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Abstrak. Penelitian  ini  bertujuan untuk mendeskripsikan alpha zones’ games  berbasiskecerdasan majemuk dalam membentuk perilaku empati. Jenis penelitian ini adalah deskriptifkualitatif dengan desain penelitian studi kasus yang difokuskan pada perilaku empati siswa.Subjek penelitian meliputi kepala sekolah, guru kelas, siswa kelas IV-A dan IV-B di MIM PKKartasura.  Pengumpulan data utama dilakukan melalui  observasi  dan ditunjang melaluiwawancara dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) Manajemen alpha
zones’ games berbasis kecerdasan majemuk dalam membentuk perilaku empati siswa sangatefektif;  (2)  Faktor-faktor  pendukung,  seperti motivasi, wawasan,  dan kreativitas  guru,pemilihan alpha zones’ games, motivasi  siswa, serta sarana dan prasarana; dan  (3) Usahapelestarian permainan, seperti melaksanakan zona alfa di  setiap pagi, memilih permainantradisional, merefleksi  permainan,  dan memotivasi  siswa. Dengan demikian,  riset  inimemberikan implikasi keilmuan dan praktis terkait implementasi alpha zones’ games di tingkatpendidikan dasar.
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Management of Alpha Zones' Games Based on Multiple Intelligences to Build
Empathy among Elementary School Students

Abstract. This  study  is an attempt  to describe  the alpha zones’  games based on multipleintelligences in forming empathy behavior. The type of this research is qualitative descriptivewhich case of study research design focused on students’ empathy behavior. Research subjectsare the principal, class teachers, IV-A and IV-B grade students at MIM PK Kartasura. The datacollection mainly used an observation and supported by interview and documentation. Theresults showed that: (1) The management of alpha zone’ games based on multiple intelligencesin  forming students’ empathy behavior was very effective;  (2) Supporting  factors,  such asteacher motivation,  insight and creativity,  selection alpha zone game, student motivation,facilities, and infrastructure; as well as (3) Preservation effort games, such as implementingalpha zones every morning,  choosing  traditional games,  reflecting games, and motivatingstudents.  Therefore,  the  results  of  this  research  implied  on  theoretical  and  practicalimplementation of alpha zones’ games in elementary school level.
 Keywords: alpha zones’ games, empathy, multiple intelligences, elementary school’s students
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Perilaku  empati  siswa  terhadaplingkungan sosial  semakin menurun seiringdengan maraknya permainan menggunakangawai dan permainan daring. Hal ini diperkuatoleh penelitian Pinasti  dan Kustanti  (2017)yang menunjukkan  bahwa  semakin  tinggiempati maka semakin rendah ketergantunganterhadap  telepon seluler pintar dan semakinrendah  empati  maka  semakin  tinggiketergantungan pada  telepon  seluler pintar.Selain  itu,  penelitian  Saputra  (2019)  jugamenjelaskan  bahwa  ketertarikan  terhadappermainan  modern  saat  ini  semakinmengkhawatirkan,  sehingga  sangatmemengaruhi  tingkah  laku  dan  kebiasaananak. Dampak yang muncul karena fenomenaitu sangat memprihatinkan, berpengaruh padaprestasi  belajar  anak,  krisis  karakter,  danmemiliki  perilaku  agresif,  bahkanmenjerumuskan anak dalam  tindak kriminalseperti  pencurian  dan  pemerkosaan,  sertamenyebabkan anak mengalami kepribadianganda yang bisa berujung pada tindakan bunuhdiri. Data  Komisi  Perlindungan  AnakIndonesia  (KPAI)  memaparkan  hasilpelanggaran  anak  di  bidang  pendidikanselama  Januari  hingga  April  2019 masihtinggi.  Kasus  ini  didominasi  kasusperundungan yang berupa  kekerasan  fisik,psikis dan seksual. Mayoritas kasus terjadi dijenjang  Sekolah  Dasar  (SD).  Data  kasusmenunjukkan dari  37  kasus  kekerasan  dijenjang pendidikan pada Januari hingga April

