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KAJIAN PUSTAKA

A. Tinjauan Mengenai Strategi Pembelajaran
1. Pengertian Strategi Pembelajaran

Pembelajaran adalah suatu konsepsi dari dua dimensi kegiatan
(belajar dan mengajar) yang searah, yakni diarahkan pada pencapaian
tujuan (penguasaan sejumlah kompetensi). Dalam hal ini, persoalan yang
perlu dicermati adalah bagaimana agar siswa melakukan kegiatan belajar
secara optimal sehingga tujuan yang diharapkan dapat dicapai.'

Kata strategi berasal dari dua kata dasar Yunani kuno: Stratos,
yang berarti “jumlah besar” atau “yang tersebar”, dan again, yang berarti
“memimpin” atau, kita mungkin mengartikannya, “mengumpulkan”.
Jadi, pada intinya, kata strategi mengakui adanya perbedaan antara
pengajaran dan hampir semua profesi lainnya.?

Dick and Carey menjelaskan bahwa strategi pembelajaran terdiri
atas seluruh komponen materi pembelajaran dan prosedur atau taha-tahap
kegiatan belajar yang digunakan oleh guru dalam rangka membantu
peserta didik mencapai tujuan pembelajaran tertentu. Menurut mereka
strategi pembelajaran bukan hanya terbatas prosedur atau tahapan
kegiatan belajar saja, melainkan termasuk juga pengaturan materi atau

paket program pembelajaran yang akan disampaikan kepada peserta

! Didi Supriadie dan Deni Darmawan, Komunikasi Pembelajaran, (Bandung: PT Remaja
Rosdakarya, 2013), hal. 127.

2 Harvey F. Silver, Strategi-strategi Pengajaran: Memilih Strategi Berbasis Penelitian
yang Tepat untuk Setiap Pelajaran, (Jakarta Barat: PT Indeks Permata Puri Media, 2007), hal. 1.
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didik.?

Menurut Sanjaya strategi pembelajaran merupakan rencana
tindakan (rangkaian kegiatan) termasuk penggunaan metode dan
pemanfaatan berbagai sumber daya/kekuatan dalam pembelajaran yang
disusun untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu yang digunakan
untuk memperoleh kesuksesan atau keberhasilan dalam mencapai tujuan
pembelajaran.*

Tujuan utama dari strategi pembelajaran adalah mengajarkan siswa
untuk belajar atas kemauan dan kemampuan diri sendiri atau
pembelajaran mandiri (self-regulated learner) yang mengacu pada
pembelajaran yang dapat melakukan empat hal penting, yaitu :

a. Secara cermat mendiagnosis suatu situasi pembelajaran tertentu

b. Memilih suatu strategi belajar tertentu untuk menyelesaikan masalah
belajar tertentu yang dihadapi

c. Memonitor keefektivan strategi yang digunakan

d. Termotivasi untuk terlibat dalam situasi belajar sampai masalah

terselesaikan®

Jadi pengertian strategi pembelajaran di atas, dapat disimpulkan
bahwa strategi pembelajaran merupakan cara-cara yang akan dipilih dan

digunakan oleh seorang pengajar untuk menyampaikan materi

3Marno dan M. Idris, Strategi & Metode Pengajaran, (Yogyakarta: Ar-Ruzz Media,

2008), hal. 1.

148-151.

4Jamil Suprihatiningrum, Strategi Pembelajaran, (Jogjakarta: Ar-Ruzz Media, 2013), hal.

3Ibid., hal. 48-49.
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pembelajaran sehingga akan memudahkan peserta didik menerima dan
memahami materi pembelajaran, yang pada akhirnya tujuan
pembelajaran dapat dikuasainya di akhir kegiatan belajar.
2. Macam-macam Strategi Pembelajaran
a. Strategi Pembelajaran Ekpositori
Strategi pembelajaran ekspositori adalah strategi pembelajaran
yang menekankan strategi proses penyampaian materi secara verbal
dari guru terhadap siswa dengan maksud agar siswa dapat menguasai
materi pelajaran secara optimal. Strategi pembelajaran ekspositori
sering disebut juga strategi pembelajaran langsung (direct instruction),
sebab materi pelajaran langsung diberikan guru, dan guru mengolah
secara tuntas pesan tersebut selanjutnya siswa dituntut untuk
menguasai materi tersebut.®
Ada beberapa langkah dalam penerapan strategi pembelajaran
ekspositori, yaitu:
1) Persiapan
2) Penyajian
3) Korelasi
4) Menyimpulkan

5) Mengaplikasikan’

® Nunuk Suryani dan Leo Agung, Strategi Belajar Mengajar, (Yogyakarta: Ombak, 2012),
hal. 116

"Wina Sanjaya, Perencanaan dan Desain Sistem Pembelajaran, (Jakarta: Kencana, 2012),
cet. V, hal. 189-191
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b. Strategi Pembelajaran Kooperatif

Strategi  pembelajaran  kooperatif ~ merupakan  model
pembelajaran dengan menggunakan sistem pengelompokan/tim kecil
yaitu antara empat sampai enam orang yang mempunyai latar
belakang kemamuan akademis, jenis kelamin, ras, atau suku yang
berbeda. Dengan begitu setiap individu akan saling membantu,
mereka akan memiliki motivasi untuk keberhasilan kelompok
sehingga setiap individu akan memiliki kesempatan yang sama untuk
memberikan kontribusi demi keberhasilan kelompok. Prosedur
pembelajaran kooperatif pada prinsipnya terdiri atas empat tahap,
yaitu: 1) Penjelasan materi, 2) Belajar dalam kelompok, 3) Penilaian,
4) Pengakuan tim?

c. Strategi Pembelajaran Inquiri

Inquiri barasal dari kata “fo inquire” yang berarti ikut serta, atau
terlibat dalam mengajukan pertanyaan-pertanyaan, mencari informasi,
dan melakukan penyelidikan. Pembelajaran inquiri ini bertujuan untuk
memberikan cara bagi siswa untuk membangun kecakapan-kecakapan
intelektual (kecakapan berpikir) terkait dengan proses-proses berpikir
reflektif. Jika berpikir menjadi tujuan utama dari pendidikan, maka
harus ditemukan cara-cara untuk membantu individu untuk
membangun kemampuan itu.’

