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ABSTRAK 

 

TRI RAHAYU. Pengaruh Intensitas Bermain Game Online Terhadap Akhlak 
Madzmumah Siswa di SMP Negeri 1 Semin Kabupaten Gunungkidul. Skripsi. 
Yogyakarta: Program Studi Pendidikan Agama Islam Fakultas Ilmu Tarbiyah dan 
Keguruan UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2022. 
 

Latar belakang penelitian ini adalah berkembangnya teknologi yang 
kemudian menghadirkan berbagai aplikasi marik seperti halnya game online. game 
online merupakan game yang sangat digemari di seluruh dunia. Berdasarkan data 
statistik pengguna game online di Indonesia mencapai 50,8 juta di tahun 2020. 
Dalam beberapa penelitan mengatakan bahwa pengguna game online kebanyakan 
usia remaja. Adapun dampak yang timbul akibat bermain game online dengan 
frekuensi yang cukup lama yaitu anak akan mudah emosional sehingga anak akan 
berperilaku agresif, seperti memukul, menendang, berkata kotor, mudah 
tersinggung, dan lain-lain. Tujuan dilakukan penelitian ini, untuk mengetahui apakah 
terdapat pengaruh intensitas bermain game online terhadap akhlak madzmumah 
siswa di SMP Negeri 1 Semin Kabupaten Gunungkidul. 
 

Jenis penelitian yang digunakan adalah metode kuantitatif, dengan analisis 
data  yang digunakan yaitu statistika dengan bantuan aplikasi SPSS 25. Populasi yang 
diambil dalam penelitian ini adalah seluruh siswa di SMP Negeri 1 Semin, dengan 
teknik pengambilan sempel yang digunakan adalah teknik simple rendom sempling. 
Karena terdapat 225 siswa yang bermain game online maka jumlah tersebut yang 
memenuhi syarat menjadi sempel, dan di ambil sebesar 20% maka di dapatkan 45 
siswa yang menjad sempel. Metode pengumpulan data yang digunakan yaitu 
kuesioner dan wawancara. Analisis data yang digunakan adalah analisis regresi linier 
sederhana. 
 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa terdapat pengaruh intensitas bermain 
game online terhadap akhlak madzmumah, hal ini dapat dilihat dari hasil uji regresi 
linier sederhana yaitu nilai F hitung adalah 13.233 dengan tingkat signifikansi 
sebesar 0,001 < 0,05. Dan besar pengaruh penggunaan game online terhadap 
akhlak madzmumah sebesar 23,5%. Uji hipotesis juga menunjukkan bahwa terdapat 
pengaruh yang signifikan intensitas bermain game online terhadap akhlak 
madzmumah Siswa di SMP Negeri 1 Semin Kabupaten Gunungkidul. 
 
Kata Kunci: Game Online, Akhlak Madzmumah. 



 

v 

MOTTO 

 

  
َ
مُرُون

ْ
أ
َ
اسِ ت

َّ
 لِلن

ْ
رِجَت

ْ
خ
ُ
ةٍ أ مَّ

ُ
َ أ يْْ

َ
مْ خ

ُ
ت
ْ
ن
ُ
  ك

َ
ان
َ
ك
َ
ابِ ل

َ
كِت
ْ
لُ ال

ْ
ه
َ
وْ آمَنَ أ

َ
ِ ۗ وَل

ه
 بِاللَّ

َ
ون

ُ
مِن
ْ
ؤ
ُ
رِ وَت

َ
ك
ْ
مُن
ْ
 عَنِ ال

َ
هَوْن

ْ
ن
َ
مَعْرُوفِ وَت

ْ
بِال

 
َ
ون

ُ
اسِق

َ
ف
ْ
مُ ال

ُ
ه ُ
َ
يَ
ْ
ك
َ
 وَأ

َ
ون

ُ
مِن
ْ
مُؤ

ْ
هُمُ ال

ْ
هُمْ ۚ مِن

َ
ا ل ً يْْ

َ
 خ

“Kalian adalah umat yang terbaik yang dilahirkan untuk manusia, menyuruh kepada 
yang makruf, dan mencegah dari yang mungkar, dan beriman kepada Allah. 
Sekiranya Ahli Kitab beriman, tentulah itu lebih baik bagi mereka; di antara mereka 
ada yang beriman, dan kebanyakan mereka adalah orang-orang yang fasik.” (Q.S. 
Ali Imran [3]: 110)1 

