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A, Konteks Fenelltian

Indonesia merupakan salah satu Negara yang sangat peduli dengan dunia
pendidikan karena pendidikan mempunyai peran yang sangat penting bagi
kemajuan suatu bangsa. Karena berdasarkan undang-undang RI Nomor 20Tahun
2003.Tentang sistem pendidikan yang ada di Indonesia, Bahwa pendidikan adalah
usaha sador dan terencana untuk mewujudkan sussana belajar don proses
pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkanpotensi dirinya unuk
memiliki kekuatan spintual ke agamaan. pengendalian din, keperibadian.
kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang di perlukan dirmya, masyarakat
bangsa dan Negara.!

Bukan hanya bagi kemajuan suatu bangsa namun sangal penting bag
kehidupan seseorang, Melalui pendidikan seseorang dopat dipndang terhormat,
mempunyai karier yang baik serta dapat berprilaku sesuni dengan norma-norma
vang berlaku. Sesuai dengan tujuan dan pendidikan dasar yaitu memberikan bekal
kemampunn dasar kepada peseria didik untuk mengembagkan kehidupannya baik
dalam kehidupan pribadi maupun sosial.

Walaupun sebagai besar orang memahami bahwa pendidikan itu dopat
diperoleh tidak hanya di dalam lembaga formal seperti sekolah namun tidak dapat
di pungkin pendidikan di sekolah juga mempunyai peran yang sangat penting untuk

merencanakan karit atau pekerjaan secara tepal dimasa depan. Mengingat

* Buku Undang-Undong Nomor 20 Tehun 2003 Tentang Sistem Pendidikon Nassonal Bab 11 Pasal
IHA3



perkembagan dunia kerja saat im semangkin ketat. Individu harus di tantut harus
memiliki kempetensi, kemampuan yang baik intuk menghadapinya atau dengan
kata lain di perfukan kematangan kompetensi atau kemampuan yvang baik. Sekolah
atau madrasah memilki peran serta tamggung jawab untuk menyiapkan anak
didiknya agar siap menghadapi perkembagan zaman, jadi sekolah mengoptimalkan
kinerja gurn uniuk membimbing siswa dolam memfasilitosi peserta didik. Oleh
karenanya setiap sekolah pada wmumnya memilki layanan bimbingan, sehungga
siswa agar mampu merencanakan don menemukan bidang vang sesuai dengan
kemampuan, bakatdan minatnya.

Setiap siswa memiliki potensi dan bakat mereka masing-masing tergantung
bagaimana mereka menemukan dan mencari potensi dalam dirmya, Pencarian jat
diri atau potensi dalam diri siswa tergantung bagaimana keingiran mereka untuk
merubah dan mencapai impian mereka sesual dengan cita-cita yang mercka
inginkan dan bagoimana ligkungan juga turut memberkan dukungan terhadap
tercapainya kompetensi dirt siswa.

Lingkungan yang mempengaruhi perkembangan potensi dalam dinisiswa
bisa dipengaruhi oleh orang tua, guru belajar, sertn feman sebaga ketika mereka
bermain. Kebiasaan yang buruk akan melahirkan pnbadi yang buruk pula. Seperti
pepatah yang mengtakan, apabila kita bermain dan berkecimpungdengan erang
penjual parful, paling tidak mereka juga akan mendapatkan keharuman, Namun
apabila pergaulan mereka sering bergelut dengan preman. percun. penjudi
pemabuk, pemalas dan jarang belajar maka mereka juga akan mendapatkan

imbasnya, vakni akan menjadi seseorang yang buruk.



Sedangkan keinginan dalam diri siswa merupakan sesuatu factor yang
peling berpengaruh terhadap potensi dalam dinnya, karena mereka akan terlibat
langsung dengan tercapainya keinginan sesuai dengan cita-citanya.

