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Abstrak

Tujuan penelitian ini untuk mengetahui faktor-faktor yang berpengaruh langsung dan
tidak langsung terhadap target hafalan mahasiswa/i dikampus IAl Tazkia Bogor program
tahfidz dan prestasi akademik sebagai variable intervening. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif. Teknik yang digunakan analisis jalur (Path Analysis). Teknik
pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan purposive sampling dengan
populasi penelitian yaitu mahasiswa/i kampus B’a matrikulasi program hafidz preneur IAl
Tazkia Bogor sebanyak 283 mahasiswa/l dengan sampel penelitian mahasiswal/i yang
belum tercapai hafalan 30 juz sebelum masuk kampus Tazkia sebanyak 73 Mahasiswa/i
yang dipilih menggunakan rumus Slovin. Pengumpulan data dilakukan dengan melalui
pengisian data kuisoner yang berupa skala model Likert dengan menyebarkan kuisoner
berupa google form. Hasil penelitian menunjukkan bahwa faktor-faktor yang
mempengaruhi target hafalan berupa game online, sosmed, organisasi, dan akademik
terhadap target hafalan, Secara langsung, game online tidak memiliki pengaruh
signifikan dan arahnya negatif terhadap prestasi akademik, game online tidak
berpengaruh signifikan secara langsung dan arahnya negatif terhadap target hafalan.
sosmed memiliki pengaruh signifikan secara langsung dan berdampak positif terhadap
prestasi akademik. sosmed tidak berpengaruh signifikan secara langsung dan arahnya
positif terhadap target hafalan. Organisasi tidak memiliki pengaruh signifikan secara
langsung terhadap prestasi akademik maupun terhadap pencapaian target hafalan dan
arahnya positif. akademik tidak memiliki pengaruh signifikan secara langsung dan
berdampak negatif terhadap pencapaian target hafalan. Secara tidak langsung, melalui
faktor akademik, baik game online, sosmed, maupun organisasi tidak memiliki pengaruh
signifikan terhadap pencapaian target hafalan. Pengaruh game online, sosmed,
organisasi, dan akademik berpengaruh secara simultan terhadap target hafalan
mahasiswa/l kampus B’a matrikulasi |Al Tazkia.

Kata Kunci: Target Hafalan, Prestsai Akademik, Program Tahfidz

Pendahuluan

Perkembangan menghafal Al-Quran di Indonesia sangat berkembang pesat (Bisri, 2016).
Umat Islam telah banyak melakukan berbagai upaya untuk menjaga, memelihara, dan
menyebarluaskan Al-Qur'an. Hal ini dapat dilihat dari munculnya perkembangan dari berbagai
lembaga, seperti banyaknya pondok pesantren, rumah Al-Qur'an, madrasah, dan satuan
pendidikan yang juga turut serta melaksanakan program tahfidz Al-Qur'an. Penyiapan lembaga
pendidikan dengan program tahfidz Al-Qur'an sangat penting untuk proses menghafal Al-Qur'an
yang sukses (Mutaqin et al., 2022; Mutaqgin et al., 2021; Siti & Saleh, 2018; Wijaya, 2019;
Rustiana et al., 2022). Di era pendidikan modern ini, Pendidikan anak sejak dini sangatlah penting
agar pada usia dewasa tidak melakukan tindakan yang amoral dan menyimpang (Hadarna ,
2020). Program Tahfidz Al-Qur'an telah dibuktikan dan terbukti menjadi salah satu program
unggulan sekolah yang dikagumi banyak orang atau menjadi magnet dalam penerimaan calon
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siswa baru. Program ini pada awalnya kurang menarik dan kurang diminati oleh lembaga
pendidikan formal. Para orang tua dan wali murid mulai menyadari pentingnya menyekolahkan
anak-anak mereka di sekolah yang mempelajari Al-Qur'an, Terutama agar mereka dapat
menghafalnya (Wahyuni & Syahid, 2019; Wijaya, 2019; Bisri & Abdillah, 2018).

Al-Qur'an berfungsi sebagai Hujjah, atau pertolongan, bagi para pembacanya dan sebagai
perisai dari siksa api neraka. Al-Quran dimana pada alam akhirat nanti akan menjadi petunjuk
dan pedoman bagi umat Islam (Pertiwi, 2018; Riduan et al., 2016). Hal ini dapat terjadi terutama
pada penghafal Al-Qur'an yang mampu menghafal Al-Qur'an dan menjaga hafalan tersebut
dengan baik dan bersahaja sesuai dengan makhraj dan tajwid (Yasto & Fatimah, 2023), serta
yang mengamalkannya dengan kualitas dan kuantitas bacaannya lebih baik. Penghafal Al-Qur'an
akan diberi tempat khusus oleh Allah (Masduki, 2018). Wajar, beberapa muslim termotivasi
untuk menghafal Al-Qur'an sebagai cara untuk menjaganya agar tidak dipalsukan. Pendekatan
yang mungkin dilakukan adalah dengan memulai program menghafal Al Qur'an, yang dapat
dilakukan oleh individualis, lembaga berbasis agama, pesantren, dan sekolah Islam (Siti & Saleh,
2018). Definisi tahfiz Al-Quran secara sederhana adalah membaca dengan lisan sehingga
menimbulkan ingatan dalam pikiran dan meresap masuk kedalam hati untuk diamalkan
dikehidupan sehari-hari (Bisri & Abdillah, 2018).

Penerapan program tahfidz Al-Qur'an di lembaga-lembaga pendidikan formal seperti
sekolah-sekolah dan perguruan tinggi, Seakan-akan menjadi sesuatu hal yang baru dan sangat
unik. Hal ini dikarenakan indetitas sekolah dan perguruan tinggi secara umum hanya terfokus
pada bidang-bidang keilmuan Sains murni (Wahyuni & Syahid, 2019). Ayat al-Qur'an adalah
hubungan antar al-Qur'an dan sains itu dinyatakan sebuah hubungan integrasi (Aul, 2022;
Fadilah & Takwin, 2023; Manggauk, 2022). Sekarang banyak sekali lembaga-lembaga formal dan
non-formal yang melaksanakan program Tahfidz Al-Qur'an (Rustiana et al., 2022). Berbagai
kampus dimana tujuannya ialah peningkatan kualitas akademik, Berbeda dengan perguruan
tinggi Institut Agama Islam Tazkia Bogor, Institut Agama Islam (IAl) Tazkia Bogor adalah
perubahan dari sekolah tinggi ekonomi islam (STEl) Tazkia yang merupakan salah satu
perguruan tinggi dengan sistem pendidikan terpadu dalam pembelajarannya (Hadi, 2020), yaitu
perguruan tinggi yang memiliki sistem asrama empat 4 tahun sampai selesai bagi mahasiswali
program hafidz preneur, yang ternyata ada terobosan baru yaitu menghafal Al-Qur'an dibarengi
perkuliahan dengan tujuan akhir lulus kuliah serta hafal 30 juz. Disertai masih bisa untuk akses
atau menggunakan gadget, organisasi, perlombaan akademik dan non akademik. Program ini
berusaha untuk menghasilkan mahasiswa/i penghafal Al-Quran 30 juz dan Sarjana S1.
Diharapkan juga dapat diterapkan nilai-nilai yang terkandung dalam Al-Quran yang akan terlihat
dari sikap dan aktivitas seseorang di mana pun dia berada (Ramadhani & Aprison, 2022).

Pembelajaran Tahfidz Al-Qur'an di Institut Agama Islam Tazkia Bogor ini, memiliki target
hafalan yaitu 1 semester dengan capaian 4 juz jadi dengan target 8 semester dengan capaian
selesai 30 juz serta diasramakan selama 4 tahun, disamping menghafal Al-Quran para
mahasiswal/i juga melaksanakan perkuliahan. Akan tetapi, program-program pendidikan tahfidz
Al-Quran yang dilaksanakan di Lembaga-lembaga pendidikan yang ada belum berjalan secara
efektif dan maksimal. Pencapaian Target program tahfiz Al-Qur'an belum sesuai dengan hasil
yang diinginkan (Bisri & Abdillah, 2018). kampus Tazkia Bogor ini memberikan kelonggaran
dalam mengakses gadget dan mengikuti kegiatan dalam kampus, sehingga melaksanakan
Program Tahfidz dan perkuliahan pasti tidak terlepas dari Gadget dan tuntunan akademik. Hal ini
dapat mempengaruhi kualitas dan kuantitas target hafalan yang dilaksanakan dan banyak
mahasiswal/i yang tidak mampu menyelesaikan target dari program tahfidz tersebut.

