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Di era revolusi industri 4.0, teknologi telah berkembang sangat pesat. Hal ini 

dirasakan oleh setiap elemen masyarakat, baik dari orang tua, dewasa hingga 

anak-anak. Salah satu hasil dari perkembangan teknologi adalah gadget 

(smartphone). Smartphone bisa membuat beberapa kegiatan hanya bisa dil-
akukan dalam genggaman tangan. Dampak positif akan terasa jika penggunaann-

ya sesuai dengan kebutuhan. Tapi, berbeda dengan anak-anak yang bermain 

gadget berdasarkan kesenangan atau hanya bermain game setiap saat. Hal itu 
akan berdampak pada pertumbuhan anak-anak dan kehidupan sosial-sosial mere-

ka yang akan terhambat. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui 

bagaimana Pokemon GO dapat meningkatkan motivasi anak-anak pada aktivitas 

outdoor education pada program pendidikan jasmani. Percobaan dilakukan da-
lam satu perlakuan untuk 50 siswa sekolah dasar. Mereka adalah siswa sekolah 

dasar kelas 3 dari salah satu sekolah di Jawa Barat-Indonesia. Semua responden 

telah diberikan izin oleh orang tua dan guru sekolah mereka untuk mengambil 
bagian dalam penelitian ini. Hasil yang diperoleh, 86% siswa menyukai dan ter-

motivasi untuk melakukan kegiatan di luar ruangan dengan menggunakan 

Pokemon GO dan 14% tidak seperti karena berbagai alasan, di antaranya: (1) 2 

siswa merasa lelah untuk melakukan aktivitas fisik, (2) 5 siswa tidak diizinkan 
untuk bermain game di smartphone sehingga mereka tidak suka bermain game  

 Abstract 

 In this millennium era, technology has increased significantly. This is felt in society both 

children and adults. One of the products in technological innovation is gadget 
(smartphone). Smartphone can make life easier in one hand. The positive impact will be 

felt if its use according to needs. But it is different to children that are using it for a game to 
play. They uses it every time. There are impacts to their growth and their social skills that 

will be obstruct. The purpose of this research is to know how can Pokemon Go increase 

children motivation to outdoor education activity in physical education program. The ex-
periment  was conducted in one treatment for fifty students of third grade in one of elemen-

tary school in West Java, Indonesia. All respondents has the permission by their parents 

and their teachers to take part of this research. The result is, 86% of students like and moti-
vated to going outside the room with Pokemon Go and 14% of students didn’t like it be-

cause of many reasons, such as: (1) two students felt that its tiring to do physical activity, 
and (2) five students are not allowed to playing game on the smartphone so they don’t like 

to play game. 
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PENDAHULUAN 

Di era revolusi industri 4.0, teknologi telah 

berkembang sangat pesat. “Technology has evolved 

exponentially over the past thirty years to become an 

integral part of the everyday lives of peo-

ple” (Lundquist, A. R., Lefebvre, E. J., & 

Grramone, S. J. 2014). Teknologi pun telah 

berkembang pesat di negara berkembang (Miah. 

Muhamed., Omar. Adnan (2012). Hal ini dirasa-

kan oleh setiap elemen masyarakat, baik dari 

orang tua, orang dewasa dan bahkan anak-anak. 

Salah satu hasil dari perkembangan teknologi ter-

masuk gadget (smartphone). “Widespread use of cell 

phones for information, entertainment, business, and 

interpersonal communications has made cell phones one 

of the central technologies of the twenty-first centu-

ry” (Lundquist, A. R., Lefebvre, E. J., & 

Grramone, S. J. 2014). Hal itu dapat membuat 

beberapa kegiatan hanya bisa dilakukan di tan-

gan. Dampak positif akan terasa jika 

penggunaannya sesuai dengan kebutuhan. Tapi, 

berbeda dengan anak-anak yang bermain gadget 

berdasarkan kesenangan atau hanya bermain 

game setiap saat. itu akan berdampak pada per-

tumbuhan anak-anak dan kehidupan sosial-sosial 

mereka. 

Anak-anak usia sekolah dasar di Indonesia 

sebagian besar waktu mereka dihabiskan untuk 

bermain game di smartphone. Hal ini tentu 

berdampak buruk pada perkembangan fisik, intel-

ektual dan psiko-sosial anak-anak jika tidak diatur 

untuk memainkan smartphone atau bermain anak

-anak setiap saat. "Banyak dampak negatif akan 

muncul, termasuk: akan sulit bersosialisasi, lam-

bat dalam perkembangan motorik, dan perubahan 

perilaku yang signifikan." Anak-anak tidak dapat 

membedakan mana yang baik untuk mereka atau 

tidak. Apa yang membuat mereka bahagia, maka 

itulah yang mereka lakukan. Jadi ketika mereka 

bermain game sepanjang hari, mereka tidak pedu-

li tentang apa pun di sekitar mereka. Sama seperti 

"Anak-anak akan lebih individualistis dan tidak 

peka terhadap lingkungan sekitarnya". 

