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ABSTRAK

Falasifah, Farah, 2021. Pengaruh Bermain Game Online terhadap Motivasi
Belajar Siswa dalam Mata Pelajaran PAI Pada Masa Pandemi Covid-19 di SD
Negeri 03 Tanjungsari Kecamatan Pemalang Kabupaten Pemalang. Skripsi
Jurusan Pendidikan Agama Islam Fakultas Tarbiyah dan [lmu Keguruan Institut
Agama Islam Negeri (IAIN) Pekalongan. Triana Indrawati, M. A.

Kata Kunci : Game Online, Motivasi Belajar

Game yang menjadi salah satu aktivitas seseorang yang membuat ia
merasa senang dan merasa terhibur. Banyak waktu dihabiskan oleh siswa untuk
bermain game online sehingga menjadi malas untuk mengerjakan tugas sekolah,
pemakaian game online yang melampaui batas mengganggu proses belajar jadi
motivasi belajar siswa sangat berguna dalam aktivitas sehari-hari. Motivasi belajar
mempunyai peran yang bermanfaat dalam proses belajar. Tanpa motivasi, proses
pembelajaran akan sulit mencapai kesuksesan yang optimum.

Rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu : 1) Bagaimana bermain game
online pada masa pandemi Covid-19 di SD Negeri 03 Tanjungsari Kecamatan
Pemalang Kabupaten Pemalang?, 2) Bagaimana motivasi belajar siswa dalam
mata pelajaran PAI pada masa pandemi Covid-19 di SD Negeri 03 Tanjungsari
Kecamatan Pemalang Kabupaten Pemalang?, 3) Adakah pengaruh bermain game
online terhadap motivasi belajar siswa dalam mata pelajaran PAI pada masa
pandemi Covid-19 di SD Negeri 03 Tanjungsari Kecamatan Pemalang Kabupaten
Pemalang? Tujuan dalam penelitian ini adalah 1) Untuk mengetahui bermain
game online pada masa pandemi Covid-19 di SD Negeri 03 Tanjungsari
Kecamatan Pemalang Kabupaten Pemalang. 2) Untuk mengetahui motivasi
belajar siswa dalam mata pelajaran PAI pada masa pandemi Covid-19 di SD
Negeri 03 Tanjungsari Kecamatan Pemalang Kabupaten Pemalang. 3) Untuk
mengetahui pengaruh bermain game online terhadap motivasi belajar siswa dalam
mata pelajaran PAI pada masa pandemi Covid-19 di SD Negeri 03 Tanjungsari
Kecamatan Pemalang Kabupaten Pemalang.

Penelitian ini adalah penelitian kuantitatif yang menghasilkan analisis
yang menggunakan analisis statistik. Teknik pengumpulan data menggunakan
metode penyebaran angket, observasi, wawancara, dan dokumentasi. Populasi
yang dipilih yaitu sebanyak 60 siswa. Analisis data yang digunakan adalah
analisis regresi linier sederhana.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa hasil analisis data pengaruh
bermain game online dikategorikan cukup baik, hal ini dibuktikan dengan hasil
rata-rata sebesar 22,11 yang terletak pada interval distribusi frekuensi 21-22. Hasil
data motivasi belajar siswa dikategorikan cukup baik, dengan hasil rata-rata 45,48
yang terletak pada interval distribusi frekuensi 45-49. Selain itu adanya pengaruh
bermain game online terhadap motivasi belajar siswa dalam mata pelajaran PAI
adalah 0,1 %. Jadi dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh bermain game
online terhadap motivasi belajar siswa dalam mata pelajaran PAI sebesar 0,1%,
Sedangkan sisanya 0,99 % dipengaruhi oleh faktor-faktor lainnya.
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BABI

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pada masa sekolah, siswa menyukai hal-hal yang bersifat permainan.
Salah satunya permainan yang memiliki kejuaraan tersebut siswa semakin
tertantang untuk menjadi lebih baik dalam permainan. Game online merupakan
permainan teknologi modern yang digunakan menggunakan jaringan internet
melalui Handphone. Karena dalam game online tersebut memiliki banyak
permainan sehingga membuat siswa sangat menyukai game ini.

