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NURBIBA, Implementasi Game Online Terhadap Motivasi Belajar
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Kecamatan Pallangga Kabupaten Gowa (dibimbing oleh Dr. Hj, Rosleny B,
M Si, Dr, Muhlis Madani, M. Si}

Abstrak Fmﬂlﬂm inl b
gamuut:fkrotarhadnp otiva




ABSTRACT
Nurbiba, 2021. Implementation of Online Games on Students’ Leaming
Mativation m1 Understanding Civics Material at State Elementary School

Biringbalang, Pallangga District, Gowa Regency (Supervised by Hj
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durﬁunwwmmmmmmtum
faringan area lokal dan Wide Area Network (WAN), jaringan computer
yang mencakup area yang besar dan berada di seluruh jaringan komputer
di dunia, sehinggga terbentuk jaringan dengan skala jangkauan yang lebih
luas, Internet dapat diartikan sebagal simbol dari perkembangan teknologi
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agar dapat menglkuti setiap perkembangan teknologi yang ada, maka
mahhmnmnmﬂnhmmmmmlmmmm
Mulal dan instansi pemerintah, perkantoran hingga ke ruang sekolah,

dan juga untuk mencapai kehidupan yang febih baik.

Game online merupakan dua kala yang senng digunakan untuk
menampilkan sebuah permainan digital yang sedang marak di zaman
sekarang. Game onlfine Ini sangat banyak dijumpal dengan berbagal jeris
tampilan di kehidupan sehari-hari Asumsi beberapa orang mengatakan
bahwa game aniine sangat identik dengan Komputer. namun faktanya




game lidak hanya beroperasi di komputer Game juga dapat berupa
konsol, handled, bahkan game juga kini telah merambah ke telepon
belajar, dan fakior la r "/\ mengisl waktu luang,
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Indonesia. ini menandakan betapa besarnya antusiasme masyarakal di
Indonesia dan jugn besarnya pangsa pasar games di Indonesia Jenis
Garme-game seperti Wartcraft, Counter Sirike, Age Of Empire, Nesd For
gamer di Indonesia. Game online bentuk permainan Game Online




sebuah permainan yang penggunaannya dihubungkan melalul janngan
m&mmmummmmmﬂm
game online kadang dimainkan di computer, laptop. atau perangkat

Meutia, Fahreza, Rahman, (2020 22-321 mengungkapkan bahwa
menyebabkan kurang fokus saat pembelajaran berlangsung dampaknya
Juga tidak hadir ke sekolah karena kesiangan, menurut orang tua peserta




didik game online juga menyebabkan dapat menurunnya prestasi belajar
peserta didik karena di akibatkan kurangnya minat belajar peserta didik,
setelah ditelusuri ada beberapa faktor yang menyebabkan fokus belsjar
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Dalil Al-quran yang menerangkan tentang permainan seperti yang
terdapat pada QS. Al-Ankabut ayat 64
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Terjemahan |

mﬂaﬁﬁmmm menyentuh di :Hu'uh
rentan terhadap penggunaan permainan game online dan pada orang
dewasa Oleh karena [tu motivasi belajar bagi peserta digik di mm
dasar pengguna game online dapat terfihat dan gaya hidup dan motivasi
belajar belajar mereka masing-masing. Masalah yang tmbul dan motivasi




belajar pada peserta didik sekarang inl semakin kompleks termasuk

fenomena game online yang berkembang pada kehidupan masyarakat

kita khususnya di Indonesia. Terdapal asumsi bahwa motivasi belajar
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didik, baik usia pelajar sekolah asar hinga# pada jenjang peserta didik
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Namun, kenyataannya pe aine onfine membuat p
melupakan kehidupan sosial dalam kehidupan sebenarnys.

Sudut pandang Imu sosiologl orang yang lelal menjadikan game
online Ity sebagal suatu hal yang begitu diutamakan akan menyebabkan
orang itu akan menjadi kecanduan terhadap sebuah game online yang
pada akhimya dapal merugikan orang tersebut Karena hal ini akan




membyat orang menjadl egesentris dan individualls yang berarti
menjadikan seseorang berpusal pada din sendiri dan menilai segalanya
darl sudut pandang sendin juga menganggap dirinya sebagai fitik pusat
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ditimbulkan dari permainan game online, karena yang mengert
dan mereka lakukan dengan bermain game aniine adalah hanya sekedar
kegiatan yang telah dilaluinya sebelumnya. Kemajuan leknologl tdak serta
metta menjadi faktor penyebab, karena kemajuan teknologi juga tidak
lepas dari bagian pendidikan. Kondisi seperti inilah yang dikhawatirkan



maupun nonpelajar dalam menjalani fase perkembangan menuju usia
dmmmmﬂmwmnmnwmmm
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menurunnya parforma akademik karena telah menghabiskan sepanjang
wakiu di depan layar monitor komputer atau gawal untuk bermain
sehingga membual prestasi anak menjadi menurun, serta dampak lain
Mmﬂngmrgmmill.aimmwmh Gentile
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(2001: 157-178) menyebutkan ressarch di Low State University bahwa
konsenirasi pads belajar dipengaruhi oleh seberapa fama anak
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dilihat dengan tast Lelajar darl pesert:

Rentang usia di sekolah dasar banyak menimbulkan perbedaan askan
motivasi belajar jika di lihat dan sudut pandang gaya hidup masing-masing
individy jeias akan berbeda satu dengan yang lainnya Dampak dari
asumsi diatas akan menjadi sebuah kecenderungan untuk menjial bahwa




)

prestasi belajar masing-masing individy itu dipengaruhi oleh seberapa
Dan fakta ini yang mendorong peneliti untuk melakukan sebuah

