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ABSTRAK

HUBUNGAN KEBIASAAN BERMAIN GAME ONLINE DI RUMAH
DENGAN SIKAP DISIPLIN SISWA DI SEKOLAH (SD KECAMATAN
RAJABASA)

Oleh

NETY AFRIANA DEWI

Masalah dalam penelitian ini adalah rendahnya sikap disiplin pada siswa sekolah
dasar di Kecamatan Rgabasa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
hubungan antara kebiasaan bermain game online dengan sikap disiplin siswa
sekolah dasar di Kecamatan Rajabasa. Pendlitian ini termasuk dalam jenis
penelitian kuantitatif. Variabel yang diteliti yaitu kebiasaan bermain game online
(X) dan sikap disiplin (Y). Berdasarkan hasil anaisis data dan uji hipotesis
menunjukan ada hubungan antara kebiasaan bermain game online di rumah
dengan sikap disiplin siswa di sekolah, dengan uji hipotesis diketahui nilai rniung
sebesar 0,7547 dan nilal rpe Sebesar 0.165 dengan ketentuan taraf signifikansi
0,05 atau 5%.

Kata Kunci: bermain game online, kebiasaan, sikap disiplin.



ABSTRACT

THE RELATIONSHIPS BETWEEN THE HABIT OF PLAYING ONLINE
GAMES AT HOME WITH STUDENT DISCIPLINE ATTITUDE AT
SCHOOL (ELEMENTARY SCHOOL IN RAJABASA DISTRICT)

By

NETY AFRIANA DEWI

The problem in this research is the low attitude of discipline in elementary school
students in Rajabasa district. This research was aimed to know the relationship
between the habit of playing online games with discipline attitude of elementary
school students in Rajabasa district. This research was quantitative research. The
variabel studied was the habit of playing online games ( X) and discipline attitude
(Y). Based on the results of the data analysis and hypothesis test showed that
thereis a relationship between the habit of playing online games at home with the
students dicipline attitude in school, with test known rpiwng is 0,7547 and rape IS
0.165 with provisions of significance level of 0.05 or 5%.

Keywords: discipline attitude, habit, the habit of playing online games.
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I. PENDAHULUAN

A.Latar Belakang

Teknologi informasi salah satu hal yang tidak akan lepas dari kehidupan
manusia karena teknologi informasi sudah ada sejak berabad-abad lalu dan
hingga kini masih berkembang. Tanpa adanya teknologi informasi manusia
akan sulit berkomunikasi dan menyampaikan suatu informasi. Kini teknologi
berkembang begitu cepat seiring berkembangnya ilmu pengetahuan. Teknologi
informasi dan komunikasi ini banyak sekali memiliki peranan dan dampaknnya
dalam berbagai bidang, terutama bidang hiburan. Kemajuan teknologi saat ini
tidak bisa dipisahkan dari kehidupan masyarakat. Berbagai informasi yang
terjadi dibelahan dunia kini dapat langsung kita ketahui berkat kemajuan
teknologi (globalisasi). Saat ini dunia sudah semakin sempit karena cepatnya

aksesinformasi diberbagai belahan dunia.

Tentu kemajuan teknologi informasi pada kehidupan umat manusia dengan
segala peradaban dan kebudayaan. Perubahan ini juga memberikan dampak
yang begitu besar terhadap transformasi nilai-nilai yang ada dimasyarakat.
Khususnya masyarakat adat dan kebudayaan timur seperti Indonesia. Saat ini

di Indonesia dapat kita saksikan begitu besar pengaruh kemajuan teknol ogi



terhadap nilai-nilai kebudayaan yang dianut masyarakat, baik diperkotaan
maupun dipedesaan, seperti televisi, telepon, radio, telpon genggam (Hp),
Gagdet, Ipad, bahkan internet bukan hanya melanda masyarakat di perkotaan
namun juga dapat dinikmati masyarakat dipel osok-pel osok pedesaan.
Akibatnya, segalainformas yang bersifat positif maupun negatif dapat dengan
mudah diakses oleh seluruh masyarakat. Diakui atau tidak, perlahan-lahan
mulai mengubah pola hidup dan pola pemikiran masyarakat khususnya di

pedesaan.

Perkembangan permainan pun sangat berpengaruh kepada anak-anak dan yang
saat ini digemari anak-anak adalah game online dan anak-anak juga sangat
menggemari permainan yang bersifat kekerasan. Hal ini perlu diperlakukan
oleh kita, karenaini akan berdampak buruk bagi anak-anak dan sangat
berbahaya, namun ditengah berkembangnya permainan yang menciptakan
virtual worlds bagi anak-anak ini, ternyata masih ada kepedulian yang
ditunjukkan oleh beberapa vendor pemainan dengan adanya education virtual
world. Lebih lanjut jenis virtual world ini memang ditunjukkan untuk semua
tujuan edukasi, dimana modern prometheus ini mengajarkan pada anak untuk
belgjar etika dan mengambil keputusan. Dalam permainan ini anak-anak
dilibatkan dalam sebuah skenario dimana mereka harus mengambil sebuah
keputusan-keputusan strategis yang mengakut etis dari berbagai sudut pandang

yang berbeda.

Banyak jenis (genre) game online yang dapat dimainkan. Jenis-jenis game

online itu antara lain ketangkasan (arcade), permainan pertualangan



(adventure), permainan strategi (strategy), maupun permainan simulasi
(simulation). Ada beberapa contoh permainan yang erat dengan unsur
kekerasan dan konten dewasa dalam game online seperti Point Blank dari

Garena.

Point Blank adalah sebuah Online First Person Shooting Game dengan tingkat
realistik tinggi. Point Blank adalah merupakan sebuah game atau permainan
komputer yang bergenre FPS atau tembak menembak yang dimainkan secara
online. PB atau Point blank sendiri dikembangkan oleh Zepetto asal Korea
Selatan dan kemudian dipublikasikan oleh NCSoft. Saat ini gameini telah
memiliki server dibeberapa negara dunia seperti Thailand, Rusia dan juga ada

di Indonesia.

FPS atau First Person Shoting game ini mengambil pandangan orang pertama
pada gamenya sehingga seolah-olah diri sendiri yang berada pada game
tersebut, game ini mengambil aplikasi perang-perangan dengan senjata-senjata
militer contohnya ditiga negaraini (Thailand, Indonesia dan Rusia). Sikap
merupakan konsepsi yang bersifat abstrak tentang pemahaman perilaku
manusia. Seseorang akan lebih mudah memahami perilaku orang lain apabila
terlebih dahulu mengetahui sikap atau latar bel akang terbentuknya sikap pada

orang tersebut.

Perubahan sikap yang sedang berlangsung merupakan perubahan sistem dari
penilaian positif ke negatif atau sebaliknya, merasakan emosi dan sikap setuju
atau tidak setuju terhadap objek. Objek sikap itu sendiri terdiri dari

pengetahuan, penilaian, perasaan dan perubahan sikap.



Selanjutnya menurut Mar’at (2000: 21) sikap adalah tingkatan afeksi
(perasaan), baik yang bersifat positif maupun negatif dalam hubungannya
dengan objek psikologi. Dengan demikian perasaan dalam merespon suatu
objek dapat positif yaitu perasaan senang, menerima, terbuka dan lain-lain dan
dapat negatif yaitu perasaan tidak senang, tidak menerima, tidak terbuka dan
lain-lain. Menurut Asih dalam jurnal psikologi (2010:38) “kebiasaan adalah
perbuatan sehari-hari yang dilakukan secara berulang-ulang dalam hal yang

sama, sehingga menjadi adat kebiasaan dan ditaati oleh masyarakat”.

Hasi| pengamatan melalui observas terhadap guru dan siswakelasV SD AL-
Kautsar, SDIKT Robbi Rodhiyah, SD IT Permata Bunda, SDN 1 Rgjabasa,,
dan MI Ismaria Al-Qur’aniyyah di lapangan, menunjukkan bahwa ada
beberapa siswa yang mengobrol dan asik dengan kegiatannya masing- masing
selama pembel gjaran berlangsung. Secara psikologis, sikap siswayang

demikian disebabkan karena kurangnya kesadaran dalam disiplin.

Alasan peneliti memilih 5 sekolah dasar di Kecamatan Rajabasa sebagai objek
penelitian adalah disebabkan kerena5 sekolah dasar tersebut merupakan yang
memiliki fasilitas teknologi seperti komputer, oleh karenaitu siswayang
bersekolah di 5 sekolah dasar tersebut |ebih mengenal/mengetahui tentang
teknologi. Disini peneliti hanya melakukan penelitian terhadap siswva kelas Vv
sekolah dasar, dikarenakan siswa kelas V sekolah dasar cenderung lebih ingin

mengetahui tentang kemajuan teknol ogi.