Pada zaman sekarang, diperlukan pemeriksaan ulang terhadap manfaat dan kerugian
kecanggihan teknologi dalam mempermudah kehidupan masyarakat saat ini terkait
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perkembangan individu pada tahap-tahap usia tertentu (Dananier, 2022). Kemajuan teknologi
merupakan sesuatu hal yang tidak bisa kita dihindari dalam kehidupan ini, disebabkan kemajuan
teknologi akan berjalan sesuai dengan kemajuan ilmu pengetahuan (Ngafifi, 2014). Oleh karena
itu Kemajuan teknologi dan beragam tuntutan aktivitas lainnya, mencapai target hafalan dapat
menjadi tantangan yang kompleks bagi banyak individu. Di sisi lain, manusia tidak bisa berpura-
pura pada kenyataan bahwa teknologi mendatangkan malapetaka dan kesengsaraan bagi
manusia saat ini (Ngafifi, 2014). Namun, untuk mengejar target hafalan Al-Qur'an 30 juz ada
beberapa yang menjadi faktor utama yang diidentifikasi menjadi potensi pengaruh besar
terhadap kemampuan seseorang untuk mencapai target hafalan tahfidz adalah: keterlibatan
dalam game online, penggunaan media sosial, keanggotaan dalam organisasi, dan tuntutan
akademik.

Game online telah menjadi bagian integral dari kehidupan banyak individu, terutama di
kalangan generasi muda sekarang, diketahui beberapa mahasiswa/i tidak lancar membaca al-
Qur'an dan menghafal, tidak bagus bacaannya, serta sibuk menghabiskan waktu bermain media
sosial, kecanduan game dan menonton film (Mulyanti, 2020; Rezeki & Zulfatmi, 2021).
Penggunaan media sosial yang meningkat dapat menjadi sumber gangguan dan keasikkan
bermain sosmed dibandingkan menghafal dan murajaah hafalan (Doyok, 2021). Serta, lebih
tertarik bermain game online daripada mengerjakan tugas akademik (Siburian et al., 2022).

Selain itu, keanggotaan dalam berbagai organisasi, Mahasiswa/i yang ikut serta dalam
organisasi tentunya harus memiliki ekstra tenaga dan waktu karena di samping menjalankan
kewajiban sebagai mahasiwal/i,dan juga harus mengabdi dengan organisasi yang diikuti sampai
masa jabatannya habis. Kebanyakan mahasiswali yang tidak terlibat dalam organisasi cenderung
lebih cepat menyelesaikan target hafalannya, sedangkan mahasiswa/i yang terlibat dalam
organisasi cenderung lambat menyelesaikan target hafalannya, namun bisa juga sebaliknya
(Nasir et al., 2022). Tidak hanya itu organisasi juga dapat mempengaruhi nilai akademik, Ada
beberapa sebagian mahasiswa yang aktif diorganisasi mengatakan bahwa keaktifan dalam
organisasi dapat menganggu waktu belajar, sehingga mereka sulit untuk membagi waktu antar
organisasi dan akademik (Sholikhah, 2018; Kurnia, 2014). Ada juga faktor prestasi akademik
yang dapat berpengaruh terhadap target hafalan. Banyak individu, terutama mahasiswali
menghadapi tekanan yang signifikan dalam mencapai prestasi akademik yang tinggi di
perguruan tinggi. Tekanan ini dapat mengganggu waktu dan fokus yang seharusnya diberikan
pada tahfidz Al-Qur'an. Untuk mencapai dua target yaitu target prestasi akademik dan target
tahfidz dalam waktu bersamaan memang sangatlah berat (Huda, 2021).

Dengan demikian, Penelitian ini memiliki tujuan yang penting untuk mengidentifikasi dan
memahami tantangan utama yang dihadapi oleh mahasiswa/i yang menjalani program tahfidz Al-
Qur’an dan untuk meningkatkan efektivitas dan kualitas program tahfidz Al-Qur’an diperguruan
tinggi islam dan juga membantu mahasiswa/i dalam mencapai target hafalan Al-Qur’an di era
modern yang serba terhubung serta untuk mencari solusi yang mungkin dapat membantu
mengatasi gangguan yang disebabkan oleh faktor-faktor seperti penggunaan teknologi,
keanggotaan dalam organisasi, tuntutan akademik, dan faktor-faktor lain yang dapat
mempengaruhi pencapaian target hafalan tahfidz Al-Qur’an. Di zaman yang serba menggunakan
teknologi mengajarkan mahasiswa/i untuk mencintai Al-Qur'an bukanlah persoalan yang mudah
(Ramadhani, 2018). Selain itu, penelitian ini juga akan mencoba mencari solusi yang mungkin
untuk mengatasi gangguan yang disebabkan oleh faktor-faktor ini dan memfasilitasi pencapaian
target hafalan tahfidz yang lebih baik dalam lingkungan digital yang semakin kompleks ini.

Pentingnya penelitian ini untuk membantu dalam memahami secara lebih mendalam
tantangan-tantangan yang dihadapi oleh mahasiswa/i dalam program tahfidz Al-qur’an ditengah
kemajuan teknologi dan tuntutan aktivitas lainya dengan memahami tantangan-tantangan ini
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dapat diambil untuk mengurangi dampak negatifnya, untuk mencari solusi yang mungkin dapat
mengatasi tantangan-tantangan tersebut dengan menemukan solusi yang efektif untuk
meningkatkan pencapaian target hafalan, dan dapat membantu memahami faktor-faktor yang
mempengaruhi pencapaian target hafalan tahfidz Al-Qur'an dengan memahami faktor-faktor ini
dapat membantu dalam merancang strategi yang lebih efektif dan adaptif sesuai kondisi zaman
dan kebutuhan mahasiswali, serta program tahfidz Al-Qur'an merupakan bagian yang penting
dalam pemeliharaan dan penyebarluasan nilai-nilai agama islam dengan memastikan bahwa
program yang ada berjalan dengan baik, nilai-nilai agama yang terkandung dalam Al-Qur’an dapat
dipelajari dan diamalkan dengan lebih baik.

Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian kuantitatif. Penelitian kuantitatif adalah
penelitian yang digunakan untuk menjawab permasalahan yang diteliti melalui teknik pengukuran
angka dan hasil statistik yang tepat terhadap variabel-variabel tertentu, sehingga dapat
menghasilkan simpulan-simpulan yang dapat digeneralisasikan (Ramadhani, 2018). Penelitian
ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh langsung dan tidak langsung pengaruh game online,
sosmed, organisasi, dan akademik terhadap target hafalan mahasiswal/i di kampus IAl Tazkia
Bogor program tahfidz dengan prestasi akademik sebagai variable intervening.

Teknik yang digunakan data analisis jalur (Path Analysis) sebagai metode penelitian
karena adanya variabel intervening atau mediasi yang mempengaruhi hubungan antara variabel
independent dan dependent. Variabel-variabel yang terlibat dalam penelitian ini adalah variabel
bebas (independent), yaitu game online, sosmed, dan organisasi, variabel terikat (dependent),
yaitu akademik, dan variabel intervening, yaitu target hafalan. Juliansyah Noor memaparkan
bahwa analisis jalur adalah suatu pengembangan dari analisis regresi linier berganda, dimana
teknik ini digunakan untuk menganalisis hubungan sebab-akibat antar variabel pada regresi linier
berganda dan analisis jalur memungkinkan untuk melihat tidak hanya pengaruh langsung, tetapi
juga pengaruh tidak langsung dari variabel eksogen terhadap variabel endogen (Abdullah, 2015).

Populasi penelititan terdiri dari Mahasiswa/i matrikulasi 1Al Tazkia Bogor program tahfidz
Al-Qurian,yaitu sebanyak 283 mahasiswa/l Berlokasi di Asrama Hafidzpreneur Kampus B’a
Matrikulai IAl Tazkia yang berada di Blok Radar Baru, JI. Raya Dramaga Blok Radar Baru No.8,
RT.03/RW.03, Margajaya, Kec. Bogor Barat, Jawa Barat., dengan sampel penelitian mahasiswa/i
yang belum tercapai hafalan 30 juz sebelum masuk kampus Tazkia Bogor sebanyak 73
Mahasiswa/i yang dipilih menggunakan rumus Slovin.Teknik sampling menggunakan purposive
sampling dengan kreteria: 1.Mahasiswa/i Matrikulasi IAl Tazkia Bogor Program Tahfidz , 2.Belum
mempunyai hafalan 30 juz, 3.Maksimal hafalan 15 juz, 4.Bukan dari pondok pesantren tahfidz.
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui penggunaan angket/kusioner
dan wawancara.

