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ABSTRAK

Judul Tesis : Korelasi Antara Bermain Game online terhadap
Kedisiplinan Shalat Fardhu Peserta Didik di MIN 12
Nagan Raya

Nama/NIM : Nisa Ul Anbiya/221003013

Pembimbing . 1. Prof. Dr. Saifullah Idris, M. Ag
2. Dr. Zubaidah, M. Ed

Kata Kunci : Game online, Kedisiplinan, Shalat Fardhu

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pentingnya kedisiplinan dalam
membentuk karakter siswa, khususnya dalam praktik ibadah shalat
fardhu, di tengah meningkatnya intensitas bermain game online di
kalangan pelajar. Kedisiplinan, yang meliputi ketaatan, pengendalian diri,
dan pengelolaan waktu, menjadi semakin krusial untuk diperhatikan di
era digital ini. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui
intensitas bermain game online di kalangan peserta didik MIN 12 Nagan
Raya serta menganalisis korelasinya terhadap Praktik kedisiplinan Shalat
Fardhu mereka. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif
dengan metode regresi linier sederhana. Sampel penelitian diambil secara
purposive dari siswa kelas V B dan VI A di MIN 12 Nagan Raya. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa intensitas bermain game online di
kalangan siswa berada dalam kategori sedang, yakni sebanyak 32 orang
atau sebesar 60,4% dari total 53 responden. Skor yang termasuk dalam
kategori ini berada dalam rentang 57,568 hingga 68,553, sesuai dengan
pendekatan statistik empiris berdasarkan rata-rata dan simpangan baku.
Selain itu terdapat korelasi negatif yang signifikan antara bermain game
online terhadap kedisiplinan shalat fardhu, berdasarkan nilai (r) sebesar -
0,451, yang termasuk dalam kategori korelasi sedang (interval 0,40 —
0,599). Hal ini juga diperkuat oleh hasil uji hipotesis dengan nilai Sig. (2-
tailed) 0,001 < 0,05, t-hitung 3,613 > t-tabel 2,00665, dan f-hitung 13,056
> f-tabel 4,030. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa semakin
tinggi intensitas bermain game online, semakin rendah tingkat
kedisiplinan siswa dalam melaksanakan shalat fardhu. Penelitian ini
menegaskan perlunya kontrol aktivitas game online untuk menjaga dan
meningkatkan kedisiplinan ibadah siswa.
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ABSTRACT

Thesis Title : Correlation Between Playing Online Games and
Disipline of Performing Obligatory Prayers Among
Students at MIN 12 Nagan Raya

Name/Student ID : Nisa Ul Anbiya/221003013

Suppervisor . 1. Prof. Dr. Saifullah Idris, M. Ag
2. Dr. Zubaidah, M. Ed
Keywords : Online Games, Discipline, Obligatory Prayers

This study is grounded in the importance of discipline in shaping
students' character, particularly in the practice of obligatory prayer
(shalat fardhu), amid the rising intensity of online gaming among school-
aged learners. Discipline—encompassing - obedience, self-control, and
time management—has become increasingly vital in today’s digital era.
The primary aim of this research is to examine the intensity of online
gaming among students of MIN 12 Nagan Raya and to analyze its impact
on their discipline in performing shalat fardhu. This study adopts a
mixed-methods approach, combining quantitative and qualitative
techniques using simple linear regression analysis. The research sample
was purposively selected from students in classes V B and VI A at MIN
12 Nagan Raya. The findings reveal that the intensity of online gaming
among students falls into the moderate category, with 32 students—
equivalent to 60.4% of the 53 respondents—classified in this range. The
scores categorized as moderate range between 57.568 and 68.553, based
on empirical statistical analysis using the mean and standard deviation.
Furthermore, the study identifies a statistically significant negative
relationship between online gaming and discipline in performing
obligatory prayers, with a correlation coefficient (r) of -0.451, which falls
within the moderate correlation range (0.40-0.599). This is further
supported by hypothesis testing results: a significance value (Sig. 2-
tailed) of 0.001 < 0.05, a t-value of 3.613 > the critical t-table value of
2.00665, and an F-value of 13.056 > the critical F-table value of 4.030.
Based on these findings, it can be concluded that the higher the intensity
of online gaming, the lower the level of students’ discipline in performing
shalat fardhu. This study emphasizes the need to regulate students’
engagement in online gaming activities to preserve and enhance their
religious discipline.
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1.1. Latar Belakang Masalah