Untuk memperoleh data awal mengenai kebiasaan bermain game online

dengan sikap disiplin siswa, peneliti membagi skala kebiasaan bermain game



online dan sikap disiplin siswakelas V SD AL-Kautsar, SDIKT Robbi

Rodhiyah, SD IT Permata Bunda, SD Negeri 1 Rajabasa, dan Ml Ismaria Al-

Qur’aniyyah tahun pelajaran 2017/2018, hasil sebagai berikut:

Tabel 1 Hasil Kuesioner Kebiasaan Bermain Game Online di Rumah
SiswaKelasV SD AL-Kautsar, SDIKT Robbi Rodhiyah, SD IT Permata
Bunda, SD Negeri 1 Rgjabasa, dan MI Ismaria Al-Qur’aniyyah Tahun

Pelgaran 2017/2018
NO NAMA SD KELAS | GEMAR TIDAK | JUMLAH
BERMAIN GEMAR
GAME ONLINE
1 SD AL-Kautsar V 49 47 96
SDIKT Robbi
2 Rodhiyah V 21 18 39
3 | SDIT Permata v 46 37 83
Bunda
SD Negeri 1
4 Rejabasa V 50 41 91
MI Ismaria Al-
5 Qur’aniyyah v 4 23 57
Jumlah 200 166 366

Sumber : data penelitian

Dari tabel 1 diketahui bahwa aspek kebiasaan bermain game online siswakelasV

SD AL-Kautsar yang berjumlah 96 siswa diperoleh 49 siswa yang gemar bermain

game online dan 47 siswayang tidak gemar bermain game online, Siswakelas Vv

SDIKT Robbi Rodhiyah yang berjumlah 39 siswa diperoleh 21 siswa yang gemar

bermain game online dan 18 siswa yang tidak gemar bermain game online, siswa

kelasV SD IT Permata Bunda yang berjumlah 83 siswa diperoleh 46 siswa yang

gemar bermain game online dan 37 siswa yang tidak gemar bermain game online,

siswakelasV SD Negeri 1 Rgabasa yang berjumlah 91 siswa diperoleh 50 siswa

yang gemar bermain game online dan 41 siswa yang tidak gemar bermain game




online, dan siswakelasV MI Ismaria Al-Qur’aniyyah yang berjumlah 57 siswa
diperoleh 34 siswa yang gemar bermain game online dan 23 siswa yang tidak
gemar bermain game online.

Tabel 2 Hasil Kuesioner Sikap Disiplin Siswadi Sekolah KelasV SD AL-

Kautsar, SDIKT Robbi Rodhiyah, SD IT Permata Bunda, SD Negeri 1
Rajabasa, dan MI Ismaria Al-Qur’aniyyah, Tahun Pelajaran 2017/2018

NO | NAMA SD KELAS | DISIPLIN TIDAK JUMLAH
DISIPLIN

1 SD AL-Kautsar \Y 51 45 96
SDIKT Robbi

2 Rodhiyah \% 23 16 39
SD IT Permata

3 Bunda \% 46 37 83
SD Negeri 1

4 Rajabasa \Y 50 41 91

5 | MllsmaiaAl- Y, 29 28 57
Qur’aniyyah

Jumlah 199 167 366

Sumber : data penelitian

Dari tabel 2 diketahui bahwa aspek sikap disiplin siswakelasVV SD AL-Kautsar
yang berjumlah 96 siswa diperoleh 51 siswayang disiplin dan 45 siswayang
tidak disiplin, siswakelasVV SD IKT Robbi Rodhiyah yang berjumlah 39 siswa
diperoleh 233 siswa yang disiplin dan 16 siswayang tidak disiplin, siswakelasV
SDIT Permata Bunda yang berjumlah 83 siswa diperoleh 46 siswayang disiplin
dan 37 siswayang tidak disiplin, siswakelasV SD Negeri 1 Ragjabasa yang
berjumlah 91 siswa diperoleh 50 siswa yang disiplin dan 41 siswa yang tidak
disiplin, dan MI Ismaria Al-Qur’aniyyah yang berjumlah 57 diperoleh 29 siswa

yang disiplin dan 28 siswa yang tidak disiplin.




Hasil penelitian pendahulu yang peneliti lakukan pada SD AL-Kautsar, SDIKT
Robbi Rodhiyah, SD IT Permata Bunda, SDN 1 Rajabasa, dan M| Ismaria Al-
Qur’aniyyah menunjukkan bahwa kebiasaan bermain game online di rumah
merupakan salah satu penyebab buruknya sikap disiplin siswa disekolah.
sehubungan dengan permasal ahan tersebut peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian lebih lanjut terhadap 5 sekolah dasar tersebut, dengan judul “Hubungan
K ebiasaan Bermain Game Online di Rumah Dengan Sikap Disiplin Siswadi

Sekolah (SD Kecamatan Rajabasa)”.

B. Identifikass M asalah

Berdasarkan latar belakang yang diuraikan di atas, dapat diidentifikasi

beberapa permasal ahan sebagai berikut:

1. Rendahnyatingkat kemampuan siswa dalam mengetahui dampak negatif
dalam bermain game online.

2. Peran guru dalam memberikan pengertian dari efek negatif bermain game
online kurang efektif.

3. Pengertian dari efek negatif bermain game online yang diberikan oleh

orang tua kurang.



C. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah, peneliti membatasi masalah dalam penelitian
ini pada Hubungan K ebiasaan Bermain Game Online di Rumah dengan Sikap
Disiplin Siswadi Sekolah (SD Kecamatan Rajabasa), sebagai berikut:
Penelitian dilakukan di 5 SD Kecamatan Rgjabasa (SD AL-Kautsar, SDIKT
Robbi Rodhiyah, SD IT Permata Bunda, SD Negeri 1 Rgjabasa, dan M|

Ismaria Al-Qur’aniyyah).

D. Rumusan Masalah

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah “Apakah ada hubungan antara
kebiasaan bermain game online di rumah dengan sikap disiplin siswa di

sekolah (SD Kecamatan Rajabasa)?”

E. Tujuan Pendlitian

Tujuan pendlitian ini adalah untuk mengetahui hubungan dari kebiasaan
bermain game online di rumah dengan sikap disiplin siswadi sekolah (SD

Kecamatan Rgjabasa).



F. Manfaat Pendlitian

Daam penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat, baik secara langsung
maupun tidak langsung dalam dunia pendidikan, adapun manfaat yang
diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Manfaat Penelitian Secara Teoritis
Diharapkan hasil penelitian ini mampu memberikan sumbangan wawasan
dan ilmu pengetahuan dalam bidang pendidikan khususnya Pendidikan
Guru Sekolah Dasar yang nantinya setelah menjadi guru dapat membantu
siswa dalam meningkatkan sikap disiplin di sekolah.
2. Manfaat Penelitian Secara Praktis
Diharapkan penelitian ini berguna bagi:
a Siswa
Membantu siswa untuk |ebih bijak dalam memilih bermain game
online.
b. Guru
Menambah informasi bagi guru tentang hubungan bermain game
online di rumah dengan sikap disiplin disekolah sehingga guru dapat
memberikan bantuan dan perhatian kepada siswa yang sikap disiplin
rendah di sekolah, sehingga sikap disiplin siswadi sekolah dapat
meningkat.
c. KepaaSekolah
Sebagai masukan untuk menumbuh kembangkan sikap disiplin dalam
rangka meningkatkan mutu sekolah dan membentuk siswayang

berprestasi dan berdisiplin tinggi.
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d. Pendliti Lain
Melalui hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan kajian
dan menambah wawasan bagi peneliti lain mengenai hubungan
kebiasaan bermain game online di rumah dengan sikap disiplin siswa

di sekolah.



1. TINJAUAN PUSTAKA

A. Deskrips Teoritis

1. Penggunaan Game Online

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi semakin berkembang
pesat, salah satu dari perkembangan tersebut yaitu ditemukan jaringan
internet. Selain untuk mempermudah mendapatkan informasi, internet juga
dapat digunakan sebagai sarana hiburan yaitu permainan baru

menggunakan jaringan internet atau biasa disebut game online.

a. Pengertian Game Online
Game Online merupakan jenis permainan yang memanfaatkan jaringan
internet sebaga media utamanya. Menurut Hasan (2011: 1) “game
online sering disebut juga dengan multiplayer online game karena
melibatkan banyak pemain sekaligus untuk saling berinteraks satu
sama lain dalam waktu yang bersamaan, hal ini yang membuat pemain
game online menjadi semakin ketagihan.” Berdasarkan definis diatas,

game online adalah sebuah permainan yang dimainkan di dalam suatu
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jaringan (baik LAN maupun Internet) dan game komputer yang dapat

dimainkan oleh multipemain melaui internet.

. Ciri-ciri Game Online

Game online merupakan permainan yang cukup mengasikan apabila

kita memainkan dan bisa membuat penggunanya merasaingin terus

memainkannya. Adapun ciri-ciri dari game online adalah: (Hasan,

2011: 3)

1)
2)
3)
4)

5)

Permainan yang bisa berjalan atau bisa dimainkan melalui sebuah
jaringan elektronik yaitu internet.

Adasifat timbal balik dalam permainan game online.

Permainan berkembang, tidak statis melainkan dinamis.

Bermain menuntut ruangan untuk bermain dan menentukan aturan-
aturan permainan.

Permainannya memiliki sifat tegang dan bergairah.

. Tipe-tipe Game Online

Game Online memiliki beberapa tipe-tipe permainan yaitu: (Hasan,

2011: 5)

1)

2)

3)

4)
5)

First person Shooter (FPS), game ini mengambil pandangan orang
pertama pada gamenya sehingga seolah-olah diri sendiri yang
berada pada game tersebut, game ini mengambil aplikasi perang-
perangan dengan senjata-senjata militer contohnya ditiga negaraini
(Thailand, Indonesia dan Rusia) game yang dimainkan ialah Point
Blank.

Real-Time Strategy, merupakan game yang pemainnya
menekankan kepada kehebatan strategi pemainnya biasanya
pemain memainkan tidak hanya 1 kharakter sgja akan tetapi banyak
karakter.

Cross-Platform Online, merupakan game yang dapat dimainkan
secara online dengan hardware yang berbeda.

Browser Games, merupakan game yang dimainkan pada browser
Massive Multiplayer Online Games, merupakan game dimana
pemain bermain dalam dunia skalanya besar.
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d. Pengertian Game Online Point Blank

Point Blank merupakan sebuah game atau permainan komputer yang
berjenis FPS atau tembak menembak yang dimainkan secara online. PB
atau Point blank sendiri dikembangkan oleh Zepetto asal Korea Selatan
dan kemudian dipublikasikan oleh NCSoft. Saat ini gameini telah
memiliki server dibeberapa negara dunia seperti Thailand, Rusia dan

jugaadadi Indonesia.

