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problem yang dihadapi selain penguasaan bahasa Arab yang
belum sesuai dengan harapan. Pembelajaran bahasa Arab bagi
siswa MI dilaksanakan untuk mencapai tujuan pembelajaran.
Tujuan pembelajaran berupa penguasaan empat keterampilan
berbahasa dan unsur bahasa yang disesuaikan dengan
perkembangan siswa. Proses pembelajaran dilakukan dengan
menggunakan sistem terpadu yang mengajarkan keterampilan
berbahasa dan unsur bahasa secara berimbang dalam satu
kurikulum, satu bahan ajar, satu lingkungan belajar, satu guru
dan satu evaluasi. Pembelajaran bahasa Arab dilaksanakan oleh
guru dengan mengoptimalkan segala komponen terkait untuk
mencapai sasaran yang ditetapkan. Pelaksanaan pembelajaran
bahasa Arab dilakukan baik secara tatap muka maupun secara
online untuk tujuan meningkatkan kualitas pembelajaran.
Kualitas pembelajaran bahasa Arab merupakan masalah
pendidikan yang menjadi bidikan penting dalam perbaikan
sistem pembelajaran. Salah satu upaya yang dapat dilakukan
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran bahasa Arab yaitu
mengembangkan proses pembelajaran yang berorientasi pada
siswa aktif. Proses pembelajaran yang berorientasi pada siswa
aktif dapat dilakukan dengan merancang pola pembelajaran
yang memberi ruang bagi siswa untuk dapat belajar lebih
menyenangkan, interaktif, dan variatif. Siswa yang berhasil
dalam pembelajaran menunjukkan kemampuan berbahasa
sesuai dengan standar yang ditetapkan akan berguna bagi
kehidupan dimasa mendatang. Sejalan dengan perkembangan

ilmu pengetahuan dan teknologi, upaya pengembangan kualitas



pembelajaran bahasa Arab dapat dilakukan melalui pemanfaatan
teknologi dalam jaringan yang dikenal dengan pembelajaran
online. Pembelajaran online adalah sistem pembelajaan yang
memfasilitasi siswa untuk mempelajari pengetahuan secara luas,
variatif dan menyenangkan. Fasilitas yang tersedia dalam fitur
pembelajaran online memberi ruang kepada siswa untuk dapat
belajar tanpa berbatas ruang, jarak dan waktu. Selain itu, bahan
ajar lebih variatif dalam berbagai bentuk audio, visual dan gerak.

Fakta dilapangan menunjukkan sebanyak  80%
pembelajaran telah dilakukan secara online.  Penggunaan
teknologi online telah menjadi alternatif dalam mengatasi
masalah pendidikan sebagai dampak dari masalah lain seperti
adanya wabah penyakit (Pujilestari 2020). Pembelajaran online
memerlukan siswa dan guru yang terampil dalam pemanfaatan
teknologi informasi dan komunikasi. Guru yang terampil dalam
mendesain struktur materi pelajar dengan menarik mulai dari
proses sampai evaluasi akan menjadikan pembelajaran online
berjalan dengan interaktif dan menyenangkan. Sebaliknya, guru
yang tidak dapat mengkomunikasikan materi dengan baik akan
menjadi hambatan besar bagi siswa dalam memahami materi
yang disampaikan. Pembelajaran online yang tidak dikelola
dengan baik akan memicu munculnya problem-problem baru
baik dari aspek siswa maupun guru.

Pembelajaran yang dilakukan secara online bertujuan
untuk pemenuhan standar pembelajaran dengan memanfaatkan
jaringan internet yang terhubung dengan perangkat komputer,

laptop atau gadget yang saling terhubung antara guru dan siswa.



Pembelajaran online adalah proses pembelajaran dengan
pemanfaatan teknologi informasi yang memuat multi media,
aplikasi online, kelas virtual, pesan suara, email, telefon
konferen dan whatsApp. Pemanfaatan teknologi informasi
dalam jaringan internet akan memudahkan siswa memahami
materi pembelajaran yang dilakukan jarak jauh. Aplikasi
pembelajaran online yang didesain secara menarik akan
melahirkan kecenderungan positif dalam belajar. Kecendrungan
positif dalam belajar berupa perilaku aktif dalam merespon
pembelajaran yang berdampak terhadap hasil belajar.

Namun dalam pelaksanaannya, pembelajaran yang
dilakukan secara online tidak terlepas dari berbagai problem.
Diantara problem umum pembelajaran online yang dirasakan
guru dan siswa yaitu; kendala jaringan internet yang terkadang
sulit dijangkau dari lokasi siswa, selain beaya pembelian kuota
dirasakan cukup mahal oleh siswa. Dari aspek guru, beberapa
problem yang dirasakan guru diantaranya adalah penggunaan
media pembelajaran online yang monoton. Proses pembelajaran
online yang tidak interaktif, perilaku belajar siswa yang sulit
diawasi. Dalam pemberian tugas belajar dilakukan secara online
sulit mengukur objektifitas dalam penyelesaian tugas.
Keterbatasan waktu dalam pembelajaran online menyebabkan
pemahaman materi kurang tuntas.

Problema pembelajaran online terjadi pada pembelajaran
bahasa Arab di Madrasah Ibtidaiyah. Pembelajaran bahasa Arab
dengan sistem online telah membuat siswa mengalami gangguan

mental. Beberapa gangguan mental yang dialami siswa seperti
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rasa tertekan dan stres yang menyebabkan perilaku mudah
marah, mengamuk, menjerit-jerit dan bertindak kasar
(Macintyre, Gregersen, and Mercer 2020). Gangguan mental
yang dialami siswa bersumber dari kekerasan yang dilakukan
orang tua dan kesulitan memahami materi yang distimulasi oleh
banyaknya muatan materi yang diberikan dalam konten media
online (Modecki et al. 2020) . Studi Khurriyati dkk
menunjukkan bahwa gangguan mental siswa selama pelajaran
online berupa kecemasan yang bersumber dari kesulitan dalam
memahami materi pelajaran. Kecemasan yang dialami siswa
berdampak pada sikap tidak peduli, meremehkan tugas, tidak
mandiri dan sangat bergantung pada orang lain (Khurriyati,
Setiawan, and Mirnawati 2021). Hal serupa ditunjukkan Sari
dkk bahwa pembelajaran online menyebabkan siswa mengalami
trauma psikologis berujung pada demotivasi dalam belajar.
Trauma psikologis yang dialami siswa disebabkan oleh siswa
kesulitan dalam memahami materi, tidak bisa mengikuti
pelajaran karena keterbatasan kuota internet, guru tidak tuntas
dalam menjelaskan materi dan orang tua gagap teknologi (Sari,
Tusyantari, and Suswandari 2021).

Gangguan mental siswa dalam belajar online diidentifikasi
berasal dari dua sumber utama yaitu proses pembelajaran online
dan kekerasan orang tua. Gangguan mental yang disebabkan
oleh proses belajar bersumber dari materi yang sangat padat,
cara penyampai yang tidak menarik, siswa tidak mengetahui
waktu belajar, sulit memahami materi dan tidak memahami

instruksi belajar (Suprihatiningrum 2020). Gangguan mental
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yang disebabkan oleh orang tua bersumber dari ketidaksiapan
orang tua dalam pendampingan belajar (Duc et al. 2019).
Ketidaksiapan orang tua karena faktor pendidikan rendah
melahirkan kekerasan terhadap anak (Torvik et al. 2020).
Kekerasan yang dilakukan orang tua berupa kekerasan verbal
dan kekerasan fisik. Kekerasan verbal berupa membentak dan
merendahkan anak ketika tidak bisa menyelesaikan tugas.
Kekerasan fisik berupa mencubit, memukul dan menendang

anak ketika tidak merespon dalam belajar.

C. ldentifikasi Masalah

Dari latar belakang diatas, beberapa masalah psikologis
anak sebagai dampak dari pembelajaran online diidentifikasi
sebagai berikut:

1. Siswa mengalami gangguan mental seperti rasa tertekan dan
stres yang menyebabkan perilaku mudah marah, mengamuk,
menjerit-jerit dan bertindak kasar.

2. Gangguan mental yang dialami siswa bersumber dari
kekerasan yang dilakukan orang tua  dan kesulitan
memahami materi yang distimulasi oleh banyaknya muatan
materi yang diberikan dalam konten media online.

3. Gangguan mental siswa selama pelajaran online berupa
kecemasan yang bersumber dari kesulitan dalam memahami
materi pelajaran.

4. Kecemasan yang dialami siswa berdampak pada sikap tidak
peduli, meremehkan tugas, tidak mandiri dan sangat

bergantung pada orang lain
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5. Pembelajaran online menyebabkan siswa mengalami trauma
psikologis berujung pada demotivasi dalam belajar. Trauma
psikologis yang dialami siswa disebabkan oleh siswa
kesulitan dalam memahami materi, tidak bisa mengikuti
pelajaran karena keterbatasan kuota internet, guru tidak
tuntas dalam menjelaskan materi dan orang tua gagap
teknologi

D. Rumusan Masalah

Penelititan ~ ini secara implisit akan menganalisis
pembelajaran bahasa Arab yang bersifat partisipatif berbasis
game online. Oleh karena itu, terdapat terdapat tiga pertanyaan
yang dapat dirumuskan:

1. Bagaimana proses pembelajaran bahasa Arab menggunakan
game online?.

2. Bagaimana kondisi psikologis siswa sebelum dan setelah
penggunaan game online?.

3. Apakah kemampuan bahasa Arab siswa dapat ditingkatkan
dengan menggunakan game online?.

Jawaban atas pertanyaan tersebut akan memberikan
pemahaman tentang potensi game-online dalam menyelesaikan
gangguan mental yang diakibatkan oleh kesulitan belajar pada
siswa. Penelitian didasari atas tiga asumsi. Petama, Penggunaan
game-online dalam pembelajaran bahasa Arab dapat
mengkondisikan psikologis siswa sehingga meningkatkan rasa
senang, gembira dan semangat. Hal ini dimungkinkan karena
anak usia sekolah sangat gemar bermain game karena didalam

game terdapat konten yang menghibur. Hiburan yang menarik
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dalam game-oneline menimbulkan rasa ketagihan pada diri
anak. Rasa ketagihan itulah menjadikan anak akan terus
konsentrasi dalam bermain game. Oleh karena itu, game-online
yang didesain sebagai strategi pembelajaran  dapat
mengkodisikan psikologis siswa yang berdampak lahirnya sikap
riang dan semangat dalam belajar. Kedua, keberhasilan
pembelajaran berbasis game-online sangat ditentukan oleh
ketersediaan infrastruktur pendidikan. Dukungan infrastruktur
menjadi penentu keberhasilan pembelajaran, tanpa adanya
infrastruktur pendukung maka penggunaan game-online tidak
bisa dilakukan. Ketiga, keberhasilan dalam pengkondisian
psikologis siswa melalui game-online tidak akan tercapai tanpa
tingkat literasi yang memadai. Guru sebagai fasilitator dalam
penggunaan game-online harus memiliki kemampuan dalam
mendesain pembelajaran. Selain itu, guru juga memiliki standar
penguasaan teknologi yang digunakan sebagai acuan dalam

penyelenggaraan pembelajaran berbasis game-online.

C. Tujuan dan Manfaat Penelitian
1. Tujuan Penelitian
Sejalan dengan pertanyaan penelitian diatas, maka

penelitian ini bertujuan menganalisis :
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a. Proses pembelajaran bahasa Arab menggunakan game
online.
b. Kondisi psikologis siswa  sebelum dan setelah
penggunaan game online .
c. Kemampuan bahasa Arab siswa dapat ditingkatkan
dengan menggunakan game online.
2. Manfaat Penelitian
Jika tujuan penelitian ini tercapai, maka hasil penelitian
dapat memberikan konstribusi baik teoretis maupun praktis.
Manfaat teoretis dari penelitian ini adalah sebagai
sumbangsih ilmu pengetahuan yang terkait dengan teori
pembelajaran bahasa Arab bagi siswa MI. Sedangkan
manfaat praktis adalah bahwa hasil penelitian dapat
digunakan oleh guru bahasa Arab dalam mengkondisikan
psikis siswa disaat pembelajaran bahasa Arab dilakukan

secara online.