Disiplin merupakan salah satu nilai penting yang harus
dimiliki oleh setiap siswa. Dalam konteks pendidikan, disiplin tidak
hanya berkaitan dengan kepatuhan terhadap aturan madrasah, tetapi
juga mencakup pengelolaan waktu, tanggung jawab, dan
kemampuan untuk mengatur diri sendiri. Penelitian ini akan
membahas pentingnya disiplin  siswa, faktor-faktor yang
memkorelasiinya, serta cara-cara untuk membentuk kedisiplinan
dalam diri siswa. Kedisiplinan adalah dasar yang sangat penting
dalam membentuk karakter seseorang. Semakin kuat fondasi ini,
semakin kokoh pula struktur yang dibangun di atasnya. Hal ini juga
berlaku dalam kehidupan individu; semakin tinggi tingkat
kedisiplinan yang dimiliki, semakin besar peluang untuk mencapai
kesuksesan. Terhadap kedisiplinan, seseorang dapat menciptakan
lingkungan yang teratur, produktif, dan harmonis.

Penting untuk dipahami bahwa kedisiplinan tidak hanya
berarti kepatuhan terhadap aturan yang ada dalam kehidupan.
Kedisiplinan  adalah kemampuan untuk mengendalikan diri,
mengatur waktu, dan melaksanakan tugas dengan penuh tanggung
jawab. Kedisiplinan memiliki peranan penting tidak hanya dalam
konteks individu, tetapi juga dalam skala yang lebih luas, seperti di
tempat kerja, pendidikan, dan masyarakat. Dengan kata lain,
kedisiplinan sangat diperlukan dalam berbagai aspek kehidupan
manusia. Di lingkungan madrasah, kedisiplinan juga memiliki arti
yang sama. Dalam hal ini, kedisiplinan tidak hanya berkaitan
dengan mematuhi peraturan, tetapi juga berfungsi untuk
membentuk karakter siswa. Melalui disiplin, siswa belajar untuk
menghargai  waktu, menghormati guru dan teman, serta
bertanggung jawab atas tugas-tugas yang diemban. Kedisiplinan
menciptakan suasana belajar yang kondusif, di mana siswa dapat
berkonsentrasi dan mencapai prestasi yang optimal. Kedisiplinan



adalah sikap yang mencerminkan ketaatan dan ketepatan dalam
mengikuti aturan. Selain itu, kedisiplinan juga mencakup sikap,
perilaku, dan tindakan yang sejalan dengan peraturan organisasi,
baik yang tertulis maupun yang tidak tertulis.

Disiplin diri dapat dibentuk melalui kebiasaan sehari-hari
dalam menyelesaikan tanggung jawab tertentu, meskipun seseorang
mungkin lebih tertarik melakukan aktivitas lain yang lebih
menyenangkan. Sebagai contoh, seseorang mungkin memilih untuk
menyumbangkan uangnya ke tempat ibadah daripada
menggunakannya untuk kepentingan pribadi. Menurut KBBI,
disiplin memiliki arti tata tertib atau ketaatan pada peraturan, dan
kedisiplinan memiliki arti mengusahakan supaya mematuhi tata
tertib.!

Amir Daien Indrakusuma menjelaskan bahwa disiplin berarti
kesediaan untuk mematuhi peraturan dan menghindari larangan.
Disiplin harus didasari oleh kesadaran akan nilai dan pentingnya
aturan serta larangan tersebut. Selain itu, disiplin juga harus disertai
dengan pemahaman yang mendalam tentang makna dan nilai dari
disiplin itu sendiri.’ Maman Rachman menambahkan bahwa
disiplin  berkaitan dengan kemampuan seseorang untuk
mengendalikan diri terhadap berbagai bentuk aturan. Pada
hakikatnya, disiplin merupakan perwujudan sikap mental individu
atau masyarakat yang mencerminkan rasa taat dan patuh, yang
didukung oleh kesadaran untuk melaksanakan tugas dan kewajiban
dalam rangka mencapai tujuan tertentu.®> Dengan demikian,
kedisiplinan tidak hanya sekadar mematuhi aturan, tetapi juga
melibatkan kesadaran, pengendalian diri, dan komitmen untuk

'Departemen Pendidikan Indonesia, Kamus Besar Bahasa Indonesia
(KBBI), (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada: 2008), him. 358.