Keluarga merupakan lembaga pertama dalam kehidupan anak. tempat ia
belajar dan menyataken din sebagai makhluk sosial, Dalam keluargs terjadi
mteraksi vang intim. Kelvarga memberkan dasar pembentukan tingkah faku,
watak, moral, dan pendidikan dukungan, bimbingan, arahan, untuk kemajuan dan
perkembangan anaknya.”

Dalam kelusrga setiap orang pasti bersyukur bila telah dikaruniai anak,
selain it setiap orang pun akan menyadari bahwa anak merupakan karunia Allah
yang sangat besar fungsinya bagi kehidupan, anak merupakan amanat dan Allah
SWT, yang harus dipelihara, dan diajarkan budi pekerti.’

Bagi anak keluarga memupakan keluarga lembaga primer vang tidak dapat
diganti dengan kelembagaan yvang lainnya. Anak itu merupakan sesuatu organisasi
yang tumbuh terus-menerus. yang bergerak dengan perubahan perubahan yang
tidak terbatas dan sel tuggal ke arah sustu organisasi yang multifaktoral { Kompleks
) dari pada struktur dan fungsi sampai pada tingklan dewasa*

Anak merupakan aset bangsa yang tidak ternilai harganya, dimana secara
alamiah anak akan tumbuh dae dewasa, Orang tua fungsi untuk memastikan
perkembangan anak yang optimal, seperti membangun rumah vangharus memilki
pondasi kuat. Orang tus di harapkan dapat mempersiapkannya secara menyeluruh

sehingga anak akan memiliks kemampuan beradaptasi vangbaik di lingkungannya,

? Fabiturah sobhan, membing kelurga sakimb, (Yogyakans: postaka pesantren. 2001 |1
* Yum Nur Koyat, Anok by savieg, fhumy fegin bicara, | Yoogyakarts: Mitra Postakn, 1999 §, 8.
* K1 Fudyariana, Prikologip Perkenhangan, {Yogyokarte Pustaks Belagar), 21



Duaa hal penting yvang harus diperhatikan dalam proses tumbuoh kembang anak, vaitu
perkembangan dan pertumbuhan *

Pada zoman modern ini dampak siswa vang mengalami kecanduandalam
handphone atau permainan berbasis internat | Game online) sangat besar.Seseorang
vang mengalami adeksi, di samping mengalami keluhan secara fisikjuga mengalami
perubahan struktur dan fungsi olak. Gueme onpline merupakan permainan yang
tersambung melalui jaringaninterner yang dapat dimainkan kapan saja. juga bisa
dimainkan secara kelompok di belahan dunia don permainan ini sendin
menampilkan gambaran-gambaran menarik seperti yang di inginkan, vang di
dukung oleh peranghkat untuk Game ini sendiri.

Dampak Game onfine munculnya kekerasaan di lingkungan masyarakal.
Anak-anak skan bertingkah laku yang buruk di karenakan mencontoh yvang di lihat
dalam Game onlire. Permainan Game onfine bisa menghambat anak dalam belajar
atau tidak suks membaca di karenakan kecanduan berlebihan di dapat Game
tersebut maka anak akan males untuk melakukan aktivitas belajar di sekolah.®

Dampak Game onfine ini yang mempengaruhi motivasi belajar siswa, dalam
proses belajar mengnjar seringkali siswa mengalami kurangnya motivasi dalam
belajar, motivasi ity sendiri juga merupakan bagian penting dalam prosesbelajar agar
vang ingin di eapai dari pembelajaran tersebut. Berjalan dengan baik sesuai dengan

tujuan nya.”