Tujuan penulisan ini berdasarkan rumusan masalah yang ada,
yakni :
1. Untuk mengetahui Penggunaan Game Oniine terhadap Motvas|
Belajar Peserta Didik dalam Pemahaman Materi PKn di SDN
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2. Untuk mengetahul Penggunaan Game Onfine terhadap Motivasi
Belajar Peserta Didik dalam Pemahaman Materi PKn di SDN
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b. Menambah penge
tentang penggunaan

peserta dicik
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perang ataupun pesawat yang dipakal untuk kepentingan militer yang
kemudian dikomersialkan. Game-game ini kemudian menjadi cikal bakal

13
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Jaringan yang sering digunakan dalam Intemnet atau sejenisnya

adalah jenis permainan elektronik yang menggunakan interaks! antara
pemain untuk menghasilkan efek umpan ballk secara visual pada
perangkat video). Menurut Eddy Liem (Direktur Indonesia Games) sebuah
komunitas pencinta games di Indonesia, mengemukakan bahwa game
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bantuan intemet, bisa menggunakan PC (Personal Computer) atau juga
konsol seperi PS2 dan semacamnya. Game onine adalah jenis
permainan yang terhubung dengan koneksi intemnel atau LAN sehingga
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belajar. Akibatnya dani segl akademik mereka akan mengalami penurunan
hasil dan prestasi belajar. Selain itw.untuk menikmati permainan game
online mereka lenlunya harus membayar menggunaksn uang saku
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tersebut Jadi tidak periu untuk mstall atau patch untuk menjalankan
gamenya. Namun seiring dengan berjalannya waktu ada beberapa fitur
yang peru downjoad untuk memainkan sebagian gams, sspert
Shockwave Playsr. Java Player, maupun Flash Player yang biasanya
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dibutuhian untuk tampilan grafis game tersebut. Selain itu, game seperti
ini juga tdak membutuhkan spesifikasi komputer yang amat canggih, tidak

salah satu aspek dihamis yang sangat penting. Uno (2010: 107) motivasi
adalah dorongan awal yang menggerakkan Individu untuk bertingkah laku
baik yang datang dari dalam dii maupun yang datang dari luar dir
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sesaorang, Selanjutnya Kosasih (2013 39) motivasl adalah daya
penggerak yang ada di dalam diri seseorang untuk melakuken aktivitas
terteritu demi tercapainya suatu tujuan.

Berdasarkan leori moiivasi yang dikemukakan di atas. dapat

egala kemampuan dan potensi dalam dirinya. Der
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motivasi inl sudah ada dalam din peserta didik sendiri sudah ada
dorongan untuk melakukan sesuatu dan menampilkan keteriibatan serta
aktivitas yang tinggi dalam belajar, sedangken motivas: ekstinsik adalah
mativasl yang akan aktif apabila terdapal rangasangan dar luar individu,
tanpa adanya rangsangan maka motivasi ini tidak akan terjadi.




tif membangkitkan motivasi belajar peserta didik, diantaranya yaitu:
1) Tujuan yang ingin dicapai harus jelas
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dalam suasana hidup dan segar. Untuk itu pendidik sebisa mungkin untuk
dapat melakukan hal-hal lucu.



4) Barllah pujlan terhadap setiap keberhasilan peserta didik
Motivasi akan hadir jika peserta didik merasa dihargai. Membenkan
pujian yang wajar merupakan upaya yang dapat dilakukan untuk
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dapat dilakukan dengan cara memberikan komentar yang positif. Selelah
peserta didk menyelesaikan tugasnya, berikan komentar secepatnya.
misainya dengan membsrikan tulsan ‘bagus’ atau ‘lanjutkan
pekerjaanmu’, dan lain sebagainya. Komentar yang positif bisa
meningkatkan motivasi belajar peserta didik.




Persaingan yang sehat dapat memberikan pengaruh yang
wmmmmmmmmm

beragam tugas dalam suatu pekerisan. Kemampuan adalah sebuah
penilaian teruni atas apa yang dapal dilakukan seseorang. Contohnya




untuk melaksanakan tugas perkembangan seorang anak.
(3) Kondisi Jasmani dan Rohani

alam, pergaulan teman sebaya, keadaan tempat tinggal, dan pols hidup
masyarakal. Sebagal baglan dan anggots masyarskat maka peserta didik
akan terpengaruh dengan keadaan lingkungan sekitar. Bencana alam,
sesama peserta didlk, akan menganggu konsentrasi belajar Dengan




lingkungan yang tertib, tentram, indah, dan aman, maka motivasi dan
semangat belajar akan mudah dipertahankan.
(8) Unsur Dinamis Belajar

Unsur dinatnis dalam belajar yaill suatu unsur ye ,

dan ada nww : ¥ emen dan
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Dimyanti dan Mudjiono (2006: 3-4) adalah perilaku belajar yang dilakukan
oleh peserts didik pada dirinya terhadap kekuatan mental yang berupa
perhatian, kemauan, harapan dan keinginan.




2. Jenls Motivasi
‘Ada dua jenis dalam motivasi, yaitu motvasi intrinsik dan ekstinsik.
Menurut Yusuf (2009: 79) Terdapat dua faktor yang mempengaruhi
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dengan cara yang menyenangkan. seperti member perhatian pada
mm#ﬂﬁ.b&mﬂﬂmm:unmnmmm
dalam mendorong kesuksesan belajar pada peserta didik, sebagal
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menghabiskan wakiunya untuk bermain game atau membaca komik.
3) Mendorong pribadi manusia untuk gist, bisa menjadi penggerak atau

/ "\

acuan untuk melepas energl. Mol hal inl adalah rangsangan

berdasarkan hal tersebut yang sungguh-sungguh kesrena adanya motivas|
yang baik.




