artikel kurnia.docx

by 11

Submission date: 11-Jul-2024 12:21AM (UTC-0400)
Submission ID: 2413745226

File name: artikel_kurnia.docx (108.19K)

Word count: 3146

Character count: 18521



PROSIDING

Seminar Nasional
IKIP PGRI Bojonegoro

“Membangun Budaya Inovasi dalam Meningkatkan Sumber Daya Manusia

Berkelanjutan”

DAMPAK GAME ONLINE MOBILE LEGENDS TERHADAP KARAKTER DAN

PRESTASI BELAJAR PPKn SISWA KELAS VIl DI SMPN 1 PADANGAN

Kurnia Mutiara Kusuma?, Ernia Duwi Saputri?, Fifi Zuhriah?
IKIP PGRI BOJONEGORO. Email: kurniamutiaral96@gmail.com

Abstract

Every year technological developments always develop rapidly and have no limits, with technology that
is always developing it will influence and make changes in the lives of all people in this world. The differences
between the times are increasingly visible with the existence of online games. In the past, the only games
played by children were traditional games in their respective villages, but nowadays children have almost
forgotten these traditional games and prefer to play online games with their friends. Online games can cause
children to prefer playing rather than studying. The existence of this adcm)n will make children lazy about
studying and then affect thﬂh ild's learning achievement and character. The purpose of this research is that
researchers can determine the impact of the online game Mobi@gends on the character and learning
achievement of PPKn class Vil srudentB:t SMPN 1 Padongan. This research uses descriptive qualitative
methods. The results of research on the impact of the Mobile Legends online game on class VIl students at
SMPN 1 Padangan, namely that the Mobile Legends online game has no impact on students’ character at school
but has an impact on students' PPKn learning achievement.

Keywords: Game online mobile legends, Characters, PPKn learning achievements

Abstrak

Perkembangan teknologi setiap tahun selalu berkembang dengan pesat dan tidak memiliki batasan,
dengan teknologi yang selalu berkembang akan mempengaruhi dan membuat perubahan-perubahan dalam
kehidupan seluruh manufgflyang ada di dunia ini. Perbedaan zaman semakin terlihat jelas dengan adanya
game online. Zaman dulu permainan yang dimainkan oleh anak-anak hanyalah permainan tradisional yang
ada di desa merek@ghasing-masing, namun saat ini anak-anak sudah hampir melupakan permainan
tradisional tersebut dan lebih memilih bermain game online dengan teman-temannya. Game online dapat
menyebabkan anak maenjadi lebih senang bermain dari pada belajar, Adanya kecanduan tersebut [piin
membuat anak menjadi malas belajar kemudian berpengaruh pada prestasi belajar dan karakter pada
anak. Tujuan adanydEf8nelitian ini adalah peneliti dapat mengetahui dampak game online [§@bile legends
terhadap karakter dan prestasi belajar PPKn siswa kelas VIII SMPN 1 Padangan. Penelitian ini
menggundildn metode kualitatif deskriptif. Hasil daf§)penelitian dampak game online mobile legends
terhadap siswa kelas VIII di SMPN 1 Padangan yaitu game online mobile I§fnds tidak berdampak pada
karakter siswa saat di sekolah namun berdampak pada prestasi belajar PPKn siswa.

Kata Kunci: Game online mobile legends, Karakter, Prestasi belajar PPKn
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PENDAHULUAN

Perbedaan zaman semakin terlihat jelas dengan adanya game online. Game online
dapat dimainkan di komputer maupun di hanphone. Anak zaman sekarang hampir semua
sudah milikT handphone sendiri-sendiri dengan hal msebut anak akan menjadi lebih
leluasa untuk bermain game online yang mereka punya. Salah ml game online yang sering
dimainkan oleh anak-anak,remaja, hingga orang dewasa adalah game online mobile legends.
bermain game online mereka akan merasa kecanduan sehingga lupa dengan kewajiban
belajar mereka. Adanya kecanduan tersebut akan membuat anak menjadi malas belajar
kemudian berpengaruh pada prestasi belajar dan karakter pada anak. kecanduan merupakan
keadaan individu yang merasakan suatu rasa tidak ingin berhanti melakukan sesuatu
terhadap kegiatan atau hal yang disenangi, kemudian berakibat berkurangnya hal yang
dikontrol atau perhatian terhadap perilaku secara sadar ingin terus mengulanginya kembali

(Zendrato & Harefa, 2020).

