variabel bermain game online (X) terhadap minat
belajar (Y) di SMP Negeri 25 Padang sebesar 0, 291 lebih besar dari 0,05 maka dari
itu data antara kedua variabel menunjukkan bahwa terdapat hubungan linear antara
bermain game online (X) dengan minat belajar (Y).

Setelah dilakukan Uji persyaratan Analisis, di mana menunjukkan memnuhi
persyaratan untuk dilakukan pengujian statistik, selanjutnya dilakukan pengujian
hipotesis sebagai berikut:

Tabel 3. Uji Hipotesis

thitung ttabel Kesimpulan

-5,189 -1666 Adanya pengaruh X1 terhadap Y

Pada tabel di atas hasil persamaan regresi linear sederhana coefficients, t hitung
bermain game online adalah -5,189. Dengan derajat bebas (df) = n-k = 72-2= 70. Dari
tabel t diperoleh t tabel sebesar -1,666. Maka dari hasil di atas dapat diambil
kesimpulan bahwa t hitung > t tabel yaitu -5, 189 > -1,666. Karena t hitung > t tabel
nilai signifikansi t untuk variabel bermain game online adalah 0,000 dan nilai tersebut
lebih kecil dari probalitas 0,05 (0,000 < 0,05). Hal ini berarti menunjukkan Ho ditolak
dan Ha diterima. Artinya terdapat pengaruh yang signifikansi antara bermain game
online (X) dengan minat belajar (Y). disebabkan nilai t hitung bernilai negatif maka
dapat disimpulkan jika bermain game online semakin sering dimainkan maka minat
belajar peserta didik menurun.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh bermain game online (X)
terhadap minat belajar (Y) di SMP Negeri 25 Padang. Berikut pembahasannya:

Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa ada pengaruh yang signifikan
antara bermain game online terhadap minat belajar di SMP Negeri 25 Padang. Hasil
pengujian hipotesis bermain game online terhadap minat belajar siswa di SMP Negeri
25 Padang menunjukkan bahwa dari t hitung sebesar -5,189 dan t tabel -1,666
dengan taraf signifikan sebesar 0,05. Nilai signifikan motivasi adalah 0,000 dan nilai
tersebut lebih kecil dari probalitas 0,05 (0,000<0,05). Sehingga dalam pengujian ini t
hitung > t tabel dan dapat disimpulkan bahwa Ha= diterima dan Ho= ditolak yang
berarti terdapat pengaruh yang signifikan antara bermain game online terhadap
minat belajar di SMP Negeri 25 Padang. Dikarenakan nilai t hitung bernilai negatif
maka dapat disimpulkan jika bermaian game online semakin sering dimainkan maka
minat belajar peserta didik menurun.

Kecanduan dalam bermain game online dapat membahayakan bagi anak,
diantaranya bahaya radiasi dari gadget, berpengaruh pada kinerja otak anak, minat
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dan prestasi belajar menurun. Setiap gadget atau perangkat elektronik memancarkan
radiasi. Paparan radiasi dari perangkat elektronik ini dapat berakibat pada
kelemahan kinerja otak anak. Masalah kinerja otak yang sering dijumpai pada anak
pecandu game adalah masalah konsentrasi. Anak akan selalu merasa senang ketika
bermain game, dan hal ini berakibat adanya perubahan struktur dendrite sel-sel di
otak. Permasalahan sel ini pada akhirnya berpengaruh pada kemampuan anak dalam
mengontrol perilaku dan kemampuan konsentrasinya dalam jangka panjang.

Saat konsentrasi anak menurun, maka ia juga akan mudah lupa dan gagal fokus.
Jika gangguan ini berlangsung selama proses pembelajaran di sekolah. Anak akan
kesulitan memahami dan mengikuti pembelajaran yang akan diberikan oleh guru.
Pada akhirnya minat belajar dan prestasi belajar anak akan menurun. Sedangkan
menurut Priska dalam Gustika (2020), anak yang kecanduan bermaian game online
dapat mengacam dirinya dan lingkungannya, tidak mau sekolah, ketika di rumah
mengalami perubahan perilaku, lebih banyak berbohong kepada orang tuanya,
mengurung diri di dalam kamar, dan lebih sensitif kepada sekitarnya.

Dengan demikian dapat ditarik kesimpulan bahwa intensitas penggunaan bermain
game online merupakan salah satu faktor yang cukup kuat untuk mempengaruhi
minat belajar siswa. Di mana dengan rutinitas /keseringan penggunaan elektronik
game online pada peserta didik dapat menuyebabkan minat belajar peserta didik
waktu di sekolah dan dirumah menjadi menurun dan dampak penggunaan game
online yang cukup lama juga dapat membahayakan kesehatan serta sosial anak. Hal
ini disebabkan karena kurangnya pengawasan orang tua terhadap anak-anaknya
waktu anak bermain game online dan tidak membatasi waktu bermain anak. Dari
hasil penelitian ini, bermain game online dapat memberikan sumbangan pengaruh
sebesar 27,8% (cukup kuat) untuk mempengaruhi minat belajar peserta didik di SMP
Negeri 25 Padang. Selebihnya 72,2% dipengaruhi oleh fator lain yang diluar
penelitian.

5. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa ada pengaruh yang signifikan
antara bermain game online terhadap minat belajar di SMP Negeri 25 Padang. Hasil
pengujian hipotesis menggunakan SPSS 25 for windows ditemukan bahwa bermain
game online terhadap minat belajar peserta didik di SMP Negeri 25 Padang
menunjukkan bahwa dari t hitung sebesar -5,189 dan t tabel -1,666 dengan taraf
signifikan sebesar 0,05. Nilai signifikan motivasi adalah 0,000 dan nilai tersebut lebih
kecil dari probalitas 0,05 (0,000<0,05). Sehingga dalam pengujian ini t hitung > t tabel
dan dapat disimpulkan bahwa Ha= diterima dan Ho= ditolak yang berarti terdapat
pengaruh yang signifikan antara bermain game online terhadap minat belajar di SMP
Negeri 25 Padang. Dikarenakan nilai t hitung bernilai negatif maka dapat disimpulkan
apabila bermaian game online semakin sering maka minat belajar peserta didik akan
menurun.

Mengingat hasil analisis dan kesimpulan penelitian yang telah dilakukan, maka
perlu penulis memberikan saran sebagai berikut: Pertama, Bagi pimpinan SMP Negeri
25 Padang agar tetap berusaha untuk meningkatkan sarana dan prasarana sebagai
salah satu penunjang belajar mengajar untuk menumbuhkan minat belajar dalam
meningkatkan mutu di SMP Negeri 25 Padang dan mengadakan sebuah pertemuan
kepada wali murid bertujuan agar untuk mengedukasi orang tua peserta didik
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membatasi waktu untuk bermain game online. Kedua, bagi tenaga pengajar di SMP
Negeri 25 Padang harus selalu berusaha meningkatkan minat belajar peserta didik,
guru dapat membantu peserta didik dalam meningkatkan minat belajar sehingga
peserta didik memiliki minat yang tinggi dan mencapai hasil optimal. selanjutnya
ketiga, bagi peneliti selanjutnya dapat memberikan informasi bahwa terdapat
pengaruh yang signifikan antara bermain game online terhadap minat belajar peserta
didik di SMP Negeri 25 Padang dengan arti jika bermain game online semakin tinggi
maka minat belajar peserta didik menurun. Perlu diadakan penelitian lebih lanjut
mengenai faktor-faktor yang mempengaruhi minat belajar pesrta didik di SMP Negeri
25 Padang.
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