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ABSTRAK 

 

 
 

PENGARUH BERMAIN GAME ONLINE DAN LINGKUNGAN BELAJAR  

TERHADAP DISIPLIN BELAJAR PESERTA DIDIK  

KELAS V SEKOLAH DASAR NEGERI 

 
 

Oleh 

 
 

INTAN SEPLIA HANIDA 

 

 
Masalah dalam penelitian ini adalah disiplin belajar peserta didik di SD Negeri 

Kampung Baru masih rendah. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan 

pengaruh kebiasaan bermain game online dan lingkungan belajar terhadap disiplin 

belajar peserta didik. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian 

korelasional. Metode pengumpulan data menggunakan kuesioner. Populasi 

penelitian ini adalah peserta didik kelas V yang gemar bermain game online 

sebanyak 88 peserta didik. Sampel dibentuk dengan proportionate stratified 

random sampling sebanyak 47 responden. Analisis data menggunakan regresi 

linier berganda. Hasil penelitian menunjukkan bahwa, 1) ada pengaruh positif tapi 

tidak signifikan bermain game online terhadap disiplin belajar peserta didik, 2) 

ada pengaruh positif dan signifikan lingkungan belajar terhadap disiplin belajar 

peserta didik, 3) ada pengaruh positif dan signifikan bermain game online dan 

lingkungan belajar terhadap disiplin belajar peserta didik. 

 

Kata kunci: disiplin belajar, game online, lingkungan belajar. 



 

 

 

 

 

 

ABSTRACT 

 

 
 

THE INFLUENCE OF ONLINE- GAME PLAYING AND THE LEARNING 

ENVIRONMENT ON THE LEARNING DISCIPLINE OF GRADE  

FIVE STUDENTS OF STATE ELEMENTARY SCHOOLS 

 
 

By 

 
 

INTAN SEPLIA HANIDA  

 

 
The problem in this study is that the learning discipline of students at SD Negeri 

Kampung Baru  is still low. This study aims to describe the influence of online 

game playing habits and learning environment on students' learning discipline. 

The type of research used is correlational research. This reseach used a 

questionnaire. The population in this study was class V students who liked to play 

online games as many as 88 students. The sampling technique was proportionate 

stratified random sampling by taking a sample of 47 respondents. Data analysis 

used multiple linear regression. The results showed that, 1) there is a positive but 

not significant influence playing online games on the learning discipline of 

students, 2) there is a positive and significant influence on the learning discipline 

of students, 3) there is a positive and significant influence on playing online 

games and learning environment on the learning discipline of students. 

 

Keywords: learning discipline, learning environment, online game play. 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan salah satu faktor yang tak dapat dipisahkan dari 

kehidupan seseorang, baik dalam keluarga, masyarakat dan bangsa. 

Negara berkembang seperti Indonesia, sangat dipengaruhi oleh 

perkembangan dunia pendidikan. Kesuksesan dalam pembangunan tidak 

hanya dipengaruhi oleh kemampuan dibidang ekonomi, tetapi juga 

kualitas sumber daya yang menjalankan proses pembangunan tersebut. 

Pendidikan bertujuan untuk mencerdaskan kehidupan bangsa juga 

sekaligus meningkatkan harkat dan martabat manusia. Menurut Hasbullah 

(2011:124), sistem pendidikan nasional merupakan keseluruhan yang 

terpadu dari semua satuan dan aktivitas pendidikan berkaitan dengan 

lainnya mengusahakan tercapainya tujuan satuan pendidikan nasional. 

  

Melalui pendidikan tersebut diharapkan dapat tercapai peningkatan 

kemampuan dan membentuk watak ke arah yang sempurna. Fungsi dan 

tujuan pendidikan di Indonesia telah di atur dalam Undang-Undang 

Nomor 20 Tahun 2003 pasal 3 bab 2 ayat 1 tentang Sistem Pendidikan 

Nasional bahwa: 

Pendidikan berfungsi mengembangkan kemampuan dan 

membentuk watak serta bermartabat dalam rangka mencerdaskan 

kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta 

didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada 

Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, kreatif,mandiri, 

berilmu dan menjadi warga Negara yang demokrasi serta 

bertangung jawab. 

 

Berdasarkan Undang-Undang tersebut, fungsi dari pendidikan di Indonesia 

adalah untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar 

peserta didik dapat mengembangkan potensi yang dimiliki. Fungsi tersebut 
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dicapai oleh penyelenggaraan dalam proses pembelajaran. Pembelajaran 

adalah segala sesuatu yang membawa informasi pengetahuan dalam 

interaksi yang berlangsung antara pendidik dan peserta didik. Menurut 

Slameto (2015:2), belajar adalah suatu proses usaha yang dilakukan 

seseorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru 

secara keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi 

dengan lingkungannya.  

 

Mencapai keberhasilan dalam proses pembelajaran dapat dipengaruhi oleh 

beberapa faktor diantaranya adalah cara belajar peserta didik atau sering 

disebut dengan gaya belajar peserta didik, yang harus dipahami oleh 

pendidik. Selain gaya belajar ada hal lain juga yang mempengaruhi hasil 

belajar diantaranya adalah motivasi belajar. Menurut Sudrajat (2008: 1), 

“motivasi dapat diartikan sebagai kekuatan (energi) seseorang yang dapat 

menimbulkan tingkat persistensi dan entusiasmennya dalam melaksanakan 

suatu kegiatan, baik yang bersumber dari dalam diri individu itu sendiri 

(motivasi instrinsik) maupun dari luar diri individu (motivasi ekstrinsik)”. 

 

Hasil belajar itu sendiri adalah suatu hal yang sangat diharapkan dalam 

proses pembelajaran. Namun hasil belajar tidak dapat dipisahkan dari 

proses itu sendiri karena belajar adalah proses, sedangkan hasil belajar 

merupakan hasil dari proses itu sendiri. Kemampuan peserta didik dalam 

menerima, memahami dan menyerap pelajaran memiliki tingkat yang 

berbeda. Sehingga peserta didik memiliki cara yang berbeda agar bisa 

menerima informasi atau pembelajaran yang sama, sesuai dengan 

kemampuan yang dimiliki peserta didik dalam menerima pembelajaran.  

 

Hasil belajar yang tidak memuaskan dipengaruhi dengan disiplin belajar 

peserta didik yang sangat rendah. Disiplin belajar merupakan sikap dan 

perbuatan peserta didik dalam melaksanakan kewajiban belajar secara 

sadar dengan cara menaati peraturan yang ada dilingkungan sekolah. 

 

Menurut Prijodarminto dalam Sukmanansa (2016:15), disiplin belajar 

adalah sesuatu kondisi yang tercipta dan terbentuk melalui proses dari 
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serangkaian perilaku yang menunjukan nilai-nilai ketaatan, 

kepatuhan,kesetian,keteraturan atau ketertiban.  

 

Kedisiplinan terdiri dari beberapa faktor diantaranya faktor lingkungan. 

Menurut Rosyidah (2015:21-22), faktor lingkungan memiliki peran yang 

begitu mempengaruhi terhadap kedisiplinan setiap orang karena jika 

lingkungan berkondisikan baik, maka pengaruh yang diambil seseorang 

tersebut juga baik begitupun sebaiknya. 

 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan di SD Negeri Kampung Baru 

Bandar Lampung tahun pelajaran 2020/2021 pada tanggal 1-5 Desember 

2020 ditemukan bahwa terdapat data kedisiplinan peserta didik sebagai 

berikut :   

Tabel 1. Hasil Wawancara Disiplin Belajar Peserta Didik SD Negeri 

Kampung Baru 
Sekolah Dasar Indikator 

Penilaian  

Ya Tidak  

SD Negeri 1 Kampung 

Baru 

Tepat Waktu 12 

Peserta didik 

23 

Peserta didik 

Tanggung 

Jawab 

14 

Peserta didik 

21 

Peserta didik 

Menepati Janji 21 

Peserta didik 

14 

Peserta didik 

SD Negeri 2 Kampung 

Baru 

Tepat Waktu 7 

Peserta didik 

23 

Peserta didik 

Tanggung 

Jawab 

15 

Peserta didik 

15 

Peserta didik 

Menepati Janji 18 

Peserta didik 

12 

Peserta didik 

SD Negeri 3 Kampung 

Baru 

Tepat Waktu 10 

Peserta didik 

13 

Peserta didik 

Tanggung 

Jawab 

15 

Peserta didik 

8 

Peserta didik 

Menepati Janji 19 

Peserta didik 

4 

Peserta didik 

Sumber: Data penelitian disiplin belajar (lampiran 15 halaman 102) 

 

Berdasarkan tabel 1 diketahui bahwa aspek indikator disiplin belajar 

peserta didik kelas V SD Negeri Kampung Baru berjumlah 88 peserta 

didik. Terdapat 14 peserta didik tepat waktu, 25 peserta didik tidak tepat 

waktu, 18 peserta didik tangung  jawab, 21 peserta didik tidak tanggung 

jawab, 24 peserta didik menepati janji dan 15 peserta didik tidak menepati 
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janji di SD Negeri 1 Kampung Baru. Terdapat  8 peserta didik tepat waktu, 

25 peserta didik tidak tepat waktu, 16 peserta didik tangung  jawab, 17 

peserta didik tidak tanggung jawab, 21 peserta didik menepati janji dan 12 

peserta didik tidak menepati janji di SD Negeri 2 Kampung Baru. Terdapat 

7 peserta didik tepat waktu, 9 peserta didik tidak tepat waktu, 10 peserta 

didik tangung  jawab, 6 peserta didik tidak tanggung jawab, 13 peserta 

didik menepati janji dan 3 peserta didik tidak menepati janji di SD Negeri 

3 Kampung Baru. 

 

Berjalannya waktu, pendidikan saat ini telah memasuki era digital dimana 

perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat menjadi salah satu 

yang tidak akan lepas dari kehidupan manusia, walaupun sudah ada sejak 

berabad-abad lalu teknologi informasi masih tetap eksis hingga saat ini. 

Akses yang begitu cepat membuat berbagai informasi yang terjadi 

dibelahan dunia kini dapat langsung diketahui berkat kemajuan dunia 

teknologi. Seperti yang tertuang dalam Undang-Undang No.19 Tahun 

2016 yang menyebutkan bahwa teknologi informasi adalah suatu teknik 

untuk mengumpulkan, menyiapkan, memproses, mengumumkan, 

menganalisis, dan menyebarkan informasi. 

 

Teknologi pada saat ini memberikan pengaruh besar terhadap kehidupan 

manusia yang menuntut masyarakat untuk terus berkembang serta 

memiliki kualitas agar mampu bersaing dengan yang lain. Saat ini dapat 

kita saksikan begitu besar pengaruh kemajuan teknologi seperti televisi, 

radio, telpon genggam, gadget, ipad bahkan internet sudah melanda di 

masyarakat. Teknologi banyak memiliki peranan dan dampaknya dalam 

berbagai bidang salah satunya dalam bidang hiburan, misalnya permainan 

yang memanfaatkan jaringan internet sebagai media utamanya atau yang 

lebih dikenal dengan sebutan game online. 

 

Hasil belajar peserta didik yang tidak memuaskan dipengaruhi dengan 

disiplin belajar yang semakin rendah, karena tepengaruh adanya minat 

peserta didik lebih bermain game online dibandingkan untuk belajar. 
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Bermain game online pula disebabkan nya terjadi karena lingkungan 

belajar peserta didik yang mendukung untuk bermain game online. 

Menurut Elly (2016:46), disiplin belajar adalah kepatuhan untuk 

menghormati dan melaksanakan suatu sistem yang mengharuskan untuk 

tunduk pada keputusan pemerintah atau aturan.  

 

Game online sering disebut juga dengan multiplayer online game karena 

melibatkan banyak permainan sekaligus untuk saling berinteraksi satu 

sama lain dalam waktu bersamaan. Menurut peraturan menteri 

Komunikasi dan Informatika Nomor 11 Tahun 2016 menyebutkan bahwa 

Permainan Interaktif Elektronik adalah aktifitas yang memungkinkan 

tindakan bermain berumpan balik dan memiliki karakteristik setidaknya 

berupa tujuan dan aturan berbasis elektronik berupa aplikasi perangkat 

lunak. 

 

Menurut Adams (2006:99), game online adalah sebagai sebuah teknologi  

dibandingkan sebagai sebuah genre atau jenis permainan, sebuah 

mekanisme untuk menghubungkan pemain bersama dibandingkan pola 

tertentu dalam sebuah permainan. 

 

Masa pandemic seperti ini peserta didik dituntut harus lebih aktif 

menggunakan gadget. Dilihat dari sisi positif nya peserta didik 

menggunakan gadget untuk proses pembelajaran di masa pandemic ini. 

Namun dilihat dari sisi negatif nya peserta didik menggunakan gadget 

untuk bermain game online yang sedang trend dikalangan lingkungan 

sekitar. Kegiatan pembelajaraan yang baik, tidak terlepas dari kondisi 

lingkungan belajar yang kondusif dan mendukung terjadinya proses 

belajar yang baik dan efektif. Kondisi lingkungan yang dimaksud adalah 

kondisi lingkungan sekitar peserta didik. Kondisi seperti ini tidak terlepas 

dari peran orang tua maupun sekitar untuk menciptakan lingkungan belajar 

yang baik dan efektif. 

 

Lingkungan belajar juga berperan penting dalam proses belajar peserta 

didik. Media pembelajaran juga sangat diperlukan dalam proses 
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pembelajaraan, sehingga peserta didik dapat bersemangat mengikuti 

pembelajaran. Menurut Fuad (2008:16), lingkungan dapat diartikan 

sebagai segala sesuatu yang berada diluar diri anak. Lingkungan dapat 

berupa hal-hal yang nyata seperti tumbuhan, orang keadaan, kebudayaan, 

kepercayaan dan upaya lain yang dilakukan manusia termasuk 

didalamnnya pendidikan.  