E. Penelitian Terdahulu

Sejauh ini penelitian tentang pembelajaran menggunakan
game online mengkaji tiga isu pokok. Pertama, studi yang
melihat dampak positif dari penggunaan game online dalam
pembelajaran dapat meningkatkan kemandirian belajar.
Kemandirian belajar siswa memberi pengaruh terhadap
peningkatan aktifitasn belajar siswa (Mangiron 2021; Muhanna
2012; Mcneil 2020; Kayaaltt 2018). Sebagian lagi menilai
bahwa kemandirian belajar siswa berpengaruh terhadap capaian
pembelajaran (Huda et al. 2019; Hartati and Astriningsih 2020).
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Kedua, studi yang melihat aplikasi game online sebagai sarana
pendukung yang dapat meningkatkan konsentrasi belajar
(Kamal 2021; Carter-Cram 2014). Aplikasi game online yang
digunakan sebagai media pembelajaran dinilai sebagai alat
bantu yang memberikan pengaruh terhadap suasana dan
lingkungan belajar sehingga dapat meningkatkan motivasi
belajar (Sullivan and Gray 2002; Vlachopoulos and Makri 2017,
Ashraf, Motlagh, and Salami 2014). Motivasi yang tinggi
mendorong siswa mengikuti proses belajar dengan tekun dan
disiplin(Fitri  2020; Susilawati and Supriyatno 2020).
Pemanfaatan aplikasi game online dalam pembelajaran secara
efektif dapat memudahkan guru dalam melaksanakan tugas
mengajar (Alyaz and Genc 2016). Ketiga, studi yang mengkaji
tentang peran game online dalam pembelajaran. Penggunaan
Game online dalam pembelajaran yang didesain dengan
kemasan yang menarik memberikan pengaruh terhadap capaian
belajar siswa (Nisrinafatin 2020; Putu Risma Pramesti Utami et
al. 2020). Dari ketiga kecenderungan penelitian terdahulu,
tampak dimensi psikologis siswa dalam pembelajaran online
belum dikaji secara seksama. Pada saat yang sama analisis
kurang ditujukan pada kelompok usia sekolah dasar karena studi
yang ada lebih terfokus pada kelompok siswa sekolah menengah
dan mahasiswa perguruan tinggi.

Penelitian ini akan melengkapi kekurangan dari
penelitian-penelitian yang ada yang cenderung mengabaikan
faktor psikis siswa ketika pelaksanaan pembelajaran online.

Penelitian ini akan mendesain dan menerapkan penggunaan
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model game-online untuk mengkondisikan psikis siswa dalam
pembelajaran bahasa Arab yang dilakukan dalam jaringan.
Penggunaan game online dalam pembelajaran saat ini menjadi
sebuah alternatif pemecahan masalah gangguan mental yang
dialami siswa seperti rasa tertekan dan stres akibat

ketidaksiapan orang tua dalam pendampingan belajar online.

BAB. 11
LANDASAN TEORI
C. Game Online

1. Definisi Game Online

Diantara produk teknologi yang berkembang pesat dan
sangat diminati oleh anak dan remaja yaitu game online. Game
online adalah istilah yang sering digunakan untuk
mendefinisikan permainan digital yang disenangi mayoritas

generasi muda era modern. Game online tidak hanya
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dioperasikan dengan media komputer, namun game online
dapat juga dilakukan pada android (Laine and Lindberg 2020).
Game online berfungsi untuk merefresh pikiran dari rasa jenuh
dan mengisi waktu luang. Game online merupakan permainan
yang dilakukan dalam jaringan internet yang dimainkan oleh
dua orang atau lebih (Pellas et al. 2019).

Game online merupakan permainan dalam jaringan yang
didalamnya terjadi interaksi antara satu orang dengan lainnya
untuk mencapai tujuan tertentu yaitu memperoleh nilai
tertinggi secara virtual (Hsu and Wang 2018). Game online
adalah sebuah permainan digital yang dapat digunakan untuk
merefresh pikiran dan menghilangkan kejenuhan. Game online
adalah permainan yang dapat dilakukan banyak orang dalam
waktu  bersamaan  dengan  menggunakan  jaringan
internet(Chen and Yeh 2019).

Game online adalah teknologi yang sangat diminati oleh
anak dan remaja karena fiturnya yang menarik juga
mengandung unsur hiburan dan tantangan. Minat anak yang
tinggi terhadap  game online dapat dijadikan alasan
penggunaan game online dalam pembelajaran (Aziz,
Subiyanto, and Harlanu 2018). Penggunaan game online dalam
pembelajaran didesain sesuai dengan usia anak. Cakupan
materi yang termuat dalam game online disesuaikan dengan
tujuan yang hendak dicapai. Game online yang dirancang
dengan baik akan meningkatkan rasa senang dan motivasi
belajar siswa (Mufioz and Ramirez 2015). Rancangan materi

pada game online yang menarik melahirkan rasa ketertarikan,
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memberi tantangan dan menghilangkan stres dan kejenuhan
(Hung, Sun, and Liu 2019). Selain itu, penggunaan game
online dengan benar akan melahirkan sikap positif dalam
belajar (Holbrey 2020). Sikap positif dalam belajar sangat
diperlukan untuk memperlancar proses pembelajaran yang
akhirnya mempermudah siswa dalam mencapai tujuan.

Penggunaan game online dalam pembelajaran dapat
membantu kecerdasan motorik anak, keseimbangan gerak
antara tangan dan mata serta dapat menjadi daya ungkit dalam
membuat analisa dan kecepatan berpikir (B. S. Jong et al.
2013). Penggunaan game online dalam pembelajaran dapat
membantu anak bersosialisasi dan menumbuhkembangkan
interaksi sosial (Huang et al. 2019). Game online yang tidak
dirancang dengan baik akan melahirkan dampak negatif.
Diantara dampak negatif penggunaan game online adalah rasa
cemas yang berlebihan dan kecanduan. Rasa kecanduan adalah
perilaku kecenderungan yang mengakibatkan seseorang lupa
terhadap kehidupan nyata seperta lupa makan, lupa belajar dan
lupa kewajiban. Rasa kecanduan yang tinggi akan berakibat
buruk bagi fisik dan psikis anak.

Ketertarikan anak yang tinggi terhadap game online dapat
dimanfaatkan dalam pencapaian tujuan belajar. Penggunaan
game online dalam pembelajaran dapat membantu konsentrasi
anak dalam pengamatan dan pemahaman materi yang
disampaikan (Hwang, Wu, and Chen 2012). Pemanfaatan
Game-online memberikan lingkungan belajar online yang

menyenangkan. Game online sebagai produk teknologi yang
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digunakan dalam pembelajaran memiliki fungsi hiburan bagi
penggunanya. Anak akan mendapatkan kesenangan ketika
menggunakan game online. Penggunaan pembelajaran online
yang dilakukan dengan benar dapat meningkatkan hasil
belajar.

Game online merupakan permainan dalam jaringan yang
didalamnya terjadi interaksi antara satu orang dengan lainnya
untuk mencapai tujuan tertentu yaitu memperoleh nilai
tertinggi secara virtual (Thorne, Black, and Sykes 2009). Game
online adalah sebuah permainan digital yang dapat digunakan
untuk merefresh pikiran dan menghilangkan kejenuhan. Game
online adalah permainan yang dapat dilakukan banyak orang
dalam waktu bersamaan dengan menggunakan jaringan
internet (M. S. Y. Jong 2016). Game online adalah media
permainan dalam jaringan dalam prosesnya terjadi interaksi
antara satu orang dengan yang lainnya dalam rangka

melakukan misi dan mencapai tujuan tertentu.

2. Motivasi Bermain Game

Ada beberapa motivasi bermain game yaitu karena game
online membangkitkan rasa senang, memberi tantangan,
menghilangkan rasa bosan dan kejenuhan dan dapat digunakan
untuk mengisi waktu luang (Vidergor 2021). Dalam kehidupan
nyata, banyak orang tidak memiliki kemampuan
mengendalikan orang lain, tetapi melalui bermain game setiap
individu mampu mengendalikan apa yang harus ia kendalikan

dan hal ini membangkitkan rasa senang dan menimbulkan
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tantangan. Rasa mampu mengendalikan dalam permain game
ini melahirkan kesenangan dan memberi kepuasan psikologis
bagi pemain game (Chytas, Piagkou, and Natsis 2021).
Bermain game yang disertai rasa senang dan gembira dapat
menghilangkan rasa penat dan mengendurkan syaraf-syaraf
yang tegang serta menghilangkan stress. Motivasi bermain
game sering dilakukan untuk mengisi waktu luang setelah
aktifitas yang melelahkan yang kemudian dapat melahirkan
pikiran yang tenang.

Beberapa ahli mengemukakan tentang motivasi anak
dalam bermain game vyaitu adanya nilai pengalaman,
kebutuhan interaksi sosial, kebutuhan rasa Kketerlibatan,
kebutuhan lari dari kehidupan nyata, dorongan nilai ekonomis,
mengejar target dan gaya hidup (Pellas et al. 2019; Wang,
Abdelhamid, and Sanders 2021; Bytheway 2015). Motivasi
untuk mendapat nilai pengalaman dapat menjadi pedoman
pembelajaran bagi kehidupan setiap manusia. Sebuah nilai
adalah sesuatu yang berharga dalam kehidupan setiap manusia
yang dipengaruhi ilmu pengetahuan dan sikap yang ada.
Pengalaman diartikan sebagai segala sesuatu yang dijalani oleh
manusia yang dapat dijadikan sebagai pedoman pembelajaran.

Sementara menurut pendapat lain, terdapat beberapa
alasan seseorang bermain game online yaitu sebagai media
bersosialisasi, menghilangkan stres, memulihkan kondisi
badan dari kelelahan dan meningkatkan konsentrasi (Aziz,
Subiyanto, and Harlanu 2018). Bermain game online dapat

dijadikan media bersosialisasi bagi anak. Anak yang memiliki
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kecerderungan sulit beradaptasi dengan teman, dapat
dilakukan disaat bermain game bersama. Game online juga
merupakan salah satu hiburan yang tidak memerlukan beaya
tinggi, selain itu dapat dilakukan dengan mudah. Karakteristik
game online yang mudah dan murah ini menarik perhatian
mayoritas anak usia sekolah guna mengusir kejenuhan
(Rajendran and Santhanam 2021).

Bermain game dapat digunakan untuk memulihkan badan
yang lelah menjadi segar kembali. Rasa segar dirasakan oleh
tubuh setelah pemain game berfantasi dengan berbagai model
game vyang dimainkan. Bermain game juga dapat
meningkatkan konsentrasi secara signifikan(Tahir and Wang
2020). Tingkat konsentrasi meningkat disebabkan pemain
game ingin mencapai skor tertinggi yang diinginkan.

3. Dampak Game Online bagi Anak

Sebagaimana permainan lain, game online juga memiliki
dampak, baik dampak positif maupun dampak negatif.
Permainan game yang diarahkan untuk kegiatan dan tujuan
tertentu akan melahirkan dampak positif. Permainan game
yang tanpa arah akan berdampak negatif.

a. Dampak Positif Game Online

Game online merupakan media yang sesuai untuk
meningkatkan rasa tertarik anak. Oleh karena itu game online
memiliki dampak positif disamping dampak negatif dalam
pembelajaran. Dampak positif dari penggunaan game online
adalah meningkatnya motivasi, memberikan tantangan bagi

pemain, melahirkan rasa senang dan menghilangkan stres (B.
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S.Jong et al. 2013). Game online dapat membantu kecerdasan
motorik anak, keseimbangan gerak antara tangan dan mata
serta dapat menjadi daya ungkit dalam membuat analisa dan
kecepatan berpikir. Selain itu, game online dapat membantu
anak dalam bersosialisasi dan menumbuhkembangkan
interaksi sosial (Hwang, Wu, and Chen 2012). Pendapat lain
mengatakan game online berdampak positif yaitu membantu
meningkatkan kordinasi tangan dan mata, kemampuan motorik
dan spasial. Bermain game membantu meningkatkan
kemampuan analisis terhadap objek yang mudah sampai objek
yang sulit, dapat mengambil keputusan yang cepat dan
meningkatkan kemampuan berpikir cepat dan mendalam
(Ashraf, Motlagh, and Salami 2014).