“Amer Daen Indrakusuma, Pengantar llmu Pendidikan, (Surabaya:
Usaha Nasional, 1973), him. 166.

*Maman Rachman, Manajemen Kelas, (Jakarta: Depdikbud, 1998),
him. 168.



bertindak sesuai dengan norma yang berlaku demi mencapai tujuan
yang diinginkan.

Dalam ajaran Islam, kedisiplinan dalam mengatur waktu
merupakan hal yang sangat penting. Allah swt mengingatkan
manusia agar tidak terfokus hanya pada upaya menumpuk harta
duniawi sehingga melupakan tujuan utama kehidupan. Dalam surat
Al-‘Ashr, Allah menegaskan betapa berharganya waktu dan
bagaimana seharusnya waktu tersebut diisi. Waktu adalah modal
utama manusia; jika tidak digunakan untuk kegiatan yang
bermanfaat, ia akan berlalu begitu saja tanpa meninggalkan
keuntungan. Sayyidina Ali RA pernah mengingatkan bahwa rezeki
yang tidak diperoleh hari ini masih bisa diharapkan esok hari, tetapi
waktu yang telah berlalu tidak akan pernah bisa kembali.
Kedisiplinan juga sangat penting dalam pelaksanaan ibadah shalat
fardhu. *

Waktu shalat fardhu telah ditetapkan dengan jelas, dan setiap
shalat memiliki batas waktu yang harus dipatuhi. Jika waktu
tersebut terlewat, maka shalat tersebut pada dasarnya telah terlewat
pula. Al-Quran bahkan menyatakan bahwa salah satu penyebab
seseorang terjerumus ke dalam neraka Sagar adalah mengabaikan
shalat. ®

Shalat, sebagai rukun islam kedua setelah syahadat,
disyariatkan sebagai bentuk syukur atas nikmat Allah swt yang tak
terhingga. Selain memiliki manfaat keagamaan, shalat juga
memiliki nilai pendidikan dalam meningkatkan kualitas individu
dan masyarakat secara keseluruhan.® Oleh karena itu, kedisiplinan
dalam melaksanakan shalat perlu ditanamkan dan dipraktikkan
dalam kehidupan sehari-hari. Sehingga kedisiplinan shalat harus

*M. Quraish Shihab, Tafsir al-Mishbah, (Tangerang: Penerbit Lentera
Hati, 2000), jld. I5, him. 498.
*M. Quraish Shihab, Tafsir al-Mishbah..., him. 549.

S\Wahbah al-Zuhaili, Figih Islam wa Adillatuhu, Terj. Abdul Hayyie
al-Kattani, (Jakarta: Gema Insani, 2011), jid. I, him. 543



dibudayakan sedini mungkin pada anak. Bahkan Rasulullah dalam
bersabda tentang pendidikan shalat untuk anak:
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Artinya: “Dari Amr bin Syu’aib dari Ayahnya dari Kakeknya dia
berkata, Rasulullah sallallahu ‘alaihiwasallam bersabda,
“Perintahkanlah anak-anak kalian untuk melaksanakan salat
apabila sudah mencapai umur tujuh tahun, dan apabila
sudah mencapai umur sepuluh tahun maka pukullah dia
apabila tidak melaksanakannya, dan pisahkanlah mereka
dalam tempat tidurnya!’” (H.R. Abu Daud).

Perkembangan pesat teknologi dan komunikasi, khususnya
internet, telah menjadikan internet sebagai bagian tak terpisahkan
dari kehidupan modern, membawa dampak positif maupun negatif.
Melalui internet, berbagai informasi dapat diakses dengan mudah
dan bebas. Selain itu, internet juga menyediakan berbagai sarana
hiburan, salah satunya adalah game online.

