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MOTTO  

 

Tuntutlah ilmu, sesungguhnya menuntut ilmu 

adalah pendekatan diri kepada Allah SWT dan 

mengajarkannya kepada orang yang tidak 

mengetahuinya adalah shodaqoh.  

“Ingatlah, kamu tidak akan meraih ilmu kecuali 

dengan enam hal yang akan aku terangkan 

semuanya berikut ini” 

“Yaitu kecerdasan, minat yang besar, kesabaran, 

bekal yang cukup , petunjuk guru, dan waktu 

yang lama” 

(sayyidina Ali) 
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ABSTRAK 

FARIDATUL IKA DESTY M.S. Dosen Pembimbing Dr. Ali Anwar, M.Ag dan M. 

Desta Pradana, M.Pd.I : Pengaruh Game Online dan kecanduan Media Sosial Terhadap 

Hasil Belajar Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMKn 1 Kediri, 

Pendidikan Agama Islam, Tarbiyah , IAIN Kediri, 2016.  

Kata Kunci : Game Online, Media Sosial, Hasil Belajar, Pendidikan Agama Islam 

Pendidikan agama islam mempunyai fungsi sebagai media untuk meningkatkan 

iman dan takwa kepada Allah SWT. Hasil belajar menjadikan salah satu hasil akhir dari 

setiap siswa untuk menjadikan siswa semangat belajar dengan nila-nilai yang di 

perolehnya selama belajar di dalam sekolah maupun di luar sekolah. Pengaruh dari hasil 

belajar dapat di pengaruhi dengan pengaruh game online dan media sosial. Penelitian 

ini bermaksud untuk mengetahui seberapa besar Pengaruh Game online dan Media 

Sosial terhadap Hasil Belajar pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam siswa kelas 

X di  SMKN 1 Kediri. 1) Untuk mengetahui Pengaruh Game Online bagi siswa kelas 

X di SMKN 1 Kediri 2) Untuk mengetahu Kecanduan Media Sosial bagi siswa kelas X  

di SMKN 1 kediri 3) Untuk mengetahui Hasil belajar siswa kelas X di SMKN 1 Kediri 

4)Untuk mengetahui Pengaruh Game Online dan Kecanduan Media Sosial terhadap 

Hasil Belajar pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam siswa kelas X  di SMKN 

1 Kediri.  

Penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dan lokasi penelitian berada di 

SMKN 1 Kediri. Populasi dengan menggunakan sampel yang di ambil secara acak 

(Randem Sampling) yang memberikan kesempatan bagi setiap individu untuk menjadi 

anggota sampel. Teknik pengumpulan data dengan observasi, angket dan dokumentasi. 

Instrumen penelitian yang di gunakan observasi angket dan dokumentasi. Sedangkan 

hipotesis penelitian menggunakan analisis nonparametrik (Kendall’ Tau).  

Kesimpulan dari hasil penelitian ini adalah 1) Pengaruh Game Online terhadap 

Hasil Belajar dengan nilai koefisien korelasi sebesar -0,021 sehingga pengaruh game 

online tidak berpengaruh terhadap hasil belajar. 2) Kecanduan Media Sosial terhadap 

Hasil Belajar dengan koefisien korelasi sebesar 0,072 sehingga kecanduan media sosial 

tidak berpengaruh terhadap hasil belajar . 3) Pengaruh game online dan kecanduan 

media sosial dengan nilai koefisien korelasi sebesar 0,681. Nilai signifikan ketiganya 

sebesar 0,681. Sehingga tidak ada pengaruh yang signifikan antara pengaruh game 

online dan kecanduan media sosial terhadap hasil belajar mata pelajaran Pendidikan 

Agama Islam kelas X di SMKN 1 Kediri.  
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