Dampak positif lainnya dari bermain game online
adalah: (1) meningkatkan kecerdasan otak kanan, (2)
mengatasi stres, (3) menumbuhkan kemampuan kerja tim,
meningkatkan kepercayaan, (4) menumbuhkan rasa saling
menghargai, (5) menumbuhkan rasa sabar, (6) menumbuhkan
rasa optimis (Vlachopoulos and Makri 2017; Aziz, Subiyanto,
and Harlanu 2018).

Permainan game dapat mencerdaskan otak kanan
karena didalam permaian game dibutuhkan strategi dan logika
dalam penyelesaian pada setiap level permainan. Dalam
permainan game, otak kanan akan mengatur aspek kreatifitas
dan inovasi dari setiap objek permainan . Kemampuan ini
dapat ditingkatkan secara terus menerus dengan menggunakan

game (Huizenga et al. 2019). Rasa tertekan dan kepenatan
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dapat dihilangkan dengan bermain game. Rasa tertekan dan
penat akan menjadi hilang disaat bermain game disertai rasa
senang dan gembira. Rasa senang dan gembira menjadikan
otak kanan mendapat rangsangan baru sehingga menjadi fress
kembali. Oleh karena itu game online dapat diajadikan
alternatif dalam menghilangkan rasa penat dan stres.

Permainan game online dapat menumbuhkan
kemampuan kerja tim. Hal ini sangat dimungkinkan karena
game online tidak hanya dapat dimainkan sendiri melainkan
bisa berinteraksi secara langsung dengan orang lain . Bahkan
terkadang terdapat permainan game membutuhkan interaksi
kerjasama tim untuk memenangkan suatu permainan. Interaksi
sesama tim melatih rasa percaya dan saling menghargai satu
sama lain. Rasa percaya dan saling menghargai dilakukan
untuk mencapai kemenangan(Sullivan and Gray 2002).

Bermain game dapat melatih rasa sabar. Rasa sabar
akan tumbuh disaat bermain game karena untuk mencapai skor
tertinggi tidak bisa dilakukan dengan gegabah. Pemain game
harus teliti dan mengamati dengan seksama objek game
sehingga membutuhkan waktu. Kesabaran dan ketelitian dalam
bermain game akan menghasilkan tujuan yang diinginkan.
Bermain game juga dapat menumbuhkan rasa optimisme.
Proses permainan game yang membutuhkan strategi khusus
yang membangkitkan rasa penasaran pemain sekaligus rasa
optimis dapat memenangkan permainan. Rasa optimisme ini
sangat positif jika dilakukan dalam kehidupan nyata (Burn
2016).
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Ketertarikan anak terhadap game online dapat
dimanfaatkan dalam pencapaian tujuan belajar. Penggunaan
game online dalam pembelajaran dapat membantu konsentrasi
anak dalam pengamatan dan pemahaman materi yang
disampaikan (Alyaz and Genc 2016).Pemanfaatan Game-
online memberikan lingkungan belajar online yang
menyenangkan (Tsai, Tsai, and Lin 2015). Game online
sebagai produk teknologi yang digunakan dalam pembelajaran
memiliki fungsi hiburan bagi penggunanya. Anak akan
mendapatkan kesenangan ketika menggunakan game online.
Penggunaan pembelajaran online yang dilakukan dengan benar

dapat meningkatkan hasil belajar (Kassymova et al. 2020).

b. Dampak Negatif Game Online

Bermain game selain berdampak positif, sisi lain juga
berdampak negatif. Dampak negatif dari penggunaan game
online secara terus menerus adalah akan berpengaruh pada
perilaku anak disebabkan kebanyak materi game online
mengandung kekerasan.

Selain itu penggunaan game online tanpa pengawasan
dan tanpa tujuan tertentu akan berdampak negati yaitu (1)
konsentrasi anak dalam belajar terganggu karena fikiran
terfokus pada permainan dalam game, (2) anak bisa lalai
dalam tugas dan tanggung jawab belajar yang berakibat
rendahnya hasil belajar, (3) kecanduan bermain game dapat
mendorong anak berbohong dalam hal waktu, (4) anak lebih

cenderung bermain game daripada bermain dalam dunia nyata,

25



(5) muncul rasa cemas dan gelisah ketika tidak bermain game
(Aziz, Subiyanto, and Harlanu 2018).

Pendapat lain mengatakan bahwa dampak negatif dari
penggunaan game online adalah rasa cemas yang berlebihan.
Selain rasa cemas yang berlebihan, dampak negatif lain dari
penggunaan game online adalah rasa kecanduan. Rasa
kecanduan  adalah  perilaku  kecenderungan  yang
mengakibatkan seseorang lupa terhadap kehidupan nyata
seperta lupa makan, lupa belajar dan lupa kewajiban. Rasa
kecanduan yang tinggi akan berakibat buruk bagi fisik dan
psikis anak (Aziz, Subiyanto, and Harlanu 2018; Hamizul and
Rahimi 2015; Bayram and Caliskan 2019).

4. Level Pemain Game Online

Game online merupakan tren permainan virtual yang
sudah menjadi kesenangan segala usia mulai dari anak-anak
hingga orang dewasa. Pemain game yang sudah kecanduan
akan menghabiskan waktu berjam-jam bahkan berhari-hari
untuk bermain game. Terdapat empat level pemain game yaitu
achiever, explorers, socializers, dan griefs(Heumos and
Kickmeier-Rust 2019; Ashraf, Motlagh, and Salami 2014) .
Achiever adalah level bermain untuk tujuan meningkatkan
kemampuan pemain didalam game. Explorers adalah level
pemain dimana ia memiliki kecenderungan menjelajah dan
menyelidiki dunia permainan.Socializers adalah level dimana
pemain  memiliki  kecendrungan  bersosialisasi  dan

berhubungan dengan para pemain sampai kepada dunia nyata.
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Griefs adalah level pemain yang memiliki kecendrungan
mengganggu dan menyakiti pemain lain.

Beberapa pendapat mengatakan bahwa pemain game
online pada anak usia sekolah pada umumnya termasuk
kategori achievers. Anak usia sekolah melakukan permainan
game online bertujuan untuk mencapai tujuan yang ingin
dicapai dan terus berupaya meningkatkan kemampuannya
dalam bermain game yang dipilihnya (Hsu and Wang 2018;
Alyaz and Genc 2016). Bahkan ada yang berpendapat bahwa
banyak anak-anak memiliki kecenderungan setia pada satu
game saja dengan alasas game  tersebut memberikan
permainan yang dapat dikembangkan oleh pemain. Selain itu,
game memberikan keuntungan dalam bentuk materi dengan

cara menjual point(de Aradjo Brandao et al. 2019).

D. Psychological Conditioning dalam Pembelajaran
1. Konsep Pembelajaran

a. Definisi Pembelajaran

Proses pembelajaran merupakan proses yang memberi
ruang bagi siswa untuk menghasilkan perubahan
pengetahuan dan tingkah laku sebagai sebab dari interaksi
dengan lingkungan (Sanyal 2018). Proses pembelajaran
memberikan pengalaman bagi individu untuk berusaha

mendapatkan perubahan secara menyeluruh sebagai bentuk
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pengalaman dan interaksi dengan lingkungan sekitar (llleris
2018). Proses pembelajaran mengandung praktik dan
serangkaian aktifitas berupa mengamati, mendengar,
membaca, meniru, mengungkapkan kembali baik lisan
maupun tulisan (Goldie 2016). Pembelajaran juga diartikan
sebagai proses memperoleh ilmu pengetahuan dan perubahan
kemampuan sebagai akibat dari latihan secara terus
menerus(Means and Neisler 2021). Pembelajaran merupakan
perolehan permanen dalam perilaku sebagai hasil dari latihan
dan pengalaman (Pintrich 2002). Pembelajaran juga
merupakan proses memperoleh respon-respon sebagai hasil

dari stimulus yang berupa praktik dan latihan-latihan.

b. Prinsip-Prinsip Pembelajaran

Prinsip merupakan asas yang menjadi dasar berpikir
dan bertindak. Prinsip adalah pijakan yang dijadikan dasar
dalam tindakan. Prinsip pembelajaran harus diperhatikan
oleh guru yaitu:

1. Prinsip motivasi merupakan usaha guru dalam memberi
dorongan belajar kepada siswa agar proses pembelajaran
dapat diikuti secara optimal dan hasil dapat dicapai.

2. Prinsip karakteristik siswa adalah upaya guru dalam
memahami bahwa setiap individu memiliki kekhususan
yang berbeda satu dengan yang lain. Pemahaman tentang
karakteristik siswa dibutuhkan dalam proses pembelajaran

. Pengetahuan tentang karakterisik siswa digunakan untuk
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menentukan metode dan strategi pembelajaran yang akan
digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran.

3.Prinsip pemusatan perhatian siswa merupakan upaya guru
dalam pengelolaan kelas dan penggunaan berbagai strategi
pembelajaran untuk memusatkan perhatian siswa agar
pembelajaran dapat berjalan lancar.

4. Prinsip keselarasan adalah hal yang urgen dalam
pembelajaran. Keselarasan metode dengan materi,
keselarasan strategi dengan wusia siswa dan lain
sebagainya. Adanya keselarasan dalam berbagai aspek
dapat memudahkan guru dalam  melaksanakan
pembelajaran.

5. Prinsip pemecahan masalah adalah upaya guru dalam
memberi situasi belajar pada siswa dalam memecahkan
setiap masalah yang dihadapi.

6. Prinsip menemukan merupakan upaya guru dalam
mendorong siswa untuk mengembangkan potensi dalam
menemukan dan mengembangkan informasi yang
berhubungan dengan kehidupan siswa.

7. Prinsip belajar sambil melakukan adalah upaya guru
dalam memberi ruang kepada siswa untuk belajar sambil
melakukan agar pembelajaran lebih bermakna.

8. Prinsip belajar sambil bermain adalah prinsip belajar yang
menyertakan permainan dalam proses pembelajaran.
Penyertaan permainan dalam pembelajaran memberikan

rasa senang dan gembira dalam diri siswa.
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9. Prinsip perbedaan siswa adalah prinsip yang harus
diperhatikan  guru  untuk  memudahkan  proses
pembelajaran. Setiap siswa memiliki karakteristik yang
berbeda antara satu siswa dan yang lain. Pengetahuan guru
tentang perbedaan individu siswa sangat dibutuhkan untuk
memberi kemudahan bagi guru dalam melaksanakan
pembelajaran (Tan and Wong 2020; Palis and Quiros
2014).

Pemahaman  prinsip-prinsip  pembelajaran  perlu
diperhatikan guru dalam melaksanakan pembelajaran agar
guru dapat mengkondisikan kemampuan belajar dan
penerimaan  pengetahuan oleh siswa. Penerimaan
pengetahuan siswa terkait persepsi siswa terhadap materi
yang disampaikan. Semakin baik persepsi siswa terhadap
materi yang disampaikan maka akan berdampak kepada
tujuan yang akan dicapai.sebaliknya, persepsi siswa yang
rendah akan menimbulkan kesalahpahaman dalam
menafsirkan pengetahuan yang diterima yang berakibat
tujuan belajar tidak tercapai (Demers et al. 2021; Yusuf
2021). Guru yang menyadari akan pentingnya pemahaman
prinsip-prinsip pembelajaran akan mengupayakan secara
maksimal agar siswa dapat mempersepsikan pengetahuan
dengan benar(Shah and Coles 2020). Untuk memastikan
siswa mendapatkan persepsi yang benar terhadap
pengetahuan yang diterima guru dapat melakukan evaluasi.
Evaluasi dapat dijadikan ukuran keberhasilan guru dalam

melaksanakan pembelajaran. Jika hasil evaluasi belajar yang
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diperoleh siswa tinggi maka dipastikan guru sudah
memberikan persepsi yang benar. Sebaliknya, jika hasil
belajar rendah terdapat kemungkinan siswa tidak memahami
materi dan tidak mendapatkan persepsi yang benar
(Guyadeen and Seasons 2018). Oleh karena itu, guru dalam
proses pembelajaran harus memperhatikan berbagai prinsip-
prinsip  pembelajaran  sebaik mungkin agak dapat
mengkodisikan siswa dalam belajar dan belajar menjadi

mudah dan menyenangkan.

c. Tujuan Pembelajaran

Tujuan pembelajaran mencakup tiga domain yaitu
domain kognitif, afektif dan psikomotor. Domain kognitif
berkenaan dengan tujuan kognisi yang meliputi perubahan
perilaku yaitu pemahaman, penerapan, analisis, sintesis dan
evaluasi (Arievitch 2020). Domain afektif berkenaan dengan
kesadaran individu dalam bersikap dan menggunakan prinsip
yang memberi arah pada perubahan perilaku (Jayakodi et al.
2016).