 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan di SD Negeri Kampung Baru 

Bandar Lampung tahun pelajaran 2020/2021 ditemukan bahwa terdapat 

perilaku bermain game online sebagai berikut :   

Tabel 2. Hasil Wawancara Bermain Game Online kelas V SD Negeri 

Kampung Baru 
Sekolah Dasar Kelas Gemar Bermain 

Game Online 

Tidak Gemar 

Bermain Game 

Online 

Jumlah  

SD Negeri 1 

Kampung Baru 

V 25 

Peserta didik 

10 

Peserta didik 

35 

Peserta didik 

SD Negeri 2 

Kampung Baru 

V 11 

Peserta didik 

19 

Peserta didik 

30 

Peserta didik  

SD Negeri 3 

Kampung Baru 

V 13 

Peserta didik 

10 

Peserta didik 

23 

Peserta didik 

Jumlah 88 

Peserta didik 

Sumber: data penelitian (lampiran 16 halaman 107) 

 

Berdasarkan tabel 2 diketahui bahwa aspek bermain game online peserta 

didik kelas V SD Negeri Kampung Baru berjumlah 88 peserta didik. 

Diperoleh 25 peserta didik yang gemar bermain game online dan 10 

peserta didik yang tidak gemar bermain game online di SD Negeri 1 

Kampung Baru, di SD Negeri 2 Kampung Baru terdapat 11 peserta didik 

yang gemar game online dan 19 peserta didik yang tidak gemar bermain 

game online dan di SD Negeri 3 Kampung Baru terdapat 13 peserta didik 

yang gemar bermain game online dan 10 peserta didik yang tidak gemar 

bermain game online, sehingga jumlah nya 23 peserta didik.  

 

Berdasarkan temuan di lapangan melalui wawancara dengan pendidik, 

orang tua peserta didik banyak sekali yang mengeluh pembelajaraan di 

masa pandemic seperti ini membuat anak tidak disiplin belajar. Karena 

anak-anak lebih meyukai bermain game online bersama teman sebaya nya. 
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Menurut Suciati (2013:130), bermain game online tidak sepenuhnya 

merugikan selama pemain dapat mengatur waktu dan sekedar hiburan 

melepas penat, alasan seseorang bermain game adalah video games 

meningkatka koordinasi tangan dan mata. 

 

Wawancara dengan pendidik, terdapat banyak nya peserta didik yang 

gemar bermain game online dipengaruhi oleh lingkungan sekitar. Peserta 

didik yang kecanduan bermain game online menyatakan bahwa pergaulan 

dengan teman sebaya yang bermain game online merupakan yang 

mempengaruhi peserta didik bermain game online. Menurut mereka 

bermain game online memiliki sensasi tersendiri untuk dimainkan hampir 

setiap hari bahkan sampai larut malam. Penelitian yang dilakukan 

Eskasasnanda (2017:200), menyimpulkan bahwa tekanan teman sebaya 

adalah faktor utama peserta didik memainkan video game online. Peserta 

didik yang tidak pernah bermain game online dapat dianggap ketinggalan 

jaman.   

 

Peneliti memilih 3 Sekolah Dasar Negeri yang berada di Kampung Baru 

Bandar Lampung sebagai objek penelitian adalah disebabkan anak-anak di 

sekolah dasar tersebut sebagian  besar bermain game online, oleh sebab itu 

peserta didik di sekolah tersebut lebih mengenal atau mengetahui tentang 

teknologi. Peneliti hanya melakukan penelitian di kelas V sekolah dasar, 

dikarenakan cenderung memiliki keinginan yang lebih untuk mengetahui 

tentang kemajuan teknologi.  

 

Hasil penelitian pendahuluan yang peneliti lakukan di SD Negeri 

Kampung Baru Bandar Lampung menunjukkan bahwa peserta didik 

bermain game online dan lingkungan belajar  yang tidak didukung  adalah 

salah satu penyebab disiplin dalam belajar lebih rendah. Sehubungan 

dengan permasalahan tersebut peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

lebih lanjut terhadap sekolah dasar tersebut, dengan judul “Pengaruh 

Bermain Game Online dan Lingkungan Belajar Terhadap Disiplin Belajar 

Peserta Didik kelas V SD Negeri Kampung Baru Bandar Lampung”  
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B. Identifikasi Masalah  

 

Berdasarkan latar belakang di atas yang diuraikan di atas, dapat 

diidentifikasi beberapa permasalah sebagai berikut: 

1. Kebiasaan bermain game online peserta didik kelas V di SD Negeri 

Kampung Baru tinggi.   

2. Pergaulan dengan teman sebaya yang bermain game online membuat 

peserta didik terbiasa bermain game online. 

3. Bermain game online yang dipengaruhi oleh lingkungan belajar yang 

ada di sekitar peserta didik. 

4. Disiplin belajar  peserta didik kelas V SD Negeri Kampung Baru 

Bandar Lampung 2020/2021 rendah.  

 

C. Batasan Masalah  

 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, peneliti membatasi masalah 

dalam penelitian ini pada game online dan lingkungan belajar dengan 

disiplin belajar peserta didik di SD Negeri Kampung Baru.  

  

D. Rumusan Masalah  

 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, masalah dalam penelitian ini 

dapat dirumuskan sebagai berikut. 

1. Apakah ada pengaruh signifikan positif antara bermain game online 

terhadap disiplin belajar peserta didik kelas V di SD Negeri Kampung 

Baru? 

2. Apakah ada pengaruh signifikan positif antara Lingkungan belajar 

terhadap disiplin belajar peserta didik kelas V di SD Negeri Kampung 

Baru? 

3. Apakah ada pengaruh signifikan positif antara bermain game online 

dan lingkungan belajar terhadap disiplin belajar peserta didik kelas V 

di SD Negeri Kampung Baru? 
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E. Tujuan Penelitian  

 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini 

adalah untuk menganalisis dan mendeskripsi: 

1. Pengaruh bermain game online terhadap disiplin belajar peserta didik 

kelas V di SD Negeri Kampung Baru. 

2. Pengaruh Lingkungan belajar terhadap disiplin belajar peserta didik 

kelas V di SD Negeri Kampung Baru. 

3. Pengaruh bermain game online dan lingkungan belajar terhadap 

disiplin belajar peserta didik kelas V di SD Negeri Kampung Baru. 

 

F. Manfaat Penelitian  

 

Dalam 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. Secara Teoretis 

 

Diharapkan hasil penelitian ini mampu memberikan sumbangan 

wawasan serta ilmu pengetahuan dalam bidang pendidikan khususnya 

pada Pendidikan Guru Sekolah Dasar yang nantinya setelah menjadi 

pendidik dapat membantu dalam meningkatkan disiplin belajar peserta 

didik. 

 

2. Secara Praktis 

Diharapkan penelitian ini berguna bagi : 

a. Peserta didik 

Dapat membantu peserta didik untuk lebih bijak dalam bermain 

game online. 

b. Pendidik  

Menambah wawasan informasi kepada pendidik sehingga dapat 

memberikan bantuan dan perhatian lebih kepada peserta didik 
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yang memiliki kebiasaan kurang baik untuk meningkatkan 

disiplin belajar peserta didik. 

c. Kepala sekolah  

Dapat dijadikan masukan untuk menumbuh kembangkan 

kebiasaan baik peserta didik dalam rangka meningkatkan mutu 

sekolah dan membentuk peserta didik yang berprestasi dan 

berdisiplin tinggi.  

d. Peneliti 

Peneliti berharap hasil penelitian ini dapat menjadi langkah 

awal untuk melangkah lebih baik lagi kedepannya.  

e. Peneliti selanjutnya 

Hasil penelitian ini diharapkan kepada peneliti selanjutnya 

dapat menjadi bahan kajian dalam menambah wawasan 

mengenai hubungan game online dan lingkungan belajar 

dengan disiplin belajar peserta didik. 

 

 



   11 

 

 

 

 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

A. Belajar 

 

1. Pengertian Belajar  

 

Belajar merupakan proses dari perkembangan hidup setiap individu 

untuk mendapatkan perubahan tingkah laku , baik dalam bentuk 

pengetahuan, keterampilan, sikap dan nilai positif sebagai suatu 

pengalaman dari berbagai materi pembelajaran. Dengan belajar, setiap 

individu  melakukan perubahan-perubahan kualitatif individu sehingga 

tingkah lakunya berkembang. Menurut Humalik (2007:4), belajar 

adalah modifikasi atau memperteguh kelakuan melalui pengalaman. 

Menurut Dahar (2011:4), belajar adalah suatu proses dimana suatu 

organisasi berubah prilakunya sebagai akibat pengalamannya. Menurut 

Suprihatiningrum (2013:5), belajar adalah suatu proses usaha yang 

dilakukan individu secara sadar untuk memperoleh perubahan tingkah 

laku tertentu, baik yang dapat diamati secara langsung sebagai 

pengalaman (latihan) dalam interaksinya dengan lingkungan.  

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli mengenai pengertian belajar, 

dapat disimpulkan bahwa belajar adalah proses kegiatan seseorang 

yang dilakukan secara sadar yang diperoleh melalui pengalaman dan 

penyesuaian tingkah laku dalam upaya meningkatkan diri.  
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2. Tujuan Belajar  

 

Tujuan belajar adalah untuk memperoleh dan meningkatkan tingkah 

laku manusia dalam bentuk pengetahuan, keterampilan, sikap positif, 

dan berbagain lainnya. Menurut Sugiyar dkk (2009:36), tujuan belajar 

adalah hal penting dalam mencapai standard kompetensi, karena tujuan 

pembelajaran merupakan penjabaran dari kompetensi dasar atau tujuan 

pembelajaran. Menurut Suke (1991:35), tujuan belajar adalah sebagai 

berikut : 

a. Tuntunan kompetensi yang dapat dicermati melalui kata kerja yang 

digunakan dalam kompetensi dasar. 

b. Karakteristik mata pelajaran, peserta didik dan sekolah. 

c. Potensi dan kebutuhan peserta didik,masyarakat,dan lingkungan. 

Sedangkan menurut Sardiman (2011:26), tujuan belajar adalah untuk 

mengembangkan nilai memerlukan penciptaan sistem lingkungan 

(kondisi) belajar yang lebih kondusif sehingga peserta didik dapat 

memiliki kemampuan berpikir kritis dan kreatif, sikap terbuka dan 

menerima pendapat orang lain. 

Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa tujuan belajar 

sangat penting dan mempunyai banyak sekali manfaat. Tujuannya 

dapat dijadikan sebagai acuan untuk menjalankan suatu program 

tertentu agar program tersebut dapat berjalan lurus mengikuti arus 

sesuai dengan apa yang sebelumnya ditetapkan. Tujuan tidak banyak 

ditunjukan kepada peserta didik yang dijadikan objek melainkan di 

ukur ketercapaiannya ketika peserta didik telah selesai melakukan 

proses belajar saja tetapi di lihat dari setiap kegiatan peserta didik.  
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3. Teori Belajar 

 

Teori belajar pada dasarnya merupakan penjelasan mengenai 

bagaimana terjadinya atau bagaimana informasi yang diperoleh di 

dalam pikiran peserta didik. Menurut Sukmadinata (2004:17), teori 

belajar adalah suatu set atau system pernyataan yang menjelaskan 

serangkaian hal. Menurut Bigge (1982:3), teori belajar adalah suatu 

pandangan yang terpadu lagi sistematik dalam hubungannya dengan 

hakikat dari proses di mana orang-orang berhubungan dengan 

lingkungan mereka dalam suatu cara untuk meningkatkan kemampuan 

mereka menggunakan diri mereka sendiri dan lingkungannya secara 

efektif. Menurut Rusman (2015:45), teori belajar sering digunakan dan 

masih mendominasikan literatur tentang belajar dan pembelajaran, 

yaitu dibagi menjadi 3 : 

a. Teori belajar behavioristik 

Menurut Ally (2004:7), teori belajar behavioristik dipelopori oleh 

Thorndike (1913), Pavlov (1927) , dan Skinner (1974), menurut 

teori belajar behavioristik belajar adalah tingkah laku yang dapat 

diamati dan disebabkan adanya stimulus dari luar. Seseorang dapat 

dikatakan belajar ditunjukan dari perilaku yang dapat dilihat bukan 

dari apa yang ada dalam pikiran peserta didik. 

b. Teori belajar konstruktivistik 

Menurut Jollife (2001:21), teori belajar konstruktivistik dipelopori 

oleh Piaget, Bruner dan Vygotsky pada abad 20-an yang 

mempunyai pandangan bahwa pengetahuan dan pemahaman 

tidaklah diperoleh secara pasif akan tetapi dengan cara yang aktif 

melalui pengalamn personal dan aktivitas eksperiental. Konsep 

utama dari kontruktivisme, bahwa peserta didik adalah aktif dan 

mencari untuk membuat pengertian tentang apa yang ia pahami, ini 

berarti belajar membutuhkan untuk focus pada scenario berbasis 
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masalah, belajar berbasis proyek, belajar berbasis tim, simulasi dan 

penggunaan teknologi.  

c. Teori belajar kognitif 

Teori belajar kognitif dipelopori oleh Jean Piaget (1896-1980) 

seorang psikolog. Teori pengetahuan dikenal dengan teori adaptasi 

kognitif. Setiap organisme garus beradaptasi secara fisik dengan 

lingkungan untuk dapat bertahan hidup, demikian juga struktur 

pikiran manusia. Manusia berhadapan dengan berbagai tantangan, 

gejala baru dan permasalahan hidup yang harus diselesaikannya 

secara konitif(mental).  