 
 1 Departemen Agama RI (2004). Al-Qur’an dan Terjemahan, Bandung: CV Penerbit 
Jamanatul ‘Ali-ART (J-ART), hal. 64. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Berkembangnya zaman diikuti pula dengan perkembangan teknologi 

yang sangat pesat. Saat ini segala sesuatu dapat di jangkau dengan teknologi. 

Hadirnya teknologi memberikan banyak manfaat kepada manusia untuk 

mempermudah dalam menjalankan aktivitasnya.2 Salah satu perubahan dari 

perkembangan zaman adalah permainan yang saat ini dikemas dengan 

teknologi atau disebut juga dengan game online.3  

Game online menjadi permainan yang sangat digandrungi oleh semua 

kalangan mulai dari anak-anak, remaja, hingga dewasa. Permainan ini populer 

di seluruh dunia terutama di Indonesia. Bahkan berdasarkan data dari Statista 

penguna game online di Indonesia mencapai 50,8 juta pengguna di tahun 2020. 

Dan berdasarkan survei Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) 

menunjukkan 16,5% masyarakat yang memilih game online sebagai hiburan. 

Hal ini pun diperkirakan akan terus meningkat sebesar 21,6% di tahun 2025.4  

 
 2 Saharudin (2011). Perkembangan Teknologi Komunikasi (Sebuah Pengantar). Sleman: 
Penerbit Pustaka Akademik, hal. 2. 
 3 Lira Erwinda, Emria Fitri dan Ifdil Ifdil (2018). Konsep Adiksi Game Online dan Dampaknya 
terhadap Masalah Mental Emosional Remaja Serta Peran Bimbingan Dan Konseling, dalam Jurnal 
Konseling dan Pendidikan, Vol. 6  No. 2, hal. 211. 
 4 Dani M Dahwilani, “Survei: 16,5 Persen Masyarakat Habiskan Waktu Main Game Online 
selama Pandemi Covid-19,” Google.com, edisi 2020, https://www.inews.id/techno/internet/survei-
165-persen-masyarakat-habiskan-waktu-main-game-online-selama-pandemi-covid-19. (diakses pada 
30 Januari 2022) 
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Beberapa penelitian menunjukkan bahwa yang lebih sering bermain 

game online adalah usia remaja. Hal ini disebabkan karena usia remaja 

cenderung lebih mudah tertarik dan mengikuti perkembangan, seperti halnya 

game online.5 Remaja cenderung sangat tertarik bermain game online karena 

game online memberikan hiburan di waktu senggang, ketika mereka merasa 

bosan, kesepian bahkan ketika mereka ingin melampiaskan kekesalannya dari 

permasalahan yang mereka hadapi. Selain hal itu, ditambah dengan kecangihan 

game online itu sendiri yang mampu bermain bersama temannya tanpa harus 

bertatap muka, sehingga bermain bisa dilakukan dimana saja.  

Namun tentunya hal ini akan menimbulkan berbagai dampak dari 

keseringan bermain game online dengan frekuensi yang cukup lama. Sebab 

game online mengandung sifat adiktif atau kecanduan yang akhirnya mampu 

berdampak pada psikologi anak. Adapun dampak lain yang ditimbulkan oleh 

game online adalah terkurasnya waktu anak untuk belajar atau kegiatan yang 

bermanfaat lainnya, mampu mengganggu keadaan sosial, bahkan hingga 

timbulnya perubahan perilaku anak seperti emosi.6 Meskipun demikian game 

online juga mampu memberikan dampak positif diantaranya mampu melatih 

konsentrasi, merangsang keterampilan, dan mampu mengenalkan terknologi 

 
 5 Novrialdy Eryzal, “Kecanduan Game Online pada Remaja: Dampak dan Pencegahannya,” 
Buletin Psikology Vol. 27, No. 2 (2019): hal. 149. 
 6 Vetty Putri Tanjung (2015). Game Online dan Agresivitas Anak Usia SMP di Sidoarjo, dalam 
Jurnal Kanal, Vol. 4, No.1, hal. 64. 
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yang sedang berkembang.7 Hal itupun dapat terjadi jika anak mampu 

menggunakan ponselnya secara bijak. 