* Wilham J. Goode, sesinlagr felirga, {Yogyakara Pustaks Aksam, 199] ), 2-3
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Anak-anak mass sekoloh mengembanpkan kemampean melakukan
permainan dengan peraturan. Dulu anak-anak mengenal permainan tradisional yang
biasanya di mainkan bersama dengan anak-anak vang lain secara langsungseperti
kelereng dan petak umpet. Sedangkon permainan yang di buat sendini oleh anak
seperti layang- layangan dan mobil-mobilan bambu. Tetepi anak-anak sekarang
tidak lugi bermain permainan tradisional karens telah mengenal handphone maupun
di computer dengan menggunakan akses intemnet atay Game onfine, Game enline
sendiri muncul Indonesia pada bulan maret 2001 yang pertama kali di perkenalkan
permainan yang sangat sederhana yakni raxian online. Game anlise ini merupakan
permainan modern yang sudah menjadi trend untuk masasckarang dan permainan
mya pun mulai dari anak-anak sampai usia dewasa. Siswa di anggap lebih sering
dan rentang terhadap penggunaan penggunaan Game ondine, lerutama di kalanagn
belajar®

Beberapa sebob vang membuat siswa kecanduan Geme online, salah
salunya tantangan dalam selisp Game oda tantangan yang membuat pecandunya
terus merasa tertantang, sehingga pada akhimyn orang kecanduan Gome online
akan merasa ketergantungon terus menerus dan tidak terlepas dan Game . Goame
amiine akan mengurangi aktivitas positif yang seharusnya di jalani oleh siswa pada
usia perkembangan mereka siswa yang mengalami ketergantungan pada aktivitas
Guarne 5 akan mempengaruhi motivasi belajar sehingga mengurangi waktu belajar
dan tidak mempunyval waktu ontuk memikirkan pembelajaran yang ada dalam
sekolah. maka dan situ sangatlah sulit untuk memperkembangkan potensi yang ada

dalam din siswa di sekolah.

* Andika Akbar, M. Ridwan Sard Muhsemmasd, Pragarull Game Online ferfadap mativast belajar
sivw ofi kelas X SMA Negeri 14 Mokasaar, Jemal sosializasi sosislogi -FIS UMM, 9.



Dampak Game anline inl yang mempenganihi motivasi belajar siswa_ dalam
proses belajar mengajar seringkali siswa mengalami kurangnya motivasi dalam
belajar. motivasi itu sendiri jugn merupakan bagian penting dalam prosesbelajar agar
yang ingin di ¢apai dan pembelajaran tersebut. Berjalan dengan baik sesuai dengan
tujuan nya, Anak-anak mosa sekolah mengembangkan kemampuan melakukan
permainan dengan peraturan. Dulu anak-anak mengenal permainan tradisional yang
biasanya di mainkan bersama dengan anak-anak vang lain secara langsungseperti
kelereng dan petak umpeL

Sedangkan permainan yang di buat sepdii oleh anaok seperti layang-
lavangan dan mobil-mobilan bambu. Tetepi anak-anak sekarang tidak lagi bermain
permainan tradisional karena telah mengenal handphone maupun di computer
dengan menggunakan akses internet atau Game online. Game online sendin muncul
Indonesia pada bulan maret 201 yang pertama kali di perkenalkan permaiman yang
sangat sederhana yakni wavian onfime. Game online inl merupakan permainan
modern yang sudsh menjadi trend untuk masasekarang dan permaman nya pun
mulai dan anak-anok sampai usia dewasa. Siswadi anggap lebih senng dan rentang
terhadap pengounaan penggunann Gume onfine, terutema di kalanogn belajar.?

Beberupa sebob yamg membuat siswa kecanduan Game onfine, salah
satunya tantangan dalam setiap Game ada tantangan vang membuat pecandunya
terus merasa tertanizng, sehingga pada akhimya orang kecanduan Game online
akan merasa ketergantungan terus menerus dan tidak terlepas dan Game. Gume
onfine akan mengurangi aktivitas positif yang seharusnya di jalani oleh siswa pada

usia perkembangan mereka siswa yang mengalami ketergantungan pada aktivitas

* Andika Akbar, M.Ridwan sard Mubommad. Pengarub pame online terhadop motivas belajar
siwa dh kelos X SMA Nezen |6 Makkasar, Jurmal sosialisasi sosiofogi-FI5 UMM, 9.



