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ABSTRACT 
 

Putri, Regita Berliana. 2024. “Analysis of Class V Students' Mathematics Learning 

Discipline in View of the Online Game Genre Used”. Elementary School 

Teacher Education, Faculty of Teacher Training and Education, Muria 

Kudus University. Advisors:  (1) M. Syaffruddin kuryanto, S.SI., M.Or. (2) 

Diana Ermawati, M.Pd. 

Key words: Discipline, Learning Mathematics, Online Game Genre 

Playing online games can hinder students' learning activities, when at home 

playing games causes students to delay completing assignments given by the 

teacher and use their time to play games, so that students do assignments that are 

tight within the deadline set by the teacher. This research aims to determine the 

analysis of the mathematics learning discipline of fifth grade students in terms of 

the online game genre used. 

 Discipline is self-awareness to follow and comply with applicable rules, 

values and sanctions. Online games are games that are played using an internet 

network and using currently available technology. The factors why students like 

playing online are that it provides fun and challenges, relieves stress, and fills free 

time.  

This research uses a qualitative approach method with a descriptive research 

type. The research subjects in this study were class V teachers, class V students. 

The technique for selecting subjects for class V students used the purposive 

technique. Data validity uses source triangulation and time triangulation. The data 

collection techniques used were observation, interviews and documentation. Test 

the validity of the data using data reduction, data presentation, and drawing 

conclusions. 

The results of the research show that students with online games Mobile ledend 

and Hago with 1-2 hours of online game playing time have learning discipline in 

the high category, high mathematics learning discipline, such as doing assignments 

on time, asking permission from the teacher, being enthusiastic when doing the 

assignment, playing online games. one hour because they can control the time to 

study, students who play online games Mobile Legend and Free Fire with time to 

play online games 5-7 hours study discipline in the poor category such as not doing 

assignments, not being enthusiastic when taking part in learning who cannot 

allocate time for studying . 

Based on the results of research conducted in class V of SDN Tanjunganyar 2, 

it is hoped that the SDN Tanjunganyar 2 school will improve student learning 

discipline by implementing and giving strict punishments or sanctions to students 

who violate the rules and regulations that apply at the school. Teachers should be 

able to provide educational punishments or sanctions for students so that they do 

not repeat behavior that violates the rules and regulations that apply during the 

learning process. 
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ABSTRAK 
 

Putri, Regita Berliana. 2024. Analisis Kedisiplinan Belajar Matematika Siswa 

Kelas V Ditinjau Dari Genre Game Online Yang Digunakan. Pendidikan 

Guru Sekolahn Dasar Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas 

Muria Kudus. Dosen Pembimbing (1) M. Syafruddin kuryanto, S.SI., M.Or. 

(2) Diana Ermawati, M.Pd. 

Kata Kunci: Kedisiplinan, Belajar Matematika, Genre Game Online 

Bermain Game Online dapat menghambat aktivitas belajar siswa, ketika 

dirumah bermain game menyebabkan siswa menunda menyelesaikan tugas yang 

diberikan guru dan memanfaatkan waktunya untuk bermain game, sehingga siswa 

mengerjakan tugas mepet dengan tenggat waktu yang ditetapkan oleh guru. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Analisis Kedisiplinan Belajar 

Matematika Siswa Kelas V Ditinjau Dari Genre Game Online Yang Digunakan.  

  Disiplin adalah kesadaran diri untuk mengikuti dan mematuhi aturan, nilai, 

dan sanksi yang berlaku. Game Online adalah suatu permainan yang dimainkan 

dengan menggunakan jaringan internet dan menggunakan teknologi yang ada pada 

saat ini. Faktor siswa gemar bermain online yaitu memberikan kesenangan dan 

tantangan, menghilangkan stress, mengisi waktu luang 

Penelitian ini menggunakan metode pendekatan kualitatif dengan jenis 

penelitian desktriptif. Subjek penelitian dalam penelitian ini adalah guru kelas V, 

siswa kelas V. Teknik pengambilan subjek siswa kelas V menggunakan teknik 

Purposive. Keabsahan data menggunakan Triangulasi sumber dan Triangulasi 

waktu. Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu observasi, wawancara, dan 

dokumentasi. Uji keabsahan data menggunakan reduksi data, penyajian data, dan 

penarikan kesimpulan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa dengan Game Online Mobile 

ledend dan Hago dengan waktu bermain Game Online 1-2 jam kedisiplinan belajar 

dalam kategori tingg kedisiplinan belajar Matematika yang tinggi seperti 

mengerjakan tugas tepat waktu, meminta izin kepada guru, bersemangat saat 

mengerjakan tugas itu bermain Game Online satu jam karena bisa mengontrol 

waktu untuk belajar, siswa dengan bermain Game Online Mobile Legend dan Free 

Fire dengan waktu bermain Game Online 5-7 jam kedisiplinan belajar dalam 

kategori kurang seperti tidak mengerjakan tugas, tidak bersemangat saat mengikuti 

pembelajaran yang tidak bisa membagi waktu untuk belajar.  

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan pada kelas V SDN 

Tanjunganyar 2, diharapkan untuk pihak sekolah SDN Tanjunganyar 2 agar 

meningkatkan kedisiplinan belajar siswa dengan menerapkan dan memberikan 

hukuman atau sanksi yang tegas kepada siswa yang melanggar peraturan dan tata 

tertib yang berlaku di sekolah. Hendaknya guru dapat memberikan hukuman atau 

sanksi yang mendidik bagi siswa agar mereka tidak mengulangi perilakunya yang 

melanggar peraturan dan tata tertib yang berlaku saat proses pembelajaran 

berlangsung.  
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