2019,  terdapat  25  kasus  terjadi  di  SD,sementara terendah ada di perguruan tinggisebanyak  satu  kasus    (Maradewa,  2019;Rahayu et al.,  2016).  Kasus  tersebut dapatterjadi  karena  kurangnya  perilaku  empatiterhadap orang lain. Jika seseorang memilikiperilaku  empati  terhadap  orang  lain, makatidak  akan  ada  orang  yang  melakukankekerasan  tersebut. Hal  ini disebabkan  jikaseseorang memiliki perilaku empati, berartiindividu  tersebut  dapat merasakan  yangdirasakan orang lain.Upaya  untuk meningkatkan  perilakuempati  siswa  di  sekolah  dapat  denganmembudayakan  permainan  atau  games.Berdasarkan  hasil  observasi  di  beberapasekolah  terdapat  sekolah  swasta  yangmenerapkan  permainan  yang  disesuaikandengan  kecerdasan  siswa  yakni MadrasahIbtidaiyah Muhammadiyah  (MIM) ProgramKhusus  (PK) Kartasura.  Berdasarkan  hasilwawancara dengan kepala  sekolah, MIM PKKartasura masuk dalam 10  sekolah  terbaikdalam menerapkan  kecerdasan majemuk(multiple intelligences) se-Indonesia pada hasilSurvey Kalbe Nutrition  tahun 2010. SekolahMIM PK Kartasura merupakan satu-satunyasekolah  Muhammadiyah  di  wilayahKeresidenan  Surakarta  yang menerapkanmodel kecerdasan majemuk   (Nugroho, 2018).Di MIM PK Kartasura,  permainan berbasiskecerdasan majemuk sudah menjadi budaya disetiap  pagi.  Permainan tersebut  dikenaldengan nama alpha zones’ games.
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Alpha zones’ games merupakan sebuahpermainan yang membawa anak ke zona alfa,yakni  zona di mana anak mudah menerimaatau menyerap informasi. Alpha zones’ gamesdigunakan untuk mengkondisikan psikis danfisik  siswa  agar  mudah  menerimapembelajaran  yang  akan  dilakukan. Alpha

zones’ games diterapkan dengan menyesuaikangaya  belajar  anak  (kecerdasan majemuk).Pemilihan alpha zones’ games  berpengaruhpada antusiasme siswa, keaktifan siswa dalammemainkan  permainan,  dan  kedisiplinansiswa. Pemilihan alpha zones’ games harusdisesuaikan dengan kecerdasan  siswa  agaranak mampu mengembangkan gaya belajarsiswa sesuai teori kecerdasan majemuk.Menurut Gardner  (1983),  kecerdasanmajemuk adalah kecerdasan yang terdiri dariteori logis-matematis, verbal-linguistik, visual-spasial,  musik-berirama,  interpersonal,intrapersonal, kinestetik-jasmani, naturalistic,dan eksistensial (Chua Yan Piaw & Don, 2014).Berikut  adalah  pengembangan  kecerdasanmajemuk melalui alpha zones’ games, yakni: (a)kecerdasan linguistik, misal loncat ke ayah; (b)kecerdasan matematis-logis, misal  dakon/congklak, kelereng, kubuk manuk dan pasaran;(c) kecerdasan spasial-visual, misal  engklek,hantu buta, ketapel, mallogo/allogo/benthek,petak  umpet,  dan  tolop;  (d)  kecerdasankinestetik, misal balap karung, layang-layang,
boi-boinan, bola bekel, lompat tali, dan egrang;(e)  kecerdasan musik, misal  cublak-cublak

suweng,  jamuran,  jaranan,  dan oray-orayan

atau ular-ularan; (f) kecerdasan interpersonal,misal bebentengan,  gatrik,  gobak  sodor, dan
rangku alu; (g) kecerdasan intrapersonal, misalgasing dan mendorong ban;  (h)  kecerdasannaturalis, misal bakiak,  lari  tempurung, danmasak-masakan;  dan  (i)  kecerdasaneksistensial.  Pernyataan  tersebut diperkuatoleh  penelitian  Pebryawan  (2015)  yangmengembangkan  kecerdasan  kinestetik,kecerdasan  intrapersonal,  kecerdasaninterpersonal, dan kecerdasan naturalis yangdimiliki  oleh  siswa dengan memanfaatkanpermainan tradisional.Setiap  siswa  memiliki  kecerdasanmajemuk  yang  tidak  sama  satu  sama  lain,sehingga pemilihan jenis permainan akan lebihefektif  jika disesuaikan dengan kecerdasanmajemuk  siswa.  Implementasi  modelpermainan  kecerdasan majemuk  denganmemperhatikan karakteristik dan kebiasaananak  harus  dilakukan dengan berpedomanpada  buku  petunjuk  pelaksanaan  modelpermainan  kecerdasan majemuk  sebagaisebuah  pengembangan  model  kegiatanbermain  yang  dilengkapi  dengan prosedurpelaksanaan (Madyawati et al., 2015). Prosedurpelaksanaan  atau manajemen alpha zones’