CGame s akan mempengaruhil motivasi belajar sehingga mengurangt wakto belajar
dan tidak mempunyai wakiu untuk memikirkan pembelajaran vang ada dalam
sekolah, maka dari situ sangatiah sulit untuk memperkembangkan potensi yang ada
dalam diri siswa di sekolah.

Sebagaimang studi pendohuluan yang dilakukan oleh perelin di SMA
Miftahul Ulum Torenan Pamekasan terdapat peraturan vang ditetspkan oleh kepala
sekolah. Salah satunya peraturan yang diberikan oleh kepala sekolah tersebut vaitu
diperbolehkan kepada seluruh siswanys untuk membawa media yang berupa
elektronik seperti handphone, laptop, dan media lainnya pada waktu tertentu.
Waktu tertentu it vakni setiap han senin. selasa. dan rabu karena pada han it
merupakan praktek seni budaya, matematika dan prokarya. Namun pemberian
peringanan tersebut telah menjadi kesempatan bagi siswa untuk bermain handphone
oty Gamre ketika jam pelajaran berangsung. Sehingga mengakibatkan potensi
dalam din mereks menjadi kurang berkembang atau kurang percaya din akan
potensi yang mereka miliki.

Sebenarnya setiap individu memiliki potensi mereka  masing-masing
tergantung bagaimana mereka menciptokan dan mengembangkan potensi yang
mereka miliki. Namun disamping keinginan vang kuat mempengaruhi potensi
dalam diri mereka, kemampuan atau potensi lersebut juga dipengaruhi oleh
pengaruh sekeliling mereka yang turul membantu perkembangan potensi yang
mercka miliki. Sekeliling mereka yakni teman sebaya atau bermain, orang tua dan
T,

Mereka yang rajin akan terpengaruh oleh teman yang malas dan suka tidur

didatam kelas terutama bagai mereka yang gemar bermain Gamre onfine. Memang



tujusn kepala sekolah adalah untuk memudahkan siswa menemukan dan mencan
bahan ajar di internet untuk kepentingan mata pelajaran dalam kelas. Akan tetapi
sisiwa letap ngotot mencuri waktu untuk bermain Game onfine di saat waktu belajar
Siswa kurang mengontrol dini dan mengabaikan kewajiban pembelajamn di sekolah
akibat kecanduan main Game onfine. Berdasarkon permasalaban tersebut, penelit
ingin mengangkat judul Dampak Gaere enline Terhadap Potensi Dir Siswa di SMA

Miftahul Ulum Toronan Pamekasan untuk ditelit.

B. Fokus Penelltian
) Bapaimana perkembangan potensi din siswa Di SMA Miftahul Ulum

Toronan Pamekasan?

2} Apa Saja Dampak Game Online terhadap potensi din siswa di SMA Miftahul

Ulum Toronan Pamekasan?
3} Bagaimana Upaya guru dalam meningkatkan potensi siswa yang kecanduan

Game Ondine di SMA Miftahul Ulum Toronan Pamekasan?

C. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan:
I} Gambaran Kemampuan siswa di SMA Miftahul Ulum Toronan Pamekasan.

1) Apa Saja Dampak Game Onfine terhadap potensi dini siswa di SMA Miftahul

Ulum Toronan Pamekasan.

3) Upaya guru dalam meningkatkan potensi siswa yang kecanduan Game Online
di SMA Miftahul Ulum Toronan Pamekasan.



D Kegunaan penelitian
|} Kegunasn teoretik
Hasil penefitisn ini menjadi penghasil wawasan baru di bidang ilmu
pegetahuan khususnya dalam meningkatkan potensi diri siswa.
2} Kegunaan praktis
Secarn di lakukan penelitian im dapat memberikan kegunaan adalah
sebagai berikut:
a. Bagi guru, khususnva goru di SMA  Miftabul Ulum toronan
Pamekasan dapat di jadikon evaluasi dalam meningkatkan potensi
Siswa.
b. Bagi siswa untuk meningkatkan potensi yang dimiliki oleh siswa di
SMA Miftahu! Ulum Toronan Pamekasan, di harapkan dapat di jadikan
sebagai pedoman untuk menmgkatkan potensi diri siswa dalam belajar
belajar.
¢. Bag peneliti, dapal menambahkan ilmu yang di peroleh siswa untuk
meningkatkan potensi din siswa dalam fukus pembelajaran,
E. Dwefinisi Istilah
Untuk memenuhi kesalahan dalam memenuhi judul penelitian, maka dari
situ sangat perfu untuk menjelaskan terlebih dahulu vang di maksud denganjudul *
Dampak Game enfine Terhadap Potenst dirl sisiwa di SMAMIftahul Ulum

