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ABSTRAK

Perkembangan teknologi sangat berkembang pesat, salah satunya adalah
perkembangan internet yang gempar digemari yaitu permainan online yang
diprediksi menimbulkan kecanduan. Fenomena kecanduan game online dapat
mempengaruhi disiplin belajar siswa. Skripsi ini bertujuan untuk mengetahui
tentang; 1) intensitas bermain game online di SMA Mujahidin Pontianak; 2) disiplin
belajar siswa di SMA Mujahidin Pontianak; 3) pengaruh intensitas bermain game
online di SMA Mujahidin Pontianak. Metode dan jenis yang digunakan adalah Ex-
post facto atau pengukuran setelah kejadian. Teknik pengumpulan data yang
digunakan berupa angket/ kuesioner dan dokumentasi. Sampel yang digunakan
dalam penelitian ini berjumlah 32 orang yaitu siswa kelas XI11 IPS 3. Adapun teknik
analisis data penelitian ini mengunakan analisis deskriptif dan analisis regresi linear
sederhana. Uji coba instrumen dalam penelitian ini menggunakan uji validitas dan
uji reabilitas. Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa: 1) intensitas
bermain game online kelas XII IPS 3 di SMA Mujahidin Pontianak sebanyak 65,6%
atau 21 dari 32 siswa ada pada kategori tinggi. 21,8% atau 7 dari 32 orang ada pada
kategori sedang. 12,5% atau 4 dari 32 orang ada pada kategori rendah; 2) disiplin
belajar siswa kelas XI1 IPS 3 di SMA Mujahidin Pontianak sebanyak 12,5% atau 4
dari 32 orang ada pada kategori tinggi. 21,8% atau 7 dari 32 orang ada pada kategori
sedang, 34,3% atau 11 dari 32 siswa ada pada kategori rendah; 3) analisis regresi
linear sederhana diperoleh nilai F hitung 153,125 dengan tingkat signifikansi 0,000
< 0,05, maka model regresi dapat dipakai untuk memprediksi variabel partisipasi
atau dengan kata lain Ha diterima. Kesimpulan dari penelitian ini adalah intensitas
bermain game online di SMA Mujahidin Pontianak ada pada kategori tinggi,
disiplin belajar siswa di SMA Mujahidin Pontianak ada pada kategori rendah dan
intensitas bermain game online berpengaruh terhadap disiplin belajar siswa.

Kata Kunci: Intensitas Bermain Game Online, Disiplin Belajar Siswa

Vi



KATA PENGANTAR

DA

\.U

Alhamdulillahi rabbiil’alamin, puji syukur Kita panjatkan kehadirat Allah
SWT, karena atas izin, rahmat dan hidayahNya peneliti dapat menyelesaikan
penulisan skripsi yang berjudul “Pengaruh Intensitas Bermain Game Online
Terhadap Disiplin Belajar Siswa Kelas XII IPS 3 Mata Pelajaran PAl di SMA
Mujahidin Pontianak”. Sholawat serta salam selalu dilimpahkan kepada junjungan

Nabi Muhammad SAW.

Selesainya skripsi ini, tidak lupa peneliti ucapkan terimakasih kepada pihak-
pihak yang telah memberikan masukan dan saran serta kemudahan kepada peneliti

terutama kepada:

1. Eli, S. Ag, M. Pd selaku Dekan Fakultas Agama Islam Universitas
Muhammadiyah Pontianak
2. Elin B. Somantri, S. Ag, M. Pd selaku ketua Program Studi S-1 Fakultas Agama
Islam Universitas Muhammadiyah Pontianak sekaligus dosen pembimbing |
yang telah memberikan saran dan masukan tentang pembuatan skripsi.
3. Nilwani, S. Ag, M. Pd selaku dosen pembimbing Il yang telah memberikan kritik
dan masukan tentang pembuatan skripsi.
4. Nurhadi, S. Pd selaku Tata Usaha Fakultas Agama Islam Universitas
Muhammadiyah Pontianak.
5. Bapak dan Ibu pengelola Perpustakaan yang banyak membantu meminjamkan
buku sehingga mempermudah dalam pembuatan skripsi.
6. Pimpinan dan seluruh keluarga besar SMA Mujahidin Pontianak.
7. Rekan-rekan mahasiswa/i Fakultas Agama Islam Universitas Muhammadiyah
Pontianak yang telah memberikan semangat dan dukungannya.
Semoga jasa dan kebaikan mereka semua mendapatkan ganjaran pahala dan
balasan kebaikan yang melimpah dari Allah SWT.
Peneliti menyadari bahwa dalam penyelesaian skripsi ini banyak mendapatkan