Salah satu konten di smartphone yang paling 

disukai oleh anak-anak adalah game. Salah 

satunya adalah Pokemon GO. game ini yang 

populer dua tahun lalu. “The Pokémon Go phenome-

non has reached millions of people since its release in 

2016, and some scholars have highlighted potential 

benefits such as increased physical activity, spending 

more time outside, and fostering social interac-

tions” (Zach, F. J., & Tussyadiah, I. P. 2017). 

Game ini menggunakan konsep GPS dalam 

game. Setiap pemain harus mengikuti arah jalan 

untuk menemukan Pokemon yang tersebar di 

area tertentu. Game ini dimainkan tidak hanya 

oleh anak-anak, tetapi juga orang dewasa suka 

disihir untuk memainkan game ini. Tidak sedikit 

yang menghabiskan waktu mencari Pokemon 

yang dianggap buruk di dalam gim. Bahkan di 

beberapa tempat dibutuhkan banyak korban sep-

erti kecelakaan, bahkan korban karena bermain 

itu, karena terlalu fokus pada permainan dan 

mengabaikan lingkungan sekitarnya yang dapat 

membahayakan diri mereka sendiri. 

“Previous research suggests that mobile technolo-

gies can spur people in becoming more active by provid-

ing an opportunity to engage in physically active behav-

iors” (Fjeldsoe, B. S, at. al 2012); (Kirwan, M, at. 

al 2012). “But, other researchers reported con-

cerns about the duration of those ef-

fects” (Chaput, J. P., & LeBlanc, A. G. 2017); 

(Howe, K. B, at. al 2016). Game ini hanya 

menggunakan gadget, tetapi berbeda jika tu-

gasnya untuk kegiatan positif. Salah satunya ada-

lah dengan menggabungkan Pokemon GO 

dengan kegiatan di luar ruangan. Kegiatan ini 

tentu saja akan mendapatkan kesenangan dalam 

permainan dan manfaat fisik untuk kegiatan di 

luar ruangan (pendidikan luar ruangan). Meski 

popularitas game ini telah berlalu, namun belum 

ada penelitian yang memanfaatkan aktivitas ini 

untuk aktivitas proses pembelajaran, terutama 

dalam materi edukasi outdoor. Oleh karena itu, 

peneliti akan mencoba responden di sekolah dasar 

untuk melihat hasil kombinasi ini. 

Pendidikan Jasmani merupakan media un-

tuk mendorong perkembangan keterampilan mo-

torik, kemampuan fisik, pengetahuan, penalaran, 

penghayatan nilai (mental, emosional, spiritual, 

sosial), dan pembiasaan pola hidup sehat yang 

bermuara untuk merangsang pertumbuhan serta 

perkembangan yang seimbang. Dengan Pendidi-

kan Jasmani siswa akan memperoleh berbagai 

ungkapan pengalaman yang menyenangkan serta 

berbagai ungkapan yang kreatif, inovatif, 

terampil, memiliki kebugaran jasmani, kebiasaan 
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hidup sehat dan memiliki pengetahuan serta pem-

ahaman terhadap gerak manusia. (Mahendra, 

2003) & (Subroto, 2006) ”Pendidikan jasmani 

pada hakikatnya adalah proses pendidikan yang 

memanfaatkan aktivitas fisik untuk menghasilkan 

perubahan yang holistik serta tujuan yang hendak 

dicapai bukan hanya aspek fisik, tapi lebih bersifat 

pedagogis proporsional. Artinya nilai-nilai pen-

didikan yang terkait dengan aspek intelektual, 

moral, sikap, keterampilan fisik dan kebugaran 

jasmani serta etika dikembangkan secara selaras, 

seimbang dan serasi. Jadi  secara sederhana Pen-

didikan Jasmani dapat diartikan sebagai mata 

pelajaran yang menggunakan aktifitas fisik 

(olahraga) sebagai alat untuk mencapai tujuan-

tujuan pendidikan. 