Permainan daring, atau yang kerap disebut sebagai Online
Games, merupakan jenis permainan yang dijalankan melalui suatu
jaringan, baik itu LAN (Local Area Network) maupun internet.
Permainan ini umumnya dapat dimainkan secara bersamaan oleh
banyak pemain tanpa batasan jumlah. Secara definisi, permainan
daring adalah jenis permainan komputer yang memungkinkan
banyak pemain berinteraksi melalui koneksi internet. Dalam
permainan ini, para pemain saling berinteraksi untuk mencapai



tujuan tertentu, menyelesaikan misi, atau meraih skor tertinggi
dalam dunia virtual.’

Game online memiliki daya tarik tersendiri bagi
penggunanya, terutama karena tampilan visual yang menarik dan
tantangan yang disediakan. Kemudahan akses juga menjadi faktor
utama, karena game online dapat dimainkan di mana saja hanya
dengan menggunakan smartphone dan kuota internet. Saat ini,
game online tidak hanya populer di kalangan pekerja atau
mahasiswa, tetapi juga telah merambah ke kalangan pelajar SMA,
SMP, bahkan anak SD. Penyebarannya pun tidak terbatas pada
kota-kota besar, tetapi telah mencapai desa-desa terpencil. Hal ini
diperkuat dari data Badan Pusat Statistik (BPS) 2023 yang
mencatat anak usia 0-18 tahun mendominasi pasar game online
dengan persentase 46,2%.%

Melalui observasi awal yang dilakukan peneliti kepada
beberapa anak usia sekolah dasar yang sedang asik bermain game
online pada saat azan magrib berkumandang, ketika tiba waktu
shalat magrib mereka tidak menuju masjid untuk melaksanakan
shalat, melainkan melanjutkan bermain game online bersama
teman-temannya, atau lebih dikenal dengan istilah mabar (main
bareng). Kemudian peneliti bertanya kepada salah satu dari anak-
anak itu “dek kenapa kalian masih disini, itukan sudah azan
magrib” kemudian salah satu dari mereka itu menjawab “tanggung
kak, ini mau naik level, kalau tantangan ini tidak diselesaikan, nanti
kami kena diskualifikasi”. Setelah observasi itu, peneliti berasumsi
bahwa semua siswa madrasah ibtida’iyah juga melakukan hal yang
sama seperti mereka, yakni tetap melanjutkan bermain game
bahkan ketika azan berkumandang. Hal itu terbukti ketika peneliti

"Henry, S., Cerdas dengan Game: Panduan Praktis bagi Orangtua
dalam Mendampingi Anak Bermain Game, (Jakarta: PT Gramedia Pustaka
Utama, 2010), him. 114.

%sindonews.com, BPS Catat Anak Usia 0-18 Tahun Mendominasi
Pasar Game online, 08 Juni 2024. Diakses melalui situs:
https://nasional.sindonews.com/read/1392635/15, pada tanggal 01 Februari 2025.



melakukan observasi lanjutan kepada siswa di MIN 12 Nagan
Raya, menurut keterangan dari beberapa siswa kelas V, mereka
teteap melanjutkan bermain game online bahkan ketika azan sudah
berkumandang “kalau sempat nanti shalat, kalau udah lewat
waktunya ya sudah kami lanjut main lagi” ucap salah satu siswa
kelas V MIN 12 Nagan Raya.

Bermain game online secara berlebihan juga dapat
menimbulkan efek negatif, seperti ketidakmampuan membagi
waktu dengan baik dan perubahan perilaku ke arah yang
menyimpang. Salah satu dampak negatif yang sering terjadi adalah
terlambat atau bahkan tertinggalnya shalat karena terlalu asyik
bermain game. Oleh karena itu, penting untuk mengatur waktu dan
memprioritaskan kewajiban agar aktivitas bermain game tidak
mengganggu tanggung jawab utama, termasuk ibadah shalat fardhu
saat di luar madrasah atau sedang di rumah. Dari hasil studi
pendahuluan yang peneliti lakukan melalui angket untuk wali siswa
di Madrasah Ibtidaiyyah Negeri (MIN) 12 Nagan Raya, bahwa
mayoritas siswa (79%) bermain online game setiap hari. Hal ini
didapat dari hasil angket tersebut bahwa ketika pulang madrasah
mereka biasa bermain atau menggunakan waktu luangnya untuk
bermain online game di komputer ataupun smartphone. Durasi rata-
rata siswa menggunakan waktunya lebih dari satu jam setiap
harinya. Sebagian besar Wali siswa merasa game online
memkorelasii kedisiplinan waktu shalat anak. Jawaban lainnya
adalah sebagian siswa (50%) kadang-kadang melaksanakan shalat
fardhu. Berdasarkan fenomena ini, sebagian besar wali siswa (75%)
merasa perlu untuk mengubah kebiasaan bermain game online anak
demi meningkatkan kedisiplinan shalat.’