 

Berdasarkan pendapat para ahli, dapat disimpulkan bahwa teori 

behavioristik merupakan bentuk perubahan yang dialami peserta 

didik dalam hal kemampuannya untuk bertingkah laku dengan cara 

yang baru sebagai hasil interaksi antara stimulus dan respon. 

Peneliti menggunakan teori behavioristik dalam penelitian ini 

bertujuan mengetahui berpikir kritis dalam pembelajaran peserta 

didik yang terbiasa bermain game online dan lingkungan belajar, 

karena sesuai dengan hakikat behavioristik tentang perubahan 

tingkah laku belajar peserta didik yang terdapat jalinan erat antara 

reaksi-reaksi stimulusnya.  

 

4. Ciri-ciri Belajar 

 

Ciri adalah tanda suatu khas yang membedakan antara hal satu dengan 

hal lainnya. Begitu juga belajar, belajar juga memiliki ciri-ciri tertentu. 

Menurut Djaramah (2011:15), ciri-ciri belajar ada 6 yaitu sebagai 

berikut: 

a. Perubahan yang terjadi secara sadar. 

b. Perubahan dalam belajar bersifat fungsional. 

c. Perubahan dalam belajar bersifat positif dan aktif. 

d. Perubahan dalam belajar bukan bersifat sementara. 

e. Perubahan dalam belajar bertujuan dan terarah. 

f. Perubahan mencakup seluruh aspek. 
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Menurut Hernawan dkk (2007:2), ciri-ciri belajar yaitu: 

a. Adanya perubahan prilaku dalam diri individu. 

b. Perubahan prilaku relatif menetap. 

c. Perubahan prilaku merupakan hasil interaksi aktif indivifu 

dengan lingkungannya. 

Adapun menurut Hamalik (2008:31), ciri-ciri belajar sebagai berikut: 

a. Proses belajar ialah pengalaman, perbuatan, mereaksi dan 

melampaui. 

b. Proses melalui bermacam-macam ragam pengalaman dan mata 

pelajaran yang berpusat pada suatu tujuan tertentu.  

c. Pengalaman belajar secara maksimum bermakna bagi peserta 

didik. 

d. Pengalaman belajar bersumber dari kebutuhan dan tujuan 

peserta didik sendiri yang mendorong motivasi 

e. Proses belajar dan hasil belajar disyarati oleh hereditas dan 

lingkungan.  

f. Proses belajar dan hasil usaha belajar secara material 

dipengaruhi oleh perbedaan-perbedaan individual dikalanga 

peserta didik. 

 

Berdasarkan pendapat para ahli diatas, peneliti menyimpulkan bahwa 

ciri-ciri belajar suatu perubahan prilaku yang berpikir positif, aktif dan 

menetap dalam diri individu yang terjadi secara sadar. Ciri belajar 

merupakan pengalaman dan perbuatan dalam proses belajar dan hasil 

belajar yang dipengaruhi  oleh perbedaan-perbedaan individu. 

 

B. Disiplin Belajar  

 

1. Pengertian Disiplin Belajar   

 

Disiplin belajar merupakan perasaan taat dan patuh terhadap nilai-nilai 

yang dipercaya menjadi tanggung jawabnya. Menurut Elly (2016:46), 

disiplin belajar adalah kepatuhan untuk menghormati dan 

melaksanakan suatu sistem yang mengharuskan untuk tunduk pada 

keputusan pemerintah atau aturan. Menurut Nurhayati dalam 

Sukmanasa (2016:15), disiplin belajar adalah pendekatan dengan 

pengubahan perilaku yang dilakukan oleh pendidik dari peserta didik 

yang tidak disiplin belajar menjadi peserta didik yang disiplin belajar. 
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Sedangkan menurut Prijodarminto dalam Sukmanasa (2016:15), 

disiplin belajar adalah suatu kondisi yang tercipta dan terbentuk 

melalui proses dari serangkaian perilaku yang menunjukan nilai-nilai 

ketaatan, kepatuhan, kesetiaan, keteraturan atau ketertiban.  

 

Berdasarkan penjelasan para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa 

disiplin belajar adalah sikap dan perbuatan peserta didik dalam 

melaksanakan kewajiban belajar secara sadar dengan cara menaati 

peraturan yang ada di lingkungan sekolah.  

Disiplin belajar juga merupakan perasaan taat dan patuh terhadap 

nilai-nilai yang dipercaya menjadi tanggung jawabnya atau dapat 

diartikan sebagai aturan-aturan, kaidah-kaidah, asas-asas, patokan-

patokan, dan perikelakuan atau latihan batin dan watak yang dimaksud 

supaya segala perbuatannya selalu mentaati tata tertib dalam proses 

perubahan tingkah laku.   

 

2. Macam-Macam Disiplin Belajar 

 

Disiplin belajar merupakan perasaan taat dan patuh terhadap nilai-nilai 

yang dipercaya menjadi tanggung jawabnya atau dapat diartikan 

sebagai aturan-aturan, kaidah-kaidah, asas-asas, patokan-patokan, dan 

perikelakuan atau latihan batin dan watak yang dimaksud supaya 

segala perbuatannya selalu mentaati tata tertib dalam proses 

perubahan tingkah laku.   

Menurut Sukarna (2010:49), disiplin belajar dapat dibedakan menjadi 

dua macam.:  

a. Self imposed discipline  

Disiplin yang timbul dari dalam karena adanya dorongan 

perasaan dan pikiran sendiri untuk menaati dan melakukan 

sendiri. 

b. Command discipline 

Disiplin yang timbul karena takut akan konsekuensi hukuman. 
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Menurut Prijodarminto (2009:15), disiplin belajar ada dua macam 

yaitu: 

a. Disiplin belajar yang berasal dari dalam  

Disiplin bersifat intrinsik yang artinya seseorang dengan 

kesadaran senang dan sukarela tunduk pada peraturan yang telah 

ditetapkan oleh lembaga. 

b. Disiplin belajar yang berasal dari luar 

Pada disiplin ini seseorang dipaksa untuk menaati peraturan-

peraturan yang telah ditetapkan, karena takut akan sanksi-sanksi 

atau hukuman yang telah ditetapkan dalam peraturan tersebut, 

sehingga terwujud keputusan semu. 

Sedangkan menurut Partono (2004:210), disiplin belajar adalah 

perilaku kedisiplinan di dalam kelas, perilaku kedisiplinan di luar 

kelas, dan perilaku kedisiplinan di rumah. 

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa 

secara umum macam-macam disiplin belajar dibedakan atas dua 

macam yaitu disiplin yang berasal dari dalam dan disiplin yang 

berasal dari luar. Disiplin yang berasal dari dalam yang artinya 

kesadaran seseorang dengan hati dan sukarela tunduk pada peraturan 

yang sudah ditetapkan, sedangkan disiplin yang berasal dari luar 

artinya kesadaran seseorang untuk menaati peraturan yang telah 

ditetapkan secara terpaksa karena takut akan sanksi atau hukuman. 

 

3. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Disiplin Belajar 

  

Menurut Rosyidah (2015:21-22), faktor-faktor yang dapat 

mempengaruhi disiplin belajar peserta didik antara lain: 

a. Faktor pendidikan, usaha sadar yang sistematis dalam rangka 

memberikan pengetahuan pada orang lain. 

b. Faktor genetik, yaitu segala sesuatu yang dibawa individu sejak 

lahir karena faktor keturunan. 
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c. Faktor lingkungan, memiliki peranan yang begitu 

mempengaruhi terhadap kedisiplinan setiap orang karena jika 

lingkungan berkondisikan baik, maka pengaruh yang diambil 

seseorang tersebut juga baik begitupun sebaliknya. 

Menurut Slameto (2005:64), faktor-faktor yang mempengaruhi 

disiplin belajar seseorang ada tiga faktor yaitu:  

a. Perasaan takut 

Disiplin yang digunakan adalah kekuatan dan kekuasaan. 

Hukuman dan ancaman dalam hal ini diberikan kepada 

pelanggaran peraturan untuk membuatnya jera dan menakutkan, 

sehingga mereka tidak berbuat lagi kesalahan yang serupa, yang 

akhirnya membuat mereka patuh akan tertib yang berlaku.  

b. Kebiasaan 

Perbuatan yang sering diulang-ulang akan menjadi kebiasaan. 

Bila kebiasaan diulang-ulang terus menerus akan menjadi 

watak. Bila watak itu telah menjadi cap orang tersebut dengan 

cara mempraktekan sesuatu perbuatan yang sama tadi, maka 

akan menjadi kepribadian. 

c. Kesadaran untuk disiplin 

Idealnya, seseorang yang tidak berhasil dalam suatu pencapaian 

tujuan, akan berusaha menyadari dan memperbaiki diri dengan 

lebih giat berusaha. Kesadaran melaksanakan aturan tata tertib 

yang menumbuhkan perilaku disiplin positif, sebab disiplin 

positif inilah yang akan menjadi pola perilaku yang relatif 

menetap.   

Menurut Siska (2017:4), faktor-faktor yang mempengaruhi disiplin 

belajar dipengaruhi oleh dua faktor yaitu:  

a. Faktor internal 

Merupakan faktor-faktor yang berasal dari peserta didik 

sendiri dan dapat mempengaruhi disiplin belajarnya. 

Contohnya seseorang mampu mengatur waktu untuk 

mengikuti berbagai aktifitas secara seimbang dengan baik. 

b. Faktor eksternal 
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Merupakan faktor-faktor yang berasal dari lingkungan luar 

dan dapat mempengaruhi disiplin belajar peserta didik. 

Contohnya dilingkungan kelurga maupun sekitar. 

 

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, bahwa secara umum ada dua 

faktor yang mempengaruhi disiplin belajar peserta didik yaitu faktor 

internal yang berasal dari diri peserta didik dan faktor eksternal yang 

berasal dari lingkungan luar. Faktor-faktor tersebut saling berkaitan 

satu sama lain sehingga mempengaruhi keberhasilan peserta didik 

dalam disiplin belajar. 

 

4. Indikator Disiplin Belajar 

 

Indikator disiplin belajar menurut Sumadi (2016:7), indikator disiplin 

belajar yaitu: disiplin terhadap waktu,disiplin terhadap kegiatan belajar 

mengajar, serta disiplin terhadap tata tertib dan kebijakan sekolah.  

Menurut Gunarsa (2007:14),  indikator disiplin belajar ada tiga yaitu: 

a. Tepat waktu adalah perilaku disiplin dalam menghargai waktu 

seperti tidak pernah terlambat dalam hal apapun. 

b. Tanggung jawab adalah perwujudan kesadaran manusia akan 

tingkah laku atau perbuatan baik yang sengaja maupun yang 

tidak disengaja. 

c. Menepati janji adalah suatu perilaku yang mencerminkan 

adanya kesesuaian antara hati,perkataan, dan perbuatan yang 

selalu berusaha agar tindakannya tidak bertentangan dengan 

apa yang telah diutarakan.  

Menurut Slameto (2005:69), indikator disiplin belajar yaitu yang 

dilakukan oleh peserta didik dalam proses pembelajaran diantaranya: 

a. Disiplin belajar peserta didik dalam masuk sekolah, seseorang 

peserta didik dikatakan disiplin masuk sekolah jika ia selalu 

aktif masuk sekolah tepat waktu, tidak terlambat serta tidak 

pernah membolos. 

b. Disiplin belajar peserta didik dalam mengerjakan tugas, 

merupakan salah satu rangkaian kegiatan dalam belajar. 

Tujuan dari pemberian tugas biasanya untuk menunjang 

pemahaman dan penguasaan dalam pembelajaraan pada 

peserta didik. 

c. Disiplin belajar peserta didik dalam mengikuti proses 

pembelajaraan di sekolah, menuntut peserta didik untuk aktif, 

teratur, tekun, dan tertib belajar. 

d. Disiplin belajar peserta didik dalam menaati tata tertib dari 

sekolah, memberikan kesadaran bagi peserta didik akan tata 
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tertib dan peraturan sekolah yang ditunjukan dengan setiap 

perilakunya. 

 

Berdasarkan berbagai pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan 

bahwa terdapat beberapa aspek indikator disiplin dalam belajar, yaitu 

tepat waktu,bertanggung jawab, dan menepati janji. Tepat waktu 

didasari oleh peserta didik saat datang ke sekolah, mengumpulkan 

tugas, serta saat mendpat jadwal piket, bertanggung jawab didasari 

oleh peserta didik saat mengerjakan tugas, memperhatikan 

pendidik,serta menjaga kebersihan kelas sedangkan menepati janji 

didasari saat bertutur kata dan bertingkah laku jujur di lingkungan 

sekitar. 

 

C. Bermain Game Online  

  

1. Pengertian Game Online  

 

Game online merupakan jenis permainan yang memanfaatkan jaringan 

internet sebagai media utamanya. Menurut Andang Ismail (2006:294), 

game online adalah aktivitas bermain yang dilakukan dalam rangka 

mencari kesenangan dan keputusan, namun ditandai dengan adanya 

pencarian menang dan kalah. Menurut Young (2005:99), game online 

adalah permaianan dengan jaringan, dimana interaksi antara satu orang 

dengan yang lainnya untuk mencapai tujuan atau misi, dan meraih nilai 

tertinggi dalam dunia virtual. Sedangkan menurut Ernest Adams 

(2006:99), game online adalah sebagai sebuah teknologi  dibandingkan 

sebagai sebuah genre atau jenis permainan, sebuah mekanisme untuk 

menghubungkan pemain bersama dibandingkan pola tertentu dalam 

sebuah permainan. 