Game online ini memiliki kemampuan yang membuat siswa tersebut
lebih puas untuk bermain dari pada belajar. Kini banyak siswa yang melakukan
aktivitas sehari-harinya dengan bermain game online baik melakukannya
dirumah ataupun diwarnet.! Dengan kondisi yang seperti ini dibuktikan bahwa
dengan adanya game online ini cenderung siswa mengahabiskan waktu untuk
bermain dibandingkan dengan belajar. Game online mempunyai daya tarik
tersendiri yang bisa mempengaruhi siswa agar selalu bermain dibandingkan
dengan belajar, disitulah siswa akan merasakan ketagihan dengan adanya game
online tersebut sehingga tugas yang disampaikan oleh guru menjadi

terbengkelai.?

! Nikma Pujiana Safitri, “Pengaruh Kebiasaan Bermain Game Terhadap Hasil Belajar
PAI Pada Peserta Didik Di SMAN 1 Terusan Nunyai Kabupaten Lampung Tengah”, Skripsi
Sarjana Pendidikan (Lampung: Perpustakaan IAIN METRO, 2019), hlm. 1-2.

2 Nisrinafatin, “Pengaruh Game Online Terhadap Motivasi Belajar Siswa”, Skripsi
Sarjana Pendidikan (Salatiga: Perpustakaan Universitas Kristen Satya Wacana, 2020), hlm. 116.



Mata pelajaran PAI tersebut sangat bermanfaat bagi siswa, karena di
dalamnya menjelaskan mengenai pendidikan Islam orangtua atau guru yang
berusaha secara sadar mendidik anak-anaknya sampai bisa menjadi pribadi
yang lebih uatama sesuai dengan ajaran agama Islam. Pada saat ini siswa
jarang sekali melakukan sholat dan mengaji karena terlalu fokus bermain game
online.

Pandemi Covid-19 merupakan peristiwa menyebarnya penyakit
koronavirus 19 yang berasal dari kota Wuhan, Hubei, Tiongkok pada tanggal 1
Desember 2019. Virus ini diduga penyebarannya melalui percikan pernapasan
(droplet) selain melalui percikan penapasan biasanya virus ini menyebar
dengan menyentuh permukaan benda yang sudah terkontaminasi dengan orang
yang sudah terkena dengan virus ini. Orang yang terkena virus ini mempunyai
gejala umum diantaranya demam, batuk, dan sesak napas. Langkah-langkah
untuk pencegahan dari virus ini di antaranya dengan mencuci tangan, menutup
mulut saat batuk, menjaga jarak dengan orang lain.?

Dampak covid-19 terhadap dunia pendidikan sangat besar dan dirasakan
oleh guru, peserta didik, dan orang tua. Akibatnya adanya penutupan sekolah
maka dari itu pemerintah memutuskan proses belajar mengajar tidak tatap
muka atau langsung melainkan online atau daring. Permasalahan guru saat
mengajar daring berdampak pada siswa, pelajaran yang biasanya di sampaikan
secara langsung dengan tatap muka dan kini harus berbanding terbalik dengan

belajar di rumah. Apalagi dengan melihat kemampuan siswa yang berbeda

3 Idah Wahidah dkk, “Pandemik Covid-19: Analisis Prencanaan Pemerintahan dan
Masyarakat dalam Berbagai Upaya Pencegahan”, (Jawa Barat: Jurnal Manajemen dan Organisasi,
Vol. 11, No. 3, Desember 2020), him. 179-180.



serta daya serap masing-masing siswa pasti berbeda dan berdampak pada
motivasi siswa dalam pembelajaran.*

Selanjutnya tanggung jawab orangtua menjadi bertambah dan sekaligus
menjadi guru bagi anaknya selama proses pembelajaran daring, dan orang tua
harus memperhatikan anaknya agar dalam proses pembelajaran daring itu
terlaksana degan baik agar anaknya tersebut tidak diam-diam bermain game
online karena apabila sudah kecanduan dalam bermain game online pasti
mengalami perubahan perilaku. Banyak waktu dihabiskan oleh siswa untuk
bermain game online sehingga menjadi malas untuk mengerjakan tugas
sekolah, pemakaian game online yang melampaui batas mengganggu proses
belajar jadi motivasi belajar siswa sangat berguna dalam aktivitas sehari-hari.
Motivasi belajar siswa waktu ini semakin kompleks dalam game online yang
berkembang dilingkungan masyarakat ataupun lingkungan sekolah.>

