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RINGKASAN

Sulthan Naufal Hadi, Keterkaitan Game Online Dengan Kedisiplinan Siswa
Dalam Pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan di MI NU
Assalaam Wonorejo, Skripsi, PENJASKESREK, FIKS UN PGRI Kediri, 2025.

Kata kunci: Game Online, Kedisiplinan, Pembelajaran

Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil pengamatan peneliti terkait
kedisiplinan siswa dalam pembelajaran pendidikan jasmani, olahraga, dan
kesehatan di MI NU Assalaam Wonorejo. Berdasarkan hasil pengamatan,
kebiasaan bermain game online sangat mempengaruhi sikap disiplin pada siswa di
sekolah. Sebab kebiasaan bermain game online memiliki bebarapa efek negatif
terhadap pembentukan sikap disiplin disekolah. Permasalahan penelitian ini adalah
apakah ada keterkaitan game online dengan kedisiplinan siswa pada pembelajaran
Pendidikan, Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan di MI NU Assalaam Wonorejo.
Permasalahan ini perlu dipertimbangkan oleh guru PJOK untuk menekankan
pentingnya kedisiplinan pada siswa agar bisa mengatasi masalah tersebut.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan teknik penelitian
korelasional. Teknik penelitian ini dilakukan untuk mengidentifikasi atau menguji
hubungan antara dua variabel atau lebih, yakni antara variabel bebas (independent
variable) dan variabel terikat (dependent variable). Populasi yang digunakan dalam
penelitian ini adalah siswa MI NU Assalaam Wonorejo kelas 4, 5, dan 6 yang
berjumlah 46 siswa. Pengambilan sampel menggunakan teknik Purposive Sampling
yang terdapat di Non Probability Sampling yaitu penentuan sampel dengan
mengambil siswa yang termasuk dalam kriteria dan mendapatkan sampel sebanyak
27 siswa.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa keterkaitan game online dengan
kedisiplinan siswa dalam pembelajaran pendidikan jasmani, olahraga dan
kesehatan di MI NU Assalaam Wonorejo cukup signifikan. Hal ini dapat dibuktikan
pada hasil uji korelasi game online dengan kedisiplinan siswa memperoleh nilai r-
hitung sebesar 0,416 > nilai r-tabel sebesar 0,396 atau nilai sig. (2-tailed) sebesar
0,031 < 0,05, maka Ha diterima dan Ho ditolak. Nilai tersebut setelah ditafsirkan
menggunakan kriteria penafsiran korelasi, maka nilai Pearson Correlation 0,416
berada pada rentang (0,41 — 0,60) yang ditafsirkan termasuk dalam kategori korelasi
sedang. Penggunaan game online yang tidak terkontrol cenderung menyebabkan
penurunan disiplin siswa dalam mengikuti pembelajaran PJOK. Hal ini ditunjukkan
dengan gejala seperti keterlambatan hadir, kurangnya konsentrasi saat
pembelajaran berlangsung, kelelahan fisik akibat bermain game hingga larut
malam, serta minimnya partisipasi aktif dalam kegiatan jasmani.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah suatu keperluan esensial bagi semua individu, yang
menjadi fondasi untuk membuka pintu pengetahuan guna menggali serta
mengembangkan kemampuan, bakat, dan potensi yang ada dalam diri setiap
individu (Jessicasari, 2014). Menurut Undang-Undang Republik Indonesia
Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional pada Bab I Pasal
1 Butir 1 yang berbunyi “pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara
aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara”.
Berdasarkan undang-undang tersebut, dapat disimpulkan bahwa pendidikan
adalah tahapan krusial dalam pengembangan potensi manusia, mencakup
dimensi fisik, keterampilan, dan psikologis.

Keberhasilan pendidikan tidak hanya dinilai dari prestasi akademis
semata, melainkan juga dari aspek-aspek lainnya seperti agama, perilaku, dan
interaksi sosial. Keseluruhan dimensi ini berperan dalam membentuk individu
yang berkualitas. Oleh karena itu, penting untuk terus meningkatkan sistem
pendidikan. Berbagai jenis pendidikan di Indonesia meliputi pendidikan dan
pengajaran taman kanak-kanak, pendidikan dan pengajaran tingkat rendah,

pendidikan dan pengajaran tingkat menengah, pendidikan dan pengajaran

1



tingkat tinggi, serta pendidikan dan pengajaran luar biasa yang diselenggarakan
secara khusus untuk individu yang membutuhkan. Salah satu cara untuk
mencapai semua itu adalah melalui pendidikan jasmani, olahraga, dan
kesehatan (penjasorkes). Melalui penjasorkes, perkembangan kesehatan
jasmani dan organ-organ tubuh dapat ditingkatkan, serta perkembangan
mental-emosional, syaraf otot, sosial, dan intelektual dapat dimajukan.
Menurut Abdullah & Manadji (1994), “tujuan akhir dari penjasorkes terlihat
melalui peningkatan sikap, pengetahuan, dan keterampilan siswa dalam
berbagai aspek kehidupan”.