Dampak dari bermain game online dengan intensitas yang cukup tinggi 

akan menimbulkan anak berperilaku tercela atau berakhlak madzmumah. 

Akhlak madzmumah merupakan perilaku tercela yang dapat merusak keimanan 

seseorang dan menjatuhkan martabatnya sebagai manusia.8 Akhlak menempati 

posisi yang sangat penting, akhlak telah menjadi pilar diatas pilar lainnya. 

Masalah akhlak selalu dikaitkan dengan masalah sosial, karena akhlak 

merupakan simbol peradaban suatu bangsa. Bisa kita saksikan di generasi 

sekarang sangat memprihatinkan dalam menerapkan perilaku yang baik dalam 

kehidupan sehari-hari.9 Terlebih dengan semakin canggihnya teknologi yang 

kemudian menghadirkan aplikasi menarik seperti halnya game online, yang 

kemudian mampu memberikan dampak negatif kepada anak dengan intensitas 

bermain game online cukup tinggi. Dampak yang akan muncul seperti perilaku 

ghadab, yang dalam artian marah atau pemarah atau disebut juga dengan 

tempramental. Ghadan merupakan salah satu sifat negatif, yang merupakan 

suatu reaksi terhadab hambatan yang menjadi penyebab gagalnya suatu usaha 

atau suatu tindakan dalam mencapai tujuan.10 

 
 7 Samuel Henry (2010). Cerdas dengan Game: Panduan Praktis bagi Orangtua dalam 
Mendampingi Anak Bermain Game. Jakarta: PT Gramedia Pustaka Utama, hal. 54. 

8 Samsul Munir Amin (2016). Ilmu Akhlak. Jakarta: Amzah, hal. 232-234. 
9 Hidayati dan Heny Narendrany (2009). Pengukuran Akhlakul Karimah Mahasiswa. Jakarta: 

UIN Press dan Center For Quality Develoment And Assurance-Lembaga Peningkatan Dan Jaminan 
Mutu (LPMJ) UIN Syarif Hidayatullah Jakarta, hal. 7. 

10 Hidayati dan Heny Narendrany. Pengukuran Akhlakul Karimah Mahasiswa, hal. 26. 
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Usia remaja merupakan usia yang menjukkan emosinya yang sangat 

menonjol, dan usia anak SMP yaitu usia 12-15 tahun cenderung memiliki 

tingkat emosional yang lebih besar.11 Dan pada usia ini pula tingkat rasa keingin 

tahuannya sangat tinggi sehingga timbullah rasa ingin mencoba, melakukan 

pertentangan, berkhayal, hingga merasa gelisah.12  

 Ketika seseorang dalam keaadaan marah atau tingkat emosionalnya 

tinggi, maka dapat dipastikan bahwa dia tidak akan bisa mengendalikan akal, 

aktivitasnya, dan juga ucapannya. Hal ini mampu menimbulkan seseorang akan 

bertindak hal-hal yang tidak terkontrol sehingga akan menimbulkan sesuatu 

yang tidak diinginkan terjadi.13 Seperti halnya ketika anak bermain game online, 

mereka akan melampiaskan kekesalan hatinya dengan cara mengeluarkan 

celaan-celaan, dan tindakan-tindakan yang merupakan wujud dari amarahnya 

ketika kalah dalam bermain game online. Dalam hal ini pula, anak ketika dalam 

keadaan emosi yang disebabkan suatu hal, dia tidak mampu mengendalikan 

emosinya dengan baik. Begitu pula ketika mereka bermain game online, 

berkemungkinan anak lebih tidak mampu mengendalikan emosinya, karna dari 

sifat game online itu sendiri yang mampu memancing emosi yang lebih besar. 