. Motivas Penggunaan Game Online
Menurut Y ee (2002) terdapat lima faktor motivas yang mendorong
seseorang untuk bermain game online:

1) Relationship, didasari oleh perasaan ingin untuk memulai
berinteraksi atau menjalin komunikasi dengan pemain lain, serta
adanya kemauan seorang pemain untuk membuat suatu hubungan
sgjak awal yang mendekati dengan isu-isu atau masalah-masalah
dalam dunia nyata.

2) Manipulation, yaitu didasari oleh seorang pemain yang
menargetkan pemain lain sebagai target utamanya dan
memanipulas pemain lain untuk kekayaan dari kepuasan diri
sendiri. Dalam faktor ini, pemain sering berlaku curang,
mendominasi permainan, dan mengejek pemain lain.

3) Immersion, yaitu didasari oleh seorang pemain yang sangat suka
apabila menjadi seperti orang lain.

4) Escapism, yaitu didasari oleh seorang pemain yang memanfaatkan
dunia maya hanya sekedar untuk mencari kesenangan sesaat sgja,
misalnya bermain hanya untuk menghilangkan rasa jenuh dan
stress dikehidupan nyata.

5) Achievement, yaitu didasari oleh seorang pemain yang mempunyai
keinginan untuk menjadi seseorang yang paling kuat didunia
virtual, melalui beberapa pencapaian akumulasi dan tujuan untuk
mendapatkan item-item permainan yang merupakan sebuah symbol
kekuasaan.

Berdasarkan kelima motivasi tersebut, dapat disimpulkan seorang

individu atau anak yang pada mulanya bermain game online banyak
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untuk mengisi waktu luang, kemudian mereka merasa nyaman dalam

memainkan game online.

. Faktor-Faktor Yang M empengaruhi Game Online
Menurut Dewandari, (2013: 19) ada beberapa faktor yang
mempengaruhi game online yaitu:

1) Gender
Gender dapat mempengaruhi seseorang menjadi kebiasaan bermain
game online. Laki-laki dan perempuan sama-samartertarik pada
fantasi game online. Beberapa penelitian menyatakan bahwa anak
laki-laki lebih mudah kecanduan oleh game dan menghabiskan
banyak waktu untuk berada di rental game dibandingkan dengan
anak perempuan.

2) Kondis Psikologis
Kondis psikologis biasanya menimbulkan para pemain game
online suka membayangkan bahkan bermimpi tentang game,
berbagai situasi dan karakter mereka. Fantasi dan kejadian-kejadian
yang ada pada game membuat pemainnya merasa tertarik untuk
melihat dan memainkan permainan itu kembali. Pemain
menyatakan bahwa dirinya termotivasi untuk terus bermain karena
game ini memberikan tantangan untuk berekserimen dan sangat
menyenangkan.

3) Jenis Game Online
Semakin banyak jenis game online maka akan membuat seseorang
kecanduang bermain game online. Hal ini karena munculnyajenis
permainan baru dan permainan yang lebih menantang, sehingga
pemain game akan termotivas untuk terus memainkan.

. Dampak-Dampak Penggunaan Game Online

1) Dampak Positif
Menurut Suciati, (2013: 131) bermain game tidak sepenuhnya
merugikan selama pemain dapat mengatur waktu dan sekedar
hiburan melepas penat, berikut ini beberapa alasan seseorang boleh

bermain game beberapa jam dalam seminggu adalah Video games

melatih problem solving, memberi penguatan yang positif, melatih
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anak berpikir strategis, melatih anak membangun jaringan
(network), membantu meningkatkan koordinasi tangan-mata.
2) Dampak Negatif
Menurut Suciati, (2015: 228) mengatakan bahwa bermain game
online secara berlebihan akan menimbulkan dampak negative,
berpengaruh terhadap perilaku sosial pemain game, ketidak
pedulian terhadap sesame dan cenderung mempunyai sifat tertutup.
Menurut para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa penggunaan dari game
online tidak hanya memberikan dampak negative tetapi juga dapat

memberikan efek positif kepada anak.

. Pengertian Kebiasaan

Manusia adalah makhluk yang unik karena manusia mampu melakukan
hal-hal tertentu dengan atau tanpa berpikir. Menurut Joko (2008: 24)
“kebiasaan adalah perbuatan manusia yang tetap dilakukan berulang-ulang
dalam hal yang sama”. Manusia secara otomatis mengulurkan tangan
kanan manusia dan menggenggam tangan orang itu ketika ada orang lain
yang mengulurkan tangan mengajak bersalaman. Menurut Sayid (2006:
347) “kebiasaan adalah pengulangan sesuatu secara terus-menerus atau
dalam sebagian besar waktu dengan cara yang sama dan tanpa hubungan
akal, atau dia adal ah sesuatu yang tertanam didalam jiwa dari hal-hal yang
berulang kali terjadi dan diterima tabiat”. Manusia bisa menyimpulkan
bahwa manusia melakukan kebiasaan tanpa berpikir karena hal tersebut

telah tertanam dalam jiwa manusia dan menjadi tabiat manusia.
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K ebiasaan dapat diartikan respon seseorang dalam menghadapi suatu hal
tanpa melalui proses berpikir. Kebiasaan dikatakan respon karena
kebiasaan tidak melalui proses berpikir manusia secara otomatis

mel akukannya seperti masalah berjabat tangan, manusiatidak berpikir
harus menggunakan tangan kanan atau tangan kiri untuk berjabat tangan
atau menggunakan tangan kanan ketika manusia berjabat tangan dengan
orang yang manusia sukai dan menggunakan tangan kiri ketika berjabat
tangan dengan orang yang tidak manusia sukai. Jadi kebiasaan adalah
respon dari seseorang dalam menghadapi suatu hal tanpa melalui proses

berpikir.

K ebiasaan adalah respon dari individu. Jika kebiasaan adalah respon dari
individu mengapa setiap manusia temukan manusia berjawab selalu
menggunakan tangan kanan dan tidak manusia temui manusia yang
berjabat tangan menggunakan tanggan kiri, mengapa respon yang
diberikan manusiatidak berbeda. Manusia melakukan kebiasaannya tanpa
berpikir panjang dikarenakan perilaku tersebut adalah tanggapan dari
sebuah perilaku yang diberikan oleh orang lain kepadanya. Jadi kebiasaan
bisa berupa tanggapan manusia yang dilakukan secara berulang-ulang

untuk hal yang sama.

K ebiasaan dilakukan secara berulang-ulang yang menjadi respon dari
suatu perilaku. Jika kebiasaan adal ah respon dari perilaku maka respon
yang didapatkan dari perbuatan yang samatidak akan samakarena

perbuatan manusia dipengaruhi oleh pengetahuan dan pengalaman



17

hidupnya. Menurut Asih (2010: 38) “kebiasaan adalah perbuatan sehari-
hari yang dilakukan secara berulang-ulang dalam hal yang sama, sehingga

menjadi adat kebiasaan dan ditaati oleh masyarakat”.

Manusia dapat menyimpulkan hal baru bahwa kebiasaan bisa berbentuk
pribadi karena dilakukan hanya oleh individu tersebut, contoh dari
kebiasaan individu adalah selebarasi pemain sepakbola ketika mencetak
goal. Luiz Suarez akan mencium tato pergelangan tangan kirinya dan
Daniel Sturridge akan menari ketika berhasil mencetak goal. Perbuatan-
perbuatan tersebut adalah contoh dari kebiasaan-kebiasaan individu.
Perbuatan digolongkan menjadi kebiasaan ketika perbuatan tersebut
dilakukan secara berulang-ulang, tanpa melalui proses berpikir, sebagai
tanggapan atau respon terhadap sesuatu, dan umumnya adal ah perbuatan

sehari.

Perilaku yang digolongkan kebiasaan minimal harus memenuhi
persyaratan-persyaratan tersebut. Jadi kebiasaan adalah perilaku yang
dilakukan secara berulang-ulang tanpa melaui proses berpikir karena
perilaku tersebut adalah respon terhadap sesuatu yang umumnya adalah
perbuatan sehari-hari. K ebiasaan semuanya merupakan perbuatan yang
terpuji karena kebiasaan juga dapat berbentuk perbuatan tercela. Contoh
kebiasaan baik adalah mematuhi perkataaan orang tua dan contoh

kebiasaan buruk adalah pergi tanpa pamit kepada keluarga.
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Berdasarkan pernyataan di atas dapat disimpulkan bahwa kebiasaan

perbuatan sehari-hari yang dilakukan secara berulang-ulang dalam hal

yang sama, sehingga menjadi adat kebiasaan dan ditaati oleh masyarakat.

a.

Indikator Kebiasaan Bermain Game Online
Menurut Y ee (2002) menyebutkan indikator dari individu yang
mengalamin kebiasaan terhadap bermain game online, sebagai
berikut:
1) Cemas, frustrasi dan marah ketika tidak bermain game
online;
2) Perasaan bersalah ketika bermain game online;
3) Terus bermain meskipun sudah tidak menikmati lagi;
4) Masalah dalam kehidupan sosid;
5) Masalah dalam hal finansial atau hubungan dengan orang
lain.
Berdasarkan indikator diatas dapat disimpulkan bahwa individu yang
mengalami kebiasaan bermain game online adalah pemain yang
mengalami kebiasaan bermain game online menjadi mudah marah saat
tidak mempuyal waktu untuk bermain game online, pemain yang
mengalami kecanduan game online akan cenderung mengorbankan
waktunya untuk bermain walaupun mengorbankan tanggung jawabnya

di dunianyata. Namun, perasaan bersalah akan meninggalkan

tanggung jawab tersebut tetap ada pada pemain.

Walaupun sudah jenuh bermain game online, pemain yang mengalami
kebiasaan bermain game online akan tetap melanjutkan aktivitas
bermain game. pemain yang mengalami kebiasaan bermain game

online akan cenderung meninggalkan kehidupan sosial pemain di dunia



19

nyata demi aktivitas bermain game online. Pemain game online yang
mengalami kecanduan game online akan cenderung loyal terhadap
game yang dimainkan demi memaksimalkan kinerja permainan yang

dimainkan.