Strategi pembelajaran dengan menekankan keaktifan siswa

8Ibid, hal.194-19
°Ibid, hal. 119
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melalui bertanya dan menggali informasi secara individu dan
kelompok memungkinkan siswa untuk menadi lebih mandiri dan rajin
untuk membaca berbagai sumber pelajaran. Secara umum proses
pembelajaran dengan menggunakan strategi pembelajaran inquiri
dapat mengikuti langkahlangkah sebagai berikut: 1) Orientasi, 2)
Merumuskan masalah, 3) Merumuskan hipotesis, 4) Mengumpulkan

data, 5) Menguji hipotesis, 6) Merumuskan kesimpulan.!°

d. Contextual Teaching and Learning (CTL)

CTL merupakan konsep pembelajaran yang menekankan pada
keterkaitan antara materi pembelajaran dengan dunia kehidupan siswa
secara nyata, sehingga para siswa mampu menghubungkan dan
menerapkan kompetensi hasil belajar dalam kehidupan sehari-hari.!!
strategi pembelajaran kontekstual adalah suatu strategi pembelajaran
yang menekankan pada keterkaitan antara materi pembelajaran dengan
dunia  kehidupan nyata, sehingga peserta didik mampu
menghubungkan dan menerapkan kompetensi hasil belajar dalam
kehidupan sehari-hari.'?

Melalui proses penerapan kompetensi dalam kehidupan sehari-
hari, peserta didik akan merasakan pentingnya belajar terkait hal-hal

yang menyangkut dengan kehidupan langsung di masyarakat nanti,

19 1bid, hal. 191-193

' E. Mulyasa, Kurikulum Yang Disempurnakan, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2006),
hal. 217-218.

12 Nunuk Suryani dan Leo Agung, Strategi Belajar Mengajar, (Yogyakarta: Ombak,
2012), hal. 116
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dan mereka akan memperoleh makna yang mendalam terhadap apa
yang dipelajarinya. Langkah-langkah dalam strategi pembelajaran
CTL adalah : Kontruktivisme, Inquiry, Bertanya, Masyarakat Belajar,
Permodelan, Permodelan, Refleksi, Penilaian yang sebenarnya.!?
Kemudian terbentuknya sebuah sikap pada diri seseorang
tidaklah secara tiba-tiba, tetapi melewati proses yang terkadang cukup
lama. Proses ini biasanya dilakukan lewat pembiasaan dan
permodelan.'
1)  Pola pembiasaan
Belajar membentuk sikap melalui pembiasaan itu nuga
dilakukan oleh Skinner melalui teorinya operant conditioning.
Pembentukan sikap yang dilakukan oleh Skinner menekankan
pada proses peneguhan respon anak. Setiap kali anak berprestasi
yang baik diberikan penguatan (reinforcement) dengan cara
memberikan hadiah atau perilaku yang menyenangkan, lama
kelamaan anak berusaha meningkatkan sikap positifnya.
2)  Pemodelan
Pembelajaran sikap dapat juga dilakukan melalui proses
modeling yaitu pembentukan sikap melalui proses asimilasi atau
proses percontohan. Salah satu karakteristik anak didik yang
sedang berkembang adalah keinginan untuk pelakukan peniruan

(imitasi). jadi permodelan adalah proses peniruan anak terhadap

13 Zainal Agib, Model-model, Media, dan Strategi PembelajaranKontekstual (inovatif)
,(Bandung: Yrama Widya, 2013), cet Il, hal. 8
14 Nunuk Suryani dan Leo Agung, Strategi Belajar...,hal. 126
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orang lain yang menjadi idolanya atau orang yang dihormatinya.
Dari penjelasan diatas dapat dirumuskan bahwa ada
beberapa strategi yang dapat digunakan guru untuk mendidik
peserta didiknya. Dengan adanya strategi pembelajaran tersebut
diharapkan supaya guru akan lebih mudah untuk mencapai
tujuan pembelajaran yang mencakup aspek afektif, kognitif dan
psikomotorik, dan juga peserta didik akan dapat belajar dengan
maksimal.
3. Komponen Strategi Pembelajaran
Kegiatan pembelajaran diperlukan perencanaan yang komprehensif
dan menyeluruh terlebih dahulu agar kegiatan belajar mengajar dapat
mencapai tujuan yang diinginkan. Maka dari itu perlu beberapa
komponen strategi pembelajaran diantaranya:
a. Guru/Pendidik
Guru adalah pelaku pembelajaran, sehingga dalam hal ini guru
adalah faktor yang terpenting, di tangan gurulah sebenarnya letak
keberhasilan pembelajaran.
b. Siswa
Siswa meupakan komponen yang melakukan kegiatan belajar
untuk mengembangkan potensi kemampuan menjadi nyata untuk
mencapai tujuan belajar.
c. Tujuan