Pendidikan jasmani, olahraga, dan kesehatan merupakan proses
pendidikan yang menggunakan aktivitas fisik untuk menciptakan perubahan
dalam kualitas individu, baik secara fisik, mental, maupun emosional.
Pendidikan jasmani mencakup berbagai aspek yang luas, dengan fokus utama
pada peningkatan aktivitas fisik manusia. Lebih dari itu, melalui pendidikan
jasmani, siswa dibentuk dengan landasan karakter yang kokoh, seperti
kemampuan berpikir kritis, sikap sportif, kejujuran, tanggung jawab,
kerjasama, demokratis, dan disiplin dalam hidup.

Salah satu aspek penting dalam fungsi pendidikan nasional adalah
membentuk siswa agar menjadi individu yang sehat secara fisik, psikologis,
dan berkepribadian. Individu yang sehat secara kejiwaan umumnya mampu
beradaptasi dengan baik, baik dalam konteks internal seperti diri sendiri dan
keluarga, maupun eksternal seperti lingkungan sekolah, masyarakat, dan

spiritualitas. Salah satu indikator kesehatan kepribadian adalah tingkat



kedisiplinan, baik dalam menjalankan tata tertib maupun dalam proses belajar
(Pramana, M. E. A., & Trihantoyo, 2021).

Disiplin belajar adalah kemampuan untuk mengatur diri sendiri agar
dapat fokus dalam proses pembelajaran. Fungsi utama disiplin belajar adalah
membantu siswa belajar dengan kesadaran penuh, tanpa adanya tekanan
eksternal. Hal ini mencakup kemampuan siswa dalam menata jadwal belajar,
patuh terhadap peraturan pembelajaran, dan efisien dalam penggunaan waktu.
Kedisiplinan memiliki peranan yang sangat vital dalam konteks kegiatan
pembelajaran, baik di lingkungan sekolah maupun di rumah. Sikap ini dapat
membentuk atmosfer pembelajaran yang menyenangkan dan mendukung.
Menurut Paling, et al. (2024), “pembelajaran sendiri merupakan suatu proses
di mana seseorang berusaha untuk mengalami perubahan tingkah laku secara
menyeluruh melalui interaksi dengan lingkungannya, dan hal ini didapat
melalui upaya individu dalam memperoleh pengalaman baru”. Disiplin belajar
memiliki dampak positif yang signifikan pada kehidupan siswa, mendorong
mereka untuk belajar secara konkret dalam praktik sehari-hari di sekolah dan
untuk beradaptasi dengan lingkungan belajar.

Siswa yang menunjukkan tingkat disiplin belajar yang tinggi akan
memahami betapa pentingnya proses belajar. Namun, sayangnya, masih ada
sejumlah siswa yang menganggap remeh hal ini, memilih untuk menghabiskan
waktu mereka di depan gedget, komputer, atau laptop. Hal ini sebagian besar
disebabkan oleh kemajuan teknologi yang pesat di era modern. Salah satu

contoh nyata dari kemajuan teknologi ini adalah internet. Dengan



menggunakan internet, kita dapat dengan cepat dan mudah mengakses berbagai
informasi dari seluruh dunia. Tidak diragukan lagi, internet merupakan media
yang sangat penting untuk mendapatkan informasi terbaru. Namun,
perkembangan teknologi yang disalahgunakan, seperti penggunaan internet
untuk bermain game online, bisa menyebabkan penurunan kualitas suatu
pendidikan.

