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RINGKASAN

Proposal Program Kreativitas Mahasiswa ini mengusung tema “PENGARUH PLAYSTATION TERHADAP HASIL BELAJAR SISWA LAKI-LAKI SD DI KECAMATAN KALINYAMATAN JEPARA”. Kegiatan ini dilaksanakan dalam jangka waktu 3 bulan. 
Pengaruh game playstation tidak hanya dikalangan sekolah menegah saja, sekarang siswa sekolah dasar juga sudah terpengaruh. Siswa laki-laki khususnya, sering menghabiskan waktu dan uangnya di rental game playstation.  Di Kecamatan Kalinyamatan Jepara rental game plystation banyak berkembang dan dijadikan usaha. Banyak rental playstation yang buka saat jam pelajaran dan sampai tengah malam. Hal ini menimbulkan siswa khususnya sisa laki-laki bermain game playstation tanpa mengenal waktu. 
Tujuan diadakannya kegiatan ini untuk mengetahui seberapa besar pengaruh game playstation terhadap hasil belajar siswa laki-laki.































BAB I
PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG MASALAH
Di era globalisasi ini banyak permainan yang berbasis teknologi, salah satunya adalah game PlayStation. Game playstation ini tidak terbatas dengan usia. Dari anak-anak siswa Sekolah Dasar sampai Perguruan Tinggi juga ikut memainkan game ini.
Ramainya rental-rental PlayStation yang ada dengan harga terjangkau untuk siswa Sekolah Dasar dan membuka disaat jam sekolah maupun diluar jam sekolah mengakibatkan anak-anak sekolah khususnya siswa laki-laki sering bermain game PlayStation tanpa mengenal waktu.
Berkaitan dengan karakteristik siswa laki – laki yag cenderung malas belajar ditambah dengan bermain PlayStation ini berdampak pada pendidikan pelajar, sekolahnya menjadi terbengkalai, sering meninggalkan pelajaran dan jarang mengerjakan tugas yang diberikan guru, sehingga nilai raport juga tidak memuaskan akibat kecanduan bermain game khususnya PlayStation. Maka bermain PlayStation perlu untuk diperhatikan, dimana menyebabkan seseorang menjadi lupa waktu, lupa belajar, lupa makan, lupa pekerjaan karena terlena dalam keasyikan bermain PlayStation. Bahkan sebagian besar anak sekolah menyukai permainan ini.
Dari masalah tersebut maka peneliti ingin membuktikan seberapa besar pengaruh game PlayStation terhadap hasil belajar siswa laki-laki di Sekolah Dasar.

B. RUMUSAN MASALAH
Berdasarkan latar belakang masalah di atas dapat dirumuskan permasalahan sebagai berikut :
1. Bagaimanakah antusias anak-anak terhadap playstation?
2. Bagaimanakah pengaruh playstation terhadap hasil belajar matematika?
3. Bagaimanakah upaya yang dapat dilakukan untuk mengurangi pengaruh playstation terhadap hasil belajar siswa? 

C. TUJUAN
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah: 
1. Menganalisa antusias anak-anak terhadap playstation dan penyebabnya. 
2. Menganalisa pengaruh plastation terhadap hasil belajar matematika. 
3. Megurangi pengaruh playstation terhadap hasil belajar siswa. 


D. LUARAN YANG DIHARAPKAN
Luaran kegiatan yang diharapkan pada penelitian ini adalah : 
1. Menyadarkan orang-orang dewasa (terutama orang tua) bahwa game playstation yang dimainkan anak-anak dapat mengganggu hasil belajar siswa.
2. Membatasi anak dalam bermain playstation agar prestasi belajar anak tidak menurun. 
3. Melindungi anak dari game yang memiliki konten tidak pantas dan tidak sesuai. 

