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ABSTRAK

Zainal Abidin Latuconsina, NIM.160301047. Dr.Hj. Siti Jumaeda, M.Pd.|
selaku Pembimbing | dan Eko wahyunanto prihono M,Pd selaku Pembimbing II.
Potret Game Online PUBG (Player Unknown’s Battle Ground game) Terhadap
Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Akidah Akhlak di Madrasah Aliyah
Nadil ulumiddiniyah Ory Kecamatan Pulau Haruku Kabupaten Maluku Tengah.”
Program Studi Pendidikan Agama Islam, Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan
Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Ambon.

Skripsi ini berkenaan dengan studi tentang:. Potret Game Online PUBG
(Player Unknown'’s Battle Ground game) Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada
Mata Pelajaran Akidah Akhlak. Tujuan penelitian yaitu: untuk mengetahui Hasil
belajar siswa pemain game online PUBG dan Mengetahi Akhlak siswa pemain
game online PUBG.

Jenis penelitian ini adalah penelitian deskriptif Kkalitatif. Berlokasi di
Madrasah Aliyah Nadilulumiddiniyah Ory kecamatan pulau Haruku kabupaten
Maluku Tengah. Pengumpulan data dilakukan dengan metode observasi,
wawancara, dan dokumentasi. Informan terdiri dari kepala sekolah, guru mata
pelajaran dan siswa pemain game online PUBG Penelitian ini dilaksanakan sejak
tanggal 16 April 2020 sampai 16 Juni 2020.

Hasil belajar PAS (Penilaian Akhir Semester) peserta didik pemain game
online PUBG pada mata pelajaran Akidah Akhlak kelas XI di Madrasah Aliyah
Nadilulumiddinyah Ory sangat menurun, berdasarkan data hasil observasi,
wawancara dan dokumentasi, diakibatkan oleh dampak game online PUBG
membuat peserta didik tidak dapat belajar secara efektif karena, dapat membuat
pemainya merasa senang dan nyaman ketika memainkannya, hal tersebut tentu
akan sangat mempengaruhi kegiatan belajar dan akan mempengaruhi hasil belajar
peserta didik tersebut. Rata-rata hasil belajar pada penilaian akhir semester ganjil
sebelum memainkan game online ini adalah 80,16 setelah memainkan game ini
rata-rata hasil belajar pada penilaian akhir semester genap 72,6. 2. Akhlak Siswa
Pemain Game Online PUBG Kelas XI Di Madrasah Aliyah Nadilulumiddiniyah
Ory. a. Melanggar aturan sekolah dimana pernah ditemukan oleh guru mata
pelajaran Akidah Akhlak siswa yang bermain game di saat jam pelajaran
berlangsung bermodalkan tempat duduk di kursi bagian belakang peserta didik ini
dia memainkan game-nya b. Dengan beredarnya game online ini bukan hanya
hasil belajar mereka saja yang menurun melainkan siswa juga sudah mulai malas
ke mesjid. Berdasarkan penjelasan di atas dapat dipahami bahwa terlalu banyak
memainkan game membuat siswa ini lupa waktu dan tidak melaksanakan shalat
yang sudah menjadi kewajiban bagi umat islam. c. Mudah merasah marah dan
jengkel ketika ia sedang bermain game online kemudian diganggu. d. Adanya
pengakuan dari siswa bahwa Demi untuk melakukan aktifitas bermain game siswa
ini membohongi orang tuanya.

Kata Kunci: Game Online PUBG Dan Hasil Belajar Siswa.



MOTTO DAN PERSEMBAHAN

(& Us j,:.xd D)
Sebark—bark monusia adalab

yang berakhlok baitk di aniarg mereka

dan bermantbat bagr manusiy yang lain

(Al-Mahfuuzoot)

PERSEMBAHAN
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Ayah, kau berjuang demi menafkahi keluarga,
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Konteks Penelitian

Pendidikan secara umum dapat dijelaskan dalam Undang-undang
Republik Indonesia No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional
Bab | Pasal | Poin | bahwa 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 kecerdasan, kepribadian, akhlak
mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan
negara.!

Pendidikan bagi kehidupan manusia di era global seperti saat ini
merupakan kebutuhan yang amat menentukan bagi masa depan. Tanpa
melalui proses pendidikan yang baik, sulit kiranya bagi seorang untuk
menyesuaikan diri dengan perkembangan dan tuntutan zaman. Pendidikan
tidak hanya penting bagi kehidupan individual atau perorang, tetapi juga amat
penting bagi tata kehidupan kolektif dalam rangka membangun pondasi yang
kokoh menuju terwujudnya masyarakat yang makmur, berkembang, dan
mandiri.2

Hakikatnya pendidikan merupakan suatu kegiatan yang secara sadar
dan disengaja, serta penuh tanggung jawab yang dilakukan oleh orang dewasa

untuk anak sehingga timbul interaksi dari keduanya agar anak

LJejen Musfah, Manajemen pendidikan (Jakarta: Kharisma putra Utama, 2015), him. 14.
Basuki Wibawa, Manajemen Pendidikan Teknologi Kejuruan Dan Vokasi, (Jakarta: PT
Bumi Aksara Group, 2017), him. 30.



tersebut mencapai kedewasaan yang dicita-citakan dan berlangsung terus
menerus.® Pendidikan terhadap anak tidak hanya dilakukan oleh lingkungan
keluarga bahkan juga diperlukan pendidikan di lingkungan sekolah maupun
lingkungan sosial (masyarakat) di dalam lingkungan sekolah tidak hanya
dibutuhkan pendidikan di saat proses belajar-mengajar melainkan pada jam
istrahat-pun selalu dibutuhkan proses didikan itu harus diterapkan untuk

setiap interaksi sesama teman.

Pendidikan untuk anak bukan sekedar untuk meningkatkan
pengetahuan dan keterampilan, sebagai bekal penguasaan ilmu pengetahuan
dan teknologi. Akan tetapi pendidikan juga mempersiapkan masa depan anak
yang penuh tantangan. Karena pendidikan harus memungkinkan anak
mengembangkan potensi dirinya, termasuk mengembangkan kecerdasan dan
kreaktifitasnya.”

