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Abstract 
 

The purpose of this study was to determine the increase in friendly character in elementary 

school students after learning to use the Panjol game. 

The research method used is the experimental research method. The type of experimental 

research used is the one group pretest-posttest design. The researcher gave a pretest 

before the treatment and gave a posttest after the treatment using the Panjol game. The 
treatment was given for three meetings in order to get the maximum result of increasing 

friendly character. The population in the study were students at SD 1 Muhammadiyah 

Kudus. Determination of the sample using purposive sampling technique with the criteria 
of grade IV students so that the sample in the study was 24 children in grade IV SD 1 

Muhammadiyah. Data collection techniques in this study are observation, non-test, and 

interviews. The instruments used in this study were observation sheets and questionnaire 
sheets. The data obtained were then analyzed using the N-Gain test. 

The results showed an increase in the friendly character of children after treatment using 

the Panjol game. The increase in child-friendly character can be seen from the average 

pretest score of 39 and an increase in the average posttest score of 68. Meanwhile, the N-

Gain value is 0.47 in the medium category.

  

Abstrak 
Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui peningkatan karakter bersahabat pada siswa 

sekolah dasar setelah belajar menggunakan game Panjol.  

Metode penelitian yang digunakan yaitu metode penelitian eksperimen. Tipe penelitian 

eksperimen yang digunakan yakni the one group pretest-posttest design. Peneliti 

memberikan pretest sebelum dilakukan perlakuan dan memberikan posttest setelah 

dilakukan perlakuan menggunakan game Panjol. Perlakuan diberikan selama tiga 

pertemuan agar mendapatkan hasil peningkatan karakter bersahabat secara maksimal. 

Populasi pada penelitian yakni siswa di SD 1 Muhammadiyah Kudus. Penentuan sampel 

menggunakan teknik purposive sampling dengan kriteria siswa kelas IV sehingga sampel 

pada penelitian sejumlah 24 anak pada kelas IV SD 1 Muhammadiyah. Teknik 

pengumpulan data pada penelitian ini yaitu observasi, non test, dan wawancara. Instrumen 

yang digunakan dalam penelitian ini yaitu lembar observasi dan lembar angket. Data yang 

diperoleh kemudian dianalisa menggunakan uji N-Gain.  

Hasil penelitian menunjukkan terjadinya peningkatan karakter bersahabat anak setelah 
dilakukan perlakuan menggunakan game Panjol. Peningkatan karakter bersahabat anak 

terlihat dari rata-rata nilai pretest sebesar 39 dan mengalami peningkatan pada rata-rata 

nilai posttest sebesar 68. Sementara nilai N-Gain diperoleh nilai 0,47 dengan kategori 
sedang. 
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PENDAHULUAN 

Berkurangnya karakter bersahabat pada 

anak akan membawa dampak buruk terhadap 

perilaku anak dalam kehidupan sehari-harinya. 

Tindak kekerasan masih terjadi kurun waktu 9 

tahun terakhir. KPAI melalui laman resminya 

menyebutkan dari tahun 2011 sampai 2019 ada 

37.381 kasus kekerasan pada anak yang sebagian 

besar terjadi di lingkungan pendidikan. Kejadian 

yang sangat miris tersebut salah satunya 

diakibatkan anak kurang memiliki karakter yang 

baik (Pranata dan Barus 2019) menyebutkan 

terjadinya beberapa kekerasan dengan pelaku 

anak rata-rata diakibatkan rendahnya karakter 

yang baik dalam bergaul maupun bersahabat 

dengan anak lainnya. 

Pendidikan nasional berfungsi 

mengembangkan kemampuan dan membentuk 

watak serta peradaban bangsa yang bermartabat 

(Sundus 2018). Sehingga melalui dunia 

pendidikan siswa seharusnya mampu memiliki 

karakter bersahabat.  Selanjutnya Pratiwi, et al 

(2018) menyebutkan bahwa pendidikan 

merupakan suatu proses kegiatan belajar 

memperoleh ilmu pengetahuan untuk mengubah 

perilaku bagi setiap individu. Proses 

pembelajaran yang dilaksanakan oleh siswa dan 

guru di kelas menjadi kunci untuk berhasil 

tidaknya penanaman karakter bersahabat pada 

anak. Guru harus mampu menciptakan suasana 

sedemikian rupa sehingga terjadinya interaksi 

yang baik antar siswa dengan siswa dan siswa 

dengan guru. 