3. Pengertian Sikap

Menurut Notoatmodjo (2005: 97) “sikap merupakan konsepsi yang
bersifat abstrak tentang pemahaman perilaku manusia”’. Seseorang
akan lebih mudah memahami perilaku orang lain apabilaterlebih dahulu
mengetahui sikap atau | atarbel akang terbentuknya sikap pada orang
tersebut. Perubahan sikap yang sedang berlangsung merupakan
perubahan sistem dari penilaian positif ke negatif atau sebaliknya,
merasakan emosi dan sikap setuju atau tidak setuju terhadap objek.
Objek sikap itu sendiri terdiri dari pengetahuan, penilaian, perasaan dan

perubahan sikap.

Menurut Mar’at (2000: 21) “sikap adalah tingkat anafeks (perasaan),
baik yang bersifat positif maupun negatif dalam hubungannya dengan
objek psikologi. Dengan demikian perasaan dalam merespon suatu objek
dapat positif yaitu perasaan senang, menerima, terbuka dan lain-lain dan
dapat negatif yaitu perasaan tidak senang, tidak menerima, tidak terbuka
dan lain-lain”. Setiap siswa dalam pekerjaanya, yaitu: kerjasama,
kedisipilan, keujuran, mengakses dan mengorganisasikan informasi,
tanggung jawab, efektif danefisien dan kemandirian. Mar’at juga

mengemukakan sikap diartikan sebagai suatu konstruk untuk
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memungkinkan terlihatnya suatu aktivitas. Sejalan dengan pendapat
tersebut, Mar’at (2000: 11) “mengemukakan bahwa sikap merupakan
suatu kesatuan kognitif, afektif dan konasi yang mempunyai valensi dan
akhirnya berintegrasi kedalam polayang lebih luas”. Hal ini dapat

dilihat pada bagan sebagai berikut:

Sasaran/tujuan yang bernilai terhadap makna
berbagai pola dapat diorganizer

Kesigpan secara umum untuk suatu tingkah laku
Sikap bermotivasi

{}

Motivasi

Keadaan organisasi yang menginisiasikan
Dorongan kecenderungan kearahaktivitas

Kesigpan ditunjukkan padasasaran dan
dipelgari untuk tingkah laku bermotivasi

Gambar 1 Hubungan antaranilai, sikap, motivasi dan dorongan
Newcomb dalam Mar’at (2000: 11).

Berdasarkan gambar tersebut dapat disimpulkan bahwa sikap belum
merupakan suatu tindakan atau aktivitas tetapi berupa kecenderungan
tingkah laku. Hal ini sgjalan dengan pendapat Rakhmat (2004: 52)

mengemukakan bahwa “sikap adalah kecenderungan bertindak,
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berpersepsi, berfikir dan merasa dalam objek, ide, situasi atau nilai.
Sikap bukan prilaku tetapi merupakan kecenderungan untuk berperilaku

dengan cara-caratertentu terhadap objek sikap”.

Menurut Ahmadi (2003: 40) “mengemukakan bahwa penggunaan kata
sikap harus diikuti dengan kata*“terhadap” atau “pada’ objek sikap,
sehingga apabila ada orang yang berkata “sikap positif” ia harus

mempertanyakan sikap terhadap apa atau siapa?”

Menurut Sarwono (2009:201) “sikap (attitude) adalah istilah yang
mencerminkan rasa senang, tidak senang, atau perasaan biasa-biasa sga
(netral) dari seseorang terhadap sesuatu. Sesuatu itu bisa benda,
keadian, situasi, orang-orang atau kelompok, kalau yang timbul
terhadap sesuatu itu adalah perasaan senang, maka disebut sikap positif”.
Sedangkan perasaan tidak senang disebut sikap negatif. Kalau tidak
timbul perasaan apa-apa berarti sikapnya netral. Sikap menurut Djaali
(2008:114) “adalah kecenderungan untuk bertindak berkenaan dengan

objek tertentu”.

Sikap adalah cara menempatkan atau membawa diri, atau cara
merasakan, jalan pikiran, dan perilaku. Lebih lanjut konsep tentang
sikap atau dalam bahasa Inggris disebut attitude adalah suatu cara
bereaks terhadap suatu perangsang. Hal tersebut sesuai dengan
pernyataan Harsono (2011: 141) “bahwa sikap merupakan suatu
kecenderungan untuk bereaks dengan caratertentu terhadap sesuatu

perangsang atau situasi yang akan dihadapi”.
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Sikap adalah kondisi mental yang kompleks yang melibatkan keyakinan
dan perasaan, sertadisposisi untuk bertindak dengan cara tertentu”.
Menurut Ahmadi (2003: 67) “memberikan batasan sikap sebagai
tindakan kecenderungan yang bersifat positif maupun negatif yang
berhubungan dengan objek psikologi”. Objek psikologi di sini meliputi:

simbol, kata-kata, slogan, orang, lembaga, ide dan sebagainya.

Menurut Soetarno (2004 148) “sikap adalah pandangan atau perasaan
yang disertai kecenderungan untuk bertindak terhadap objek tertentu,
sikap senantiasa diarahkan kepada sesuatu artinya tidak ada sikap tanpa
objek, sikap diarahkan kepada benda-benda, orang, peristiwa,
pandangan, lembaga, normadan lain-lain”. Menurut Notoatmodjo
(2005: 96) “sikap adalah respon tertutup seseorang terhadap stimulus
atau objek tertentu, yang sudah melibatkan faktor pendapat dan emosi
yang bersangkutan (senang-tidak senang, baik-tidak baik, dan

sebagainya)”.

Berdasarkan pendapat-pendapat diatas maka dapat disimpulkan bahwa
sikap adalah keadaan diri dalam manusia yang menggerakkan untuk
bertindak atau berbuat dalam kegiatan tertentu dengan perasaan tertentu

didalam menanggapi objek situasi atau kondisi dilingkungan sekitarnya.

4. Pengertian Sikap Disiplin

Disiplin berasal dari bahasa latin “diciplina” yang diartikan aturan-aturan,

kaidah-kaidah, asas-asas, patokan-patokan, dan perikelakuan. Atau latihan
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batin dan watak yang dimaksud supaya segala perbuatannya selalu

mentaati tata tertib. Menurut Prijodarminto, (2009: 23) disiplin adalah:
sebagal kondisi yang tercipta dan terbentuk melalui proses dari
serangkaian perilaku yang menunjukkan nilai-nilai ketaatan,
kepatuhan, kesetiaan, keteraturan atau ketertiban. Nilai-nilai
tersebut telah menjadi bagian dalam hidupnya, perilaku itu

tercipta melalui proses binaan keluarga, pendidikan dan
pengalaman.

Disiplin merupakan hal penting untuk diperhatikan dalam rangka membina
karakter seseorang. Berbekal nilai karakter disiplin akan mendorong
tumbuhnyanilai- nilai karakter baik lainnya, seperti tanggung jawab,
kegjujuran, kerjasama, dan menurut Prijodarminto, (2009: 12)
mengemukakan bahwa ada tiga dimensi disiplin, yaitu disiplin untuk
mencegah masal ah, disiplin untuk memecahkan masalah agar tidak
semakin buruk, dan disiplin untuk mengatasi siswa yang berperilaku di

luar kontrol.

Berdasarkan uraian para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa sikap
disiplin adalah rasataat dan patuh terhadap nilai yang dipercaya dan
menjadi tanggung jawabnya.
a. Macam-macam Displin
Jikaditinjau dari bentuknya disiplin dapat dibedakan atas dua macam:
Prijodarminto, (2009 : 15)
1. Disiplin yang berasal dari dalam
Disiplin bersifat intrinsik yang artinya seseorag dengan kesadaran
senang dan sukarelatunduk pada peraturan yang telah ditetapkan

oleh lembaga.
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2. Disiplin yang berasal dari luar
Pada disiplin ini seseorang dipaksa untuk menaati peraturan-
peraturan yan telah ditetapkan, karena takut akan sanksi-sanksi atau
hukuman yang telah ditetapkan dalam peraturan tersebut, sehingga
terwujud keputusan semu. Menurut Sukarna (2010: 49)
menyebutkan bahwa disiplin ada dua macam yaitu:
a) Salf imposed discipline
Adaah disiplin yang timbul dari dalam karena adanya
dorongan perasaan dan pikiran sendiri untuk menaati dan
melakukan sendiri.
b) Command discipline
Disiplin yang timbul karenatakut akan konsekuensi hukuman.
Dengan demikian dapat disimpulkan disiplin ada yang timbul dari
dalam diri sendiri dan ada disiplin yang timbul karena terpaksa. Maka

suatu disiplin kerjayang baik adalah yang timbul dengan dirinyatanpa

paksaan.

Menurut Rachman (2003: 83) mengemukakan bahwa tujuan disiplin
sekolah adalah memberi dukungan bagi terciptanya perilaku yang
tidak menyimpang, mendorong siswa untuk melakukan hal yang baik
dan benar, membantu siswa memahami dan menyesuaikan diri dengan
tuntutan lingkungannya dan menjauhi melakukan hal-hal yang
dilarang oleh seolah, siswabelgjar hidup dengan kebiasaan-kebiasaan

yang baik dan bermanfaat baginya serta lingkungannya.
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Apabila seseorang guru tidak menerapkan disiplin dengan baik maka
siswa mungkin menjadi kurang termotivasi dan memperoleh
penekanan tertentu, dan suasana belgjar menjadi kurang kondusif
untuk mencapai prestasi belgjar siswa. Berdasarkan kutipan diatas
kesimpulan dari tujuan disiplin adalah disiplin dapat membantu siswa,
memberi dukunngan dan mendorong siswa untuk melakukan ha yang
benar baik dalam kelas maupun disekolahan dengan kebiasaan yang

baik dan bermanfaat baginya dan lingkugannya.