Hasil
Koefesien Jalur Model |

Mengacu pada output regresi model 1 pada bagian tabel “coefficients”dapat diketahui
bahwa nilai signifikansi dari kedua variabel yaitu X1 =0.548 dan X3 =0.078 lebih besar dari 0.05
hasil ini memberikan bahwa X1 dan X3 tidak berpengaruh terhadap X4, Sedangkan ,X2= 0.017
Jlebih kecil dari 0.05.Hasil ini memberikan kesimpulan bahwa regresi model 1,yakni variabel X1
dan X3 tidak berpengaruh signifikan terhadap X4 ,Sedangkan X2 berpengaruh signifikan
terhadap X4. Besarnya nilai R Square yang terdapat pada tabel “model summary” adalah sebesar
0.216. Hal ini menunjukkan bahwa sumbangan pengaruh X1,X2,dan X3 terhadap X4 adalah
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sebesar 21.6 % sementara sisanya 78.4 % merupakan kontribusi dari variabel -variabel lain yang
tidak dimasukkan dalam penelitian.Semetara itu,untuk nilai e1 dapat dicari dengan rumus e1=
v (1-0.216)=0.8854. Dengan demikian diproleh diagram jalur model struktur 1 sebagai berikut:

Tabel 1. Koefesien Jalur Model | Dependent Variable: Akademik

Model B Std.Error Beta t Sig.
I (Constant) 14.936 6.474 2.311 .024
Game Online -.062 103 -.072 -.603 548

Sosmed 447 183 331 2.449 017

Organisasi .230 129 228 1.787 .078

Koefesien Jalur Model I

Berdasarkan output regresi model 11 pada bagian tabel “coeffeicients” diketahui bahwa
nilai signifikansi dari ke empat variabel yaitu X1=0.441, X2=0.216, X3=0.537, dan X4=0.057 lebih
besar dari 0.05. Hasil ini memberi kesimpulan bahwa regresi model 11, yakni variabel X1, X2,
X3, dan X4 tidak berpengaruh signifikan terhadap Y. Besarnya nilai R Square yang terdapat pada
tabel “Model Summary” adalah sebesar 0.066.hal ini menunjukkan bahwa kontribusi X1, X2, X3,
dan X4 terhadap Y adalah sebesar 6.6 %. sementara sisanya 93.4 % merupakan kontribusi dari
variabel-variabel lain yang tidak diteliti. Sementara untuk nilai e2=v' (1-0.066)= 0.9664.Dengan
demikian diproleh diagram jalur model struktur 11 sebagai berikut :

Tabel 2 Koefesien Jalur Model Il Dependent Variable: Target Hafalan

Model B Std.Error Beta t Sig.
I (Constant) 25.387 4.744 5352  <,001
Game Online -.057 073 -.104 - 775 441
Sosmed A71 A37 197 1.249 216
Organisasi .058 .093 .090 620 537
Akademik -.165 .085 -259  -1.935 .057
Uji Hipotesis

1. Analisis pengaruh X1 terhadap X4: dari analisis diatas diperoleh nilai tidak signifikansi X1
sebesar 0.548 > 0.05, Sehingga dapat disimpulkan bahwa secara langsung terdapat tidak
berpengaruh signifikan X1 terhadap X4.

2. Analisis pengaruh X2 terhadap X4: dari analisis diatas diproleh nilai signifikansi X2 sebesar
0.017 < 0.05. sehingga dapat disimpulkan bahwa secara langsung terdapat pengaruh
signifikan X2 terhadap X4.

3. Analisis pengaruh X3 terhadap X4: dari analisis diatas diproleh nilai signifikansi X3 sebesar
0.078 > 0.05. sehingga dapat disimpulkan bahwa secara langsung tidak terdapat pengaruh
signifikan X3 terhadap X4.

4. Analisis pengaruh X1 terhadap Y: dari analisis diatas diproleh nilai signifikansi X1 sebesar
0.441 > 0.05. sehingga dapat disimpulkan bahwa secara langsung tidak terdapat pengaruh
signifikan X1 terhadap Y.

5. Analisis pengaruh X2 terhadap Y: dari analisis diatas diproleh nilai signifikansi X2 sebesar
0.216 > 0.05. sehingga dapat disimpulkan bahwa secara langsung tidak terdapat pengaruh
signifikan X2 terhadap Y.

6. Analisis pengaruh X3 terhadap Y: dari analisis diatas diproleh nilai signifikansi X3 sebesar
0.437 > 0.05. sehingga dapat disimpulkan bahwa secara langsung tidak terdapat pengaruh
signifikan X3 terhadap Y.
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7.

10.

Analisis pengaruh X4 terhadap Y: dari analisis diatas diproleh nilai signifikansi X4 sebesar
0.057 > 0.05. sehingga dapat disimpulkan bahwa secara langsung tidak terdapat pengaruh
signifikan X4 terhadap Y.

Analisis pengaruh X1 melalui X4 terhadap Y: diketahui pengaruh langsung yang diberikan
X1 Terhadap Y sebesar -0.104. sedangkan pengaruh tidak langsung X1 melalui X4 terhadap
Y adalah perkalian anatar nilai beta X1 terhadap X4 dengan nilai beta X4 terhadap Y vyaitu:
(-0.072) x (-0.259) = -0.019 .maka pengaruh total yang diberikan X1 terhadap Y adalah
pengaruh langsung ditambah dengan pengaruh tidak langsung yaitu: (-0.104) + 0.019 = -
0.085 .berdasarkan hasil perhitungan diatas diketahui bahwa nilai pengaruh langsung
sebesar -0.104 dan pengaruh tidak langsung sebesar -0.019 Yang berarti bahwa nilai
pengaruh tidak langsung lebih kecil dibandingkan dengan nilai pengaruh langsung.hasil ini
menunjukkan bahwa secara tidak langsung X1 melalui X4 tidak mempunyai pengaruh
signifikan terhadap Y.

Analisis pengaruh X2 melalui X4 terhadap Y: diketahui pengaruh langsung yang diberikan
X2 Terhadap Y sebesar 0.197. sedangkan pengaruh tidak langsung X2 melalui X4 terhadap
Y adalah perkalian anatar nilai beta X2 terhadap X4 dengan nilai beta X4 terhadap Y yaitu:
0.331 x( -0.259) = -0.086 .maka pengaruh total yang diberikan X2 terhadap Y adalah
pengaruh langsung ditambah dengan pengaruh tidak langsung yaitu: 0.197 + (-0.086) = -
1.057 .berdasarkan hasil perhitungan diatas diketahui bahwa nilai pengaruh langsung
sebesar 0.197 dan pengaruh tidak langsung sebesar -0.086 Yang berarti bahwa nilai
pengaruh tidak langsung lebih kecil dibandingkan dengan nilai pengaruh langsung.hasil ini
menunjukkan bahwa secara tidak langsung X2 melalui X4 tidak mempunyai pengaruh
signifikan terhadap Y.

Analisis pengaruh X3 melalui X4 terhadap Y: diketahui pengaruh langsung yang diberikan
X3 Terhadap Y sebesar 0.090. sedangkan pengaruh tidak langsung X3 melalui X4 terhadap
Y adalah perkalian anatar nilai beta X3 terhadap X4 dengan nilai beta X4 terhadap Y yaitu:
0.228 x (-0.259) = -0.060 .maka pengaruh total yang diberikan X3 terhadap Y adalah
pengaruh langsung ditambah dengan pengaruh tidak langsung yaitu: 0.090 + ( -0.060) = -
0.15 .berdasarkan hasil perhitungan diatas diketahui bahwa nilai pengaruh langsung sebesar
0.090 dan pengaruh tidak langsung sebesar -0.060 Yang berarti bahwa nilai pengaruh tidak
langsung lebih kecil dibandingkan dengan nilai pengaruh langsung.hasil ini menunjukkan
bahwa secara tidak langsung X3 melalui X4 tidak mempunyai pengaruh signifikan terhadap
Y.