Diperlukan kegiatan yang melibatkan 

kerjasama antar siswa untuk menanamkan 

karakter bersahabat. Perlu strategi pembelajaran 

dan keahlian tersendiri dari seorang guru untuk 

dapat menanamkan nilai-nilai karakter kepada 

siswa (Perdana 2018). Guru melakukan 

pendampingan ketika kegiatan bekerja kelompok 

tersebut, agar semua anak mendapatkan 

kesempatan berinteraksi dengan baik. Terdapat 5 

indikator bersahabat yang dikeluarkan oleh 

Kementrian Pendidikan (Kemendikbud 2010). 

Selanjutnya, kelima indikator tersebut antara 

lain, 1) Suasana sekolah yang memudahkan 

terjadinya interaksi antara warga sekolah, 2) 

Berkomunikasi dengan bahasa yang santun, 3) 

Saling menghargai dan menjaga kehormatan, 4) 

Pergaulan dengan cinta kasih dan rela berkorban, 

dan 5) Tidak menjaga jarak dan membeda-

bedakan dalam berkomunikasi. Dari lima 

indikator tersebut dijabarkan kedalam 10 

pernyataan pada angket untuk mengukur karakter 

bersahabat yang dimiliki oleh siswa. 

Perkembangan teknologi membawa 

dampak positif dan negatif terhadap kehidupan 

seseorang. Kemajuan teknologi apabila 

dimanfaatkan sesuai dengan porsinya akan 

memberikan kemudahan bagi manusia untuk 

melaksanakan berbagai macam aktifitas sehari-

hari. Sementara apabila kemajuan teknologi 

digunakan tanpa adanya control akan membawa 

banyak dampak negatif bagi kehidupan manusia. 

(Ratnaya 2011) menyebutkan ada beberapa 

dampak negatif dari kemajuan teknologi, salah 

satunya adalah hilangnya kemampuan berbaur 

dengan masyarakat dan nyaman dengan 

kehidupan online. 

Perkembangan teknologi saat ini sudah 

mulai masuk ke dunia anak. Salah satu 

perkembangan teknologi yang sangat pesat yakni 

keberadaan handphone. Saat ini anak sudah 

mulai kenal dengan handphone. Hampir 

dibeberapa daerah kita temukan anak-anak yang 

asyik memainkan gawainya dari pada 

berinteraksi dengan orang di sekitarnya. Kondisi 

ini harusnya menjadi rambu-rambu bagi orang 

tua agar anak-anak mereka tidak masuk dalam 

kategori ketergantungan terhadap gawai. Pratiwi, 

et al (2019) menyebutkan salah satu indikasi 

ketergantungan gawai yaitu terlalu banyak 

menghabiskan waktu dengan gawainya 

dibanding berinteraksi dengan orang di 

sekitarnya. Apabila hal ini dibiarkan akan 

berdampak pada rendahnya karakter bersahabat 

anak 

Diperlukan sebuah cara untuk mengatasi 

hal tersebut. Penggunaan Game Panjol berbasis 

android dalam sebuah pembelajaran menjadi 

salat satu cara untuk dapat meningkatkan 

karakter bersahabat siswa. Game Panjol 

merupakan salah satu permainan yang dapat 

dimainkan melalui mobile phone. Panjol 

merupakan akronim dari “Permainan Jawa 

Online”.  