Pendidikan jasmani mengakomodir kebu-

tuhan siswa dalam gerak. Hal ini menjadi salah 

satu tujuan dari pendidikan jasmani yang melipu-

ti: (1) Perkembangan organismik (kebugaran), (2) 

perkembangan neuro muscular (keterampilan 

gerak), (3) perkembangan  intelegensi (kognitif), 

dan (4) perkembangan dalam aspek sosial. Setiap 

orang harus melakukan aktivitas fisik untuk dapat 

mejalani kehidupannya. ”Physical activity helps 

people maintain a healthy weight and reduces the risk 

for cardiovascular diseases, diabetes, obesity, high blood 

pressure, lipid disorders, and depression. Although this 

is widely recognized, many adults and children do not 

practice the recommended amounts of daily physical 

activity” (World Health Organization, 2002). 

Basically education outside the classroom is ori-

ented to things that are done and felt at the time of im-

plementation, so that this learning process aims to gain 

experience directly  (Ross, H, Nicol, R & Higgins, 

P, 2007). “Pendidikan luar ruang hanyalah se-

buah pembelajaran iklim yang menawarkan pelu-

ang untuk pengalaman laboratorium langsung 

dalam mengidentifikasi dan menyelesaikan masa-

lah kehidupan nyata, untuk memperoleh ket-

erampilan yang dapat digunakan untuk menik-

mati kehidupan kreatif seumur hidup, untuk 

membangun konsep dan mengembangkan 

kepedulian tentang manusia dan lingkungan 

alamnya. Pernyataan lain “Pendidikan Luar Ru-

ang adalah cara mendekati tujuan pendidikan 

melalui pengalaman langsung yang dipandu di 

lingkungan luar, menggunakan sumber dayanya 

sebagai bahan pembelajaran. This experience com-

bines both a study of environmental aspects and topics 

and participation in those activities associated with the 

natural environment (Hunt. J, 1989). “ a process 

through which a learner constructs knowledge, skill, and 

value from direct experience (Luckmann, C. 1996). 

Pokemon Go merupakan sebuah permainan 

dalam aplikasi gadget yang dikembangan dari 

serial kartun asal jepang. Permainan ini sangat 

populer terutama pada pertengahan tahun 2016 

sampai pada akhir 2017, bahkan beberapa orang 

masih memainkan game ini sampai dengan 

sekarang.” The app has become a global phenomenon 

and was one of the best-selling apps in 2016, having 

been downloaded more than 650 million times world-

wide and with 5 million daily active users global-

ly” (Smith, 2017). Game ini bukan hanya dimain-

kan oleh anak-anak tapi orang dewasa pun me-

mainkan game ini. “The mobile game Pokemon 

Go introduced great potential of mixing real-

world activities with virtual worlds ele-

ments” (Gabbiadini, 2018). Sehingga pemain 

game ini akan larut dalam permainan di alam 

nyata yang di kendalikan melalui gadget.  

 

METODE 

Studi eksperimen ini dilakukan terhadap 50 

siswa sekolah dasar. Mereka adalah siswa sekolah 

dasar kelas 3 dari salah satu sekolah di Jawa Barat

-Indonesia. Semua responden telah diberikan izin 

oleh orang tua dan guru sekolah mereka untuk 

dilibatkan dalam penelitian ini. Instrumen dalam 

penelitian ini adalah observasi dan wawancara. 

Lembar observasi yang digunakan adalah 

daftar ceklist yang akan diisi oleh observer. Da-

lam penelitian ini jumlah pengamat 10 orang dan 

mereka pada saat yang sama membimbing kursus 

kegiatan belajar pendidikan luar ruangan. Instru-

men kedua adalah wawancara sederhana yang 

dilakukan oleh pengamat pada siswa dengan 

situasi obrolan yang santai. Sehingga siswa tidak 

merasa ada intervensi dari pengamat dan lebih 

terbuka bagi pengamat untuk menceritakan apa 

yang mereka rasakan dalam kegiatan pembelaja-

ran pendidikan luar ruang. 
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HASIL DAN DISKUSI  

Hasil yang diperoleh, 86% siswa menyukai 

dan termotivasi untuk melakukan kegiatan di luar 

ruangan dengan menggunakan Pokemon GO dan 

14% tidak seperti karena berbagai alasan, di an-

taranya: (1) 2 siswa merasa lelah untuk 

melakukan aktivitas fisik, (2) 5 siswa tidak diper-

bolehkan untuk bermain game di smartphone 

sehingga mereka tidak suka bermain game. “Due 

to its massive penetration and mix of virtual elements 

with real-world physical activities, Pokemon Go has 

been described as an intervention for promoting healthy 

behavior on a large scale (Althoff, White, & Horvitz, 

2016). 

Kegiatan belajar ini tentu saja menggunakan 

smartphone yang mendukung Pokemon GO. 