Kreatifitas anak dalam perkembangan teknologi yang semakin
canggih seperti saat ini sangatlah minim, bahkan dengan adanya game online
yang sekarang lebih mendominasi dan cenderung meransang anak untuk
melakukan aktifitas gremer (pecinta game) tak lagi mengenal usia bahkan

dari anak kategori pendidikan TK, SD, SMP, dan SMA. Jumlah anak pemain

70.

*Abu Ahmadi dan Nur Uhbiyati, llmu Pendidikan (Jakarta: PT. Rineka Cipta, 2007), him.

*Mustofa Kamil, Pendidikan Nonformal Pengembangan Melalui Pusat Kegiatan Belajar

Mengajar (PKBM) di Indonesia, (Bandung: ALFABETA, 2011), him. 96.



game aktif berkisar 30 juta untuk kategori usia anak dihitung dari jumlah
pengguna akses internet (142 juta) setiap harinya.’

Permainan yang paling tranding hingga saat ini salah satunya adalah
PUBG (Player Unknown’s Battle Ground game). Awalnya game berbasis
online ini hanya dapat digunakan untuk pengguna game tipe PC namun
dengan berkembangnya game ini yang dirilis pada tahun 2017 lalu, maka
game PUBG mulai dapat diupdate menjadi versi mobile dengan tambahan
fitur-fitur terbarunya. Setelah kesuksesan besarnya dalam mengalahkan game
battle royale PC seperti H1Z1 (King Of The Hill), PUBG menjadi type
terbesar dikomunitas gaming. Jumlah pemain secara bersamaan sebesar 1,3
Juta orang hanya dalam kurun waktu satu bulan setelah rilis early accessnya,
PUBG PC dapat mengalahkan Data 2 menjadi raja baru di Platform Steam.
PUBG PC pada akhirnya masuk ke tahap rilis full pada Desember 2017
dengan banyak fitur baru seperti vaulthing, death cam, dan sebuah map baru

yaitu gurun miramar.’®

Berbagai fitur yang ditawarkan oleh game PUBG ini dengan sumber
data yang ada pada Akhir Tahun 2018 game PUBG berbasis Mobile sudah
mencapai 200 juta pemain di seluruh dunia.” Di Indonesia sendiri tercatat
pada tahun 2019 tepat pada bulan Maret lalu, Indonesia masuk pada peringkat

ke-dua pemain aktif PUBG terbanyak di dunia dengan jumlah 15,6 juta di 224

*Ahmad lutfi, “30 juta anak milenial gemar bermain game setiap hari” Www.okezone.com
diakses, sabtu, 21 Desember 2019.

®Geubereyh, “Apasih PUBG Mobile itu ? Sekilas Mengenai Game Battle Royale Mobile
yang Sedang Viral” www.PUBGMOBILE.GCUBE.ID, Diakses Sabtu 21, Desember 2019.

"Johan, “Fenomena PUBG dan Kenikmatan berimajinasi, Apakah Itu Unfaedah ?”
www.kompasiana.com Diakses, Sabtu, 21 Desember 2019.



kota di Indonesia, berdasarkan data sensor tower Maret.®> Walaupun di dalam
game PUBG ini terdapat batas usia untuk bermain, namun jika diketahui pada
era sekarang ini usia pengguna handphone bebasis online terbanyak adalah
usia 15 hingga 19 tahun, sementara itu pengguna terbanyak kedua berada
pada umur 20 hingga 24 tahun bahkan tak ketinggalan untuk anak berumur 5
hingga 9 tahun-pun juga menggunakan handphone mencapai 25,2 persen dari
keseluruhan sampel yang berada pada umur tersebut berdasarkan dari sumber
News Sky.’

Animasi permaianan PUBG yang semakin nyata ini sangat
merangsang seseorang untuk menjadi candu berat dikarenakan imajinasi yang
membedakan antara dunia virtual dan dunia nyata sudah sangat sulit,
ditambah dengan tantangan merebut pemenang utama yang menjadi
tantangan utama dan merangsang perasaan tak puas untuk selalu bermain
menjadi pemenang utama yang bisa disebut dengan istilah Ciken Diner. Hal
positif dari permainan PUBG yakni, pengguna yang telah bermain selama
enam jam akan diberikan pemberitahuan untuk berhenti bermain game. Akses

game bisa dicoba kembali 24 jam kemudian.

Berdasarkan dari pembahasan di atas, dapat kita ambil sampel
sementara dengan perkembagan teknologi sekarang ini menunjukan bahwa
resiko game PUBG terhadap proses belajar siswa sangatlah tinggi,

diakibatkan dengan animasi-animasi serta fitur-fitur terbaru yang selalu

Cindy Mutia Annur “Indonesia Peringkat Kedua Pemain Aktif PUBG Terbanyak di
Dunia” www.Datadata. co id Diakses Sabtu, 21 Desember 2019.

®Pernita Hestin Untari, “2018, Pengguna Internet Indonesia Paling Banyak di Usia 15-19
Tahun” www.okezone.com.
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ditawarkan setiap bulannya. Selain itu jika seorang pelajar telah candu
terhadap game PUBG ini akan sangat berdapak buruk, adapun dampak-

dampak untuk pelajar yakni:*

1. Depresi, ketika seorang pelajar telah candu maka yang akan dia rasakan
depresi dikarenakan telah bertemu dengan game PUBG yang bersifat
kekerasan dengan animasi virtualnya yang nyata,

2. Gelisah, seorang yang candu akan merasah gelisah untuk melanjutkan
permainnya ketika dia telah dalam keadaan tidak bermain,

3. Manajemen waktu, waktu yang dikuras tidak akan diperdulikan atau
lebih jelasnya seorang yang cenderung menghabiskan waktunya untuk
bermain game tersebut.