Toronan Pamekasan™ Adapun pengjelasan masing- masingnya sebagai berikut:
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. Dampak
Dampak merupakan sustu sebab atau akibat dan suatu perilaku atan

peristiwa  terjadi sebelumnya yang memilki pengaruh serta perubahan

sikmifikan terhadap pola perilaku atau penstiwa yang akan terjadi setelahmnya.

. Kecanduan

Kecanduan adalah suate sikap dan perilaku yang di lakuakan secara
sadar yang bersifat kontinyu atau terus menerus tanpa adanya control din
bahwa menyatakan kecanduan yang terfalu tinggi dapat menyebabkan ganguan
fungsi otak. Sehingga bisa contrel dirnya yang tinggi akan memilki adanya

potensi untuk kecanduan individu.

. Game online

Game online merupakan suate permainan yang di matankan oleh
banyak orang dari berbagai penjury dunia di waktu vang sama dan terhubung

melalui jaringan internet. Seperti pubg, mobile legend dan lain sebagainya.

. Potensi Din

Potensi din adalah kemampuan dan kekuatan yang dimilki oleh
seseoang baik fisik maupun mental dan mempunyai kemmumngkinan untuk di
kembangkan bila di latih dan i tunjang dengan sarana vang bink, sejak dini

setiap orang sudoh di bekalali dengan potensi mereka masing-masing.

. Siswa

Salah satu komponen sentral dalam proses belajar oleh sebab itu
memilki factor tujuan untuk meraih cita-cita, secara khusus menjadikarakter
keterampilan serta penglaman yang berakhul karimah dan mandiriJadi dampak

Game online lethadap potensi din siswa di SMA Miftahul Ulom Toronan
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Pamekasan adalah sustu perilaku tak terkontrol vang memungkinkan siswa
menjadi kehilagan potensi din yang di milkinya.
F. Kajlan penelitian terdahulu

Benkut dipaparkan beberapa hasil penelitian terdahulu yang memliki
kemiripan dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti untuk menunjang
validitas hasil penelitian ini. Beberapa penelitian terdahulu tersebut di antaranya
adalah sebagai berikut:

Pertama penelitian yvang dilakukan oleh Rahyuni dkk, vang berjudul
“Pengaruh Game anline Terhadap Motivasi Belajar dan Prestasi Belajar SiswaSD
Kecamatan Pammana Kabupaten Wajo” Penelitian ini dilatarbelakangi oleh
perkembangan teknologi yang semakin pesat, dikarenakan perkembangan era
globalisasi dan perkembangan teknologi yang semakin canggih dan bisa berdampak
pada siswamembual orang tua semakin resah atas perkembangan teknolom
terutama pada permainan Game online. Penulis tertank untuk meneliti siswa yang
kecanduan bermain Game onfine, tujuan peniltian in untukmengetahui pengaruh
Crame onfine terhadap motivasi belajar dan prestasi belajar siswa SD Kecamatan
Pammana Kabupaten Wajo Jenis penelitian vang digunakan adalah ex post facto.
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa SI) Kecamatan Pammana
Kabupaten Wajo yang terdiri dari 39 sekolah. Penentsan sampel menggunakan
metode multistage random sampling sehinggadiperoleh SDN 101 Tadangpalie,
SDN 104 Abbanuangnge, SDN 99 Lampulung. dan SDN 244 Pammana yang
menjadi sampel. Data yang diperoleh dengan menggunakan angket vang dianalisis

secara statistik desknptif dan inferensial. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
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Gume onfinedapat mempengaruhi motivasi belajar siswa 5D Kecamatan Pamimana
Kabupaten Wajo.