Tujuan merupakan dasar yang dijadikan landasan untuk
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menentukan strategi, materi, media dan evaluasi pembelajaran yang
merupakan target yang ingin dicapai dalam kegiatan pembelajaran.
. Bahan Pelajaran

Bahan pelajaran merupakan medium untuk mencapai tujuan
pembelajaran yang berupa materi yang tersusun secara sistematis dan
dinamis sesuai dengan arah tujuan dan perkembangan kemajuan ilmu
pengetahuan dan tuntunan masyarakat.
. Kegiatan Pembelajaran

Agar tujuan pembelajaran dapat dicapai secara optimal, maka
dalam menentukan strategi pembelajaran perlu dirumuskan komponen
kegiatan pembelajaran yang sesuai dengan standar proses
pembelajaran.
. Metode

Metode adalah suatu cara yang dipergunakan untuk mencapai
sebuah tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Penentuan metode
akan menentukan berhasil atau tidaknya pembelajaran yang
belangsung.
. Alat

Alat yang dipergunakan dalam pembelajaran merupakan segala
sesuatu yang dapat digunakan dalam rangka mencapai tujuan
pembelajaran.
. Sumber Pembelajaran

Sumber pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat
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diperguakan sebagai tempat atau rujukan di mana bahan pembelajaran
bisa diperoleh.
i. Evaluasi
Komponen evaluasi merupakan komponen yang berfungsi untuk
mengetahui apakah tujuan yang telah ditetapkan telah tercapai atau
belum.
j. Situasi atau Lingkungan
Lingkungan sangat mempengaruhi guru dalam menentukan
strategi pembelajaran. Lingkungan yang dimaksud adalah situasi dan
keadaan fisik atau hubungan antar manusia.
k. Kegiatan Pembelajaran Pendahuluan
Pada bagian ini guru diharapkan dapat menarik minat peserta
didik atas materi pelajaran yang akan disampaikan agar dapat
meningkatkan motivasi belajar peserta didik.
I. Penyampaian Informasi
Guru yang mampu menyampaikan informasi dengan baik, tetapi
tidak melakukan kegiatan pendahuluan dengan mulus akan
menghadapi kendala dalam kegiatan pembelajaran selanjutnya.
m. Kegiatan lanjutan
Kegiatan yang dikenal dengan istilah follow up dari suatu hasil
kegiatan yang telah dilakukan seringkali tidak dilaksanakan dengan

baik oleh guru.'®

15 Marno dan M. Idris, Strategi & Metode Pengajaran..., hal. 4-7.
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Jadi pertimbangan dalam perencanaan hingga pelaksanaan dalam
strategi pembelajaran mutlak harus memperhatikan komponen-komponen
tersebut. Salah pertimbangan maka dapat mengakibatkan strategi
pembelajaran yang telah direncanakan dapat mengganggu proses

pembelajaran yang dilakukan.

4. Pelaksanaan Strategi Pembelajaran
Kegiatan pembelajaran tidak bisa dilakukan dengan cara yang
sembarangan, perlu adanya tahapan-tahapan diantaranya:
a.  Perencanaan, meliputi:
1) Menetapkan apa yang mau dilakukan, kapan, dan
bagaimana melakukannya
2) Membatasi sasaran dan menetapkan pelaksanaan kerja
untuk mencapai hasil yang maksimal melalui proses
penentu target
3) Mengembangkan alternatif-alternatif
4) Mengumpulkan dan menganalisis informasi
5) Mempersiapkan dan mengkomunikasikan rencana-rencana
dari keputusan-keputusan
b.  Pengorganisasian, meliputi:
1) Menyediakan fasilitas, perlengkapan, dan tenaga kerja yang
diperlukan
2) Pengelompokan komponen kerja ke dalam struktur

organisasi secara teratur
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3) Membentuk struktur wewenang dan mekanisme koordinasi
4) Merumuskan dan menetapkan metode dan prosedur
5) Memilih, mengadakan pelatihan, dan pendidikan tenaga
kerja serta mencari sumber-sumber lain yang diperlukan
c.  Pengarahan, meliputi:
1) Menyusun kerangka waktu dan biaya secara terperinci
2) Memprakarsai dan menampilkan kepemimpinan dalam
melaksanakan rencana dan pengambilan keputusan
3) Mengeluarkan instruksi-instruksi yang spesifik
4) Membimbing, memotovasi, dan melakukan supervise
d. Pengawasan, meliputi:
1) Mengevaluasi pelaksanaan kegiatan dibandingkan dengan
rencana
2) Melaporkan penyimpanan untuk tindakan koreksi dan
merumuskan tindakan koreksi, menyusun standar-standar
dan saran-saran
3) Menilai pekerjaan dan melakukan tindakan koreksi terhadap
penyimpangan-penyimpangan'®
Jadi, keempat tahap di atas merupakan satu rangkaian kegiatan yang
terpadu, tidak terpisahkan satu sama lain. Guru dituntut untuk mampu dan
dapat mengatur waktu dan kegiatan secara fleksibel, sehingga keempat

rangkaian tersebut diterima oleh siswa secara utuh.

16 Anissatul Mufarokah, Strategi Belajar Mengajar, (Yogyakarta: Teras, 2009), hal. 69-70.
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B. Tinjauan Mengenai Guru
1. Pengertian Guru

Secara bahasa pada kamus besar bahasa Indonesia, guru adalah
orang yang pekerjaannya mengajar. Sedangkan secara istilah, menurut
Ahmad Janan Asifudin beragumen bahwa guru adalah orang yang
mengajar dan mentransformasikan ilmu serta menanamkan nilai-nilai
terhadap peserta didik.