4. Hiperaktif, hiperaktif adalah salah satu bahaya untuk seorang pelajar
yang telah candu demi game dan segala yang berada didalam game akan
ditiru oleh seorang pelajar ketika dia telah dalam keadaan terdesak,

5. Kosentrasi terbatas, konsentrasi adalah suatu keharusan seorang pelajar
dalam menjalani proses belajarnya, namun ketika seorang yang telah
candu akan sulit berkonsentrasi untuk belajar dikarenakan bayangannya
terhadap membuat kekerasan untuk menjadi nomor satu

6. Fobia sosial, menurut Guru Besar Psikologi Douglas A. Gentile yang
mencoba menjalankan penelitian Media Research Lab di Lowa State
University, Ames terkait anak-anak kecanduan game menyebutkan

bahwa anak-anak sudah pasti 60% akan mengalami fobia sosial seperti

OTiffany, “I3 Pengaruh Game Terhadap Mental Anak”  www.DosenSikologi.com,
Diakses, Sabtu 21 Desember 2019.



yang dijabarkan olehnya pada hasil penelitiannya. Kasus fobia terhadap
terhadap sosial adalah kasus yang meski ditakuti,

7. Kecanduan, candu adalah hal yang tidak mungkin dipungkiri lagi
ditambah lagi apabila status seorang pelajar pada seorang pelajar yang
masih berada pada jenjang pendidikan SMA/MA. Pada usia ini adalah
siswa cenderung penasaran terhadap sesuatu yang baru,

8. Malas, seorang pelajar akan malas melakukan banyak aktifitas lain
dikarenakan terlalu banyak waktunya telah disita oleh fokus terhadap
game,

9. Tertutup, pemain game akan bersifat menyendiri atau tertutup kepada
lingkungannya,

10. Bosan, seorang maniak game akan selalu merasa bosan dikarenakan
sensasinya lebih banyak kepada game,

11. Pornografi, di dalam konten game terdapat juga tokoh perempuan
maupun pria yang berpenampilan dapat membangkitkan syahwat birahi
(nafsu)

12. Halusinasi, seorang pelajar akan banyak berhalusinasi diakibatkan terlalu
bayak melepaskan sensasi sosialnya di dalam dunia virtual,

13. Mencuri, seorang pelajar yang telah candu, akang terpaksa mencuri
ketika hasrat gamenya telah dibatasi dengan tidak adanya modal untuk
mengakses game online.

Ditinjau dari segi pendidikan, bahwa game PUBG sangatlah

berbahaya bagi proses belajar anak berdasarkan dampak negatif yang



ditimbulkan dari game yakni, menyia-nyiakan waktu, menguras tenaga demi
hal-hal yang tidak bermanfaat, dapat mengganggu kesehatan dan lainnya.
Selain itu game PUBG tidak ada sedikitpun nilai yang mengandung
pembelajaran yang behubungan dengan pendidikan, melainkan menggajarkan
untuk pelajar tersebut menjadi egois dan lemah dalam pertumbuhan
mentalnya

Berdasarkan hasil wawancara dari guru Akidah akhlak, hasil belajar
siswa di Madrasah Aliyah Nadil Ulumiddiniyah Ory pada tahun pelajaran
2019-2020 ini menurun sekali. Keberadaan game online benar -benar menyita
waktu belajar siswa. Banyak siswa kesulitan mengatur waktu belajarnya
dengan baik karena siswa yang kecanduan game online lebih banyak
waktunya untuk bermain game dibandingkan dengan belajar.

Ada beberapa siswa yang datang ke sekolah terlambat mengaku
menghabiskan waktu semalaman atau bergadang akibat bermain game online.
ketika proses belajar mengajar sedang berlangsung. bermodalkan mendapat
tempat duduk dideretan kursi paling belakang, para siswa mulai melakukan
aksinya dengan bermain game online

Guru Madrasah Aliyah Nadil Ulumiddiniyah Ory menyampaikan hasil
belajar siswa akhir-akhir ini menurun sekali akibat bermain game online
tersebut akan berdampak pada hasil belajar siswa yang kurang memuaskan
dan bahkan mengecewakan banyak kalangan di akhir semester. Orang tua,
dan para guru sering mengeluh, ketika mendapati hasil belajar siswa yang

buruk.



Berdasarkan dari Konteks Penelitian di atas maka dengan ini penulis
merasa tertarik untuk meneliti “Potret Game Online PUBG (Player
Unknown’s Battle Ground game) Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata
Pelajaran Akidah Akhlak di Madrasah Aliyah Nadil ulumiddiniyah Ory
Kecamatan Pulau Haruku Kabupaten Maluku Tengah.”

B. Fokus Penelitian

Berdasarkan konteks penelitian di atas penulis membatasi pembahasan
hanya pada lingkup game online PUBG dalam bentuk SQUAD (kelompok
yang terdiri dari 4 orang) terhadap hasil belajar PAS (penilaian Akhir
Semester) Genap tahun 2019-2020 pada mata pelajaran Akidah Akhlak kelas
X1 di Madrasah Aliyah Nadil Ulumiddiniyah Ory kecamatan Pulau Haruku
Kabupaten Maluku Tengah.

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan pada judul penelitian dan konteks penelitian maka
kerangka fikir dalam rumusan masalah ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana Hasil belajar PAS (Penilaian Akhir Semester) siswa pemain
Game Online PUBG pada mata pelajaran Akidah Akhlak kelas XI di
Madrasah Aliyah Nadilulumiddinyah Ory?

2. Bagaimana Akhlak siswa pemain Game Online PUBG Pada kelas XI di
Madrasah Aliyah Nadilulumiddiniyah Ory?

D. Tujuan dan Kegunaan Penelitian

1. Tujuan penelitian



Tujuan penelitian ini jika kita lihat pada permasalahan penelitian
bahwa perkembangan globalisasi menjadi tantangan utama buat pendidikan,
maka dengan ini tujuan penelitiannya adalah:

a. Mengetahui Hasil belajar PAS siswa melalui Permainan PUBG pada
mata pelajaran Akidah Akhlak kelas XI di Madrasah Aliyah
Nadilulumiddiniyah Ory

b. Mengetahui Akhlak Siswa pemain Game Online PUBG kelas XI di
Madrasah Aliyah Nadilulumiddiniyah Ory.