Sebagai upaya tindak lanjut dari beberapa fenomena yang
ditemukan, diperlukan upaya pengkajian lebih lanjut tentang
bagaimana intensitas bermain game online di kalangan peserta
didik MIN 12 Nagan Raya dan bagaimana korelasi bermain game

®Hasil angket untuk Wali Siswa pada 20 Januari 2025.



online terhadap Praktik kedisiplinan Shalat Fardhu peserta didik.
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah peneliti paparkan,
maka penulis merasa terdesak untuk meneliti tentang korelasi
bermain game online terhadap Praktik kedisiplinan Shalat Fardhu
peserta didik di MIN 12 Nagan Raya.

1.2. ldentifikasi Masalah

Dari latar belakang masalah yang telah diuraikan oleh
penulis, maka identifikasi masalah yang didapatkan adalah sebagai
berikut:

1.2.1. Permainan game online dapat membuat pemainnya

lupa waktu

1.2.2. Peserta Didik yang bermain game online tanpa

pantauan orang tua berkorelasi terhadap kedisiplinan
shalat

1.2.3. Game online dirancang dengan fitur tanpa jeda,

sehingga  membuat  pemainnya  tidak  bisa
meninggalkan permainan sebelum permainan itu
selesai.

1.3. Batasan Masalah

Supaya penelitian ini lebih terfokus dan tidak meluas dari
pembahasan, maka diperlukan batasan masalah. Adapun Batasan
masalah dalam penelitian ini adalah: masalah yang diteliti terbatas
pada korelasi bermain game online terhadap Praktik kedisiplinan
Shalat Fardhu peserta didik kelas V dan VI MIN 12 Nagan Raya.

1.4. Rumusan Masalah

Dari latar belakang masalah di atas, maka kajian penelitian
ini difokuskan kepada korelasi antara bermain game online
terhadap kedisiplinan Shalat Fardhu Peserta Didik MIN 12 Nagan
Raya, dengan rumusan masalah:



1.4.1. Bagaimana intensitas bermain game online di
kalangan Peserta Didik MIN 12 Nagan Raya?

1.4.2. Bagaimana Korelasi antara bermain game online
terhadap kedisiplinan Shalat Fardhu Peserta Didik di
MIN 12 Nagan Raya?

1.5. Tujuan Penelitian

Sesuai dengan pertanyaan dari rumusan masalah di atas,
maka tujuan dari penelitian ini adalah:
1.5.1. Untuk mengetahui intensitas bermain game online di
kalangan Peserta Didik MIN 12 Nagan Raya
1.5.2. Untuk mengetahui korelasi antara bermain game
online terhadap kedisiplinan Shalat Fardhu Peserta
Didik MIN 12 Nagan Raya.

1.6. Kegunaan Hasil Penelitian

Hasil dari penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi

sebagai berikut:

1.6.1. Dari segi teori, penelitian ini diharapkan dapat
memberikan sumbangan bagi ilmu pengetahuan,
khususnya yang berhubungan dengan praktik ibadah.