Peserta didik yang sudah kecanduan bermain game mobile legends fokus belajarnya
akan terganggu karena siswa yang sering bermain hingga lupa waktu untuk istirahat dari
sepulang sekolah hingga malam hari bermain sampai begadang, dengan kebiasaan siswa
yang terus-menerus seperti i kan menganggu kosentrasi belajar siswa dikelas. Seorang
peserta didik dapat dibilang berhasil mencapai suatu proses dalam pendidikan jika telah
melalui beberapa proses belajar yang disekolah, prestasi belajar peserta didik bisa
mendapatkan suatu peningkatan dan perkembangan (Sarjono, Zuhriah, & Hidayah, 2020)

Agar dapat membuktikan bahwa tujuan pendidikan dapat tercapai, peran seorang

pendidik harus dapat menciptakan dan membuat kegiatan belajar mengajar yang membuat
keadaan didalam kelas tidak bosan untuk siswanya, metode ajar pendidik itu juga sangat
mempengaruhi cara belajar siswa. Pendidik harus berjuang dengan maksimal agar materi
yang telah di sampaikan dapat difahami oleh siswa dengan baik (Siti Mudmainah, Ernia Duwi
Saputri, 2023)

Hasil dari kajian pustaka Penelitian yang berjudul Pengaruh Game Online Terhadap
Motivasi Belajar dan Prestasi BelajargSiswa SD Kecamatan Pammana Kabupaten Wajo
Sulawesi Selatan menyatakan bahwa gasil penelitian menunjukkan bahwa game online
dapat berdampak pada motivasi belajar siswa SD Kecamatan Pammana Kabupaten Wajo.
Hasil dari penelitian ini memiliki kesimpulkan bahwa berdasarkan nilai rata-rata yaitu 91,21
menunjukkan siswa kelas V dalam menggunakan game online berada dalam kategori tinggi
atau sangat berpengaruh terhadap miotivasi belajar siswa SD Kecamatan Pammana
Kabupaten Wajo (Rahyuni, Yunus, & Hamid, 2021).

Penelitian terdahulu yang berjudul Dampak Game Online Mobile Legends Terhadap
Perilaku Sosial Remaja menyatakan bahwa penelitian ini memberikan hasil yaitu dampak
game online mobile legends yang lebih banyak adalah dampak yang tiadak baik atau negatif
dan dampak positifnya hanyalah sedikit. ampak itu dapat terlihat dari tingkah laku anak
yang beranjak remaja salah satunya anak yang sering bermain game online mobile lggends
dan meliputi aspek sosial dan psikis penelitian ini memiliki saran yaitu anak-anak remaja
harus lebih baik lagi dalam memanfaatkan waktunya dalam bermain game online. Kemudian
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dari pada itu orang tua harus lebih mampu mengawasi serta mengarahkan segala perilaku
yang dilakukan oleh anak (Hasan, Rahmat, & Napu, 2021).

Tujuan adanya penelitian ini adalah untuk mengetahui dampak game online mobile
legends terhadapt prestasi belajar PPKn dan karakter siswa kelas VIIl SMPN 1 Padangan.