Motivasi belajar tampak dari luar ataupun pada diri murid. Biasanya
dorongan yang tampak dari luar seperi konselor, orangtua, guru dan lain-lain.
dan motivasi yang tampak dari dalam biasanya seperti dalam diri kita yang
disebabkan karena ingin menggapai cita-cita yang siswa tersebut impikan.¢

Motivasi belajar mempunyai peran yang bermanfaat dalam proses

belajar. Pelajar yang tidak dibekali dengan dorongan belajar maka akan

4 Mastura dan Rustan Santaria, “Dampak Pandemi Covid-19 Terhadap Proses Pengajaran
Bagi Guru dan Siswa”, (Sulawesi Selatan: Jurnal Studi Guru dan Pembelajaran, Vol. 3, No. 2,
Agustus, 2020), him. 289-290.

> Cut Rosi Dyanti, Intan Safiah, Rosma Elly, “Pengaruh Game Playstation Terhadap
Prestasi Belajar Siswa Kelas V SD Negeri 69 (Banda Aceh: Jurnal llmiah Pendidikan Guru
Sekolah Dasar FKIP Unsyiah, Vol. 2, No. 1, Februari 2017, hlm. 140

¢ Purwa Atmaja Prawira, Psikologi Pendidikan dalam Perspektif Baru, (Jogjakarta: Ar-
Ruzz Media, 2017), hlm. 320 .



kesulitan untuk menyerap inti pelajaran dibanding dengan siswa yang sudah
mempunyai motivasi karena apabila siswa sudah memiliki motivasi tersebut
maka akan terlihat berbeda.’

Pada saat di kelas khusunya dalam mata pelajaran PAI siswa kurang
memperhatikan apa yang disampaikan oleh guru dan guru juga kurang
memperhatikan siswanya sehingga siswa tersebut menjadi malas untuk belajar.
Peristiwa ini terlihat sebenarnya siswa tersebut kurang bersemangat untuk
belajar dan guru harus memotivasi siswanya agar tidak malas saat belajar
disekolah.®

Game online membuat para pecandunya akan terus tertantang, orang
yang sering bermain game online akan merasa ketergantungan, apabila tidak
bisa mengontrol jadi siswa tersebut akan lupa dan akhirnya menjadi lupa
belajar.

Dari hasil penelitian terlihat beberapa siswa mengalami pergantian
tingkah laku dan dorongan belajarnya berkurang terutama pada mata pelajaran
PAI, peneliti mengamati bahwa siswa saat belajar di rumah ataupun di sekolah
lebih senang bermain game dibandingkan dengan belajar. Hal ini dikarenakan
siswa terpengaruh oleh game online yang mereka mainkan. Ketika siswa
belajar di rumah, orangtua kurang memberi perhatian kepada anaknya sehingga

anak tersebut malas untuk belajar di rumah akibat yang dirasakan ialah mereka

7 Laila Hamidah, “Hubungan Kecanduan Game Online Dengan Motivasi Belajar Siswa
Pada Mata Pelajaran PAI”, Skripsi Sarjana Pendidikan (Bandung: Perpustakaan Universitas Islam
Negeri Gunung Djati, 2019), hlm. 8.

8 Ayu Setianingsih, “Game Online Dan Efek Problematikanya Terhadap Motivasi Belajar
Siswa Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam Di SMK Negeri 7 Bandar Lampung”, Skripsi
Sarjana Pendidikan (Lampung: Perpustakaan Universitas Islam Negeri Raden Intan, 2018), him.
38-40.



tidak bisa memilah waktu mereka sehingga lalai dalam menyelesaikan
kewajiban yang diberikan oleh pendidik dan menunda-nunda kewajiban yang
dikasihkan oleh pendidik juga, sehingga motivasi belajar yang ada pada diri
mereka akan berkurang. Meskipun demikian, ternyata dalam pelaksanaan
pembelajaran di sekolah terhambat dengan adanya game online, anak anak
yang bersekolah di SD Negeri 03 Tanjungsari cenderung mempunyai
kebiasaan bahkan menjadikan game online sebagai hobi mereka.