1.6.2. Dalam aspek praktis, diharapkan dapat memberikan
keuntungan serta kontribusi yang positif bagi berbagai
pihak, antara lain:

a) Untuk dosen Pendidikan Agama Islam pada
khususnya, dan umumnya untuk seluruh anggota
civitas akademik lainnya, penelitian ini
diharapkan menjadi sumber wawasan dan
referensi mengenai disiplin ilmu dalam segala
aspek pembelajaran.

b) Bagi mahasiswa dari program studi Pendidikan
Agama Islam, diharapkan menjadi salah satu



rujukan untuk penelitian yang akan datang yang
berhubungan dengan tema penelitian ini.

c) Untuk orang tua, diharapkan dapat meningkatkan
kesadaran mereka mengenai disiplin anak dalam
melaksanakan shalat fardhu.

d) Bagi penulis, penelitian ini diharapkan menjadi
pengembangan pemahaman tentang dampak
game online terhadap disiplin shalat fardhu
peserta didik.

1.7. Kajian Pustaka

Salah satu langkah fundamental dalam pelaksanaan studi
ilmiah adalah mengkaji berbagai hasil penelitian sebelumnya.
Tujuan utama dari langkah ini adalah untuk menghindari terjadinya
duplikasi, mengevaluasi kelebihan dan keterbatasan dari studi yang
telah dilakukan, serta memperoleh landasan teoritis dan empiris
dalam merumuskan posisi penelitian saat ini. Dalam konteks tema
yang diangkat, telah banyak studi yang menyoroti hubungan antara
penggunaan game online dan kedisiplinan ibadah, khususnya
shalat. Namun, sejauh pengetahuan penulis, belum ditemukan
penelitian yang secara spesifik mengkaji dampak aktivitas bermain
game online terhadap kedisiplinan shalat fardhu peserta didik di
MIN 12 Nagan Raya.

Salah satu penelitian relevan dilakukan oleh Apnan Lubis
dkk., melalui artikel berjudul Dampak Game online PUBG
terhadap Ibadah Shalat pada Anak di Desa Sei Mencirim, yang
dimuat dalam Jurnal Syiar-Syiar Vol. 4 No. 1 (2024). Studi ini
mengungkap bahwa mayoritas anak-anak di lokasi penelitian
menunjukkan ketertarikan tinggi terhadap game PUBG, yang
secara signifikan memengaruhi pelaksanaan shalat, khususnya pada
waktu Ashar dan Maghrib. Namun, penulis menekankan bahwa
peran orang tua, pendidikan agama, serta kesadaran spiritual anak
berperan besar dalam menjaga pelaksanaan ibadah. Temuan ini
menggarisbawahi pentingnya kolaborasi antara keluarga, madrasah,
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dan masyarakat dalam membina keseimbangan antara aktivitas
hiburan dan kewajiban spiritual.*

Penelitian lain oleh Anita Syarif dkk., dalam artikel
Hubungan Kebiasaan Bermain Game online di Rumah dengan
Sikap Disiplin Beribadah Peserta Didik pada Pembelajaran PAI,
yang dipublikasikan dalam Jurnal Primer Vol. 3 No. 2 (2024),
menyimpulkan bahwa terdapat hubungan signifikan antara
kebiasaan bermain game online dan sikap disiplin dalam
menjalankan ibadah. Analisis statistik menunjukkan nilai
signifikansi sebesar 0,010 dengan nilai t-hitung 2,707, yang lebih
besar dari t-tabel 2,021. Artinya, hipotesis alternatif diterima.
Faktor lingkungan eksternal, seperti paparan media digital dan
korelasi lingkungan sosial, turut memengaruhi sikap ibadah
siswa. !

Sementara itu, Renaldi Bayu Liminanto, dalam artikelnya
yang berjudul Korelasi Bermain Game online terhadap Disiplin
Belajar Siswa (Jurnal Konseling, Vol. 1 No. 2, 2020), menemukan
bahwa bermain game online berdampak negatif terhadap
kedisiplinan belajar. Hal ini ditunjukkan dengan nilai t-hitung
sebesar -7,306 dan nilai signifikansi 0,000 yang berarti signifikan.
Penelitian ini memperkuat dugaan bahwa keterlibatan berlebihan
dalam game online dapat mengganggu pola perilaku disipliner
peserta didik."?

Apnan Lubis dkk., “Dampak Game online PUBG Terhadap Ibadah
Shalat Pada Anak di Desa Sei Mencirim Kec.Sunggal Kab Deli Serdang” Jurnal
Primer: Edukasi Journal, Vol 3 No 02 (2024). Diakses 18 Maret 2025,
https://www.jurnal-inais.id/index.php/JPE/article/view/374.