METO

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif deskriptif. Data kualitatif adalah
dokumen pribadi, catatan lapangan, ucapan dan tindakan responden, dokumen dan lain- lain
(Nada, 2019). Penelitia ini menggunakan sumber data primer yaitu di peroleh dari hasil
wawancara guru PPKn kelas VIII, hasil angket siswa kel Il dan sumber data sekunder
diperolah dalam bentuk dokumen nilai PTS siswa, jurnal. Teknik pengumpulan data peneliti
menggunakan teknik wawancara, angket/kuisioner, dokumetasi. Analisis data yang
dilakuakan penleliti langsung terjun di SMPN 1 Padangan untuk melakukan wawancara
kepada guru PPKn, penyembaran angket kepada siswa kelas VIl yang memainkan game
online mobile legeds saja, dan meminta dokumen berupa nilai PTS siswa kelas VIl yang
memainkan game online mobile legends saja.

Penggunaan angket juga sebagai validasi data,berikut adalah skor setiap jawaban soal
dalam angket :

Tabel 1 kriteria jawaban
Skala jawaban Nilai
Selalu 4
Sering 3
Kadang-kadang 2
Tidak pernah 1

Presentase karakter siswa = Jumlah skor yang di capai

x 100

Jumlah skor maksimum q
Setelah menghitung skor presentase maka akan tersimpulkan sebagai berikut :

Tabel 2 kriteria skor

Nilai (%) Kriteria
80-100 Sangat baik
66-79 Baik
56-65 Cukup baik
40-55 Kurang baik
<40 Tidak baik
Pernyataan tersebut di kemukakan oleh (Kustyamegasari & Setyawan, 2020)
HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Dampak game online mobile legends terhadap karakter siswa kelas VIII di SMPN 1

Padangan

Sesuai dengan hasil angket dgPF) wawancara siswa kelas VIII di SMPN 1
Padangan diffi kelas A-] yang bermain game online mobile legends yaitu terdapat 1
kelas yang tidak bermain game online mobile legends yaitu kelas VII-F. Hari hasil
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agket yang telah dilakukan saat lapangan jumlah siswa yang bermain game online
mobile legends sebagai berikut :

Tabel 3 data jumlah siswa bermain game online mobile legeds

ﬁ KELAS JUMLAH SISWA
1 VIII-A 7
2 Viii-8 10
3 Viii-c 3
4 Vili-b 8
5 VIII-E 8
6 VilI-G 7
7 VilI-H 6
8 Vil 5
9 Vill-) 9

JUMLAH 63

Jumlah dari se\mlh siswa kelas VIII di SMPN 1 Paadangan terdapat 318 siswa,
dan yang memainkan game online mobile legends dari 318 siswa hanya terdapat 63
siswa saja.

Berikut adalah hasil respon siswa terhadap dampak game online mobile
legends terhadap karakter dan prestasi belajar PPKn disebarkan kepada siswa kelas

VI A-) :
Tabel 4 rata-rata hasil angket siswa

NO INDIKATOR RATA-RATA KATEGORI

1 Apakah anda mengenal game 94,4 Sangat baik
online mobile legends ?

2 Apakah anda sering bermain 76,5 Baik
game online mobile legends ?

3 Apakah game online mobile 45,6 Kurang baik
legends membuat anda
menjadi mengabaikan tugas
sekolah?

4 Apakah menurut anda game 92 Sangat baik
online mobile legends
menarik ?

5 Apakah anda pernah emosi 76,5 Baik
saat memainkan game online
mobile legends ?
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Apakah anda sering bermain 58,3 Cukup baik
game hingga larut malam?

Apakah mata pelajaran ppkn 54,7 Cukup baik
membuat anda menjadi
semangat berangkat sekolah ?

Apakah anda mengumpukan 68,6 Baik
tugas tepat pada waktunya?

Apakah anda sering 55,1 Cukup baik
meluangkan waktu untuk
belajar?

10

Apakah anda pernah 54,7 Kurang baik
mengantuk saat pelajaran
PPKn berlangsung?

11

Apakah anda pernah 57,1 Cukup baik
mengabaikan guru saat
sedang menjelaskan?

12

Apakah anda berbicara sopan 85,7 Sangat baik
terhadap bapak/ibu guru
ketika di sekolah ?

13

Apakah anda menyapa dan 78,9 Baik
salim saat bertemu dengan
bapak/ibu guru?

