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dapat mengambil pelajaran.(QS. An-Nahl ayat 90)”.

Vi



ABSTRAK

Nashikhah, Durotun. 2012. PENGARUH BERMAIN PIA YSTATION TERHADAP
AKHLAK PESERTA DIDIK  SD Negeri Kecepak Batang. Skripsi jurusan /
Program Studi: Tarbiyah / S1 PAI Sekolah Tinggi Agama Islam Negeri (STAIN)

Pekalongan. Pembimbing; Dr.H. Imam Suraji, M.Ag,
Kata Kunci : Bermain Play Station Terhadap Akhlak Pesrta Didik

Dalam pembelajaran, terdapat berbagai persoalan dan rintangan yang akan
menjadi  gangguan dari kegiatan belajar mengajar dan memerlukan suatu
pemecahan atau penanggulangan dari setiap gangguan tersebut. Diantara
gangguan yang saat ini sedang marak adalah mengenai kesukaan anak terhadap
Play Station yang akan berpengaruh terhadap akhlak peserta didik, sehingga imbul
peranyaan, “Bagaimana keaktifan siswa SD Negeri Kecepak Batang dalam
bermain Play Station? Bagaimana akhlak peserta didik  SD Negeri Kecepak
Batang? Apakah Play Station berpengaruh terhadap akhlak peserta didik dj SD
Negeri Kecepak Batang?.

SD Negeri Kecepak merupakan Sekolah Negeri yang berada di Kabupaten
Batang Kecamatan Batang yang letaknya di Desa Kecepak. Di desa itu hanya ada
I SD Negeri yang menampung siswa. Hampir 200 siswa yang masuk dari kelas |
sampal . Untuk penelitian ini penulis mengambil sample hanya saja yang
berjumliah 22 siswa.

Dengan demikian, penulis dapat mengetahui pengaruh Play Station
terhadap akhlak anak di SD Negeri Kecepak yang temyata menurut data yang
didapatkan,Play Station tidak memiliki pengarub yang cukup berarti di SD Negeri
Kecepak khususnya untuk siswa , terbukti dengan berjalannya KBM seperti
umum terlihat di sekolah-sekolah lainnya dan tidak ditemukannya penurunan
akhlak yang berarti. Namun demikian, tetaplah harus diadakan tindakan
pencegahan agar Play Station tidak menjad; pengaruh akhlak peserta didik di
sekolah terutama di SD Negeri Kecepak.

Dari pembahasan skripsi yang berjudul “Pengaruh Bermain Play Station
Terhadap Akhlak Peserta Didik SD Negeri Kecepak Batang”.ini dapat
disimpulkan bahwa : 1. Keaktifan siswa Kelas VI SD Negeri Kecepak Batang
dalam bermain Play Station termasuk dalam tingkat baik.2. Akhlak Peserta Didik
SD Negeri Kecepak Batang termasuk kategori baik.3. Pengaruh play station
terhadap akhlak peserta didik SD Negeri Kecepak Batang dengan memperoleh
kategori baik. Hasil perhitungan menunjukkan bahwa Play Station mempunyar
pengaruh yang signifikan terhadap Akhlak peseria didik SD Negeri Kecepak. Jadi

~ dengan demikian dapat diambil kesimpulan bahwa hasil analisis menunjukkan

bahwa adanya hubungan negatif yang signifikan antara pengaruh Bermain Plays
Station terhadap akhlak. Saran atas pelaksanaan penelitian ini adalah supaya

- dalam penelitian lebih hati-hati dan dapat mengambil hal-hal yang postif, serta
- memperbaiki hal-hal yang masih dianggap belum sempurna.
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BAD I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pada jaman sekarang ini, teknologi terus berkembang demikian juga
dengan permainan anak-anak. Dulu kita masih sering menjumpai sekumpulan
anak bermain kelereng atau petak umpet di pinggir jalan atau tanah lapang

sekitar rumah. Tapi sekarang, permainan tersebut sudah sangat jarang sekali

dipermainkan bahkan sudah jarang kita temui. Padahal bila kita telaah lebih
jauh, permainan tersebut sarat dengan kebersamaan dan canda tawa khas
anak-anak. Anak-anak pada saat ini cendrung lebih suka bermain game
elektronik seperti Play Station (PS). Dari permainan ringan hingga permainan
yang cukup berat untuk kalangan anak-anak dapat dengan mudah kita temui.
Sayangnya jenis permainan ini banyak yang mengincar anak-anak scbagai
konsumennya, tidak peduli apakah game tersebut mempunyai dampak negatif
atau tidak bagi prilaku anak, termasuk didalamnya prilaku anak dalam proses
pencapatan prestasi. Anak-anak memang umumnya masih memiliki pikiran

yang polos, mereka mudah tertarik dengan permainan-permainan baru yang

membuat mereka senang.