2. Kegunaan penelitian

Selain daripada tujuan penelitian di atas, adapun kegunaan penelitian
antara lain:

a. Bagi lembaga
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi salah acuan kepada pihak
Madrasah Aliyah Nadilulumiddiniyah Ory untuk membijaki persoalan
siswa pemain game Online PUBG.

b. Bagi pengembangan penelitian
Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan rujukan atau referensi
dalam melakukan penelitian yang berhubungan dengan Potret Game
Online PUBG Terhadap Hasil Belajar Siswa.

c. Bagi penulis
Hasil penelitian ini dapat menjadi bahan rujukan untuk memperoleh
gelar sarjana.

3. Manfaat Praktis
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a. Memberikan bahan masukan dan bahan pertimbangan kepada instansi
terkait dalam pengambilan kebijakan selanjutnya.

b. Sebagai bahan acuan bagi peneliti yang ingin meneliti lebih lanjut,
dalam tahap hal yang sama, dengan kemampuan agar mahasiswa
memperoleh pengetahuan, nilai-nilai, sikap dan ketrampilan, dalam

menyusun penelitian lebih lanjut.



BAB IlI

METODE PENELITIAN

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian

Pendekatan dan jenis penelitian ini adalah penelitian kualitatif, yang
bertujuan untuk mendeskripsikan atau menjelaskan peristiwa atau kejadian yang
terjadi di masa sekarang berdasarkan fakta di lapangan. Dalam hal ini peneliti
akan mendeskripsikan Potret game online (PUBG) terhadap hasil belajar siswa
pada mata pelajaran Akidah Akhlak kelas XI di Madrasah Aliyah
Nadilulumiddiniyah Ory Kecamatan Pulau Haruku Kabupaten Maluku Tengah.
B. Kehadiran Peneliti

Kehadiran peneliti dalam penelitian ini untuk meneliti Potret game online
(PUBG) terhadap hasil belajar siswa di Madrasah Aliyah Nadilulumiddiniyah Ory
Kecamatan Pulau Haruku Kabupaten Maluku Tengah, dalam hal ini peneliti akan
mewawancarai kepala Madrasah, Guru mata pelajaran Akdah Akhlak, dan siswa-
siswi yang bermain game (PUBG).
C. Lokasi penelitian

Lokasi dalam penelitian yang akan dilaksanakan di Madrasah Aliyah
Nadilulumiddiniyah Ory Kecamatan Pulau Haruku Kabupaten Maluku Tengah.
D. Sumber Data

Sumber data yang digunakan adalah data yang diperoleh dari informan,

yaitu orang yang memberikan informasi baik secara primer maupun secara

24
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sekunder. Dalam hal ini Kepala sekolah Madrasah Aliyah Nadilulumiddiniyah
Ory, guru Akidah Akhlak serta siswa yang bermain game online (PUBG).
E. Prosedur Pengumpulan Data

Penelitian dilakukan dengan menggunakan penelitian lapangan (field
reseach). Penelitian lapangan yaitu penelitian secara langsung terjun ke lapangan
sebagai instrumen pengumpulan data.

1. Observasi yaitu pengamatan yang dilakukan secara sengaja dan langsung
ke obyek yang diteliti yaitu siswa guna memperoleh gambaran yang
sebenarnya terhadap permasalahan yang diteliti. Dalam hal ini peneliti
akan mengobservasikan tentang potret game online (PUBG) terhadap hasil
belajar siswa di Madrasah Aliyah Nadilulumiddiniyah Ory kecamatan
Pulau Haruku Kabupaten Maluku Tengah.

2. Wawancara, metode ini digunakan agar mengetahui dan mendapatkan
informasi secara langsung dari obyek penelitian terkait dengan
permasalahan yang dikaji. Yang dimaksud dengan wawancara di sini ialah
terkait dengan wawancara terstruktur dan wawancara tidak terstruktur
yaitu bagaimana peneliti mendapat informasi terkait dengan potret game
online (PUBG) terhadap hasil belajar siswa di Madrasah Aliyah
Nadilulumiddiniyah ory kecamatan Pulau Haruku Kabupaten Maluku
Tengah.

3. Dokumentasi, yaitu suatu metode pengumpulan data dengan jalan
mencatat secara langsung dokumen yang terdapat pada lokasi penelitian.

Dokumentasi di sini terkait dengan foto-foto maupun transkip wawancara
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sebagai bukti bahwa peneliti melakukan penelitian potret game online
(PUBG) terhadap hasil belajar siswa di Madrasah Aliyah
Nadilulumiddiniyah Ory kecamatan Pulau Haruku Kabupaten Maluku
Tengah.

F. Analisis Data

Analisis data dapat didefenisikan sebagai proses penguatan dan
pengelompokan data dengan tujuan untuk menyusun hipotesis kerja dan
mengangkatnya menjadi kesimpulan atau teori sebagai temuan. Data dalam
penelitian kualitatif terdiri dari deskripsi yang dirinci tentang situasi, interaksi,
peristiwa orang dan peristiwa yang teramati, pikiran, sikap.

Pendapat lain mengatakan bahwa analisis data adalah upaya mencari dan
menata secara sistematis catatan hasil observasi, wawancara, dokumentasi, dan
sejenisnya untuk meningkatkan pemahaman peneliti tentang masalah yang diteliti
dan menjelaskannya sebagai temuan yang dilanjutkan dengan upaya mencari
makna.

1. Tahap Reduksi Data
Tahap reduksi data peneliti membaca, mempelajari dan menelaah data
yang telah diperoleh dari wawancara yang kemudian direduksi. Reduksi
data adalah suatu bentuk analisis yang mengacu pada proses menajamkan,
menggolongkan, membuang yang tidak perlu dan mengorganisasikan data
mentah yang diperoleh dari lapangan. Semua data yang diperoleh sesuai

dengan kebutuhan untuk menjawab pertanyaan penelitian.



27

2. Penyajian Data
Tahap ini dilakukan dengan mengorganisasikan data yang merupakan
sekumpulan informasi yang terorganisir, memberikan makna dan
terkategorikan serta menarik kesimpulan tentang hasil belajar siswa dalam

hal ini persoalan yang peneliti kaji di lapangan.