14

Apakah anda bersikap baik 85,2 Sangat baik
kepada teman?

15

Apakah anda akan menolong 85,7 Sangat baik
teman saat sedang
membutuhkan bantuan ?

Hasil dari angket di atas kita dapat melihat bahwa pada indikator pertama

memperoleh presentase skor 94,4% yang berarti banyak siswa yang mengenal game
online mobile legends, pada indikator kedua memperoleh presentase 76,5% yang
berarti siswa juga sering memainkan game online mobile legends, pada indiktor
ketiga memperoleh presentase 45,5% yang berarti hanya beberapa siswa yang
mengabaikan tugas, pada indikator keempat mmemperoleh presentase 92% yang
berarti banyak siswa yang menganggap game online mobile legends menarik, pada
indikator kelima memperoleh presetase 76,5% yang berarti beberapa siswa emosi
saat memainkan game online mobile legends, pada indikator keenam memperoleh
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presentase 58,3% yang berarti terdapat cukup banyak siswa yang main game online
mobile legends hingga larut malam, pada indikator ketujuh memperoleh hasil
presentase 54,7% yang berarti cukup banyak siswa yang semangat dengan mata
pelajaran PPKn, pada indikator kedelapan memperoleh hasil presentase 68,6% yang
berarti siswa baik dalam mengumpulkan tugas yang di berikan gy pada indikatpr
ke sembilan memperoleh hasil presentase 59,1% yang berarti cukup banyak siswa
yang meluangkan waktunya untuk belajar, pada indikator kesepuluh memperoleh
hasil 54,7% yang berarti sebagian siswa mengantuk saat pelajaran PPKn berlangsung,
pada indikator kesebelas memperoleh hasil presentase 57,1% yang berarti cukup
banyak siswa yang mengabaikan guru saat sedang menjelaskan materi, pada
indikator keduabelas memperoleh presentase 85,7% yang berarti sikap siswa sangat
baik saat berbicara kepada bapak/ibu guru, pada indikator ketigabelas memperoleh
hasil presentase 78,9% yang berarti sikap siwa dikategorikan baik saat bertemu guru,
pada indikator keempatbelas memperoleh hasil presentase 89,2% yang berarti sikap
siswa juga sangat baik terhadap teman, pada indikator kelimabelas memperoleh hasil
presentase 85,7% yang berarti siswa dikategorikan sangat baik saat menolong teman.

Hasil dari wawancara dengan bapak Bagus Galih IkhwanT,S% selaku guru
PPKn kelas VIIl di SMPN 1 Padangan, beliau mengatakan “karakter siswa saat di kelas
maupun di lingkungan sekolah juga menyesuaikan ketika dengan guru, siswa juga
bersikap ramah dan saling menyapa kemudian siswa juga menyesuaikan jika mereka
berbicara dengan temannya, ketika siswa berbicara dengan teman saya juga pernah
menemui mereka saling berbicara dengan kata kasar namun jika didepan guru
mereka tidak berani.”

Mendengar jawaban beliau saya dapat menyimpulka jika siswa kelas VIII di
SMPN 1 Padangan adalah siswa yang dapat menempatkan diri mereka sesuai dengan
tempatnya, mereka tahu bagaimana yang layaknya mereka bersikap terhadap guru
atau teman sebayannya.

Hasil penyebaran angket terdapat siswa 78,9% siswa yang menyapa dan
berjabat tangan saat bertemu dengan guru, hal tersebut dapat di kategorikan baik,
kemudian tedapat 85,7% siswa yang berbicara sopan terhadap guru, hal tersebut
dikatogorikan sangaat baik. Maka dapat di simpulkan bahwa sikap siswa terhadap
bapak/ibu guru saat di sekolah mencerminkan karakter yang baik.