Berdasarkan penelitian pendahuluan yang sudah dilaksanakan oleh 

peneliti di SMP Negeri 1 Semin, menunjukkan bahwa fenomena kecanduan 

 
 11 Febri Fajarini dan Nuristighfari Masri Khaerani (2014). Kelekatan Aman, Religiusitas, dan 
Kematangan Emosi pada Remaja, dalam Jurnal Psikologi Integratif Vol. 2, No. 1, hal. 22-23. 
 12 Nurul Azmi, “Potensi Emosi Remaja dan Pengembangannya,” hal. 38. 
 13 Umar Latief (2015). Konsep Amarah Menurut Al-Qur’an, dalam Jurnal Al-Bayan VOL. 21, 
No. 32, Hal. 70. 



 

5 

game online juga terjadi di SMP Negeri 1 Semin Kabupaten Gunungkidul. Dari 

477 siswa terdapat 225 siswa yang bermain game online, baik dari siswa laki-

laki maupun siswa perempuan. Namun pengguna game online di SMP Negeri 1 

Semin didominasi oleh siswa laki-laki. Hal ini menjukkan banyaknya siswa yang 

sangat menyukai game online. Fenomena ini dapat terjadi karena sebagian 

besar siswa di SMP Negeri 1 Semin ini sudah memiliki ponsel sendiri, tanpa 

pengawasan dan batasan dari orang tua. Sehingga mereka mampu 

menggunakan ponselnya secara bebas terutama dalam bermain game online.14 

Diantara siswa-siswi yang bermain game online, menyatakan bahwa 

dengan bermain game online mereka merasa senang dan merasa ada yang 

berbeda jika sehari saja tanpa bermain game online. Dan ketika mereka kalah 

dalam bermain game online, mereka mudah marah dalam kehidupan sehari-

hari, menjadi lebih agresif, dan bahkan mengeluarkan kata-kata kasar sebagai 

luapan emosi mereka saat bermain game online. Adapun hal yang membuat 

mereka tertarik dalam bermain game online yaitu karena mereka merasa 

bosan, kesepian, menghilangkan stres, bahkan karena mereka tidak 

mempunyai teman. Bisa kita ketahui bahwa di zaman ini, ponsel seperti teman 

terbaik untuk diri mereka sendiri. Sehingga ponsel yang selalu mereka pegang 

dan tidak menghiraukan orang lain bahkan pekerjaan yang lebih penting 

lainnya.  

 
14 Tri Suryanto (2019). "Sekolah KIta SMP Negeri 1 Semin”. 

https://sekolah.data.kemdikbud.go.id/index.php/chome/profil/c0ffdf5c-2ef5-e011-a497-
6b51b0339562. dalam Google.com. 
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Berdasarkan pemaparan diatas, maka peneliti tertarik mengkaji lebih 

dalam mengenai pengaruh intensitas bermain game online terhadap akhlak 

madzmumah siswa dalam bentuk penelitian dalam judul “PENGARUH 

INTENSITAS BERMAIN GAME ONLINE TERHADAP AKHLAK MADZMUMAH SISWA 

DI SMP N 1 SEMIN KABUPATEN GUNUNGKIDUL” 

 

B. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana penggunaan game online oleh siswa SMP N 1 Semin  

Kabupaten Gunungkidul? 

2. Bagaimana akhlak madzmumah siswa SMP N 1 Semin Kabupaten 

Gunungkidul? 

3. Apakah ada pengaruh intensitas bermain game online terhadap akhlak 

madzmumah siswa SMP N 1 Semin Kabupaten Gunungkidul? 

 

C. Tujuan 

Berdasarkan dari rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui penggunaan game online oleh siswa SMP N 1 Semin  

Kabupaten Gunungkidul. 

2. Untuk mengetahui akhlak madzmumah siswa SMP N 1 Semin Kabupaten 

Gunungkidul. 
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3. Untuk mengetahui pengaruh game online terhadap akhlak madzmumah 

siswa SMP N 1 Semin Kabupaten Gunungkidul. 