Game Panjol merupakan salah satu game 

yang dimainkan melalui mobile phone, 

komponen isi dan cara penggunaannya berbeda 

dengan game-game berbasis android pada 

umumnya. Pada game panjol terdapat materi 

pembelajaran, kuis, dan permainan petualangan 

tokoh Panjol. Fardani et al (2020) menjelaskan 

bahwa Game Panjol merupakan permainan 

bertemakan edukasi dan petualangan yang 

memiliki 6 level. Game Panjol terdiri dari enam 

level, dimana keenam level ini terbagi menjadi 

dua bagian materi dan permainan. Level 1,3, dan 

5 berisi materi dan kuis yang harus dilalui siswa 

sebelum melanjutkan pada level permainan. 
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Bagian kedua dari Game Panjol yaitu 

level-level yang berisi permainan. Pemainan ini 

terdapat pada level 2, 4, dan 6. Pada masing-

masing level memiliki misi menyelamatkan 

teman-teman Panjol yang ditawan oleh penjahat. 

Teman-teman yang diselamatkan oleh Panjol 

digambarkan berasal dari beberapa suku di 

Indonesia. Sementara penjahat digambarkan 

dengan tokoh penjajah. 

Penggunaan game Panjol untuk 

meningkatkan karakter bersahabat anak 

dimaksudkan untuk mengubah paradigma anak 

mengenai keberadaan game atau permainan. 

Anak akan mengetahui jika permainan juga dapat 

digunakan untuk belajar. Wiranti dan Mawarti  

(2018) menyebutkan salah satu cara yang efektif 

yang dapat dilakukan guru untuk mengaktifkan 

siswa dalam pembelajaran adalah melalui 

permainan.  

Penggunaan permainan dalam proses 

pembelajaran telah banyak diteliti, antara lain 

riset Pratiwi dan Kuryanto (2019); penelitian 

Vivianti dan Ratnawati (2019); riset Solihati, et 

al (2019); penelitian Amalia, Roysa, dan Ismaya 

(2020); riset Noorisa, Ismaya, dan Roysa (2020); 

penelitian Ulfa, Ismaya, dan Fardani (2020); 

serta  riset Anastasya, Ristiyani, dan Fajrie 

(2021). Penelitian Pratiwi dan Kuryanto (2019) 

menemukan bahwa data memenuhi uji prasyarat 

dengan signifikansi linearitas 0,898 dan 

signifikansi normalitas 0,20. Diperoleh hasil 

koefisien signifikansi korelasi permainan 

tradisional betengan dengan gerak lokomotor 

sebesar 0,708> 0,5 dan dengan tingkat kategori 

korelasi yang sangat kuat. Di sisi lain terdapat 

koefisien signifikansi korelasi permainan 

tradisional betengan dengan karakter bersahabat 

sebesar 0,702 > 0,05 dengan tingkat yang sangat 

kuat. 

Riset Vivianti dan Ratnawati (2019) 

menyimpulkan bahwa (1) penelitian 

pengembangan ini menghasilkan permainan 

edukasi rumah boneka yang terintegrasi dengan 

Arduino nano dan Reed switch. Produk dapat 

menghasilkan suara doa sehari-hari dan berbagai 

sound effect yang mendukung peningkatan 

kompetensi anak dalam hafalan doa sehari-hari 

dan pendidikan keterampilan hidup, (2) produk 

yang dikembangkan dalam penelitian ini layak 

untuk digunakan dan diaplikasikan pada anak 

usia dini dan dapat membantu anak dalam 

menghafal doa sehari-hari serta meningkatkan 

keterampilan hidup. Lebih lanjut riset Solihati, et 

al (2019) menemukan bahwa guru-guru di lereng 

Gunung Merapi dapat menanamkan 131 

pendidikan karakter melalui permainan. Dari 131 

karakter tersebut salah satunya yaitu karakter 

bersahabat. Selanjutnya, riset Wang et al (2011) 

yang menemukan bahwa penggunaan permainan 

dalam sebuah pembelajaran membawa dampak 

yang signifikan pada hasil pembelajaran. 

Selanjutnya, melalui permainan motivasi belajar 

anak dan penguasaan kosa kata bahsa Inggris 

dapat meningkat. 