“Anita Syarif dkk., “Hubungan Kebiasaan Bermain Game online di
Rumah dengan Sikap Disiplin Beribadah Peserta Didik pada Pembelajaran PAI
di SDN No. 138 Inpres Manggulabbe Kabupaten Takalar” Jurnal Primer:
Edukasi Journal, Vol 3 No 02 (2024). Diakses 18 Maret 2025,
https://www.jurnal-inais.id/index.php/JPE/article/view/374.

“Renaldi Bayu Liminanto, “Korelasi Bermain Game online terhadap
Disiplin Belajar Siswa” Jurnal Syiar-Syiar, Vol 1 No 2 (2020). Diakses 18 Maret
2025, http://journal.ilininstitute.com/index.php/konseling/article/view/351/247.



11

Adapun Muhammad llham dan Febrina Rizki, dalam artikel
mereka Pola Asuh Orang Tua dalam Membentuk Karakter Disiplin
Anak: Studi Kasus di Desa Talaga 2 (Jurnal Syiar-Syiar Vol. 3 No.
1, 2022), menunjukkan bahwa pola asuh orang tua berperan besar
dalam membentuk karakter disiplin anak, termasuk kedisiplinan
dalam menjalankan shalat. Pola asuh demokratis dominan
digunakan, di mana orang tua dan anak menjalin kesepakatan
bersama. Namun, dalam kondisi tertentu, pola otoriter dan permisif
juga diterapkan.*®

Penelitian oleh Wanda Wijaya dkk., dalam artikel Korelasi
Kebiasaan Bermain Game online terhadap Disiplin Belajar
Peserta Didik (Jurnal Pedagogi Vol. 7 No. 8, 2019), juga
menyimpulkan bahwa terdapat korelasi negatif antara intensitas
bermain game dan disiplin belajar. Dengan menggunakan analisis
regresi linier sederhana, penelitian ini memperlihatkan bahwa
aktivitas bermain game online berdampak pada kemerosotan
perilaku belajar peserta didik di SD Negeri Sawah Lama, Bandar
Lampung.*

Penelitian yang dilakukan oleh Diah Novita Fardani, dalam
artikel Korelasi Disiplin Ibadah Shalat dan Emotional Intelligence
terhadap Prestasi Belajar Siswa (Education Journal Vol. 2 No. 2,
2018), mengemukakan bahwa disiplin shalat memberikan
kontribusi sebesar 7,7% terhadap prestasi belajar siswa pada
kurikulum 2006. Sedangkan kecerdasan emosional memberikan

BMuhammad Ilham dan Febrina Rizki, “Pola Asuh Orang Tua Dalam
Membentuk Karakter Disiplin Anak: Studi Kasus di Desa Talaga 2” Jurnal
Konseling: Jurnal Ilmiah Penelitian dan Penerapannya, Vol 3 No 1 (2022).
Diakses 18 Maret 2025, https:// ejournal.unsultra.id/ index.php/ JSES/
article/view/81

YWanda Wijaya dkk., “Korelasi Kebiasaan Bermain Game online Terhadap
Disiplin Belajar Peserta Didik Jurnal Pedagogi, Vol 7, No 8 (2019). Diakses 18
Maret 2025,
http://jurnal.fkip.unila.ac.id/index.php/pgsd/article/downloadSuppFile/18908/340
6.
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kontribusi lebih besar (10,7%) terhadap capaian akademik pada
kurikulum 2013. Hal ini menunjukkan bahwa aspek ibadah dan
emosi sangat berkorelasi dalam konteks pembelajaran.™

Dalam kajian serupa, Siti Aisyah, melalui artikelnya Korelasi
Disiplin Shalat terhadap Kecerdasan Emosional Siswa di MAN 1
Kota Bogor (Jurnal Mitra Pendidikan Vol. 3 No. 8, 2019),
menyatakan bahwa disiplin dalam shalat berkorelasi positif dengan
kecerdasan emosional siswa. Nilai r sebesar 0,445 berada dalam
kategori hubungan sedang, dan nilai R Square sebesar 28,6%
menunjukkan besarnya kontribusi disiplin shalat terhadap
kecerdasan emosional.*®