Penyelenggaraan pendidikan di Indonesia menurut UU Nomor 20
Tahun 2003 pasal 1 ayat (2) disebutkan bahwa suatu Pendidikan Nasional

adalah pendidikan yang berdasarkan Pancasila dan Undang-Undang Dasar



1945 yang berakar pada nilai-nilai agama, kebudayaan nasional Indonesia dan
tanggap terhadap tuntutan perubahan zaman. Tidak bisa dipungkiri bahwa
pendidikan [slam, baik sebagai system maupun institusinya, merupakan

warisan budaya bangsa, yang berurat berakar pada masyarakat bangsa

i ]
Indonesia.

SD Negeri Kecepak merupakan Sekolah Negeri yang berada di
Kabupaten Batang Kecamatan Batang yang letaknya di Desa Kecepak. Di
desa itu hanya ada 1 SD Negeri yang menampung siswa untuk bersekolah.
Hampir 200 siswa yang masuk dari kelas 1 sampai kelas VI. Karena letaknya
di pinggiran kota, mereka memiliki latar belakang yang berbeda-beda. Ada
yang mengetahui tentang teknologi dan ada pula yang tidak mengetahui
teknologi. Kebetulan di dekat SD N Kecepak ada tempat untuk permainan
anak yang berhubungan dengan teknologi, yaitu permainan Play Station.
Permainan tersebut sangat digemari oleh sebagian peserta didik, hal itu
dibuktikan ketika jam istirahat. Uang jajan yang semula digunakan untuk
membeli makanan ringan, malah digunakan untuk bermain Play Station.
Sehingga kepedulian peserta didik dalam belajar berkurang, disebabkan
aktivitas bermain lebih banyak dibandingkan aktivias belajar. Schingga apa
yang ferjadi, Kegiatan Belajar Mengajar menjadi terganggu baik sikap

maupun cara belajar mereka. Begitu juga di rumah mereka tidak

' Hasbullah, Dasar-dasar Hmu Pendidikan. (Jakarta, PT Raja Grafindo Persada, 2005), Cet ke-
4, h. 174,



mengindahkan nasehat orang tua, malah mereka melawan jika kesukaan

mereka terusik.

Dalam bukunya Drs. Yusak Burhanudin yang berjudul Kesehatan
Mental. dikatakan tentang penyebab timbulnya kenakalan remaja atau anak-
anak adalah salah satunya kurangnya pendidikan agama yang diberikan di
dalam keluarga (orang tua). Yang dimaksud pendidikan agama di sini adalah
penanaman jiwa agama sejak anak masih kecil dengan jalan membiasakan
mereka untuk melakukan sifat-sifat dan kebiasaan yang baik, misalnya
menghargai hak milki orang lain, selalu berkata terang, benar, dan jujur, suka
menolong, memaafkan kesalahan orang lain, dan sebagainya.’

Dan beberapa pengertian di atas, penulis dapat menyimpulkan bahwa
pendidikan agama Islam adalah bimbingan jasmani dan rohani berdasarkan
al-Quran terhadap anak-anak agar terbentuk kepribadian muslim yang
sempumna. Agar anak mempunyai akhlak yang mulia, anak didik diharapkan
dapat memperhatikan pelajaran berbasis agama sebagai kontrol dalam
kehidupan anak didik. Dalam sejarah perkembangan Islam, pada periode
permulaan dakwah Nabi Muhammad saw. tidak langsung menuntut sahabat-
sahabatnya mengamalkan syariat Islam secara sempurna sebagal yang

dijabarkan dalam lima rukun Islam, akan tetapai selama 10 tahun di Makkah
beliau mengajarkan Islam lebih dahulu menitik beratkan pada pembinaan

landasan fundamental yang berupa keimanan dan keyakinan kepada Allah

2

Yusak Burhanudin, Kesehatan Mental, ( Bandung: CV Pustaka Setia, 1999 ), Cet. Ke-1, h. 86



SWT. Karena dari landasan inilah manusia akan berakhlak yang batk. Hal ini

merupakan tmpelementasi dari aqidah. Pada skripsi ini, penulis akan

mengungkap pengaruh Play Station terhadap akhlak anak Kelas VI SD

Negeri Kecepak Batang .s |

Judul tersebut penulis pilih atas dasar pertimbangan sebagai berikut:

I. Penulis ingin mengetahui bagaimana pengaruh bermain Play Station
terhadap akhlak peserta didik SD Negeri Kecepak Batang.