C. Dampak Game Online Terhadap Motivasi Balajar Peserta Didik
1). Dampak Positif Game online

Game online akan berdampak pwﬁr terhadap perkembangan

onfine juga memiliki dampak posit! yatu sebagal hiburan dengan
memanfaatkan sebuah permainan bisa untuk mencoba mengurangl stress
akibat aktivitas yang telah dilalui oleh peserta didik atau untuk
menghilangkan kebosanan karena kegiatan yang ftu-itu saja, selain ftu
untuk ajang menambah kawan, dengan bermain game online bisa
menambah teman di dunia maya saiing tegur sapa dan bisa untuk




menjalin tali silaturahmi. Walaupun itu lawan di game online. namun
nantinya bisa jadi kawan. Selain itu geme online untuk melatih
konsentrasi, fokus dan tekun dalam mengahadapl misi-misi dalam game
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b) Withdrawal atau menarik dinl seseorang yang kecanduan game




) Toleransi, biasanya toleransi ini berkenaan dengan jumiah waktu
yang digunakan atau dihabiskan untuk melakukan sesuatu yang

dalam hal ini adalah bermain game online.

Game online dapat mengganggu motivasi belajar peserta didik, dari
mpnmmwmmmmwmmm
——— T ————
kecanduan terhadap game online. Dan dalam menylkapi anak-anak yang
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lebih giat belajar dan fidak dengan menggunakan cara kerss. Seperti
membenkan batasan waktu untuk bermain game online, dan memberikan

Kurikulum 2004 disebut sebagal mata pelsjaran Kewarganegaraan Mata
pelajaran Kewarganegaraan merupakan mata pela@ran  yang
memfokuskan pada pembentukan difi yang beragam dari segi agama,
sosial kultur, bahasa, usia, dan suku bangsa untuk menjadi warga negara
Indonesia yang cerdas, terampil, dan berkarakter yang diamanatkan oleh
Pancasila dan UUD 1945 Fungsinya adalah sebagai wahana untuk




membentuk warga negara yang cerdas, terampil. berkarakier yang setia
kepada bangsa dan negara Indonesia dengan merefieksikan dirinya
dalam kebiasaan berfikir dan bertindak sesual dengan amanat Pancasila

dan UUD 1845 (Baiitbang, 2002: 7). '
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mekmmmmmdmmual usaha
untuk membekall peserta didik dengan budi pekerti, pengetahuan dan
kemampuan dasar berkenaan dengan hubungan antara sesama warga
bela negara agar menjadi warga negara yang dapal diandalkan oleh
‘bangsa dan negara.




PKn merupakan Wimu yang diperoleh dan dikembangkan
berdasarkan terpaan moral yang mencar jawaban atas pertanyaan apa,
mdﬂﬂhﬂﬂlmmimm&mmmm

Seorang pendidik yang profesional dituntut untuk mempunyal
kemampuan-kemampuan tertentu, Pendidik merupakan pribadi yang
berkaitan eral dengan tindakannys di dalam keles, cara berkomunikasi,
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jcarakan masalah pendidik yang batk (S Nasution dalam Amin
Suyltno 1897:25) mengemukakan sepuluh kriteria yang baik adalah:

\‘mﬂhf rfﬁ'

pelajaran Ini. Karena itu dalam interaksi belajar mengajar PKn sedrang
pendidik harus memperhatkan fakior-faktor yang Hunmﬂnl peserta
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PKn
b) Apakah peserta didik bermotivasi | tertarlk dan mau belajar PKn

1\‘\,5111]'!:;}{6‘!.

,ﬂ*qlpﬂ \

peveigs -------_"WAAN Dp.t«

2) Berfungsi secara optimal seluruh peserta didik yang meliputi indera,
metode-metode yang dianjurkan antara lain metode tanys jawab, drill
diskusi, eksperimen. pemberian tugas, dan lain-lain. Pemilihan metode




pembelajaran, maupun sarana yang tersadia.
3. Karakteristik Pembelajaran PKn

2) Berpartisipasi secara aktif dan bertanggung jawab, dan bertindak
secara cerdas dalam kegiatan bermasyarakal, berbangsa dan
bemegara. serta anti-korupsi




37

3) Berkembang secara positif dan demokratis untuk membentuk  diri
berdasarkan karakler-karakter masyarakat Indonesia agar dapat hidup
bersama dengan bangsa-bangsa lainnya

4) Berinteraksi dengan bangsa-bangsa lain dalam percaturan dunia

» Kb uum 2008 " @ _
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Materi pembelajgran PKn terdil dari dimensi pengetahuan
Kewarganegaraan (civics knowledge) yang mencakup bidang politik,




el

bemegara, Dimensi nilai-nilal Kewarganegaraan (civics values) mencakup
dan moral luhur, nilai keadilan,_ flemokratis,

tanpa kahﬂnnﬂan jati diri nhnﬂd Bangsa lndqmil yang merdeka
‘bersatu dan berdaulat

2) Mengembangkan dan membina peserta didik menuju terwujudnya
manusia seutuhnya yang sadar politik, hukum dan konstitusi Negara
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Ingkungan sekitar Kemudian hasilnya berfungsi sebagal panduan untuk
bertindak.
Ciri dan belajar sosial adalah bagi seorang individu untuk belajar




Termasuk kekhasan, afektif juga mempengaruhi perhatian, melalul ingatan
manusia harus mampu mengingat detail dan perilaku untuk belajar dan
kemudian mereproduksi perilaku. Tenmasuk pengkodean simbalis,

kepribadian lain yang juga mempunyai pengaruh terhadap anak didik.
Oleh karena ilu guru adalah ujung tombak untuk memotivasi belajar
peserta didik merancang pembelajaran yang lebih menark dibandig
bermain game online, pendekatan belajar yarig dibangun atas dasar dan
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. . o .nml.nllngpeduidanmmmn
| kecerdasan

didik dalam membangun

partisipasi semua peserta didik.