D. Manfaat 

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan manfaat baik secara teoritis 

maupun praktis, yaitu: 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan mampu memberikan informasi dan 

menambah wawasan kepada pembaca dalam mengontrol penggunaan 

game online sehingga mampu meminimalisir perilaku tercela terutama 

bagi siswa SMP.  

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peserta Didik 

Hasil penelitian ini untuk mengetahui seberapa pengaruhnya 

bermain game online terhadap akhlak madzmumah siswa. Sehingga 

nanti dapat menjadi informasi kepada peserta didik untuk 

mengetahui bahaya dari bermain game online. 

b. Bagi Guru dan Orang Tua 

Hasil penelitian ini dapat digunakan orang tua ataupun guru 

dalam mengontrol siswa ataupun anaknya dalam penggunaan ponsel 

terutama bermain game online. Sehingga mampu menimimalisir 

akhlak madzmumah. 

c. Bagi Peneliti 
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Sebagai sarana untuk menambah pengetahuan dan 

pengalaman dalam bidang penelitian. Sehingga penelitian ini mampu 

menjadi sarana untuk meningkatkan kreativitas peneliti dalam 

membuat karya ilmiah. 

E. Kajian Pustaka 

Peneliti memfokuskan materi penelitian yang berbeda dari penelitian 

yang terdahulu dalam kajian pustaka dalam beberapa penelitian terdahulu yang 

terkait dengan fokus penelitian ini. Dan berikut merupakan hasil tema 

penelitian penelitian yang telah dikaji dan terkait dengan penelitian ini: 

1. Penelitian skripsi yang disusun oleh Agung Salim, Jurusan Pendidikan 

Agama Islam Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Alauddin Makasar 

2016, dengan judul penelitian “Pengaruh Game Online terhadap Perilaku 

Mahasiswa Jurusan Pendidikan Agama Islam Fakultas Tarbiyah dan 

Keguruan UIN Alaudin Makasar”. Dengan tujuan penelitian untuk 

mengetahui pengaruh game online terhadap perilaku mahasiswa jurusan 

pendidikan agama Islam di UIN Alaudin Makasar. Jenis penelitian yang 

digunakan adalah penelitian deskriptif kuantitatif. Dan hasil penelitian 

menunjukkan bahwa mahasiswa bermain game online pada jam istirahat 

dan waktu luang di luar jam pelajaran dengan genre game petualangan, 

genre racing, genre peperagan, dan genre strategi. Mahasiswa juga 

mampu mengatur waktu antara bermain game online dengan belajar, dan 

juga terdapat pengaruh game online terhadap perilaku mahasiswa 
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program studi Pendidikan Agama Islam Fakultas Tarbiyah dan Keguruan 

UIN Alaudin Makasar angkatan 2014.15 Persaman penelitian tersebut 

dengan peneitian ini yaitu sama-sama meneliti mengenai pengaruh game 

online. Sedagkan perbedaan antara penelitian tersebut dengan penelitian 

yang peneliti lakukan adalah terdapat pada variable terikatnya pada 

penelitian yang dilakukan oleh Agung Salim variable terikatnya adalah 

perilaku belajar sedangkan dalam penelitian ini adalah akhlak 

madzmumah. Juga dalam subjeknya, dalam penelitian ini lebih ke pada 

siswa SMP sedangkan dalam penelitian yang terdahulu meneliti pada 

mahasiswa. 

2. Skripsi yang disusun oleh Muslim, Jurusan Komunikasi dan Penyiaran 

Islam Fakultas Dakwah dan Komunikasi Universitas Islam Negeri 

Walisongo Semarang pada tahun 2019, dengan judul penelitian 

“Pengaruh Intensitas Bermain Game Online Terhadap Akhlak Remaja di 

Desa Rajek Kec. Godong Kab. Grobongan”. Dengan tujuan penelitian 

untuk mengetahui pengaruh intensitas bermain game online terhadap 

akhlak remaja di Desa Rajek Kec. Godong Kab. Grobongan. Jenis 

penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif dengan analisis 

deskriptif. Hasil penelitian yang menunjukkan bahwa terdapat pengaruh 

bermain game online terhadap terhadap akhlak remaja di Desa Rajek Kec. 