2. Tingkat keaktifan siswa dalam bermain Play Station di SD Negeri
Kecepak Batang

3. Pendidikan agama Islam adalah menanamkan akhlak mulia di dalam Jjiwa
anak dalam masa pertumbuhannya, sehingea akhlak itu menjadi salah satu
kemampuan jiwa,

B. Perumusan Masalah

1. Bagatamana keaktifan siswa SD Negeri Kecepak Batang dalam bermain
Play Station?

2. Bagaimana akhlak peserta didik SD Negeri Kecepak Batang?

3. Apakah bermain Play Station berpengaruh terhadap akhlak peserta didiki
SD Negert Kecepak Batang?

C. Tujuan Penelitian

l. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana jumlah keaktifan

siswa SD Negeri Kecepak Batang dalam bermain Play Station.

2. Untuk mengetahui bagaimana akhlak peserta didik SD Negen Kecepak

Batang



3. Untuk mengetahui apakah bermain play station berpengaruh terhadap
akhlak peserta didik Negeri Kecepak Batang,

D. Kegunaan Penclitian

Adapun manfaat atau kegunaan yang diharapkan dari hasil penelitian ini

adalah sebgai berikut :
I. Secara teoritis, hasil penelitian ini berguna sebagai kontribusi atau
sumbangan pemikiran bagi perkembangan ilmu pengetahuan.
2. Secara praktis
a. Bagi Peneliti int dapat dijadikan sebagai pengalaman yang berharga
dalam  penulisan karya ilmiah dan sebagai bekal untuk mengadakan
penelitian selanjuinyadimasa yang akan datang.
b. Bagi lembaga pendidikan
Hasil penelitian ini bermanfaat sebagai wacana yang dapat dijadikan

rujukan dalam pelaksanaan pendidikan.

c. Bagt masyarakat

hasil penelitian ini bermanfaat sebagai sumbangsih pemikiran dan

informasi bagi kalangan masyarakat, khususnya masyarakat Desa

Kecepak.
E. Tinjauan Pustaka

1. Analisis Teoritis

Masalah Play Station dan akhlak sebenarnya sudah banyak diteliti

tetapt pada penelitian ini berbeda. Hal ini disebabkan karena betapa

pentingnya pengaruh Play Station terhadap akhlak siswa. Pada jaman



sekarang ini, teknologi terus berkembang demikian juga dengan permainan
anak-anak. Dulu kita masih sering menjumpai sekumpulan anak bermain
kelereng atau petak umpet di pinggir jalan atau tanah lapang sekitar rumah.
Tap1 sekarang, permainan tersebut sudah sangat jarang sekal
dipermainkan bahkan sudah jarang kita temui. Padahal bila kita telaah
lebih jauh, permainan tersebut sarat dengan kebersamaan dan canda tawa
khas anak-anak. Kecanggihan teknologi banyak permatnan-permainan
yang menarik. Bermain game elektronik seperti Play Station (PS) sangat
digemari. Bukan hanya orang dewasa saja, jenis permainan ini banyak
yang mengincar anak-anak sebagai konsumennya, tidak peduli apakah
game tersebut mempunyai dampak negatif atau tidak bagi prilaku anak,
termasuk didalamnya perilaku anak dalam proses pencapaian prestasi.
Terkadang tidak semua perilaku anak terhadap kecanggihan teknologi bisa
membawa anak ke dampak negatif tetapi bisa juga bisa berdampak positif
bagi anak. Karena bagi mereka permainan jaman sekarang malah
memberikan suatu hal yang baru dan menarik dan juga menantang,
Motortk mereka dapat tergali dan menimbulk_an kepekaan terhadap apa
yang mereka hadapt di masyarakat. Dengan kata lain anak harus bisa
mawas diri terhadap prilakunya yang membawa dampak yang kKurang baik
bagi mereka.

Bahwasanya kajian pustaka mengenai pengaruh playstation

terhadap ahlak siswa. Playstation merupakan istilah yang sering kita



dengar dalam kehidupan sehari-hari. Perkembangan masyarakat di segala

bidang kehidupan tidak terlepas dari keberadaan playstation.

Disamping itu, peran serta guru sebagai orang tua disekolah Juga
memberikan pengarahan kepada siswa untuk selalu waspada akan dampak
negative dari playstation, karena itu mempengaruhi prestasi belajar siswa
dan akhlak siswa.

Pengertian akhlak secara etimologis berasal dari bahasa Arab
(ahlaqul) bentuk jamak dari mufrodnya (khulukun) yang berarti budi
Pekerti, Sinonimnya etika dan moral. Etika dari bahasa latin etos yang

berarti kebiasaan. Dan moral berasal dari bahasa latin juga. Mores berarti

kebiasaan. °

Dalam kamus ilmiah, akhlak diartikan budi pekerti, tingkah laku
atau perangai seseorang.” Ismail Thaib mengatakan bahwa dalam

pengertian sehari-hari perkataan .akhlak. umumnya disamakan dengan

sopan santun atau kesusilaan.’