Tahap domain afektif terdiri dari proses penerimaan,
respon, penilaian dan organisasi (Meda and Swart 2018).
Tahap penerimaan adalah proses dimana siswa memiliki
keingian untuk menerima objek yang dipelajari. Proses
respon adalah fase dimana siswa berkeinginan memberi
respon nyata terhadap objek yang dipelajari. Tahap penilaian
adalah ketika siswa meyakini bahwa objek yang dipelajari

dapat diterima dan berguna bagi dirinya. Pada tahap penilaian
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siswa sudah melakukan internalisasi nilai-nilai dan bertindak
konsisten terhadap nilai yang diyakini.

Tahap pengorganisasian adalah tahap dimana siswa
melakukan organisasi nilai baru yang difahami dan diyakini
kedalam dirinya (Oluwatoyin 2015). Domain psikomotor
menekankan pada tingkah laku individu yang berupa gerak
tubuh, kemahiran dalam mengkordinasikan gerak yang
kemudian membentuk pola tertentu sebagai indikasi dari
perubahan tingkah laku sebagai hasil dari proses
pembelajaran (Aldridge 2017).

Untuk mencapai tujuan pembelajaran baik dari aspek
kognitif, afektif maupun psikomotor, maka proses
pembelajaran harus dikondisikan agar menghasilkan tingkah
laku yang diharapkan. Seorang anak belajar dalam
lingkungan yang dikondisikan oleh guru. Pengkondisian
lingkungan dapat berupa visual atau audio yang memberikan
stimulus dan menghasilkan rasa senang dan nyaman (Peeters
2018). Pemberian stimulus berupa visual atau audio inilah
yang disebut pengkondisian belajar. Menurut Skiner dalam
proses pembelajaran akan terjadi pemberian stimulus yang
kemudian menghasilkan respon melalui intraksi dengan
lingkungan yang menghasilkan perubahan tingkah laku
(Ziafar and Namaziandost 2019). Stimulus-stimulus yang
diberikan saling berinteraksi dan memberi pengaruh terhadap
respon yang dihasilkan. Respon yang dihasilkan ini
mempunyai konsekuensi yang akhirnya mempengaruhi
tingkah laku (Johnson, Kohler, and Ross 2017). Oleh sebab
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itu, guru harus memperhatikan dua hal yaitu pemilihan
stimulus yang mampu mendeskriminasi perubahan tingkah
laku dan penggunaan penguatan.

Tujuan pembelajaran adalah perubahan perilaku
sebagai hasil dari pengalaman dibutuhkan pengkondisian
psikologis individu (Chadwick et al. 2019). Pengkondisian
psikologis dalam pembelajaran sangat urgen karena siswa
belajar melibatkan aspek fisik dan aspek psikologis.
Pengkondisian psikologis dilakukan untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Diantara produk teknologi yang mampu
memberikan penguatan psikologis anak adalah game online.

Terdapat beberapa langkah pembelajaran dengan
pengkondisian psikologis siswa adalah (1) guru mempelajari
dengan seksama perilaku siswa, (2) menyusun daftar
penguat, (3) menentukan urutan tingkah laku yang akan
dipelajari (4) menyusun pola pembelajaran secara tertib
berurutan tentang tingkah laku yang diinginkan, jenis
penguatan, waktu yang digunakan serta evaluasi(Bach and
Melinscak 2020).

Pengkondisian psikologis anak menjadi penting dalam
proses pembelajaran karena anak belajar tidak hanya
melibatkan aspek fisik tetapi juga psikis. Pengkondisian
psikologis yang baik disaat belajar akan membangkitkan rasa
tertarik yang tinggi dan anak mudah dalam memahami
materi yang disampaikan. Selain itu, akan melahirkan rasa
senang dan nyaman yang menjadikan proses belajar bukan

beban bagi anak.
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d. Peran Psikologi dalam Pembelajaran

Psikologi pendidikan adalah salah satu cabang ilmu
psikologi yang menerapkan berbagai pandangan dalam ilmu
psikologi yang mengandung berbagai prinsip dan teknik
psikologi dalam melakukan proses pembelajaran. Oleh
karena itu psikologi pendidikan menekankan studi pada
berbagai aspek siswa sebagai manusiayang belajar (Gkonou,
Mercer, and Daubney 2018). Disamping siswa, guru juga
menjadi objek kajian dalam psikologi pendidikan sebagai
pihak yang membantu siswa dalam mencapai tujuan belajar.
Sasaran utama psikologi pendidikan adalah pencapaian hasil
belajar, kesehatan mental siswa dan adaptasi sosial
siswa(Hallé Petiot et al. 2021). Karena sasaran utama adalah
siswa, maka psikologi pendidikan mengembangkan berbagai
prinsip dan teknik dalam psikologi perkembangan, psikologi
kognitif, psikologi behavioristik, psikologi sosial dan psikologi
konseling.

Psikologi pendidikan sangat berperan dalam proses
pembelajaran karena lapangan utamanya adalah proses dan
hasil belajar serta segala faktor yang berhubungan dan
mempengaruhinya(Dwyer, Falkai, and Koutsouleris 2018).
Psikologi pendidikan mengkaji tentang proses bagaimana
manusia belajar, bagaimana lingkungan memberi pengaruh
terhadap proses belajar, bagaimana perkembangan proses
belajar, termasuk mengkaji siswa dengan kebutuhan khusus,

siswa dalam kesulitan belajar, siswa dengan kelaian fisik dan
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siswa dengan kelainan perilaku belajar (Hallé Petiot et al.
2021).

Konsep pembelajaran pada dasarnya adalah pelayanan
yang yang dilakukan oleh guru dan lembaga pendidikan
kepada siswa. Hadirnya psikologi pendididikan berfungsi
untuk memudahkan guru dalam melaksanakan proses
pembelajaran. Dengan pemahaman psikologi  pendidikan
yang baik menjadi pedoman bagi guru dalam memahami
kondisi dan situasi kepribadian siswa. Psikologi pendidikan
adalah disiplin ilmu yang mengkaji secara khusus tentang
keseluruhan perilaku manusia yang terlibat dalam proses
pembelajaran yang terdiri perilaku belajar siswa, perilaku
guru dalam mengajar, proses interaksi antara guru dan siswa
serta segala yang mempengaruhinya (Caverzagie, Goldenberg,
and Hall 2019).

e. Teori-Teori Psikologi dalam Pembelajaran

1. Teori Psikologi Kognitif

Diantara ahli psikologi kognitif adalah Jean Piaget yang
hidup antara tahun 1896-1980. Teori psikologi kognitif dalam
padangan Piaget merupakan kemampuan kognitif yang
berkembang seiring dengan perkembangan sel-sel syaraf otak.
Dalam pandangan  Piaget bahwa anak membangun
aspek kognitifnya melalui interaksi dengan lingkungannya.
Hasil dari interaksi membentuk struktur kognitif yang dikenal
dengan istilah skemata (Zhang and Zhang 2020). Skemata pada
anak yang dimulai dari terbentuknya struktur berpikir logis,
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lalu berkembang menjadi suatu yang bersifat umum.
Kalsifikasi perkembangan kognitif anak menurut Piaget yaitu
: (1) fase sensomotorik terjadi pada anak usia 0-2 tahun. Pada
fase ini kemampuan kognitif anak muncul dalam bentuk
kegiatan senso motorik. (2) fase pra-operasional terjadi ketika
anak berusia antara 2-7 tahun. Dalam fase ini kemampuan
kognitif anak ditunjukkan dalam bentuk berpikir secara
intuitif. (3) fase operasi konkret terjadi disaat anak berusia 7-
12 tahun. Pada usia  ini kemampuan kognitif anak
menunjukkan dalam bentuk kemampuan berpikir logis dan
rasional terhadap seluruh peristiwa yang dialaminya.(4) fase
operasi formal terjadi ketika anak berusia 12-tahun hingga
menjadi dewasa. Fase ini  merupakan  fase  akhir
perkembangan kognitif. Pada masa ini kemampuan kognitif
anak tampil dalam bentuk kemampuan berpikir secara
abstrak dan mampu melakukan prediksi terhadap hal-hal yang
akan terjadi(Saragoglu and Karaoglan 2019).

Ahli psikologi kognitif lain bernama Bruner. Dalam
pandangan Bruner proses perkembangan kognitif akan terjadi
sering dengan tumbuh kembang anak. Oleh karena itu
perkembangan kognitif ~ akan terjadi secara bertahap.
Menurutnya, kemampuan kognitif akan berkembang jika
terjadi interaksi antara kemampuan individu dengan
lingkungan di sekitarnya yang terjadi dalam waktu yang lama
(Grazzani and Brockmeier 2019). Hal ini disebabkan karena
proses perkembanagan kemampuan kognitif terjadi seiring

dengan dengan proses belajar (Chaudhary and Pillai 2019).

36



Melalui proses belajar, anak perlahan namun secara  terus-
menerus akan dapat mengatur lingkungannya ke dalam
berbagai unit yang bermakna yang oleh Bruner disebut
sebagai konseptualisasi dan kategorisasi memori.

Menurut  Bruner, konsep yang dibangun  melalui
pengalaman belajar akan membentuk kode-kode. Kode-kode
tersebut menunjukkan hubungan antara konsep umum dengan
konsep khusus (Sundari and Fauziati 2021). Terdapat beberapa
manfaat pembentukan kode-kode ini bagi anak yaitu (1)
pengelompokan konsep untuk meminimalisir kompleksitas
yang ada di dalam lingkungan (2) pengelompokam konsep
akan mempermudah anak dalam mengingat dan mengenali
objek dan peristiwa yang terjadi di dalam lingkungan (3)
pengelompokan  konsep dapat menghemat waktu yang
dibutuhkan dalam belajar (4) pengelompokkan konsep dapat
dijadikan instrumen pelengkap yang dibutuhkan anak dalam
belajar(Takaya 2008; Sundari and Fauziati 2021).

Teori psikologi kognitif berikutnya adalah teori Gestalt
yang dicetuskan oleh Merx Wertheimer. Psikologi kognitif
dalam pandangan Gestalt manusia pada dasarnya memahami
objek dan peristiwa dengan pola yang terintegrasi dan
komprehensif. Berdasarkan cara manusia memahami sebuah
objek, maka ia akan menyusun struktur objek tersebut dalam
pola-pola yang mengandung makna (Guberman 2017).
Gestalt memandang bahwa pandangan terhadap suatu objek
secara menyeluruh akan lebih bermakna yang melahirkan

pengalaman yang terstruktur (O’Connor 2015). Teori Gestalt
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memandang proses belajar merupakan pemahaman anak
terhadap berbagai hubungan yang diamati dalam situasi
belajar.maka dalam proses pembelajaran guru tidak
memberikan pengetahuan secara terpotong-potong melainkan
menjadi satu kesatuan yang utuh (Metz-Gockel 2015).

Selain teori Jean Piaget dan teori Gestalt, teori psikologi
kognitif juga dikemukakan oleh Vygotsky Lev Semyonovich.
Vygotsky adalah seorang psikologis lahir tahun 1896, di
Rusia. Pandangan  Vygotsky tentang teori kognitif
dihubungkan dengan teori sosio-kultural. Vygotsky mengkaji
perkembangan mental anak yang terdiri dari cara bermain dan
berbicara anak dengan menghubungkan antara pikiran dan
bahasa . Dalam pandangan Vygotsky anak mulai menangkap
bahasa dan berbicara secara bertahap disaat proses bermain
(Zhou 2020). la menyimpulkan bahwa terdapat hubungan erat
antara pikiran dan bahasa yang mempengaruhi proses
belajarnya. Dalam proses belajar, akan akan mulai belajar
dengan cara meniru, meniru dan memahami dan membuat
konsep (Mesquita 2012).