Berdasarkan latar belakang di atas dan 

riset-riset terdahulu maka penelitian yang 

dilakukan berupa memberikan solusi untuk dapat 

meningkatkan karakter bersahabat anak ditengah 

pesatnya perkembangan teknologi yang 

mengakibatkan adanya jarak antar antar individu. 

Salah satu caranya yaitu dengan menggunakan 

permainan yang dapat dimainkan secara 

bersama-sama.  

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode 

penelitian eksperimen dengan tipe one group 

pretest posttest desaign. Fokus permalasahan 

pada penelitian ini yaitu peningkatan karakter 

bersahabat anak. Untuk mengetahui terjadinya 

peningkatan karakter bersahabat pada anak, anak 

diberikan pretes sebagai tolak ukur kondisi awal 

karakter bersahabat anak.  

Pretes dilakukan dengan observasi, non 

tes, dan wawancara. Teknik non tes dilakukan 

dengan memberikan angket penanaman karakter 

bersahabat pada anak. Angket tersebut digunakan 

untuk mengukur karakter bersahabat yang 

dimiliki anak sebelum dan sesudah penggunaan 

game Panjol. Observasi dan non tes dilakukan 

saat siswa mengerjakan Lembar Kerja Siswa 

yang diberikan oleh guru. Sementara teknik 

wawancara digunakan untuk memperoleh data 

tambahan di luar observasi dan non tes. Setelah 

didapatkan data awal, dilakukan tindakan dengan 

menggunakan aplikasi game Panjol selama 

proses pembelajaran.  

Setiap akhir pembelajaran dilakukan 

posttest untuk mengetahui seberapa besar 

peningkatan karakter bersahabat pada siswa 

setelah diterapkannya model Group Discussion 

dengan penggunaan game Panjol dalam 

pembelajaran. Perlakuan yang diberikan kepada 

siswa dilakukan sebanyak tiga kali pertemuan 

agar didapatkan peningkatan karakter bersahabat 

pada siswa secara maksimal. 

Alur penelitian ini dimulai dengan 

penentuan sampel yang digunakan dalam 

penelitian. Penentuan sampel dilakukan dengan 

teknik purposive sampling. Purposive sampling 

adalah salah satu teknik penentuan sampel dalam 
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penelitian kuantitatif dengan menentukan 

kriteria-kriteria tertentu (Sugiyono 2008). 

Kriteria yang digunakan dalam penelitian 

ini yakni siswa kelas IV sekolah dasar. Setelah 

didapatkan sampel dalam penelitian, dilanjutkan 

dengan pengambilan data pretest. Data pretest 

diperoleh dari kegiatan observasi dan angket 

yang diisi oleh siswa. Setelah didapatkan data 

awal, peneliti merancang pembelajaran dengan 

mengaplikasikan sintaks pada model group 

discussion dibantu dengan penggunaan game 

Panjol. Selanjutnya peneliti melakukan tindakan 

sesuai dengan model dan media yang sudah 

dirancang.  

Selama pelaksanaan tindakan peneliti 

melakukan observasi untuk mengetahui seberapa 

besar karakter bersahabat yang dimiliki siswa 

saat bekerja kelompok. Setelah berakhirnya 

tindakan siswa diberikan angket untuk mengukur 

kemampuan bersahabat siswa. Tahap selanjutnya 

adalah analisis data yang diperoleh selama 

kegiatan pembelajaran berlangsung. Tahap 

terakhir yaitu pelaporan. 

Populasi pada penelitian yakni siswa di 

SD 1 Muhammadiyah Kudus. Penentuan sampel 

menggunakan teknik purposive sampling dengan 

kriteria siswa kelas IV. Sehingga sampel pada 

penelitian sejumlah 24 anak pada kelas IV SD 1 

Muhammadiyah. 

Teknik pengumpulan data pada penelitian 

ini yaitu observasi, non test, dan wawancara. 

Observasi dilakukan untuk mengamati karakter 

bersahabat yang tampak pada siswa selama 

penggunaan game Panjol dalam kelompoknya. 

Sementara teknik non tes untuk mengukur 

karakter bersahabat yang dimiliki oleh siswa. 