Akhlakul karimah merupakan keadaan jiwa yang kokoh, dari mana
timbul berbagai perbuatan dengan mudah tanpa menggunakan pikiran dan
perencanaan. Bilamana perbuatan-perbuatan yang timbul dari jiwa yang
baik, maka keadaannya disebut akhlak yang baik. Jika yang ditimbulkan
kebalikan dari itu, maka keadaannya disebut akhlak yang buruk. Apabila

keadaan itu tidak mantap dalam jiwa, maka ia tidak disebut dengan akhlak.

Rahnﬂl Djatmika, Sistem Ethika Islam, (Jakarta: Pustaka Panjimas, [996), Cet. Ke-3, h. 26
PmbAPﬁltanm et.el., Kamus llmial Populer, (Surabaya: Arkola,1994), Cet. Ke-1, h. 14
? Ismail Thaib, Risalal AI\M{:A (Yogyakarta: CV. Bina Usaha, 1984), Cet, Ke-1, h. 4



Untuk 1tu akhlak bisa dihasilkan dengan latihan dan perjuangan pada awal
hingga akhirmya menjadi watak. Maka dari itu penulis akan memberikan
pengertian tentang akhlakul karimah.
2. Kerangka Berfikir

Kerangka berfikir merupakan koseptual yang akan digunakan untuk
memecahkan masalah yang diteliti, disusun berdasar kajian teoritus yang
telah dilakukan.® Maka dari judul skripsi ini, penulis menemukan kerangka
berfikir yaitu nakhlak peserta didikmampu meningkatkan berpikir kritis,
partisipasi, demokratis, mengembangkan sikap, motifasi, dan kemampuan
berbicara yang dilakukan tanpa persiapan.

3. Hipotesis

Perumusan hipotesis penelitian merupakan langkah ketiga dalam
penelitian, setelah mengemukakan landasan teori dan kerangka berfikir.

Tetap: perlu diketahui bahwa tidak setiap penelitian harus merumuskan

hipotesis.

Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah
penelitian dimana rumusan masalah penelitian telah dinyatakan dalam
bentuk kalimat pertanyaan . dikatakan sementara karena jawaban yang
diberikan baru didasarkan pada teori yang relevan, belum didasarkan p;':ldﬂ
fakta-fakta empiris yang diperoleh dari pengumpulan data. Jadi hipotesis
juga dapat dinyatakan sebagai jawaban teoristis terhadap rumusan masalah

penelitian, belum jawaban empiric dengan data.

° Prof.Dr. Sugtyono, Metode Penelitian Pendidikan ( Bandung : Alfbeta 2009 ) Cet. Ke.-7, h
95



Penelitian yang merumuskan hipotesis adalah penelitian yang

menggunakan pendekatan kuantitatif,

Q : : ;
O Penulis menyatakan dugaan sementara : “ Bermain Play Station
mempunyal pengaruh negaif terhadap Akhlak Siswa™.

E. Metode Penelitian

1. Pendekatan Penelitian

Pendekatan yang digunakan dalam skripsi ini adalah pendekatan
kuantitatit menekankan analisisnya pada data numerial (angka) yang
diolah dengan metode statistika.’

2. Jenis Penelitian
Sedang jenis penelitian yang digunakan adalah studi kasus yang
mana mempelajari secara intensif latar belakang, status dan interaksi
lingkungan yang terjadi pada -satu satuan sosial seperti individu,
kelompok atau lembaga. Karena skripsi ini menggunakan pendekatan
kuantitatif jenis penelitian adalah study, maka yang menjadi fokus
perhatian penelitian adalah siswa SD Negeri Kecepak.

3. Variabel Penclitian

Variabel adalah obyek penelitian atau apa yang menjadi titik

perhatian suatu penelitian.’
Dalam penelitiaan terdapat dua variabel, yaitu :

a. Variabel independen (bebas)

" Syaiful Azwar, Metode Penelitian,( Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 1999) hal. 8
® Suharsimi Arnikumo, Prosedur Penelitian ..., hal 19



Variabel ini sering disebut dengan variabel stimulus, inpun.
Konsekuen dan antisedon. Dan dalam bahasa indonesia sering
disebut variabel bebas. Vaiabel bebas adalah variabel yang menjadi
sebab timbulnya atau berubahnya variabel independen ( variabel
tertkat ) jadr variabel independen adalah variabel yang
mempengarulii. Maka dalam Skripsi ini variabel bebasnya adalah “
Play Station™,

Variabel ini dijabarkan menjadi beberapa indicator yang
meliputi sebagai berikut:
I. Keaktifan siswa dalam bermain Play Station.

2. Frekuensi dalam bermain Play Station

b. Variabel Dependen ( Terikat )

Varnabel 1ni sering disebut dengan variabel respon, output,
cerita.dalam bahasa indonesia sering disebut dengan variabel
terikat. Variabel terikat merupakan variabel yang yang
dipengaruhi atau menjadi akibat karena merupakan variabel

adanya variabe] bebas. Maka dalam skripsi ini variabel terikatnya

adalah “akhlak siswa™.