Game online sebagian besar menyita waktu luang sedangkan waktu luang
dapat digunakan untuk berbagai kegiatan selain bermain game misalnya
belajar ataupun hal lainnya. Realita yang terjadi di sekolah tersebut peserta
didik lebih cenderung asik dan respon terhadap gamenya dari pada saat
pembelajaran, peserta didik saat pembelajaran dimulai cenderung pasif dan
tidak mempunyai semangat. Oleh karena itu penulis bermaksud melakukan
penelitian di SD Negeri 03 Tanjungsari Kecamatan Pemalang Kabupaten
Pemalang. Berdasarkan uraian di atas penulis tertarik melakukan penelitian
dengan judul “PENGARUH BERMAIN GAME ONLINE TERHADAP
MOTIVASI BELAJAR SISWA DALAM MATA PELAJARAN PAI
TERHADAP MOTIVASI BELAJAR SISWA DALAM MATA
PELAJARAN PAI PADA MASA PANDEMI COVID-19 DI SD NEGERI
03 TANJUNGSARI KECAMATAN PEMALANG KABUPATEN

PEMALANG”



B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas maka penulis merumuskan masalah
dalam penelitian ini sebagai berikut:

1. Bagaimana tingkat bermain game online pada masa pandemi Covid-19 di
SD Negeri 03 Tanjungsari Kecamatan Pemalang Kabupaten Pemalang?

2. Bagaimana tingkat motivasi belajar siswa dalam mata pelajaran PAI pada
masa pandemi Covid-19 di SD Negeri 03 Tanjungsari Kecamatan Pemalang
Kabupaten Pemalang?

3. Adakah pengaruh bermain game online terhadap motivasi belajar siswa
dalam pata pelajaran PAI pada masa pandemi Covid-19 di SD Negeri 03
Tanjungsari Kecamatan Pemalang Kabupaten Pemalang?

C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut:

1. Untuk mengetahui tingkat bermain game online pada masa pandemi Covid-
19 di SD Negeri 03 Tanjungsari Kecamatan Pemalang Kabupaten
Pemalang.

2. Untuk mengetahui tingkat motivasi belajar siswa dalam mata pelajaran PAI
pada masa pandemi Covid-19 di SD Negeri 03 Tanjungsari Kecamatan
Pemalang Kabupaten Pemalang.

3. Untuk mengetahui pengaruh bermain game online terhadap motivasi belajar
siswa dalam pata pelajaran PAI pada masa pandemi Covid-19 di SD Negeri

03 Tanjungsari Kecamatan Pemalang Kabupaten Pemalang.



D. Manfaat Penelitian
Selanjutnya penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat baik secara
teoritis maupun praktis.
1. Manfaat Teoritis
Secara teoritis, penelitian ini berharap dapat menambah wawasan
peneliti, dapat menjadi salah satu bahan referensi tentang hal yang
berhubungan pengaruh game online terhadap motivasi belajar siswa dalam
mata pelajaran PAL
2. Manfaat Praktis
a. Bagi siswa
Diharapkan dapat menjadi pelajaran akan pengaruh negatif bermain
game online terhadap motivasi belajar siswa terutama dalam mata
pelajaran PAI, sehingga siswa dapat mengatur waktu secara bijak antara
bermain game online dan kegiatan belajar.
b. Bagi guru
Untuk memberikan pengetahuan dan ilmu teknologi kepada siswa,
terkait hal-hal yang perlu diperhatikan kepada siswa agar tidak
kecanduan bermain game online.
c. Bagi peneliti
Untuk mengembangkan pengetahuan ketrampilan dan wawasan
secara kritis serta sebagai tambahan referensi dalam membuat karya tulis

ilmiah, juga sebagai kontribusi nyata dalam dunia pendidikan.



E. Sistematika Penulisan

Secara garis besar sistematika penulisan skripsi sebagai berikut:

1. Bagian awal, terdiri atas halaman sampul luar, halaman judul, pernyataan

keaslian skripsi, nota pembimbing, pengesahan, transliterasi, persembahan,

motto, abstrak, kata pengantar, daftar isi, daftar tabel, dan daftar gambar.

2. Bagian inti, terdiri atas:

a.

c.