bantuan dari beberapa pihak. Oleh karena itu, kritik dan saran yang sifatnya

vii



membangun sebagai bahan masukan yang bermanfaat demi perbaikan dan
peningkatan diri dalam bidang ilmu pengetahuan dalam rangka kesempurnaan
skripsi ini peneliti ucapkan terima kasih.

Akhir kata peneliti berharap semoga skripsi ini dapat bermanfaat bagi banyak
pihak.

Pontianak, 24 Oktober 2021

Peneliti
(!

ANITA LESTARI
NPM. 171410611

viii



DAFTAR ISI

Tanggung JAWah YUIIAIS.......c.civeiiiieiieie e i
Lembar PENQESANAN .......cc.coiiiiiiiiieeee s I
Lembar PErSEIUJUAN. .......coueieieertiriieteeie e ii
SUFAL PEIMNYALAAN. .....c.eiiiiiieiie ittt st iv
Motto dan Persembanan ... %
ADSTIAK ... Vi
Kata PENQANTAL .......ccviieiiicciece ettt sne s vii
D 1 =T L USRS IX
Daftar TADEl .......oceeeiee e Xi
Daftar GamMDAr.........ccveiieciee s xii
Daftar LamPIran ........c.ccviieieeece et be e nne s xiii

BAB | PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah..............ccccoeeviiiiiicin e, 1
B. Rumusan Masalah ...........ccoceiieiiiiiiees e 3
C. Tujuan PenelItian ........c.ccvveiuiiiieiieie e 3
D. Manfaat Penelitian ........cccccveieiieiieiereee e 3

BAB Il LANDASAN TEORI

A, DESKIIPST TEOM ..ot 5
1. Intensitas Bermain Game ONlNe.........ccccoveierinenesene e 5
A, INTENSITAS ..o 5
b. Aspek-aspek INtENSItas...........ccevveiieiiieiicie e 5
C. GaAME ONNINE ..ot 6
d. Jenis-jenis game ONliNe..........cccceivieiievecie i 7
e. Dampak bermain game onling .........cccccooviiinenc i, 8
2. DiSiplin Belajar........c.ccoveiiiiiiicciece et 9
a. Pengertian disiplin belajar ..., 9
b. Dimensi disiplin Delajar..........cccccoveviieiiiiie e 10
c. Indikator disiplin belajar...........cccociiiiiiiiiii e, 10
d. Faktor-faktor yang mempengaruhi disiplin belajar .................... 11
3. Pendidikan Agama ISIam............ccocviiiiiiiiii e 12
a. Pengertian pendidikan agama Islam ..............ccceveiiiiiiiiiieinen, 12
b. Tujuan pendidikan agama ISIam ...........cccooeviiinniiniicen 13
c. Pentingnya pendidikan agama Islam .............ccccceveiiiiiieiiieninnn, 13
B. Penelitian yang ReIeVAN ...t 14
C. Kerangka BerpiKir.........cccvoiiieiiiiiiiie i 15
D. HIPOTESIS. ....eetiiiitiiii et 16



BAB Il METODE PENELITIAN

A
B.