Variabel ini dijabarkan menjadi beberapa indicator yang

meliputi sebagai berikut;

1. Akhlak dengan Allah SWT
2. Akhlak dengan diri sendiri

3. Akhlak di sekolah dengan guru dan teman
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4. Akhlak dengan sesama ( keluarga dan lingkungan)
4. Populasi dan Sampel
Populasi yaitu kelompok yang menarik peneliti dimana kelompok
tersebut oleh peneliti dijadikan obyek untuk menggeneralisasi
penclitian,’ sedang menurut Sutrisni Hadi, populasi adalah semua
individu untuk siapa kenyataan — kenyataan diperoleh dari sampel itu
hendak digeneralisasikan.'” Jadi dapat disimpulkan bahwa populasi
adalah keluruhan subyek peneliti yang ciri-cirinya akan diduga atau
keseluruhan subyek yang menjadi sasaran peneliti. Dengan mengingat
adanya keterbatasan tenaga, biaya, dan waktu, maka dari jumlah
populasi yang ada, penulis mengambil sampel dari jumlah populasi
yang ada. Dalam penelitian ini populasi adalah siswa SD Negeri
Kecepak yang berjumlah 30 siswa ( 1aki-laki ).
3. Sumber Data
Sumber data ada 2 macam vyaitu:

a. Sumber Data Pnmer

Yaitu data yang diambil atau diminta dari sumber pertama
langsung dari obyek yang diselidiki.'' Sumber data primer dari
penelitian ini adalah siswa , kepala sekolah, guru, serta staf tata

usaha.

b. Sumber Data Skunder

s Riyanto,metodologi Penelitian Pendidikan, Surabaya:SIC,1996, hal.51

9 Sutrisno Had1, Metode Reseach..., hal 120
"' Chalil Narbuko, Metodologi Riset, PT TAIN, Semarang: 1980, hal 48
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Yaitu sumber data yang diambil atau didapat dari sumber
kedua, tidak langsung diselidiki.'* Sumber data sekunder dari
penelitian ini adalah Kepala Sekolah, buku-buku dan sumber lain
yang berkaitan dengan peneitian ini.

0. Metode Pengumpulan Data
Dalam rangka pemperoleh data yang lengkap maka digunakan
beberapa metode, karena antara metode yang satu dengan yang lain
saling melengkapi.
Metode yang digunakan antara lain :

1. Observasi

Adalah cara mengumpulkan data bahan-bahan keterangan
(data) yang dilakukan dengan melakukan pengamatan dan
pencatatan  secara sistematis dengan fenomena yang sedang
dijadikan sasaran pengamatan. Metode ini digunakan untuk
mengumpulkan data tentang keadaan tempat penelitian secara

UITIUI.

2. Dokumentasi

Yaitu cara menggunakan data melalui peninggalan tertulis,
terutama arsip-arsip dan termasuk juga buku-buku tentang pendapat

teoni-teori, dalil-dalil hukum dan lain-lain yang berhubungan

dengan penelitian.

' Ihid, hal 71



3. Angket ( Quesioner)

Yaitu sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan untuk
memperoleh informasi dari responden dalam arti laporan diri
pribadinya atau hal-hal yang ia ketahui."” Metode ini digunakan
oleh penulis untuk memperoleh data atau informasi tentang mental
siswa di SD N Kecepak.

7. Metode Analisa Data

Dalam penelitian kuantitatif,analisa data merupakan kegiatan
setelah data dari seluruh responden /sumber data lain terkumpul.
Kegiatan dalam analisis data adalah mengelompokkan data berdasarkan
variable dan jenis responden, mentabulasi data berdasar variable dari
seluruh data responden , menyajian data tiap tiap variable yang diteliti,
melakukan perhitungan untuk menjawab rumusan masalah, dan
melakukan perhitungan untuk menguji hipotesis yang telah diajukan.’

Untuk menjawab maka penulis menggunakan analisa data statistic
dengan langkah-langkah sebagai berikut :

a. Analisa Deskripsi

Pada analisa penulis mengelompokkan dan memasukkan
data-data yang telah terkumpul ke dalam table distribusi frekuensi

untuk mempermudah penghitungan dan membaca data yang ada

" Sutrisno Hadi, Metode Reseach, Yogyakarta: PT. Yayasan Fakultas Pskologi Universitas Gajah

Mada, 1988, hail 157.
" Prof.Dr. Sugiyono, Metode Penclitian Pendidikan ,( Bandung : Alfbeta 2009 ) Cet. Ke.-7, h 207



dalam penglolaan data selanjutnya. Adapun kriteria kuantitatif yang
digunakan adalah :

— untuk alternatif a dengan skor 4

— untuk alternatif b dengan skor 3

-~ untuk alternatif ¢ dengan skor 2

— untuk alternatif d dengan skor 1
b. Analisis Uji Hipotesis
Analisis in1 untuk menguji kebenaran hipotesis yang diajukan. Berpijak
pada hipotesis penelitian maka analisisnya adalah :
Ha : Terdapat korelasi negatif yang signifikan antara pengaruh
playstation terhadap akhlak peserta didikmSD N Kecepak
Ho . Tidak terdapat korelasi postif yang signifikan antara pengaruh

playstation terhadap akhlak peserta didik SD N Kecepak.