games  berbasis kecerdasan majemuk dalammembentuk perilaku empati siswa perlu dikajilebih mendalam dalam penelitian ini.Sejumlah  peneliti  menyampaikansimpulan mengenai manfaat permainan,  diantaranya terdapat nilai-nilai yang terkandungdalam permainan, mengurangi  hiperaktif,
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membangun  karakter  anak,  menambahmotivasi siswa, melatih kemampuan motorik,meningkatkan  kemampuan  kosakata,  danmeningkatkan  perkembangan  kognitif(Bafadal & Humaira, 2019; Fansury & Januarty,2017; Iswinarti, 2010; Meliastari, 2012; Nur,2013; Parno & Mutiara,  2013;  Pebryawan,2015;  Pertiwi  et al.,  2018;  Saputra,  2019;Zikrurrahmat, 2017). Pemilihan permainanharus disesuaikan dengan kecerdasan anakagar  lebih optimal. Kecerdasan anak  sangatberagam, sehingga dari kecerdasan beragamitu  dapat  diketahui  pendekatan  atau  gayabelajarnya melalui teori kecerdasan majemuk.Sejumlah  penelitian  terdahulumenjelaskan  bahwa  penerapan  teorikecerdasan majemuk  saling berkaitan  satusama lain (Dzilhijjah, 2016; Madyawati et al.,2015;  Rofiah,  2016).  Teori  kecerdasanmajemuk  perlu  dipahami  pendidik  untukmeningkatkan motivasi belajar siswa, sehinggamereka dapat menguasai pembelajaran denganoptimal.  Bahkan  sejumlah  penelitimengembangkan  sebuah  strategi  bermain“ASYIK” untuk memaksimalkan aplikasi teoriini (Watini & Efendy, 2018). Selain itu, terdapatpula  penelitian  yang  memanfaatkankecerdasan siswa dalam menghadapi tantanganpembelajaran  (Sreenidhi  et al.,  2017).Beberapa  pendapat  peneliti  tersebutmenyoroti adanya pengaruh positif terhadapkognitif, psikomotor, maupun afektif siswa.Pengembangan afektif siswa yang perluditingkatkan  dalam hal  ini  adalah  perilaku

empati antar siswa. Empati tidak dipengaruhioleh  jenis  kelamin  laki-laki  atau perempuan(Asih  &  Pratiwi,  2010).  Pendapat  laindikemukakan  oleh  beberapa  peneliti  yangmemaparkan  bahwa  empati  dapatdikembangkan dengan beberapa cara, yaitu:bermain  peran,  teknik  sosio-drama,menerapkan  pendidikan  lingkungan,mengurangi penggunaan telepon seluler pintar,meningkatkan  hubungan pertemanan,  danmelihat kecerdasan siswa dalam menghadapikesulitan (adversity quotient)(Dewi et al., 2014;Indriasari, 2016; Soraya Mei Lina & Purnomo,2019;  Pinasti &  Kustanti,  2017;  Silfiasari,2017).Berdasarkan hasil  identifikasi penulis,diketahui  bahwa  kesamaan  penelitianterdahulu dengan penelitian  ini  adalah padatopik  pembahasannya,  yaitu  permainan,kecerdasan majemuk, dan perilaku  empati.Terdapat penelitian yang berkaitan denganpenelitian mengenai permainan di tingkat SD,namun  lebih  menekankan  bagaimanapengaruh  model  pembelajaran  terhadappemahaman konsep permainan lapangan padasiswa SD (Wati & Samodra, 2013). PenelitianKawuryan  et al.  (2018)  menganalisispermainan di  tingkat SD  lebih  spesifik padapengaruh  model  pembelajaran  tematikberbasis  permainan  tradisional  danberorientasi pada pendekatan ilmiah terhadapkemampuan  berpikir  kreatif  siswa  SD.Sukirman  (2017)  menganalisis  teoripermainan dalam pembelajaran yang spesifik
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pada  integrasi  pendidikan  karakter  padapembelajaran  berbasis  permainan untukmengajarkan perilaku santun di media sosial.Penelitian dari Piaw dan Don  (2014)mengambil  teori  kecerdasan majemuk danmengaitkannya  dengan  faktor pribadi  darisekelompok pemimpin  sekolah di Malaysia.Selanjutnya,  penelitian  Petruþa  (2013)menunjukkan hasil bahwa  teori kecerdasanmajemuk dalam  pelajaran  membuatpengajaran lebih menarik untuk guru dan anak-anak  sekolah,  serta memberikan kontribusipeningkatan kinerja anak-anak sekolah. Di sisilain,  riset  dari  Kýlýç  dan  Sert  (2015)menganalisis teori kecerdasan majemuk di SDdengan spesifikasi mengenai kesesuaian sainsdan teknologi program buku teks kelas V untukteori  kecerdasan  majemuk.  Kemudian,penelitian  Minsih  dan  Dewi    (2012)menganalisis  teori  kecerdasan majemuk ditingkat SD yang dikaitkan dengan pendidikankarakter dan pembentukan kemandirian siswa.Jadi,  perbedaan  penelitian  ini  denganpenelitian  lainnya  adalah  terletak  padapermainan yang digunakan, yakni alpha zones’