3. Menarik kesimpulan
Tahap menarik kesimpulan, peneliti berusaha menarik kesimpulan tentang
subyek berdasarkan proses berfikir siswa dalam bentuk wawancara yang di
tanyakan oleh peneliti.
G. Pengecekan Keabsahan Temuan
Penelitian Kualitatif menghadapi persoalan penting mengenai keabsahan
temuan. Untuk menetralisir hal tersebut maka diperlukan “triangulas” yaitu
penulis menggunakan metode penelitian lapangan (filed research) . kemudian
sumber data dari penelitian ini adalah diperoleh dari informan, yaitu orang yang
memberikan informasi baik secara primer maupun sekunder. Sebagai cara yang
dapat digunakan untuk menguji keabsahan hasil penelitian. Uji keabsahan temuan
melalui triangulasi ini dilakukan karena dalam penelitian kualitatif, untuk menguji
keabsahan temuan. Data yang berasal dari obervasi, dokumentasi, dan wawancara
kemudian dideskripsikan sehingga dapat memberikan kejelasan terhadap

kenyataan.
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H. Tahapan-Tahapan Penelitian
1. Tahapan Perencanaan
Tahapan ini peneliti merencanakan penelitian dengan menyusun pedoman
wawancara untuk ditanyakan kepada beberapa informan, selain itu juga peneliti
memberitahukan maksud dan tujuan penelitian kepada kepala Sekolah, demi
kelancaran penelitian.
2. Tahapan Pelaksanaan
Tahap ini peneliti melakukan wawancara Kepala sekolah, guru Akidah
akhlak, serta siswa-siswi kelas X1 yang bermain game online (PUBG).
3. Tahapan analisis
Tahap ini dilakukan agar proses wawancara yang sudah peneliti lakukan

perlu di analisis, melalui reduksi data, penyajian data dan menarik kesimpulan.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil dan pembahasan penelitian pada bab
sebelumnya, maka dapat di simpulkan bahwa:

1. Hasil belajar PAS (Penilaian Akhir Semester) peserta didik
pemain game online PUBG pada mata pelajaran Akidah Akhlak
kelas XI di Madrasah Aliyah Nadilulumiddinyah Ory sangat
menurun, diakibatkan oleh pengaruh game online PUBG
membuat peserta didik tidak dapat belajar secara efektif karena,
sesuai dengan pernyataan peserta didik bahwa game “tersebut
dapat membuatnya senang dan nyaman ketika memainkannya”
pada pernyataan peserta didik tersebut dapat dikatakan bahwa
peserta didik akan merasa senang dan nyaman pada saat mereka
memainkan game tersebut, hal tersebut tentu akan sangat
mempengaruhi  kegiatan belajar peserta didik dan akan
mempengaruhi hasil belajar peserta didik tersebut

2. Akhlak Peserta Didik Pemain Game Online PUBG Kelas XI Di
Madrasah Aliyah Nadilulumiddiniyah Ory

a. Melanggar aturan sekolah dimana pernah di temuan oleh guru
mata pelajaran Akidah Akhlak siswa yang bermain game di

saat jam pelajaran berlangsung bermodalkan tempat duduk di
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kursi bagian belakang peserta didik ini dia memainkan game-
nya
b. Dengan beredarnya game online ini bukan hanya hasil belajar
mereka saja yang menurun melainkan siswa juga sudah mulai
malas ke mesjid. Berdasarkan penjelasan diatas dapat dipahami
bahwa terlalu banyak memainkan game membuat siswa ini lupa
waktu dan tidak melaksanakan sholat yang sudah menjadi
kewajiban bagi umat islam.
¢. Mudah merasah marah dan jengkel ketika ia sedang bermain game
online kemudian di ganggu. Berdasarkan penjelasan diatas dapat
dipahami bahwa siswa pemain game online PUBG ini mudah
marah dan jengkel ketika di ganggu pada saat memainkan game.
d. Adanya pengakuan dari siswa bahwa Demi untuk melakukan
aktifitas bermain game siswa ini membohongi orang tuanya.
Berbohong dalam hal ini menyangkut dengan uang untuk
membuat tugas dimana siswa membohongi orang tuanya untuk
membelikan paket data untuk mengerjakan tugas nyatanya untuk

bermain game online..

B. Saran

Berdasarkan kesimpulan diatas, maka dapat penulis sampaikan beberapa

saran sebagai berikut:
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1. Kepada kepala sekolah selaku pengambil kebijakan agar dapat
membuat aturan yang dapat membatasi siswa agar tidak terlalu
bermain game.

2. Kepada guru mata pelajaran dan segenap guru Madrasah Aliyah Nadil
Ulummiddiniyah Ory agar sebisa mungkin mengawasi siswanya di
luar jam sekolah juga.

3. Kepada Siwa agar bisa memperhatikan jam belajarnya di sekolah
maupun di rumah dan membatasi atau mengurangi kegiatan bermain

Game Online.
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Lampiran |

PEDOMAN WAWANCARA UNTUK GURU AKIDAH AKHLAK

IDENTITAS INFORMAN

Nama siswa : Umar Muksin kilwo S.HI
Jenis kelamin : Laki-Laki
Jabatan : wali kelas XI dan Guru Akidah Akhlak

Tanggal wawancara : 8 juni 2020

1. Apakah pernah bapak kedapatan siswa bermain game pada saat jam
pelajaran

berlangsung ?

2. Jika di temukan siswa yang bermain pada saat jam pelajaran apa sanksi
yang di berikan

3. Bagaimana hasil belajar peserta didik pemain game online PUBG di mata
pelajaran bapak?

4. Apakah ada penurunan hasil belajar khususnya peserta didik yang suka
bermain game online PUBG pada mata pelajaran bapak ?

5. Metode apa yang bapak gunakan untuk meningkatkan hasil belajar peserta
didik?

6. Dalam pembelajaran, sistem kurikulum pendidikan apa yang bapak

gunakan?
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7. Program-program apa saja yang bapak buat dalam meningkatkan hasil
belajar siswa pemain game ?

8. Metode-metode apa yang bapak gunakan dalam proses pembelajaran
sehingga membuat siswa bisa fokus dan tidak bermain game pada saat
jam pelajaran?