E. KEGUNAAN
Kegunaan dari program ini adalah : 
1. Bagi Anak-anak 
Anak bisa kembali memasuki dunia mereka melalui game/permainan yang memang seharusnya diperuntukkan bagi mereka, bukan dengan game yang menyebabkan prestasi siswa menurun. 
2. Bagi Guru dan Orang Tua 
Orang tua mampu mengatur waktu anak dalam bermain playstation, dengan waktu belajar dan bersosialisasi.
3. Bagi Masyarakat 
Agar masyarakat sadar untuk mengurangi pengaruh playstation terhadap hasil belajar siswa di sekolah.
4. Bagi Pemilik Playstation 
Pihak pemilik playstation untuk bisa mengatur waktu dalam membuka rental playstation pada jam luar sekolah dan hari libur. Sehingga hasil belajar siswa dapat maksimal karena tidak adanya rental playstation yang buka disaat jam sekolah.
5. Bagi Mahasiswa 
Meningkatkan kepedulian mahasiswa terhadap siswa dengan ikut serta mengawasi jam buka rental playstation.
6. Bagi Bidang Penelitian 
Penelitian ini dapat dijadikan sebagai acuan untuk melakukan penelitian lanjut berkaitan dengan permasalahan yang sama dan dapat dikembangkan menjadi penelitian lebih mendalam serta lebih spesifik.
	



BAB II
TINJAUAN PUSTAKA

A. Game
Berikut ini adalah pengertian dan definisi game:
1. John C Beck & Mitchell Wade
Game adalah penarik perhatian yang telah terbukti
Game adalah lingkungan pelatihan yang baik bagi dunia nyata dalam organisasi yang menuntut pemecahan masalah secara kolaborasi
2. Ivan C. Sibero
Game merupakan aplikasi yang paling banyak digunakan dan dinikmati para pengguna media elektronik saat ini. 
3. Fauzi A
Game merupakan suatu bentuk hiburan yang seringkali dijadikan sebagai penyegar pikiran dari rasa penat yang disebabkan  oleh aktivitas dan rutinitas kita
Game berasal dari bahasa inggris yang berarti permainan . Dalam setiap game terdapat peraturan yang berbeda - beda untuk memulai permainannya sehingga membuat jenis game semakin bervariasi . Karena salah satu fungsi game sebagai penghilang stress atau rasa jenuh maka hampir setiap orang senang bermain game baik anak kecil , remaja maupun dewasa , mungkin hanya berbeda dari jenis game yang dimainkannya saja . 
Game sendiri mempunyai dampak positif dan negatif pada kehidupan yang memainkannya . Contoh dampak positif , misalnya : sebagai penghilang stres karena lelah bekerja seharian , mungkin bermain game tepat untuk menghilangkan penat tersebut . Lalu bagi anak - anak sebagai media untuk menambah kecerdasan otak dan daya tanggap , dan masih banyak lagi dampak positif yang lainnya . Contoh dampak negatif, misalnya : karena terlalu sering bermain game lupa untuk melakukan pekerjaan yang lainnya , sehingga membuat pekerjaan lain menjadi tertunda . Lalu jika bermain game di komputer terlalu lama akan merusak mata , dan lain sebagainya .

B. Playstation
Playstation adalah suatu teknologi yang canggih dalam bidang permainan. Playstation merupakan  rangkaian sistem yang dapat menampilkan gambar, suara, gerak yang keluar jika dihubungkan dengan televisi melalui kabel penghubung. Beberapa ahli mendefinisikan playstation sebagai berikut:
1. Menurut Ferdi (2011), playstation adalah “32-bitgenerasi kelimavideo game konsol dirilis oleh Sony Computer Entertainment pada bulan Desember 1994”.
2. Menurut Ilham B.F (2011), “PlayStation adalah jenis permainan elektronik yang dilengkapi dengan gambar atau visual berupa video (console game). PlayStation atau PS ini pertama kali dikeluarkan di Jepang tahun 1994 oleh perusahaan Sony.Sejak saat itu, PS langsung menjadi permainan favorit anak-anak”
Playstation adalah peralatan elektronik yang dihubungkan ke televisi dan muncul permainan yang diinginkan. Permainan playstation harus memasukkan cakram kompak CD kedalam peralatan itu, supaya bisa bermain, pemain harus menggunakan stick yang berisi sejumlah tombol. Satu playstation dapat dipergunakan dua orang jika permainan untuk dua orang, tetapi paling sering dimainkan oleh satu orang.
Dari beberapa referensi diatas dapat disimpulkan bahwa playstation adalah jenis game elektronik yang dihubungkan ke televisi dengan memasukkan kompak CD ke dalam peralatan itu dan muncul berbagai macam jenis permainan, dimana pemakainya juga harus menggunakan stick yang berisi sejumlah tombol untuk mengendalikan permainan itu.