Guru adalah sosok yang rela mencurahkan sebagian besar
waktunya untuk mengajar dan mendidik siswa, sementara penghargaan
dari sisi material, misalnya, sangat jauh dari harapan. Hal itulah,
tampaknya yang menjadi salah satu alasan mengapa guru disebut sebagai
“Pahlawan Tanpa Tanda Jasa”.!”

Pengertian guru tersebut menunjukkan bahwa guru memiliki tugas
sebagai pendidik dan pengajar. Sebagai seorang pendidik, guru
mentransfer nilai (transfer of value) dengan harapan agar peserta
didiknya menjadi pribadi yang berkarakter. Kemudian sebagai seorang
pengajar, guru mentransfer pengetahuan (transfer of knowledge) dan
keterampilan (transfer of skill) agar peserta didik menguasai berbagai
ilmu pengetahuan serta mampu mengaplikasikannya dalam kehidupan
sehari-harinya.!®

Berdasarkan definisi di atas, maka guru dapat diartikan sebagai

orang dewasa yang bekerja sebagai pendidik dan pengajar bagi peserta

17 Ngainun Naim, Menjadi Guru Inspiratif, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2009), hal. 1.
18 Novan Ardy Wiyani, Etika Profesi Keguruan, (Yogyakarta: Gava Media, 2015), hal. 28-
29.
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didik di sekolah agar peserta didik dapat menjadi sosok yang berkarakter,
berilmu  pengetahuan, serta terampil mengaplikasikan  ilmu
pengetahuannya.
. Syarat-syarat Guru
Memang pada dasarnya semua orang adalah guru. Namun secara
normatif dapat dikatakan bahwa tidak semua orang dapat menjadi guru.
maka syarat-syarat untuk menjadi seorang guru dapat dirumuskan
sebagai berikut :
a. Syarat edukatif
Syarat edukatif ini berhubungan dengan keikutsertaan seseorang
sebagai calon guru dalam mengikuti kegiatan pendidikan formal di
fakultas tarbiyah yang diselenggarakan oleh perguruan tinggi.
b. Syarat administratif
Untuk menjadi guru, setidaknya seseorang harus memiliki ijazah
dari fakultas fakultas tarbiyah sebagai bukti bahwa ia telah menempuh
kegiatan pendidikan secara formal.
c. Syarat normatif
Seseorang harus memiliki pengetahuan tentang bagaimana cara
berbuat baik kepada dirinya sendiri, peserta didik, wali peserta didik,
rekan sejawatnya, serta masyarakat di sekitar ia tinggal.
d. Syarat aplikatif
Syarat aplikatif ini berhubungan dengan kemampuan guru dalam

mempraktikkan konsep etika profesi keguruan yang dikuasai dan
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kemampuan dalam mempraktikkan teori keterampilan mengajar yang
diperoleh selama menempuh pendidikan di fakultas tarbiyah.!

Jadi, dapat kesimpulan bahwa jika seorang guru telah memiliki
bekal dan syarat-syarat serta kepribadian sebagaimana di atas, maka
akan menggambarkan profil guru yang profesional yang bertanggung
jawab dan sebagai pusat keteladanan bagi murid-muridnya.

3. Tugas Guru
Menurut Undang-Undang No. 14 tahun 2005 pasal 20, tugas atau
kewajiban guru, antara lain:

a. Merencanakan pembelajaran, melaksanakan, proses pembelajaran
yang bermutu, serta menilai dan mengevaluasi hasil pembelajaran.

b. Meningkatkan dan mengembangkan kualifikasi akademik dan
kompetensi secara berkelanjutan sejalan dengan perkembangan ilmu
pengetahuan, teknologi, dan seni.

c. Bertindak objektif dan tidak diskriminatif atas dasar pertimbangan
jenis kelamin, agama, atau latar belakang keluarga dan status sosial
ekonomi peserta didik dalam pembelajaran.

d. Menjunjung tinggi peraturan perundang-undangan, hukum, dan kode
etik guru, serta nilai-nilai agama dan etika.

e. Memelihara dan memupuk persatuan dan kesatuan bangsa.?’

1 1bid., hal. 38-39.
20 BarnaFwi & Mohammad Arifin, Kinerja Guru Profesional, (Jogjakarta: Ar-Ruzz Media,
2012), hal. 13-14.
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4. Peran Guru

Peran guru dalam proses belajar mengajar meliputi banyak hal

sebagaimana yang dikemukakan oleh Adams & Decey dalam Basic

Principles of Student Teaching, yaitu:

a. Peran Guru dalam Proses Belajar-Mengajar

1)

2)

3)

Guru Sebagai Demonstrator

Melalui peranannya sebagai demonstrator, guru hendaknya
senantiasa menguasai bahan atau materi pelajaran yang akan
diajarkannya serta senantiasa mengembangkannya karena hal ini
akan sangat menentukan hasil belajar yang dicapai oleh siswa.
Guru Sebagai Pengelola Kelas

Dalam perannya sebagai pengelola kelas, guru hendaknya
mampu mengelola kelas sebagai lingkungan belajar yang bersifat
menantang dan merangsang siswa untuk belajar, memberikan rasa
aman dan kepuasan dalam mencapai tujuan.
Guru Sebagai Mediator dan Fasilitator

Sebagai mediator guru hendaknya memiliki pengetahuan dan
pemahaman yang cukup tentang media pendidikan karena media
pendidikan  merupakan alat komunikasi  untuk lebih
mengefektifkan proses belajar-mengajar.