- . - : o
F. Kajian Penelitian yang Relevan | . i -
| Sebagai bagian dari bukti orisinalitas mﬂl:n mpamﬁﬁ
elakukan amatan kajian pada beberapa penel .
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jenis hasil penelitian terlebih dahulu yang menurut peneliti terdapat
persamaan, yaitu

TG WS i

VS e ém.,m 7/ - §

memberikan efek signifikan kepada para penggunanya.
b. Pujl Meutia, Fabry Fahreze, Arief Aulla Rahman, (2020), Analisis
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Siswa di Kelas Tinggi SD Negeri Ujong Tanjong. STKIP Bina Bangsa
Meulaboh. Tujuan dari penefitian ini adalsh untuk mengetahui faktor

muhﬂmbmnmammmmmmahﬁmm
pada kehidupan sehari-har.

d Mara Yohanesti Gola Nuhan (2016) Hubungan infensitas Bermain
Game Online dengan Prestasi Belgjar Peserta didik Kelas IV SDN
Jarakan Kabupaten Bantul Yogyakarfa Jurnal Pendidikan Guru
Sekolah Dasar Edisi 6 Tahun ke-5 2016, Penelitian ini menerapkan




korelas| determinan lalu difanjutkan dengan regresi linear sederhana.
Hmmm-nlmmmmﬂmmm

=
E

dilakukan dengan cara display data. reduksi data, serat gambaran
kesimpulan, Teknik pengumpulan data dengan cara mencatat dar
membaca Informasi penting yang lerdapat dari berbagai berbagal
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Jenis jumal yang terkait dengan penelitian yang sedang dilaksanakan,
g Angela (2013) Pangaruh Game Online Terhadap Motivasi Belajar
Peserta didik Sekolah Dasar Negen 015 Keiurahan Sidomulyo

/ﬂ"f |1~“\
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1,865 Nilai R2 ( R Square) sebesar 0,291 menjelaskan bahwa
pengaruh vanahel Game Online terhadap Motivasi Belajar Peserta
didik sebesar 28,1 % sedangkan sisanya disebabkan aleh faktor lain
yang tidak dtelit
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h Khabibur Rohman (2018) Agresifitas Anak Kecanduan Game
Online. Dunia internet menyajikan berbagal macam kernudahan dan
kenyamanan pada kehidupan manusia. Hal itu setidaknya bisa

hasil peneliian bahwa semakin tinggi tingkat kecanduan anak
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I Yayuk Kusumawatl (2019) Analisis Pembelajaran PKn SOYMI dalam
Pendekatan Saintifik, Institut Agama Islam (IAl) Muhammadiyah
Bima Dalam peneliian ini Pembelajaran PKN SD/Mi dalam

 dalam mendesain dan .
memahami materi PKn oleh peserta didik,
J Nurbiba, (2020) meneliti tentang Implementasi Game anline




F. Kerangka Konsep

khususnya dalam pembelajaran PKn diharapkan peserfa didik dengan
mudah mengerti dan lebih mudah memaham| materi yang disajikan aleh
dapat menjadi dampak positi apabila game onine dijadikan sebagai




sumber belajar dan media belsjar dalam memudahkan peserta didik
memaham| materi PKn, akan tetapi jika penggunaaan game online tidak
dibatasi maka tidak menutup kemungkinan peserta didik akan mengaiami

&,,;’;ma 4
r'-' \n.ﬂ'lm




IMPLEMENTAS! GAME ONLINE TERHADAP MOTIVASI
BELAJAR PESERTA DIDIK DALAM PEMAHAMAN MATERI PKn




Kialiatf bikan dinemakan msponden, m mmmw.
informan. teman atau guru daiam peneliian. Sampel dalam penelitian
kualitatf disebut sampel feoritis karena tujuan penelitian kualitatif adalah
kualtat! yaitu perama, adalah alasan demi kemantapan penelit

51
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teknik statistik yang cenderung berfaku untuk populasi. Ketiga, adalah

keluarga yang dar segi suku dan agama homogen. pendidikan orangtua
peserta didik sebagian besar tamatan SMA dan ada juga yang
wiraswasia, Pegawai Negeri Sipil, Buruh ada juga guru, Maka penefiti




peserta didik.
C.Fokus Penelitian

Menurut Sugiyono (2008 218) purposive sampling adalah teknik
pengambilan sampel sumber data dengan pertimbangan tertentu yakni




diteliti, yang menjadi kepadulian dalam pengambilan sampel Peneiitian
kualitatit adalah tuntasnya pemerolehan informasi dengan keragaman

Selanjutnya, dalam pelaksanaan peneiitian di lapangan. peneiit
menyiapkan beberapa ltem untuk memudahkan pengumpulan data di
lapangan, maka dari itu pensitian membuat sepert:




tentang apa yang akan difakukan. dimana lokasi, apa yang diamat dan
mmmmmmwmwpw-nm

1Mmmwmmmnmmwmumm
merasakana dan menyelami proses interaksi yang teradi di lapangan.

3. Membuat kesimpulan berdasarkan data yang terkumpul dengan tetap
melakukan penegasan, perubahan dan perbakan yang dipandang
perid,




4 Doz IWIIGS KSLETEE OU 6 ae NSl ponan:
Fﬂmuﬂﬂmwm?wmﬂm nilai

4. Alat perekam suara, berupa tape recorder/ HP recorder digunakan
Alay perekam ini tidak hanya digunakan pada sast wawancara
dilakukan, tetapi juga pada saat pengamatan atau observasi
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T —— np—

5. Alat kamera digital, digunakan terutama untuk mengabadikan data

memberikan jawaban atas pertanyaan tersebut Masganti Sitorus, (2011:
148).
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Wawancara yang digunakan untuk mengumpulkan dats dari
narasumber. Wawancara dilakukan dengan fujuan penggalian informasi

lentang fokus penelitian. Teknik wawi cara yang penelitl gunakan disini

- cramatis ﬂq} cara habas mer -..';: iy e : . —
SIS ! . 7_1‘!:-. l Pkll‘- A .-- i - S

tidak terkendali akan mengaburkan mana serta tujuan yang ingin dicapai
Langkah-langkah yang digunakan dalam melakukan observasi

adalah.