C. Dampak Permainan PlayStastion
Adapun beberapa dampak negatif terhadap pengguna atau pemakai playstation adalah:
1. Mengganggu Kesehatan
Pada tahun 2002, Jurnal Kesehatan Inggris mempublikasikan artikel tentang seorang anak berusia 15 tahun yang mengalami radang jari tangan setelah main playstation selama tujuh jam non-stop. Dokter-dokter menganalisa kalau anak itu menderita "sindrom vibrasi lengan" karena terlalu lama memegang controller.
Ukuran televisi untuk bermain yang besar dan jarak bermain yang sangat dekat yaitu kurang lebih satu meter dari depan TV jelas dalam jangka panjang akan merusak mata para pemain menimbulkan rabun jauh. Waktu bermain yang panjang dengan permainan yang seru membuat anak lupa istirahat, lupa makan, lupa mandi, lupa belajar, lupa buat tugas, lupa pulang dan lain sebagainya. 
2. Menyita Waktu
Menimbulkan Kecanduan Main dan Membuat Malas Belajar Jika pikiran anak dipenuhi oleh permainan yang mengasyikkan maka yang dipikirkannya kebanyakan hanya main game seperti pertandingan bola, balapan, berantem satu lawan satu, adu dance, dan lain sebagainya. Sepulang sekolah langsung nongkrong di tempat rental playstation, sore juga, malam juga nongkrong. Hal ini membuat anak kekurangan waktu dan konsentrasi penuh untuk belajar dengan baik.
3. Membuat Orang Jadi Bodoh
Profesor Ryuta Kawashima di Universitas Sendai's Tokohu menyimpulkan bahwa sound dan vision game-game Nintendo dapat merusak sebagian otak, walaupun tidak menstimulasi bagian lain. 
4. Membuat Orang Terisolir
Bermain game playstation sering kali membuat orang lupa waktu dan lupa bersosialisasi dengan teman-temannya. Mereka lebih asyik bermain game daripada bersosialisasi.

D. Hasil Belajar
1. Pengertian Hasil Belajar
Hasil belajar merupakan bagian terpenting dalam pembelajaran. Nana Sudjana (2009: 3) mendefinisikan hasil belajar siswa pada hakikatnya adalah perubahan tingkah laku sebagai hasil belajar dalam pengertian yang lebih luas mencakup bidang kognitif, afektif, dan psikomotorik. Dimyati dan Mudjiono (2006: 3-4) juga menyebutkan hasil belajar merupakan hasil dari suatu interaksi tindak belajar dan tindak mengajar. Dari sisi guru, tindak mengajar diakhiri dengan proses evaluasi hasil belajar. Dari sisi siswa, hasil belajar merupakan berakhirnya pengajaran dari puncak proses belajar.
Berdasarkan pengertian hasil belajar di atas, disimpulkan bahwa hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah menerima pengalaman belajarnya. Kemampuan-kemampuan tersebut mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik. Hasil belajar dapat dilihat melalui kegiatan evaluasi yang bertujuan untuk mendapatkan data pembuktian yang akan menunjukkan tingkat kemampuan siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran. 
2. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar
Sugihartono, dkk. (2007: 76-77), menyebutkan faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar, sebagai berikut:
a. Faktor internal adalah faktor yang ada dalam diri individu yang sedang belajar. Faktor internal meliputi: faktor jasmaniah dan faktor psikologis.
b. Faktor eksternal adalah faktor yang ada di luar individu. Faktor eksternal meliputi: faktor keluarga, faktor sekolah, dan faktor masyarakat.