Berdasarkan definisi para ahli mengenai pengertian game online, dapat 

disimpulkan bahwa game online adalah jenis permainan yang dapat 

dimainkan di computer ataupun di smartphone yang dimana 

memanfaatkan jaringan internet sebagai media utamanya serta selalu 

mengunakan teknologi yang ada saat ini. 
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2. Ciri-ciri anak dengan bermain Game Online  

 

Menurut Yee (2002:452), ciri-ciri kecanduan game online sebagai 

berikut: 

a. Cemas,frustasi dan marah ketika tidak dapat melakukan 

permainan  

b. Perasaan bersalah ketika bermain 

c. Bermain meskipun tidak menikmatinya lagi 

d. Teman atau keluarga mulai berpendapat ada yang tidak beres 

dengan individu karena game online 

e. Timbulnya masalah dalam kehidupan sosial 

f. Munculnya masalah dalam finansial serta hubungan dengan 

orang lain 

Menurut Marifatullah (2015:3), kecanduan game online sebagai 

berikut: 

a. Rela mengeluarkan uang demi game  

b. Senang menularkan hobi ke orang lain atau teman sebaya  

c. Sering tidak mengerjakan tugas  

d. Lebih memilih bermain game online dari pada bermain dengan 

temannya  

e. Bermain game yang sama bisa sampai 3 jam sehari 

Menurut Yohanes (2017:35), mengemukkan bahwa anak yang terbiasa 

bermain game online memiliki ciri-ciri sebagai berikut: 

a. Merasa terikat dengan game online  

b. Memainkan game online dengan lama waktu lebih dari 14 jam 

per minggu 

c. Merasa gelisah,murung, dan depresi 

d. Cepat marah ketika mencoba untuk megurangi atau 

menghentikan game online  

e. Berbohong kepada anggota keluarga atau orang lain untuk 

menyembunyikan seberapa jauh terlibat dengan game online. 

Berdasarkan beberapa ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa ciri-ciri 

anak dengan bermain game online selalu berpikir tentang game online, 

menghabiskan banyak waktu untuk bermain game online, bermain 

game online untuk lari dari masalah, merasa gelisah jika tidak bermain 

game online, dan mengabikan kegiatan-kegiatan lain demi untuk 

bermain game online.  
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3. Tipe-tipe Game Online  

Tipe-tipe game online adalah jenis permainan computer yang lebih 

banyak dimainkan oleh remaja.Menurut Surbakti (2017:32), tipe-tipe 

game online dilihat dari cara memainkan yaitu : RPG (Role Playing 

Game) yang terdiri dari Action Role Playing Game (genre game yang 

memasukkan unsur aksi, MMORPG (game yang bisa dimainkan dari 

berbagai tempat dan waktu oleh banyak pemain) dan Tactical Role 

Playing Game (game yang berprinsip pada strategi) serta Shooting 

Games yang terdiri dari MMOFPS (jenis ini mengambil sudut 

pandang orang pertama sehingga seolah-olah pemain berada dalam 

permainan tersebut sebagai tokoh karakter yang dimainkan), MMOG 

(jenis game di mana setiap pemain dapat berinteraksi langsung seperti 

di dunia nyata), dan simulation games (jenis ini bertujuan untuk 

memberi pengalaman melalui stimulus. 

Menurut Arisman (2015:5), tipe-tipe game online berdasarkan 

jenisnnya : 

a. Massively Multiplayer Online First-person Shooter Games 

(MMOFPS), permaianan ini mengambil pandangan orang 

pertama sehingga seolah-olah pemain berada dalam sudut 

pandang tokoh karakter yang dimainkan, di mana setiap tokoh 

memiliki kemampuan yang berbeda dalam tingkat akurasi, 

reflex dan lainnya. 

b. Massively Multiplayer Online Real-time Strategy Games 

(MMORTS), permainan jenis ini menekankan kepada 

kehebatan strategi pemainnya. Permainan ini memiliki ciri 

khas dimana pemainnya. Permainan ini memiliki ciri khas 

dimana pemain harus mengelola suatu dunia maya dan 

mengatur strategi dalam waktu apapun. 

c. Massively Multiplayer Online Role-playing Games 

(MMORPG), dimana pemainnya memainkan peran tokoh-

tokoh khayalan dan berkolaborasi untuk merajut sebuah cerita 

bersama. 

d. Cross-platform Online Play, permaianan yang dapat 

dimainkan secara online dengan perangkat yang berbeda.  

e. Massively Multiplayer Online Browser Games, sebuah 

permainan sederhana dengan pemain tunggal dapat dimainkan 

dengan peramban melalui HTML.  
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f. Simulation Games, permainan ini bertujuan untuk memberi 

pengalaman melalui simulasi. Pemain bertanggung jawab atas 

sebuah tokoh atau karakter dan memenuhi kebutuhan tokoh 

selayaknya dikehidupan nyata. 

g. Massively Multiplayer Online Games (MMOG), pemain 

bermain dalam dunia skalanya besar (>100 pemain), di mana 

setiap pemain dapat berinteraksi langsung seperti halnya dunia 

nyata. 

Menurut Hasan (2011:5), tipe-tipe game online: 

a. First-Person Shooter (FPS), game ini mengambil pandangan 

pertama pada gamenya sehingga seolah-olah diri sendiri yang 

berada pada game tersebut, game ini mengambil aplikasi 

perang-perangan dengan senjata-senjata militer.  

b. Real-Time Strategy, merupakan game yang pemainnya 

menekankan kepada kehebatan strategi pemainnya biasanya 

pemain memainkan tidak hanya 1 karakter saja akan tetapi 

banyak karakter.  

c. Cros-Platform Online, merupakan game yang dapat dimainkan 

secara online dengan hardware yang berbeda. 

d. Browser Games, merupakan permainan yang dimainkan pada 

browser. 

e. Massive Multiplayer Online Games, merupakan game dimana 

pemain bermain dalam dunia skalanya besar. 

 

Berdasarkan para ahli diatas, game online memiliki beberapa tipe 

mulai dari RPG (Role Playing Game) yang terdiri dari unsur aksi 

sampai strategi yang dapat dimainkan dimana saja dan MMOFPS 

jenis game yang mengambil sudut pandang orang pertama sehingga 

seolah-olah pemain berada dalam permainan tersebut sebagai tokoh 

karakter yang dimainkan. 

 

4. Dampak-dampak penggunaan Game Online  

Dampak anak yang sudah kecanduan bermain game online terdapat 

dua dampak yaitu positif dan negatif. Menurut Chandika (2012:12), 

dampak penggunaan game online dibagi menjadi dua, yaitu : 

a. Dampak positif  

1) Melepaskan ketegagan/kebosanan 

2) Menambah teman 

3) Menambah kosa kata bahasa inggris 

4) Kesempatan orang tua dan anak bermain bersama  

b. Dampak negatif 
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1) Lupa waktu 

2) Membolos sekolah 

3) Pemborosan ekonomi 

4) Kerusakan pada mata 

5) Terbengkalai pekerjaan di dunia nyata 

Menurut Anhar (2010:27), dampak penggunaan game online sebagai 

berikut : 

a. Membantu tumbuh kembang kordinasi tangan-mata, motorik 

individu, dan keahlian spesial. 

b. Mengoptimalkan keahlian menciptakan analisis tertentu, 

pengambilan keputusan yang tangkas dan cara berpikir yang 

mendalam.  

Menurut Dharma (2011:67), dampak penggunaan game online sebagai 

berikut : 

a. Anak cenderung menggunakan waktu diluar sekolah untuk 

bermain game 

b. Tidur pada jam pelajaran sekolah 

c. Nilai akademik turun 

d. Kurang aktif dalam proses pembelajaraan  

e. Menjauh dari kelompok sosial  

f. Cenderung memilih bermain game sendiri dari pada bermain 

dengan teman secara langsung 

g. Mudah mengabaikan tugas dan lupa tanggung jawab sebagai 

pelajar  

Berdasarkan para ahli diatas, mengenai dampak-dampak penggunaan 

game online dapat disimpulkan bahwa secara umum terdapat dampak 

positif dan negatif penggunaan game online. Dampak positif nya 

bermain game online tidak sepenuhnya merugikan selama pemain 

dapat megatur waktu sekedar hiburan melepas penat, sedangkan yang 

negatifnya bermain game online secara berlebihan akan berpengaruh 

terhadap perilaku sosial seperti tidak kepedulian kepada sesame 

cenderung mempunyai sifat tertutup.   

5. Faktor-faktor yang mempengaruhi game online  

 

Menurut Marifatullah (2015:3), faktor yang mempengaruhi game 

online sebagai berikut : 
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a. Kurang dikontrol orang tua 

b. Diajak teman 

c. Fitur game online yang menarik keiinginan untuk menjadi 

pemenang 

Menurut  Dewandari (2013:16), faktor yang mempengaruhi game 

online sebagai berikut : 

a. Gender 

Gender dapat mempengaruhi seseorang menjadi kebiasaan 

bermain game online. Laki-laki dan perempuan sama-sama 

tertarik 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 anak perempuan. 

b. Kondisi psikologis 

Kondisi 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 

tertrik untuk melihat dan memainkan permainan itu kembali. 

Pemain menyatakan bahwa dirinya termotivasi untuk terus 

bermain karena game ini memberikan tantangan untuk 

berektrimen dan sangat menyenangkan. 

c. Jenis game online 

Semakin banyak jenis game online maka semakin banyak 

orang yang kecanduan bermain game online. Hal ini karena 

munculnya jenis permainan baru dan permaianan yang lebih 

menantang, sehingga pemain termotivasi untuk terus 

memainkan. 

Menurut Al-Munajjid (2016:16-18), faktor yang mempengaruhi game 

online sebagai berikut : 

a. Grafik yang luar biasa, perusahan-perusahan berusaha dengan 

konstan untuk menghasilkan kemajuan dan inovasi yang lebih 

besar dalam memproduksi game-game ini. 

b. Kesenangan game-game ini mencapai puncak kesenian di 

dalam gambar, warna, imajinasi, petualangan, presisi dari 

grafik dan imajinasi. 

c. Elemen kompetisi, beberapa game menampilkan seseorang 

pahlawan yang menyelamatkan orang-orang, seorang criminal 

yang kabur dari polisi, atau melawan binatang buas. Sehingga, 

pemain berada dalam posisi berkompetisi. 

d. Realisme atas dasar sugesti, ini terjadi melalui gambar-gambar 

dari tempat-tempat yang memiliki detil yang sangat tepat 

e. Karakter pahlawan, game mempersentasikan diri dengan  

mereka dan mewakili mereka selama permainan bahkan 

seterusya 
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Berdasarkan pendapat para ahli diatas, faktor-faktor yang 

mempengaruhi game online tersebut. Peneliti dapat menyimpulkan 

bahwa secara umum ada tiga faktor yang mempengaruhi game 

online yaitu gender, kondisi psikologis dan jenis game online. 

Faktor-faktor tersebut saling berkaitan satu sama lain sehingga 

dapat mempengaruhi seseorang untuk bermain game online. 

 

6. Indikator bermain game online   

 

Indikatot bermain game online menurut Utami (2017: 78), terdiri dari 

3 indikator adalah kegemaran bermain game online, kebiasaan bermain 

game online, dan waktu yang digunakan untuk bermain game online. 

Menurut Pangestika (2017: 10), indikator bermain game online adalah:  

1. Tempat bermain game online  

Tempat bermain game online adalah tempat yang biasa 

digunakan oleh peserta didik menghabiskan waktunya untuk 

bermain game online. Terdapat beberapa tempat bermain game 

online seperti warnet (warung internet), rumah, dan kafe. 

2. Waktu dalam bermain game online  

Bermain game online menghabiskan banyak waktu, biasanya 

peserta didik menggunakan waktu luang seperti setelah pulang 

sekolah untuk bermain game online.  

3. Jenis game online 

Jenis game online juga sangat berpengaruh atas kebiasaan 

peserta didik bermain game online karena jenis dan tipe 

permainan tertentu dapat menarik peserta didik untuk terus 

dimainkan secara berulang-ulang. 

Sedangkan menurut Yee (2002: 775), indikator game online adalah:  

1. Terus bermain meskipun sudah tidak menikmati lagi 

2. Gundah ketika tidak bermain game online 

3. Pengaruh teman sebaya yang bermain game online 

4. Masalah dalam hal finansial dan ekonomi. 

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa 

indikator kebiasaan bermain game online disebabkan oleh peserta 

didik yang terus bermain walaupun sudah tidak menikmati permainan, 

merasa cemas jika dalam sehari tidak bermain game online, faktor 

teman sebaya yang bermain game online juga merupakan indikator 



   27 

 

 

yang sangat berpengaruh dalam penelitian karena peserta didik yang 

semula tidak bermain game online bisa bermain game online berkat 

ajakan serta rayuan peserta didik lain yang sudah dulu bermain game 

online. 

D. Lingkungan Belajar  

 

1. Pengertian Lingkungan Belajar  

 

Lingkungan adalah tempat seseorang berinteraksi baik dengan orang 

disekitarnya maupun dengan alam. Lingkungan belajar juga adalah 

tempat dimana peserta didik merasa nyaman mendapatkan ilmu. 

Menurut Hamalik (2008:195), lingkungan belajar adalah sesuatu yang 

ada di alam sekitar yang memiliki makna atau pengaruh tertentu pada 

individu. Menurut Saroni (2011:110), lingkungan belajar adalah segala 

sesuatu yang berhubungan dengan tempat proses pembelajaraan 

dilakukan. Sedangkan menurut Rohani (2010:22), lingkungan belajar 

adalah segala sesuatu yang diluar individu. Dan juga tempat seseorang 

berinteraksi baik dengan orang disekitarnya maupun dengan alam. 

