BABYV
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian mengenai pengaruh kecanduan game online
terhadap karakter gotong royong dan karakter mandiri murid kelas VI SD Negeri
200216 Padangsidimpuan, maka dapat disimpulkan bahwa:
1. Kecanduan game online berpengaruh negatif terhadap karakter gotong
royong murid kelas VI SD Negeri 200216 Padangsidimpuan. Semakin tinggi
tingkat kecanduan game online yang dimiliki murid, maka semakin rendah

karakter gotong Sebaliknya, semakin rendah

tingkat kecanduan baik karakter gotong royong
murid.

2. Kecanduan game online berpengaruh negatif terhadap karakter mandiri murid

kelas VI S%l !\Iiger! %j@%ﬂﬁ a%ﬁgm%ug. LSemakin tinggi tingkat

kecanduan game online yang dimiliki murid, maka semakin rendah karakter
mandiri yang dimiliki murid. Sebaliknya, semakin rendah tingkat kecanduan
game online, maka semakin baik karakter mandiri murid.

3. Kecanduan game online memberikan pengaruh yang lebih besar terhadap
karakter gotong royong (R* = 94,1%) dibandingkan karakter mandiri (R? =
87,6%). Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan game online yang

berlebihan dapat mempengaruhi aspek sosial dan aspek kemandirian murid.

112



113

B. Implikasi Penelitian

1. Implikasi Teoritis

Secara teoretis, hasil penelitian ini memperkuat relevansi Teori Perilaku
Adiktif yang dikemukakan oleh Griffiths (2005), yang menjelaskan bahwa
aktivitas bermain game secara berlebihan dapat menyebabkan individu
kehilangan kontrol terhadap perilakunya dan mengabaikan aktivitas lain yang
lebih penting, termasuk aktivitas sosial dan tanggung jawab akademik. Dalam
konteks penelitian ini, kecanduan game online terbukti berkaitan dengan
menurunnya karakter gotong royong dan karakter mandiri murid sekolah
dasar. Temuan tersebut menupjikkan bahwa penggunaan game online yang

tidak terkendali |dapat. menghambat pefkembangan aspek sosial dan

kemampuan regulasi difi murid.
Selain itu, hasil penelitia
yang dikem@*ﬁolfmeﬂ'l ﬁ,fr lﬁ{(j ?@52] @%_menekankan pentingnya

kemampuan regulasi Eﬂ:&_ Eﬁ}ﬂblﬁ’m‘l {Eﬁn pengendalian perilaku dalam

mendukung perkembangan individu secara optimal. Kecanduan game online

emperkuat Self-Determination Theory

yang dialami murid dapat mengurangi kemampuan mereka dalam mengatur
diri, mengelola waktu, serta bertanggung jawab terhadap tugas dan
kewajibannya sebagai pelajar. Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya
karakter mandiri yang merupakan salah satu dimensi penting dalam Profil
Pelajar Pancasila.

Lebih lanjut, hasil penelitian ini memberikan bukti empiris yang
memperkuat konsep pendidikan karakter dalam Profil Pelajar Pancasila,

khususnya pada dimensi gotong royong dan mandiri. Penelitian ini
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menunjukkan bahwa pembentukan karakter murid pada era digital tidak
hanya dipengaruhi oleh lingkungan keluarga dan sekolah, tetapi juga
dipengaruhi oleh penggunaan teknologi digital, khususnya game online.
Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi empiris baru yang
secara khusus mengaitkan kecanduan game online dengan dua dimensi Profil
Pelajar Pancasila, yaitu gotong royong dan mandiri, yang hingga saat ini
masih relatif sedikit diteliti secara simultan pada jenjang sekolah dasar.
. Implikasi Praktis

Secara praktis, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa upaya penguatan
karakter gotong royong dan karakter mandiri pada murid sekolah dasar tidak
dapat dipisahkan |dari pengelolaangpénggunaan teknologi digital secara

bijaksana. Perkemban semakin pesat menuntut sekolah

untuk tidak hanya “berfok

memperhatilgalll Mml)m &I{bgm%ﬁ%ol@ l]'.erhadap perkembangan
PADANG

Temuan penelitian ini mengimplikasikan bahwa sekolah perlu

da pencapaian akademik, tetapi juga

karakter murid.

mengintegrasikan upaya pencegahan dan pengendalian kecanduan game
online ke dalam program pendidikan karakter. Salah satu bentuk
implementasinya dapat dilakukan melalui optimalisasi kegiatan Projek
Penguatan Profil Pelajar Pancasila (P5) yang bersifat kolaboratif dan
kontekstual, sehingga murid memiliki lebih banyak kesempatan untuk
mengembangkan kemampuan bekerja sama, kepedulian sosial, tanggung

jawab, dan kemandirian. Selain itu, sekolah juga dapat menetapkan aturan



115

yang jelas mengenai penggunaan teknologi digital di lingkungan sekolah
serta memberikan edukasi kepada murid mengenai penggunaan gawai dan
game online secara sehat dan bertanggung jawab.