Teknik non tes dalam penelitian ini 

menggunakan angket penanaman karakter 

bersahabat pada anak.  

Instrumen yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu lembar observasi dan lembar 

angket. Lembar observasi dan lembar angket 

disesuaikan dengan indikator karakter bersahabat 

yang kemudian dikembangkan ke dalam 

beberapa aspek pengamatan dan butir-butir 

pernyataan dalam angket. Sedangkan teknik 

wawancara digunakan untuk mencari data 

tambahan penunjang hasil pengamatan dan non 

tes. 

Data yang diperoleh kemudian dianalisa 

menggunakan uji N-Gain. Uji N-Gain digunakan 

untuk mengukur peningkatan karakter bersahabat 

pada siswa. Langkah awal dalam proses analisis 

data adalah menentukan nilai angket anak yang 

dihitung dengan skor yang diperoleh pada setiap 

angket dengan ketentuan sebagai berikut 

 

 

Untuk memperoleh nilai karakter 

bersahabat anak dari skor yang diperoleh siswa 

dibagi dengan skor maksimal pada angket, 

setelah itu dikalikan 100. Kemudian dilanjutkan 

dengan menghitung skor N-Gain yang 

dinormalisasi dengan rumus berikut. 

 

 

 

Hasil skor N-Gain terbagi dalam tiga 

kategori berikut. 

 

Tabel 1. Kategori Gain Ternolisasi 

Skor N-Gain Kategori 

N-Gain > 0.70 Tinggi 

0.30 ≤ N-Gain ≤ 0.70 Sedang 

N-Gain < 0.30 Rendah 

(Sumber: Hake 1998) 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian dilakukan di SD 1 

Muhammadiyah Kudus dengan menerapkan 

Model Pembelajaran Group Discussion 

berbantuan Game Panjol.  Penggunaan model 

dan media tersebut ditujukan untuk 

meningkatkan karakter bersahabat pada anak. 

Karakter bersahabat pada anak diamati pada saat 

mengerjakan lembar kerja siswa dan saat 

memainkan game Panjol bersama dalam 

kelompok. Peneltian dilakukan sebanyak tiga 

kali dengan menerapkan model group discussion 

berbantuan game Panjol. Hasil analisis 

menunjukkan rata-rata nilai posttest yaitu 68 

lebih tinggi dari rata-rata pretest yakni 39.  

Pretest dilakukan dengan pengamatan dan 

pengisian angket oleh siswa setelah mengerjakan 

LKS yang diberikan oleh guru kelas. Hasil 

pretest menunjukkan nilai minimal 13 dan nilai 

maksimal 13. Sementara posttest dilakukan 

melalui pengamatan dan pengisian angket oleh 

siswa selama kegiatan berkelompok untuk 

memainkan game Panjol. Hasil posttest 

menunjukkan hasil nilai minimal 58 dan nilai 

maksimal 85. Berdasarkan hasil perolehan nilai 

tersebut diketahui bahwa terdapat peningkatan 

hasil posttest lebih baik dari hasil pretest. Hasil 

perolehan nilai pretest dan posttest dapat dilihat 

pada tabel 2. 
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Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Nilai Pretest dan 

Posttest 

Nilai Minimal Maksimal Rata-rata 

Pretest 33 45 39 

Posttest 50 85 68 

 

Adapun secara grafik perolehan nilai 

pretest dan posttest dapat dilihat pada Gambar 1. 

 

 

Gambar 1. Grafik Rata-rata Nilai Pretes dan 

Posttest 

 

Pada gambar 1 terlihat terjadi peningkatan 

karakter bersahabat pada anak setelah tindakan 

menggunakan model Group Discussion 

bermediakan game Panjol. Dilihat dari data 

pretest dan posttest menunjukkan terjadinya 

peningkatan karakter bersahabat anak.  