9. Apakah ada cara bapak memotivasi peserta didik untuk belajar?

10. Apakah pernah di temukan siswa yang melanggar aturan program yang
telah di buat itu ?

11. Bagaiama cara bapak memberikan motifasi kepada peserta didik pemain
game online PUBG agar mereka juga dapat fokus melaksanakan

pembelajaran dengan baik?



IDENTITAS INFORMAN

Nama siswa

Jenis kelamin

Kelas

: Xl

Tanggal wawancara : 10 Juni 2020

1.

2.

3.

10.

11.

12.

13.

Apakah anda mengenal game PUBG??

Apakah anda bermain game online PUBG ?

Sejak kapan anda bermain game PUBG?

Dari sekian banyak game online kenapa lebih memilih game PUBG?
Berapa hari anda bermain game dalam seminggu ?

Dalam sehari berapa lama anda bermain ?

Apa yang anda rasakan ketika anda tidak bermain game sehari ?

Apakah menurut anda game itu membuat anda malas belajar ataukah biasa
saja ?

Menurut anda apakah game itu mengganggu hasil belajar atau tidak?

Apa yang akan anda lakukan ketika hasil belajar anda menurun?

Apakah anda pernah bermain game pada saat jam pelajaran berlangsung?
Darimana anda mendapatkan kuota internet untuk mengakses game online
PUBG ini?

Apa yang akan anda lakukan jika anda tidak punya kuota internet dan pada

saat itu anda ingin bermain game
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HASIL WAWANCARA
(Wali kelas X1 dan Guru Akidah Akhlak)

IDENTITAS INFORMAN

Nama siswa : Umar Muksin kilwo S.HI
Jenis kelamin : Laki-Laki
Jabatan :wali kelas XI dan Guru Akidah Akhlak

Tanggal wawancara : 8 juni 2020

PERTANYAAN-PERTANYAAN

1. Apakah pernah bapak kedapatan siswa bermain game pada saat jam
pelajaran berlangsung ?

Jawaban:

lya, sering saya temukan siswa bermain game padasaat jam pelajaran dan
itu juga kebanyakan di lakukan oleh siswa laki-laki dengan bermodalkan
duduk di kursi bagian belakang siswa ini dia memainkan gamenya.

2. Jika di temukan siswa yang bermain pada saat jam pelajaran apa sanksi
yang di berikan

Jawab:

Kalau kedapatan pertama kali, di berikan peringatan, jika kedapatan dua
kali maka di tegur dan di sita hapenya sampai selesai jam pelajaran, jika
kedapatan lagi maka akan ada pem binaan khusus untuk siswa tersebut.

3. Bagaimana hasil belajar peserta didik pemain game online PUBG di
mata pelajaran bapak?

Jawaban:

“Kalau untuk di mata pelajaran saya, di karenakan maraknya game online
ini siswa sudah banyak sekali yang prestasinya menurun, dulu yang bisa di
harapkan skarang malah tidak bisa di harapkan lagi, kebanyakan yang
menurun ini di siswa yang laki-laki. Akibat dari game online ini buat
siswa tidak belajar”.
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4. Apakah ada penurunan hasil belajar khususnya peserta didik yang suka
bermain game online PUBG pada mata pelajaran bapak ?

Jawaban:

“ada, mengapa hasil belajar sisiwa menurun! karena waktu yang
seharusnya digunakan untuk belajar justru mereka gunakan untuk hal
lain, seperti bermain game yang sangat menyita waktu, apalagi game
online itu”

5. Metode apa yang bapak gunakan untuk meningkatkan hasil belajar peserta
didik?

Jawaban:

‘Saya menggunakan beberapa metode untuk membantu peserta didik
dalam mengurangi waktu bermain game online, jika waktu belajar
peserta didik sudah teratur dengan baik maka, secara langsung akan
berdampak pada hasil PTS (penilaian akhir semester) peserta didik dan
akan ada perubahan dari hasil penilaian akhir sesmester, metode yang
saya gunakan yaitu memberi motivasi kepada sisiwa, memberi tugas,

6. Dalam pembelajaran, sistem kurikulum pendidikan apa yang bapak
gunakan?
Jawaban:

“kami menggunakan sistem kurikulum pendidikan K13”

7. Program-program apa saja yang bapak buat dalam meningkatkan hasil
belajar siswa pemain game ?

Jawaban:

“Karena siswa ini keseringan bermain maka kita dari pihak sekolah lebih
banyak memberikan tugas agar kiranya siswa dapat belajar dan
mengurangi waktu bermainya seperti membuat tutgas makalah, portofolio
dan tugas mandiri lainnya”.

8. Metode-metode apa yang bapak gunakan dalam proses pembelajaran
sehingga membuat siswa bisa fokus dan tidak bermain game pada saat
jam pelajaran?

Jawaban:
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Dengan menggunakan metode pembelajaran yang bervariasi antaranya,
metode  ceramah, diskusi, tanya jawab, kerja kelompok, pemberian
tugas dan Latihan

9. Apakah ada cara bapak memotivasi peserta didik untuk belajar?
Jawaban:

“saya menggunakan cara memberikan tugas kepada mereka untuk
mempelajari atau mengerjakan soal-soal latihan baik disekolah maupun
pemberian untuk dikerjakan dirumah (pekerjaan rumah)”

10. Apakah pernah di temukan siswa yang melanggar aturan program yang
telah di buat itu ?

Jawaban:
Masi ada siswa yang melanggar walaupun hanya satu atau dua orang

11. Bagaiama cara bapak memberikan motifasi kepada peserta didik pemain
game online PUBG agar mereka juga dapat fokus melaksanakan
pembelajaran dengan baik?