Kemudian menurut bapak Galih karakter siswa tidak semua dapat
terpengaruhi oleh game online mobile legends namun memang dengan adanya game
mereka dapat mempunyai teman yang lebih banyak sehingga karakter anak dapat
terpengaruhi atau terbawa temannya, karena karakter juga terbentuk adanya
kebiasaan sekitar entah dari lingkungan keluarga,teman,atau masyarakat. Ketika
siswa bertemu dengan teman yang memberi pengaruh baik dan positif mereka pasti
juga ikut hal positif, karena game online mobile legends sekarang juga sering
diperlombakan, namun jika siswa bertemu dengan teman yang juga mengajaknya ke
hal yang negatif maka hal iti berbahaya mungkin hanya bermain dengan cuma -cuma
namun sampai tengah malam dan melalaikan kewajibannya sebagai siswa.

Cara bapak Galih membangun karakter siswa saat di kelas adalah mengajarkan
kepada siswa utuk bertanggung jawab mulai dari hal kecil, contohnya adalah ketika
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kita meminjak buku,pulpen atau hal kecil lainya juga harus tetap bertanggung jawab
untuk mengembalikan, kemudian beliau juga selalu membuat tugas kelompok dimana
siswa dapat belajar untuk bekerja sama dan juga menanamkan jiwa saling tolong
menolong dengan adanya tugas kelompok tersebut karena belianu memberikan
peraturan jika dalam kelompok tidak ikut bekerja nama siswa boleh tidak di masukan
oleh kelompoknya dan otomatis nama yang tidak ada tidak mendaptkan nilai.
Penanaman karakter yang dilakukan oleh bapak galuh juga dapat terbukti dari hasil
penyebaran angket, terdapat 89,2% siswa yang bersikap bik terhadap temannya, hal
tersebut di kategorikan sangat baik, kemudian terdapat 85,7% siswa yang saling
membantu teman saat sedang membutuhkan, hal terssebut juga masuk dalam kategori
sangat baik. Penanaman karakter memang penting dengan cara-cara sederhana yang
nantinya pasti akan membuahkan hasil.

. Dampak game online mobile legends terhadap prestasi belajar PPKn siswa kelas
VIl di SMPN 1 Padangan

Hasil dari penelitian yang telah dilakukan secara lagsung di SMPN 1 Padangan
dengan teknik dokumentasi meminta data nilai PPKn dari penilaian tengah semester
(PTS) siswa kelas VIII SMPN 1 Padangan yang hanya memainkan game online mobile
legends, dari 318 siswa terdapat 63 siswa dari kelas A-J yang memainkan game
online mbﬁe legends.

Kriteria ketuntasan minimal (KKM) PPKn yaitu 75, jika nilai siswa < 75
dinyatakan belum tuntas dan jika nilai siswa > 75 dinyatakan tuntas. Berikut data
jumlah siswa kelas VIII yang nilai PTSnya sudah melampaui ketuntasan atau belum
tuntas :

Tabel 5 data jumlah siswa tuntas dan belum tuntas

m KELAS TUNTAS BELUM TUNTAS
1 VII-A 5 2
2 VIII-B 1 9
3 Vill-C 1 2
a VIIl-D 2 6
VIII-E 8
6 VIIl-G 7
7 VIII-H - 6
8 Vi1 1 4
9 Vill-J - 9
JUMLAH 10 53

Hasil diatas membuktikanﬁahwa siswa kelas VIII yang memainkan gamnie
online mobile legends terdapat 10 siswa yang dinyatakan tuntas dan terdapat 53 siswa
yang dinyatakan belum tuntas.