JeniS PeNelitian........cccooviiiiiie 18
Ruang Lingkup Penelitian...........ccoooiviniienicieseecce e 18
1 VarADEI .o 18
2. Definisi Operasional ... 18
3. Populasi dan Sampel..........cccooveiiiiiiee 19
Teknik dan Alat Pengumpul Data...........ccooeeeieiiiinceeeeeee, 20
1. Angket atau KUESIONET ........ccveiiveieiieiie e 20
2. DOKUMENTASI .....vveuviiiieieieiie ettt st 23
Uji Validitas dan Reabilitas ............ccccceiveiieviciciecce e, 23
1. UjJi ValIditas. ....covoieeiiiiiiceee s 23
2. UJi READIITAS .....ecveiieceiccee e 24
Teknik ANAliSIS DAta........cccoevveiierieiieiieseeie s 25
1. Teknik Analisis DesKriptif...........cccooeiiiiiiiiiiie e 26
2. Analisis Regresi Linear Sederhana..........ccccooevvieniiininiiinsicenns 26

BAB IV HASIL PENELITIAN

A. Deskripsi Data SeKOIah ............ccoveiiiiiiiiiec e, 28
1. Gambaran Umum Lokasi Penelitian............ccccccovovvvnivniniinnneene, 28

2. Visi Misi SMA Mujahidin Pontianak...........c.cccceeevivieiveneciieseennnn, 28

3. Guru SMA Mujahidin Pontianak...........ccccccevereieninininceeseens 29

4. Keadaan Guru dan Pegawai/Karyawan ............ccccceeveieeneeieseennnnn, 31

B. Deskripsi Data Penelitian.............ccocoiiiiiiiiiiiie e 31
1. Deskripsi Variabel .........c.coooiviiiiiiiicceee e 31

2. Deskripsi Data ANGKEL .......ccoviiiiiiiiieieeee e 31

C. Uji Instrumen Penelitian ...........ccooviieieeii i 32
1. Uji Validitas INSTrUMEN .......coooeiiiiiiiiiiiieeee e 32

2. Uji Reabilitas INStrumen ...........cccooveiieie e 35

D. ANALISIS DALA ...ccuvevieieiiieeeie e e 36
1. Intensitas Bermain Game ONlNe.........ccccoveiiienene e 36

2. Disiplin Belajar SISWa ........cccooeiiriiiiiiiieieeese e 38

3. Pengaruh Intensitas Game Online Terhadap Disiplin Belajar......... 40

E. Pembahasan Data Penelitian ............cccocvevvvierieeniiie e 42
1. Intensitas Bermain Game ONlNe.........ccccoveviereneneneneseceeeeenns 42

2. Disiplin Belajar SISWa ........cccooiiiiiiiiiiiieieiesie e 42

3. Pengaruh Intensitas Game Online Terhadap Disiplin Belajar......... 43

BAB V PENUTUP

AL KESIMPUIAN ... 44
B. SAIAN.....co ot 44
DAFTAR PUSTAKA ..ottt et 46



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 Kriteria Skor Skala Intensitas Bermain Game Online ................. 20
Tabel 3.2 Kisi-Kisi Intensitas Bermain Game Online ...........cc.ccoovvviieienn, 21
Tabel 3.3 Kriteria Skor Skala Disiplin Belajar Siswa............cc.cccevereiiennen. 22
Tabel 3.4 Kisi-kisi Disiplin Belajar SISWa..........ccccccoeiiiinininiiniceceees 22
Tabel 4.1 Nama-nama Guru SMA Mujahidin Pontianak..............ccccccveue.. 30
Tabel 4.2 Hasil Uji Validitas Instrumen Intensitas Game Online................ 32
Tabel 4.3 Hasil Uji Validitas Instrumen Disiplin Belajar.............c.ccccevnee. 34
Tabel 4.4 KoefiSien Nilai F.......ccoviiiiiiiiiee e 35
Tabel 4.5 Hasil Uji Reabilitas INStrumMen ............ccocoveveieevieie e 35
Tabel 4.6 Distribusi Frekuensi Intensitas Bermain Game Online................ 37
Tabel 4.7 Kategorisasi Skala Intensitas Bermain Game Online................... 38
Tabel 4.8 Distribusi Frekuensi Disiplin Belajar.............coccoovoiiniiiniiennnnn, 39
Tabel 4.9 Kategorisasi Skala Instrumen Disiplin Belajar.............cccccccueee... 40

Xi



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir

Gambar 4.1 Hasil Uji Regresi Linear Sederhana..........cccoccevvvveveenennieseennnn,