Jawaban:

cara saya memotivasi peserta didik yang suka bermain game yaitu
dengan memberikan mereka apresiai ketika peserata didik pemain game
itu mengikuti pembelajaran dengan baik dan apresiasi yang saya berikan
adalah berupa tepuk tangan, ancungan jempol dan akan saya berikan
hadiah berupa pemberian sesuatu barang yang mereka butuhkan ketika
belajar, hal itu juga saya lakukan kepada seluruh peserta didik ta~--
terkecuali

HASIL WAWANCARA

(Untuk siswa pemain game Online PUBG)

IDENTITAS INFORMAN
Nama siswa : Wawan latuconsina

Jenis kelamin : Laki-Laki
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Kelas X1

Tanggal wawancara : 10 Juni 2020

PERTANYAAN-PERTANYAAN

1. Apakah anda mengenal game PUBG??
Jawaban:
“Ya saya mengenal game PUBG

2. Apakah anda bermain game online PUBG ?
Jawaban:
“Iya, saya bermain game tesebut

3. Sejak kapan anda bermain game PUBG?
Jawaban:
Sekitar 1 atau 2 bulan yang lalu

4. Dari sekian banyak game online kenapa lebih memilih game PUBG?
Jawaban:

Karena teman-teman saya bermain game PUBG makanya saya juga
bermain

5. Berapa hari anda bermain game dalam seminggu ?
Jawaban:
Dalam seminggu 2 atau 3 hari saya bermain game tersebut
6. Dalam sehari berapa lama anda bermain ?
Jawaban:
2 sampai 3 jam

7. Apa yang anda rasakan ketika anda tidak bermain game sehari ?
Jawaban:

Biasa saja

8. Apakah menurut anda game itu membuat anda malas belajar ataukah biasa
saja ?

Jawaban:
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Kalau menurut saya, game ini sebagian juga mengganggu dan sebagian
juga tidak mengganggu tergantung pada pemainnya saja.

Menurut anda apakah game itu mengganggu hasil belajar atau tidak?
Jawaban:

Tidak terlalu mengganggu,

Apa yang akan anda lakukan ketika hasil belajar anda menurun?
Jawaban:

“Dengan lebih giat belajar lagi ™

Apakah anda pernah bermain game pada saat jam pelajaran berlangsung?
Jawaban:

“pernah sekali”

Darimana anda mendapatkan kuota internet untuk mengakses game online
PUBG ini?
Jawaban:

“Meminta uang dari kaka”.

Apa yang akan anda lakukan jika anda tidak punya kuota internet dan pada
saat itu anda ingin bermain game
Jawaban:

“menahan diri untuk tidak bermain”



HASIL WAWANCARA

(Untuk siswa pemain game Online PUBG)

IDENTITAS INFORMAN

Nama siswa : Sedek Marasabessy
Jenis kelamin : Laki-Laki
Kelas : X1

Tanggal wawancara : 8 juni 2020

PERTANYAAN-PERTANYAAN

Apakah anda mengenal game PUBG??
Jawaban:

“Ya saya mengenal game PUBG

Apakah anda bermain game online PUBG ?
Jawaban:

“Iya, saya bermain game tesebut

Sejak kapan anda bermain game PUBG?
Jawaban:

Sekitar 3 atau 2 bulan yang lalu

Dari sekian banyak game online kenapa lebih memilih game PUBG?
Jawaban:

Karena gamenya seru dan membuat kami semakin tertarik untuk
memainkannya berulang kali

Berapa hari anda bermain game dalam seminggu ?
Jawaban:
Dalam seminggu 5 hari saya bermain game tersebut

Dalam sehari berapa lama anda bermain ?

65



10.

11.

12.

13.

66

Jawaban:
1 sampai 2 jam

Apa yang anda rasakan ketika anda tidak bermain game sehari ?
Jawaban:

Terasa bosan jika tidak bermain game

Apakah menurut anda game itu membuat anda malas belajar ataukah biasa
saja ?

Jawaban:

Kalau menurut saya, game ini sebagian juga mengganggu dan sebagian
juga tidak mengganggu tergantung pada pemainnya saja di karenakan
banyak orang yang beranggapan mengganggu karena tidak bisa mengatur
jam belajarnya.

Menurut anda apakah game itu mengganggu hasil belajar atau tidak?
Jawaban:

Ya mengganggu,

Apa yang akan anda lakukan ketika hasil belajar anda menurun?
Jawaban:

“Dengan berhenti bermain game ”

Apakah anda pernah bermain game padasaat jam pelajaran berlangsung?
Jawaban:

“pernah sekali ™

Darimana anda mendapatkan kuota internet untuk mengakses game online
PUBG ini?
Jawaban:

“Meminta uang dari orang tua untuk membeli pulsa data alasannya untukk
mengerjakan tugas”.

Apa yang akan anda lakukan jika anda tidak punya kuota internet dan pada
saat itu anda ingin bermain game
Jawaban:

“mencari teman yang memiliki kuota dan meminta untuk di berikan
Hotspot jaringan”.



HASIL WAWANCARA

(Untuk siswa pemain game Online PUBG)

IDENTITAS INFORMAN

Nama siswa : Maftuh iksan sangadiji
Jenis kelamin : Laki-Laki
Kelas : X1

Tanggal wawancara : 9 juni 2020

PERTANYAAN-PERTANYAAN

1. Apakah anda mengenal game PUBG??
Jawaban:
“Ya saya mengenal game PUBG

2. Apakah anda bermain game online PUBG ?
Jawaban:
“Iya, saya bermain game tesebut

3. Sejak kapan anda bermain game PUBG?
Jawaban:
Sekitar 1 tahun yang lalu

4. Dari sekian banyak game online kenapa lebih memilih game PUBG?
Jawaban:

Karena gamenya seru dan membuat kami semakin tertarik untuk
memainkannya berulang kali dan mendapatkan teman dari luar negeri

5. Berapa hari anda bermain game dalam seminggu ?

Jawaban:
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Dalam sehari saya bermain 3 atau 4 kali bermain game tersebut jadi kalau
dalam seminggu tidak menentu tergantung waktu dan ada paket

Dalam sehari berapa lama anda bermain ?
Jawaban:

2 atau 3 jam tergantung tim dan lawan kalau misalkan lawannya kuat
berarti bisa 30 menit dalam 1 permainan

Apa yang anda rasakan ketika anda tidak bermain game sehari ?
Jawaban:

Terasa bosan

Apakah menurut anda game itu membuat anda malas belajar ataukah biasa
saja ?