Dari ringkasan penelitian sebelumnya, terdapat persamaan
dan perbedaan antara penelitian ini dengan yang terdahulu.
Pertama, fokus penelitian tetap pada game online dan disiplin.
Semua studi yang ditinjau menyoroti dampak bermain game online
dan disiplin terhadap aspek-aspek tertentu dalam hidup siswa, baik
dalam konteks disiplin ibadah maupun karakter anak. Kedua,
sebagian besar penelitian menunjukkan bahwa bermain game
online berdampak negatif pada disiplin, baik dalam hal ibadah
shalat maupun proses belajar. Sebagai contoh, penelitian oleh Anita
Syarif dan rekan-rekannya serta Wanda Wijaya menunjukkan
bahwa kebiasaan bermain game online dapat mengganggu disiplin
dalam beribadah dan belajar. Ketiga, beberapa kajian menekankan
pentingnya dukungan orang tua dan lingkungan dalam membangun
disiplin anak. Penelitian oleh Muhammad Ilham dan Febrina Rizki,
serta Apnan Lubis dan kolega, menunjukkan bahwa pengawasan

Diah Novita Fardani, “Korelasi Disiplin Ibadah Shalat dan Emotional
Intelligence Terhadap Prestasi Belajar Siswa” Education Journal : Journal
Educational Research and Development, Vol 2 No 2 (2018). Diakses 18 Maret
2025, http://jurnal.ikipjember.ac.id/index.php/ej/article/view/109/119

'5sjti Aisyah, “Korelasi Disiplin Shalat Terhadap Kecerdasan
Emosional Siswa di Madrasah Aliyah Negeri 1 Kota Bogor” Jurnal Mitra
Pendidikan, Vol 3 No 8 (2019). Diakses 18 Maret 2025, http://e-
jurnalmitrapendidikan.com/index.php/e-jmp/article/view/600/392.
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orang tua dan pendidikan agama memiliki peran penting dalam
mempertahankan disiplin anak dalam melaksanakan ibadah.
Perbedaan yang mencolok antara kajian sebelumnya dan
studi ini terletak pada konteks penelitian. Penelitian oleh Apnan
Lubis dan rekan-rekan berfokus pada efek permainan online
terhadap pelaksanaan shalat di desa tertentu, sedangkan studi yang
dilakukan oleh Anita Syarif dan tim serta Wanda Wijaya dan
kelompoknya menekankan pada disiplin belajar di lingkungan
madrasah. Tesis ini dilakukan di MIN 12 Nagan Raya dengan
memadukan dua aspek ini, yakni disiplin melaksanakan shalat
fardhu dan dampak permainan online. Selanjutnya, metodologi dan
analisis data berbeda antar penelitian. Setiap studi menerapkan
metode yang berbeda dalam pengolahan data. Sebagai contoh,
penelitian oleh Anita Syarif dan tim menggunakan validitas dan
analisis inferensial, sementara penelitian oleh Renaldi Bayu
Liminanto memanfaatkan analisis t-hitung untuk mengungkap
dampak negatif permainan online terhadap disiplin belajar. Tesis
ini diharapkan dapat mengimplementasikan pendekatan yang tepat
untuk menilai korelasi permainan online terhadap praktik shalat.
Ketiga, terdapat variasi dalam variabel yang diteliti. Beberapa studi
mengeksplorasi variabel yang berbeda, contohnya kecerdasan
emosional (Diah Novita Fardani dan Siti Aisyah) dan pola asuh
orang tua (Muhammad Ilham dan Febrina Rizki). Tesis ini lebih
tertuju pada keterkaitan antara permainan online dan pelaksanaan
shalat, sebuah aspek yang belum banyak dianalisis secara langsung.
Inovasi pada penelitian ini terletak pada pendekatan yang lebih
menyeluruh dan kontekstual, serta metode beragam yang
digunakan untuk menyelidiki korelasi bermain game online
terhadap disiplin shalat fardhu. Penelitian ini diharapkan mampu
memberikan wawasan berharga dalam memahami keterkaitan
antara hiburan digital dan kewajiban agama di kalangan siswa.