Gambar 4.2 Persamaan Regresi Linear Sederhana...........ccccccoeevveveciieieennnn,

xii



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 Nama-nama Peserta DidiK.........c.ccccooceviieiiiieniieiecie e 49
Lampiran 2 Kisi-kisi Intensitas Bermain Game Online..............cc.cooveeeneen. 50
Lampiran 3 Kisi-kisi Disiplin Belajar SISWa ...........ccccceoereiiciinininiieen, 51
Lampiran 4 Angket Intensitas Bermain Game Online............ccccceevevvenenne. 52
Lampiran 5 Angket Disiplin Belajar SiSwa ..........cccceovveieiciincniieceen, 55
Lampiran 6 Data Angket Intensitas Game Onling ..........c.ccocoeevevevecieenenne 57
Lampiran 7 Data Angket Disiplin Belajar SISWa............ccccceevvveveieeieennenne 58
Lampiran 8 Uji Validitas Intensitas Bermain Game Online...............c.c....... 59
Lampiran 9 Uji Validitas Disiplin Belajar Siswa............c.ccccceeveveiieeivennene 61
Lampiran 10 Uji Reabilitas Intensitas Bermain Game Online.................... 63
Lampiran 11 Uji Reabilitas Disiplin Belajar Siswa...........cccccooiviiiinienen, 64
Lampiran 12 Kategorisasi Skala Instrumen Variabel X dan Y ................... 65
Lampiran 13 Analisis Regresi Linear Sederhana............ccccocveiininnnnennen, 66
Lampiran 14 Lembar Validasi Ahli ..o 67
Lampiran 15 Distribusi Nilai r Tabel ...........cccoooooviiiiiiiiececee e 71
Lampiran 16 Angket Uji Coba Variabel X ........ccccoooiiiiiniiiiiiiccee, 72
Lampiran 17 Angket Uji Coba Variabel Y .........cccccoevviiiiieie e 81
Lampiran 18 Hasil Angket Variabel X ..o, 85
Lampiran 19 Hasil Angket Variabel Y ..., 91
Lampiran 20 DOKUMENTASI........cc.eiveiieiieeieieesie et 97
Lampiran 21 Surat Penunjukkan Pembimbing SKripsi.........c.ccoovvininnn. 100
Lampiran 22 Surat Keterangan telah Melaksanakan Penelitian ................ 101
Lampiran 23 SK Tim PENGUJT ....oveiviriiiiiiiiieieeee e 102
Lampiran 24 Biodata Peneliti ..o 104
Lampiran 25 Artikel HImiah ..., 105
Lampiran 26 Surat 1zin Penelitian..........c.ccoovviiiiiiiiiicceeee, 118
Lampiran 27 Kartu Bimbingan SKripsSi.......ccccocoveiiieiiiiiieiie e 119

xiii



BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Perkembangan teknologi di masa digital pada kala ini berkembang sangat
pesat dari hari ke hari, bahkan pada saat ini kita masuk di masa revolusi industry
4.0, masa serba digital dalam segala hal mulai dari urusan dapur bahkan sampai
urusan pembelajaran. Serta pelayanan dalam seluruh perihal dibidang
tranformasi yang serba online, semua teknologi menawarkan fasilitas yang serba
gampang dan memungkinkan. Perkembangan teknologi di masa sekarang
dengan berbagai macam teknologi dapat kita peroleh dengan sangat mudabh.
Perkembangan internet di Indonesia juga sangat pesat. Salah satu
perkembangan internet yang gempar digemari merupakan permainan online.
Kemudahan untuk mengakses permainan online didukung dengan kedatangan
smartphone, diprediksi bisa menimbulkan kecanduan. Fenomena kecanduan
permainan online pada smartphone bisa mempengaruhi disiplin belajar siswa.
Game online semakin lama permainannya semakin mengasyikkan mulai dari
tampilan, style bermain, grafis game, resolusi gambar serta lain sebagainya.
Tidak kalah juga bervariasinya jenis game seperti permainan perang,
petualangan, perkelahian dan permainan online jenis lainnya yang membuat
menarik game. Semakin menarik suatu game maka semakin banyak pula orang
yang akan memainkan game tersebut padahal game online lebih banyak
memberikan mudharat dari manfaatnya.
Sebagaimana firman Allah SWT dalam QS. Al-Hadid ayat 20:
Y505 J1sad) 8 SEG5 ARE SALE5 AT 55 565 Ll AN gl LT 5a)
Siie 3538 LTkl 53K & 1 5ias 0 5 e 4 A0 D casl e (i
3oAl A I G § a3 im0 G B odha R
Artinya: “Ketahuilah sesungguhnya kehidupan dunia adalah permainan dan
senda gurauan, perhiasan dan saling berbanggalah diantara kamu serta berlomba