Vygotsky mendeskripsikan perkembangan bahasa anak.
Menurutnya manusia dilahirkan tidak dengan alat ucap yang
sempurna. Anak kecil yang mulai belajar berbicara akan
mencoba membuat bunyi dengan peniruan  untuk
mengungkapkan keinginannya walau peniruannya sulit
dipahami (David 2014). Sementara manusia dewasa mencoba
memahami apa yang ia maksud. Jika anak tertawa

menunjukkan ia setuju sedangkan jika ia menangis bermakna
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ia tidak senang. Dari kejadian itu, orang-orang sekitar anak
akan mengungkapkan bahasa apa yang seharusnya diucapkan
anak. Proses ini akan masuk kedalam pikiran anak dan menjadi
informasi baru baginya.

Teori Vygotsky menjelaskan tahapan-tahapan yang dilalui
manusia dalam perkembangan bahasa.

a) Menyusun Frasa

Proses perkembangan bahasa anak dimulai dari menyimak
setiap kata yang didengar dari lingkungannya. Setiap kata
yang diserap anak menjadi informasi baru dan anak
berupaya merangkai kata menjadi frasa.

b) Penyebutan Fonem

Proses pekembangan bahasa anak selanjutnya adalah
penyebutan fonem yaitu yang terkait bunyi-bunyi yang
diucapkan dan yang didengar yang mengandung makna.
Secara kognitif perkembangan pelafalan fonem ini sangat
dipengaruhi oleh lingkungan. Fonem-fonem yang didengar
oleh anak akan ditiru dan diucapkannya pada situasi dan
kesempatan lain jika makna fonem itu telah ia fahami
maknanya. Fonem- fonem yang mengandung makna pada
setiap bahasa tidaklah sama, oleh karena itu aspek fonem ini
menunjukkan daerah mana kebahasaan anak berkembang.

¢) Penyebutan Morfem
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Penyebutan morfem terkait dengan penyebutan berbagai
perubahan bentuk kata. Perubahan bentuk kata harus
dikembangkan supaya ketika digunakan dalam kalimat
sesuai dengan konteks. Seorang anak yang sudah melewati
fase penyebutan bunyi dengan memahami maknanya, maka
tahap selanjutnya pada perkembangan bahasa anak adalah
menggunakan berbagai perubahan bentuk kata dengan
benar. Penggunaan berbagai perubahan bentuk kata yang
disusun dalam kalimat sempurna sangat dipengaruhi oleh

lingkungan dimana ia berada.
d) Struktur Kalimat

Fase ini dimana anak mulai mengungkapkan perasaannya
dengan menggunaan susunan kata yang membentuk kalimat
yang mudah dipahami. Penataan struktur bahasa adalah fase
dimana anak mulai mempelajari kaidah-kaidah secara tidak
langsung. Pada fase ini ini, anak dipercayai mampu
menyusun kata-kata menjadi kalimat-kalimat yang
menghasilkan makna yang mudah difahami oleh orang-

orang sekitarnya.
d) Pragmatik

Pada fase ini adalah fase perkembangan kebahasaan yang
terdiri dari keseluruhan aspek kebahasaan dalam
perkembangan kognitif yang telah dijelaskan sebelumnya.
Pragmatik merupakan sebuah fase dimana anak

mempelajari  hubungan antara konteks dan makna.
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Perubahan makna sebuah ungkapan dipengaruhi oleh
berbagai konteks sosial. Konteks sosial berkaitan dengan
situasi dan kondisi ketika suatu bahasa digunakan. Oleh
sebab itu, perkembangan bahasa anak dinilai berhasil
apabila ia telah mampu menggunakan kata secara
terstruktur, mengungkapkan bahasa dengan ungkapan yang
benar dalam konteks yang tepat (Kelly 2013; Newman and
Latifi 2021; Poehner et al. 2018).

2. Teori Psikologi Behaviorisme

Teori behaviorisme menyatakan bahwa untuk mengkaji
tingkah laku individu harus dilakukan pengamatan terhadap
setiap perubahan tingkah laku tersebut. Munculnya aliran
behaviorisme dalam psikologi formal diawali oleh J.B. Watson
pada tahun 1913 yang menganggap psikologi sebagai bagian
dari ilmu eksperimen dan obyektif (Budiman 2017). oleh
karena itu psikologi harus menggunakan metode empiris
seperti melakukan pengkondisian, mengobservasi tingkah
laku, tes dan laporan kemajuan verbal.

Salah satu tokoh behaviorisme adalah Watson yang
mengusung konsep pemberian stimulus dan respons dalam
psikologi (Braat et al. 2020). Stimulus adalah segala hal yang
dikondisikan yang bersumber bersumber dari lingkungan yang
digunakan untuk merangsang objek tertentu. Sedangkan
respon adalah perubahan perilaku sebagai akibat adanya
stimulus. Respon yang timbul akibat stimulus yang diberikan
mulai dari level rendah hingga level tinggi. Perubahan perilaku
menurut Watson tidak ditentukan oleh heriditas melainkan dari
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hasil belajar yang dipengaruhi oleh lingkungan(Budiman
2017).

Teori-teori yang dikembangkan oleh para behavioris
merupakan hasil dari berbagai eksperimen.Beberapa teori
penting yang dikemukakan oleh para behavioris:

a. Hubungan Stimulus-Respon menurut Thorndike

Hasil eksprimen Thorndike menghasilkan hukum belajar

yaitu:

1. Law of Effect yaitu semakin baik dan memuaskan efek
yang dihasilkan dari stimulus makan hubungan stimulus-
respon semakin kuat. Sebaliknya, jika suatu respons
menghasilkan efek yang tidak sesuai maka hubungan
stimulus—respons lemah.

2. Law of Readiness yaitu kesiapan mengacu pada asumsi
bahwa kepuasan organisme itu berasal dari pemanfaatan
setiap satuan pengantar stimulus, dimana setiap unit
menghadirkan kecenderungan yang memotivasi organ-
organ untuk bertindak sesuatu atau diam.

3. Law of Exercise yaitu kekuatan hubungan antara stimulus-
respon akan semakin kuat jika selalu dilatih, dan menjadi
lemah jika jarang dilatih (Laeli 2020; Budiman 2017).

b. Pengkondisikan Kelas Menurut Ivan Pavlov
Hasil eksprimen Ivan Pavlov menghasilkan hukum belajar
yaitu:
1. Law of Respondent Conditioning yaitu hukum

pengkondisian objek belajar. Pemberian dua stimulus
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secara simultan maka salah satu stimulus berfungsi
sebagai penguat dan menjadi penyebab reflekstas

stimulus lainnya menjadi meningkat.

2. Law of Respondent Extinction yaitu  hukum
pemusnahan Yaitu jika refleks yang diperkuat melalui
pengkondisian responden dihadirkan kembali tanpa
memberi penguatan, maka respon akan melemah
(Jarius and Wildemann 2017).

c. Operan Conditioning menurut B.F Skiner
Hasil eksperimen yang dilakukan B.F. Skinner
menghasilkan hukum-hukumbelajar yaitu:

1. Law of operant conditining yaitu hukum belajar yang
menyatakan jika perubahan perilaku diiringi oleh
stimulus yang kuat, maka kekuatan perilaku akan
meningkat.

2. Law of operant extinctionyaitu jika timbulnya
perubahan perilaku sudah diperkuat melalui proses
pengkondisian namun tidak disertai dengan stimulus
yang kuat, maka kekuatan perubahan perilaku akan
menurun bahkan tidak terjadi perubahan (McLeod
2019).

d. Pembelajaran Sosial menurut Albert Bandura
Teori belajar sosial yang dikemukakan oleh Bandura
memandang tingkah laku manusia tidak semata-mata

akibat adanya stimulus-respon, tetapi juga disebabkan
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adanya interaksi dengan lingkungan sosial. Bandura
menyatakan bahwa apa yang dipelajari individu dilakukan
melalui peniruan dan penyajian contoh tingkah laku
(Yanuardianto 2019). Teori ini memandang penting
pengkondisian tingkah laku dengan pemberian reward dan

punishment.

3. Teori Psikologi Konstruktivisme

Aliran konstruktivisme mengemukakan bahwa belajar
adalah proses mengkonstruksi pengalaman dan pengetahuan
oleh siswa sendiri. Karena pembentukan pengalaman dan
pengetahuan oleh siswa sendiri, maka ia harus aktif selama
proses belajar berlangsung (Mohammed, Husam, and Kinyo
2020).

Dalam proses pembelajaran siswa dikondisikan untuk
aktif berpikir, menyusun kosep dan memberi makna setiap hal
yang sedang dipelajari. Sementara peran guru dalam belajar
konstruktivistik adalah sebagai fasilitator belajar yang
membantu siswa dalam  proses konstruksi pengetahuan
(Olusegun 2015). Guru tidak memberikan ilmu pengetahuan
yang telah dimilikinya, akan tetapi membantu siswa untuk
membentuk pengetahuannya sendiri dengan cara memahami
alur pikir dan cara pandang siswa dalam belajar.

Beberapa ciri belajar konstruktivisme yaitu (1)
orientasi ; orientasi belajar yaitu memberi kesempatan kepada
siswa untuk mengembangkan pengetahuannya dengan

mempelajari suatu topik dengan melakukan observasi. (2)
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elitasi: siswa diberi kesempatan untuk mengungkapkan ide-ide
dengan cara diskusi, membuat laporan tertulis, membuat poster
dan lain-lain. (3) restrukturisasi ide yaitu membimbing siswa
untuk mendengar ide orang lain, membangun ide baru dan
mengevaluasinya. (4) menggunakan ide baru dalam situasi
tertentu yaitu membimbing siswa untuk mengaplikasikan ide
atau pengetahuan baru pada macam situasi. (5) review ide dan
pengetahuan yaitu membimbing siswa dalam melakukan revisi
terhadap ide dan pengetahuan baru dengan menambah atau
mengubah sesuai dengan situasi yang ada (Candra and
Retnawati 2020; Jung 2019; Jin, Hwang, and Kim 2020).

Konsep belajar konstruktivistik memandang siswa
sebagai individu yang sudah mempunyai kemampuan awal
sebelum mempelajari sesuatu. Kamampuan awal itu akan
menjadi dasar dalam mengkonstruksi ide-ide baru (ldaresit
Akpan et al. 2020). Oleh karena itu walaupun kemampuan
awal tersebut masih relatif sederhana bahkan mungkin tidak
sesuai dengan ide-ide guru, guru sebaiknya menerima dan
dijadikan acuan dalam melakukan bimbingan belajar.

Peran guru dalam konsep konstruktivistik adalah (1)
memberi ruang bagi siswa untuk menumbuhkan kemandirian
belajar, mengambil keputusan dalam bertindak. (2)
menumbuhkan keberanian dalam kemampuan mengambil
keputusan dengan cara meningkatkan pengetahuan dan
keterampilan siswa. (3) menyediakan dukungan sarana dan
prasarana belajar yang memberikan kemudahan bagi siswa
dalam belajar(Muna Aljohani 2017).
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Konsep belajar konstruktivistik menyatakan bahwa
siswa yang belajar akan dapat melakukan interpretasi terhadap
pengetahuan dan pengalaman yang diperoleh sendiri ke dalam
pikirannya. Peran guru membantu siswa mengkonstruksi
interpretasi konsep yang didapat dari eksternal (Spieker 2020;
Suhendi, Purwarno, and Chairani 2021).

BAB. 111
METODOLOGI PENELITIAN

E. Pendekatan Penelitian

Model studi ini menggunakan pendekatan Mixed Method
Research yaitu menggabungkan antara penelitian kuantitatif
dengan kualitatif. Dalam pelaksanaannya telah dilakukan
penelitian dengan pendekatan kualitatif terlebih dahulu lalu
kemudian  pendekatan  kuantitatif. Tujuan  penggunaan
pendekatan Mixed Method Research adalah untuk menguji
proses penggunaan game online dalam pembelajaran dan

kondisi psikologis siswa. Selain itu, penggunaan pendekatan ini
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juga untuk menguji tingkat penguasaan bahasa Arab siswa
setelah menggunakan game online. Pelaksanaan pendekatan ini
difokuskan saat mengumpulkan data dan menganalisa data yang

dilakukan dalam satu rangkaian penelitian.