Berdasarkan hasil penelitian dopat disimpulkan bahwa (1) berdasarkan nilai
rata-rata yaitu 91.21 menunjkkan intensitas siswa kelas V dalam menggunakan
Game online berada dalam- kategori tinggi atau sangat berpengaruh terhadap
mistivasi belajar siswaSD Kecamaton Pammana Kabupaten Wajo, (2) berdasarkan
nilai rata-rata 8344 menunjukkan prestasi belajar siswa berada dalam kategori
tinggi atau berpengaruh pada prestasi belajar siswa 5D Kecamatan Pammona
Kabupaten Wajo. (3) tidak ada pengaruhpositif Game online terhadap motivasi
belajar dan prestasi belajar siswn 5D Kecamatan Pammana Kabupaten Wajo.
Persamaan penenlitian ini vaitu sama sama menneliti tentang dampakGome onlien
terhadap motivasi belajar siswa. Sedang kan perbedsannya vaitu terltak diobjek
penelitianmya. '

Kedua penelitian yang dilokukan oleh Rahman nico suryanto. vang
berjudul “DAMPAK POSITIF DAN NEGATIF PERMAINAN GAME ONLINE
DIKALANGAN PELAJAR™ Pengguna Gome 5 online yang memilikikontrol din
yang tinggi mampu mengatur penggunaan Ganee 5 online sehingeatidak tenggelam
dalam Game s cnline, mampu menggunakan Game s online sesuai dengan
kebutuhan, mompu memadukan aktivitas online dengan aktivitas-aktivitas lain
dalam kehidupannya. Sebaliknya, pengguna Game s online dengan kontrol diri

vang rendah tidak mampu mengarahkan dan mengatur perilaku onlime-nya. Mereka

" Rahyuntl . Mubommad Yunos , Sundon Hamad, Pengarh Game Gnline Terkadap Motivast
Belajar dan Presiasi Belujar Sivwa 50 Kecomatan Papenana Kobupaten Wijo, BIE 12§ 65-70,
Furi 2021, Progrem Studi Studi Pendidikan Dasar, Progmm Pascasarpans, Universitas Bosown,
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tidak mampu menginterpretast stimulosyang dihadapi, dan tidak mampu memilih
tindakan yang tepat. Berdasarkan permasalahan yang telah divratkan diatas, maka
penulis tertarik untuk mengadakan penelitian dengan judul :

“Dampak Positif dan Negatif Permainan Game ondine Dikalangan Pelajar™.
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan di atas, maka perumusan masalsh
dalzm penelitian im adalah sebagai berikut: | } Kamkieristik pelajar vang bermain
Giame onlive. 1) Bagaimanakah dampak positif dan negatif dari kecanduan fame
cnfine dikalangan pelajar. Penelitian ini mengpunakan teknik pengumpulan data
sebagai berikut: 1) Observasi 2) wawancara, Analisa dato yang dilakukan untuk
menjawab  permasalshan dalam penelitian ini adalah  Statisik  Deskriptif.
Berdasarkan hasil penelitian, maka diperoleh kesimpulan terhadap penelitian ini
yaitu dampak positif dan negatif permainan Game onfine dikalangon remaja dupat
disimpulkan bahwa:

a, Karakter pemain yang sering bermain Game online dari 30 responden
sebagian besar responden adalah: a) pelajar atou remaja sekolah yangletak
sekolahnya berdekatan dengan wamet, b) pelajar berjenis kelamin laki- laki
dengan jumlah 28 orang, ¢) responden terbanyak adalah pelajar berusia 13-
17 tahun dengan jumlah 22 orang, dan d) responden terbanyak adalah pelajar
yang orang tuanya bekerja sebagai PNS/ karyawan dengan jumlah 12 orang.

