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MOTTO

“Allah tidak akan membebani seseorang itu melainkan sesuai kesanggupannya.”
(Q.S. Al —Bagarah : 286 )
“Barang siapa yang bersungguh — sungguh, maka dia akan dapat”
( Hadits, Rasulullah SAW )

“Hendaknya segera mempergunakan masa muda dan umurnya untuk memperoleh ilmu,
tanpa terperdaya oleh rayuan “menunda — nunda” dan *“ berangan — angan panjang”,

sebab setiap detik yang terlewatkan dari umur tidak akan tergantikan”
( K.H Hasyim Asy’ari )
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Kata Kuci : Game Online,dan Motivasi belajar

Data yang telah dimuat oleh situs web yang bernama Internetworldstats pegguna internet di
Indonesia mencapai 212,35 juta jiwa pada maret 2021. Dengan jumlah tersebut, Indonesia berada
di urutan ketiga dengan pengguna internet terbanyak di Asia. Sekolah Tinggi Sandi Negara
bersama Yahoo! Melakukan riset yang dimana dari hasil riset itu sendiri menghasilkan data
bahwasannya kalangan remaja diumur 15-19 tahun sangat mendominasi pengguna internet di
Indonesia dengan 64% dan nilai ini akan terus bertambah dikarenakan terus berkembangnya
teknologi yang dapat memudahkan setiap individu mengakses media sosial. Penelitian ini
menggunakan metode kuantitatif yang dimana memfokuskan kepada problem kebiasaan bermain
game online terhadap tingkat perkembangan motivasi belajar agama islam remaja. Tujuan
penelitian ini adalah meneliti apakah ada pengaruh antara kebiasaan bermain game online
terhadap menurunnya motivasi belajar agama islam remaja kampung Kedung Gede Rt 002/Rw
015. Dari perhitungan kenormalan data, bahwa variabel X dan variabel Y memiiki hasil darta
yang normal. Kehomogenitasan data yang sudah diteliti juga meghasilkan hasil yang homogen
dengan kesimpulan, X?hiwung < X%anel . Koefisien determinasi dari penelitian ini menghasilkan
nilai 0,128x100% =12,8%. Kemudian dari hasil perhitungan korelasi r= 0,358 termasuk kategori
yang rendah. Lalu hasil analisis diperoleh nilai korelasi r = 0,358 lalu dihitung signifikasinya
bahwasannya thiwung 2,172 > tiane 2,048 dengan demikian thiwng > tner, Maka korelasi variabel X
(bermain game online) denga variabel Y (ingkat perkembangan motivasi belajar agama Islam)
adalah signifikan. Dari perhitungan yang sudah terbukti dengan data-data yang ada, maka
peneliti menyimpulkan bahwasannya hubungan kebiasaan bermain game online terhadap
menurunnya motivasi belajar remaja Kampung Kedung Gede Rt002/Rw015 ada bernilai positif
atau variabel X mempengaruhi variabel Y.

Kata Kunci : Game Online, Pendidikan, Motivasi Belajar.
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