BAB III
METODE PENELITIAN

A. Metode 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode kuantitatif, yaitu berusaha mengungkapkan dampak krusial game playstation terhadap hasil belajar siswa laki-laki kelas tinggi di daerah pedesaan. Hal ini berhubungan dengan pengertian metode kuantitatif  itu sendiri yakni metode penelitian yang berlandaskan pada filsafat positivisme, digunakan untuk meneliti pada populasi atau sampel tertentu. Teknik pengambilan sampel pada umumnya dilakukan secara random, pengumpulan data menggunakan instrument penelitian, analisis data bersifat kuantitatif atau statistic dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang telah ditetapkan ( Sugiyono, 2012 )

B. Lokasi dan Waktu Pelaksanaan 
Kegiatan dilaksanakan di beberapa SD negeri di Kecamatan Kalinyamatan, kegiatan ini dilaksanakan selama 3 bulan. 

C. Instrumen Penelitian 
Didalam penelitian ini, peneliti menggunakan instrumen penelitian angket dan wawancara.

D. Objek Penelitian 
Yang menjadi objek dalam penelitian ini adalah murid kelas tinggi (kelas empat, lima, dan enam). Objek tersebut diambil dari SD negeri di Kecamatan Kalinyamatan. Dari beberapa SD di Kecamatan Kalinyamatan peneliti mengambil sampel murid dari 5 sekolah, sebagai sampel sekolah. Pengambilan sampel tersebut menggunakan metode pengambilan sampel acak. Selanjutnya murid kelas empat, lima, dan enam dari sampel sekolah tersebut dianggap sebagai anggota sampel murid yang diteliti. (W. Gulo, 2007).

E. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah menggunakan observasi (pengamatan), interview (wawancara), kuesioner (angket), dan dokumentasi. 
Teknik obeservasi yang dilakukan adalah teknik pengamat sebagai partisipan, yaitu peneliti hanya berpartisipasi sepanjang yang dibutuhkan dalam penelitiannya. Sedangkan teknik wawancara yaitu dengan menggunakan teknik wawancara campuran. (W. Gulo, 2007). Teknik kuesioner (angket) yaitu dengan cara memberi seperangkat pertanyaan kepada responden untuk dijawab. Dan teknik dokumentasi yaitu dengan cara mengambil rekap nilai hasil belajar mata pelajaran matematika siswa.

F. Teknik Analisis Data 
Dalam penelitian ini, teknik analisis data menggunakan :
· Editing, coding, dan tabulating
· Tendensi sentral (mean)
· Statistic non parametris (point biserial)

G. Cara Penafsiran
Sebelum data diolah peneliti menentukan hipotesis Ho : tidak ada hubungan antara bermain playstation dan hasil belajar siswa laki-laki dan Ha : ada hubungan antara bermain playstation dan hasil belajar siswa laki-laki. Dari data yang telah diolah dan dianalisis diinterpretasikan menggunakan angka indeks tabel nilai korelasi product moment. Bila angka indeks korelasi point biserial lebih dari sama dengan nilai korelasi tabel maka kedua variabel signifikan atau antara butir soal dan skor total berkorelasi secara signifikan. Bila hasil angka indeks korelasi point biserial lebih kecil daripada nilai korelasi tabel berarti tidak ada korelasi yang signifikan, maka Ho : diterima dan Ha : ditolak.

H. Penyimpulan Hasil Kegiatan
Dari data setelah diolah dan dianalisis, serta ditafsirkan atau diinterpretasikan maka data tersebut disimpulkan sesuai hipotesis yang diterima dalam bentuk kalimat.














BAB IV
BIAYA DAN JADWAL KEGIATAN

A. Anggaran Biaya
	No
	KETERANGAN
	RINCIAN
	JUMLAH

	
	A. PERALATAN PENUNJUANG

	1. 
	Sewa Laptop
	3 bulan, 1 buah
@Rp 750.000,-
	Rp 750.000,-

	2.
	Sewa Printer
	3 bulan, 1 buah
@Rp 750.000,-
	Rp 750.000,-

	3.
	Sewa Camera Digital
	3 bulan, 1 buah
@Rp 500.000,-
	Rp 500.000,-

	
	