Berdasarkan pengujian hipotesis yang telah dilakukan diperoleh hasil sebagai berikut:
Pengaruh secara langsung Game Online (X1) terhadap Akademik (X4) di Kampus B’a
matrikulasi IAl Tazkia.

Berdasarkan pengujian hipotesis yang telah dilakukan diperoleh hasil bahwa Game Online

tidak berpengaruh secara signifikan dan berpengaruh negatif terhadap Akademik mahasiswali
kampus B’a matrikulasi |Al Tazkia dan nilai t-hitung variabel game online adalah -0,072 dengan
probabilitas signifikan sebesar 0,548. Probabilitas signifikansi tersebut lebih besar dari 0,05.
Dengan df = n - k (73-3= 70) diperoleh t-tabel sebesar 1,998, dari hasil di atas dapat dilihat
bahwa thitung < ttabel atau -0,072 < 1,998, maka dengan demikian hipotesis pertama (HO)
diterima hasil penelitian ditemukan bahwa game online (X1) tidak berpengaruh secara signifikan
terhadap akademik (X4).

Berdasarkan temuan utama penelitian yang disajikan, dapat disimpulkan bahwa

Pengaruh Game Online (X1) terhadap Akademik (X4): Tidak terdapat pengaruh signifikan secara
langsung dari game online terhadap akademik mahasiswa/i di kampus B’a matrikulasi |Al Tazkia.
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Game online tidak berpengaruh secara signifikan dan bahkan memiliki pengaruh negatif terhadap
akademik.

Pengaruh secara langsung Game Online (X1) terhadap Target Hafalan (Y) Mahasiswall
Kampus B’a Matrikulasi IAl Tazkia. Berdasarkan hasil analisis diketahui bahwa variabel Game
online tidak berpengaruh secara signifikan dan arahnya negatif terhadap target hafalan
mahasiswa/i kampus B’a matrikulasi IAl Tazkia. Nilai koefisien sebesar -0.104. Dengan nilai t
hitung variabel game online adalah -0.775 dengan probabilitas signifikan sebesar 0,441. Dengan
df = n - k (73-4=69) diperoleh t-tabel sebesar 1,999, dari hasil di atas dapat dilihat bahwa t-
hitung < t-tabel atau -0.775 < 1,999, maka dengan demikian hipotesis pertama (HO) diterima
hasil penelitian ditemukan bahwa game online (X1) tidak berpengaruh signifikan dan arahnya
negatif terhadap target hafalan (Y).

2. Pengaruh secara langsung Sosmed (X2) terhadap Akademik (X4) di Kampus B’a Matrikulasi
|Al Tazkia.

Berdasarkan hasil analisis diketahui bahwa variabel Sosmed berpengaruh positif dan
signifikan terhadap Akademik Mahasiswa/l kampus B’a matrikulasi IAl Tazkia. Nilai koefisien
sebesar 0,331, Artinya jika penggunaan sosmed meningkat maka akademik semakin turun. Nilai
t-hitung variabel Sosmed adalah 2,449 dengan probabilitas signifikan sebesar 0,017. Probabilitas
signifikansi tersebut lebih kecil dari 0,05. Dengan df = n - k (73-3= 70) diperoleh ttabel sebesar
1,998, dari hasil di atas dapat dilihat bahwa thitung > t-tabel atau 2,449 > 1,998, maka dengan
demikian hipotesis kedua (H1) diterima hasil penelitian ditemukan bahwa Sosmed (X2)
berpengaruh signifikan terhadap akademik (X4). Hal ini menunjukkan pengaruh yang signifikan
dan negatif Sosmed terhadap akademik. Dengan adanya penggunaan Sosmed yang sering
dilakukan, maka akan menurunkan hasil akademik mahasiswa/l kampus B’a matrikulasi IAl
Tazkia.

Pengaruh secara langsung Sosmed (X2) terhadap Target Hafalan (Y) Mahasiswall
Kampus B’a Matrikulasi |Al Tazkia. Berdasarkan hasil analisis diketahui bahwa variabel Sosmed
tidak berpengaruh secara signifikan dan arahnya positif terhadap target hafalan mahasiswall
kampus B’a matrikulasi IAl Tazkia. Nilai koefisien sebesar 0,197. Dengan Nilai t-hitung variabel
Sosmed adalah 1,249 dengan probabilitas signifikan sebesar 0,216. Probabilitas signifikansi
tersebut lebih besar dari 0,05. Dengan df = n — k (73-4= 69) diperoleh t-tabel sebesar 1,999,
dari hasil di atas dapat dilihat bahwa thitung < t-tabel atau 1,249 < 1,990, maka dengan demikian
hipotesis kedua (HO) diterima hasil penelitian ditemukan bahwa Sosmed (X2) tidak berpengaruh
signifikan terhadap Target Hafalan (Y).

3. Pengaruh langsung Organisasi (X3) terhadap Akademik (X4) di Kampus B’a Matrikulasi IAl
Tazkia.

Berdasarkan pengujian hipotesis yang telah dilakukan diperoleh hasil bahwa organisasi
tidak berpengaruh secara signifikan dan positif terhadap akademik di kampus B’a matrikulasi Al
Tazkia. Nilai koefisien sebesar 0,228 artinya, jika keikutsertaan organisasi meningkat setiap
satuan maka akademik meningkat sebesar 0,228 dalam setiap satuannya. Nilai t-hitung variabel
organisasi adalah 1,787 dengan probabilitas signifikan sebesar 0,078. Probabilitas signifikansi
tersebut lebih besar dari 0,05. Dengan df = n — k (73-3=70) diperoleh ttabel sebesar 1,998, dari
hasil di atas dapat dilihat bahwa thitung < t-tabel atau 1,787 < 1,998, maka dengan demikian
hipotesis ketiga (HO) diterima hasil penelitian ditemukan bahwa organisasi (X3) tidak
berpengaruh signifikan terhadap akademik (X4).

Pengaruh langsung Organisasi (X3) terhadap Target Hafalan (Y) Mahasiswa/l di Kampus
Matrikulasi IAl Tazkia. Berdasarkan pengujian hipotesis yang telah dilakukan diperoleh hasil
bahwa Organisasi tidak berpengaruh secara signifikan dan berpengaruh positif terhadap target
hafalan mahasiswa/l kampus B’a matrikulasi IAl Tazkia. Nilai koefisien sebesar 0,090 dengan
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Nilai t-hitung variabel media sosial adalah 0,620 dengan probabilitas signifikan sebesar 0,537.

Probabilitas signifikansi tersebut lebih besar dari 0,05. Dengan df = n - k (73-4= 69) diperoleh

t-tabel sebesar 1,999, dari hasil di atas dapat dilihat bahwa t-hitung < t-tabel atau 0,620 < 1,991,

maka dengan demikian hipotesis ketiga (HO) diterima hasil penelitian ditemukan bahwa

organisasi sosial (X3) tidak berpengaruh signifikan terhadap target hafalan (Y).

4. Pengaruh langsung Akademik (X4) terhadap Target Hafalan (Y) Mahasiswa/l di Kampus B’a
Matrikulasi IAl Tazkia.

Berdasarkan pengujian hipotesis yang telah dilakukan diperoleh hasil bahwa akademik
tidak berpengaruh secara signifikan dan negatif terhadap target hafalan di mahasiswa/l kampus
B’a matrikulasi IAl Tazkia. Nilai koefisien sebesar -0,259 artinya, jika akademik meningkat setiap
satuan maka target hafalan mahasiwa/i meningkat sebesar -0,259 dalam setiap satuannya. Nilai
t-hitung variabel akademik adalah -1,935 dengan probabilitas signifikan sebesar 0,057.
Probabilitas signifikansi tersebut lebih kecil dari 0,05. Dengan df = n - k (73-4= 69) diperoleh t-
tabel sebesar 1,999, dari hasil di atas dapat dilihat bahwa t-hitung < t-tabel atau -1,935 < 1,999,
maka dengan demikian hipotesis keempat (HO) diterima hasil penelitian ditemukan bahwa
akademik (X4) tidak berpengaruh signifikan terhadap target hafalan (Y).

5. Pengaruh tidak langsung Game Online (X1) melalui Akademik (X4) terhadap Target Hafalan
(Y) di Kampus B’a Matrikulasi IAl Tazkia.

