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Abstract: In this study the author uses guantitative methods, while for data collection
using questionnaires, documentation, observation, while the population is the entire number of
fourth grade students at Ml Muhammdiyah 03 Weru-Paciran, totaling 35 students and 25 being
taken as samples. To analyze the final results the author uses the Product Moment formula with
the formula: rxy= (Xxy)N(Ix2 )(Xy2).

In this study, the results obtained from data analysis using the Product Moment formula which
the results reached 1.0208 were rounded up to 1. So the results and conclusions can be obtained
that playing Playstation games is very influential on student achievement in the Agidah Akhlak

class IV study at Ml Muhammdiyah 03 Weru-Paciran.
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Pendahuluan

Guru adalah pengajar yang mendidik, ia tidak hanya mengajar bidang studi yang sesuai
dengan keahliannya, tetapi juga menjadi pendidik generasi muda bangsanya (Dimyati dan
Mudjiono, 2013, p.248). Guru seperti ini dengan rela memberikan saran, pengaruh arus balik
informative dengan ujian-ujian dan tugas-tugas untuk membantu murid-muridnya menyadari
bahwa mereka sendirilah yang bertanggung jawab atas kemajuan belajarnya.

Di era globalisasi sekarang banyak berbagai informasi dan komunikasi dapat di lakukan
melalui media cetak seperti majalah, surat kabar, ada juga media elektronika seperti tv, internet,
vcd yang bisa berdampak negatif maupun positif bagi kehidupan masyarakat. Kehadiran media

yang bersifat negatif maupun positif bisa juga berpengaruh terhadap prestasi belajar siswa,
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sebagai contoh siswa yang suka bermain playstation maka siswa akan terpengaruh akan hal
buruk seperti dalam permainan tersebut.

Playstation adalah konsol permainan grafis dari era 32-bit. Dampak positif dari
playstation-nya itu dapat diajadikan alternatif hiburan di rumah setelah anak pulang dari
sekolah. Dampak negatif dari playstation seperti smack down, anak akan meniru adegan itu dan
mempraktekan kepada temannya (http://www.lepank.com/2015/07/). Keasyikan bermain
kebanyakan akan lupa waktu dan lupa belajar jika tidak ada kontrol dan pembinaan dari orang
tua atau pendidik yang lain, pastilah semangat belajarnya menurun.

Dalam rangka perbaikan dan peningkatan mutu prestasi belajar perlu adanya
pengkajian tentang faktor-faktor yang mempengaruhi prestasi belajar siswa yang suka bermain
playstation, karena dikhawatirkan dapat mempengaruhi proses belajarnya. Prestasi belajar yang
di capai individu merupakan hasil interaksi berbagai faktor yang mempengaruhi baik dalm diri
maupun luar diri individu. Prestasi merupakan hasil usaha sedangkan pada umumnya
berhubungan dengan aspek pengetahuan (Zainal Arifin, 2009, p.12).

Pendidikan tidak terlepas dari belajar dan juga mencakup prestasi belajar. Dalam agama
islam setiap orang diwajibkan untuk belajar agar memperoleh pengetahuan. Belajar perlu adanya
aktifitas sebab pada prinsipnya belajar adalah berbuat, tidak ada belajar kalau tidak ada aktivitas.
Maka aktivitas merupakan prinsip atau azas yang sangat penting dalam belajar. Sekolah juga
merupakan pusat pembelajaran. Guru bertindak menjelaskan, dan siswa bertindak belajar,
tindakan belajar tersebut di lakukan oleh siswa

Dari ulasan di atas, penulis tertarik untuk mengadakan penelitian kepada anak kelas 1V
di MI Muhammadiyah 03 Weru, yang akan diwujudkan dengan judul “Pengaruh Playstation
Terhadap Prestasi Belajar Bidang Studi Agidah Akhlak Kelas IV Di Madrasah Ibtidaiyah
Muhammadiyah 03 Weru Paciran Lamongan.”

Rumusan Masalah
Melihat latar belakang pembahasannya, maka timbul beberapa permasalahan yang
menjadi dasar pertimbangan dalam penulisan ini, penulis rumuskan sebagai berikut:
1. Bagaimana prestasi belajar siswa bidang studi Agidah Akhlak kelas 1V di Madrasah

Ibtidaiyah Muhammadiyah 03 Weru Paciran Lamongan?
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2. Adakah pengaruh antara playstation dengan prestasi belajar siswa bidang studi Agidah
Akhlak kelas IV di Madrasah Ibtidaiyah Muhammadiyah 03 Weru Paciran Lamongan?

Landasan Teori

Playstation adalah konsol permainan grafis dari era 32-bit, pertama kali produksi oleh
Sony sekitar tahun 1990. Playstation diluncurkan perdana di Jepang pada tanggal 3 Desember
1994. di Amerika sekitar tanggal 9 September 1995 dan dieropa 29 September 1995. Playstation
menjadi sangat terkenal sehingga membentuk “Generasi Playstation”. pada tanggal 18 Mei 2004,
Sony telah memproduksi 100 juta Playstation dan PS one keseluruh dunia, pada maret 2004
sebanyak 7.300 judul permainan telah tersedia dengan jumlah akumulasi 949 juta
(http://www.lepank.com/2015/07/).

Playstation 2 (PS 2) adalah console games pertama yang menggunakan DVD untuk
mendistribusikan game-game-nya. DVD adalah media yang mempunyai kapasitas penampung
data besar dengan biaya sangat murah. Saat ini harga media DVD tidak beda jauh dengan media
CD seperti yang digunakan pada console game PS atau PS one. Sejak pertama kali diluncurkan
kepasaran, PS 2 telah mengalami beberapa kali perubahan dengan dikeluarkannya versi-versi
yang lebih baru. Sampai saat eBook ini ditulis PS 2 sudah sampai pada versi 13, yaitu PS 2 Slim.