	Sub Total
	Rp 2.000.000,-

	
	B. BAHAN HABIS PAKAI

	1.
	Tinta Print
	5 botol @Rp 35.000,-
	Rp 175.000,-

	2.
	Kertas 
	3 rim @Rp 40.000
	Rp 120.000,-

	3.
	Pensil 2B
	25 pack @Rp 40.000
	Rp 1.000.000,-

	4.
	Bolpoint 
	1 pack @Rp 28.000
	Rp 28.000,-

	
	
	Sub Total
	Rp 1.323.000,-

	
	C. LAIN-LAIN

	1.
	Penggandaan proposal
	6 @Rp 80.000
	Rp 480.000,-

	2.
	Transportasi
	All @Rp 1.500.000,-
	Rp. 1.500.000,-

	3.
	Konsumsi (peserta)
	250 orang @7.000,-
	Rp 1.750.000,-

	4.
	Buah tangan narasumber
	5 orang @50.000,-
	Rp 250.000,-

	
	
	Sub Total
	Rp 3.980.000,-

	
	
	BIAYA TOTAL
	Rp 7.303.000,-



Tabel 1




B. Jadwal Kegiatan Program 
	No
	Kegiatan
	Bulan

	
	
	I
	II
	III

	1. 
	Tahap sosialisasi dan perijinan kegiatan 

	
	
	

	2. 
	Pengumpulan data (Penyebaran angket, wawancara, dokumentasi) 
	
	
	

	3. 
	Pengolahan data 
	
	
	

	4. 
	Pelaporan 1 
	
	
	

	5. 
	Pelaporan 2 
	
	
	



Tabel 2
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LAMPIRAN-LAMPIRAN
Lampiran 1
Justifikasi Anggaran Kegiatan
	No
	KETERANGAN
	RINCIAN
	JUMLAH

	
	A. PERALATAN PENUNJUANG

	1. 
	Sewa Laptop
	3 bulan, 1 buah
@Rp 750.000,-
	Rp 750.000,-

	2.
	Sewa Printer
	3 bulan, 1 buah
@Rp 750.000,-
	Rp 750.000,-

	3.
	Sewa Camera Digital
	3 bulan, 1 buah
@Rp 500.000,-
	Rp 500.000,-

	
	
	Sub Total
	Rp 2.000.000,-

	
	B. BAHAN HABIS PAKAI

	1.
	Tinta Print
	5 botol @Rp 35.000,-
	Rp 175.000,-

	2.
	Kertas 
	3 rim @Rp 40.000
	Rp 120.000,-

	3.
	Pensil 2B
	25 pack @Rp 40.000
	Rp 1.000.000,-

	4.
	Bolpoint 
	1 pack @Rp 28.000
	Rp 28.000,-

	
	
	Sub Total
	Rp 1.323.000,-

	
	C. LAIN-LAIN

	1.
	Penggandaan proposal
	6 @Rp 80.000
	Rp 480.000,-

	2.
	Transportasi
	All @Rp 1.500.000,-
	Rp. 1.500.000,-

	3.
	Konsumsi (peserta)
	250 orang @7.000,-
	Rp 1.750.000,-

	4.
	Buah tangan narasumber
	5 orang @50.000,-
	Rp 250.000,-

	
	
	Sub Total
	Rp 3.980.000,-

	
	
	BIAYA TOTAL
	Rp 7.303.000,-






Lampiran 2
Susunan Organisasi Tim Kegiatan dan Pembagian Tugas
Biodata Ketua dan Anggota
· Ketua
Nama 			: Inayatul Fitria
Tempat, tanggal lahir 	: Jepara, 28 Februari 1995
NIM / Tahun Angkatan   : 1401413074/ 2013
Program Studi 		: Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Fakultas 			: Ilmu Pendidikan
Perguruan Tinggi 	: Universitas Negeri Semarang
Alamat Asli 		: Mayonglor RT 03/05 Mayong Jepara
No. HP 			: 085712654330
Email 			: inayatulf3a333@gmail.com