Bab I Pendahuluan, di dalamnya terdapat latar belakang masalah,
rumusan masalah, tujuan penelitian, kegunaan penelitian, dan sistematika

penulisan.

. Bab II Landasan Teori, di dalamnya terdapat deskripsi teori, penelitian

yang relevan, kerangka berpikir, dan hipotesis.

Bab III Metode Penelitian, di dalamnya terdapat jenis dan pendekatan,
tempat dan waktu pelaksanaan, variabel penelitian, populasi, sampel,
teknik pengambilan sampel, teknik pengumpulan data, instrumen, dan
teknik analisis data.

Bab IV Hasil Penelitian dan Pembahasan, di dalamnya terdapat data hasil
penelitian, analisis data, pembahasan.

Bab V Penutup, di dalamnya terdapat simpulan dan saran.

3. Bagian akhir, terdiri atas daftar pustaka dan lampiran.



BAB YV
PENUTUP
A. Kesimpulan
Kesimpulan yang dapat diambil setelah dilakukan penelitian mengenai

“Pengaruh bermain game online terhadap motivasi belajar siswa dalam mata

pelajaran PAI pada masa pandemi covid-19 di SD Negeri 03 Tanjungsari

Kecamatan Pemalang Kabupaten Pemalang” adalah sebagai berikut :

1. Perngaruh tingkat bermain game online di SD Negeri 03 Tanjungsari
Kecamatan Pemalang Kabupaten Pemalang pada kategori cukup baik. hal
ini dibuktikan dengan hasil rata-rata sebesar 22,11 yang terletak pada
interval distribusi frekuensi 21-22. maka dapat diketahui bahwa pengaruh
tingkat bermain game online di SD Negeri 03 Tanjungsari Kecamatan
Pemalang Kabupaten Pemalang adalah cukup baik.

2. Motivasi belajar siswa dalam mata pelajaran PAI di SD Negeri 03
Tanjungsari Kecamatan Pemalang Kabupaten Pemalang pada kategori
cukup baik. hal ini dibuktikan dengan hasil rata-rata sebesar 45,48 yang
terletak pada interval distribusi frekuensi 45-49. maka dapat diketahui
bahwa pengaruh tingkat bermain game online di SD Negeri 03 Tanjungsari
Kecamatan Pemalang Kabupaten Pemalang adalah cukup baik.

3. Pengaruh tingkat bermain game online terhadap tingkat motivasi belajar
siswa dalam mata pelajaran PAI pada masa pandemi covid-19 di SD Negeri
03 Tanjungsari Kecamatan Pemalang Kabupaten Pemalang adalah 0,1%.

Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat adanya pengaruh sebesar 0,1%
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antara pengaruh tingkat bermain game online terhadap motivasi belajar
siswa dalam mata pelajaran PAI pada masa pandemi covid-19 di SD Negeri
03 Tanjungsari Kecamatan Pemalang Kabupaten Pemalang. Sedangkan
sisanya 99,9% dipengaruhi oleh faktor-faktor lain seperti prestasi belajar,
minat belajar, perilaku siswa dalam bermain game, sikap belajar siswa.
B. Saran
Berdasarkan kesimpulan diatas ada beberapa saran yang dapat peneliti
sampaikan antara lain :
1. Bagi Guru PAI
a. meningkatkan pengawasan kepada siswa dalam pembelajaran untuk lebih
baik lagi, sehingga siswa memliki motivasi belajar lebih maksimal lagi.
b. Harus memperhatikan kebutuhan anak terutama kepada murid yang
memiliki motivasi belajar rendah dengan cara memberikan petunjuk-
petunjuk belajar yang baik, memberikan bimbingan kesulitan belajar dan
lain-lain sehinga seluruh siswa akan memiliki motivasi belajar yang
sama-sama tinggi.
2. Bagi Siswa
a. Siswa hendaknya lebih meningkatkan keaktifan belajar baik di
sekolah maupun di rumah, karena hal ini bisa mempengaruhi motivasi
belajar.
b. Siswa hendaknya mengurangi kebiasaan bermain game online karena
dapat memberikan dampak negatif baik secara fisik, kognitif dan

sosial.



3. Bagi Orangtua
a. Agar lebih meningkatkan pengawasan terhadap anaknya.

b. Selalu menjadi motivator anaknya.
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