a) Menentukan objek apa yang akan diobservasi

b) Membuat pedoman observas: sesuai dengan lingkup objek yang akan




maupun sekunder
d) Menentukan dimana tempat objek yang akan diobservasi
e) Menentukan secara jelas bagaimana observasi akan dilakilkan untuk

@“334
\\Ffd'_".ff'?fé

Mmmmwm program kerja tenaga
pendidik sekofah, hasil kerja tenaga pendidik. buku pembagian kerja, huku
agenda kepala sekolah, data sarana dan prasarana, strukiur organisasi




dalam dokumentasi yaitu (ustelkamera (HP), lembar biangko cheekiist
dokumentasi (terfampir),dan alat rekaman (HP),
F. Teknik Analisis Data

'hni yang penting, dican tema dan polanya. Sugiono. t:niuwg
‘Data yang peneliti peroleh dar hasil wawancara, cbservasi dan
‘dokumentasi peneilti kumpulkan ' dalam catatan lapangan yang
masin komplek kemudian dengan reduksl penelti merangkum,
mengambil data yang pokok dan panting,
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2. Penyajian Data
penyajian data. Dalam peneliian kualitatif. penyajian data bisa

'j )“"a\‘f e 4% NS
- \\h i Tlu;!f

diawal, didukung oleh bukfi-bukii yang valid dan konsisten dalam
mengumpulkar data, maka kesimpulan yang dikemukakan




G. Keabsahan Data
terkumpul benar adanya, disebut dengan validitas data Validitas data

Kredibility yaitu penefiti melakukan pengamatan sedemikian rupa dengan
hal-hal yang berkaitan dengan Implementasi game oniine terhadap
molivasi belajar peseria didik dafam memahami di SON Biringbalang,




diteliti. Hal ini dapat dilakukan dengan ketekunan pengamatan dan
pemeriksaan melalul Triangulasi Trangulasi menurut Rosady Ruslan
ngecekan sumber lain untuk pembanding. yaitu

/

penelitian s
J

J
tl
|

melakukan uraian rincl dari data teori, atau dari kasus ke kasus lain,
sehingga pembaca dapal menerapkannya dalam konteks yang hampir




3 Ketergantungan {dependability)
Dalam penelitian ini ketergantungan di bangun dari pengumpulan
data dan mwmmmmmm

4. Menghormati hak asas: informan
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dan mengedepankan pencapaian skhilak islami serta nilai kapamimpinan




2. misi
a. Mendidik peseria didik memiliki kecintaan terhadapa Al-qur'an
b. umnmmcﬁmwmvﬂm

mummmwmmwmmmm
pihak sekolah memang berwenang untuk menerbitkan peraturan atau tata
tertib untuk melarang peserta didik membawa gawai ke sekolah.

Orangtua peserta didik meminia kebijakan, mengiznkan anak
‘mudah memantau keadaan anaknya di sekolah karena mereka bekerja




oleh sebab itu, gawal dibutuhkan untuk berkomunikasi, pihak sekolah pun
memberi kebijakan membolehkan peserta didk membawa gawal tapi
harus mematuhi aturan tata tertib sekolah. Hasil wawancara HP kepala

sekolah yang menyatakan:

T N\

Ay 'r
i

bawa geval ke cekoiah karena
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mempunyai gawai dibutuhkan untuk berkomunikasi. Namun ja menjawab
protes tersebut dengan membolehkan peserta didik membawa ponsel
biasa yang hanya digunakan untuk keperiuan meneipon Komunikasi tidak
dilarang, hanya bentuk ponselhya harus diubah, Kebijakan terhadap
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pembatasan penggunaan gawal dengan pengawasan ketat darl guru
kelas. pada jam istimhat mereka diberl kesempatan untuk berkomunikasi

sebelum masuk ruangan gawal harus diserahkan ke guru kelas untuk
disimpan, dan pada jam istirahat apabila peserta didik memeriukan karena
kurang lebih (ima belas menit, setelah ity gawal kemudian diserakan




diserahkan penuh kepada peserta didik. Dalam wawancara AA pesarta
didlk kelas 6 menyatakan:

yang dilkuti oleh peserta didik

Kebijakan pihak sekolah mengizinkan peserta didlk membawa
gawai ke sekolah karena ada pertimbangan tertentu untuk
mempermudahkan peserta  didk unluk  berkomunikasi  dengan
ofangtuanya, tetapi tidak semua peserta didik membawa gawal ke sekolah




karena dilarang oleh orangtua mereka, selain itu sebagian peserta didik

Hasil wawancara HP, kepala sekolah menyatakan

oranglua, peserta didik tidak membawa gawai ke sekolah karena faklor
gawal yang tidak memiliki kuota untuk mengakses internet, Selain karena
dilarang oleh orangtua membawa gawal, ada juga peserta didik yang tidak
mempunyal gawsl, untuk bermain game online merteka meminjam gawai




il

"Guru dalam proses pembelsjaran PKn kadang mengakses game
oniing mengaitkan materi yang akan dibahas tujuannya adalah agar
peserta didik tidek bosan dalam mengikuti pembelsjaran dan
dengan mudah memahami mater yang disajikan oleh guru”
anﬂmsurinﬂ*ll‘ehma‘l'&m.'ﬂ
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manurun Karena pikirannya hanya tertuju pada gawai, orangtua peserta

Hasil observasi juga menunjukkan di lapangan bahwa ada |uga
mm-m.pngmmmbmmlh
sekolah karena mereka bekera di luar rumah untuk memantau
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mmmmmwmmmwmm
malerl sshinggas pemahaman tentang pembelajaran PKn mutah
dimengerti cleh peserta didik, selain itu guru juga dapat mengakses di




guru  mmelangsungkan pembelajaran yang efektif dan menunjang proses
belajar mengajar di sekolah.