Pengaruh kemajuan teknologi sangat 

dirasakan oleh siswa di SD 1 Muhammadiyah 

Kudus. Terbukti pada wawancara awal yang 

dilakukan peneliti terhadap salah satu anak yang 

terlihat lebih aktif dibanding siswa lain selama 

pembelajaran menunjukkan penggunaan gawai 

sudah sangat familier di dunia anak. Pernyataan 

siswa tersebut dapat dilihat pada petikan 

wawancara berikut. 

P : “Dhek kamu di rumah punya HP?” 

S : “Punya dong…” 

P : “Emangnya HP kamu pakai untuk 

apa?” 

S : “Buat main lah…” 

P : “Main apa?” 

S : “Banyak… FF, PUBG, Mobile 

Legend. Paling suka FF, sering booyah” 

P : “Buat ngegame aja? Gak buat yang 

lain? 

S : “gak” 

 

Dari cuplikan wawancara di atas 

menunjukkan bahwa keberadaan HP sudah 

menjadi hal biasa di dunia anak. Pemanfaatan HP 

yang tidak semestinya menggambarkan kondisi 

pemanfaatan teknologi pada saat ini. Anak lebih 

suka memanfaatkan HP untuk bermain dari pada 

digunakan untuk hal lain yang lebih positif. Hal 

ini sejalan dengan temuan (Zaini 2019) yang 

menyebutkan bahwa dari 177,9 juta pengguna 

smartphone di Indonesia, penyumbang 

terbesarnya adalah dari kalangan anak-anak dan 

remaja. Selanjutnya dijelaskan bahwa anak-anak 

lebih banyak memanfaatkan smartphone untuk 

mencari kesenangan melalui fitur-fitur 

permainan yang dapat diakses di dalamnya. 

Setelah diperkenalkannya Game Panjol 

pada siswa ditemukan hasil akhir karakter 

bersahabat pada siswa meningkat. Permainan 

Game Panjol tidak sepenuhnya berisi permainan 

saja, ada bagian materi yang harus dipelajari 

siswa terlebih dahulu untuk dapat memainkan 

permainannya. Perpaduan game Panjol dengan 

materi pelajaran mengubah paradigma siswa 

mengenai game pada umumnya. Siswa harus 

menyelesaikan materi pelajaran terlebih dahulu 

sebelum memainkan game.  

Penggunaan Game Panjol pada penelitian 

ini terbukti dapat meningkatkan karakter 

bersahabat pada diri siswa. Setiawan et al (2019) 

menyebutkan bahwa game edukasi dapat 

digunakan untuk membentuk perilaku, emosi, 

dan merefleksikan diri.  

Peningkatan karakter bersahabat 

diakibatkan dari cara penggunaan game Panjol 

yang berbeda dengan penggunaan game pada 

umumnya. Penggunaan game Panjol oleh siswa 

dilakukan secara berkelompok. Kegiatan ini 

dimaksudkan agar timbul interaksi antar individu 

dalam kelompok tersebut selama permainan 

berlangsung. Selain itu, melalui kegiatan ini 

peneliti juga dapat mengamati perilaku siswa 

saat berinteraksi dengan temannya selama 

menggunakan game Panjol.  

Hasil perolehan nilai pretest dan posttes 

digunakan untuk mengukur peningkatan karakter 

bersahabat anak saat menggunakan game Panjol. 

Untuk mengukur tingkat karakter bersahabat 

anak peneliti menggunakan instrumen angket. 

Angket yang digunakan disusun berdasarkan 

indikator karakter bersahabat. Dari 5 indikator 

bersahabat dikembangkan ke dalam 10 kalimat 

pernyaataan. Penghitungan nilai gain 

ternormalisasi menggunakan rumus dari (Hake 

1998). Setelah dilakukan penghitungan 

didapatkan hasil N-Gain 0,48 dengan kategori 

peningkatan sedang. 

Secara rinci, hasil uji N-Gain dari 24 anak 

diketahui tidak ada anak yang masuk pada 

kategori rendah. 19 anak masuk pada kategori 

sedang, dan 5 anak masuk pada kategori tinggi.  