Semarang, 17 Juni 2015

Inayatul Fitria
NIM. 1401413074







· Anggota 1
Nama 			: Noor Hidayah
Tempat, tanggal lahir 	: Jepara, 20 Februari 1995
NIM / Tahun Angkatan  : 1401413070/ 2013
Program Studi 		: Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Fakultas 			: Ilmu Pendidikan
Perguruan Tinggi 	: Universitas Negeri Semarang
Alamat Asli 	: Desa Sendang RT 01/03 Jepara
No. HP 			: 085870283313
Email 				: Hidanoor@ymail.com 

Semarang, 17 Juni 2015

         Noor Hidayah
     NIM. 1401413070
















· Anggota 2
Nama 			: Nadia Isnainita
Tempat, tanggal lahir 	: Jepara, 5 Januari 1995
NIM / Tahun Angkatan  : 1401413075 / 2013
Program Studi 		: Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Fakultas 			: Ilmu Pendidikan
Perguruan Tinggi 	: Universitas Negeri Semarang
Alamat Asli 		: Pecangaan Kulon RT 04/05 Pecangaan Jepara
No. HP 			: 085541368037
Email 			: nadiaisnainita@gmail.com

Semarang, 17 Juni 2015

Nadia Isnainita
NIM. 1401413075









· Anggota 4
Nama 				: Nurul Isnaini
Tempat, tanggal lahir 		: Jepara, 21 Desember 1993
NIM / Tahun Angkatan		: 1401412096/ 2012
Program Studi 			: Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Fakultas 			: Ilmu Pendidikan
Perguruan Tinggi 		: Universitas Negeri Semarang
Alamat Asli 	: Mayonglor RT 05/05 Mayong Jepara
No. HP 				: 089654417590
Email 				: nurulisnaini@student.unnes.ac.id 

Semarang, 17 Juni 2015


Nurul Isnaini
NIM. 1401412096










· Anggota 5
Nama 				: Sonia Paramita
Tempat, tanggal lahir 		: Kebumen, 16 Juni 1996 
NIM / Tahun Angkatan		: 1401414415/ 2014
Program Studi 			: Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Fakultas 			: Ilmu Pendidikan
Perguruan Tinggi 		: Universitas Negeri Semarang
Alamat Asli                               : Klegenrejo RT 02/04 Klirong Kebumen
No. HP 				: 087715415018
Email 				: compastniabieber@gmail.com 

Semarang, 17 Juni 2015


Sonia Paramita
NIM. 1401414415








Biodata Dosen Pendamping
Nama			:
Tanggal lahir		: 
Jenis Kelamin		: 
NIP			: 
Alamat			: 
No. HP		: 


Semarang, 17 Juni 2015














Susunan Organisasi Tim dan Pembagian Tugas

KETUA  PELAKSANA
INAYATUL FITRIA




	
Menejemen Humas
NADIA ISNAINITA

Menejemen Administrasi
NURUL ISNAINI
SONIA PARAMITA



Menejemen Dokumentasi
NOOR HIDAYAH


















Lampiran 3. Surat Pernyataan Ketua Peneliti
[image: ]
SURAT PERNYATAAN KETUA PENELITI
Yang bertanda tangan dibawah ini:
Nama  	: Inayatul Fitria
NIM 	: 1401413074
Program Studi	: Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Fakultas	: Fakultas Ilmu Pendidikan
Dengan ini menyatakan bahwa PKM Penelitian dengan judul yang diajukan untuk anggaran tahun 2015 bersifat orisinil dan belum pernah di danai oleh lembaga/sumber dana lain. PENGARUH GAME PLAYSTATION TERHADAP HASIL BELAJAR SISWA LAKI-LAKI SD DI KECAMATAN KALINYAMATAN JEPARA 
Bilamana dikemudian hari ditemukan ketidaksesuaian dengan pernyataan ini. Saya siap bertanggung jawab dan mengembalikan dana yang sudah diterima ke kas negara.
Demikian surat pernyataan ini dibuat dengan sebenar-benarnya 

[bookmark: _GoBack]Semarang, 17 Juni 2015

Mengetahui,
Pembantu Rektor Bidang                                                                     Ketua
      Kemahasiswaan 
	


Dr. Bambang Budi Raharjo, M.Si                                            Inayatul Fitria
i



NIP. 196012171986011001                                                         NIM. 1401413074
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