dalam kekayaan dan anak keturunan, seperti hujan yang tanaman-tanamannya



mengagumkan para petani, kemudian (tanaman) itu menjadi kering dan kamu
lihat warnanya kuning kemudian menjadi hancur. Dan di akhirat (nanti) ada azab
yang keras dari Allah serta keridaanNya. Dan kehidupan dunia tidak lain
hanyalah kesenangan yang palsu”.

Kebanyakan pemain game online didominasi oleh kalangan pelajar, mulai
dari SD, SMP dan SMA. Pelajar yang kerap memainkan game online akan
menyebabkan anak menjadi ketagihan. Ketagihan dalam bermain permainan
online akan menimbulkan dampak baginya khususnya dibidang akademik sebab
mereka masih berstatus sebagai pelajar (Sahri Ramadhan, 2016)

Disiplin belajar sangat penting bagi siswa, disiplin belajar dapat dilihat dari
sikap patuh dan taat siswa terhadap tata tertib yang berlaku di sekolah. Menurut
Tu’u (2004) “disiplin belajar akan berdampak positif bagi kehidupan siswa,
mendorong mereka belajar konkret dalam praktik hidup di sekolah serta
beradaptasi”. Dapat dipahami bahwa disiplin belajar merupakan perilaku patuh
siswa terhadap belajar yang ditunjukkan dengan perbuatan yang mematuhi tata
tertib yang berlaku dimana ia berada baik di sekolah ataupun di rumah sehingga
ia sanggup membiasakan diri dengan lingkungan serta tumbuh guna menggapai
prestasi. Namun tidak sedikit masalah ini masih dikira sepele oleh sebagian
siswa mereka lebih memilih menghabiskan waktunya di depan layar
smartphone, komputer, serta laptop.

Seiring meningkatnya para pemain game khususnya remaja yang gemar
bermain game online hingga menghabiskan waktunya dan tidak mengerjakan
tugas sekolah tentunya memberikan dampak terhadap nilai prestasinya.
Permainan yang dimainkan secara terus menerus pasti akan memberikan
dampak, ada dampak positif ada juga dampak negatif. Dampak positif dari
bermain game online adalah meningkatnya keterampilan fisik dan kemampuan
intelektual. Namun, jika pelajar sudah kecanduan untuk bermain game online
maka ini akan memberikan dampak yang negatif seperti terbengkalainya tugas-
tugas dari guru dan mengganggu pelajaran karena siswa lebih memilih untuk
menghabiskan waktunya bermain game online. Berdasarkan observasi yang

telah dilakukan selama magang 3 pada November 2020 sampai Januari 2021 di



SMA Mujahidin Pontianak banyak siswa yang mengalami permasalahan dalam
bidang belajar, meliputi malas dalam belajar, kurang siap dalam mengikuti
pelajaran, kurang fokus ketika guru menjelaskan, tidak mengerjakan tugas yang
diberikan oleh guru.

Oleh karena itu peneliti bermaksud untuk melakukan penelitian di SMA
Mujahidin Pontianak. Berdasarkan uraian di atas peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Intensitas Bermain Game Online
Terhadap Disiplin Belajar Siswa Kelas XII IPS 3 Pada Mata Pelajaran PAI di
SMA Mujahidin Pontianak™.

. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian sebelumnya pada latar belakang masalah, maka dapat
dikemukakan rumusan masalah yaitu:
1. Bagaimana intensitas siswa bermain game online di SMA Mujahidin
Pontianak?
2. Bagaimana disiplin belajar siswa di SMA Mujahidin Pontianak?
3. Apakah terdapat pengaruh intensitas bermain game online terhadap disiplin
belajar siswa di SMA Mujahidin Pontianak?