39 

68 
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Untuk lebih jelas, perolehan hasil N-Gain 

ternormalisasi dapat dilihat pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Hasil Uji N-Gain Ternormalisasi 

Angket Penanaman Karakter Bersahabat 

menggunakan Game Panjol 

Gain Ternomalisasi 

Hasil N-

Gain 

N-Gain < 

0,30 

rendah 

0,30 ≤ N-

Gain ≤ 

0,70 

sedang 

N-Gain > 

70 

tinggi 

0 anak 19 anak 5 anak 0,45 

0% 79,2% 20,8 (sedang) 

(Sumber: Hasil Penelitian PKPT 2019) 

 

Secara grafik, perolehan N-Gain 

ternormalisasi dapat dilihat pada Gambar 2. 

 

 

Gambar 2. Grafik Persentase Nilai N-Gain 

Angket Penanaman Karakter Bersahabat melalui 

Game Panjol 

 

Setelah dilakukan penelitian, ditemukan 2 

kategori karakter bersahabat pada anak. 

Sembilan belas anak masuk pada kategori sedang 

dan lima anak masuk kategori memiliki karakter 

bersahabat tinggi. Pada anak yang masuk pada 

kategori sedang ditemukan beberapa indikator 

karakter bersahabat yang masih rendah.  

Berdasarkan hasil data di atas dapat 

ditarik kesimpulan bahwa penggunaan game 

Panjol dapat meningkatkan karakter bersahabat 

anak. Sejumlah 19 anak atau 79,2% dengan 

kategori peningkatan sedang, ada 5 anak atau 

20,8% dengan kategori peningkatan tinggi. 

Sembilan belas anak yang masuk kategoris 

sedang, pada indikator berkomunkasi dengan 

bahasa yang santun masih sangat rendah. Pada 

indikator ini dikembangkan menjadi dua kalimat 

pernyataan pada butir ketiga dan keempat pada 

angket penanaman karakter bersahabat anak. 

Rendahnya indikator ini diakibatkan anak 

masih terbawa kebiasaan saat bermain game. 

Kebiasaan buruk selama bermain game akan 

terbawa dalam kehidupan sehari-hari anak 

(Mertika dan Mariana 2020). Kebiasaan buruk 

ini akan secara reflek keluar saat anak 

mengalami hal yang tidak mengenakkan 

layaknya saat bermain game.  

Umpatan dan kata-kata tidak sopan 

biasanya keluar saat anak mengalami kekalahan 

dalam sebuah permainan game. Kondisi ini 

masih terbawa saat mereka menggunakan game 

Panjol. Mereka berteriak ketika gagal melewati 

rintangan yang ada pada game Panjol. Selain itu, 

saat mereka asyik bermain game, mereka tidak 

bisa mengalihkan perhatian dari game ketika 

diajak berbicara orang lain, termasuk gurunya. 

Kondisi ini sudah barang tentu harus menjadi 

perhatian guru agar siswa dapat berinteraksi 

dengan baik.  

Sementara lima anak yang masuk kategori 

tinggi memiliki peningkatan karakter bersahabat 

yang baik. Kelima anak tersebut tidak ada 

satupun indikator bersahabat yang masuk 

kategori rendah. Dari kelima anak tersebut 

terdapat tiga anak perempuan yang memang 

betul-betul tidak menyukai bermain game. 

Melalui wawancara tersendiri di luar jam 

pelajaran anak tersebut menyampaikan ketidak 

sukaannya dengan game. 

P : “Kamu tadi kenapa kok nyoba 

gamenya sekali aja? Takut atau gimana?” 

AKRK : “Gak papa” (sambil geleng-

geleng kepala) 

P : “Kenapa? Gamenya susah?” 

AKRK : “Iya…” 

P : “Emange kamu biasanya main game 

yang kaya gimana?” 

AKRK : “Gak ada, aku gak seneng 

main game.” 

P : “Lha kamu sukanya apa?” 

AKRK : “Nonton berby.” 

 

Dari wawancara tersebut memperlihatkan 

tidak semua anak suka dengan permainan yang 

ada pada HP.  Sebagian anak ada yang hanya 

memanfaatkan HP untuk keperluan yang lainnya. 