Mmﬂdnkmmm gangguan, janngan internet juga sangat
penting sebagal media sumber informasl yang tak terbalas dimans guru

dan peserta didik dapal menggall Informasi di dalamnya untuk mencari
bahan, Guru dan peserta didik dapat menggall iimu pengetahuan dari
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Dawe Dle Gl priess. EOTER e ot
suasana aktif dan interaktif sebuah sistim pembelajaran yang mengubah
pola pembelajaran dari pola klask menjadi lebih menark, dilakukan

internel sekolah, dalam permainan game online harus berkaitan dengan
online kami peserta didik sangat senang karena dapat belajar sambil




informasi perkembangan anak di rumah dan orangtua peserta didik
meminta perkembangan atau kemajuan belajar anaknya di sekolah. Hasil
wawancara HP, kepala sekolah menyatakan.




inery ’

mmmw":m mmﬂuhmmwmm
| belsjar anaknya"
m&hﬂﬂmwﬂw

datang ke sekolah menyelesaikan perihal pelanggaran anaknya'
.Mmgra:Sain 08 Februari 2021)

| ﬁmmmmdﬁdmmmm
permainan game




-

di dalam tas dan diam-diam bermain game onfine saat jam belajar
berlangsung unfuk memberi efek jera gawai peserta di sita oleh guru
kelas. sefanjutnya pesera diberi sanksi diperkenankan lagi membawa

" Njil-Sglak:ge =
..........

LR L _i I.- L _.i'."

sebagal sarana dan sumber belajsr bagi guni, tetapi ada aturan yang

harus dipatub, game online menciptakan punbshjum- dar interakiif
maten pelajaran PKn yang menarik dan mampu mengundang minat serta




ketertarikan terhadap sebuah pembelajaran agar peserta didik mudah
‘memahami mater PKn.

Game onine juga kadang membuat peserta didik kecanduan dan

o "'., b 'uw“:{

. 1!1.“ I‘ ‘L‘

kepada guru kelas. dan pada jam istirahat gawal bisa digunakan oleh
peserta didik. Hasil wawancara HP, kepala sekolah menyatakan:

*Sekolah kami membuat kebjjakan dan aturan penggunaan game
online kepada peserta didik yaitu pada jam istirahat dan game
online juga digunakan dalam proses pembelajaran mengaitkan
materi dengan permainan game online *.
(Wawancara Rabu 10 Februari 2021).




Kebijakan menggunakan gawal o sekolah juga berfaku aturan
harus dipatuhi oleh peserta didik dalam pengawasan guru kelas, sebelum
mmmwmrmmmmm

\ TS e Nl
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w-mﬁmmﬁ mamﬁnmﬂimlhﬁ
menarlk, berisi gambar-gambar, animasi-animasl yang
peserta didik tertank bermain game”
{IMammeh.11Fahnnﬂ2ﬂ21}; '

Hampir semua peserta didik menyukal parmainan game onfine,




‘berfikir, refiek berpikir dar peserta didik akan lebih cepat merespon,
emosional peserta didik dapat di luapkan dengan bermain game, peserta
didik akan lebih berpikir kreatif.

online, jika durasi waktu sudah habis maka anak lersebut harus
‘menyimpan gawai dan melaksanakan tugas yang diberi oleh orangtua,




jika anaknya melanggar aturan maka tidak ada lagi kesempatan untuk
memegang gawal dan bermain game orifine oleh sebab itu anak harus
mematuhi aturan agar tidak mendapat sanksi dari orangtua.

an Game Online yang Diminati oleh

Mﬁm AEIIWEmpH. MFH’

separtl Wartcrafl,
anm 15 Februan 2021).




Peserta didik pada kenyataannya tidak dapat dipungkiri bahwa
dalam menggunakan gawai tidak lepas dan bagaimana dia mengakses
permainan game onfine. Penyebabnya adaiah karena banyak pilhan dan

mmsﬂi asa 16 Februasi 2021)
Plihan peserta didik dalam memainkan game online tidak sama
masing-masing menyukal pemainan yang berbeda seperti game online




L)

segala aspek yang ada untuk memecahkan mister. Gaya pemainnya
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game ini tentunya seputar clahraga yang dimainkan di PC. Game ini
kadang ada yang menambah unsur yang tidak nyata, dan permainan




hati-hati dan terencana. Hasil wawancara RS, guru kelas 5 manyatakan:

'Fmﬂmgummﬂwmmwuwm
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dengan peserta didik Hasil wawancara AA, peserta didik keias &
“Permalnan game onfine bervariasi dan sangat menarik tapl tidak
semua permainan game online says suka

Massivaly
Online First-person shooter games (MMOFPS)" {(Wawancara
Kamis 18 Februan 2021).



Peserta didik memainkan permainan ini seolah-olah peserta didik
berada dalam permainan tersebut dalam sudut pandang tokoh karakter
yang dimainkan, di mana setiap tokoh memiiiki kemampuan yang berbeda

andaunakan gan "J ka3 mater nelaiar ..T':'
gema online maka gawai saya sarahkan ke guru kelas untuk
disimpan” (Wawancara Jumat 18 Februari 2021).