Diketahui pengaruh langsung yang di berikan Game online (X1) terhadap Target hafalan
(Y) sebesar -0,104, sedangkan pengaruh tidak langsung Game online (X1) melalui akademik
(X4) terhadap Target hafalan (Y) sebesar -0.019. Berdasarkan data tersebut pengaruh tidak
langsung lebih kecil dibandingkan pengaruh langsung. Hasil ini menunjukkan bahwa secara tidak
langsung Game Online (X1) melalui akademik (X4) tidak berpengaruh secara signifikan terhadap
Target hafalan (Y) mahasiswa/l kampus B’a matrikulasi Al Tazkia.

6. Pengaruh tidak langsung Sosmed (X2) melalui akademik (X4) terhadap target hafalan (Y)
di Kampus B’a Matrikulasi IAl Tazkia.

Diketahui pengaruh langsung yang di berikan sosmed (X2) terhadap target hafalan (Y)
sebesar 0,197, sedangkan pengaruh tidak langsung sosmed (X2) melalui akademik (X4)
terhadap Target hafalan (Y) sebesar -0,086. Berdasarkan data tersebut pengaruh tidak langsung
lebih kecil dibandingkan pengaruh langsung. Hasil ini menunjukkan bahwa secara tidak langsung
sosmed (X2) melalui Akademik (X4) tidak berpengaruh secara signifikan terhadap target hafalan
(Y) mahasiswa/l kampus B’a matrikulasi IAl Tazkia.

7. Pengaruh tidak langsung organisasi (X3) melalui Akademik (X4) terhadap Target Hafalan
(Y) di Kampus B’a Matrikulasi IAl Tazkia.

Diketahui pengaruh langsung yang di berikan organisasi (X3) terhadap target hafalan (Y)
sebesar 0,090, sedangkan pengaruh tidak langsung organisasi (X3) melalui akademik (X4)
terhadap target hafalan (Y) sebesar -0.060. Berdasarkan data tersebut pengaruh tidak langsung
lebih kecil dibandingkan pengaruh langsung. Hasil ini menunjukkan bahwa secara tidak langsung
organisasi (X3) melalui akademik (X4) tidak berpengaruh secara signifikan terhadap target
hafalan (Y) mahasiswa/l kampus B’a matrikulasi |Al Tazkia.

8. Pengaruh secara simultan Game Online (X1), Sosmed (X2), Organisasi (X3) dan Akademik
(X4) terhadap Target Hafalan (Y) di Kampus B’a Matrikulasi IAl Tazkia.

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis, nilai t-hitung untuk variabel model Il 5,352 adalah
dengan probabilitas signifikan sebesar 0,001. Dengan df = n — k-1 (73-4-1= 68), nilai t-tabel
yang diperoleh adalah 2,000. Dengan demikian, dapat dilihat bahwa t-hitung > t-tabel, yaitu 5,352
> 2,000. Selanjutnya, hasil uji F menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,001, yang lebih kecil
dari 0,05. Hal ini berarti HO ditolak dan H1 diterima. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa.
Hasil ini menunjukkan bahwa Game online (X1), Sosmed (X2), Organisasi (X3) dan Akademik
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(X4) berpengaruh secara simultan atau bersama-sama terhadap Target Hafalan (Y) Mahasiswall
kampus B’a matrikulasi IAl Tazkia.

Berdasarkan temuan yang disajikan, terdapat beberapa hasil analisis yang dapat

diinterpretasikan sebagai berikut:

1.

Pengaruh Variabel Independen secara Langsung: Tidak ada dari variabel independen (X1,
X2, dan X3) yang memiliki pengaruh langsung yang signifikan terhadap variabel dependen
(Y), yang menunjukkan bahwa dalam konteks analisis tersebut, variabel-variabel tersebut
mungkin tidak menjadi faktor yang signifikan dalam mempengaruhi variabel dependen
secara langsung. Pengaruh Variabel Independen terhadap Variabel Dependen (Y): Variabel
independen (X1, X2, X3, dan X4) tidak memiliki pengaruh signifikan secara langsung
terhadap variabel dependen (Y) karena nilai signifikansi (p-value) lebih besar dari alpha level
yang ditentukan (0.05).

Pengaruh Variabel Independen melalui Variabel Intermediet (X4): Meskipun tidak ada
pengaruh langsung yang signifikan dari variabel independen terhadap variabel dependen,
terdapat pengaruh tidak langsung melalui variabel intermediat (X4) terhadap variabel
dependen (Y). Namun, pengaruh tidak langsung tersebut relatif kecil dibandingkan dengan
pengaruh langsungnya. Pengaruh Variabel Independen melalui Variabel Intermediet (X4)
terhadap Variabel Dependen (Y): Terdapat pengaruh langsung dan tidak langsung dari
variabel independen (X1, X2, dan X3) melalui variabel intermediat (X4) terhadap variabel
dependen (Y). Pengaruh langsung dan tidak langsung dihitung dengan menggunakan
perkalian koefisien beta antara variabel independen dan variabel intermediat, serta antara
variabel intermediat dan variabel dependen. Hasil menunjukkan bahwa pengaruh tidak
langsung (melalui X4) dari X1, X2, dan X3 terhadap Y memiliki nilai yang lebih kecil
dibandingkan dengan pengaruh langsung.

Pengaruh Variabel Intermediet (X4): Variabel intermediat (X4) juga tidak memiliki pengaruh
langsung yang signifikan terhadap variabel dependen (Y), menunjukkan bahwa dalam
konteks analisis tersebut, variabel X4 tidak memiliki peran yang kuat dalam mempengaruhi
variabel dependen secara langsung.

Ketidaksignifikan Pengaruh Tidak Langsung: Meskipun terdapat pengaruh tidak langsung
melalui variabel intermediat (X4), namun pengaruh tersebut tidak signifikan secara statistik,
yang menunjukkan bahwa X4 tidak efektif sebagai mediator yang signifikan dalam hubungan
antara variabel independen dan variabel dependen.

Pentingnya Pengamatan Variabel Intermediet: Temuan ini menyoroti pentingnya
mempertimbangkan variabel intermediat dalam analisis hubungan antara variabel
independen dan variabel dependen, meskipun dalam kasus ini, variabel intermediat (X4)
tidak menunjukkan pengaruh yang signifikan. Temuan tersebut menunjukkan bahwa dalam
konteks studi ini, variabel independen tidak memiliki pengaruh langsung yang signifikan
terhadap variabel dependen, dan variabel intermediat (X4) tidak secara signifikan memediasi
hubungan antara variabel independen dan variabel dependen. Ini menyoroti pentingnya
memahami kompleksitas hubungan antara variabel-variabel yang terlibat dalam analisis
statistik.

Interpretasi Makna Temuan: Temuan menunjukkan bahwa variabel X1, X2, dan X3 tidak
memiliki pengaruh signifikan secara langsung terhadap variabel Y. Meskipun variabel X4
tidak memiliki pengaruh signifikan secara langsung terhadap Y, namun variabel tersebut
berperan sebagai mediator atau variabel intermediat dalam menghubungkan variabel X1,
X2, dan X3 dengan Y. Pengaruh tidak langsung melalui X4 dari X1, X2, dan X3 terhadap Y
lebih kecil dibandingkan dengan pengaruh langsung, yang menunjukkan bahwa X4 tidak
secara signifikan memediasi hubungan antara X1, X2, dan X3 dengan Y.

https://jurnaldidaktika.org 1123


https://jurnaldidaktika.org/

Vol. 13, No. 1, Februari 2024
ISSN 2302-1330 | E-ISSN 2745-4312

Dapat disimpulkan bahwa dalam konteks analisis tersebut, variabel independen (X1, X2,
dan X3) tidak memiliki pengaruh langsung yang signifikan terhadap variabel dependen (Y),
namun memiliki pengaruh tidak langsung melalui variabel intermediat (X4), meskipun pengaruh
tidak langsung tersebut relatif kecil. Variabel intermediat (X4) juga tidak memiliki pengaruh
langsung yang signifikan terhadap Y.