Nxxy—(2nx)(Xy)
JINZxZ— (Zx)2}{NZy2 - (22}

P2y =

Keterangan

Luy : Koofisien Korelasi antara variable x ( Play Station ) dan
valabel y ( akhlak,

> x : Jumliah skor play Station

>y :Jumlah skcn: akhlak

¥ x?  :Jumlah kuadarat dari Play Station

> y2 : Jumlah kuadrat dar akhlak

> xy : Jumlah hasil kali skor Play Station dan akhlak
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N jumlah subyek yang diteliti

¢. Analisis Lanjut
Analisis ini merupakan analisis lanjut dari analisisuji hipotesis,

dalam hal int ada 2 kemungkinan vyaitu :

I. Jika Ha diterima atau Ho ditolak maka terdapat korelasi negatif
yang signifikan antara Pengaruh bermain play Station terhadap
perkembangan akhlak peserta didikdi SD N Kecepak.

2. Jika Ha ditolak atau Ho diterima, maka tidak terdapat korelasi
positif yang signifikan antara Pengaruh bermain Play Station

terhadap nakhlak peserta didikdi SD N Kecepak.'”

G. Sistematika Penulisan Skripsi

Secara garls besar skripsi mencakup tiga bagian yang masing-masing

terdiri dari beberapa bab vyaitu :

L,

2,

Bagian Depan

Pada bagian muka terdiri dari halaman judul, pernyataan
keaslian,rekomendasi pembimbing, nota dinas, lembar pengesahan,
persembahan, motto, abstrak, kata pengantar, daftar isi, dan daftar tabel.
Bagian Isi

Bagian 1s1 terdiri dai lima bab , kaelima bab tersebut adalah

Bab I Pendahuluan , pada bab ini dibahas keseluruhan dari skripsi

yang isinya meliputi latar belakang, rumusan masalah, tujuan dan manfaat

13 Arikunto, Suharsint. Prosedur Penefitian Suatu Pendekatan Prakiek, Jakarta: Rineka Cipta 1996



3.

penelitian, tinjauan pustaka, metoe penelitaian, metode analisis data dan
sistematika penulisan.

Bab lI, Landasan Teori, bab ini membicarakan masalah Play
Station dan Akhlak. Sub bab pertama tentang Play Station, meliputi :
Pengertian Play Station, Jenis-jenis Play Station, Dampak Play Station
terhadap akhlak anak. Sub bab kedua tentang akhlak, meliputi: Pengertian
akhlak, Macam-macam akhlak, Dasar akhlak, Faktor-faktor yang
mempengaruhi akhlak,dan Penerapan akhlak dalam kehidupan sehari-hari.

Bab III, Bab ini berisi hasil penelitian dan pembahasan yang
meliputi: deskripsi tentang data sekolah, deskripsi tentang hasil
pengumpulan data yang meliputi frekuensi siswa bermain Play Station

dengan akhlak siswa.

Bab 1V, Bab ini merupakan analisis hasil penelitian tentang Play

Station terhadap akhlak siswa. Analisisnya meliputi: pendahuluan, analisis

uj1 hipotesa, dan analisis lanjut.

Bab V, Bab int berisi kesimpulan dan saran.

Bagian Akhir

Pada bagian akhir ini dilampirkan daftar pustaka dan lampiran.
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2l

BAB YV

PENUTUP

Simpulan

Dari pembahasan skripsi yang berjudul “Pengaruh Play Station Terhadap

Akhlak Peserta Didik Kelas VI SD Negeri Kecepak Batang™.im dapat

disimpulkan sebagai berikut :

1.

Keaktifan siswa SD Negeri Kecepak Batang dalam bermain Play Station
termasuk dalam tingkat sedang. Hal ini ditunjukkan dengan nilai rata-rata
52. Nilai tersebut berada dalam interval 49-64 yang termasuk dalam
klasifikasi tingkat sedang.

Akhlak Peserta Didik Kelas VI SD Negeri Kecepak Batang termasuk
kategori sedang, yaitu dengan nilai rata-rata 51, yang mana nilai tersebut
berada dalam interval 49-64 yang termasuk dalam klasifikasi1 tingkat
sedang.