 
 15 Agus Salim (2016). Pengaruh Game Online terhadap Perilaku Belajar Mahasiswa Jurusan 
Pendidikan Agama Islam Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Alaudin Makasar. Skripsi. Fakultas 
Tarbiyah dan Keguruan UIN Alaudin Makasar. 
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Godong Kab. Grobongan.16 Persamaan penelitian di atas dengan 

penelitian ini terletak pada pengaruh game online. Dan perbedaannya 

pada penelitian tersebut terfokus pada akhlak remaja, sedangkan dalam 

penelitian ini terfokuskan pada akhlak madzmumah pada siswa SMP.  

3. Skripsi yang disusun oleh Isti Winarni, Program Studi Pendidikan Guru 

Madrasah Ibtida’iyah Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan Institut Agama 

Islam Negeri (IAIN) Salatiga pada tahun 2020, dengan judul penelitian 

“Pengaruh Penggunaan Game Online Free Fire terhadap Perilaku Sosial 

Siswa Kelas V MI di Salatiga Tahun Pelajaran 2019/2020”. Dengan tujuan 

penelitian yaitu mengetahui pengaruh penggunaan game online free fire 

terhadap perilaku sosial siswa MI di Salatiga tahun pelajaran 2019/2020. 

Jenis penelitian yang digunakan adalah kuantitatif. Hasil penelitian 

tersebut menunjukkan bahwa penggunaan game online free fire yang 

tinggi mampu mempengaruhi turunnya perilaku sosial siswa.17 Persamaan 

penelitian tersebut dengan penelitian yang peneliti susun adalah sama-

sama meneliti game online. Sedangkan perbedaanya penelitian tersebut 

dengan penelitian ini adalah di penelitian terdahulu terfokuskan pada 

perilaku sosial siswa juga terfokus pada satu game online saja yaitu game 

 
 16 Muslim, “Pengaruh Intensitas Bermain Game Online Terhadap Akhlak Remaja di Desa 
Rajek Kec. Godong Kab. Grobongan” Skripsi, Fakultas Dakwah dan Komunikasi Universitas Islam 
Negeri Walisongo Semarang, 2019. 

17 Isti Winarni (2020). Pengaruh Penggunaan Game Online Free Fire terhadap Perilaku Sosial 
Siswa Kelas V MI di Salatiga 2019/2020. Skripsi. Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan Institut Agama 
Islam Negeri (IAIN) Salatiga.  
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online free fire, sedangkan dalam penelitian ini terfokus pada akhlak 

madzmumah dan game secara keseluruhan yang dipakai oleh siswa. 

4. Skripsi yang disusun oleh Nurfadilah Ramdani, Jurusan Pendidikan Guru 

Sekolah Dasar Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas 

Muhammadiyah Makasar, dengan judul “Pengaruh Game Online 

Terhadap Minat Belajar Siswa Kelas VI SDN Bawakaraeng 1 Kota 

Makasar”. Tujuan penelitian untuk mengetahui pengaruh game online 

terhadap minat belajar siswa kelas IV SDN Bawakaraeng 1 Kota Makasar. 

Jenis metode penelitian yang digunakan adalah metode ex-post facto. 

Dan hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang 

signifikan game online terhadap minat belajar siswa di SDN Bawakaraeng 

1 Kota Makasar.18 Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian ini 

adalah sama-sama meneliti mengani pengaruh game online. Perbedaanya 

terdapat pada variabel terikatnya, dalam penelitian tersebut variabel 

terikatnya adalah minat belajar sedangkan dalam penelitian ini variabel 

terikatnya adalah akhlak madzmumah. Jenis penelitian yang digunakan 

juga berbeda, penelitian tersebut menggunakan metode penelitian ex-

post facto sedangkan dalam penelitian ini menggunakan metode 

penelitian kuantitatif. 