Sebagai fasilitator guru hendaknya mampu mengusahakan
sumber belajar yang berguna serta dapat menunjang pencapaian

tujuan dan proses belajar mengajar, baik yang berupa narasumber,



4)

33

buku teks, majalah, ataupun surat kabar.
Guru Sebagai Evaluator

Demikian pula dalam satu kali proses belajar mengajar guru
hendaknya menjadi seorang evaluator yang baik, agar tingkat

hasil belajar siswa bisa meningkat sesuai standar yang diinginkan.

. Peran Guru dalam Pengadministrasian

Dalam hubungannya dengan Kkegiatan pengadministrasian,

seorang guru dapat berperan sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Guru turut memikirkan kegiatan pendidikan yang direncakan serta
nilainya.

Wakil masyarakat, yang berarti dalam lingkungan sekolah guru
menjadi anggota suatu masyarakat.

Orang yang ahli dalam mata pelajaran. Guru bertanggungjawab
untuk mewariskan kebudayaan kepada generasi muda yang
berupa pengetahuan.

Penegak disiplin, guru harus menjaga agar tercapai suatu disiplin.
Pelaksana administrasi pendidikan.

Pemimpin generasi muda supaya mampu mempersiapkan diri
untuk anggota masyarakat yang dewasa.

Penerjemah kepada masyarakat, artinya guru berperan untuk
menyampaikan segala perkembangan kemajuan dunia sekitar

kepada masyarakat, khususnya masalah pendidikan.
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c. Peran Guru Secara Pribadi

Dilihat dari segi dirinya sendiri (self oriented), seseorang guru

harus berperan sebagai berikut:

1) Petugas sosial, yaitu seorang yang harus membantu untuk
kepentingan masyarakat.

2) Pelajar dan ilmuan, yaitu senantiasa terus menerus menuntut ilmu
pengetahuan.

3) Orang tua, yaitu mewakili orangtua murid di sekolah dalam
pendidikan anaknya.

4) Pencari teladan, yaitu yang senantiasa mencarikan teladan yang
baik untuk siswa bahkan untuk seluruh masyarakat.

5) Pencari keamanan, yaitu yang senantiasa mencarikan rasa aman
bagi siswa.

d. Peran Guru Secara Psikologis
Peran guru secara psikologis, guru dipandang sebagai berikut:

1) Ahli petugas psikologi dalam pendidikan, yang melaksanakan
tugasnya atas dasar prinsip-prinsip psikologi.

2) Orang yang mampu membuat hubungan antar manusia untuk
tujuan tertentu, dengan teknik tertentu dalam bidang pendidikan.

3) Pembentuk kelompok sebagai jalan atau alat dalam pendidikan.

4) Orang yang mempunyai pengaruh dalam  menimbulkan
pembaharuan atau sering disebut sebagai inovator.

5) Petugas kesehatan mental yang bertanggungjawab terhadap
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pembinaan kesehatan mental khususnya kesehatan mental siswa.?!
5. Kedudukan Guru
Kedudukan menjadi guru ada bermacam-macam, diantaranya
adalah:
a. Sebagai pengganti tanggung jawab keluarga dalam meneruskan
mendidik anak supaya tumbuh menjadi dewasa yang baik.
b. Guru harus mampu mencerdaskan kehidupan peserta didik dan
mencerdaskan kehidupan bangsa Indonesia.
c. Dalam konteks pendidikan Islam guru berkedudukan sebagai
pengganti para Nabi yang mentransformasikan ajaran Islam kepada
umat manusia agar mereka menjadi umat yang bertagwa.

Sebagaimana firman Allah SWT:

il 24ie 485 S (e D88 W3laTAalS | el (s ball S Lag
5380 aglal 2aal) ) a5 13) 2ga 58 ) 5 hanl g cpall 8 ) pgaetl
“Tidak sepatutnya bagi orang-orang yang mukmin itu pergi semuanya
(ke medan perang). Mengapa tidak pergi dari tiap-tiap golongan di
antara mereka beberapa orang untuk memperdalam pengetahuan mereka
tentang agama dan untuk memberi peringatan kepada kaumnya apabila

mereka telah kembali kepadanya, supaya mereka itu dapat menjaga

dirinya.” (QS. At-Taubah: 122)*

2 Moh. Uzer Usman, Menjadi Guru Profesional, (Bandung: PT Remaja Rosda karya,
2011), hal. 9-13.

22 Departemen Agama RI, Al-Hidayah Al-Qur’an Tafsir Per Kata Tajwid Kode Angka,
(Banten: Pondok Karya Permai, 2011), hal. 207.
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Jadi jika dalam konteks duniawi, bekerja sebagai seorang guru
dapat dijadikan sebagai sumber penghidupan. Kemudian dalam konteks
ukhrawi, bekerja sebagai sorang guru dapat dijadikan sebagai sumber
investasi pahala di dunia dan di akhirat. Bahkan dalam konteks
kenegaraan, guru digadang-gadang menjadi pihak yang berkedudukan

sebagai ujung tombak keberhasilan pembangunan nasional.??