Jawaban:

Kalau menurut saya sedikit mengganggu karena keasikan bermain
sehingga lupa untuk belajar dan membuat tugas

Menurut anda apakah game itu mengganggu hasil belajar atau tidak?
Jawaban:

Ya mengganggu,

Apa yang akan anda lakukan ketika hasil belajar anda menurun?
Jawaban:

“Dengan megurangi waktu untuk bermain game ”

Apakah anda pernah bermain game padasaat jam pelajaran berlangsung?
Jawaban:

“belum pernah”

Darimana anda mendapatkan kuota internet untuk mengakses game online
PUBG ini?
Jawaban:

“menyisakan sedikit uang jajan untuk di tabung.

Apa yang akan anda lakukan jika anda tidak punya kuota internet dan pada
saat itu anda ingin bermain game
Jawaban:

“mencari teman yang memiliki kuota dan meminta untuk di berikan
Hotspot jaringan”.



HASIL WAWANCARA

(Untuk siswa pemain game Online PUBG)

IDENTITAS INFORMAN

Nama siswa : M. Saleh Marasabessy
Jenis kelamin : Laki-Laki
Kelas : X1

Tanggal wawancara : 8 juni 2020

PERTANYAAN-PERTANYAAN

1. Apakah anda mengenal game PUBG??
Jawaban:
“Ya saya mengenal game PUBG”

2. Apakah anda bermain game online PUBG ?
Jawaban:
“Iya, saya bermain game PUBG”

3. Sejak kapan anda bermain game PUBG?
Jawaban:
Sekitar bulan yang lalu

4. Dari sekian banyak game online kenapa lebih memilih game PUBG?
Jawaban:

Karena grafiknya bagus dan bisa main denang orang dari luar negeri
5. Berapa hari anda bermain game dalam seminggu ?
Jawaban:

Kala saya bermain game PUBG Dalam seminggu 5 hari saya bermain
game PUBG

6. Dalam sehari berapa lama anda bermain ?
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Jawaban:

Dalam sehari saya lebih banyak waktunya itu sepulang dari sekola bisa
jadi 1-6 jam tergantung batrei hp klw misalnya dalam keadaan full

Apa yang anda rasakan ketika tidak bermain game?
Jawaban:

“kalau saya tidak bermain game dalam sehari rasa Bosan”

Apakah menurut anda game itu membuat anda malas belajar ataukah biasa
saja ?

Jawaban:

Kalau menurut saya, memang mengganggu juga waktu belajar saya
bahkan saya juga tidak pernah belajar ketika di rumah.

Menurut anda apakah game itu mengganggu hasil belajar atau tidak?
Jawaban:

Ya mengganggu sekali karna menganggu fikiran”

Apa yang akan anda lakukan ketika hasil belajar anda menurun?
Jawaban:

“Dengan mengurangi main game dan membuat jadwal belajar ”

Apakah anda pernah bermain game pada saat jam pelajaran berlangsung?
Jawaban:

“tidak pernah”

Darimana anda mendapatkan kuota internet untuk mengakses game online
PUBG ini?
Jawaban:

“Meminta uang untuk beli pulsa di orang tua”.

Apa yang akan anda lakukan jika anda tidak punya kuota internet dan pada
saat itu anda ingin bermain game
Jawaban:

“mencari teman yang memiliki kuota atau menunggu sampai ada data baru
main game.



HASIL WAWANCARA
(Untuk siswa pemain game Online PUBG)

IDENTITAS INFORMAN

Nama siswa : M lkram Tuasikal
Jenis kelamin : Laki-Laki
Kelas : X1

Tanggal wawancara : 9 juni 2020

PERTANYAAN-PERTANYAAN

1. Apakah anda mengenal game PUBG??
Jawaban:
“Ya saya mengenal game PUBG

2. Apakah anda bermain game online PUBG ?
Jawaban:
“Iya, saya bermain game tesebut

3. Sejak kapan anda bermain game PUBG?
Jawaban:
Sekitar 1 tahun yang lalu

4. Dari sekian banyak game online kenapa lebih memilih game PUBG?
Jawaban:

Karena gamenya seru dan membuat kami semakin tertarik untuk
memainkannya berulang kali dan mendapatkan teman dari luar negeri

5. Berapa hari anda bermain game dalam seminggu ?
Jawaban:

Dalam sehari saya bermain 3 atau 4 kali bermain game tersebut jadi kalau
dalam seminggu tidak menentu tergantung waktu dan ada paket

6. Dalam sehari berapa lama anda bermain ?
Jawaban:

2 atau 3 jam tergantung tim dan lawan kalau misalkan lawannya kuat
berarti bisa 30 menit dalam 1 permainan
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Apa yang anda rasakan ketika anda tidak bermain game sehari ?
Jawaban:

Terasa bosan

Apakah menurut anda game itu membuat anda malas belajar ataukah biasa
saja ?

Jawaban:

Kalau menurut saya sedikit mengganggu karena keasikan bermain
sehingga lupa untuk belajar dan membuat tugas

Menurut anda apakah game itu mengganggu hasil belajar atau tidak?
Jawaban:

Ya mengganggu,

Apa yang akan anda lakukan ketika hasil belajar anda menurun?
Jawaban:

“Dengan megurangi waktu untuk bermain game

Apakah anda pernah bermain game padasaat jam pelajaran berlangsung?
Jawaban:

“belum pernah”

Darimana anda mendapatkan kuota internet untuk mengakses game online
PUBG ini?
Jawaban:

“menyisakan sedikit uang jajan untuk di tabung.

Apa yang akan anda lakukan jika anda tidak punya kuota internet dan pada
saat itu anda ingin bermain game

Jawaban:

“mencari teman yang memiliki kuota dan meminta untuk di berikan
Hotspot jaringan”.



14. Apa yang amda lakukan ketika diganggu oleh teman pada saat bermain
game ?

Jawaban:

“kalau di ganggu pada saat tidak berhadapan dengan musuh tidak jadi
masalah tapi jangan pada saat sedang berhadapann dengan musuh itu
biasanya beta marah”
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Lampiran 11

DOKUMENTASI PENELITIAN

Penyampaian Makusd Dan Tjuan Penelitian
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wawancara dengan siswa kelas XI Pemain game PUBG
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Wawancara dengan siswa kelas XI pemain

Dokumentasi pada saat jam istirahat

PUBG
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