 

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa 

lingkungan belajar merupakan kondisi dalam dunia ini yang dalam 

cara-cara tertentu mempengaruhi kelangsungan prilaku yang berada 

diluar diri anak dan kesejahteraan manusia serta makhluk hidup laiinya 

yang berupa nyata.    

 

2. Macam-macam Lingkungan Belajar 

 

Usaha mengembangkan lingkungan dapat ditempuh dengan cara 

menggolongkan lingkungan tersebut. Menurut Muhibbin Syah 

(2011:127), macam-macam lingkungan belajar yang mempengaruhi 

proses belajar : 

a. Lingkungan sosial, meliputi lingkungan sekolah, dan 

lingkungan keluarga. Seluruh warga sekolah seperti guru, 

karyawan dan teman sekelas merupakan lingkungan sosial 
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siswa dan dapat mempengaruhi minat dan semngat belajar 

siswa. Selain itu lingkungan sosial dirumah juga meliputi 

lingkungan keluarga dan masyarakat.  

b. Lingkungan non-sosial, meliputi gedung dan letaknya, rumah 

tempat tinggal keluarga peserta didik dan letaknya, alat belajar, 

sumber belajar, keadaan cuaca, pencahayaan dan waktu belajar 

yang digunakan oleh peserta didik.  

Menurut Sumadi Suryabrata (2006:33), macam-macam lingkungan 

belajar dibagi dua yaitu : 

a. Lingkungan sosial, hubungan sesama manusia. Hubungan 

tersebut terjadi pada keluarga teman dan orang lain. 

b. Lingkungan non-sosial, lingkungan yang menunjang dalam 

proses belajar peserta didik baik dalam bentuk fisik seperti 

udara, cuaca, suhu, waktu, tempat, dan maupun fasilitas 

belajar.    

Menurut Suhartono (2009:89), macam-macam lingkungan belajar 

dibagi menjadi dua yaitu : 

a. Lingkungan keluarga, yaitu disebutkan lingkungan pertama 

b. Lingkungan sekolah, yaitu disebutkan lingkungan kedua 

Berdasarkan pendapat para ahli di atas,dapat disimpulkan bahwa 

macam-macam lingkungan belajar tempat dimana peserta didikmerasa 

nyaman ketika mendapatkan ilmu. Lingkungan belajar juga dibagi 

menjadi dua yaitu lingkungan belajar di sekolah dan lingkungan 

belajar di rumah.  

 

3. Indikator-indikator Lingkungan Belajar 

Indikator Lingkungan Belajar meliputi lingkungan keluarga, 

lingkungan sekolah dan lingkungan masyarakat sebagai berikut: 

a. Lingkungan Keluarga 

1. Pengertian lingkungan keluarga 

Menurut Minarni (2006:14), lingkungan keluarga merupakan 

segala kondisi dan pengaruh dari luar terhadap kehidupan dan 

perkembangan anggota keluarga. Menurut Hasbullah (2009:38), 

lingkungan keluarga merupakan lingkungan pendidikan yang 
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pertama mendapatkan didikan dan bimbingan. Menurut Dalyono 

(2005:238-241), lingkungan keluarga relasi antar keluarga, dan 

suasana rumah, lingkungan keluarga juga sangat mempengaruhi 

anak dalam mendapatkan pendidikan pertama. 

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan 

lingkungan keluarga adalah anak mendapatkan bimbingan atau 

didikan pertama di lingkungan keluarga. 

2. Faktor lingkungan keluarga 

Menurut Slameto (2003:60-64), faktor-faktor lingkungan keluarga 

sebagai berikut: 

a. Cara orang tua mendidik 

Orang tua yang kurang/tidak memperhatikan pendidikan 

anaknya dapat menyebabkan anak tidak berhasil dalam belajar. 

Mendidik dengan cara memanjakan adalah cara mendidik yang 

tidak baik, karena anak akan berbuat seenaknya. Begitu pula 

mendidik anak dengan keras juga salah. 

b. Keadaan ekonomi keluarga  

Anak yang sedang belajar membutuhkan fasilitas belajar seperti 

ruang belajar, meja dan kursi belajar, pencahayaan, alat tulis, 

buku dll. Fasilitas tersebut dapat dipenuhi jika keluarga 

mempunyai cukup uang dan juga orang tua yang mempunyai 

kecendrungan untuk memanjakan anak, untuk bersenang-

senang sehingga focus anak saat belajar terganggu.  

c. Suasana rumah 

Situasi atau kejadian yang sering terjadi di dalam keluarga di 

mana anak berada dan belajar. Suasana yang ramai tidak akan 

memberi memberi ketenangan pada anak saat belajar. Perlu 

diciptakannya suasana yang tenang dan tentram. 

Menurut Dalyono (2005:238-241), faktor lingkungan keluarga 

adalah faktor dari orang tua, keadaan ekonomi, dan suasana 

rumah atau keluarga.  
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Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan 

faktor lingkungan keluarga adalah dengan orang tua mendidik, 

keadaan suasana yang ada di lingkungan keluarga.  

   

b. Lingkungan Sekolah  

1. Pengertian lingkungan sekolah  

Lingkungan sekolah adalah jumlah semua benda yang hidup 

dan mati serta seluruh kondisi yang ada di dalam lembaga 

pendidikan formal yang secara sistematis melaksanakan 

program pendidikan yang membantu peserta didik 

mengembangkan potensinya. Menurut Suwarno (2008:42), 

menyatakan bahwa lingkungan sekolah adalah lembaga 

pendidikan yang secara resmi menyelenggarakan kegiatan 

pembelajaran secara sistematis, berencana, sengaja dan terarah 

yang dilakukan oleh pendidik profesional dengan program 

yang dituangkan ke dalam kurikulum. Menurut Dalyono 

(2012:131), menyatakan bahwa lingkungan sekolah adalah 

sangat berperan dalam meningkatkan pola pikir anak, karena di 

sekolah mereka dapat belajar bermacam-macam ilmu. Menurut 

Sarifudin (2011:25), menyatakan bahwa lingkungan sekolah 

adalah peranan penting dalam lembaga pendidikan formal yang 

memberi dukungan terhadap pembentukan jiwa seseorang. 

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan 

bahwa lingkungan sekolah adalah kegiatan proses 

pembelajaran berlangsung dan membentuk pola pikir peserta 

didik. 

2. Faktor lingkungan sekolah  

Menurut Slameto (2010:64), faktor lingkungan sekolah 

diantaranya sebagai berikut: 

a. Metode mengajar 

b. Kurikulum  

c. Relasi pendidik dengan peserta didik 

d. Relasi peserta didik dengan peserta didik 
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e. Disiplin sekolah  

f. Alat pembelajaran  

g. Metode belajar 

 

c. Lingkungan Masyarakat 

 

1. Pengertian lingkungan mayarakat 

Menurut Ari (2004:4), mengatakan bahwa lingkungan masyarakat 

adalah tempat orang-orang hidup bersama yang menghasilkan 

kebudayaan. Menurut Hasbullah (2011:117), mengatakan bahwa 

lingkungan masyarakat adalah sebagai pusat pendidikan sangat 

tergantung pada taraf perkembanga1n diri masyarakat itu beserta 

sumber-sumber belajar yang tersedia didalamnya. 

Berdasarkan para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa lingkungan 

masyarakat adalah tempat tergantung nya lingkungan sekitar dalam 

membentuk pola pikir peserta didik. 

2. Faktor masyarakat 

Menurut Minarni (2006:20), masyarakat merupakan faktor 

eksternal yang juga berpengaruh terhadap prestasi belajar peserta 

didik. Pengaruh itu terjadi karena keberadaan peserta didik di 

masyarakat. Pengaruh-pengaruh itu sebagai berikut: 

a. Kegiatan peserta didik di masyarakat 

Kegiatan peserta didik di masyarakat dapat menguntungkan 

terhadap perkembangan pribadinya. Tetapi peserta didik perlu 

membatasi kegiatan yang diikutinya. 

b. Teman bergaul 

Pengaruh-pengaruh dari teman bergaul peserta didik lebih cepat 

masul dalam jiwanya. Teman bergaul yang baik akan 

berpengaruh baik padaa dirinya, begitu juga teman bergaul 

yang jelek pasti mempengaruhi bersifat buruk juga. 

c. Peranan masyarakat pada pendidikan 

Taggung jawab masyarakat terhadap pendidikan sebenarnya 

tidak sejelas tanggung jawab pendidikan di lingkungan kelurga 
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dan di sekolah. Peran masyarakat antara lain menciptakan 

suasana yang dapat menunjang pelaksanaan pendidikan, 

membantu sarana dan prasarana. 

Menurut Djamarah (2002 :141-142), Lingkungan masyarakat 

merupakan bagian dari kehidupan peserta didik. Dalam 

lingkungan peserta didik hidup dan berinteraksi dalam mata 

rantai kehidupan yang disebut ekosistem. Saling 

ketergantungan antara lingkungan biotik dan abiotik tidak 

dapat dihindari. 

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan 

faktor lingkungan masyarakat adalah keadaan disekitar 

lingkungan peserta didik, teman bergaul, dan juga pengaruh 

disekitar. 

 

E. Penelitian yang Relevan 

 

Untuk mengetahui posisi penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti, 

berikut hasil penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian ini, yaitu:   

a. Amanda (2016) 

Penelitian ini berjudul “Pengaruh Game Online Terhadap Perubahan 

Perilaku Agresif Remaja di Samarinda”. Hasil dari penelitian ini 

bahwa thitung lebih dari jumlah ttabel dapat dinyatakan H0 ditolak H1 

diterima yang artinya ada pengaruh game online terhdap perilaku 

agresif remaja di Samarinda. Persamaan penelitian Amanda dengan 

penelitian yang peneliti tulis terletak pada variabel bebas 1 yaitu game 

online. Perbedaannya terletak pada variabel bebas 2 dan variabel 

terikat. Mengingat persamaan dan perbedaan yang telah diuraikan di 

atas, maka penelitian Amanda dapat menjadi acuan dalam penelitian 

yang peneliti laksanakan. 

b. Syahputra (2017) 

Penelitian ini berjudul “Lingkungan Belajar Terhadap Disiplin 

Belajar” hasil dari penelitian ini bahwa thitung  > ttabel (2,484 > 2,004) 

dengan nilai signifikan (kurang dari 0,05) maka artinya lingkungan 
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belajar berpengaruh terhadap disiplin belajar. Persamaan penelitian 

Syahputra dengan penelitian yang peneliti tulis terletak pada variabel 2 

dan 3 penulis yaitu lingkungan belajar dan disiplin belajar. 

Perbedaannya terletek pada variabel 1. Mengingat persamaan 

penelitian Syahputra dapat menjadi acuan dalam penelitian yang 

peneliti laksanakan. 

c. Noviati (2019) 

Penelitian ini berjudul “Pengaruh Game Online dan Lingkungan 

Belajar Terhadap DisiplinBelajar Peserta Didik”. Hasil dari penilitian 

ini bahwa Ha dapat diterima dan hipotesis nihil ditolak H0 artinya 

pengaruh yang signifikan antara lingkungan beljar terhadap 

konsentrasi belajar peserta didik. Persamaan penelitian Noviati dengan 

penelitian yang peneliti tulis tertletak pada variabel bebas 1 yaitu 

lingkungan belajar.Perbedaanya terletak pada variabel bebas 2 dan 

variabel terikat. Mengingat persamaan dan perbedaan yang telah 

diuraikan di atas, maka penelitian Noviati dapat menjadi acuan dalam 

penelitian yang peneliti laksanakan.  

d. Putra (2017)  

Penelitian ini berjudul “Pengaruh Game Online Terhadap Disiplin 

Belajar kelas XI SMK PGRI 4 Kediri”. Hasil dari penelitian ini 

menunjukkan bahwa peserta didik yang tidak bermain game online 

memiliki disiplin belajar yang tinggi sedangkan peserta didik yang 

bermain game online memiliki disiplin belajar yang rendah dengan 

hasil uji normalitas sebesar 0,525 > dari 0,05 maka dapat disimpilkan 

data yang digunakan berdistribusi normal. Persamaan penelitian Nanda 

dengan penelitian yang peneliti tulis terletak pada variabel bebas 1 

yaitu game online dan variabel terikat yaitu disiplin belajar. 

Perbedaannya terletak di variabel 2 yaitu lingkungan belajar. 

Mengingat persamaan dan perbedaan yang telah diuraikan di atas, 

maka penelitian Nanda dapat menjadi acuan dalam penelitian yang 

peneliti laksanakan.  

e. Eskasasnanda (2017) 
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Penelitian ini berjudul “Penyebab dan Akibat Bermain Game Online di 

Kalangan SMP-SMA Malang Jawa Timur. Hasil dari penelitian ini 

bahwa tekanan teman sebaya adalah faktor utama peserta didik 

memainkan video game online. Peserta didik yang tidak bermain game 

online dianggap ketinggalan jaman dan kemudian akan diasingkan. 

Ketika anak melihat teman bermain game online mereka menjadi 

tertarik bermain game online karena sensasi kegembiraan dan 

audiovisual yang ada di game online. Persamaan penelitian 

Eskasasnanda dengan penelitian yang peneliti tulis terletak pada 

variabel 1 yaitu game online. Perbedaannya terletak pada variabel 2 

yaitu lingkungan belajar dan variabel terikat yaitu disiplin belajar. 

Mengingat persamaan dan perbedaan yang telah diuraikan di atas, 

maka penelitian Eskasasnanda dapat menjadi acuan dalam penelitian 

yang peneliti laksanakan. 