Menurut Davis (2010: 74) menjelaskan bahwa ““Discipline is
management action to enfrce organization standars’ dan oleh karena
itu perlu dikembangkan disiplin preventif dan disiplin korektif.
1. Disiplin Preventif
Y aitu upaya menggerakkan siswa mengikuti dan mematuhi
peraturan yang berlaku. Dengan hal itu pula siswaberdisiplin
dan dapat memelihara dirinya terhadap peraturan yang ada.
2. Disiplin Korektif
Y aitu upaya menggerakkan siswa untyk tetap mematuhi
peraturan bagi yang melanggar diberi sanksi untuk memberi
pelgaran dan memperbaiki dirinya sendiri sehingga dapat
megikiti aturan yang ada.
Dari pendapat uraian diatas dapat disimpulkan bahwa disiplin siswa
tidak dapat dilepaskan dengan persoalan perilaku negatif siswa.
Perilaku yang telah terjadi dikalangan remaja saat ini sangat
memperihatinkan seperti: keterlibatan narkoba, geng motor, merokok

dan kegiatan yang menjurus ke arah kriminal lainnya yang dapat

merugikan diri sendiri.
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Di dalam sekolah pelanggaran terhadap tata tertib sekolah masih
banyak ditemukan yang merentang dari pelanggaran tingkat ringan
sampai dengan pelanggaran tingkat tinggi, seperti kasus bol os sekolah,
mencontek, perkelahian, dan perilau meyimpang lainnya. Tentu sgja
hal tersebut membutuhkan upaya pencehahan dan penanggulangan

dan disinilah arti penting disiplin sekolah.

Perilaku siswaterbentuk karna berbagai faktor, antaralain faktor
lingkungan, keluarga, dan sekolah. Tidak dipungkiri bahwa sekolah
merupakan fakor dominan dalam membentuk dan mempengaruhi
perilaku siswa. Di sekolah seorang guru berinteraksi dengan siswanya,
mendidik dan mengajarinya. Sikap, teladan, perbuatan dan perkataan
guru yang dilihat dan didengar serta yang dianggap baik oleh siswa
masuk begitu dalam kesanubarinya dan dampaknya kadang-kadang
melebihi pengaruh dari orang tuanya dirumah. Sikap dan perilaku
yang ditampilkan guru tersebut pada dasarnya merupakan bagian dari

upaya pendisiplinan siswa disekolah.

Brown dan Brown, 1973 (Rohman 2012: 115), mengelompokkan

beberapa penyebab perilaku siswa yang indisiplin, sebagai berikut :

a) Perilaku tidak disiplin bisa disebabkan oleh guru

b) Perilaku tidak disiplin bisa disebabkan oleh sekolah, kondisi
sekolah yang kurang menyenangkan, kurang teratur, dan lain-
lain.

¢) Perilaku tidak disiplin bisa disebabkan oleh siswa, siswayang
berasal dari broken home

d) Perilaku tidak disiplin bisa disebabkan oleh kurikulum,
kurikulum yang teralu kaku, kurang fleksibel, terlalu



27

dipaksakan, dan lain-lain bisa menimbulkan perilaku tidak
disiplin, dalam proses pendidikan.

Sehubungan dengan masalah diatas, seorang guru harus mampu
menumbuhkkan disiplin dalam diri siswa, terutamadisiplin diri. Dalam
kaitan ini, seorang guru harus mampu melakukan hal-hal berikut :

1. Membantu siswa untuk mengembangkan pola pikir untuk dirinya,
setigp siswa berasal dari latar belakang yang berbeda, mempunyai
karakteristik yang berbeda dan kemampuan yang berbeda puladalam
kaitan ini guru harus mampu melayani berbagal perbedaan tersebut agar
setigp siswa dapat menemukan jati dirinya dan mengembangkan dirinya
secara optimal.

2. Membantu siswa meningkatkan standar prilaku karena siswa berasal
dari latar belakang yang berbeda, jelas mereka akan memiliki standar
perilaku yang sangat rendah. Hal tersebut harus dapat diatasi oleh guru
dan berusaha meningkatkannya, baik dalam proses belgjar mengajar
maupun dalam pergaulan pada umumnya.

3. Menggunakan pel aksanaan aturan sebagai alat, disetiap sekolah terdapat
aturan-aturan umum. Baik aturan-aturan khusus maupu aturan umum.
Peraturan-peraturan tersebut harus dijunjung tinggi dan dilaksanakan
dengan sebaik-baiknya, agar tidak terjadi pelanggaran-pelanggaran

yang mendorong perilaku negatif atau tidak disiplin.

Selanjutnya Brown dan Brown, 1973 (Rohman 2012: 122) mengemukakan
pulatentang pentingnya disiplin dalam proses pendidikan dan

pembelgaran untuk mengajarkan hal-hal sebagai berikut :
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Rasa hormat terhadap otoritas’kewenangan,

Disiplin akan menyadarkan setiap sekolah tentang kedudukannya, baik
dalam kelas maupun diluar kelas, misalnya kedudukan sebagai siswa
yang harus hormat terhadap guru dan kepala sekol ah.

Upaya untuk menanamkan kerja sama,

Disiplin dalam proses belgar menggar dapat dijadikan upaya untuk
menanamkan kerjasama, balk antara siswa dengan siswa, siswa dengan
guru, maupun siswa dengan lingkungannya.

K ebutuhan untuk berorganisasi,

Disiplin dapat dijadikan sebagai upaya untuk menanamkan dalam diri
setiap siswa mengenal kebutuhan berorganisasi

Rasa hormat kepada orang lain,

Dengan ada dan dijunjung tigginyadisiplin dalam proses belgjar
mengajar siswa akan tahu mengenai tentang hak dan kewajibannya,
serta akan menghormati dan menghargai hak dan kewajiban orang lain.
K ebutuhan untuk tidak melakukan hal yang tidak menyenangkan,
Dalam kehidupan selalu dijumpai hal yang meyenangkan dan tidak
menyenangkan. Malalui disiplin siswa dipersiapkan untuk mampu
menghadapi hal-hal yang kurang dan tidak menyenangkan dalam
kehidupan pada umumnya dan dalam proses belgjar mengajar pada
khususnya.

Memperkenalkan perilaku tidak sopan

Dengan memberi contoh perilaku yang tidak disiplin diharapkan siswa
menghindarinya dan dapat membedakan mana perilaku yang disiplin
dan yang tidak disiplin.

Sementaraitu, Reisman dan Payne (Mulyasa, 2003: 15) mengemukakan

strategi untuk merancang siswa sehingga siswa dapat berperilaku disiplin,

yaitu :

1

Konsep diri

Untuk menumbuhkan konsep diri, siswa dapat berperilaku disiplin,
guru disarankan untuk bersikap empati, menerima, hangat dan terbuka
Keterampilan Berkomunikasi

Guru terampil berkomunikasi yag baik dan efektif sehingga mampu
menerima perasaan dan mendorong kepatuhan siswa.

K onsekuensi-konsekuensi yang alami dan logis

Guru disarankan dapat menunjukan secara tepat perilaku yang salah,
sehingga dapat membantu siswa dalam mengatasinya, dan
memanfaatkan akibat-akibat yang logis dan alami dari perilaku yang
salah.

Klarifikasi nilai

Guru membantu siswa menjawab pertanyaannya sendiri tetang nilai-
nilai dan bentuk sistem nilainya sendiri.
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. Andisis Transiksional

Guru disarankan guru belgjar sebagal orang dewasa terutama ketika
berhadapan dengan siswa yang bermasal ah.

. Terapi Redlitas

Sekolah harus berupaya mengurangi kegagalan dan meningkatkan
keterlibatan. Guru perlu bersikap positif dan bertanggung jawab.

. Disiplin yang terintegrasi

Metode ini menekankan pada pengendalian penuh oleh guru untuk
megembangkan dan mempertahankan peraturan

. Modifikasi perilaku

Perilaku salah disebabkan oleh lingkungan, oleh dalam pembelgjaran
harus diciptakan lingkungan yang kondusif

. Tantangan bagi disiplin

Guru diharapkan cekatan, sangat terorganisasi dan dalam pengendalian
yang tegas.

Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Sikap Displin Di Sekolah
Menurut Slameto (2005: 64) secara umum mengemukakan faktor-
faktor yang mempengaruhi disiplin seseorang terdiri dari tiga faktor,
yaitu:

1. Perasaan takut
Disiplin yang digunakan adalah kekuasaan dan kekuatan. Hukuman
dan ancaman dalam hal ini diberikan kepada pelanggar peraturan
untuk membuatnya jera dan menakutkan, sehingga mereka tidak
berbuat lagi kesalahan yang serupa, yang akhirnya membuat
mereka patuh akan tata tertib yang berlaku.

2. Kebiasaan
Perbuatan yang sering diulang-ulang akan menjadi kebiasaan. Bila
kebiasaan diulang-ulang terus menerus akan menjadi watak. Bila
watak itu telah menjadi cap dari orang tersebut dengan cara
mempraktekan sesuatu perbuatan yang samatadi, maka akan
menjadi kepribadian.

3. Kesadaran untuk berdisiplin
Idealnya, seseorang yang tidak berhasil dalam suatu pencapaian
tujuan, akan berusaha menyadari dan memperbaiki diri dengan
lebih giat dalam berusaha. Kesadaran melaksanakan aturan tata
tertib akan menumbuhkan perilaku disiplin positif, sebab disiplin
positif inilah yang akan menjadi pola perilaku yang relatif menetap.
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c. Indikator Disiplin
Indikator disiplin menurut Gunarsa (2007: 14) adalah tepat waktu,
tegas, jujur, dan bertanggung jawab.
1. Jujur
Seseorang yang jujur selalu menepati janji, tidak cepat mengubah
haluan, teliti dalam melaksanakan tugas, berani mengakui
kesalahan dan kekuranagn diri sendiri dan selalu berusaha agar
tindakannya tidak bertentangan dengan perkataannya.
2. Tepat Waktu
Tepat waktu adalah perilaku disiplin yang dimaksud orang disiplin
akan hal waktu seperti tidak pernah terlambat dalam hal apa pun.
3. Tegas
Tegas mengandung arti jelas dan tenang (tidak ragu-ragu.
4. Tanggung jawab
Salah satu aspek dalam disiplin yang terpenting adalah tanggung
jawab. Tanggung jawab seseorang juga mempengaruhi disiplin
orang tersebut
Berdasarkan indikator yang telah disebutkan di atas dapat diketahui apa
sgja yang harus dilakukan siswa agar memiliki sikap disiplin disekolah.
Indikator yang telah dijelaskan tersebut ada empat, dimana seorang siswa

harus menerapkan indikator diatas agar memiliki sikap disiplin disekolah.

