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ABSTRAK

Fikri Miftahul . “Pengaruh Tingkat Kecanduan Game Online
Nugraha Terhadap Motivasi Belajar Peserta Didik Kelas VI
Nim 1808107163 MI Madinatunnajah Kota Cirebon”

Penelitian ini di latarbelakangi oleh pengaruh tingkat kecanduan game
online terhadap motivasi belajar siswa dalam pembelajaran. Hal tersebut
disebabkan oleh siswa menyukai game online sehingga sering membicarakan
game online saat pembelajaran, mudah merasa bosan dalam pembelajaran dan
selalu ingin pulang lebih cepat . Berdasarkan hal tersebut, peneliti meenggunakan
angket dan wawancara untuk mengetahui seherapa besar pengaruh kecanduan
game online.

Game online adalah suatu bentuk permainan. yang dihubungkan melalui
jaringan internet. Game online tidak terbatas pada.perangkat yang digunakan,
game online bisa dimainkan di Hp, komputer, laptop; dan'perangkat lainnya, asal
gadget tersebut terhubung dengan jaringan internet.

Penelitian ini bertujuan untuk : 1). Untuk mengetahui Tingkat Kecanduan
game online Kelas'\VI Ml Madinatunnajah. 2). Untuk mengetahui motivasi belajar
siswa kelas VI di: M| Madinatunnajah.

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan desain penelitian
expost facto dikarenakan rangkaian variabel bebas yang kejadiannya sudah terjadi
sebelum penelitian dilakukan.

Dalam pengumpulan.data teknik yang digunakan.yaitu observasi, angket,
dan wawancara. Sampel. dalam penelitian ini' adalah kelas VI MI Madinatunnajah
sebanyak 21 siswa.

Didapatkan hasil pengaruh-tingkat kecanduan game online kelas VI di Ml
Madinatunnajah Kota Cirebon berkategori sedang: dengan total 67%. Dan hasil
motivasi belajar menunjukkan adanya pehgaruh tingkat kecanduan game online
terhadap motivasi belajar peserta didik kelas-VI di MI Madinatunnajah Kota
Cirebon berkategori rendah dengan total 67% dari 21 responden siswa kelas VI
Mi Madinatunnajah Kota Cirebon. Hasil uji korelasi menggunakkan Ibm SPSS 25
didapatkan hasil sebagai berikut yakni, nilai signifikan sebesar 0,01 < 0,05
sehingga hubungannya terdapat perbedaan yang signifikan.

Kata Kunci: Pengaruh tingkat kecanduan game online, Motivasi Belajar



ABSTRACT

Fikri Miftahul . “The Effect of Online Game Addiction Level on
Nugraha Students Learning Motivation class VI in Ml
Nim 1808107163 Madinatunnajah Cirebon City”

This Study is motivated by the influence of online game addiction level on
students lerning motivation in learning. This is Because student likes online game
so they often talk about online games when learning, easily feel bored in learning,
and always want to go home early. Based on this, the reseachers used
questionaires and interviews to find out how much influence online game
addiction has.

Online game is a form of game that is.connected by an internet network,
online games are not limited'to the device used, online games can be played on
Smartphone, computer;’ Laptop and other devices'as long as the gadget is
connected to internet network

This study aims to : 1) for determine the level of online game addiction of
class VI MI Madinatunnajah Cirebon “City, 2) for determine the learning
motivation of class VI students at MI Madinatunnajah.

This study is a quantitative with an expost facto reseach design because
the series of independent variabels happened before the reseach was conducted.

In data collection technicques used are observation, quesionaires, and
interviews. The sample in study was calss VI MI madinatunnajah 21 student.

The results of the influence of online game addiction in class VI at Ml
Madinatunnajah, Cirebon City were found in the moderate category with a total of
67%. And the results of the-motivation show that there is an influence of the level
of online game addiction on the learning motivation of class VI students at Ml
Madinatunnajah, Cirebon City, with a total of 67% of the 21 respondents in class
VI Mi Madinatunnajah Cirebon City. The results‘of the correlation test using IBM
SPSS 25 get the following. results, namely, a significant value of 0.01 <0.05 so
that there is a significant difference

Keywords: Effect of online game addiction level, Learning Motivation
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NOTA DINAS

Kepada Yth,
Dekan Fakultas [lnu Tarbiyah dan Keguruan

JAIN Syekh Nugjati Cirebon
Di
Cirebon

Assalamu ‘alaikum Wr. Wb

Setelah melakukan bimbingan, arahan dan koreksi- terhadap penulisan

skripsi dari saudara :
Nama ; Fikri Miftahul Nugraha
NIM : 1808107163
Judul : “Pengaruh Tingkat Kecanduan Game Online Terhadap

Motivasi Belajar ~ Peserta Didik = Kelas VI Ml
Madinatunnajah Kota Cirebon”

Kami berpendapat bahwaskripsi di atas sudah dapat diajukan kepada Fakultas
[lmu Tarbiyah-dan Kegurian Insiitut Agara Jslam Negeri (TAIN) Syekh Nurjati
Cirebon untuk di munaqosyahkan.

Demikian nota dinas disampaikan untuk dapat dipergunakan sebagaimana
semestinya. Atas perhatiannya kami ucapkan terimakasih.

Wassalamu alaikum Wr. Wb

Dosen Pembimbing I Dosen Pembimbing 11

S

DWI ANITAMLFIANI, M.Pd.I HERU MUDIYANTO, M.Pd
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Bismillahirrahmanirrahim
Saya yang bertanda tangan di bawah ini:
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PERSEMBAHAN

Puji Syukur saya panjatkan kehadirat Allah SWT. Karena berkat rahmat
dan ridha-Nya, sampai detik ini saya masih diberi kekuatan, kepercayaan dan
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untuk :

Kedua orang tuaku tercinta Bapak Toto dan lbu Sumarsih. Beliau yang
berjuang tiada lelah untuk anaknya dan sebaik-baiknya pemberi ridho karena
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Proposal ini dengan baik dengan judul penelitian “Pengaruh Tingkat Kecanduan
Game Online Terhadap Motivasi- Belajar Peserta Didik Kelas VI Mi

Madinatunnajah Kota Cirebon”

Sholawat dan salam semoga tetap tercurahkan kepada Nabi Muhammad
SAW, sebagai suri tauladan terbaik bagi kita semua yang telah membawa kita dari
zaman kejahiliyahan:sampai ke zaman yang terang benderang dengan cahaya

Islam dan Pengetahuan

Skripsi- ini-peneliti susun sebagai tulisan ilmiah dan diajukan untuk
melengkapi salah satu syarat untuk penyusunan skripsi pada jurusan Pendidikan
Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) di IAIN Syekh Nurjati Cirebon.

Dalam penyusunan ;Skripsi-ini tidak lepas dari- bantuan berbagai pihak.
Untuk itu peneliti menyampatkan banyak terimakasih kepada semua pihak yang
telah membantu baik berupa moril ataupun materil. Oleh karena itu ucapan
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Terlepas dari semua itu, peneliti menyadari sepenuhnya bahwa masih ada
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