 
18 Ramdani Nurfadilah, “Pengaruh Game Online Terhadap Minat Belajar Siswa Kelas VI SDN 

Bawakaraeng 1 Kota Makassar” (Skripsi, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas 
Muhammadiyah Makasar, 2018). 
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5. Jurnal yang disusun oleh Siti Fadia Nurul Fitri dan Triana Lestari, dengan 

judul “Pengaruh Kecanduan Bermain Game Online pada Minat Belajar 

Anak Semasa Pembelajaran Daring”. Penelitian tersebut bertujuan untuk 

menganalisis pengaruh dari bermain game online terhadap minat belajar 

siswa selama pandemi Covid-19. Metode penelitian yang digunakan 

adalah metode penelitian telaah pustaka. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa terdapat pengaruh yang besar dari kecanduan bermain game 

online pada minat belajar anak.19 Persamaan penelitian tersebut dengan 

penelitian ini adalah sama-sama meneliti game online. Perbedaanya 

terletak pada variabel terikat, juga dalam jenis penelitian. Dalam 

penelitian tersebut menggunakan metode penelitian telaah pustaka 

sedangkan dalam penelitian ini jenis metode penelitian yang digunakan 

adalah penelitian kuantitatif. 

  

 
19 Siti Fadia Nurul Fitri dan Lestari Lestari (2021). Pengaruh Kecanduan Bermain Game 

Online pada Minat Belajar Anak Semasa Pembelajaran Daring. Junal Pendidikan Tembusai Vol. 5 No. 
1, Hal. 1530. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengumpulan data untuk membuktikan hipotesis yang 

diajukan kemudian mengolah data dengan teknik statistik menggunakan rumus 

pearson product moment dan regresi linier sederhana dengan bantuan SPSS 25, 

sehingga peneliti mampu menarik kesimpulan dari penelitian yang berjudul 

“Pengaruh Intensitas Bermain Game Online terhadap Akhlak madzmumah 

Siswa di SMP Negeri 1 Semin Kabupaten Gunungkidul” sebagai berikut: 

1. Penggunaan game online 

Hasil penelitian menunjukkan pengaruh penggunaan intensitas 

bermain game online dalam 3 kategori yaitu tinggi, sedang, dan rendah 

dalam bermain game online. Dari 45 responden yang berada dalam 

kategori rendah dalam bermain game online terdapat 3 siswa atau 6,7%. 

Kategori sedang dalam bermain game online terdapat 18 siswa atau 

40%. Sedangkan di kategori tinggi dalam bermain game online terdapat 

24 siswa atau 53,3%. Sehingga dalam penelitian ini diperoleh bahwa 

tingkat bermain game online pada siswa SMP Negeri 1 Semin Kabupaten 

Gunungkidul cenderung tinggi. Dan seseorang yang sudah berada pada 

tahab kecanduan mereka tidak mampu memiliki skala prioritas dalam 

kehidupan sehari-hari. Sehingga mereka lebih asyik dalam bermain game 
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dan mengabaikan aktivitas-aktivitas yang lebih bermanfaat, seperti 

belajar, membantu orang tua, dan lain sebagainya. 

2. Akhlak madzmumah 

Hasil penelitian menunjukkan perilaku yang berada dalam kategori 

rendah terdapat 5 siswa atau 11,1%. Kategori sedang terdapat 13 siswa 

atau 28,9%. Sedangkan di kategori tinggi tedapat 27 siswa atau 60%.  

Sehingga berdasarkan skala kategori akhalak madzmumah tersebut 

diperoleh bahwa akhlak madzmumah siswa SMP Negeri 1 Semin 

Kabupaten Gunungkidul cenderung tinggi. Dengan tingkat kecanduan 

yang tinggi dalam bermain game online, para pemain game online 

biasanya akan meluapkan kemarahannya dengan berperilaku seperti 

dalam game online yaitu dengan kekerasan. Kemudian akan berkata 

kotor, marah atau kesal ketika ditegur untuk tidak bermain game online, 

dan para pemain biasanya mampu menghabiskan waktu yang cukup 

lama hingga 5 jam dalam sehari. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat 

dampak yang muncul dari bermain game online dengan intensitas tinggi 

yaitu akhlak madzmumah. 