C. Tinjauan Mengenai Kecanduan Game Online
1. Pengertian Kecanduan Game Online

Kecanduan atau addiction sendiri menurut Gripson & Bokular
adalah suatu keadaan interaksi antara psikis terkadang juga fisik dari
organisme hidup dan obat, dibedakan oleh tanggapan perilaku dan respon
yang lainnya yang selalu menyertakan suatu keharusan untuk mengambil
obat secara terus menerus atau berkala untuk mengalami efek psikis, dan
kadang-kadang untuk menghindari ketidaknyamanan ketiadaan dari obat.
Apabila seseorang tidak mendapatkan lebih suatu zat atau perbuatan
tersebut, mereka menjadi sangat gelisah, mudah tersinggung, dan merasa
tidak senang. Seseorang dikatakan kecanduan game online jika aktivitas
yang disukai mendominasi dalam level pikiran dan perilaku. Kemudian
orang yang kecanduan game online akan merasakan efek kesenangan jika

bermain game online (Euphoria).**

23 Novan Ardy Wiyani, Etika Profesi Keguruan..., hal. 30-34.

24 Rahmat Anhar, Hubungan Kecanduan Game Online Dengan Keterampilan Sosial
Remaja Di 4 Game Centre Di Kecamatan Klojen Kota Malang, Skripsi, Diakses Pada Tanggal 25
Agustus 2019 Pukul 07.58
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Game berasal dari bahasa Inggris yang berarti dasar permainan.
Permainan merupakan bagian dari bermain dan bermain juga bagian dari
permainan, keduanya saling berhubungan. Permainan adalah kegiatan
yang kompleks, di dalamnya terdapat peraturan, play dan budaya.
Permainan adalah sebuah sistem dimana pemain terlibat dalam konflik
buatan. Peraturan dalam permainan bertujuan untuk membatasi perilaku
pemain dan menentukan pemain. Pada dasarnya permainan merujuk pada
pengertian kelincahan intelektual (Intellectual Playability Game) yang
juga bisa diartikan sebagai arena keputusan dan aksi pemainnya. Dalam
game, ada target-target yang ingin dicapai pemainnya.?

Game adalah salah satu media yang berkembang sangat pesat dua
dasawarsa belakangan ini. Industri game tumbuh dengan cepat dan tanpa
batasan sejak lahirnya pada tahun 1970-an. Diawal tahun 1990-an game
masih bisa dianggap sebagai komoditas anak-anak, di era 2000 ke atas,
game sudah menjangkau berbagai bidang seperti hiburan untuk semua
kalangan, bisnis, simulasi, edukasi, dan juga pembelajaran virtual.?®

Permainan di negara barat sebagai pusat industri, kini pertumbuhan
game baik dari segi produsen maupun konsumen, juga mulai merabah
pasar Asia. Bahkan Asia memegang prestasi pertumbuhan pengguna
game di tahun 2008.27 Secara sederhana, game dipengaruhi tren dan

teknologi yang terus berkembang. Setiap terobosan baru di bidang

%5 Antonius Tri Setio Nugroho, Definisi Game, dalam http://chikhungunya.wordpress.com
diakses pada 22 Februari 2019.

26 Irina V, Sokolova, dkk., “terj.” Kepribadian Anak : Sehatkah Kepribadian Anak Anda
?, (Jogjakarta : Kata Hati, 2008), hal. 114.

27 Samuel Henry, Cerdas dengan Game..., hal. 8
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teknologi, khususnya teknologi di bidang komputer, akan membuka arah

dan peluang untuk pengembangan game yang baru pula.

a. Jenis-Jenis Game Online

Jenis-jenis game online merupakanakan format atau gaya sebuah

game. Format sebuah game bisa murni sebuah jenis atau bisa

merupakan campuran (hybrid) dari beberapa game lainnya. Berikut

jenis game yaitu:

1)

2)

Strategy game
Strategy game memerlukan strategi dari permainan untuk
memenangkan permainan. Dalam bermain strategy game
memerlukan sedikit berfikir perencanaan khusus agar dapat
bertahan, menyerang untuk kemudian maju melawan musuh-
musuh yang menghadang. Contoh dari strategy game vyaitu :
Clash Of Clans (COC), Nemo's Reef, Age Of Warring, Real Time
Strategy, Turn Based Learning.?® Dalam prakteknya memang
tidak mudah, pemain harus mengupayakan taktik apa dan
bagaimana terlebih bila kondisi pemain sedang tersedang untuk
kemudian memukul mundur lawan dan maju untuk memenangkan
permainan.
Fighting Game
Fighting game merupakan jenis game pertarungan. Game

ini  memberi pemain kesempatan bertarung menggunakan

28 1bid, hal. 12
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berbagai kombinasi gerakan. Fighting game ada yang mengadopsi
gerakan bela diri, ada yang sama sekali tidak bisa dikategorikan
atau disebut dengan gerakan liar. Banyak contoh yang populer,
diantaranya yaitu : Blood & Glory and Blood & Glory, Legends,
Fighting Tiger Liberal, Hockey Fight Pro, Real Boxing, and
Shadow Fight.
Adventure Game

Adventure game adalah game petualangan. Dimana berjalan
menuju suatu tempat, sepanjang perjalanan, pemain akan
menemukan banyak hal dan peralatan yang pemain simpan.
Peralatan seperti pedang atau benda untuk memecahkan
petualangan digunakan selama perjalanan, baik untuk membantu
maupun menjadi petunjuk pemain. Game jenis ini tidak berfokus
pada pertarungan atau peperangan, terkadang memang ada,
namun sedikit. Umumnya game ini lebih menekankan pada
pemecahan misteri daripada pertarungan sampai mati. Contoh
adventure game vyaitu: Ninja Blade dan Assassin’s Creed.
Shooter Game

Jenis Shooter game banyak diminati karena mudah
dimainkan. Biasanya musuh dalam permainan ini berbentuk
pesawat atau jenis lain, datang dari berbagai arah dengan jumlah
yang banyak dan tugas pemain adalah menembak musuh dan

menghancurkannya secepat dan sebanyak mungkin. Pada awalnya
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bentuk game ini adalah dua dimensi (2D), namun pada
perkembangannya sudah menggunakan efek tiga dimensi (3D)
dengan sudut pandang tetap dipertahankan dua dimensi (2D)
sehingga tetap memiliki penggemar yang fanatik. Contoh Shooter
Game adalah Third Person Shooter, First Person Shooter, dan
Point Blank.