Selain menggunakan teknik dokumentasi agar semakin memperkuat hasil dari
penelitian, peneliti juga menggunakan teknik wawancara kepffila guru PPKn dan
pembagian angket kepada siswa kelas VIl yang memainkan game online mobile
legends saja . Hasil dari wawancara yang telah dilakukan bersama guru PPKn bersama
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[Efpak Bagus Galih Ikhwani,S.Pd mengatakan “beliau juga mengenal atau mengetahui
game online mobile legends, menurut beliau game online mobile legends saat di kelas
atau lingkungan sekolah tidak terlalu terdapat dampaknya karena di SMPN 1
Padangan terdapat tata tertib yang tidak membolehkan siswa untuk membawa HP di
sekolah”. Bapak Bagus Galih Ikhwani,S.Pd beliau juga mengatakan “ketika siswa
sudah kecanduan game juga memliki dampak yang negatif yaitu salah satunya adalah
mengantuk karena malamnya mereka begadang hanya demi mengejar kemenangan
game tersebut dan saat jam pelajaran pagi atau mungkin jam pelajaran menjelang
siang hingga jam terakhir siswa akan merasa mengantuk kemudian tidak fokus untuk
belajar di kelas”. Tentang apa yang telah di katakan oleh beliau terlihat bahwasanya
siswa juga perlu sekali pengawasan orangtua saat dirumah mungkin ketika anak
masih bermain game sampai larut malam orang tua dapat mengur atau memberikan
nasihat terhadap anak untuk lebih dapat mengatur waltu belajar dan juga
bermainnya.

Siswa yang telah begadang dikelas akan merasa ngantuk, maka hal tersebut
memang benar akan mempengaruhi daya fokus siswa terhadap mata pelajaran PPKn,
karena pada dasarnya PPKn guru lebih sering mengajar dengan metode ceramah.

Hasil dari angket vyang telah diberikan terhadap siswa memperoleh
presentase 58,3% siswa yang main game online mobile legends hingga larut malam
yang berarti terdapat cukup banyak siswa yang begadang hanya karena memainkan
game, kemudian hasil dari angket terbukti bahwa terdapat 54,7% siswa yang
mengantuk saat pelajaran PPKn yang termasuk dalam kriteria kurang baik karena
ketika siswa sudah mengantuk maka materi yang telah di sampaikan kemungkinan
pasti tidak dapat dipahami oleh siswa.

Hasil penelitian {§8Jg dilakukan memiliki kesamaan dengan penelitian
terdahulu yang berjudul Dampak Gdfpe Online Terhadap Prestasi Belajar Siswa,
penelitian ini memberikan hasil yaitu dampak game online terhadap prestasi belajar
siswa adalah siswa yang sudah kecanduan game berlebihan yaitu dapat memberikan
suatu pengaruh yang tidak baik untuk diri mereka sehingga dapat mengakibatkan
anak-anak lupa dengan kewajiban yang harus dilakukan, melupakan tugas gmng
diberikan kepadanya dan mengabaikan kewajibannya vyaitu belgjar Eng
berpengaruh langsung terhadap prestasi akademik yang didapatkan oleh peserta
didik, terlalu sering bermain gameonline dapat mengakibatkan menurunnya
keseriusan dan keaktifannya siswa di dalam belajar (Zendrato & Harefa, 2020).

Beberapa hasil dari penelitian memberikan jawaban ghwa game online
memiliki dampak negatif terhadap prestasi belajar PPKn siswa.

SIMPmﬁ\N

Dampak game online mobile legends terhadap karakter siswa kelas VIl SMPN 1
Padangan, siswa memang memainkan game online mobile legeds namun tidak berdampak
pada karakter siswa saat di sekolah karena siswa SMPN 1 Padangan memiliki tata tertib yang
tidak membolehkan siswa nya membawa HP saat di sekolah, kemudian itu dari hasil angket
dan wawancara terhadap guru PPKn kelas VIl membuktikan bahwa siswa selalu berperilaku
baik terhadap bapak/ibu guru dan juga teman sebayanya.
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5
Siswa kelas VIII di SMPN 1 Padangs ’ang bermain game online mobile legends
terdapat 63 siswa dari 318 siswa, dari 63 siswa, yang dinyatakan tuntas terdapat 10 siswa
ﬁm yang dinyatakan belum tuntas terdapat 53 siswa. Hasil tersebut dapat terlihat bahwa
siswa yang bermain game online mobile legggds nilai PTSnya banyak yang dinyatakan belum
tuntas di bandingkan dengan yang tuntas dampak game online mobile legends terhadap
prestasi belajar sangat berpengaruh.
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