Penggunaan game online bagi peserta didik di sekolah disesuaikan
atau dikaitkan dengan materi yang akan diajarkan ke peserta didik, game
online dirancang dan disusun benar-benar sebagai sumber belajar bagi
peserta didik. sebagal pembelajaran yang menarik karena memancing
antusias motivas| belajar peserta didlk di dalam proses pembelajaran.




belajar yang dibutuhkan oleh peserta didik dalam proses belajar,
Kejenuhan dan bosan yang disiami oleh pesertas didik dalam proses
belajar karena kurangnya variasi dalam menggunakan metode belsjar,

mempertimbangkan dampak yang ditimbulkan dalam mengakses
tersebul berdampak positi! bagi peserta didik karena harapan dari
penggunaan permainan tersebut dalam proses belajar peserta didik akan




bersenmangat dan termotivas: untuk belajar sesuai yang diharapkan oleh
guru. Dalam wawancara HP, kepala sekelah menyatakan:

“Game anfine akan batdamm nnlh ‘terhadap perkembangan
mhdidihﬁhduhm ! )
mmhﬂ'rnalnm
mﬂahrﬂhmbamw -
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membutunkan keahlian yang baik dan belajar berkonsentrasi tinggi agar
game online peserta didik dapat menghibur diri dengan aktivitas berbeda
aktif. berkreasi dengan imajinasi dan berplkdr secara ktins dan
mengembalikan semangat




Hasil wawancara WR. guru kelas 3 menyatakan:

‘Game online bagi peserta didik adalah permainan yang
mmdamnmhwarmmaﬁkdmﬂ

mumwmmmmmm bisa jadi
alat bantuy yang tepat untuk membantu anak belajar membaca dengan
cars yang lebih asylk sebab, saat bermain anak juga diharuskan
tidak langsung anak bisa belajar membaca dan menge|a secara signifikan.
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Permainan game oniine dapat juga melatih peserta didik dalam
menjalin kerjasama dengan teman-temannya dalam satu tm, game
juga membantu stimulas! otak dan proses berpikir untuk menciptakan

para peserta didik yang tidak suka mempelajari bahasa asing tentunya
dapat membantu mereka dalam memahami bahasa asing karena dalam
game opfine juga banyak dalam petunjuk didalamnya yang menggunakan

Permainan game online dapat menciptakan pembelajaran aktif dan
interaktif karena menyajikan bahan ajar yang menark can mampu
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- serta ketertsrikan peserta didik R
video W' n manyajikan animasi, panjefajahan m' .
rong pesarta didik

sengeta 'WDH a
\ * _'.."'" e \\a,dhmy' ““

Game Online |uga membawa dampak terutama
mwmmm hmﬂﬂl“ yang sering memainkan
. embatasi waktu menyebabkan menjadi ketagihan
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kewsjiban belajar dan akan menunda mengenakan tugas dar sekolah
Hasil wawancara Hp. Kepala sekolah menyatakan
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Hal i mempengaruhi hubungan dengan teman dan keluarga
Rugl dalam segi susial hubungan dengan teman ataupun keluarga
menjadi renggang karena waktu baféama mereka menjadi jauh berkurang,

mm.,@ "’, "’

ralily
.

buruk, terutama mativasi balajar akan menurun’.
(Wawancara Sabtu 13 Maret 2021),

Dampak negatf dan game oniine peserta didik jka sudah
kecanduan akan nralas belajar dan sering menggunakan wakiy luang
mereka untuk bermain game online peserta didik akan mencuri curi wakiu
dari jadwal belajar mereka untuk bermain game online, uang jajan akan di
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dipergunakan untuk bermain game online, lupa waktu, pola makan akan
muammmmmamwmm
mm&mwmmmmdmmmm

tertanam sikap perflaku tidak disiplin karena waktunya akan terbuang
maupun di sekolah Game online disukal oleh peserta didik karena game




dirancang dengan fitur yang menarik, berisi gambar dan animasi yang
membuat orang tertank untuk terus bermain.

Pertama penggunaan game onling pada peserta didik di Sekolah
yang melarang peserta didik membawa gawal ke sekolah dan jka
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demikian, pihak dari sekolah berwenang untuk menerbitkan peraturan
atau tata tertib untuk melarang pesena didlk membawa gawai ke sekolah,
Peraturan yang ditetapkan oleh pihak sekolah cukup beralasan, ketika

" f‘“ UllEi
Y \.\

internet Dillhat dari pendapat di atas hampir semua peserta didik
menyukal permainan game onfing,  karena merupakan hiburan dan
permainan |nterakt! dirancang Khusus agar anak menjadi ingin terus
bermain, ofak peserta didik akan lebih aktif dalam berpikir, reflek berpikir
dan peserta didik akan lebih cepat merespon, emosional peserta didik
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kreatf Game online memberkan efek signifiken kepada peserta didik
kebijakan pihak sekolah mengizinkan peserta didik membawa gawai ke
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gawal merska disita dan memanggll orangtua mereka uniuk
menyelesaikan pelanggaran yang dilakukan oleh peserta didik tersebut
Adspln peran guru dan orangtua untuk tetap mendampingi dan
mengawasl penggunaan interhet pada anak, dibutuhkan komurnikasi yang
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i -mhﬂ:'bﬂdﬂdaﬂwnm_uﬂm_. "
uwm fmm . Mn' membatasl penggunaan gawai m:
- " game onfine dan aturan itu harus ditaat
permainan :
mengakses

oleh teks book,
dengan tiap pels
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tidak hanya mengajar dalam arti menyampalkan pengetahuan saja
Melihat faktor-faktor tersebut pendidik despat menentukan strategi

agar peserta didik tarkesan dan materi yang disajlkan dapat dipahami oleh
agar materi yang dibawakan bukan hanya bertujuan sebagal hiburan tapi
sebagai penunjang tercapainys pembelajsran Sejalan pendapat Uno
(2010). motivasi adalah dorongan awal yang menggerakkan Individu untuk
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bertingkah laku baik yang datang dan dalam diri maupun yang datang dari
luar diri seseorang, dan penjelasan teon di atas maka akivitas belajar
yang dirancang dan disusun oleh guru kelas dapal menciplakan
didik dalam proses b u sehingga

suasans di ¢
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bermakna, agar peserta didik terkesan dan materl yany disajikan dapat
benar berujuan agar materi yang dibawakan bukan hanya bertujuan
_nhnngil-hli:n.rﬂntapisehaiaipe Lriang mmmmpnn

dapat menjadikan peserta didik paham tentang ke arah mana la Ingin
juga mampu maningkatkan motivasi belajar mereka. Semakin jslas tjuan
yang ingin dicapal, maka akan semakin kuat motivasi belajar peserta didik
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lebin akiif dan reflek dalam berpikir, dari peserta didik akan lebih cepat
merespon, emosional peserta didik dapat di  luapkan dengan