Seperti halnya emulator masa kini, Playstation2 dapat mengomulasikan permainan
Playstation dan bahkan dapat mengubah beberapa faktor untuk menjalankan permainan dengan
baik. Playstation 2 memiliki prosesor khusus yang dikenal dengan “Emotional Engine” yang
dikembangkan oleh Sony. Playstation 3 (PS 3) adalah konsol Sony generasi ketiga. Playstation 3
adalah penerus dari Playstation dan playstation 3 akan bersaing dengan xBox 360 dari Microsoft
dan WII dari Nintendo (http://www.lepank.com/2015/07/).

Kehadiran Playstation ternyata membawa dampak besar bagi perkembangan jiwa anak-
anak. Beragam permainan mendidik seperti “Spelling Challenges and More” yang
dikembangkan oleh Supersonic Software ternyata dapat mengasah otak anak-anak dalam
bermain kata-kata. Ada juga game yang melatih anak-anak untuk berbicara dalam bahasa inggris.

Kadang anak-anak harus dipaksa untuk keluar dari keterikatan dan pengaruh permainan
itu. Anak-anak perlu mendapatkan pembatasan waktu. Ada 2 alasan mengapa orang tua perlu

membatasi mereka:
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1) Menggunakan mata yang berlebihan di depan layar dapat mengganggu kesehatan mata
anak

2) Bermain gamesecara berlebihan dapat mengganggu waktu belajar dan waktu berinteraksi
dengan keluarga dan masyarakat

Metode Penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian lapangan (field research) yang bertujuan untuk
menemukan ada tidaknya pengaruh antara variabel bebas dengan variabel terikat (Sugiyono,
2008, p.85). Sedangkan pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah studi deskriptif
kuantitatif yaitu mengumpulkan data sebanyak-banyaknya mengenai faktor-faktor yang
merupakan pendukung terhadap strategi learning start with a question kemudian menganalisis
faktor-faktor tersebut untuk dicari peranan atau pengaruhnya terhadap hasil belajar siswa dalam
bidang studi Agidah Akhlak kelas IV.

Hasil Analisa Data

Analisa data yang peneliti pakai adalah statistic dengan menggunakan rumus Product
Moment (Subana, et.al., 2000, p.148):

xxy

V{Zx3 {2y}

Dengan demikian maka untuk mengetahui koefisien Product Moment antara variable X
dan Y adalah sebagaimana dalam penyajian data dibawah ini :
Tabel. 1.Kerja Koefisien Product Moment

rxy =

No X Y X? Y? XY
1 27 79 729 6241 2133
2 23 85 529 7225 1955
3 29 75 841 5625 2175
4 28 76 784 5776 2128
5 32 72 1024 5184 2304
6 33 71 1089 5041 2343
7 24 84 576 7056 2016
8 23 87 529 7569 2001
9 25 76 625 5776 1900

10 31 73 961 5329 2263

11 30 75 900 5625 2250

12 32 72 1024 5184 2304
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13 23 88 529 7744 2024
14 26 81 676 6561 2106
15 29 75 841 5625 2174
16 28 74 900 5476 2220
17 32 73 1024 5329 2336
18 23 87 529 7569 2001
19 29 76 841 5776 2204
20 26 82 676 6724 2132
21 24 84 576 7056 2016
22 22 90 484 8100 1980
23 24 84 576 7056 2016
24 32 73 1024 5329 2336
25 25 83 625 6889 2076
> 682 1.975 18.012 151.865 53.394

Berdasarkan pada table diatas, maka peneliti menggunakan rumus sebagai berikut:

Diketahui :
>'X =682 >'y2=151.865
>y =1.975 > Xy =53.394
y'x2=18.012

Xy

XY = o o8

53.394

rxy = ——7—
Y v18.012x151.865

_ 53.394
" 52.300,1

= 1,0208 = Di bulatkan menjadi 1.

Jadi sangat berpengaruh—> Playstation Sangat Berpengaruh Terhadap Prestasi Belajar
Siswa Bidang Studi Agidah Akhlak Kelas IV Di Madrasah Ibtidaiyah Muhammadiyah 03 Weru
Paciran.
Keterangan :

1. Jumlah nilai X yang diatas rata-rata sebanyak 17 siswa atau 68% dari jumlah responden

(52x100% = 68%).
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2. Jumlah nilai Y yang diatas rata-rata sebanyak 18 siswa atau 72% dari jumlah responden (
= x100% = 72%).
Jadi dengan demikian Y > rata-rata 18 siswa mencapai 72% sedangkan Y < =28% dan X >

rata-rata 17 siswa mencapai 68% sedangkan X < = 32%.

Kesimpulan
Berdasarkan penelitian yang di lakukan di Madrasah Ibtidaiyah Muhammadiyah 03
Weru, Maka dapat diambil kesimpulan sebagai berikut:

1. Tingkat kegemaran siswa Madrasah Ibtidaiyah Muhammadiyah 03 Weru terhadap
permainan game playstation ini sangatlah berpengaruh terhadap prestasi belajar Agidah
Akhlak, meskipun ada sebagian siswa yang tidak menyukai permainan ini, dapat dilihat
dari nilai angket yang telah disebarkan.

2. Bahwa ada pengaruh antara permainan game playstation terhadap prestasi belajar siswa
Madrasah Ibtidaiyah Muhammadiyah 03 Weru dari hasil perhitungan rumus product
moment tersebut kemudian diinterprestasikan “r” yang hasilnya adalah 1,0208 di bulatkan

menjadi 1.
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