5) Role-Playing Game (RPG)

Role-playing game adalah sebuah game dimana player
memainkan suatu tokoh yang ada dalam game. Di dalam game ini
biasanya terdapat unsur seperti experience point, atau
perkembangan karakter yang kita mainkan sehingga membuat
karakter kita naik level dan semakin kuat. Contoh RPG yaitu:
Action Role-Playing Games dan Turn Based Role-Playing
Games.”

6) Racing Gamer

Racing game memberikan permainan lomba kecepatan
kendaraan yang dimainkan. Terkadang di dalam arena, maupun di
luar arena. Beberapa contoh jenis game ini yaitu: Need For Speed
The Run dan Dirt.

7) Education and Edutainment
Jenis Education and edutainment sebenarnya lebih mengacu

pada isi dan tujuan game, bukan jenis yang sebenarnya, tetapi

2 Imansa 1ki, “Macam-macam Jenis Game Online”, dalam
http://imansaiki.blogspot.co.id/2012/03/macam-macam-jenis-jenis-dalamgames.html, diakses 22
Februari 2019.



41

secara keseluruhan game ini dikatagorikan jenis edutainment,

yang bertujuan memancing minat belajar anak sambil bermain.°

Contoh jenis game ini adalah: Panjat cita-cita, terbang tanpa

narkoba, dan susun gambar.

b. Dampak Positif dan Dampak Negatif Game Online

Game Online memiliki dampak positif dan negatif bagi pemain,

yaitu:

1) Dampak positif®!

Melatih anak untuk mengenal dunia teknologi dan berbagai

fiturnya.

a)

b)

d)

Game dapat memberikan pelajaran dalam hal mengikuti
pengarahan dan aturan.

Melatih perkembangan motorik, ketika anak memainkan
game dengan tangkas, system motoriknya akan ikut
berkembang sesuai dengan gerakan yang dilibatkan.

Melatih perkembangan neurologi, melibatkan perubahan
yang terjadi dalam otak dan syaraf anak ketika memainkan
game yang berulang kali.

Melatih perkembangan kognitif, karena kemampuan anak
dalam mengatasi perubahan dari waktu ke waktu.

Melatih kosakata dan pengucapan bahasa, baik bahasa asing

maupun lokal.

30 Samuel Henry, Cerdas dengan Game..., hal. 125

31 1bid, hal. 56
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f)  Sebuah simulasi multimedia interaktif yang digunakan untuk
mencoba mensimulasi beberapa fenomena dunia nyata.
Dampak positif game dapat dilihat pada game-game yang

mengetengahkan puzzle, detektif, atau lainnya. Game yang

berdampak positif juga membantu membentuk kecerdasan
pemain, meskipun bukan satu-satunya sarana yang terbaik.*
2) Dampak negatif??

a) Penurunan aktifitas gelombang otak depan. Penurunan
aktifitas gelombang otak depan yang memiliki peranan sangat
penting, dengan pengendalian emosi dan agresifitas sehingga
mereka cepat mengalami perubahan mood, seperti mudah
marah, mengalami masalah dalam hubungan sosial, tidak
konsentrasi dan lain sebagainya.

b) Penurun aktifitas gelombang beta. Penurun aktifitas
gelombang beta merupakan efek jangka panjang yang tetap
berlangsung meskipun pemain tidak sedang bermain game.
Pemain mengalami “autonomic nerves” yaitu tubuh
mengalami pengelabuhan kondisi dimana sekresi adrenalin
meningkat, sehingga denyut jantung, tekanan darah, dan
kebutuhan oksigen terpacu untuk meningkat.

c) Menjadikan seseorang superior karena keberhasilannya

32 QOetomo, Budi Sutedjo, e-Education Konsep, Teknologi, dan Aplikasi Internet
Pendidikan), Yogyakarta: C.VV Andi Offset, 2007. hal. 219-220.

33 Irina V. Sokolova, dkk., “terj.” Kepribadian Anak: Sehatkah Kepribadian Anak Anda
?..., hal. 123.
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dalam meraih score yang tinggi dan tak terkalahkan. Atau
game menjadi tempat pelarian dari tumpukan masalah sehari-
hari.

d) Game juga dapat memupuk rasa egois yang tinggi, ketika ia
kurang mendapat perhatian dari keluarga atau orang di
sekitarnya. Bermain game dijadikan sebagai usaha
pelampiasan atas ketidak puasannya itu.

Lee Eun Jin dalam Dica Freprinca mengemukakan bahwa terdapat
empat komponen indikator yang menunjukan seseorang kecanduan game
yakni: “Excessive use, Withdrawal symptoms, Tolerance, dan Negative
repercussion”.**

1)  Excessive use adalah penggunaan yang berlebihan, terjadi ketika
bermain game menjadi aktifitas yang paling penting dalam
kehidupan individu. Komponen ini mendominasi pikiran individu
(kangguan kognitif), perasaan (merasa sangat butuh) dan tingkah
laku (kemunduran dalam perilaku sosial).