Game online sering disebut sebagai permainan multiplayer online game
karena melibatkan banyak pemain yang berinteraksi secara langsung. Beberapa
produsen game tidak memproduksi game-game tersebut dengan tujuan
merusak kaum Muslim atau menyasarkan mereka. Mereka lebih
mempertimbangkan keuntungan finansial atau untuk menyebarkan ide-ide
mereka sendiri. Namun demikian, game-game ini akhirnya memainkan peran
penting dalam mempengaruhi ideologi tanpa mempertimbangkan kepentingan
para pemuda tersebut (Assabana, 2023). Dalam beberapa tahun terakhir,
dampak dari video game sangat terlihat dalam kehidupan para pemuda kita.
Game-game ini telah mempengaruhi pemahaman mereka tentang agama,
tingkat ketaatan terhadap ajaran agama, dan rasa cinta kepada Tuhan. Selain
itu, game-game ini juga menghabiskan banyak waktu dan mengancam
kesehatan mereka dengan mengakibatkan melemahnya syaraf. Banyak dari kita
melihat bahwa hal-hal ini sering dianggap sebagai aktivitas yang hanya santai
bagi anak-anak kita.

Putri (2024), mendefinisikan “kecanduan game online sebagai kegiatan

bermain game online secara berlebihan, di mana permainan tersebut menjadi



fokus utama dan mendapat perhatian yang besar dari pemain tanpa
mempertimbangkan hal lain yang perlu dilakukan”. Sebagian besar motif
seseorang bermain game online adalah sebagai upaya untuk melarikan diri dari
perasaan negatif. Dengan meningkatnya jumlah pemain game online, terutama
di kalangan anak-anak atau remaja yang menghabiskan banyak waktu dan
bahkan tidak berangkat sekolah, hal ini tentu berdampak pada aktivitas belajar
mereka. Meskipun masih dalam tahap awal, jika tidak ditangani dengan serius,
masalah ini dapat berkembang menjadi sesuatu keadaan yang sulit untuk
diatasi. Pada saat seperti itu, terjadi ketidakseimbangan antara manfaat yang
diperoleh dari penggunaan internet. Meskipun internet memberikan dampak
positif yang beragam, namun juga dapat memberikan dampak negatif yang
signifikan.

Penggunaan internet harus dilakukan dengan bijaksana untuk mengatasi
dampak negatif yang mungkin timbul. Dampak negatif ini menjadi perhatian
bagi semua kalangan masyarakat karena melalui internet, informasi dan
komunikasi menjadi global. Perkembangan teknologi yang disalahgunakan,
seperti penggunaan untuk bermain game online, dapat menyebabkan
penurunan kualitas pendidikan. Oleh karena itu, penting untuk mengelola
penggunaan internet dengan bijaksana untuk meminimalkan dampak
negatifnya. Dilhat dari permasalahan yang terjadi di atas maka peneliti
mengadakan penelitian yang berjudul “Keterkaitan Game Online Dengan
Kedisiplinan Siswa Dalam Pembelajaran Pendidikan Jasamani,

Olahraga, dan Kesehatan di MI NU Assalaam”.



B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, perumusan masalah
merupakan hal yang penting untuk memperoleh hasil dari suatu penelitian.
Maka yang menjadi rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu apakah ada
keterkaitan game online dengan kedisiplinan siswa pada pembelajaran

Pendidikan, Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan di MI NU Assalaam Wonorejo?

C. Tujuan Penelitian
Sesuai dengan rumusan masalah diatas, adapun tujuan dari penelitian ini
yaitu untuk mengetahui keterkaitan game online dengan kedisiplinan siswa
pada pembelajaran Pendidikan, Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan di MI NU

Assalaam Wonorejo.

D. Manfaat Penelitian
Dengan mempertimbangkan tujuan penelitian yang dijelaskan di atas,
penelitian ini akan memberikan manfaat bagi berbagai pihak yang terlibat.
Beberapa manfaat dari penelitian ini antara lain :
1. Manfaat Teoritis
a. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi pada pemahaman
kita tentang masalah yang akan diteliti, khususnya tentang keterkaitan
game online dengan kedisiplinan siswa.
b. Sebagai referensi dan literatur, serta sebagai dasar untuk penelitian
lanjutan, studi-studi sejenis yang akan dikembangkan pada penelitian

berikutnya.



2. Manfaat Praktis

a. Bagi peneliti, diharapkan dapat meningkatkan pemahaman tentang
keterkaitan game online dengan kedisiplinan siswa serta menambah
pengetahuan dalam domain ini.

b. Bagi universitas, diharapkan penelitian ini dapat menjadi referensi untuk
penelitian di masa mendatang, serta memberikan kontribusi
pengetahuan, khususnya dalam bidang pendidikan.

c. Bagi sekolah, diharapkan penelitian ini dapat memberikan pemahaman
tentang keterkaitan game online dengan kedisiplinan siswa, serta menjadi
sumber informasi yang berguna dalam mendampingi para pelajar saat

menghadapi masa krisis dalam perkembangan mereka.
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