Pengaruh bermain play station terhadap akhlak peserta didik kelas VI SD
Negeri Kecepak Batang berada pada tingkat sedang dan bisa dibuktikan
pada taraf signifikan 5% dengan db =da 20 didapatkan rt = 0,444;
sedangkan ro = 0,35. Dengan demikian ro lebih besar dar rt, maka
hasilnya 0,35 < 0,444. Dan pada taraf sinifikan 1% dengan db = 20
didapatkan rt = 0,561; sedangkan ro = 0,35. Dengan demikian ro lebih
kecil dari rt, maka hasilnya 10,35 < 0,561. Jadi dari hasil perhitungan

menunjukkan bahwa Play Station mempunyai pengaruh negatif yang
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signifikan terhadap Akhlak apeserta didik SD Negeri Kecepak. Dengan hal
- yang signifikan maka hipotesis yang penulis ajukan bahwa Bermain Play

Station mempunyai pengaruh negatif terhadap Akhlak peserta didik SD

Neger1 Kecepak ditolak.

Jadi dengan demikian dapat diambil kesimpulan bahwa hasil analisis

menunjukkan bahwa adanya hubungan negatif yang signifikan antara

pengaruh bermain Play Station terhadap akhlak.

b. Saran

Berdasarkan pemaparan hasil penelitian tentang pengaruh Play Station

terhadap Akhlak peserta didik SD Negeri Kecepak, maka peneliti

memberikan saran-saran sebagai berikut:

1. Hendaknya pihak sekolah untuk menjadikan akhlak sebagai orientasi

utama dan pertama didalam penilaian dengan diimbangi oleh kapasitas

intelektual anak didik.

2. Hendaknya para guru untuk memberikan suri tauladan yang lebih baik di

sekolah.

3. Bagi para guru agama, selain memberikan suri tauladan yang baik
hendaknya dapat memberi pembinaan dan pembentukan akhlak kepada IX
serta memperhatikan perilaku mereka setiap harinya di sekolah dan
menjadikan merecka dekat dengan kita, agar kita lebih mudah membina dan
membentuk akhlak mereka dengan efektif dan efisien.

4. Bagi para siswa diharapkan berakhlak mulia terhadap teman dan guru atau

a0



orang lain serta keterbukaan terhadap guru tentang sesuatu hal, sehingga
scorang guru dapat memberikan nasihat atau solusinya jika ada
permasalahan di sekolah atau di luar sekolah yang tidak bias diselesaikan
sendirl.

Para orang tua diharapkan dapat membimbing anak-anaknya

dengan akhlak yang mulia, sehingga anak tersebut mencontoh akhlak

mulia orang tua atau kerluarganya dalam kehidupan sehari-hari di rumah

maupun di luar rumah.

6. Disarankan juga agar hubungan sckolah dengan para orang tua murid, lebih

ditingkatkan sehingga terjalin komunikasi yang lebih baik diantara kedua
belah pihak, dan mengetahui perkembangan akhlak anak di sekolah bagi
orang tua dan dirumah bagi pihak sekolah, sehingga anak berakhlak mulia

dikarenakan ada komunikasi yang baik antara orang tua dan sekolah.
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ANGKET UNTUK RESPONDEN

A. Petunjuk
b. Bernikan tanda silang (X) pada salah satu jawaban (a, b/c) yang anda
anggap sesual dengan keadaan dari pendapat atas pertanyaaan di bawah ini.
2. Angket i bertujuan tmiab untuk penelitian kependidikan
3. Termma kasih atas bantuan dan partisipasinya dalam mengisi angket
B. Identitas Responden
}
1.'Nama : (identitas tidak usah ditulis)
e TTIIIIII T

C. Angket pengaruh Play Station
1. Apakah kahian bermain Play Station setiap hart?
4. selalu b. sering ¢. kadang d. tidak pcr_nah
2. Apakah k_u!i;ln lupa waktu ketika bermain Play Station?
a. selalu b. sering ¢. kadang d. tidak pernah
3. Apakah kamu bermain Play Station pada saat masuk waktu sholat ?

a. sclalu b. scring ¢. kadang d. tidak pcrnah

4, Apakah kamu ingat belajar saat bermain Play Station?