B. Penedlitian yang Relevan

Beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah:

1. Penelitian yang dilakukan oleh Nurdiani yang berjudul ”Pengaruh Game
Online Terhadap Motivasi Belajar Siswa”. Persamaan dari penelitian
diatas dengan penelitian peneliti adalah pada Game Online, dan

perbedaannya yaitu berapa pada subjek penelitian
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2. Penelitian yang dilakukan oleh Nuhun yang berjudul "Hubungan Intensitas
Bermain Game Online Dengan Prestasi Belgjar siswaKelas 1V Sekolah
Dasar Negeri Jarakan Kabupaten Bantul Yogyakarta”. Persamaan dari
penelitian diatas dengan penelitian peneliti adalah pada Game Online, dan
perbedaannya yaitu berapa pada subjek penelitian.

3. Penelitian yang dilakukan oleh Harahap yang berjudul “Pengaruh Game
Online Terhadap Prestasi Belgjar SiswaKelas VIII SMP Nurul Hasanah
Kelurahan Padang Bulan Medan”. Persamaan dari penelitian diatas
dengan penelitian peneliti adalah pada Game Online, dan perbedaannya
yaitu berapa pada subjek penelitian.

4. Penelitian yang dilakukan oleh Pande yang berjudul “Hubungan
Kecanduang Bermain Game Online Dengan Prestasi Belgjar Siswa SMP
Negeri 1 Kuta”. Persamaan dari penelitian diatas dengan penelitian
peneliti adalah pada Game Online, dan perbedaannya yaitu berapa pada
subjek penelitian.

5. Penelitian yang dilakukan oleh Kurniawan yang berjudul “Hubungan
Antara Sikap Disiplin Belgar Siswa dan Lingkungan Belgjar Siswa
dengan Prestasi Belajar Siswa”. Persamaan dari penelitian diatas dengan
penelitian peneliti adalah pada sikap disiplin, dan perbedaannya yaitu

berapa pada subjek penelitian
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C. Kerangka Pikir

Menetukan konsep sangat diperlukan agar teori yang akan dipakai sgjaan
dengan faktor-faktor yang telah ditemukan atau biasanya disebut dengan
kerangka berfikir, menurut Sugiyono (2011: 91) kerangka berfikir merupakan
model konseptual tentang bagaimanateori berhubungan dengan berbagai

faktor yang telah diidentifikasi sebagal masalah yang penting.

Pada bagian ini dijelaskan bahwa kebiasaan bermain game online di rumah
sangat berpengaruh dalam sikap disiplin siswa di sekolah. Perilaku siswa
bermain game online melalui komputer, laptop, smartphone bahkan ditablet
berpengaruh terhadap disiplinnya siswa disekolah. Siswabermain game
online di rumah sehingga siswa lupa waktu dan mengabaikan tugasnya

sebagai pelgjar.

Disiplin siswa di sekolah tidak dapat dilepaskan dengan persoalan perilaku
negatif siswa. Perilaku yang telah terjadi dikalangan remaja saat ini sangat
memperihatinkan seperti keterlibatan narkoba, geng motor, merokok dan
kegiatan yang menjurus ke arah kriminal lainnya yang dapat merugikan diri
sendiri. Di dalam sekolah pelanggaran terhadap tata tertib sekolah masih
banyak ditemukan yang merentang dari pelanggaran tingkat ringan sampai
dengan pelanggaran tingkat tinggi, seperti kasus bolos sekolah, mencontek,

perkelahian, dan perilau meyimpang lainnya.

Untuk dapat memiliki sikap disiplin yang baik, seorang siswa tentunya harus

selalu menaati peraturan yang ada disekolah dan tidak terpengaruh terhadap
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game online. Agar dapat menaati peraturan-peratran disekolah, siswa harus
lebih bijak dalam bermain game online. Karena game oline sangat
berpengaruh dalam terbentuknya sikap disiplin. Lain halnya bagi siswa yang
kebiasaan/kecanduan bermain game online, tentu tidak akan memiliki sikap
disiplin dan akhirnya akan melanggaran peraturan-peraturan disekolah. Jadi
dapat dikatakan bahwa kebiasaan bermain game online dapat mempengaruhi

sikap disiplin siswa disekolah.

Berdasarkan kerangka pikir diatas, peneliti berkeyakinan bahwa kebiasaan
bermain game online di rumah akan mempengaruhi sikap disiplin siswadi
sekolah. Sehingga, ada hubungan antara kebiasaan bermain game online di
rumah dengan sikap disiplin siswa di sekolah. Untuk |ebih memahami kaitan
antara kebiasaan bermain game online dirumah dengan sikap disiplin siswa

disekolah dapat dilihat bagan dibawah ini:

K ebiasaan bermain Sikap Disiplin Siswa
game online di rumah di sekolah

X) (Y)

Gambar 2 Arah kerangka pikir hubungan kebiasaan bermain game online di
rumah dengan sikap disiplin siswa di sekolah.

Hipotesis Penelitian

Menurut Sugiyono, (2013:96) “Hipotesis merupakan jawaban sementara
terhadap rumusan masalah penelitian, setelah peneliti mengemukakan

landasan teori dan kerangka pikir.”



Berdasarkan beberapa penelitian yang sudah dilakukan dan melihat kajian
teori yang akan peneliti lakukan, maka peneliti mengajukan hipotesis sebagai

berikut:

Ha Terdapat hubungan kebiasaan bermain game online di rumah terhadap

sikap disiplin siswa di sekolah.



[11. METODE PENELITIAN

A. Tempat dan Waktu Penelitian

1. Tempat Pendlitian
Penelitian akan dilaksanakan di 5 sekolah dasar di Kecamatan Rajabasa
yaitu: SD AL-Kautsar, SDIKT Robbi Rodhiya, SD IT Permata Bunda,
SDN 1 Rgabasa, dan MI Ismaria Al-Qur’aniyyah.

2. Waktu Penelitian

Penelitian dilaksanakan pada tahun garan 2017/2018

B. Pendekatan Pendlitian

Menurut Sugiyono (2010: 7) “ex post facto merupakan suatu penelitian yang
dilakukan untuk meneliti peristiwa yang telah terjadi dan kemudian untuk
mengetahui faktor-faktor yang dapat menimbulkan kejadian tersebut.”
Menurut Sugiyono (2010: 13) “berdasarkan jenis data yang dianalisis,
penelitian ini tergolong dalam penelitian kuantitatif, yaitu penelitian yang

datanya berbentuk angka atau data kualitatif yang diangkakan.”
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C. JenisPendlitian

Metode penelitian merupakan cara untuk pengambilan data, oleh karenaitu
metode penelitian yang diungkapkan oleh Sugiyono (2011: 8) berpendapat
metode penelitian adalah carailmiah untuk mendapatkan data dengan tujuan
dan kegunaan tertentu. M etode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini
adalah penelitian kuantitatif, yaitu metode penelitian yang berlandaskan pada
filsafat positivisme, digunakan untuk meneliti pada populasi atau sampel
tertentu, teknik pengambilan data menggunakan instrument penelitian, analisis
data bersifat kuantitatif atau statistik dengan tujuan untuk menguiji hipotesis

yang telah ditetapkan.

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian
korelasional menurut Arikunto (2010: 4), “penelitian korelasional bertujuan
untuk menemukan ada tidaknya hubungan dan apabila ada, berapa eratnya
hubungan serta berarti atau tidaknya hubungan itu”. Sedangkan menurut
Sudijono (2011: 179) “menyatakan kata “korelasi” berasal dari bahasa Inggris
correlation. Dalam bahasa Indonesia sering diterjemahkan dengan

“hubungan”, atau “saling hubungan”, atau “hubungan timbal balik”.

D. Populas dan Sampel

1. Populas
Berdasarkan pendapat para ahli untuk melakukan suatu penelitian populasi

sangat diperlukan, sebab populasi merupakan hal yang terpenting, sebab
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Sugiyono (2011: 80) berpendapat bahwa “populasi adalah wilayah
generalisasi yang terdiri atas: obyek atau subyek yang mempunyai kualitas
dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelgari dan
kemudian ditarik kesimpulannya.” Sedangkan menurut Arikunto (2010:
30) “populasi adalah keseluruhan dari subjek penelitian. Jadi yang
dimaksud populas adalah individu yang memiliki sifat yang sama

wal aupun presentase kesamaan itu sedikit, atau dengan katalain seluruh

individu yang akan dijadikan sebagai obyek penelitian.”

Selain itu menurut Sukardi (2008: 530) “populasi pada prinsipnya semua
anggota kelompok manusia, binatang, peristiwa atau benda yang tinggal
bersama dalam satu tempat dan secara terencana menjadi target
kesimpulan dari hasil akhir suatu penelitian.” Populasi penelitian ini
adalah seluruh siswvakelasV SD AL-Kautsar, SDIKT Robbi Rodhiyah,
SD IT Permata Bunda, SDN 1 Rajabasa, dan MI Ismaria Al-Qur’aniyyah.