Pembahasan
Pengaruh secara langsung Game Online (X1) terhadap Akademik (X4) di Kampus B’a
matrikulasi IAl Tazkia

Berdasarkan pengamatan peneliti dan melalui kusioner kepada mahasiswa/i kampus B’a
matrikulasi IAl Tazkia didapat bahwa sebagian mahasiswa/l bebas mereka dalam hal memilih
dalam bermain game online dan akademik, artinya mahasiswa/l kampus B’a matrikulasi IAl Tazkia
mereka sendiri yang menentukan nilai prestasi akademik dan kesibukan dalam bermain game
online, Sebagian mahasiswa/l juga jarang diberikan sanksi jika mereka tidak serius dalam
akademik.Beberapa mahasiswa/i masing-masing dari mereka tidak dapat mengimbangi antara
bermain game online dengan akademik. Namun, ada juga mahasiswa/l masing-masing dari
meraka dapat mengatur bermain game online dengan akademik dengan baik. Variasi ini dapat
menciptakan hasil yang tidak signifikan secara keseluruhan.

Dalam penelitian ini bertolak belakang dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh
Ariantoro, (2016) yang berjudul” Dampak Game Online Terhadap Prestasi Belajar Pelajar”, hasil
ini menunjukkan bahwa game online berpengaruh secara signifikan terhadap prestasi akademik,
ditemukan faktor-faktor penyebab game online lebih disukai adalah game online lebih menarik
daripada pelajaran disekolah, pengaruhnya bagi prestasi remaja tersebut yaitu menurunnya
prestasi belajar remaja.

Dengan demikian mahasiswa/l kampus B’a matrikulasi 1Al Tazkia mereka memiliki
kesadaran masing-masing dalam mengimbangi antara bermain game online dengan akademik.
Sehingga game online bagi mahasiswa/l kampus B’a matrikulasi IAl Tazkia tidak terlalu
memberikan pengaruh terhadap akademik mahasiswa/l yang berarti game online tidak
berpengaruh secara signifikan terhadap akademik mahasiswa/l kampus B’a matrikulasi Al
Tazkia.

Pengaruh secara langsung Game Online (X1) terhadap Target Hafalan (Y) Mahasiswa/l
Kampus B’a Matrikulasi IAl Tazkia

Berdasarkan pengamatan peneliti dari hasil kusioner hal ini terjadi karena variabel game
online dianggap secara umum, mungkin ada variasi yang signifikan di antara mahasiswall
kampus B’a matrikulasi Al Tazkia. Beberapa mahasiswa/l merasa game online menjadi
pendukung terhadap target hafalan dan Sebagian mahasiswa/l setuju game online berarah
negative. Sementara yang lain mahasiswa/l merasa game online menjadi penghambat terhadap
target hafalan. Variasi ini dapat menyebabkan pengaruh variabel game online menjadi tidak
signifikan secara keseluruhan. Meskipun Game online tidak terbukti berpengaruh secara
signifikan, kemungkinan ada variabel lain yang dapat memiliki pengaruh yang lebih besar
terhadap target hafalan.

Dalam penelitian ini bertolak belakang dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh
Bukoting, (2022) yang berjudul” Pengaruh Game Online Terhadap Minat Belajar Al-Qur’an Hadis
Pada Peserta Didik Di Madrasah Aliyah Negeri (Man) 2 Kota Palu”, hasil ini menunjukkan bahwa
game online berpengaruh secara signifikan terhadap target hafalan, ditemukan iika semakin
sering peserta didik bermain game online maka minat belajar Al-Qur'an hadis peserta didik akan
menurun.
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Berdasarkan permasalahan yang di alami diatas ternyata tidak terlalu mempengaruhi
target hafalan, terbukti target hafalan di kampus B’a matrikulasi IAl Tazkia. Dengan demikian
dapat di simpulkan bahwa tidak adanya pengaruh secara signifikan game online terhadap target
hafalan mahasiswa/l kampus B’a matrikulasi IAl Tazkia.

Pengaruh secara langsung Sosmed (X2) terhadap Akademik (X4) di Kampus B’a Matrikulasi
IAl Tazkia.

Berdasarkan hasil kusioner bahwa didapatkan penggunaan Sosmed di kampus B’a
matrikulasi IAlI Tazkia program tahfidz lebih sering dibandingkan dengan belajar untuk prestasi
akademik. sehingga hal tersebut dapat mengakibatkan kelalaian penggunaan sosmed terhadap
akademik. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa adanya pengaruh secara signifikan
Sosmed terhadap akademik mahasiswa/l kampus B’a matrikulasi IAl Tazkia.

Dalam penelitian ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh
Suryaningsih, (2020) yang berjudul” Dampak Media Sosial Terhadap Prestasi Belajar Peserta”,
hasil ini menunjukkan bahwa sosmed berpengaruh secara signifikan terhadap akademik,
ditemukan bahwa media sosial sangat mempengaruhi prestasi belajar, pengaruh itu berupa
pengaruh yang baik maupun yang buruk.

Berdasarkan temuan utama penelitian yang disajikan, dapat disimpulkan bahwa
Pengaruh Sosmed (X2) terhadap Akademik (X4): Sosmed berpengaruh positif dan signifikan
terhadap akademik mahasiswal/i, menunjukkan bahwa semakin tinggi penggunaan sosmed,
semakin menurun Kinerja akademik.

Pengaruh secara langsung Sosmed (X2) terhadap Target Hafalan (Y) Mahasiswa/l Kampus
B’a Matrikulasi IAl Tazkia

Berdasarkan hasil pengamatan dan kusioner penelitian di dapat bahwa Sebagian
mahasiswa/l kampus B’a matrikulasi 1Al Tazkia merasa Penggunaan somed tidak menjadi
penghambat bagi mahasiswa/l yang mengejar target hafalan mereka yang dimana hal ini dapat
berdampak positif terhadap target hafalan bagi mereka yang dapat mengatur penggunaan
sosmed dengan target hafalan dengan baik. Meskipun secara umum sosmed dianggap memiliki
pengaruh negatif terhadap target hafalan, namun dalam kasus ini, mungkin ada faktor-faktor lain
dalam penggunaan sosmed yang membuat pengaruhnya tidak signifikan atau bahkan negatif.
Variasi ini dapat menyebabkan pengaruh variabel sosmed menjadi tidak signifikan secara
keseluruhan.

Dalam penelitian ini bertolak belakang dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh
Julianti, (2023) yang berjudul” Pengaruh Psychological Distress Dan Social Media Fatigue
Terhadap Learning Burnout Pencapaian Target Hafalan Pada Santri PPTQ Assaadah Malang”,
hasil ini menunjukkan bahwa Sosmed berpengaruh secara signifikan terhadap target hafalan,
ditemukan bahwa Psychologicall distress dan social media fatigue berpengaruh 22,2 % terhadap
learning burnout.

Interaksi sosial di media sosial juga dapat menyebabkan distraksi dan mengurangi
konsentrasi siswa. Meski dampak dari media sosial itu negatif akan tetapi tidak cukup
berpengaruh sosmed terhadap target hafalan. Hal ini dikarena adanya variasi diantara
Mahasiswali, ada mahasiswal/i yang menggunakan sosmed dengan waktu yang cukup ada juga
mahasiswa/i menggunakan sosmed dengan berlebihan.

Dengan demikian sosmed dianggap memiliki pengaruh negatif terhadap target hafalan
secara umum, namun dalam kasus ini tidak ditemukan pengaruh yang signifikan antara variabel
sosmed dengan target hafalan. Meskipun terdapat masalah dalam relasi antara sosmed dengan
target hafalan, masih mampu mencapai nilai IPK (Indek Prestasi Akademik). Perlu dilakukan
penelitian lebih lanjut untuk memahami faktor-faktor lain yang dapat memengaruhi target hafalan
mahasiswa/l kampus B’a matrikulasi Al Tazkia.
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Pengaruh langsung Organisasi (X3) terhadap Akademik (X4) di Kampus B’a Matrikulasi 1Al
Tazkia

Berdasarkan hasil kuisioner penelitian di dapat bahwa mahasiswa/l kampus B’a
matrikulasi Al Tazkia merasakan bahwa media sosial memberikan akses yang luas kepada
mereka untuk mendapatkan informasi terkait materi pelajaran, menambah wawasan
pengetahuan, dan sumber referensi lainnya. Dengan adanya akses yang mudah ini, Mahasiswali
dapat memperluas pengetahuan mereka dan memotivasi diri untuk belajar lebih banyak. Dengan
demikian Organisasi tidak memiliki pengaruh signifikan dan positif terhadap akademik
mahasiswa/l kampus B’a matrikulasi 1Al Tazkia.