F. Responden Penelitian

Responden penelitian adalah siswa kelas VV Madrasah
Ibtidaiyah Negeri (MIN) 1 Metro dan Madrasah Ibtidaiyah
Negeri (MIN) 1 Lampung Timur yang berjumlah 70 siswa dari
setiap Madrasah. Penentuan responden ini didasarkan pada
pertimbangan bahwa kedua Madrasah ini telah melaksanakan
pembelajaran bahasa Arab secara online selama satu tahun dan
mengalami berbagai kendala dalam proses pembelajaran. Selain
itu, kedua Madrasah ini termasuk Madrasah unggul, memiliki
sarana pembelajaran yang lengkap seperti ketersediaan
komputer dan jaringan internet. Siswa pada dua Madrasah ini
memiliki smart phone, laptop dan jaringan internet. Pemilihan
responden dilakukan secara random pada responden yang
memiliki karakteristik yang sama dalam hal kemampuan bahasa
Arab. Selain siswa, guru bahasa Arab juga menjadi responden

dalam studi ini.
Table 1.
Demografi Responden
Demografi MIN1 MIN1 Jumlah Persen
Metro Lam-
Tim
Class \ \ 140 100%
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Gender Male 29 32 61 43,57%

Female 41 38 79 56,43%
Ages 11% 52 57 109 77,85%
12t 18 13 31 22,14%
Social Whatsapp 70 70 140 100%
Media Facebook 70 70 140 100%
Instagram 70 70 140 100%
Ethnicity Lampung 5 2 7 5%
Jawa 51 67 118 84,28%
Banten 9 - 9 6,42%
Padang 3 1 4 2,85%
Palembang 2 - 2 1,42%

Dari data di atas dapat dijelaskan bahwa responden yang
dipilih yaitu siswa kelas VV Madrasah Ibtidaiyah yang terdiri dari
laki-laki dan perempuan, dengan usia 11 sampai dengan 12
tahun. Seluruh responden memiliki social media berupa
whatsapp, facebook, dan instagram yang dapat menunjang
pembelajaran online. Responden yang dipilih berasal dari etnik
yang beragam vyaitu Lampung, Jawa, Banten, Padang dan

Palembang.

G. Instrumen Pengumpulan Data

Alat pengumpul data yang digunakan dalam studi ini
terdiri dari tiga instrumen yaitu wawancara, angket, dan tes.
Instrumen wawancara digunakan untuk mendapatkan data yang
berkaitan dengan proses pembelajaran bahasa Arab
menggunakan game online. Proses wawancara dilakukan oleh
peneliti dengan guru bahasa Arab secara langsung. Pertanyaan
wawancara terdiri dari 40 pertanyaan yang dikembangkan
berdasarkan indikator pelaksanaan pembelajaran dengan game
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online. Berikut ini Kisi-kisi pedoman wawancara Yyang

digunakan:

Tabel 2.

Blueprint Pedoman Wawancara

No Indikator Nomor Item

1 Appersepsi 1,23
dan
pemberian
motivasi

2 Strategi 4,5,6,7
penyampaian
materi

3 Media 8,9,10,11
pendukung

4 Penggunaan 12, 13, 14,
game dalam 15,16,17,18,19,20,21,22,23,24,25,26
proses
pembelajaran

5 Evaluasi 27,28,29,30

6  Respon 31,32,33,34,35,36,37,38,39,40
siswa

Selanjutnya, instrumen angket digunakan untuk
mengumpulkan data tentang kondisi psikologis siswa disaat
penggunaan game online dalam pembelajaran bahasa Arab.
Instrumen angket kondisi psikologis siswa terdiri dari 40 item
yang dikembangkan berdasarkan indikator faktor psikologis
yang meliputi faktor non fisik seperti motivasi, minat, sikap dan
mental. Berikut ini blueprint yang digunakan dalam

mengembangkan angket sikap siswa.
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Tabel 3.

Blueprint Angket Kondisi Psikologis Siswa

N Indikato Skala Sko
o r Nomor Item r
1 Motivasi 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 - Better 5

. 11,12,13,14,15,16,17,18,19, - Good 4
2 Minat 20 ) 3

. 21,22,23,24,25,26,27,28,29, Enoug 2
3  Sikap 30 h 1
4 Mental 31,32,33,34,35,36,37,38,39, - Bad

enta 40 - So Bad

Instrumen tes digunakan untuk mengumpulkan data

tentang kemampuan berbahasa Arab siswa. Instrumen tes terdiri

dari 100 item dalam bentuk pilihan ganda. Tes dikembangkan

berdasarkan indikator kemampuan berbahasa Arab siswa.

Berikut ini blueprint yang digunakan dalam mengembangkan tes

kemampuan bahasa Arab.

Tabel 4.
Blueprint Tes Kemampuan Berbahasa Arab
. Skor
No Indikator Nomor Item Benar _ Salah
1,2,3,4,5,6,7,8,9,10
1 Kosakata 11,12,13,14,15,16,1
7
18,19,20,21,22,23,2
2 Gramatika 4,25,26,27,28,29,30
, 31,32,33,34
35,36, 37,38,39,40,
3 ﬁg':da:;g;f” 4142434445464 1 0
7,48,49,50,51
Kemampuan 52,53,54,55,56,57,5
4 berbicara 8,59,60,61,62,63,64
,65,66,67,68
Kemampuan 69,70,71,72,73,74,7
5 membaca 5,76,77,78,79,80,81
,82,83,84,85
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86,87,88,89,90,91,9
2,93,94,95,96,97,98
,99,100

Kemampuan
menulis

Dari tabel blueprint di atas dijelaskan bahwa skor yang
diperoleh siswa dikonversi menjadi nilai dengan menggunakan
rumus berikut.

Nilai = (Skor Siswa : Skor Maksimum) x 100

Seluruh instrumen yang digunakan dalam studi ini telah
diuji validitas isi. Uji validitas isi dilakukan dengan expert
judgement dan telah memenuhi kriteria valid. Uji reliabilitas
dilakukan dengan menggunakan Alpha Croncbach. Berikut ini

hasil uji validitas isi dan uji reliabilitas instrumen.

Tabel 5.
Blueprint Validitas dan Reliabilitas Instrumen
Reliabilitas
No Instrumen Validitas Cronbach’s Jumlah
Alpha Item
1 Instrumen valid - 40
Wawancara
2 Instrume Angket Valid 0,802 40
3 Instrumen Tes Valid 0,857 100

Dari hasil uji validitas dan reliabilitas di atas dapat
dijelaskan bahwa seluruh inturmen valid dan reliabel sehingga

dapat digunakan dalam mengumpulkan data penelitian.

H. Teknik Analisis Data
Studi ini menggunakan pendekatan mixed research. Data
yang terkumpul berupa data kuantitatif dan data kualitatif. Data
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yang terkumpul dianalisis dengan dua cara. Pertama, analisis
data kuantitatif dilakukan dengan uji prasyarat dan uji t. Uji
prasyarat adalah  uji normalitas dengan  statistik uji
Kolmogorov-Smirnov ~ pada taraf signifikan a = 5 %.
Selanjutnya dilakukan uji homogenitas dengan statistik uji
Levene test dengan taraf giginifikansi: a = 5 %. Jika hasil uji
prasyarat menunjukan sampel berasal dari populasi yang
berdistribusi normal dan varians populasi bersifat homogen data
dapat dilakukan uji hipotesis dengan statistik parametric yaitu
uji t. Kedua, analisis kualitatif dilakukan dengan beberapa tahap.
Tahap satu, koding terhadap hasil wawancara yang terkait
dengan proses pembelajaran menggunakan game online. Tahap
dua, menyusun konsep-konsep dari data yang sudah tidak ada
lagi perubahan. Tahap tiga, membuat pengelompokan-
pengelompokan dari hasil wawancara. Tahap empat, Konsep
yang sudah dikelompokkan selanjutnya dibuat hipotesis. Tahap

lima, menghasilkan analisis yang siap uji.

BAB. IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
4. Proses Pembelajaran Bahasa Arab Menggunakan
Game-Online Pada Siswa Madrasah Ibtidaiyah
Pembelajaran bahasa Arab di Madrasah Ibtidaiyah telah
berlangsung menggunakan game online selama 10 minggu

dengan durasi waktu 2 jam pelajaran perminggu.
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Pembelajaran menggunakan game online dilakukan dalam
tiga tahap. Tahap pertama adalah persiapan. Pada tahap
persiapan beberapa hal telah dilakukan guru yaitu identifikasi
kondisi awal siswa, menetapkan tujuan pembelajaran,
menetapkan materi ajar, menetapkan indikator keberhasilan
belajar dan menentukan strategi pembelajaran. Dalam
melakukan identifikasi awal telah dilakukan penjajakan
kondisi psikis siswa dan kemampuan berbahasa Arab siswa.
Temuan pada fase identifikasi awal adalah siswa tidak
tertarik mengikuti pembelajaran, siswa tidak merespon
pembelajaran yang dilakukan secara online, siswa
menunjukkan sikap tidak peduli. Lebih lanjut, siswa
menunjukkan perilaku tertekan dan mudah marah. Selain itu,
hasil tes awal kemampuan bahasa Arab siswa menunjukkan
rata-rata nilai sebesar 4.7 yang berada pada rentang rendah.
Tahap kedua adalah pelaksanaan pembelajaran
menggunakan game online. Pembelajaran menggunakan
game online dilakukan dalam ruang kelas yang dikondisikan
oleh guru. Ruang kelas yang kondusif memungkinkan siswa
bisa menerima stimulus dengan baik. Pada pertemuan
pertama, guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan
menjelaskan langkah-langkah pembelajaran yang akan
dilakukan. Guru menjelaskan garis besar materi dengan
menggunakan strategi yang berpusat pada siswa selama 30
menit. Setelah itu siswa dipandu memasuki pembelajaran
menggunakan game online. Pada pertemuan kedua dan

seterusnya, siswa tampak sudah terlatih dalam penggunaan
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game online. Materi yang terdapat dalam game online yaitu
materi gramatika, materi kosa kata, materi kemampuan
menyimak, materi kemampuan berbicara, materi kemampuan
membaca dan materi kemampuan menulis.  Selama
pembelajaran berlangsung, guru melakukan pengamatan
terhadap perilaku siswa juga perolehan skor kemampuan
bahasa siswa.

Tahap ketiga adalah evaluasi capaian pembelajaran
selama menggunakan game online. Evaluasi dilakukan
terhadap kondisi psikologis siswa dalam belajar dan
kemampuan berbahasa siswa. Evaluasi dilakukan pada akhir
pembelajaran untuk mengetahui perbedaan kondisi psikis
siswa dan kemampuan berbahasa sebelum dan sesudah
penggunaan game online.

Dalam pelaksanaan pembelajaran guru telah memberi
stimulus kepada sekelompok siswa menggunakan game
online. Pemberian stimulus dilakukan selama dua jam
pelajaran pada setiap minggu dalam ruang kelas. Pemberian
stimulus dengan game online untuk menghasilkan respon
perilaku positif sebagai ukuran dari kondisi psikologis yang
baik. Perilaku yang dibentuk dari pemberian game online
adalah semangat belajar, konsentrasi dan motivasi yang
dilahirkan dari rasa gembira dan rasa tertarik yang tinggi
terhadap objek belajar. Selain pembentukan perilaku selama
pemberian stimulus berupa game online, pengamatan juga

dilakukan terhadap penguasaan bahasa siswa.
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Selama proses pembelajaran guru mengamati stimulus
berupa latihan dan tugas dalam game online. Guru juga
mengamati dan menganalisis respon  siswa.  Hasil
pengamatan dan analisis saat pemberian stimulus dilakukan
penguatan dan menjadi dasar revisi kegiatan belajar.