Bagi guru, hasil penelitian ini memberikan gambaran bahwa pembentukan
karakter gotong royong dan mandiri memerlukan pembiasaan yang dilakukan
secara berkelanjutan melalui berbagai kegiatan pembelajaran maupun
aktivitas nonpembelajaran. Guru diharapkan mampu menciptakan suasana
belajar yang mendorong murid untuk aktif bekerja sama, bertanggung jawab
terhadap tugas yang diberikan, serta memiliki kemampuan mengatur diri
dalam memanfaatkan teknolegi digital.

Bagi orang tua, ‘hasilgpenelitiangiini “menunjukkan pentingnya peran

imbing penggunaan gawai serta

aktivitas bermain game on pada anak. Orang tua perlu menjalin

komunikasi urléuull MM.&EB@M .slt@'t{a.elakukan pendampingan
terhadap aktivitas digitE &Qé‘g} Egn@unaan teknologi dapat berlangsung

secara seimbang dan tidak menghambat perkembangan karakter murid.
Dengan demikian, hasil penelitian ini memberikan implikasi bahwa
penguatan karakter gotong royong dan mandiri dalam Profil Pelajar Pancasila
memerlukan sinergi antara sekolah, guru, dan orang tua dalam mengelola
penggunaan teknologi digital murid. Melalui kerja sama yang
berkesinambungan, penggunaan teknologi dapat diarahkan menjadi sarana

yang mendukung perkembangan murid tanpa mengabaikan tujuan utama
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pendidikan, yaitu membentuk murid yang berkarakter sesuai dengan nilai-
nilai Pancasila.
C. Saran
Berdasarkan kesimpulan, implikasi, dan keterbatasan penelitian di atas,
peneliti mengajukan saran-saran berikut:

1. Bagi sekolah, peneliti menyarankan untuk merancang kebijakan penggunaan
teknologi digital yang jelas dan konsisten, mengoptimalkan kegiatan Projek
Penguatan Profil Pelajar Pancasila (P5) yang bersifat kolaboratif sebagai
sarana pembentukan karakter gotong royong contohnya seperti gotong
royong di lingkungan sekolahi membuat program miniatur rumah adat dalam
pembelajaran, membuatiubaranggbekas menjadi kerajinan tangan serta
menjalin komunikasi a engan ora adalam memantau aktivitas digital

murid di luar sekolah.

2. Bagi pendic‘ikj, L%I&Me‘;&eﬁi&kﬁ @t{lﬂ Lel)@dcka terhadap tanda-tanda
kecanduan game onlinE ﬂ%}l%lmagf merancang strategi pembelajaran

yang mendorong interaksi sosial langsung, kerja sama kelompok, dan
kemandirian belajar, misalnya melalui metode pembelajaran berbasis proyek
(project-based learning) dan pemberian tugas yang menumbuhkan inisiatif
dan tanggung jawab akademik secara mandiri.

3. Bagi orang tua, peneliti menyarankan untuk meningkatkan pengawasan dan
pendampingan terhadap aktivitas digital anak di rumah, menetapkan aturan
waktu bermain game online yang konsisten, menyediakan kegiatan alternatif

yang menarik di luar layar digital, serta menciptakan lingkungan keluarga
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yang mendukung perkembangan karakter gotong royong dan kemandirian
sesuai nilai-nilai Profil Pelajar Pancasila.

. Bagi murid, peneliti menyarankan untuk lebih bijak dalam mengatur waktu
antara bermain game online dengan melaksanakan kewajiban belajar,
meningkatkan keterlibatan aktif dalam kegiatan sosial dan kerja kelompok di
sekolah, serta mengembangkan kesadaran bahwa karakter gotong royong dan
kemandirian merupakan bekal penting bagi masa depan.

. Bagi peneliti selanjutnya, peneliti menyarankan untuk melakukan: a)

penelitian dengan jumlah sampel yang lebih besar dan melibatkan beberapa

sekolah dasar sehingga di ambaran yang lebih luas mengenai

pengaruh kecandu kter murid.; b) menggunakan
pendekatan mixed ng berbeda, seperti sequential

explanatory atau sequentia sehingga integrasi antara data

kuantitatif (la“Na M&Ma& @ehj)cliall_pemahaman yang lebih
mendalam mengenai feEO{QbD &\:Mcg'n game online pada murid sekolah

dasar; c) Menambahkan variabel lain seperti pola asuh orang tua, kontrol diri,

motivasi belajar, dan lingkungan teman sebaya sebagai variabel bebas.
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