 

F. Kerangka Pikir 

 

Menurut Ningrum (2017:148), menyatakan bahwa kerangka pikir 

merupakan konsep berisikan hubungan antara variabel bebas dan terikat 

dalam memberi jawaban sementara. Kerangka pikir akan memudahkan 

peneliti untuk mengidentifikasi hubungan antara ketiga variabel. 

Berdasarkan hal tersebut peneliti menjelaskan keterkaitan antara variabel 

secara teoritis.  

1. Game Online terhadap Disiplin Belajar 

Game online merupakan jenis permainan yang dapat dimainkan di 

computer ataupun di smartphone yang dimana memanfaatkan jaringan 

internet sebagai media utamanya serta selalu mempengaruhi peserta 

didik terbiasa bermain game online salah satunya adalah pergaulan 

dengan teman sebaya yang bermain game online. Ajakan dan 

rayuankepada peserta didik untuk memainkan permainan berbasis 

internet sudah menjadi hal biasa mengingat mudahnya memperolrh 

media di zaman saat ini. Peserta didik yang tidak pernah bermain game 

online akan dianggap ketinggalan jaman dan pengecut. 
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Hal tersebut dipengaruhi oleh berbagai macam faktor yaitu faktor 

lingkungan dan faktor kebiasaan. Salah satu komponen yang dapat 

mempengaruhi keberhaslan belajar peserta didik, yaitu sikap disiplin 

belajar. Disiplin belajar adalah sikap dan perbuatan peserta didik 

dalam melaksanakan kewajiban belajar secara sadar dengan cara 

menaati peraturan yang ada di lingkungan sekolah. Disiplin belajar 

juga merupakan perasaan taat dan patuh terhadap nilai-nilai yang 

dipercaya menjadi tanggung jawabnya atau dapat diartikan sebagai 

aturan-aturan, kaidah-kaidah, asas-asas, patokan-patokan, dan 

perikelakuan atau latihan batik dan watak yang dimaksud supaya 

segala perbuatannya selalu menaati tata tertib dalam proses perubahan 

tingkah laku. 

 

2. Lingkungan Belajar terhadap Disiplin Belajar 

Lingkungan belajar merupakan kondisi yang berhubungan dengan 

tempat proses pembelajaraan. Lingkungan juga adalah tempat 

seseorang berinteraksi baik dengan orang disekitarnya maupun dengan 

alam atau tempat dimana peserta didik merasa nyaman mendapatkan 

ilmu. Lingkungan belajar sangat berperan penting dalam proses belajar 

peserta didik. 

 

Faktor lingkungan memiliki peranan yang begitu mempengaruhi 

terhadap kedisiplinan setian orang karena jika lingkungan 

berkondisikan baik, maka pengaruh yang diambil seseorang tersebut 

juga baik begitupun sebaliknya.  

 

3. Bermain Game Online dan Lingkungan Belajar terhadap Disiplin 

Belajar 

Bermain game online dan lingkungan belajar merupakan salah satu 

faktor yang mempengaruhi disiplin belajar peserta didik dalam 

pembelajaraan. Hal ini berdasarkan temuan fakta dilapangan bahwa 

bermain game online dirumah peserta didik di SD Negeri Kampung 
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Baru Bandar Lampung tahun ajaran 2020/2021 tinggi dan lingkungan 

belajar dengan disiplin belajar dalam belajar anak sangat rendah. 

 

Berdasarkan kerangka pikir diatas, bahwa terdapat hubungan negatif 

antara bermain game online dan lingkungan belajar dengan disiplin belajar 

peserta didik. Semakin tinggi bermain game online dan lingkungan belajar 

maka semakin rendah disiplin belajar peserta didik. Sebaliknya semakin 

rendah bermain game online dan lingkungan belajar maka semakin tinggi 

disiplin belajar peserta didik. Berdasarkan uraian di atas, untuk lebih 

memahamikaitan antara bermain game online dan lingkungan belajar 

dengan berpikir kritis peserta didik dapat dilihat pada gambar dibawah : 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1 Kerangka Pikir Penelitian 

   

Keterangan :  

X1  = Bermain Game online 

X2 = Lingkungan belajar 

Y = Disiplin belajar 

rx1y = Koefisien korelasi antara X1 dan Y 

rx2y = Koefisien korelasi antara X2 dan Y 

rx1x2y = Koefisien korelasi ganda antara X1 X2 dan Y 

→  = Pengaruh  

Sumber : Riduwan (2012:238) 
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G. Hipotesis Penelitian  

 

Hipotesis merupakan jawab 

an sementara terhadap rumusan masalah penelitian, di mana rumusan 

masalah penelitian telah dinyatakan dalam bentuk kalimat pernyataan. 

Hipotesis penelitian ini adalah sebagai berikut: 

Terdapat pengaruh negative bermain game online dan lingkungan belajar 

terhadap disiplin belajar peserta didik di SD Negeri Kampung Baru.  

 

 

 

 



 

 

 

 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

 

A. Jenis Penelitian 

 

Jenis ini adalah ex-postfacto korelasi. Jenis penelitian ini dilakukan untuk 

mengetahui tentang kuat dan lemahnya pengaruh antara dua variabel atau 

lebih. Arikunto (2016:166) menyatakan bahwa penelitian korelasi adalah 

suatu penelitian yang dilakukan oleh peneliti untuk mengetahui pengaruh 

antara dua variabel atau lebih, tanpa melakukan perubahan, tambahan atau 

manipulasi terhadap data yang memang sudah ada.  

  

Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis dan mendeskripsi 

pengaruh bermain game online dan lingkungan belajar terhadap disiplin 

belajar peserta didik kelas V SD Negeri Kampung Baru. 

 

B. Prosedur Penelitian 

 

Prosedur penelitian merupakan langkah-langkah kegiatan yang ditempuh 

dalam penelitian. Tahap-tahap dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Memilih subjek penelitian yaitu peserta didik kelas V SD Negeri 

Kampung Baru yang berjumlah 88 peserta didik. 

2. Menyusun kisi-kisi dan instrumen pengumpul data yang berupa 

angket. 

3. Menguji coba instrumen pengumpul data pada subjek uji coba 

instrumen. 

4. Menganalisis data dari uji coba instrumen untuk mengetahui apakah 

instrumen yang disusun telah valid dan reliabel. 

5. Melaksanakan penelitian dengan membagikan instrumen angket 

kepada sampel penelitian, sedangkan untuk mengetahui disiplin belajar 
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peserta didik dilakukan studi dokumentasi yang dilihat pada dokumen 

nilai harian peserta didik kelas V SD Negeri Kampung Baru. 

6. Menghitung kedua data yang diperoleh untuk mengetahui pengaruh 

bermain game online dan lingkungan belajar terhadap disiplin belajar 

peserta didik kelas V SD Negeri Kampung Baru. 

7. Intrerpretasi hasil perhitungan data.   

 

C. Tempat dan Waktu Penelitian  

 

1. Tempat Penelitian  

Penelitian dilaksanakan di kelas V pada 3 Sekolah Dasar Negeri 

Kampung Baru Bandar Lampung yaitu: SD Negeri 1 Kampung Baru, 

SD Negeri 2 Kampung Baru dan SD Negeri 3 Kampung Baru. 

 

2. Waktu Penelitian  

Penelitian dilaksanakan mulai 1 Desember 2020 – 5 Mei 2021 

 

D. Populasi dan Sampel  

 

1. Populasi  

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek yang 

mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh 

penelitiuntuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Menurut 

Ismiyanto (2015:63), populasi adalah keseluruhan subjek atau totalitas 

subjek penelitian yang dapat berupa orang, benda, dan satu hal 

didalamnya dapat diperoleh atau dapat memberikan informasi (data) 

penelitian. 

Menurut Sugiyono (2015:64), populasi adalah wilayah generalisasi 

yang terdiri atas obyek atau subjek yang mempunyai kuantitas dan 

karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan 

kemudian ditarik kesimpulannya.  
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Berdasarkan penjelasan tersebut dalam penelitian ini populasi 

penelitiannya adalah peserta didik kelas V yang gemar bermain game 

online di SD Negeri Kampung Baru Bandar Lampung. 

 

Tabel 3. Populasi Penelitian 
No Nama Sekolah Kelas Jumlah peserta 

didik 

1. SD Negeri 1 Kampung Baru V 35 

2.  SD Negeri 2 Kampung Baru V 30 

3. SD Negeri 3 Kampung Baru V 23 

Jumlah  88 

Sumber : Absensi peserta didik (lampiran 13 halaman 100) 

 

2. Sampel 

Menurut Sudjana dan Ibrahim (2015:64), sampel adalah sebagian dari 

populasi terjangkau yang memiliki sifat yang sama dengan populasi. 

Menurut Arikunto (2015:64), sampel adalah sebagian atau wakil 

populasi yang diteliti. Jika kita hanya akan meneliti sebagian dari 

populasi, maka penelitian tersebut disebut penelitian sampel.  

 

Teknik sampling dalam penelitian ini adalah probability sampling 

yaitu proportionate stratified random sampling. Teknik proportionate 

stratified random sampling digunakan bila populasi mempunyai 

anggota/unsur yang berstrata secara proporsional dan untuk 

menentukan jumlah sampel dari masing-masing tingkatan harus 

proporsional juga. Penentuan jumlah sampel menggunakan rumus 

Yamane menurut Riduwan (2009: 65), sebagai berikut: 

n =
N

N. d2 + 1
 

Keterangan:  

n = Jumlah sampel  

N = Jumlah populasi  

d = Presisi yang ditetapkan (10% atau 0,1)  

 

maka:  

n = 
𝟖𝟖

𝟖𝟖.(𝟎,𝟏)𝟐+𝟏
 = 

𝟖𝟖

𝟏,𝟖𝟖
= 𝟒𝟔, 𝟗 = 𝟒𝟕 𝐨𝐫𝐚𝐧𝐠 
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Jumlah sampel yang ditetapkan adalah sebesar 47 responden di SD N 

Kampung Baru. Responden tersebut belumlah keputusan akhir karena 

masih dilakukan perhitungan untuk menentukan jumlah sampel pada 

setiap stratanya atau disetiap sekolah.  

Jumlah anggota sampel bertingkat (berstrata) dilakukan dengan cara 

pengambilan sampel secara proportional random sampling, yaitu 

menggunakan rumus alokasi propotional.  

Ni = (N1:N).n 

Keterangan: 

Ni  = Jumlah sampel menurut stratum 

N1  = Jumlah populasi menurut stratum  

N  = Jumlah populasi 

n =   Jumlah sampel 

 

Berdasarkan rumus di atas, diperoleh jumlah sampel (n) pada 

penelitian ini sebagai berikut: 

 

Tabel 4. Sampel Penelitian 

No Nama Sekolah Jumlah 

Sampel 

Penelitian 

Sampel Penelitian 

1. SD Negeri 1 Kampung Baru  35 (35:88).47 = 18,6 = 19 

2. SD Negeri 2 Kampung Baru 29 (29:88).47 =15,4 = 16 

3. SD Negeri 3 Kampung Baru 22 (22:88).47 = 11,7 = 12 

Jumlah Sampel Penelitian 47 

Sumber: data penelitian  

 

Berdasarkan pada tabel di atas, dapat disimpulkan bahwa jumlah 

sampel (n) pada SD Negeri  Kampung Baru keseluruhan pada 

penelitian ini sebanyak 47 responden. 

 

E. Variabel Penelitian  

 

Sebuah penelitian memiliki variabel, baik berupa variabel bebas maupun 

terikat. Menurut Hatch dan Farhady (1981:66), menyatakan bahwa 
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variabel sebagai atribut seseorang, atau objek yang mempunyai variasi 

antara satu orang dengan yang lain atau satu objek dengan objek lain.  

Dan dapat disimpulkan variabel merupakan atribut, sifat atau nilai yang 

ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan ditarik kesimpulannya.  

Terdapat dua macam variabel, yaitu variabel bebas (independent) dan 

variabel terikat (dependent). Variabel bebas merupakan variabel yang 

mempengaruhi atau yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya 

variabel terikat, sedangkan variabel terikat adalah variabel yang 

dipengaruhi atau yang menjadi akibat karena adanya variabel bebas. Pada 

penelitian ini terdapat 3 variabel, yaitu: 

 

1. Variabel bebas (Independent) 

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah game online (X1) dan 

lingkungan belajar (X2). 

2. Variabel terikat (Dependent) 

Variabel terikat dalam penelitian ini adalah disiplin belajar peserta 

didik kelas V di SD Negeri Kampung Baru (Y). 

 

F. Definisi Konseptual dan Operasional Variabel 

 

1. Definisi Konseptual Variabel 

 

a. Disiplin belajar (Y) 

Disiplin belajar adalah sikap dan perbuatan peserta didik dalam 

melaksanakan kewajiban belajar secara sadar dengan cara menaati 

peraturan yang ada di lingkungan sekolah. Disiplin belajar juga 

merupakan perasaan taat dan patuh terhadap nilai-nilai yang dipercaya 

menjadi tanggung jawabnya atau dapat diartikan sebagai aturan-aturan, 

kaidah-kaidah, asas-asas, patokan-patokan, dan perikelakuan atau 

latihan batik dan watak yang dimaksud supaya segala perbuatannya 

selalu menaati tata tertib dalam proses perubahan tingkah laku. 

 

b. Bermain game online (X1) 
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Bermain game online adalah jenis permainan yang dapat dimainkan 

di computer ataupun di smartphone yang dimana memanfaatkan 

jaringan internet sebagai media utamanya serta selalu mengunakan 

teknologi yang ada saat ini. 

c. Lingkungan belajar (X2) 

Lingkungan belajar adalah kondisi yang berhubungan dengan 

tempat proses pembelajaran. Lingkungan belajar juga 

memperngaruhi kelangsungan prilaku yang berada diluar diri anak 

dan kesejahteraan manusia serta makhluk hidup lainnya.  