!ﬁ
\\# ﬂ"fi Frf il e .

memainkan geme online, menyebabkan menjadi ketagihan atau
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terutama menurunnya minat belajar peserta didik karena permainan
game onling kerap membuat peserta didik melupakan kewajlban belajar
dan akan menunda mengerjakan tugas dari sekolah dar| dampak tersebut

kecanduan akan malas belajar dan sering menggunakan waktu luang
dari jadwal belajar mereka untuk bermain game online, uang |ajan akan di
dipergunakan untuk bermain game online, lupa waktu. pola makan akan
terganggu. emosional peserta didik juga akan terganggu karena efek




L5

gams online jadwal beribadah pun kadang akan di lalaikan dan peserta

_ _ g. hal ini akan
mengakibatkan |a kelelahan di siang hari sehingga aktivitasnya tidak
terlaksanakan dengan balk terutama pada saat jam belajar sekolah, wakiy
dan tenaga yang dipergunakan banyak dihabiskan untuk bermain
daripada belajar, anak menjadi malas belajar, sering menunda thigas
sekolah, dan bermain game oniine ketika proses pembeiajaran.
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pangaruh game online terhadap peserta didlk merupakan tantangan
didik supaya tidak kecanduan terhadap game onime, dan dalam
-WW f r dan tidak dengan




A. Kesimpulan
Berdasarkan Uraian di atss yang berjudul "Imy

2. Dampak positif game online bagi peserta didik yaitu dapat mendukung
dan mempermudah proses pembelsjaran PKn sehingga peserta didik

yang diajarkan oleh guru karena aneka ragam permainan yang mudah
116




13

diakses oleh peserta didik dan aneka kemudahan yang ditawarkan
juga berpelliang mempedancar proses belajar serta mempercepat
proses transfer pengetahuan dari guru ke peserta didik seria

'sekolah juga memben kebijakan kepada orangtua peserta didik yang
mempunyai aktivitas di luar rumah atau yang bekefja memberi izin
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digik dan menyebabkan penurunan konsentrasi belajar di rumah
maupun di sekalah serta melupakan kewajiban belajar dan akan




C. SARAN
Berdasarkan darl kesimpulan penelitian maka penulis mengajukan saran-
'saran yang diharapkan dapat menfadi masukan sebagal berikut

. \\h ﬂﬂr ;;{f I
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IMPLEMENTAS| GAME ONLINE TERHADAP MOTIVAS! BELAJAR PESERTA DIDIK

DALAM PEMAHAMAN MATER| PKN DI SDN

BIRINGBALANG KECAMATAN PALLANGGA KABUF

1. Data yang diambil darl dokumen disesuaikan dengan Kebuluhan penslitien

i [-10 1 Parnlt b Y &
Tidak" apabila aspek yang diafatiidak sl sea duliskan desknpsi mengeris aspek yan
: . _ .~ |

B. Data Yang Diperiukan

3 | Tala tertib sekolah

4 | Daftar nama-nama guru kelas
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sekolah




UPT DINAS PENDIDIKAN KECAMATAN PALLANGGA
§  SEKOLAH DASAR NEGERI BIRINGBALANG

¥ pasmar- Biringbatung Devs bty Kec Pathinggn Kah Girns Kde Pos 42181

_  SURAT KEFUTUSAN _
KEPALA SEKOLAH DASAR (8D) NEGERI BIRINGHALANG
N - a2 AT DISDIK-PLOSDNGR 12031
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3 UPT DINAS PENDIDIKAN KECAMATAN PALLANGGA
SEKOLAH DASAR NEGERI BIRINGBALANG
bt : Biriyighalang Deva Juliskenays Kec.Pullanggu Kb Gowa Kede Pos 9141

DATA GURU SD NEGER] BIRINGBALANG

L Pahisruddm, 5.7d

|| (660925 198611 1 00 1=vi 24 Jam
Sarmipti, AMa '
2 | \og21231 | ' 26 3o




Profil SD NEGERI BIRING BALANG

Eét Pullanggs. Kab, Gowil, Prop. Sulives Soistan
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DAFTAR PEDOMAN OBSERVASI

JAW,
NO ITEM PERNYATAAN ABAN
YA | TIDAK
1 |Di sekolah Dasar Negen Binngbatang terdapat ruang kslas o
2 |Di sekolah Dasar Neger Biringbalang terdapat kantor 't

3 mmmmmwmm v

17 |DI Sekolah Dasar Negen Biringbalang terdapat Mading 3

Di Sekolsh Dasar Negen Biringbalang terdapat Papan 4
pengumuman

19 |} Sekotah Dasar Negeri Biringbalang terdapat Tempat sampah |

18

20 |Di sekoiah Dasar Negeri Biringbalang tardapat Musholiah V

21 | Di sakolah Dasar Negeri Bitingbalang terdapat Laboralonum v




ITEM PERNYATAAN

JAWABAN

YA | TIDAK

|1 sekolah Dasar Neger Biringbsiang terdapat komputer

yle|r|2|8]8

Di sekolah Dasar Negeri Biringbalang terdapat rumah Eujang




Peragunaan Game Online dalam Proses Pembeiajaran




Sebelum Proses Pembelajaran Peserta Didik menyerahkan Gawai pada Wall
Kelas
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