A. ﬁ::l_a{u* _ - . b.sering c. kadang d. tidak permah
5. Apabila kahan ingin bermamn Play Station, apakah orang tua atau keluarga
mclarangnva?

a. selalu b. sering c. kadang d. tidak pernah



0. Apakah orang tua atau keluarga memberikan kesempatan untuk bermain Pay

Station? , o
a. selalu b. sering c. kadang d. tidak pernah
7o Apakah uang jajan Kalian digunakan untuk bermain Play Station?
a. selalu b. sering c. kadang d. tidak pernah
8. Apakah kalian mendengarkan  perkataan gurumu  untuk menghindari
permainan Play Station yang cenderung boros ?
a. selalu b. scring c. kadang d. tidak pernah
Q.Ir’\}}ﬂ kaltan merasakan bermain Plav Station kadang membosankan?
1. selaly . sering c. kadang d. tidak pernah
HO. Apakah bermain Play Station bisa merugikan diri sendiri maupun orang
tua’? ’
a. selalu b. scring c. kadang d. tidak pemah
[1. Apakah bermain Play Station bisa merusak mata kalian sehingga dapat
mengganggu belajar ?
a. sclalu b. sering ¢. kadang d. tidék pernah
L2, Apa kahan merasakan sckolah dinomor duakan ketika kalian mengcnal
Play Sl;ninn‘f *

a. selalu b. sering c. kadang d. tidak pernah

. o . : ;
L3. Seringkah kalian bermain Play Station sampai larut malam sehingga lupa

. belajar?

a. selalu b. sering c. kadang d. tidak pernah



4. Apakah Play Station sangat berharga buat kalian dibandingkan dengan
belajar dan sholat?
a. selalu b. sering c. kadang d. tidak pernah

[5. Apakah dengan bermain play Station bisa membuat kamu tenang?

a. selalu b. sering ¢. Kadang d. tidak pernah
16. Apakah dengan bermain Play Station bisa membantu kalian dalam belajar?
a. schilu h. sering ¢. kadang d. tidak pernah
7. Sertngkah kalian mengatakan kepada temanmu bahwa bermain Play Station
. sangat membosankan?
a. sclalu b. sering C. Kadang d. tidak pernah
18. Apakah Kalian sering bertengkar dengan orangtuamu gara-gara permainan

-

Play Station ?

a. selalu b. sering c. kadang d. tidak pernah

19, Apakah Kalian sering berbohong gara-gara permainan Play Station?
a. selalu b. scring ¢. kadang d. tidak pernah

20. Apakah kalian pernah ber(ikir untuk meninggalakan pcrméinan Play
Station?

a. selalu b. scring c. Kadang d. tidak pernah

- D. Angket Akhlak Peserta Didik

j s .
|. Apakah kamu ingat kepada Allah sctiap saat?
a. selalu b. tidak c¢. kadang d. ya

2. Apakah menjadikan Allah empat bergantung jika ada masalah?

a. sclalu b. tidak c. kadang d. ya



A Apakah kamu bersyukur jika mendapat nikimat?

a. sclalu b. tidak ¢. kadang d. ya

1. Apakah kalian yakin Allah akan memberikan hukuman kepada seseorang

sesuai amal perbuatannya?
a. selalu h. tidak ¢. kadang d. ya
> Apakah kamu jujur dalam melakukan perbuatan?
a. sclalu b. tidak c. kadang d. ya
0. Apakah kamu percaya diri dalam menjalankan tugasmu setiap hari?
a. selaly b. tidak c. kadang d. ya
7:Apﬂkah kamu ragu akan dengan kemampuan yang kamu miliki ?
R selalu b. tidak ¢. kadang d. ya
| S Apakah kalian ilihlas dalam memberikan scshatu Lepada orang lain?
-d. sclalu b. tidak ¢c. kadang d. ya
9. Apakah kalian patuh terhadap orang tua kalian?
ia. selalu b. tidak c. kadang d. ya
1. Apakah ica!ian ramah dan sopan kepada semua orang?
a. selaly b. tidak c. Kadang d. ya
| 1. Apakah kalian berbuat baik képzid:1-¢1rang tua?
- a. selalu b.tidak . ¢ kadang d. ya

2. Apakah kalian mendoakan orang tuamu?

a. selalu - b, tidak ¢. Kadang d. ya
1 5. Apakah kalian berkata lemah lembut kepada orangtuamu?

a. selalu b. tidak c. kadang d. ya
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HI.

DAFTAR RIWAYAT HIDUP

IDENTITAS DIRI
Nama : DUROTUN NASHIKHAH
Tempat lahir : Batang

Tanggal lahir  : 14 Juni 1978
Alamat - 1. R.E Martadinata Gg. Tawes Rt 01 Rw 05 ,Karang

Asem Selatan, Batang

IDENTITAS KELUARGA

Nama Ayah : Muftichin

Nama Ibu : Maemanah

Alamat : J1. Gajah Mada Gg raja Wali No7 Rt 01 Rw 03 Proyo

nanggan Selatan , Batang

PENDIDIKAN

SD Proyonanggan 03 Batang

SMP Negern 04 Batang

SMK Negeri 1 Batang

D2 STAIN Salatiga

STAIN Pekalongan Jurusan Tarbiyah

Demikian daftar riwayat hidup ini saya buat dengan sebenarnya untuk

dipergunakan seperlunya.

Pekalongan, 9 Maret 2012

Dufotin
202309068
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