 

 

2. Definisi Operasional Variabel 

a. Disiplin belajar adalah sikap dan perbuatan peserta didik dalam 

melaksanakan kewajiban belajar secara sadar dengan cara menaati 

peraturan yang ada dilingkungan sekolah. Disiplin belajar juga 

merupakan perasaan taat dan patuh terhadap nilai-nilai yang 

dipercaya menjadi tanggung jawabnya atau dapat diartikan sebagai 

aturan-aturan, kaidah-kaidah, asas-asas, patokan-patokan, dan 

prikelakuan atau latihan batin dan watak yang dimaksud supaya 

segala perbutannya selalu mentaati tata tertib dalam proses 

perubahan tingkah laku. Adapun indikator disiplin belajar yaitu, 

tepat waktu, bertanggung jawab dan menepati janji. 

b. Bermain game online adalah jenis permainan yang dapat 

dimainkan di computer ataupun di smartphone yang dimana 

memanfaatkan jaringan internet sebagai media utamanya serta 

selalu  menggunakan teknologi yang ada saat ini. Adapun indikator 

bermain game online yaitu, gundah ketika tidak bermain game 

online, pengaruh teman sebaya yang bermain game online. masalah 

dalam finansial dan ekonomi dan terus bermain meskipun sudah 

tidak menikmati lagi. 

c.  Lingkungan belajar adalah kondisi yang berhubungan dengan 

tempat proses pembelajaran. Lingkungan belajar juga 

mempengaruhi kelangsungan prilaku yang berada diluar diri anak 
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dan kesejahteraan manusia serta makhluk hidup lainnya. Adapun 

indikator lingkungan belajar yaitu, Lingkungan sosial (Lingkungan 

keluarga, lingkungan sekolah dan lingkungan masyarakat) dan 

lingkungan non-sosial (Gedung, tempat tinggal, alat belajar, 

sumber belajar, keadaan cuaca dan pencahayaan waktu belajar) 

 

 

G. Metode Pengumpulan Data  

 

Data dalam penelitian ini menggunakan beberapa metode pengumpulan 

data,antara lain: 

 

1. Kuisioner (Angket) 

 

Kuisioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan 

cara memberi seperangkat pernyataan tertulis kepada responden untuk 

dijawab. Kuisioner atau angket terdiri dari sejumlah pernyataan 

dimana responden diminta memberikan tanda () pada salah satu 

jawaban yang telah disiapkan.  

Penelitian ini menggunakan angket terbuka. Angket terbuka atau open 

ended questionnaire memberikan kesempatan kepada responden untuk 

memberikan jawaban secara bebas. Kuisioner ini disusun atau beberpa 

pernyataan yang berkaitan dengan bermain game online dan 

lingkungan belajar dengan disiplin belajar peserta didik. Responden 

diminta menjawab dengan memilih empat opsi bertingkat, yaitu selalu 

(SL), sering (S), kadang-kadang (KK),  jarang (J), dan tidak pernah 

(TP). 

Tabel 5. Skor Penilaian Jawaban 

Pernyataan Positif dan Pernyataan Negatif 

Alternative Jawaban Skor untuk pernyataan 

positif 

Skor untuk pernyataan 

negatif 

Selalu  5 1 

Sering  4 2 

Kadang-Kadang 3 3 

Jarang 2 4 

Tidak pernah 1 5 

Sumber: Modifikasi dari Sugiyono (2016:93) 
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Upaya mempermudah peneliti untuk mengetahui persebaran data antar 

variabel penelitian maka peneliti membuat kisi-kisi kuisioner atau 

angket, yang dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 

Tabel 6. Kisi-Kisi Instrumen Disiplin Belajar 
Variabel  Indikator  Pertanyaan yang 

diajukan 

Jumlah yang 

dipakai 

(+) (-) 

Disiplin belajar  Tepat waktu 1,2,4, 6,10 3,5,8,9 10 

Bertanggung 

jawab  

11,12,14,16 13,15,17 7 

Menepati janji  18,20,22,24 19,21,23,25 8 

Jumlah 25 

Sumber: Gunarsa (2007:14) 

Tabel 7. Kisi-kisi Instrumen Game Online 
Variabel 

 

Indikator  Pertanyaan yang diajukan Jumlah yang 

dipakai (+) (-) 

Bermain game 

online  

Gundah ketika 

tidak bermain 

game online 

4,5 1,2,3 5 

Pengaruh teman 

sebaya yang 

bermain game 

online  

8,9 6,7 4 

Masalah dalam 

hal finansial dan 

ekonomi  

10,13 11,12,14 5 

Terus bermain 

meskipun sudah 

tidak menikmati 

lagi  

17,18,19 15,16 5 

Jumlah 19 

Sumber: Yee (2002:775) 

 

Tabel 8. Kisi-kisi Instrumen Lingkungan Belajar 
Aspek  Indikator Pertanyaan yang diajukan Jumlah yang 

dipakai  (+) (-) 

Lingkungan 

sosial  

Lingkungan 

keluarga 

1,3,4,5,7 2,6 7 

Lingkungan 

sekolah 

8,9,10,11,12 13,14 7 

Lingkungan 

masyarakat 

15,17 16,18 4 

Lingkungan 

non-sosial  

Gedung 19,21 20,22 4 

Tempat tinggal 23,26 24,25 4 

Alat belajar 27,30 28,29 4 

Sumber belajar 31,34 32,33 4 

Keadaan cuaca 35,38 36,37 4 

Pencahayaan 

waktu belajar 

42,39 40,41 4 

Jumlah  42 

Sumber: Muhibbin Syah (2011:127) 
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2. Wawancara  

 

Wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data dalam 

melakukan studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang 

harus diteliti, dan juga digunakan peneliti untuk mengetahui hal-hal 

dari responden secara mendalam. Wawancara dalam penelitian ini 

dilakukan secara tidak terstruktur. Menurut Sugiyono (2016:140), 

wawancara tidak terstruktur adalah wawancara yang bebas dimana 

peneliti tidak memiliki pedoman wawancara yang telah tersusun secara 

sistematis dan lengkap untuk pengumpulan datanya.  

 

H. Uji Persyaratan Instrumen  

 

Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur 

suatu fenomena alam maupun sosial yang diamati. Salah satu tujuan 

dibuatnya intrumen adalah untuk memperoleh data dan informasi yang 

lengkap mengenai hal-hal yang dikaji. Pengujian instrument sangat 

diperlukan dalam suatu penelitian.Untuk mendapatkan data yang lengkap, 

maka alat instrumen harus memenuhi persyaratan yang baik. Instrument 

yang baik dalam suatu penelitian harus memenuhi dua syarat, yaitu 

validitas dan reabilitas.  

 

1. Uji Validitas Kuisioner 

 

Menurut Cohen dkk (2007:2), validitas adalah susunan instrument 

pertanyaan yang sesuai dengan kurikulum, materi dan tujuan 

pembelajaraan yang diharapkan. Menurut Suryabrata (2000:41), 

validitas pada dasarnya menunjuk kepada derajat fungsi 

pengukurannya suatu tes atau derajat kecermatan ukurnya suatu tes. 

Menurut Sudjana (2004:12), validitas berkenaan dengan ketepatan alat 

penilai  terhadap konsep yang dinilai sehingga benar-benar menilai apa 

yang seharusnya dinilai.  
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Sebuah instrumen dikatakan valid apabila mampu diukur apa yang 

hendak diukur, suatu instrumen dikatakan valid apabila 

mengungkapkan data dari variabel untuk mengukur tingkat validitas 

angket yang diteliti secara tepat. Oleh karena itu untuk mengukur 

validitas angket menggunakan rumus korelasi Product Moment dengan 

rumus : 

𝑟𝑥𝑦 =
𝑁 ∑ 𝑋 𝑌 − (∑ 𝑋)(∑ 𝑌)

√{𝑁 ∑ 𝑋2 − (∑ 𝑋)2} ∙ {𝑁 ∑ 𝑌2 − (∑ 𝑌)2}
 

 

Keterangan : 

𝑟𝑥𝑦 = Koefisien antara variable X dan Y 

N = Jumlah sampel  

X = Skor item 

Y = Skor total 

Distribusi/table r untuk 𝛼 = 0,05 

Sumber Sugiyono (2014:20) 

 

Kriteria pengujian apabila 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dengan 𝛼 = 0,05 maka alat 

ukur tersebut dinyatakan valid, dan sebaliknya apabila 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

maka alat ukur tersebut dinyatakan tidak valid. Pengujian uji validitas 

menggunakan bantuan program Microsoft Office Exel. 

a. Hasil validitas 

Tabel 9. Uji Validitas Disiplin Belajar 

Indikator R-hitung R-tabel Keterangan 

1 0,509 

0,4444 

Valid 

2 0,358 Tidak Valid 

3 0,525 Valid 

4 0,577 Valid 

5 0,485 Valid 

6 0,500 Valid 

7 0,493 Valid 

8 0,618 Valid 

9 -0,112 Tidak Valid 

10 0,611 Valid 

11 0,562  Valid 

12 0,599 Valid 

13 0,581 Valid 

14 -0,111 Tidak Valid 

15 0,576 Valid 

16 -0,004 Tidak Valid 

17 0,588 Valid 

18 0,493  Valid 

19 0,131  Tidak Valid 
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20 0,530  Valid 

21 0,044  Tidak Valid 

22 0,016  Tidak Valid 

23 0,510  Valid 

24 0,445  Valid 

25 0,520  Valid 

 

Uji validitas disiplin belajar yang valid berjumlah 18 dan yang tidak 

valid berjumlah 7. Setiap indikator yang valid sudah mewakili beberapa 

indikator-indikator lainnya. Indikator tepat waktu pada pernyataan 

1,3,4,5,6,7,8,10 dinyatakan valid dan pernyataan 2,9 dinyatakan tidak 

valid. Indikator bertanggung jawab pada pernyataan 11,12,13,15,17 

dinyatakan valid dan pernyataan 14,16 dinyatakan tidak valid. Indikator 

menepati janji pada pernyataan 18,20,23,24,25 dinyatakan valid dan 

pernyataan 19,21,22 dinyatakan tidak valid (data penelitian terdapat di 

lampiran 17 hal 116). 

Tabel 10. Uji Validitas Game Online 

Indikator R-hitung R-tabel Keterangan 

1 0,718 

0,4444 

Valid 

2 0,093 Tidak Valid 

3 0,454 Valid 

4 0,567 Valid 

5 0,512 Valid 

6 0,518 Valid 

7 0,615 Valid 

8 0,335 Tidak Valid 

9 0,617 Valid 

10 0,021 Tidak Valid 

11 0,109 Tidak Valid 

12 0,599 Valid 

13 0,400 Tidak Valid 

14 0,157 Tidak Valid 

15 0,563 Valid 

16 0,532 Valid 

17 0,492 Valid 

18 0,598  Valid 

19 0,069 Tidak Valid 

 

Uji validitas game online yang valid berjumlah 12 dan yang tidak valid 

berjumlah 7. Setiap indikator yang valid sudah mewakili beberapa 

indikator-indikator lainnya. Indikator gundah ketika tidak bermain 

game online pada pernyataan 1,3,4,5 dinyatakan valid dan pernyataan 2 

dinyatakan tidak valid. Indikator pengaruh teman sebaya yang bermain 

game online pada pernyataan 6,7,9  dinyatakan valid dan pernyataan 8 

dinyatakan tidak valid. Indikator masalah dalam hal finansial dan 
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ekonomi pada pernyataan 12 dinyatakan valid dan pernyataan 

10,11,13,14 dinyatakan tidak valid. Indikator terus bermain meskipun 

sudah tidak menikmati lagi pada pernyataan 15,16,17,18 dinyatakan 

valid dan pernyataan 19 dinyatakan tidak valid (data penelitian terdapat 

di lampiran 17 hal 110). 