Tabel 3 Populasi Pendlitian

SD Kelas Laki-laki | Perempuan | Jumlah
SDIT

Permata Vv 46 37 83
Bunda 1

SDIKT

Robby Y 25 14 39
Rodhiyah

SDAL- 1y 39 57 9%
Kautsar

SD Negeri 1

Rejabasa Vv 43 48 91
Ml Ismaria |V 20 37 57
Jumlah 173 193 366

Sumber: Data Peserta Didik SD AL-Kautsar, SDIKT Robbi Rodhiyah, SD
IT Permata Bunda, SDN 1 Rajabasa, dan M| Ismaria Al-Qur’aniyyah
Tahun Ajaran 2017-2018. Dapat dilihat padalampiran 1 hal 74
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2. Sampel
Sampel merupakan bagian yang akan diteliti oleh peneliti, sedangkan
sampel menurut Sugiyono (2011: 81) “adalah bagian dari jumlah dan
karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut”. Sementara itu sampel
menurut Arikunto (2010: 174) yaitu “sebagian atau wakil populasi yang
diteliti. Mengingat besarnya populasi berjumlah 366 siswa dan tidak
mampu untuk diteliti oleh penulis, maka penelitian ini melakukan

penarikan sampel dengan menggunakan area sampling.

Area sampling atau sampel wilayah adalah teknik sampling yang
dilakukan dengan mengambil wakil dari setiap wilayah yang terdapat
dalam populasi. Teknik area sampling digunakan untuk menentukan
sampel bila obyek yang akan diteliti atau sumber data sangat luas,
misalkan penduduk dari suatu Negara, Propins atau Kabupaten. Untuk
menentukan penduduk yang akan dijadikan sumber data, maka
pengambilan sampel nya berdasarkan daerah populasi yang telah

ditetapkan (Sugiyono 1999: 76).

Daam penelitian ini, area yang diambil adalah area yang memiliki lokas
yang berdekatan yaitu : SD AL-Kautsar, SDIKT Robbi Rodhiyah, SD IT
Permata Bunda, SD Negeri 1 Rgjabasa, dan MI Ismaria Al-Qur’aniyyah,
khususnya siswa kelas V dan hanya menggunakan 1 kelas dalam setiap
populasi. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini sebanyak 20 siswa

setigp kelas. Jadi jumlah sampel pada penelitian sebanyak 100 siswa.



39

E. Variabd Penditian

Pada penelitian ini terdapat dua variabel, yaitu variabel independen (variabel
bebas) dan variabel dependen (variabel terikat). Menurut Sugiyono (2011
39).

1. Variabel independen (variabel bebas) merupakan variabel yang
mempengaruhi atau yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya
variabel dependen (terikat).

2.Variabel dependen (variabel terikat) merupakan variabel yang dipengaruhi

atau yang menjadi akibat, karena adanya variabel bebas

Sedangkan menurut Martono (2010: 57) menjelaskan bahwa “variabel bebas
merupakan variabel yang mempengaruhi variabel lain atau menghasilkan
akibat pada variabel yang lain, yang umumnya berada dalam urutan tata
waktu yang terjadi terlebih dahulu. Sedangkan variabel terikat merupakan

variabel yang diakibatkan atau dipengaruhi oleh variabel bebas.”

Adapun variabel yang terdapat dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

a Variabel Bebas
Dalam penelitian ini variabel bebas adalah K ebiasaan bermain Game
Online di rumah yang dilambangkan dengan (X).

b. Variabel Terikat
Variabel terikat dalam penelitian ini adalah Sikap disiplin siswa di sekolah

yang dilambangkan dengan ().
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F. Definis Konseptual

Definisi konseptual merupakan batasan terhadap masal ah-masal ah variabel
yang dijadikan pedoman dalam penelitian sehingga akan memudahkan dalam
mengoperasionalkannyadi lapangan. Untuk memahami dan memudahkan
dalam menafsirkan banyak teori yang ada dalam penelitian ini, maka akan
ditentukan beberapa definisi konseptual yang berhubungan dengan yang akan
diteliti, antaralain:
1. Kebiasaan Bermain Game Online di Rumah
game online adal ah sebuah permainan yang dimainkan di dalam suatu
jaringan (baik LAN maupun Internet) dan game komputer yang dapat
dimainkan oleh multipemain melalui internet.
2. Sikap Disiplin di Sekolah
sikap disiplin adalah rasa taat dan patuh terhadap nilai yang dipercaya dan

menjadi tanggung jawabnya.

G. Definisi Operasional variabel

1. Kebiasaan bermain game online di rumah adalah perbuatan manusia
bermain game online yang tetap dilakukan berulang-ulang dalam hal yang
sama.

2. Sikap disiplin di sekolah adalah disiplin berasal dari bahasalatin
“diciplina” yang diartikan aturan-aturan, kaidah-kaidah, asas-asas,
patokan-patokan, dan perikelakuan. Atau latihan batin dan watak yang

dimaksud supaya segala perbuatannya selalu mentaati tata tertib.



Tabel 4 Definisi Operasional variabel
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ragu-ragu.

Variabe Definis Indikator Skala Pengukuran
Kebiasaan K ebiasaan bermain game 1) Cemas, frustras Ordina
bermain game online yang dilakukan secara dan marah ketika
online di rumah berulang-ulang dalam waktu tidak bermain
tertentu, sehingga men;jadi game onlineg;
adat kebiasaan dan dilakukan | 2) Perasaan bersalah
oleh siswa. ketika bermain _
game online; Ordinal
3) Terusbermain
meskipun sudah
tidak menikmati
lagi;
4) Masdahdadam Ordinad
kehidupan sosial;
Masalah dalam hal
finansial atau
hubungan dengan
orang lain. Ordina
Sikap disiplindi | sebaga kondis yang tercipta | 1.  Jujur Ordinal
sekolah dan terbentuk melalui proses | Seseorang yang jujur
dari serangkaian perilaku seldu menepati janji,
yang menunjukkan nilai-nilai | tidak cepat mengubah
ketaatan, kepatuhan, haluan, teliti dalam
kesetiaan, keteraturan atau mel aksanakan tugas,
ketertiban. Nilai-nilai berani mengakui
tersebut telah menjadi bagian | kesalahan dan
dalam hidupnya, perilaku itu | kekuranagn diri sendiri
terciptamelalui proses dan sdlalu berusaha agar
binaan keluarga, pendidikan | tindakannyatidak
dan pengalaman bertentangan dengan
perkataannya.
2. Tepat Waktu Ordinal
Tepat waktu adalah
perilaku disiplin yang
dimaksud orang disiplin
akan hal waktu seperti
tidak pernah terlambat
dalam hal apa pun.
3. Tegas
Tegas mengandung arti | Ordinal
jelas dan tenang (tidak
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Variabel

Definis

I ndikator

Skala Pengukuran

4. Tanggung jawab
Salah satu aspek dalam
disiplin yang terpenting
adalah tanggung jawab.
Tanggung jawab
seseorang juga
mempengaruhi disiplin
orang tersebut

Ordinal

Daam penelitian ini peneliti menggunakan skala pengukuran ordinal. Ordinal

merupakan skala pengukuran yang digunakan dalam penelitian untuk

membedakan data, sekaligus mengandung unsur pemeringkatan (ranking), deragjat

(degree) atau tingkatan (level) melalui penilaian tertentu. Penilaian yang

dilakukan dapat mengandung unsur objektivitas maupun subjektivitas atau

kombinas keduanya. Skala ordinal sangat berguna karena mempunyai tingkatan

dalam mengukur tingkat loyalitas, hubungan, kepuasan, motivasi, kualitas produk

atau jasa, keberhasilan, nilai tambah dan lainnya.

H. Metode Pengumpulan Data

Data bagi suatu penelitian merupakan bahan yang akan digunakan untuk

menjawab permasalahan penelitian. Oleh karenaitu, data harus selalu ada

agar permasalahan penelitian itu dapat dipecahkan. Metode pengumpulan

data dari pendlitian ini adalah:
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1. Kuesioner (Angket)
Kuesioner/angket,terdiri dari sejumlah pertanyaan dimana responden
tinggal melingkari salah satu jawaban yang diberikan pada pilihan jawaban
yang telah disiapkan. Menurut Sugiyono (2011: 199) kuesioner merupakan
teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi
seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk

dijawabnya.

Sedangkan menurut Sukardi (2008: 76), menyatakan bahwa kuesioner ini
juga sering disebut sebagal angket dimana dalam kuesioner tersebut
terdapat beberapa macam pertanyaan yang berhubungan erat dengan
masalah penelitian yang hendak dipecahkan, disusun dan disebarkan ke

responden untuk memperoleh informasi di lapangan.

Daam penelitian ini peneliti menggunakan metode angket terbuka. Angket
terbuka atau open ended questionnaire memberikan kesempatan kepada
responden untuk memberikan jawaban secara bebas dengan menggunakan
kalimatnya sendiri. Kuesioner ini disusun atas 29 pertanyaan yang
berhubungan dengan kebiasaan bermain game online di rumah dengan
sikap disiplin siswa di sekolah. Responden diminta menjawab dengan
memilih empat ops bertingkat, yaitu selalu (SL), sering (S), kadang-
kadang (KK), dan tidak pernah (TP). Berikut beberapa petunjuk dalam
pengisian kuesioner:

1. Sebelum anda menjawab daftar pertanyaan yang telah disiapkan,

terlebih dahulu isi identitas responden yang telah disediakan.



2. Bacalah dengan baik setiap pertanyaan, kemudian beri tanda (v')

pada jawaban yang dianggap paling tepat.

3. lsilah kuesioner ini dengan jujur serta penuh ketelitian sehingga

semua soa dapat dijawab. Dan sebelumnyatak |upa saya ucapakan

banyak terimakasih atas segala bantuanya.

Daam penelitian ini peneliti meminta kepada responden untuk mengisi
identitasnya.