2)  Withdrawal symptoms adalah perasaan tidak menyenangkan karena
penggunaan game kurang atau tidak dilanjutkan. Gejala ini akan
berpengaruh pada fisik pemain. Perasaan dan efek antara perasaan
dan fisik akan timbul seperti pusing dan insomnia. Gejala ini juga
berpengaruh pada psikologisnya misalnya mudah marah atau

moodiness.

34 Dica Freprinca, Hubungan Motivasi Bermain Online Pada Masa Dewasa Awal
Terhadap Perilaku Kecanduan Game online defence of the ancients (dotA2),
http://psikologi.ui.ac.id, diakses 22 Februari 2019, hal. 8



D.

3)

4)

44

Tolerance merupakan proses dimana terjadinya peningkatan jumlah
penggunaan game untuk mendapat efek perubahan dari mood.
Kepuasan yang diperoleh dalam menggunakan game akan menurun
apabila digunakan secara terus menerus dalam jumlah waktu yang
sama. Pemain tidak akan mendapatkan perasan kegembiraan yang
sama seperti jumlah waktu pertama bermain sebelum mencapai
waktu yang lama. Oleh karena itu untuk memperoleh pengaruh
yang sama kuatnya dengan sebelumnya jumlah penggunaan harus
ditingkatkan.

Negative repercussion adalah reaksi negatif, dimana komponen ini
mengarah pada dampak negatif yang terjadi antara penggunaan
game dengan lingkungan sekitarnya. Komponen ini juga
berdampak pada tugas lainnya seperti pekerjaan, hobi, dan
kehidupan sosial. Dampak yang terjadi pada diri pemian dapat
berupa konflik intrafisik atau merasa kurangnya kontrol diri yang
diakibatkan karena terlalu banyak menghabiskan waktu bermain

game.

Penelitian Terdahulu

Tabel 2.1
Penelitian Terdahulu

No.

Penulis, Judul, Tahun,

Perbedaan Persamaan
Penelitian

Juwarni yang berjudul | 1. Tujuan dari penelitian | Sama-sama mengambil

“Pengaruh untuk mengetahui | penelitian tentang




Playstation Terhadap
Perilaku Agresif Siswa
di MI Tarbiyatussibyan
Karangrayun Grobogan

Tahun Ajaran 2013”.

pengaruh game online.

2. Metode yang
digunakan adalah
metode korelasi.

3. Lokasi berada di
grobogan dan jumlah
subjek  berjumlah 30
siswa. 4. Penelitian yang
digunakan adalah jenis

penelitian kuantitatif

game dan menekankan

pada perilaku siswa

Fina Hilmuniati yang
berjudul “Dampak
Bermain

Game Online dalam
Pengamalan Ibadah
Shalat Pada Anak di
Kelurahan Pisangan

Kecamatan Ciputat Kota
Tangerang Selatan

Tahun 2011”

1. Penekanan judul

dalam  penelitian  ini
dalam pengamalan
ibadah sholat pada anak.
2. Lokasi yang dituju
yaitu di daerah kelurahan
Pisangan kecamatan
Ciputat kota Tangerang
tahun 2011.

3. Tujuan penelitian ini

adalah untuk mengetahui

bagaimana pengaruh
bermain game online
terhadap pengalaman

ibadah sholat pada anak.

Sama sama mengambil

judul tentang game
online. Subjek
penelitiannya sama

yaitu siswa berumur 7
sampai 12 tahun atau
setara dengan sekolah
dasar. Penelitian yang
digunakan sama-sama

penelitian kualitatif

Riki Yanto yang berjudul
“Pengaruh

Game Online Terhadap
Perilaku Remaja (Studi

Kasus 5 Orang Remaja

Pelaku

Game Online di
Kelurahan Air Tawar
Barat, Kecamatan
Padang Utara, Kota

Padang)

1. Lokasi yang
digunakan di Kelurahan
Air Tawar Barat,
Kecamatan Padang

Utara, Kota Padang.

Sama-sama mengambil
judul  tentang game
online. Metode yang

digunakan sama-sama

metode kualitatif.
Pemilihan informan
diambil secara

purposive berdasarkan

kriteria dari peneliti.
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Beberapa hasil penelitian terdahulu tersebut menurut penulis memiliki
bidang dan sasaran yang hampir sama dengan penelitian yang akan penulis
lakukan. Sekalipun memiliki kesamaan tersebut, tentu saja penelitian yang
akan penulis lakukan ini diusahakan untuk menghadirkan sesuatu yang

berbeda dari penelitian yang telah lebih dulu hadir.

Kerangka Berfikir (Paradigma)

Dalam penelitian ini menjelaskan mengenai “Strategi Guru dalam
Mengatasi Siswa Kecanduan Game Online Di M1 Al-Hikmah Jabung Talun
Blitar”. Adapun fokus penelitiannya antara lain :

1. Bagaimana perencanaan guru dalam mengatasi siswa kecanduan game
online di MI Al-Hikmah Jabung Talun Blitar?
2. Bagaimana pelaksanaan guru dalam mengatasi siswa kecanduan game
online di MI Al-Hikmah jabung Talun Blitar?
3. Bagaimana implikasi strategi guru dalam mengatasi siswa kecanduan
game online di M1 Al-Hikmah Jabung Talun Blitar?
Berikut dikemukakan kerangka berfikir (paradigma) dengan judul

penelitian diatas:
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Seperti pada Bagan 2.1 di bawah ini

Bagan di atas dapat memberi keterangan bahwa terdapat perencanaan,
pelaksanaan, serta implikasi guru untuk mengatasi siswa pemain game

online.