Tabel 11. Uji Validitas Lingkungan Belajar 

Indikator R-hitung R-tabel Keterangan 

1 0,469 

0,4444 

Valid 

2 -0,132 Tidak Valid 

3 0,517 Valid 

4 0,522 Valid 

5 0,470 Valid 

6 0,472 Valid 

7 -0,039 Tidak Valid 

8 0,000 Tidak Valid 

9 0,503 Valid 

10 0,540 Valid 

11 0,614 Valid 

12 0,373 Tidak Valid 

13 0,530 Valid 

14 0,183 Tidak Valid 

15 0,499  Valid 

16 0,088 Tidak Valid 

17 -0,315 Tidak Valid 

18 -0,611 Tidak Valid 

19 0,519 Valid 

20 -0,038 Tidak Valid 

21 -0,565 Tidak Valid 

22 0,038 Tidak Valid 

23 0,109 Tidak Valid 

24 0,491  Valid 

25 0,085 Tidak Valid 

26 -0,016 Tidak Valid 

27 0,519 Valid 

28 0,541 Valid 

29 -0,016 Tidak Valid 

30 0,345 Tidak Valid 

31 0,502 Valid 

32 0,022 Tidak Valid 

33 0,529 Valid 

34 -0,261 Tidak Valid 

35 0,444 Valid 

36 0,458 Valid 

37 -0,055 Tidak Valid 

38 0,581  Valid 

39 0,580 Valid 

40 -0,210 Tidak Valid 

41 0,420 Tidak Valid 

42 -0,278 Tidak Valid 
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Uji validitas lingkungan belajar yang valid berjumlah 20 dan yang tidak 

valid berjumlah 22. Setiap indikator yang valid sudah mewakili 

beberapa indikator-indikator lainnya. Aspek lingkungan sosial pada 

indikator lingkungan keluarga pada pernyataan 1,3,4,5,6 dinyatakan 

valid dan pernyataan 2,7 dinyatakan tidak valid. Indikator lingkungan 

sekolah pada pernyataan 9,10,11,13 dinyatakan valid dan pernyataan 

8,12,14 dinyatakan tidak valid. Indikator lingkungan masyarakat pada 

pernyataan 15 dinyatakan valid dan pernyataan 16,17,18 dinyatakan 

tidak valid. Aspek lingkungan non-sosial pada indikator gedung pada 

pernyataan 19 dinyatakan valid dan pernyataan 20,21,22 dinyatakan 

tidak valid. Indikator tempat tinggal pada pernyataan 24 dinyatakan 

valid dan pernyataan 23,25,26 dinyatakan tidak valid. Indikator alat 

belajar pada pernyataan 27,28 dinyatakan valid dan pernyataan 29,30 

dinyatakan tidak valid. Indikator sumber belajar pada pernyataan 31,33 

dinyatakan valid dan pernyataan 32,34 dinyatakan tidak valid. Indikator 

keadaaan cuaca pada pernyataan 35,36,38 dinyatakan valid dan 

pernyataan 37 dinyatakan tidak valid. Indikator pencahayaan waktu 

belajar pada pernyataan 39 dinyatakan valid dan pernyataan 40,41,42 

dinyatakan tidak valid (data penelitian terdapat di lampiran 17 hal 112). 

 

2. Uji Reliabilitas Kuisioner 

 

Menurut Arikunto (2006:178), reliabilitas adalah suatu intrumen dapat 

dipercaya  untuk digunakan sebagai alat pengumpul data karena 

intrumen tersebut sudah baik. Menurut Sudjana (2004:16), reliabilitas 

adalah alat penilaian ketepatan, alat tersebut dalam menilai apa yang 

dinilainya. Artinya, kapanpun alat penilaian tersebut  digunakan akan 

memberikan hasil yang relatif sama. Menurut Azwar (2003:176), 

reliabilitas adalah salah satu ciri atau karakter utama instrument 

pengukuran yang baik.   

Perhitungan untung menghitung reliabilitas dapat digunakan rumus 

Alpha Cronbach yaitu 
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r = [
𝒌

(𝒌−𝟏)
] [𝟏 −

∑ 𝝈𝒃
𝟐

𝝈𝒕
𝟐

] 

Keterangan: 

r  = koefisien reliabilitas instrument (cronbach alpha) 

k  = banyaknya butir pertanyaan atau banyaknya soal 

∑ σb
2  = total varians butir 

σt
2  = total varians 

 

Mencari Nilai Jumlah Varians butir ∑ 𝜎𝑏
2 dengan mencari varian 

setiap butir 

 

𝛔𝐢 =
∑𝐗𝟏

𝟐 −
(∑𝐗𝟏)𝟐

𝐍
𝐍

 

Keterangan: 

σi  = Varians skor tiap-tiap item 

∑Xi = Jumlah item Xi 

N  = Jumlah responden 

 

Selanjutnya untuk mencari varians total (σtotal) dengan rumus: 

𝛔𝐭𝐨𝐭𝐚𝐥 =
∑𝐗𝐭𝐨𝐭𝐚𝐥

𝟐 −
(∑𝐗𝐭𝐨𝐭𝐚𝐥)

𝟐

𝐍
𝐍

 

Keterangan: 

σtotal = Varians total 

∑Xtotal = Jumlah X total 

N  = Jumlah responden 

Hasil perhitungan dari rumus korelasi Alpha Cronbach (r) 

dikonsultasikan dengan nilai tabel r Product Moment dengan (dk = N -

1), dan α sebesar 5% atau 0,05, maka kaidah keputusannya sebagai 

berikut:  

Jika r ≥ rtabel berarti reliabel, sedangkan 
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Jika r ≤ rtabel berarti tidak reliabel 

Proses pengelolaan data reliabilitas menggunakan bantuan program 

Microsoft Office Exel. Uji reliabilitas merupakan indeks yang 

menunjukan sejauh mana alat pengukuran dapat dipercaya dan 

diandalkan. Reliabilitas instrumen digunakan untuk mendapatkan data 

sesuai dengan tujuan pengukuran. (data penelitian terdapat di lampiran 

18 hal 117).  

Tabel 12. Daftar Klasifikasi Reliabilitas 

Nilai Reliabilitas Keterangan 

0,00-0,20 
Sangat Rendah 

0,21-0,40 
Rendah 

0,41-0,60 
Sedang 

0,61-0,80 
Tinggi 

0,81-1,00 
Sangat Tinggi 

Sumber: Arikunto (2010:110) 

 

I. Teknik Analisis Data Dan Pengujian Hipotesis 

 

1. Uji Normalitas  

 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data yang 

dianalisis mempunyai sebaran (berdistribusi) normal atau tidak. Dalam 

uji normalitas penelitian ini dilakukan dengan menggunakan chi 

kuadrat sebagai berikut:  

X2 = ∑
(𝑓𝑜 − 𝑓𝑒)2

𝑓𝑒

𝐾

𝑖=1
 

Keterangan: 

 X2 = Koefisien chi kuadrat 

k  = Banyaknya kelas interval 

fo  = Frekuensi hasil pengamatan 

fe  = Frekuensi yang diharapkan  
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Kaidah penulisan untuk 𝛼 = 0,05 dan derajat kebebasan (dk) = k-1 

yaitu: 

Jika X2
hitung  ≤ X

2
tabel maka distribusi data dinyatakan normal, dan 

Jika X2
hitung  ≤ X

2
tabel maka distribusi data dinyatakan tidak normal. 

 

2. Uji Linieritas 

 

Bertujuan untuk mengetahui hubungan variabel bebas dan variabel 

terikat apakah bentuk garis linier atau tidak. Tingkat linieritas dapat 

dilihat dari langkah utama dihitung dengan Uji-F sebagai berikut: 

𝑓ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =
𝑅𝐽𝐾𝑇𝐶

𝑅𝐽𝐾𝐸
  

Keterangan: 

Fhitung  = Nilai uji F hitung 

RJKTC  = Rata-rata jumlah tuna cocok 

RJKE  = Rata-rata jumlah kuadrat eror 

Sumber: Riduwan (2012:174)  

 

Selanjutnya menentukan Ftabel dengan langkah seperti yang 

diungkapkan Sugiyono (2016:274), yaitu dk pembilang (k-2) dan dk 

penyebut (n-k). Hasil nilai Fhitung dibandingkan dengan Ftabel, 

selanjutnya ditentukan sesuai dengan kaidah keputusan: 

Jika 𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≤ 𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒L,artinya data berpola linier, sedangkan  

Jika 𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≥ 𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒l, artinya data berpola tidak linier. 

 

3. Uji Hipotesis 

a. Uji Regresi Linear Sederhana 

Pengujian selanjutnya yaitu uji hipotesis yang berfungsi untuk 

mencari  besarnya pengaruh atau hubungan antara dua variabel 

bebas (X) atau  lebih secara simultan (bersama-sama) dengan 

variabel terikat (Y)  maka hasil korelasi tersebut diuji dengan 

rumus Korelasi Ganda. 

Hipotesis pertama 
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Uji pengaruh bermain game online (X1 ) terhadap disiplin belajar 

(Y). Menurut Siregar (2013: 379) rumus regresi linier sederhana, 

yaitu: 

Y ‘ = α + bX1 

Keterangan: 

Y’ : Variabel terikat (disiplin belajar) 

α : Konstanta 

b  : Angka arah atau koefisien regresi, yang didasarkan  

     penurunan perubahan variabel independen. Bila (+) arah       

     garis naik, dan bila (-) maka arah garis turun 

X1 : Variabel bebas (bermain game online) 

 

Hipotesis yang akan di uji penelitian sebagai berikut: 

Ha = Ada pengaruh bermain game online terhadap disiplin 

belajar peserta didik di kelas V Sekolah Dasar 

Ho = Tidak ada pengaruh bermain game online terhadap 

disiplin belajar peserta didik di kelas V Sekolah Dasar 

Hipotesis Kedua 

Uji pengaruh lingkungan belajar (X2) terhadap disiplin belajar (Y). 

Y ‘ = α + bX2 

Keterangan: 

Y’ : Variabel terikat (disiplin belajar) 

α : Konstanta 

b  : Angka arah atau koefisien regresi, yang didasarkan  

     penurunan perubahan variabel independen. Bila (+) arah       

     garis naik, dan bila (-) maka arah garis turun 

X2 : Variabel bebas (Lingkungan belajar) 

 

Hipotesis yang akan di uji penelitian sebagai berikut: 

Ha = Ada pengaruh lingkungan belajar terhadap disiplin 

belajar peserta didik di kelas V Sekolah Dasar. 

Ho = Tidak ada pengaruh lingkungan belajar terhadap 

disiplin belajar peserta didik di kelas V Sekolah Dasar. 
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Tabel 13. Kriteria Interprestasi Koefisien 

Koefisien  r Reliabilitas 

0,91 – 1,00 Sangat tinggi 

0,71 – 0,90 Tinggi 

0,41 – 0,70 Sedang 

0,21 – 0,40 Rendah 

0,01 – 0,20 Sangat rendah 

Sumber: Masidjo (2007:243) 

 

Selanjutnya koefisien determinasi menurut Ghozali (2011: 45), 

koefisien determinasi digunakan untuk mengukur seberapa jauh 

kemampuan model dalam menerangkan variasi variabel dependen. 

Dari koefisiensi determinasi ini (R2) dapat diperoleh suatu nilai 

untuk mengukur besarnya sumbangan dari beberapa variabel X 

terhadap variasi naik turunnya variabel Y. Nilai R2 yang kecil 

berarti kemampuan variabel-variabel independen dalam 

menjelaskan variabel dependen amat terbatas. Nilai yang 

mendekati satu berarti variabel independen memberikan hampir 

semua informasi yang dibutuhkan untuk memprediksi variasi 

variabel dependen. 

 

b. Uji Regresi Linear Berganda 

 

Uji hipotesis ketiga dalam penelitian ini menggunakan regresi 

linear berganda. Analisis regresi berganda adalah sebuah teknik 

ketergantungan.Variabel akan dibagi menjadi variabel 

dependen/terikat (Y) dan variabel independen/bebas (X). Analisis 

ini menunjukan bahwa variabel dependen akan terpengaruh 

(bergantung) pada lebih dari satu variabel independen. Jadi analisis 

regresi linier berganda digunakan untuk mengetahui pengaruh 

bermain game online dan lingkungan belajar terhadap disiplin 

belajar peserta didik di kelas V SD Negeri Kampung Baru. 

Regresi berganda menurut Sugiyono (2017: 184), sebagai berikut: 
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Y = α + b1X1+ b2X2  

Keterangan: 

Y  = Disiplin belajar peserta didik  

X1  = Bermain game online 

X2  = Disiplin belajar  

b1, b2  = Koefisien Regresi  

α  = Konstanta 

 

Hipotesis yang akan di uji penelitian sebagai berikut: 

Ha = Ada pengaruh bermain game online dan lingkungan 

belajar terhadap disiplin belajar peserta didik di kelas V 

Sekolah Dasar. 

Ho = Tidak ada pengaruh bermain game online dan lingkungan     

    belajar terhadap disiplin belajar peserta didik di kelas V  

    Sekolah Dasar. 
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V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tentang pengaruh bermain 

game online  dan lingkungan belajar terhadap disiplin belajar peserta didik 

kelas V di SD Negeri Kampung Baru, maka dapat disimpulkan bahwa: 

1. Ada pengaruh positif tapi tidak signifikan bermain game online terhadap 

disiplin belajar peserta didik kelas V SD N Kampung Baru. 

2. Ada pengaruh positif dan signifikan lingkungan belajar terhadap disiplin 

belajar peserta didik kelas V SD N Kampung Baru. 

3. Ada pengaruh positif dan signifikan bermain game online dan lingkungan 

belajar terhadap disiplin belajar peserta didik kelas V SD N Kampung 

Baru. 

 

B. Saran  

Berdasarkan kesimpulan di atas, maka dapat diajukan saran-saran untuk 

meningkatkan disiplin belajar peserta didik, yaitu sebagai berikut: 

a. Bagi peserta didik 

Peserta didik diharapkan untuk meningkatkan kedisiplinan dalam belajar 

dengan mematuhi aturan-aturan yang ada di sekolah, jika sebelumnya 

sering melanggar peraturan alangkah baiknya tidak diulangi kembali.  

b. Bagi pendidik  

Pendidik diharapkan untuk terus menanamkan kedisiplinan kepada 

peserta didik dengan cara selalu meningkatkan tentang aturan-aturan 

yang ada di sekolah, alangkah baiknya lagi bila memberikan arahan 

untuk mengurangi atau mengatur waktu dalam bermain game online di 

rumah.  

 

 



   74 

 

 

c. Bagi kepala sekolah  

Bagi kepala sekolah diharapkan untuk selalu menghimbau kepada 

pendidik tentang peraturan-paraturan yang ada disekolah kepada peserta 

didik dalam rangka meningkatkan kedisiplinan belajar peserta didik. 

d. Bagi peneliti selanjutnya 

Bagi peneliti selanjutnya yang akan melakukan penelitian di bidang ini, 

diharapkan penelitian ini dapat menjadi gambaran, informasi dan 

masukan yang bermanfaat tentang pengaruh bermain game online dan 

lingkungan belajar terhadap disiplin belajar peserta didik. 
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