. Tujuan Penelitian
Sesuai dengan perumusan masalah di atas maka penelitian ini mempunyai
tujuan untuk mengetahui :
1. Intensitas siswa bermain game online di SMA Mujahidin Pontianak
2. Disiplin belajar siswa di SMA Mujahidin Pontianak
3. Pengaruh intensitas bermain game online terhadap disiplin belajar di SMA

Mujahidin Pontianak

. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat yang akan
diperoleh, baik secara teotiris maupun praktis.

1. Manfaat Teoritis



a. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi pengetahuan
tentang masalah yang akan diteliti, khususnya tentang pengaruh bermain
game online terhadap disiplin belajar siswa.

b. Sebagai referensi dan literatur untuk penelitian sejenis yang akan
dikembangkan pada penelitian berikutnya.

. Manfaat Praktis

a. Bagi Peneliti, diharapkan dapat menambah pengetahuan, serta memahami
tentang pengaruh game online terhadap disiplin belajar belajar siswa.

b. Bagi Universitas, diharapkan dapat menjadi bahan referensi untuk
penelitian di masa akan datang dan diharapkan dapat memberikan
pengetahuan khususnya dibidang pendidikan.

c. Bagi Sekolah, diharapkan dapat memberikan pemahaman akan pengaruh
bermain game online terhadap disiplin belajar siswa dan menjadi sumber
informasi dalam mendampingi para pelajar dalam melewati masa krisis

pada perkembangan mereka.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan peneliti

mengenai pengaruh intensitas bermain game online terhadap disiplin belajar
siswa kelas XII IPS 3 mata pelajaran PAI di SMA Mujahidin Pontianak tahun
pelajaran 2021/2022 adalah sebagai berikut:

1.

Intensitas bermain game online kelas XI1 IPS 3 di SMA Mujahidin Pontianak
sebanyak 65,6% atau 21 dari 32 siswa ada pada kategori tinggi. 21,8% atau 7
dari 32 orang ada pada kategori sedang. 12,5% atau 4 dari 32 orang ada pada
kategori rendah, dan 0% atau tidak ada siswa dikategori sangat rendah dan
sangat tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa dalam kesehariannya tingkat

intensitas siswa bermain game online tergolong tinggi.

. Disiplin belajar siswa kelas XII IPS 3 di SMA Mujahidin Pontianak sebanyak

12,5% atau 4 dari 32 orang ada pada kategori tinggi. 21,8% atau 7 dari 32
orang ada pada kategori sedang, 34,3% atau 11 dari 32 siswa ada pada
kategori rendah dan 0% atau tidak ada siswa dikategori sangat tinggi. Hal ini
menunjukkan bahwa disiplin belajar siswa tergolong rendah.

Intensitas bermain game online berpengaruh terhadap disiplin belajar siswa,
keputusan ini dapat dilihat dari hasil uji analisis regresi linear sederhana yang
mana diperoleh nilai F hitung adalah 153,125 dengan tingkat signifikansi
0,000 < 0,05, maka model regresi dapat dipakai untuk memprediksi variabel
partisipasi atau dengan kata lain ada pengaruh variabel intensitas bermain

game online (X) terhadap disiplin belajar siswa (Y).

B. Saran

Setelah peneliti menyelesaikan penelitian, membahas dan mengambil

kesimpulan hasil penelitian, maka peneliti mengajukan saran sebagai berikut:
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1. Bagi pihak sekolah untuk lebih memperhatikan dan mengawasi aktivitas
siswa agar tidak terjerumus ke hal yang negatif terutama di zaman sekarang
ini maraknya perkembangan teknologi.

2. Bagi siswa-siswi diharapkan untuk dapat membagi waktu bermain game
online agar tidak mengganggu waktu belajar dan diharapkan untuk
meningkatkan disiplin belajar agar tujuan pembelajaran dapat tercapai
dengan baik, dan bisa menjadi kebanggaan orang tua.

3. Bagi peneliti selanjutnya diharapkan dapat meneliti pengaruh intensitas
bermain game online terhadap disiplin belajar siswa yang lebih luas dan

mendalam lagi.
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