Pemberian stimulus berupa pembelajaran dengan game
online dilakukan sebanyak 10 kali. Hasil pengamatan
terhadap perilaku 70 responden yang belajar bahasa Arab

menggunakan game online digambarkan pada tabel berikut:

Tabel .6
Hasil Pengamatan Perilaku Siswa Pada Saat Pemberian
Stimulus Berupa Game Online

(S) Pengamatan Perilaku
PL P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10

S1 25 45 20 50 19 51 11 59 21 49
S2 35 35 32 38 29 41 12 58 29 41
S3 52 18 51 19 51 19 50 20 49 21
S4 67 3 67 3 65 5 62 8 68 2
S5 64 6 62 8 64 6 60 10 60 10
S6 66 4 64 6 62 8 60 10 59 11
S7 69 1 67 3 67 3 65 5 65 5
S8 69 1 69 1 69 1 65 5 65 5
S9 70 0 70 0 69 1 68 2 68 2
S10 70 0 70 0 70 0 69 1 69 1

Keterangan:

S : Stimulus

P1 : Senang
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P2 : Tidak senang
P3 : Semangat
P4: Malas
P5: Aktif
P6 : Pasif
P7 : Respon cepat
P8 : Respon lambat
P9 : Konsentrasi
P10 : Tidak konsentrasi

Hasil pengamatan terhadap respon siswa disaat pemberian
stimulus dengan game online ditemukan perilaku positif dan
perilaku negatif. Perilaku positif yaitu senang, semangat, aktif,
respon cepat dan konsentrasi. Perilaku negatif yang ditemukan
adalah tidak senang, malas, bersikap pasif, respon lambat dan

tidak konsentrasi. Tabel. Diatas dijelaskan sebagai berikut:

Pemberian Stimulus 1

Guru memberikan rangsangan belajar dengan menggunakan
game online. Pelajaran diawali dengan pemberian motivasi dan
penyampaian tujuan belajar. Guru menjelaskan cara belajar
menggunakan game online. Pemberian stimulus menggunakan
game online selama 1 jam pelajaran. Selama pemberian
stimulus, guru mengamati tingkah laku siswa. Pada pemberian
stimulus 1 terdapat 25 siswa merasa senang, 45 siswa tidak
senang, 20 siswa menunjukkan sikap semangat, 50 siswa terlihat
malas, 19 siswa aktif, 51 bersikap pasif, 11 siswa merespon

cepat, 59 siswa lambat dalam merespon pembelajaran, 21 siswa
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konsentrasi dan 49 siswa tidak konsentrasi. Pemberian stimulus
1 ditemukan sebanyak 27.14% siswa berperilaku positif dan
sebanyak 72.80% siswa berperilaku negatif. Dari hasil analisis
diketahui rendahnya prosentase siswa yang bersikap positif pada
pemberian stimulus 1 disebabkan oleh guru tidak tuntas dalam
menjelaskan pembelajaran sehingga siswa belum memahami
materi yang terdapat dalam game online. Selain itu, tampilan
materi pada game online tidak menarik dan ruang belajar tidak
nyaman dan terasa panas.

Pemberian Stimulus 2

Dari hasil evaluasi pada pemberian stimulusl dijadikan dasar
perbaikan pada model materi dalam game online maupun
strategi guru dalam penyampaian pembelajaran. Selain itu,
pemberian stimulus dilakukan pada ruangan yang memiliki
sirkulasi udara yang baik. Pada pemberian stimulus 2 terdapat
35 siswa senang, 35 siswa tidak senang, 32 siswa semangat
antusias, 38 siswa malas belajar, 29 siswa aktif, 41 siswa fasif,
12 siswa respon cepat, 58 siswa respon lambat, 29 siswa
konsentrasi dan 41 siswa tidak konsentrasi. Pada pemberian
stimulus 2 ditemukan sebanyak 38.5% siswa berperilaku positif

dan sebanyak 61.5% siswa berperilaku negatif.

Pemberian Stimulus 3

Pada pemberian stimulus 3 terdapat 52 siswa tampak senang, 18
siswa tidak senang, 51 siswa bersemangat, 19 siswa malas, 51
siswa aktif dalam pembelajaran, 19 siswa bersikap pasif, 50

siswa merespon pembelajaran dengan cepat, 20 siswa merespon
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lambat, 49 siswa konsentrasi dan 21 siswa tidak konsentrasi.
Pada pemberian stimulus 3 ditemukan sebanyak 72.8 % siswa
memiliki perilaku positif dan sebanyak 27.2% siswa berperlaku
negatif.

Pemberian Stimulus 4

Pada pemberian stimulus 4 terdapat 67 siswa merasa senang
selama pemberian stimulus dengan game online, 3 siswa merasa
tidak senang, 67 siswa antusias dan semangat, 3 siswa
berperilaku malas, 65 siswa aktif dalam pembelajaran, 5 siswa
bersikap pasif, 62 siswa merespon pembelajaran dengan cepat,
8 siswa merespon lambat, 68 siswa konsentrasi selama
pemberian stimulus dan 2 siswa tidak konsentrasi. Pada
pemberian stimulus 4 ditemukan sebanyak 94.3% siswa
berperilaku positif selama pemberian stimulus dan sebanyak
5.7% siswa berperilaku negatif.

Pemberian Stimulus 5

Pada pemberian stimulus 5 terdapat sebanyak 64 siswa merasa
senang saat pembelajaran dengan game online., 6 siswa tidak
senang, sebanyak 62 siswa bersemangat, 8 siswa malas, 64
siswa aktif dalam pembelajaran, 6 siswa bersikap pasif,
sebanyak 60 siswa merespon dengan cepat saat pembelajaran
berlangsung, 10 siswa merespon lambat, 60 siswa konsentrasi
selama pemberuan stimulus dan 10 siswa tidak konsentrasi.
Pada pemberian stimulus 5 ditemukan sebanyak 88.5% siswa
berperilaku positif dan sebanyak 11.5 % siswa berperilaku
negatif.

Pemberian Stimulus 6
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Pada pemberian stimulus 6 terdapat 66 siswa merasa senang, 4
siswa merasa tidak senang, 64 siswa bersemangat disaat
pemberian stimulus, 6 siswa tampak malas, 62 siswa aktif dalam
pembelajaran, 8 siswa bersikap pasif, 60 siswa memberikan
respon cepat, 10 siswa merespon lambat, 59 siswa konsentrasi
dan 11 siswa tidak konsentrasi. Pada pemberian stimulus 6
ditemukan sebanyak 88.5% siswa berperilaku positif dan
ditemukan sebanyak 11.5% siswa berperilaku negatif.
Pemberian Stimulus 7

Pada pemberian stimulus 7 ditemukan sebanyak 69 siswa
menunjukkan sikap senang, 1siswa tidak senang, 67 siswa
menunjukkan perilaku semangat, 3 siswa terlihat malas,
sebanyak 67 siswa menunjukkan perilaku aktif, 3 siswa
berperilaku pasif, 65 siswa merespon dengan cepat, 5 siswa
merespon lambat, 65 siswa menunjukkan perilaku konsentrasi
dan terdapat 5 siswa tidak konsentrasi. Pada pemberian stimulus
7 ditemukan sebanyak 95.7 % siswa berperilaku positif dan
ditemukan sebanyak 4.3% siswa berperilaku negatif
Pemberian Stimulus 8

Pada pemberian stimulus 8 ditemukan sebanyak 69 siswa
menunjukkan perilaku senang, 1 siswa menunjukkan perilaku
tidak senang, 69 siswa bersemangat, 1 siswa tampak malas, 69
siswa aktif selama proses pembelajaran, 1 siswa bersikap pasif,
sebanyak 65 siswa merespon cepat, 5 siswa merespon lambat,
sebanyak 65 siswa konsentrasi dan sebanyak 5 siswa tidak

konsentrasi. Pada pemberian stimulus 8 ditemukan sebanyak

59



95.7 % siswa berperilaku positif dan ditemukan sebanyak 4.3 %

siswa berperilaku negatif

Pemberian Stimulus 9

Pada pemberian stimulus 9 ditemukan sebanyak 70 siswa
menunjukkan perilaku senang,  tidak ada siswa yang
menunjukkan perilaku tidak senang, 70 siswa bersemangat,
tidak ada siswa yang menunjukkan perilaku malas, 69 siswa
berperilaku aktif, 1 siswa berperilaku pasif, 68 siswa merespon
cepat, 2 siswa merespon lambat, 68 siswa berkonsentrasi dan 2
siswa tidak konsentrasi. Pada pemberian stimulus 9 ditemukan
sebanyak 98.5% siswa berperilaku positif dan ditemukan

sebanyak 1.5 % siswa berperilaku negatif.

Pemberian Stimulus 10

Pada pemberian stimulus 10 ditemukan sebanyak 70 siswa
menunjukkan perilaku senang,tidak ada siswa yang
menunjukkan perilaku tidak senang, sebanyak 70 siswa
menunjukkan perilaku semangat, tidak ada siswa yang bersikap
malas, 70 siswa berperilaku aktif, tidak ada siswa yang
menunjukkan perilaku pasif, 69 siswa merespon cepat, 1 siswa
merespon lambat, 69 siswa berkonsentrasi dan 1 siswa tidak
konsentrasi. Pada pemberian stimulus 10 ditemukan sebanyak
99.4% siswa berperilaku positif dan ditemukan sebanyak 0.6 %

siswa berperilaku negatif
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5. Kondisi  Psikologis Siswa Sebelum dan Setelah

Penggunaan Game Online dalam Pembelajaran

Untuk mendapatkan data tentang kondisi psikologis siswa
sebelum dan setelah penggunaan game online dilakukan dengan
menggunakan instrumen angket. Instrumen angket disebar
kepada 70 responden responden dari dua madrasah yang di
treathmen dengan game online. Hasil sebaran angket sebelum
penggunaan game online dalam pembelajaran ditemukan nilai
rata-rata pada MIN 1 Metro sebesar 55,24 dan MIN 1 Lampung
Timur sebesar 55.97. Angka nilai rata-rata ini berada pada
rentang interval 41-80 yang bermakna tidak baik. Hasil sebaran
angket sesudah penggunaan game online ditemukan nilai rata-
rata pada siswa MIN 1 Metro sebesar 156,7 dan pada siswa MIN
Lampung Timur sebesar 157.17. Nilai rata-rata kondisi
psikologis siswa setelah penggunaan game online berada pada
rentang 121-160 yang bermakna baik. ( gambar.1)
Gambar.1
Perbandingan Kondisi Psikologis Siswa Sebelum dan Sesudah
Penggunaan Hame Online
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Kondisi Psikologis Sebelum dan Sesudah
Penggunaan Game Online
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Kondisi psikologis siswa yang ditandai dengan motivasi,
minat, sikap dan mental menunjukkan kondisi yang berbeda
antara sebelum penggunaan game online dan sesudahnya.
Sebelum penggunaan game online, siswa tampak tidak punya
motivasi belajar, tidak memiliki minat belajar, siswa
menunjukkan sikap negatif seperti tidak merespon dengan baik,
tidak mengerjakan tugas. Selain itu mental siswa menunjukkan
gejala yang tidak baik seperti cemas berlebihan. Rasa cemas ini
berdampak pada perilaku siswa yaitu suka berteriak, hilang
konsentrasi dan tidak mampu mengikuti pembelajaran.

Pemberian stimulus berupa penggunaan game online dalam
pembelajaran telah merubah kondisi psikologis siswa dari
kondisi tidak baik menjadi baik. Perubahan kondisi psikologis
siswa terjadi sangat signifikan. Siswa yang semula tidak
memiliki motivasi dan minat terhadap pembelajaran, menjadi
termotivasi dan memiliki minat yang tinggi. Selain itu, sikap
siswa menunjukkan sikap positif yaitu merespon pembelajaran

secara aktif, menunjukkan sikap riang gembira dan konsentrasi
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tinggi. Temuan penelitian menunjukkan peningkatan kondisi
psikologis siswa pada MIN 1 Metro sebesar 64.75% dan pada
siswa MIN 1 Lampung Timur sebesar 64.39%.

6. Kemampuan Bahasa Arab Siswa dapat Ditingkatkan
dengan Penggunaan Game Online

Pemberian stimulus dengan menggunakan game online
dalam pembelajaran bahasa Arab mampu memperbaiki kondisi
psikologis siswa secara signifikan. Perubahan kondisi psikologis
siswa dipengaruhi oleh rancangan materi dalam game online
tampil menarik perhatian siswa. Tampilan materi dalam game
online telah meningkatkan perhatian dan konsentrasi siswa.
Siswa menjadi berminat mengikuti pembelajaran bahasa Arab.
Selain itu, penggunaan game online dapat meningkatkan
kemampuan bahasa Arab siswa.