3. Pengaruh Intensitas bermain game online terhadap akhlak madzmumah 

Perhitungan dalam penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat 

pengaruh penggunaan game online terhadap akhlak madzmumah dilihat 

dari uji regresi linier sederhana yaitu dengan nilai F hitung adalah 13.233 

dengan tingkat signifikansi sebesar ,001 < 0,05. 
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Adapun pengaruh Intensitas bermain game online terhadap 

perilaku emosioanl sebesar 23,5%. 

Uji hipotesis juga menunjukkan terdapat pengaruh yang signifikan 

intensitas bermain game online terhadap akhlak madzmumah dilihat dari 

pengolahan data yang menunjukkan t hitung sebesar -3.638, dan t tabel 

sebesar 2.017 maka diperoleh persamaan nilai t hitung < t tabel. 

Berdasarkan hasil penelitian ini dapat diketahui bahwa bermain 

game online dapat mempengaruhi akhlak madzmumah siswa di SMP 

Negeri 1 Semin, karena pada dasarnya permainan ini memiliki sifat yang 

adiktif sehingga siswa yang bermain game online secara terus-menerus 

akan merasakan dampak yang ditimbulkan. Selain itu game online juga 

menimbulkan akhlak madzmumah bagi para pemainnya yang bisa di 

sebebakan oleh beberapa hal, diantaranya yaitu: 

a. Game online merupakan permainan sebagai hiburan dan permainan 

yang menantang sehingga membuat para pemainnya merasa ingin 

terus menerus bermain, hingga berakibat pemainnya tidak mampu 

memiliki skala prioritas dalam kehidupan sehari-hari. Dan pada 

akhirnya akan mudah marah jika ditegur untuk meninggalkan 

bermain game online. 

b. Game online merupakan permainan kekerasan yang mengharuskan 

menghabisi lawannya dengan kekerasan. Dan para pemain akan 
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meluapkan emosinya seperti halnya dalam permainan tersebut 

yaitu dengan kekerasan, berperilaku agresif terhadap temannya. 

c. Game online pada dasarkan adalah suatu aturan, yaitu ada yang 

kalah dan ada yang menang. Dan ketika mereka bermain bersama-

sama dan kalah, maka akan memicu emosi. Yang pada akhirnya 

akan menimbulkan suatu konflik antar lawan bermain. 

d. Dari kebiasaan bermain game ini pula, seseorang yang terbiasa 

meluapkan emosi ketika bermain game online akan terbawa dalam 

kehidupan sehari-hari terlepas dari bermain game online itu sendiri. 

Sehingga mereka akan spontan marah kepada seseorang, berkata 

kotor, dan mudah tersinggung. 

B. Saran 

1. Bagi siswa 

Setelah siswa mengetahui dampak bermain game online yang intens 

terhadap akhlak madzmumahnya, maka hendaknya siswa mampu 

menggunakan ponsel dengan bijak. Terutama menggurangi penggunaan 

game online, agar siswa mampu mengontrol perilaku yang tidak baik atau 

meminimalisir timbulnya perilaku yang tidak diinginkan terjadi. Sehingga 

dapat menanggulangi dampak-dampak buruk lainnya yang akan muncul. 

2. Bagi guru 

Guru memberikan edukasi mengenai dampak dari penggunaan game 

online yang berlebihan, agar siswa mampu mengurangi penggunaan 
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bermain game online. Karena guru adalah suatu teladan bagi siswa dan 

juga berkemungkinan besar siswa akan mengikuti atau menurut dengan 

perintah seorang guru. 

3. Bagi orang tua 

Orang tua mampu mengawasi anaknya dalam penggunaan ponsel. 

Terutama dalam penggunaan bermain game online, sehingga dengan 

pengawasan tersebut anak akan mengurangi bermain game online, dan 

akhlak madzmumah ini akan berkurang. 
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