Dalam penelitian ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh
Sholikhah, (2018) yang berjudul” Pengaruh Keaktifan Mahasiswa Dalam Organisasi Terhadap
Prestasi Belajar Mahasiswa Jurusan Pendidikan Ekonomi Fe Unesa Angkatan 2015”, hasil ini
menunjukkan bahwa organisasi tidak berpengaruh secara signifikan terhadap akademik,
ditemukan bahwa aktif dalam organisasi namun memiliki prestasi belajar tinggi dan keaktifan
mahasiswa dalam organisasi berpengaruh positif terhadap prestasi belajar mahasiswa
dikarenakan mahasiswa yang aktif dalam organisasi mendapatkan banyak manfaat yang tidak
didapatkan dalam perkuliahan.

Berdasarkan temuan utama penelitian yang disajikan, dapat disimpulkan bahwa
Pengaruh Organisasi (X3) terhadap Akademik (X4): Organisasi tidak memiliki pengaruh
signifikan dan positif terhadap akademik mahasiswal/i di kampus B’a matrikulasi IAl Tazkia.
Pengaruh langsung Organisasi (X3) terhadap Target Hafalan (Y) Mahasiswa/l di Kampus
Matrikulasi IAl Tazkia

Sebagian mahasiswa/l kampus B’a matrikulasi IAl Tazkia terbukti menghabiskan terlalu
banyak waktu berinteraksi di organisasi, yang dapat mengganggu fokus, waktu menghafal, dan
mengurangi konsentrasi mereka. Meskipun dampak negatif organisasi tersebut, penelitian
menunjukkan bahwa dampak tersebut tidak signifikan untuk secara langsung mempengaruhi
target hafalan mahasiswal/l tersebut, sejalan dengan temuan yang ditemukan dalam penelitian
sebelumnya. Namun, penting bagi masing-masing mahasiswa/i tentang penggunaan alokasi
waktu yang bijak dan bertanggung jawab terhadap organisasi yang diikuti.

Dalam penelitian ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Nasir et
al., (2022) yang berjudul” Pengaruh Keaktifan Organisasi Terhadap Kualitas Hafalan Al-Qur’an
Mahasiswa STIQ Amuntai”, hasil ini menunjukkan bahwa organisasi tidak berpengaruh secara
signifikan terhadap target hafalan, ditemukan bahwa Keaktifan Organisasi tidak berpengaruh dan
tidak signifikan terhadap kualitas hafalan mahasiswa STIQ Amuntai. Berdasarkan pengamatan
peneliti dan berdasarkan hasil kusioner sebagian mahasiswa/i didapat bahwa mahasiswa/i di
kampus B’a matrikulasi IAlI Tazkia menghabiskan terlalu banyak waktu berinteraksi di organisasi,
hal ini dapat mengganggu fokus dan waktu yang seharusnya digunakan untuk mengejar target
hafalan.

Pengaruh langsung Akademik (X4) terhadap Target Hafalan (Y) Mahasiswa/l di Kampus B’a
Matrikulasi IAl Tazkia

Berdasarkan pengamatan dan hasil kusioner peneliti di dapat bahwa mahasiswa/l
memiliki keinginan dan hasrat yang kuat untuk berhasil mengejar target hafalan, merasakan
dorongan dan kebutuhan untuk Mengejar target, seperti keinginan untuk memenuhi ekspektasi
orang tua atau menggapai prestasi tertinggi. Mereka menyadari bahwa target hafalan yang baik
dapat membantu mereka mencapai tujuan dan cita-cita mereka, sehingga mereka memiliki
kemauan yang tinggi untuk berusaha sebaik mungkin dalam mengejar target. Mereka juga
melihat kesulitan sebagai tantangan yang harus diatasi, bukan sebagai hambatan yang
menghalangi mereka mencapai tujuan.
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Dalam penelitian ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Pasaribu,
(2019) yang berjudul” Pengaruh Hafalan Al-Qur'an Terhadap Kedisiplinan Belajar Dan Prestasi
Belajar Pada Siswa Sd Muhammadiyah Suronatan Yogyakarta”, hasil ini menunjukkan bahwa
akademik tidak berpengaruh secara signifikan terhadap target hafalan, ditemukan bahwa tingkat
hafalan Al-Qur’an dalam kategori sangat baik.Bahwa akademik tidak memiliki pengaruh signifikan
dan negatif terhadap target hafalan mahasiswa/i dan siswa yang memiliki tuntutan akademik
lebih cenderung memperoleh target hafalan yang kurang baik, sedangkan mahasiswa/i yang
memiliki tuntutan akademik yang rendah cenderung memperoleh target hafalan yang baik.
Dengan demikian tidak terdapat pengaruh akademik terhadap target hafalan mahasiswa/l
kampus B’a matrikulasi |Al Tazkia. Berdasarkan temuan utama penelitian yang disajikan, dapat
disimpulkan bahwa Pengaruh Akademik (X4) terhadap Target Hafalan (Y): Akademik tidak
berpengaruh secara signifikan dan bahkan memiliki pengaruh negatif terhadap target hafalan
mahasiswal/i.

Pengaruh tidak langsung Game Online (X1) melalui Akademik (X4) terhadap Target Hafalan
(Y) di Kampus B’a Matrikulasi IAl Tazkia

Penelitian ini ditemukan bahwa akademik tidak menjadi mediator yang baik antara game
online dan target hafalan. Dalam konteks ini, didapat tidak ada berpengaruh game online
terhadap akademik, Dengan kata lain, selain game online tidak berpengaruh secara signifikan
memengaruhi tingkat akademik, hal ini juga di dapat bahwa akademik tersebut juga tidak
memediasi pengaruh game online terhadap target hafalan. Hal ini dapat disebabkan oleh faktor-
faktor lain yang mempengaruhi hasil Target hafalan di luar akademik, seperti faktor minat,
metode pembelajaran, lingkungan masyarkat, kemampuan menghafal individu, atau faktor-faktor
lain yang tidak dipertimbangkan dalam penelitian ini.

Dalam penelitian ini bertolak belakang dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh
Santika, (2022) yang berjudul” Pengaruh Game Online Terhadap Perkembangan Siswa Dalam
Baca Tulis Al-Qur'an Di Desa Montok Larangan Pamekasan”, hasil ini menunjukkan bahwa game
online melalui akademik berpengaruh secara signifikan terhadap target hafalan, ditemukan
bahwa ada pengaruh game online terhadap perkembangan siswa dalam baca tulis al-Quran di
Desa Montok Larangan Pamekasan dan game online cukup berpengaruh terhadap
perkembangan siswa dalam baca tulis al-Qur'an di Desa Montok Larangan Pamekasan. Dengan
demikian dapat di simpulkan peran akademik dalam memediasi game online terhadap target
hafalan berpengaruh lemah dibandingkan dengan pengaruh langsung antara game online
terhadap target hafalan mahasiswa/l kampus B’a matrikulasi IAl Tazkia. Berdasarkan temuan
utama penelitian yang disajikan, dapat disimpulkan bahwa Pengaruh Tidak Langsung Game
Online (X1) melalui Akademik (X4) terhadap Target Hafalan (Y): Pengaruh tidak langsung game
online melalui akademik terhadap target hafalan tidak signifikan, menunjukkan bahwa akademik
tidak memediasi pengaruh game online terhadap target hafalan.

Pengaruh tidak langsung Sosmed (X2) melalui akademik (X4) terhadap target hafalan (Y) di
Kampus B’a Matrikulasi IAl Tazkia

Sosmed mencakup aspek-aspek informasi dan komunikasi, seperti You Tube, Tik-Tok,
Instagram, WA, dan Media sosial lainnya. Penelitian ini menunjukkan bahwa faktor-faktor ini
secara tidak langsung tidak berpengaruh terhadap target hafalan mahasiswa/l kampus B’a
matrikulasi Al Tazkia. akademik merujuk pada dorongan internal mahasiswa/i untuk Mengejar
target hafalan. Faktor-faktor seperti lebih banyak menghabiskan waktu di sosmed, rasa malas,
dan persepsi nilai belajar dapat mempengaruhi akademik mahasiswa/l kampus B’a matrikulasi
|Al Tazkia. Penelitian ini menunjukkan bahwa akademik tidak berperan sebagai mediator antara
sosmed dan Target hafalan mereka.
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Dalam penelitian ini bertolak belakang dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh
Aini, (2020) yang berjudul” Persepsi Mahasiswa Prodi llmu Alquran dan Tafsir terhadap
Penggunaan Media Sosial dalam Menghafal Alquran di UIN Ar-Raniry Banda Aceh.”, hasil ini
menunjukkan bahwa sosial media melalui akademik berpengaruh secara signifikan terhadap
target hafalan, ditemukan bahwa mahasiswa lebih banyak menggunakan media sosial untuk
keperluan lain dari pada menggunakan media sosial untuk keperluan menghafal Alquran, bahkan
ada seseorang informan yang mengatakan tidak menggunakan media sosial untuk menghafal
Al-Quran.