Kemampuan bahasa Arab merupakan capaian belajar
siswa yang meliputi kemampuan kosa kata, gramatika,
mendengar, berbicara, membaca dan menulis. Capaian belajar
ini disebut dengan hasil belajar. Hasil belajar bahasa Arab siswa
sebelum penggunaan game online masih terbatas. Dari hasil tes
diperoleh nilai rata-rata hasil belajar bahasa Arab sebelum
penggunaan game online pada siswa MIN 1 Metro sebesar 37.80
dan pada siswa MIN 1 Lampung Timur sebesar 39.67.

Temuan penelitian menunjukkan ada peningkatan hasil
belajar bahasa Arab siswa setelah penggunaan game online.
Pada siswa MIN 1 Metro nilai rata-rata mencapai 61.97 dan

pada siswa MIN 1 Lampung Timur mencapai rata-rata sebesar
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62.36.Terdapat peningkatan hasil belajar berbahasa Arab
sebesar 39.00% pada siswa MIN 1 Metro dan sebesar 36.38 %
pada siswa MIN 1 Lampung Timur. (Gambar.2)

Gambar.2

Perbandingan Kemampuan Bahasa Arab Sebelum dan Sesudah

Penggunaan Game Online

Kemampuan Bahasa Arab Sebelum dan
Sesudah Penggunaan Game Online
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Hasil analisis data test hasil belajar pada kelompok siswa
yang diajar mengunakan game online menunjukkan adanya
peningkatan signifikan. Untuk mengetahui apakah hasil belajar
bahasa Arab dapat ditingkatkan dengan penggunaan game
online dilakukan uji t. Uji t dilakukan setelah data diuji
normalitas dan homogenitas. Hasil uji normalitas dengan
statistik uji Kolmogorov-Smirnov pada taraf signifikan oo =5 %
= 0.05. Diketahui nilai signifikasi hitung masing-masing kelas
secara berturut-turut 0.074, 0.069, 0.072, dan 0.077. Keputusan
uji berdasarkan hasil output uji normalitas diperoleh seluruh
nilai signifikansi hitung > a sehingga Ho diterima. Hasil uji

normalitas menunjukkan bahwa sampel berasal dari populasi
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yang berdistribusi normal. Selanjutnya dilakukan uji
homogenitas dengan statistik uji Levene test dengan taraf
siginifikansi: o =5 % = 0.05. Diketahui nilai signifikansi hitung
secara berturut 0.443, 0.678, 0.679, 0.534 > o sehingga Ho
diterima yang berarti populasi memiliki varians yang homogen.
Berdasarkan uji prasyarat yang dilakukan, sampel berasal dari
populasi yang berdistribusi normal dan varians populasi bersifat
homogen bermakna bahwa data post-test dapat dilakukan uji

hipotesis dengan statistik parametric yaitu uji t. ( tabel.7)

Tabel. 7
Hasil Uji t Pengaruh Penggunaan Game Online terhadap Hasil
Belajar Bahasa Arab

Independent Samples Test

Levene's Test for Equality of

Variances t-test for Equality of Means
95%

Confidence

Std. Interval of the

Sig. Mean Error Difference
Si (2- Differe Differe Lo

F g. t Df tailed) nce nce  wer  Upper

Nilai Equal variances 14 .02 -851 138 .031 - 2.198 - 247654
assumed 40 3 18714 94 6.219
3 40

Equal variances -851 1354 .031 - - 247727
not assumed 19 1.8714 6.220
3 13
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Dari hasil uji t (tabel.) diketahui nilai sig (2-tailed) hitung
sebesar 0.031 pada taraf siginifikansi: a = 5 % = 0.05. Kriteria
hasil uji adalah jika sig hitung > o maka Ho diterima dan Ha
ditolak. Hasil uji menunjukkan nilai sig hitung < a bermakna
penggunaan game online memberikan pengaruh terhadap

peningkatan hasil belajar bahasa Arab siswa.

B. Pembahasan

Studi ini menunjukkan beberapa temuan. Pertama,
kesulitan belajar yang dihadapi siswa dalam pembelajaran
online memberikan dampak positif bagi guru dalam
mengembangkan media pembelajaran berbasis game. Konten
pembelajaran yang didesain dalam bentuk permainan telah
membangkitkan berbagai respon perilaku positif. Respon
perilaku positif yaitu senang, semangat, aktif, respon cepat dan
konsentrasi. Perilaku positif  dalam diri siswa tersebut
disebabkan karena penggunaan game online mampu
membangun aktifitas siswa untuk motivasi tertentu dan hiburan.
Penggunaan game online dalam pembelajaran menstimulasi
siswa untuk memperoleh pengalaman kognitif dan afektif. Hal
ini sejalan dengan hasil studi Rosyid et al bahwa penggunaan
game online dalam pembelajaran telah mampu memfasilitasi
siswa belajar dan meningkatkan rasa senang dalam diri siswa
selama bermain (Rosyid, Palmerlee, and Chen 2018). Materi
pembelajaran yang dikemas dalam bentuk permainan game telah

mampu menjawab persoalan gangguan psikologis siswa.
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Kesulitan belajar yang disebabkan stress, jenuh, malas, tidak
konsentrasi dalam belajar serta kemampuan bahasa Arab rendah
dapat diatasi dengan penggunaan game online yang didesain
secara menarik. Selain perilaku positif, ditemukan perilaku
negatif selama proses pembelajaran berlangsung. Perilaku
negatif dalam bentuk perilaku tidak senang, malas, bersikap
pasif, respon lambat dan tidak konsentrasi. Diakhir
pembelajaran ditemukan hanya 0.6% siswa yang berperilaku
negatif. Perilaku negatif ini muncul disebabkan faktor-faktor
lain diluar penggunaan game online.

Kedua, sebuah proses pembelajaran tidak hanya
menyangkut persoalan hasil belajar saja, tetapi juga terkait
dengan kondisi psikologis siswa. Temuan studi ini menunjukkan
bahwa penggunaan game online dalam pembelajaran bahasa
Arab mampu mengatasi gangguan psikologis siswa. Gangguan
psikologi siswa yang ditunjukkan dengan perilaku mudah
marah, mengamuk, menjerit-jerit dan bertindak kasar ketika
belajar dapat diatasi dengan penggunaan game online.
Penggunaan game online dalam pembelajaran telah
meningkatkan kegembiraan siswa. Kegembiraan siswa
distimulasi oleh materi yang dirancang dalam game online yang
dikemas secara menarik dan merangsang motorik siswa. Rasa
gembira dalam belajar telah menghindarkan siswa dari emosi
negatif. Hal ini sejalan dengan studi Chang and Lin bahwa
penggunaan game online telah membawa pemain untuk
mengembangkan keterampilan sosial, mengurangi emosi

negatif, dan merasa santai dan puas (Chang and Lin 2019).
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Penggunaan game online juga telah membangkitkan rasa senang
siswa dalam belajar. Rasa senang dalam diri siswa dipicu oleh
motivasi untuk mendapatkan skor tertinggi dalam permainan
game yang disajikan. Hal ini diperkuat oleh Chytas et al bahwa
materi pembelajaran yang disajikan dalam bentuk permainan
dalam game online menghasilkan kinerja siswa yang aktif dan
semangat (Chytas, Piagkou, and Natsis 2021).

Ketiga, temuan studi ini menunjukkan bahwa kemampuan
bahasa Arab siswa dapat ditingkatkan dengan penggunaan game
online. Konten game online yang didesain untuk tujuan
penguasaan kosa kata, gramatika, mendengar, berbicara,
membaca dan menulis telah berhasil meningkatkan kemampuan
berbahasa siswa. Kemampuan game online dalam pembelajaran
bahasa Arab disebabkan karena game online mengandung unsur
permainan yang menggembirakan. Penggunaan game online
yang menyenangkan telah mampu meregulasi sistem saraf pusat
yang melahirkan fokus perhatian siswa. Hal ini ditegaskan oleh
Bahmani et al bahwa fokus perhatian siswa telah terbukti
memainkan peran penting dalam kinerja motoriks siswa dalam
proses belajar sehingga memudahkan siswa dalam merekam
setiap objek yang dilihat dan didengar (Bahmani et al. 2021).
Integrasi belajar dengan bermain telah menciptakan kegiatan
pembelajaran yang sehat,menyenangkan dan akhirnya dapat
mencapai tujuan belajar.

Proses pembelajaran menggunakan pendekatan game
online tidak terbebas dari kendala. Dalam pembelajaran

menggunakan game online terdapat tiga kendala. Pertama,
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siswa tidak memiliki tingkat minat belajar yang sama terhadap
pembelajaran bahasa Arab. Minat siswa yang beragam terlihat
dari kecenderungan siswa dalam merespon pembelajaran. Guru
memberi motivasi pada siswa disertai dengan reward dan
punishment yang kemudian berdampak pada kesungguhan siswa
dalam belajar. Kedua, kemampuan masing-masing guru dalam
mendesain konten materi pembelajaran berbasis game online
tidak sama dan masih terbatas sehingga porsi materi penguasaan
unsur bahasa dan keterampilan berbahasa belum seimbang.
Ketiga, dukungan android pada siswa tidak semuanya memadai.
Terdapat beberapa siswa yang memiliki android yang out of date
yang kadang-kadang masih terganggu oleh kualitas signal,
gambar atau suara. Selain itu, beberapa siswa tidak bisa
mengikuti informasi yang disampaikan dalam pembelajaran
karena tidak memahami instruksi yang disampaikan. Siswa yang
tertinggal informasi ini akan menunjukkan perilaku negatif
dalam pembelajaran.

Studi ini berbeda dari studi-studi sebelumnya yang melihat
gangguan psikologis sebagai akibat beratnya pembelajaran
online merupakan ancaman dalam pembelajaran. Studi ini lebih
berorientasi pada integrasi belajar dan bermain yang dikemas
dalam konten game online. Selain itu, proses penggunaan game
online menekankan respon perilaku positif siswa dalam belajar.
Analisis juga ditujukan pada pencapaian kemampuan berbahasa
siswa sebagai pengaruh dari penggunaan game online yang
didesain oleh guru. Dari studi ini disarankan penggunaan game

online dalam pembelajaran bahasa Arab untuk merangsang
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motivasi, semangat, gembira dan perilaku positif lainnya.
Pelibatan perilaku positif dalam diri siswa yang tinggi akan
mendorong keberhasilan belajar.

BAB V
Kesimpulan dan Rekomendasi
A. Kesimpulan
Kesimpulan studi ini menunjukkan bahwa apa yang
selama ini dikatakan tentang pembelajaran online berdampak
negatif dan kecenderungan belajar siswa rendah tidak terdapat

alasan yang kuat. Studi ini menghasilkan temuan bahwa
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pembelajaran online yang dikemas dalam game telah
menstimulasi  motivasi, minat, rasa gembira dan semangat
dalam diri siswa. Desain konten materi game yang menarik
telah menumbuhkan perilaku positif siswa dalam belajar. Selain
peningkatan kondisi psikologis siswa dalam belajar,
kemampuan bahasa Arab siswa juga meningkat. Kemampuan ini
meliputi penguasaan  kosa kata, gramatika, mendengar,
berbicara, membaca, menulis yang ditunjukkan dengan skor
tinggi dalam evaluai pembelajaran Penggunaan game online
dalam pembelajaan yang didesain sesuai dengan perkembangan
siswa menjadikan belajar mudah dan menyenangkan.
Pembelajaran dengan pendekatan game online yang didesain
dengan menarik telah meningkatkan penguasaan bahasa Arab

siswa.

B. Rekomendasi

Studi ini telah menganalisis penggunaan game online
untuk mengatasi problem psikologis siswa dalam belajar. Hasil
studi ini dapat digunakan oleh guru bahasa sebagai pendekatan
alternatif dalam pembelajaran online. Selain itu, peneliti lain
dapat melakukan penelitian lanjut yang berkaitan dengan
penggunaan game online dalam pembelajaran sesuai dengan

perkembangan teknologi.
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