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ABSTRAK 

 

Mohammad Syahru Assabana: Pengaruh Permainan Game Online Terhadap 

Perkembangan Disiplin Dan Prestasi Siswa (Studi Kasus Di SMPN 2 

Pasawahan Kabupaten Kuningan) 

 

Perkembangan teknologi yang semakin pesat membuat bebeapa kemajuan 

di bidang teknologi. Perkembangan teknologi tersebut memberikan dampak 

positif di berbagai bidang termasuk dalam bidang Pendidikan. Namun 

perkembangan teknologi yang pesat tersebut tidak diimbangi dengan kemampuan 

sumber daya manusia dalam memanfaatkannya. Game Online merupakan salah 

satu produk teknologi yang pada saat ini memberikan dampak negative terhadap 

dunia Pendidikan dikarenakan kurangnya minat belajar siswa dikarenakan 

kecanduan bermain game online tersebut. Masalah penelitian ini adalah seberapa 

besar motivasi siswa SMPN 2 Pasawahan bermain game online, seberapa tinggi 

pengaruh permainan game online terhadap perkembangan disiplin siswa, seberapa 

tinggi pengaruh permainan game online terhadap prestasi siswa, dan upaya apa 

yang dilakukan oleh guru dalam mengatasi siswa kecanduan game online. Tujuan 

penelitian ini adalah untuk mengetahui seberapa besar motivasi siswa SMPN 2 

Pasawahan bermain game online, seberapa tinggi pengaruh permainan game 

online terhadap perkembangan disiplin siswa, seberapa tinggi pengaruh 

permainan game online terhadap prestasi siswa, dan upaya apa yang dilakukan 

oleh guru dalam mengatasi siswa kecanduan game online. 

Metode penelitian yang digunakan adalah Kuantitatif dengan jumlah 

sampel yang digunakan adalah 60 orang. Teknik pengumpulan data yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah kuesioner atau angket dan wawancara. 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa Hasil uji t hitung menunjukkan bahwa nilai t 

hitung adalah -10.377 serta nilai signifikansi 0.000 atau kurang dari 0.05. nilai 

koefisien dari X1 (Game Online) adalah -0.110 sehingga dapat disimpulkan 

bahwa game online memiliki pengaruh negative dan signifikan terhadap 

perkembangan disiplin dan prestasi siswa. 

 

 

Kata Kunci: Game Online, Disiplin, Prestasi Belajar 
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ABSTRACT 

 

 

Mohammad Syahru Assabana: The Effect of Playing Online Games on the 

Development of Discipline and Student Achievement (Case Study at SMPN 2 

Pasawahan, Kuningan Regency) 

 

 

The rapid development of technology has made several advances in the 

field of technology. These technological developments have had a positive impact 

on various fields including in the field of Education. However, this rapid 

technological development is not matched by the ability of human resources to 

utilize it. Online games are one of the technological products that currently have 

a negative impact on the world of education due to the lack of interest in student 

learning due to addiction to playing these online games. The problem of this 

research is how much the motivation of SMPN 2 Pasawahan students is to play 

online games, how high the effect of online game play is on the development of 

student discipline, how high the influence of online game play is on student 

achievement, and what efforts are made by teachers in dealing with students 

addicted to online games. The purpose of this study was to find out how motivated 

SMPN 2 Pasawahan students are to play online games, how high the influence of 

online game play is on the development of student discipline, how high the 

influence of online game play is on student achievement, and what efforts are 

made by teachers in overcoming student addiction to games on line. 

The research method used is quantitative with a sample size of 60 people. 

Data collection techniques used in this study were questionnaires or 

questionnaires and interviews. This study concludes that the results of the t-count 

test show that the t-count value is -10.377 and a significance value of 0.000 or 

less than 0.05. the coefficient value of X1 (Online Game) is -0.110 so it can be 

concluded that online games have a negative and significant influence on the 

development of discipline and student achievement. 

 

 

Keywords: Game Online, Discipline, Learning Achievement 
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 الخلاصة

محمد شهرو آسابانا: تأثير الألعاب الإنترنتية على تطوير انضباط وإنجاز الطلاب )دراسة حالة في 
 اباساواىان الحكومية في مقاطعة كونينجان( ٢المدرسة الثانوية 

 

يؤدي  تطور التكنولوجيا السريع إلى بعض التقدم في مجال التكنولوجيا. يترتب على ىذا التطور 
ثيرات إيجابية في مجموعة متنوعة من المجالات بما في ذلك مجال التعليم. ومع ذلك، لا يتم ىذا تأ

التطور السريع في التكنولوجيا مع قدرة الإنسان على استخدامها بشكل فعال. تعُتبر ألعاب الفيديو 
انخفاض  عبر الإنترنت واحدة من منتجات التكنولوجيا التي تؤثر سلبا على مجال التعليم بسبب

اىتمام الطلاب بالدراسة نتيجة إدمانهم للألعاب الإنترنتية. مسائل ىذا البحث ىي معرفة مدى 
اباساواىان الحكومية بالألعاب إنترنتية، ومدى تأثير الألعاب  ٢اىتمام طلاب  المدرسة الثانوية 

نجاز الطلاب، وجهود الإنترنتية على تطوير انضباط الطلاب، ومدى تأثير الألعاب الإنترنتية  على إ
اللمدسين للتغلب على إدمان الطلاب في ىذه الألعاب. يهدف ىذا البحث إلى معرفة مدى 

اباساواىان الحكومية بالألعاب إنترنتية، ومدى تأثير الألعاب  ٢اىتمام طلاب  المدرسة الثانوية 
ى إنجاز الطلاب، وجهود الإنترنتية على تطوير انضباط الطلاب، ومدى تأثير الألعاب الإنترنتية  عل

 اللمدسين للتغلب على إدمان الطلاب في ىذه الألعاب.

طالبا. و جمع البيانات من  06المنهجية المستخدمة في ىذا البحث ىي منهجية كمية، وتم عينتو 
  tالمحسوبة تشير إلى أن قيمة   tخلال استبيانات ومقابلات. تشير نتائج ىذا البحث إلى أن اختبار 

 X1. قيمة معامل 6.60أو أقل من  6.666وقيمة الاحتمالية ىي   ٠١.٧٣٣-ة ىي المحسوب
، وبالتالي يمكن الاستدلال على أن الألعاب عبر الإنترنت لها 6...6-)الألعاب الإنترنتية( ىي 

 تأثير سلبي ومهم على تطوير انضباط وإنجاز الطلاب.

 

 نجاز التعلمالكلمات الرئيسية: ألعاب عبر الإنترنت، الانضباط، إ
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