Agar kegiatan ini berjalan dengan lancar, tim 

pemandu menggunakan ponsel cerdas siswa yang 

mendukung Pokemon GO. Setelah itu panduan 

menginstal Pokemon GO di smartphone yang 

belum memiliki game itu. Selama kegiatan, seba-

gian besar siswa menganggap permainan ini 

dengan serius, seperti yang terlihat dari jumlah 

Pokémon yang mereka dapatkan. Karena siswa 

hanya diberikan smartphone untuk grup, maka 

setelah siswa yang mendapat giliran bermain 

dapatkan Pokémon, maka mereka akan berganti-

an dengan siswa lain untuk mencoba. 

Siswa yang menyukai kegiatan di luar ru-

angan dengan kombinasi Pokemon GO terlihat 

selama kegiatan, mereka menunjukkan keseriusan 

dalam menemukan dan bersaing untuk mendapat-

kan sebanyak mungkin Pokemon. Karena bukan 

hanya permainan yang memberikan motivasi da-

lam kegiatan, tetapi juga aturan yang dibuat se-

hingga siswa bersaing dengan kelompok lain un-

tuk mendapatkan Pokemon terbanyak. “The ele-

ments of Pokémon Go that are most successful in 

pushing users to be more physically active are 

those that directly relate to the ability to catch 

new Pokémon” (Meschtscherjakov. A, 2017). 

Dengan permainan dan aturan ini, semua siswa 

melakukannya dengan cepat tanpa menunda wak-

tu, karena pokemon bisa didapat kelompok lain. 

Aktivitas yang dilakukan oleh siswa yang 

dikendalikan oleh gadget, membuat siswa tidak 

merasakan adanya aktivitas fisik. Sehingga ke-

mampuan gerak siswa berkembang. “Pokémon GO 

players can incur some musculoskeletal bene  fits by 

breaking up sedentary activity” (Benatti, F. B., & 

Ried-Larsen, M. 2015). “Researchers have highlight-

ed that the Pokemon GO phenomenon has the potential 

to be used to guide large-scale interventions to increase 

PA that can be utilized for public health purpos-

es” (Adlakha, D, at. al 2017); (Althoff, T., White, 

R. W., & Horvitz, E. 2016); (Baranowski, T. 

2016); LeBlanc, A. G., & Chaput, J.-P. (2016); 

(Marquet, O, at. al 2017);  (Nigg, C. R., Mateo, 

D. J., & An, J. 2016); (Pourmand, A, at. al 2017). 

Berbeda halnya jika siswa melakukan aktivitas 

fisik yang sama tanpa ada stimulus dari gadget 

Siswa akan merasa bosan dan mudah kelelahan 

Siswa hanya mengikuti grup dan tidak ingin men-

coba GO Pokemon. Sehingga kegiatan yang dil-

akukan akan terasa lebih membosankan dan san-

gat melelahkan. 

Dari data observasi dan wawancara yang 

dilakukan dan menemukan bahwa ada siswa yang 

tidak menyukai kegiatan tersebut, maka wa-

wancara sederhana dilakukan lebih mendalam 

tentang alasan tidak menyukai kegiatan tersebut. 

Beberapa siswa mengatakan bahwa mereka mera-

sa lelah untuk berpartisipasi dalam kegiatan dan 

ada juga yang mengatakan bahwa mereka tidak 

pernah bermain Pokemon GO sehingga mereka 

pikir permainan itu tidak menyenangkan. Dari 

hasil wawancara kita dapat mengetahui bahwa 

anak-anak di usia sekolah dasar pada dasarnya 

memiliki energi berlebih untuk aktivitas fisik 

(bermain). Ini berarti bahwa siswa yang tidak me-

nyukai kegiatan di luar ruangan dengan Pokemon 

GO pada dasarnya bukan karena kelelahan. Teta-

pi lebih dari tidak ingin mencoba permainan. ka-

rena mereka tidak ingin meminjam Smartphone 

mereka atau tidak terbiasa bermain smartphone. 

Tentu saja ini karena anak-anak tidak memiliki 

kepercayaan diri untuk melakukan kegiatan ini 

dan mengambil sampel. 

 

KESIMPULAN 

Penelitian yang dilakukan pada siswa 

sekolah dasar menunjukan bahwa siswa sangat 

antusi dengan permainan pokemon go. Hal ini 

membuat motivasi meningkat dalam pembelaja-

ran outdoor yang dikombinasikan dengan gam 

pokemon go. Peningkatan motivasi ini terlihat 
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dari jumlah aktiv belajar yang tinggi. Siswa mem-

ilih untuk melakukan aktivitas tanpa ada istirahat 

yang berarti.  
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