Kondisi ini sesuai dengan pernyataan Sundus               

(2018) yang menyatakan bahwa sebagian besar 

anak-anak menggunakan HP untuk bermain 

game, menonton video, mendengarkan lagu, dan 

menjelajahi situs web. Lebih lanjut, penelitian 

tentang penggunaan Game Panjol berbasis 

android bertolak belakang dengan riset Diantoro, 

Ismaya, dan Widianto (2020) yang menemukan 

bahwa penggunaan aplikasi berbasis android 

mendukung kegiatan belajar anak dalam 

pembelajaran yang menyenangkan.  
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Dua anak lainnya terindikasi memiliki 

karakter bersahabat tergolong tinggi. Dua anak 

ini berbeda dengan tiga anak perempuan lainnya 

yang memiliki karakter bersahabat tinggi. Kedua 

anak tersebut tergolong anak yang suka dengan 

permainan game pada HP, hanya saja mereka 

tidak terlalu berlebihan saat memainkan game 

pada HP.  

Penelitian mengenai karakter yang 

dilakukan senada dengan riset-riset yang telah 

ada sebelumnya dengan berbagai pendekatan dan 

sudut pandang, antara lain penelitian Fakhriyah, 

Roysa, dan Sumaji (2014); riset Romadlon and 

Ismaya (2015); penelitian Ismaya dan Romadlon 

(2017); riset Purwantiningsih, Wasino, Permana, 

dan Ismaya (2017); penelitian Kusumadewi 

(2019); riset Ningrum, Ismaya, dan Fajrie 

(2019); penelitian Purwantiningsih, Permana, 

dan Ismaya (2019); riset Manaf, Setiawan,  dan 

Ismaya  (2020); penelitian Subiyanti, Murtono, 

dan Su'ad (2020); riset Asyari, Ismaya, dan 

Ahsin (2021); serta penelitian Nihayati, Ismaya, 

dan Oktavianti (2021). 

Riset Fakhriyah, Roysa, dan Sumaji 

(2014) menunjukkan adanya pengaruh positif 

sebagai dampak mengimplementasikan 

pembelajaran tematik berwawasan multiple 

intellegence terhadap hasil belajar dan karakter 

siswa. Rata-rata hasil belajar kelompok 

eksperimen lebih tinggi daripada kelompok 

kontrol. Siswa juga merasa senang karena 

pembelajaran yang dilakukan sesuai dengan 

kecerdasan yang mereka miliki. Karakter yang 

ikut terbentuk dalam pembelajaran ini meliputi 

karakter demokratis, rasa ingin tahu, mandiri dan 

tanggung jawab.  

Selanjutnya hasil penelitian Game Panjol  

yang dilakukan memiliki persamaan dengan riset 

Ibrahim dan Ishartiwi (2017); penelitian 

Purbasari, Ismaya, Suryani, dan Djono (2019); 

riset Widyatmoko (2019) serta penelitian 

Indriasih, Sumaji, Badjuri, dan Santoso (2020). 

Persamaan yang dimaksud yang penggunaan 

media yang bersifat mobile.  

 

SIMPULAN 

Hasil penelitian tentang penggunaan 

Game Panjol berbasis android terbukti dapat 

meningkatkan karakter bersahabat pada anak. 

Peningkatan karakter bersahabat anak terlihat 

dari rata-rata nilai pretest sebesar 39 dan 

mengalami peningkatan pada rata-rata nilai 

posttes sebesar 68. Sementara nilai N-Gain 

diperoleh nilai 0,47 dengan kategori sedang. Dari 

dua puluh empat anak karakter bersahabat anak 

tergolong dalam dua kategori, kategori sedang 

dan kategori tinggi. Sembilan belas anak masuk 

kategori sedang dan lima anak masuk kategori 

tinggi. Artinya ada 79,2% anak di kelas IV SD 1 

Muhammadiyah Kudus memiliki karakter 

bersahabat dengan kategori sedang, dan 20,8% 

anak memiliki karakter bersahabat dengan 

kategori tinggi. 
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