Dengan demikian, penelitian ini menemukan bahwa akademik tidak peran dalam
menghubungkan sosmed terhadap target hafalan. Ini menunjukkan bahwa sosmed yang
mempengaruhi akademik mahasiswal/l tetapi tidak berdampak langsung pada target hafalan
mereka melalui proses mediasi. Berdasarkan temuan utama penelitian yang disajikan, dapat
disimpulkan bahwa Pengaruh Tidak Langsung Sosmed (X2) melalui Akademik (X4) terhadap
Target Hafalan (Y): Pengaruh tidak langsung sosmed melalui akademik terhadap target hafalan
tidak signifikan, menunjukkan bahwa akademik tidak memediasi pengaruh sosmed terhadap
target hafalan.

Pengaruh tidak langsung organisasi (X3) melalui Akademik (X4) terhadap Target Hafalan (Y)
di Kampus B’a Matrikulasi IAl Tazkia

Berdasarkan pengamatan dan hasil kusioner di dapat bahwa hal ini terjadi karena
mahasiswa merasa organisasi tidak menjadi penghambat dalam mengejar target hafalan, merasa
bisa membagikan waktu dalam organisasi dan untuk mengejar target hafalan. Hal ini menambah
Akademik mahasiswal/i dan bisa mengatur waktu mereka. Dengan demikian, organisasi melalui
akademik tidak memiliki pengaruh yang signifikan terhadap target hafalan mahasiswa/l kampus
B’a matrikulasi IAl Tazkia.

Dalam penelitian ini bertolak belakang dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh
Alrusdi, (2023) yang berjudul” Pengaruh Organisasi BKKBM Dalam Mencapai Target Hafalan Al-
Quran Di Institut lImu Al-Qur'an (11Q) Jakarta.”, hasil ini menunjukkan bahwa organisasi melalui
akademik berpengaruh secara signifikan terhadap target hafalan, ditemukan bahwa a terdapat
pengaruh positif dan signifikan antara pengaruh organisasi terhadap target hafalan Al-Qur'an
dan terdapat pengaruh yang signifikan antara Pengaruh Organisasi terhadap Target Hafalan Al-
Quran.

Berdasarkan temuan utama penelitian yang disajikan, dapat disimpulkan bahwa
Pengaruh Tidak Langsung Organisasi (X3) melalui Akademik (X4) terhadap Target Hafalan (Y):
Pengaruh tidak langsung organisasi melalui akademik terhadap target hafalan tidak signifikan,
menunjukkan bahwa akademik tidak memediasi pengaruh organisasi terhadap target hafalan.
Pengaruh secara simultan Game Online (X1), Sosmed (X2), Organisasi (X3) dan Akademik
(X4) terhadap Target Hafalan (Y) di Kampus B’a Matrikulasi IAl Tazkia

Penelitian ini adalah menggabungkan beberapa faktor penting yang mempengaruhi
Target Hafalan, yaitu game online, sosmed, organisasi, dan akademik, dalam satu studi yang
sama. Meskipun faktor-faktor ini telah banyak diteliti secara terpisah, penelitian ini memiliki
keunikan dalam mengintegrasikan faktor-faktor tersebut dan memeriksa pengaruhnya secara
bersama-sama terhadap target hafalan di kampus B’a matrikulasi 1Al Tazkia. Berdasarkan temuan
utama penelitian yang disajikan, dapat disimpulkan bahwa Pengaruh Secara Simultan Game
Online (X1), Sosmed (X2), Organisasi (X3), dan Akademik (X4) terhadap Target Hafalan (Y):
Secara bersama-sama, game online, sosmed, organisasi, dan akademik berpengaruh secara
signifikan terhadap target hafalan mahasiswa/i di kampus B’a matrikulasi Al Tazkia.Temuan
utama penelitian menunjukkan bahwa faktor-faktor seperti game online, sosmed, organisasi,
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dan akademik memiliki pengaruh yang kompleks terhadap target hafalan mahasiswa/i, dengan
interaksi yang penting antara faktor-faktor tersebut.
Implikasi Penelitian

Implikasi dari temuan saya tergantung pada konteks temuan tersebut. Tanpa informasi
lebih lanjut tentang temuan penelitian. Namun, secara umum, berikut adalah beberapa implikasi
yang mungkin relevan dalam berbagai konteks.

Hasil penelitian memiliki dampak yang signifikan dalam dua konteks utama: akademis
dan praktis. Secara akademis, temuan baru dapat memperluas atau mengubah pemahaman kita
tentang suatu subjek, memungkinkan pengembangan pengetahuan lebih lanjut di bidang
tersebut. Selain itu, temuan yang signifikan juga dapat mempengaruhi pembaharuan kurikulum
di tingkat akademis, baik dengan penyusunan ulang materi pembelajaran maupun
pengembangan kurikulum baru. Di sisi praktis, hasil penelitian memainkan peran penting dalam
berbagai bidang, seperti teknologi, kebijakan publik, dan perbaikan proses bisnis. Temuan
teknologi baru, misalnya, dapat digunakan untuk memperbaiki proses atau produk di berbagai
industri,

sementara temuan dalam penelitian sosial atau ilmu politik dapat mempengaruhi
pembuatan kebijakan publik atau perubahan regulasi. Selain itu, hasil penelitian tentang efisiensi
atau inefisiensi dalam proses bisnis dapat mendorong perusahaan untuk melakukan perubahan
atau peningkatan operasional. Penting untuk mempertimbangkan implikasi etis, sosial, dan
ekonomi dari temuan tersebut dalam kedua konteks ini, serta mengevaluasi cara terbaik untuk
menerapkannya atau menanggapinya.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dapat disimpulkan bahwa variabel game online
tidak berpengaruh secara signifikan dan arahnya negatif terhadap akademik mahasiswall.
variabel game online tidak berpengaruh secara signifikan dan arahnya negatif terhadap target
hafalan. variabel sosmed berpengaruh secara signifikan dan arahnya positif terhadap akademik.
variabel sosmed tidak berpengaruh secara signifikan dan arahnya positif terhadap target hafalan.
variabel organisasi tidak berpengaruh signifikan dan arahnya positif terhadap akademik. variabel
organisasi tidak berpengaruh signifikan dan arahnya positif terhadap target hafalan. Variabel
akademik tidak berpengaruh signifikan dan arahnya negatif terhadap target hafalan mahasiswal/l
kampus B’a matrikulasi IAl Tazkia.

Pengaruh tidak langsung game online melalui akademik terhadap target hafalan, Hasil ini
menunjukkan bahwa secara tidak langsung game online melalui akademik tidak berpengaruh
signifikan terhadap target hafalan.pengaruh tidak langsung sosmed melalui akademik terhadap
target hafalan, Hasil ini menunjukkan bahwa secara tidak langsung sosmed melalui akademik
tidak berpengaruh secara signifikan terhadap target hafalan.pengaruh tidak langsung organisasi
melalui akademik terhadap target hafalan menunjukkan secara tidak langsung organisasi melalui
akademik tidak berpengaruh signifikan terhadap target hafalan. Pengaruh game online, sosmed,
organisasi, dan akademik terhadap target hafalan menunjukkan bahwa game online, sosmed,
organisasi, dan akademik berpengaruh secara simultan atau bersama-sama terhadap target
hafalan mahasiswa/l kampus B’a matrikulasi IAl Tazkia.

Maka dapat disimpulkan bahwa Sadar akan pengaruh game online dan media sosial
terhadap akademik dan target hafalan, Batasi waktu untuk game online, manfaatkan waktu untuk
kegiatan akademik, Gunakan media sosial sebagai alat pembelajaran, hindari gangguan, Terlibat
dalam organisasi untuk pengembangan diri, meskipun tidak signifikan terhadap akademik,
Temukan keseimbangan antara akademik, sosial, dan hiburan. Karena ada beberapa yang yang
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menjadi tantangan dan faktor-faktor yang mempengaruhi pencapaian dalam mengejar target
hafalan Al-Qur’an.
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