Nama
Kelas

Jenis Kelamin :

Tabel 5 Kisi-Kisi Kuesioner Kebiasaan Bermain Game Online di Rumah dengan
Sikap Disiplin Siswadi Sekolah

No | Variabd Aspek Indikator ls\lozlmor
1 | Kebiasaan Relationshi, Cemas, frustrasi | 1,2
Beramin perasaan ingin dan marah
Game Online untuk memulai ketika tidak
di rumah berinteraks atau bermain game
menjalin online
komunikasi
dengan pemain
lai ng i Perassan 345
. . bersalah ketika |
Manipulati on, bermain game
seorang pemain :
online
yang menargetkan
pemain lain
sebagai target Terus bermain
utamanya dan meskipun sudah
memanipulas tidak menikmati | 6,7
pemain lain untuk lagi
kekayaan dari
kepuasan diri Masalah dalam
sendiiri. kehidupan 8,9,10
Immersion, socia
seorang pemain
yang sangat suka Masalah dalam
apabila menjadi hal finansial
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No

Variabel

Aspek

Indikator

Nomor
soal

seperti orang lain
Escapism, pemain
yang
memanfaatkan
dunia maya hanya
sekedar untuk
mencari
kesenangan sesaat.
Achievement,
pemain yang
mempunyai
keinginan untuk
menjadi seseorang
yang paling kuat
diduniavirtual

atau hubungan
dengan orang
lain

11,12,13,

14

Sikap displin
siswa
disekolah

Self imposed

discipline
Adalah disiplin yang
timbul dari dalam
karena adanya dorongan
perasaan dan pikiran
sendiri untuk menaati
dan melakukan sendiri.

Command discipline
Disiplin yang timbul
karena takut akan
konsekuensi hukuman.
Dengan demikian
disiplin ada yang timbul
dari dalam diri sendiri
dan ada disiplin yang
timbul karenaterpaksa

Jujur

Tepat Waktu

Tegas

Tanggung
jawab

15,16,17

18,19,20,
21

22,23,24

25,26,27,
28,29

2. Dokumentasi

Teknik dokumentasi merupakan suatu cara pengumpulan data yang

sederhana untuk dilakukan karena Kasinu (2007: 166) mengungkapkan

“teknik dokumentasi menghasilkan catatan-catatan penting yang
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berhubungan dengan masalah yang diteliti, sehingga akan diperoleh data
yang lengkap, sah, dan bukan berdasarkan perkiraan.” Teknik dokumentasi
digunakan untuk mengumpulkan data terkait dengan jumlah siswa SDIT
Permata Bunda 1, SDIKT Robby Rodhiya, SD AL-Kautsar, SDN 1

Rajabasa, dan M| Ismarian Al-Qur’aniyyah.

[. Uji Persyaratan Instrumen

1. Uji Validitas Pedoman Kuesioner
Pengujian instrument sangat diperlukan untuk mengetahui seberapa
berpengaruh penelitian yang dilakukan, karena menurut Sugiyono (2011:
121) “instrumen yang valid berarti alat ukur yang digunakan untuk
mendapatkan data (mengukur) itu valid.” Valid berarti instrumen tersebut
dapat digunakan untuk mengukur apa yang seharusnya diukur. Menurut
Arikunto (2010: 213) “untuk menguji validitas instrumen digunakan
rumus korelasi Product Moment yang dikemukakan oleh Pearson dengan

rumus:”

o NZIXY — (EX)(ZY)
P JINEXT - (XN ZY? - (ZY)F)

Keterangan:

Rxy =koefisienkorelasi X dan'Y
N  =jumlah responden

> XY =tota perkalian skor X dan'Y
>Y =jumlah skor variabel Y

> X =jumlah skor variabel X
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$X? =total kuadrat skor variabel X

$X? =total kuadrat skor variabel Y

Dengan kriteria pengujian jika korelasi antar butir dengan skor total lebih
dari 0,3 makainstrumen tersebut dinyatakan valid, atau sebaliknya jika
korelasi antar butir dengan skor total kurang dari 0,3 maka instrumen
tersebut dinyatakan tidak valid. Dan jika r hitung > r tabel dengan a <

0,05 maka koefisien korelasi tersebut signifikan.

Menurut Masrun (2010:188) “butir yang mempunyai korelasi positif
dengan kriterium (skor total) sertakorelas yang tinggi, menunjukkan
bahwa butir tersebut mempunyai validitas yang tinggi pula.” Biasanya
syarat minimum untuk dianggap memenuhi syarat adalah kalau r= 0,3.
Uji validitas dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan

program Microsoft Office Excel 2010.

2. Uji Reliabilitas Pedoman Kuesioner
Instrumen yang reliabel belum tentu valid. Instrumen yang reliabel
adal ah instrumen yang bila digunakan beberapa kali untuk mengukur
objek yang sama, akan menghasilkan data yang sama. Perhitungan untuk
mencari hargareliabilitas instrumen didasarkan pada pendapat Arikunto
(2006:196) yang menyatakan bahwa untuk menghitung reliabilitas dapat

digunakan rumus alpha, yaitu:

= G)(-5)




Keterangan:

Tyy : Reliabilitas instrumen
Yol : Skor tiap — tiap item
n : Banyaknya butir soal
ol : Varians total

Uji reliabilitas merupakan indeks yang menunjukkan sejauh mana alat
pengukuran dapat dipercaya atau diandalkan. Reliabilitas instrumen
diperlukan untuk mendapatkan data sesuai dengan tujuan pengukuran.
Untuk mencapai hal tersebut, dilakukan uji reliabilitas dengan
mengunakan Microsoft Excel 2010, Menurut Sugiyono (2011: 184)

membagi dengan interpretasi koefisien 0 sampai 1.

Tabel 6 Daftar Interpretasi Koefisien r

K oefisiener Reliabilitas
0,00 - 0,199 Sangat Rendah
0,20- 0,399 Rendah

0,40 - 0,599 Sedang

0,60 - 0,799 Kuat

0,80 - 1,000 Sangat Kuat
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Sumber: Buku metodelogi penelitian kuantitatif, kualitatif dan R&D.

Alfabeta. Bandung (Sugiyono, 2011: 184).

J. Teknik AnalisisData

Teknik analisis data merupakan cara yang digunakan untuk menguraikan

keterangan-keterangan atau data yang diperoleh agar data tersebut dapat
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dipahami bukan oleh orang yang mengumpulkan data sgja, tapi juga oleh

orang lain. Adapun langkah-langkah yang ditempuh adalah sebagai berikut:

1. Editing
Daam pengolahan data yang pertamakali harus dilakukan adalah editing.
Ini berarti bahwa semua pedoman kuesioner harus diteliti satu persatu
tentang kelengkapan dan kebenaran pengisian pedoman kuesioner

sehingga terhindar dari kekeliruan dan kesalahan.

2. Scoring
Setelah melalui tahapan editing, maka selanjutnya penulis memberikan
skor terhadap pertanyaan yang ada pada pedoman kuesioner. Adapun
pemberian skor untuk tiap-tiap jawaban sebagai berikut:

Tabel 7 Skor Jawaban Pedoman Kuesioner

Kategori Skor
Selalu 4
Sering 3
Kadang-kadang 2
Tidak Pernah 1

Sumber: Buku metodelogi penelitian kuantitatif, kualitatif dan R&D.
Alfabeta. Bandung (Sugiyono, 2011: 195)
Rumus dalam teknik analisis data yang digunakan untuk melihat hubungan
kebiasaan bermain game online di rumah dengan sikap disiplin siswa di
sekolah adalah dengan menggunakan korelasi product moment dari Pearson
yang merupakan salah satu teknik untuk mencari tingkat keeratan hubungan

antaradua variabel, yaitu variabel X dan variabel Y.
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K. Uji Hipotesis

Pengujian selanjutnya yaitu uji hipotesis yang berfungs untuk mencari makna
hubungan antara variabel X terhadap Y, maka hasil korelas tersebut diuji

dengan rumus::

o NXIXY-— (ZX)ZY)
T JINER - EX)INEY - (EN)Y

Keterangan:

Rxy =koefisienkorelasi X dan'Y
N  =jumlah responden

> XY =tota perkalian skor X dan'Y
>Y =jumlah skor variabel Y

> X =jumlah skor variabel X

$X? =total kuadrat skor variabel X

SX? =total kuadrat skor variabel Y

Dengan kriteria pengujian Jika thitung™ tiave, Mmaka Ho ditolak dan Ha diterima
dan jika thiung< tiapa Ho diterimadan Haditolak dimanadk = n-2 dengan

mengambil taraf uji signifikansi 5%.



V. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan data hasil penelitian diperoleh kessmpulan bahwa ada
hubungan antara kebiasaan bermain game online di rumah dengan sikap
disiplin siswa di sekolah (SD Kecamatan Rgjabasa). Hasil ini
menunjukkan bahwa kebiasaan bermain game online di rumah
berpengaruh penting terhadap perilaku dan sikap siswa di sekolah, dilihat
pada saat siswa bermain game online dapat berpengaruh negative terhadap
siswayaitu perilaku sosia siswa, ketidak pedulian terhadap sesama, dan
cenderung mempunyai sifat tertutup. Tetapi, bermain game online juga
memiliki dampak positif terhadap siswa yaitu Video games dapat melatih
problem solving, memberi penguatan yang positif, melatih siswa berpikir
strategis, melatih siswa membangun jaringan (network), membantu

meningkatkan koordinasi tangan-mata.
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B. Saran

1. Bagi pihak sekolah agar lebih memberikan wawasan tentang efek
negative dan positive terhadap dampak yang dihasilnya dari kebiasaan
bermain game online.

2. Bagi orang tua disarankan agar lebih mengawasi anak saat bermain,
sehingga orang tua pun mengetahui apa yang dimainkan anak. Adanya
penjadwalan waktu untuk bermain juga baik dipergunakan apal agi
pada masa tumbuh kembang anak di usia sekolah mereka mulai
memelgjari peraturan yang dibuat sehingga nantinya dapat

mengajarkan kedisiplinan pada anak.
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