b. Dampak Positif, dapat menghilangkan stres akibat rutinitas sekolah, nilai
muata pelajaran komputer paling mencnjol di sekolah, cepat menyelesaikan
soal permasalahan (problem solving) dalam pelajaran. dan muodah
berkenalan dengan teman baru yang memiliki hobby sama.

e. Dampak Negatif. senng bolos agar bisa bermain Game onfine di wamet,
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prestasi akademik yang rendsh. penggunaan sang jajan yvang tidak tepat
sebagaimana mestinya. jarang berolahraga dalam setiap minggu, dan boros
jikamempunyai usng. Persamaan penenlitian ini yaitu sama-samam meneliti
tentang dampak permainan Game terhadap proses pemebalajaran siswa,
pebedaanya yaitu di banyakknya responden serta objek penelitiannya.'!
Ketlga penelitian yang dilakukan oleh Astuti, Satriam, Abduol Hafid vang
berjudul “DAMPAK KEBIASAAN MAIN GAME oNLINE TERHADAP HASIL
BELAJAR SISWA KELAD TINGGI SDN 26 WATANG PALAKKA™ Game
omline saat Ini menjadi salah satu permainan yang marak saat ini dimainkan oleh
generasi muoda bahkan anak-anak diusia sekolah dasar. Sehingga dengan bermain
Game onfine anak akan menjadi kvrang berkegiatan di dunia nyata seperti
berinteraksi dengan teman sebaya dan belajar. Orang tua harus selalo mengawasi
dan membimbing anak agar tidak terpengaruh mteraks: sosial anak terhadap
lingkungan sekitar dan dunia nyatanya. Untuk itu tujuan penelitian ini adatah, 1)
untuk mengidentifikasi pengaroh kebiasaon bermain Game online dan permainan
Crame onfine terhadap kepribadian sosial anak SDN 26 Watang Palokka. 2) untuk
mengidentifikasi dampak negatifdar permainan Guame online terhadap kepribadian
sosial anak SDN 26 Watang Palakka. Penelitan ini menggunakan metode
penelition kualitatif deskriptif dengan subjek penelitian berjumiah tujuh orang anak
SDN 26 Watang Palakka sedangkan sebagai informan adalah dua orang guru dan

tiga orang fua.

' Rahmad moo survante, Dampak poxitf dan negatif permaingn game oaline o kelangan
pelain, perusan sosiologn FISIF UR 11, H. R. sochrantas km 12,5, kompus bina vadva simpang
b, Jom FESIF volume 2 No. 2- 2020
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Teknik pengumpulan  dats  mengounakan  observasi, wawancara,
dokumentnsi dan pada teknik pengabsahan datanya menggunakan triangulasi
sumber, adopun analisis data menggunakan empat tahapan, yaito pengumpulandata,
reduksi data, penyajian data, dan kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
1) dampak positif bermain Game anline terhadap kepribadian sosial anak SDN 26
Watnng Palakka, meliputi a) membantu bersosialisasich) kerja sama: ¢) simpati 2)
sedangkan dampak negatif bermain Game onfine terhadap kepribadian sosial anak
SDN 26 Watang Palakka adnlah a) adiksi/ kecanduan b) berbicara kasar dan kotor,
c) pembangkang: d) berselisih atau bertengkar; ¢) mengganggu omang lain."?
Persaman penelitian ini yaitu sama-sama meneliti tentang dampak Game onfine
terhadap proses atau motivasi siswa. Perbedaannya vaitu di objek penelitiannya.

Ohbjek penelitiannya yaitu Siswa SDN,

 Astut, Seirant, Abdol Hafid, Dampak Kebigsaan Main Gome Online Teriadap Haxil Belajar
Sivwo Kelad' Tinged SOV 26 Watang Pelekka, Furusan PGSD Fakultas lmuy Pendidikon Universatos
MNegen Makasar, Indonesia, 2021
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