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MOTTO 

 

“Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Maka 

apabila kamu telah selesai (dari sesuatu urusan), kerjakanlah 

dengan sungguh-sungguh (urusan) yang lain. Dan hanya kepada 

Tuhanmulah hendaknya kamu berharap”. 

(Q.S An-Nasr: 6-8) 

Akan Ada Hasil Yang Memuaskan 

Dibalik Proses Yang Diperjuangkan 

(Romandoni) 
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ABSTRAK 

Romandoni, NIM. 1911240142, 2024, Pengaruh Kebiasaan 

Bermain Game Online Terhadap Hasil Belajar Siswa di MIN 2 

Bengkulu Tengah. Skripsi: Program Studi Pendidikan Guru 

Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Tarbiyah dan Tadris, UINFAS 

Bengkulu.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat 

pengaruh bermain game online  terhadap hasil belajar siswa di 

sekolah. Adapun pendekatan penelitian yang digunakan adalah 

jenis penelitian kuantitatif dengan metode korelasi sebab akibat. 

Dalam penelitian ini pemilihan sampel, dengan sampel atau 

subjek penelitiannya adalah anak usia SD kelas Lima (V) di 

Bengkulu Tengah. Teknik pengumpulan data yang digunakan 

adalah angket dan dokumentasi. Analisis Prasyarat menggunakan 

uji normalitas dan linearitas sedangkan uji hipotesis pada 

penelitian ini adalah dengan uji regresi linier sederhana, adapun 

hasil dari penelitian ini diketahui bahwa t hitung dengan nilai 

3,533 sedangkan t table dengan 2,009  dan nilai siginifikasi 

pengaruh variabel x terhadap variabel y adalah 0,004 < dari 

0,005. Yang dapat dinyatakan Ho ditolak dan Ha diterima. 

Artinya dapat kita nyatakan bahwa terdapat pengaruh dari 

variabel kebiasaan bermain game online terhadap hasil belajar.  

 

Kata Kunci : Game Online, Hasil Belajar 
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