games yang  dilakukan  menggunakanpendekatan kecerdasan majemuk. Selanjutnya,dikaitkan  pula  dengan  dampak  ataupembentukan  perilaku  empati  subjekpenelitian  dan  metode  penelitian  yangdigunakan. Metode penelitian yang digunakanpeneliti  terdahulu  antara  lain:  penelitiantindakan kelas, penelitian eksperimen, metodepenelitian  tindakan, penelitian  kuantitatif,

eksperimen kuasi  tanpa  kelompok  kontrol,penelitian  studi  literatur,  dan  penelitianpenemuan dan pengembangan (Research and

Development) (Sugiyono, 2014). Berdasarkanlatar belakang yang  telah diuraikan,  terdapatketerbaruan penelitian yang mengaitkan alpha

zones’ games berbasis kecerdasan majemukdengan pembentukan perilaku empati siswa.Adapun  rumusan  beberapapermasalahan  yang  dipaparkan  yaknimanajemen  alpha zones’ games  berbasiskecerdasan  majemuk dalam  membentukperilaku  empati  siswa,  faktor-faktorpendukung dan  kendala  dalam manajemen
alpha zones’ games  berbasis  kecerdasanmajemuk dalam membentuk perilaku empatisiswa, dan usaha-usaha pelestarian alpha zones’

games  berbasis kecerdasan majemuk dalammembentuk perilaku empati siswa. Penelitianini  bertujuan  untuk  mendeskripsikanmanajemen  alpha zones’ games  berbasiskecerdasan  majemuk dalam  membentukperilaku  empati  siswa,  faktor-faktorpendukung ataupun kendalanya, dan usaha-usaha pelestarian alpha zones’ games berbasiskecerdasan  majemuk dalam  membentukperilaku  empati  siswa.  Penelitian  inidiharapkan dapat memberikan manfaat,  diantaranya:  (1)  Manfaat  teoritis,  yaknimemberikan sumbangan keilmuan dan untukmenjadikan rujukan bagi peneliti selanjutnyadalam manajemen alpha zones’ games  dalammembentuk perilaku empati; dan (2) Manfaatpraktis, yakni sebagai bahan evaluasi sekaligus
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bahan masukan dalam mengelola serta sebagaireferensi untuk mengaplikasikan alpha zones’

games  berbasis kecerdasan majemuk dalammembentuk perilaku empati siswa. Oleh sebabitu,  penelitian  ini memberikan wawasankeilmuan  dan  praktik  pendidikan  terkaitpengembangan  empati  pada  siswa denganmenggunakan alpha zones’ games.

Metode

SubjekTeknik  pengambilan  subjekmenggunakan  teknik purposive sampling.Subjek penelitian ini meliputi kepala sekolah,wakil  kepala  sekolah  (Guardian Angels/GA),guru  kelas,  dan  siswa,  dengan  total  siswasebanyak 64 orang yang terdiri dari kelas IV-Adan IV-B di MIM PK Kartasura. Siswa kelas IV-A berjumlah 32 orang, dengan 13 siswa laki-laki dan 19 siswa perempuan, sementara siswakelas IV-B berjumlah 32 orang, dengan 14 siswalaki-laki dan 18 siswa perempuan.
Instrumen penelitianPenelitian  ini merupakan studi  kasusyang berfokus pada perilaku  empati  siswa.Pengumpulan  data  yang  dilakukan melaluiwawancara,  observasi,  dan  dokumentasi.Konsep penelitian ini diarahkan pada mengkajimanajemen  budaya  alpha zones’ gamesberbasis kecerdasan majemuk di  sekolahmelalui pengamatan dan wawancara mendalamterhadap  subjek  penelitian.  Selain  itu,penelitian  ini  juga mengkaji  faktor-faktor

pendukung dan kendala yang dihadapi  gurudalam penerapannya, serta usaha-usaha gurudalam pelestarian budaya alpha zones’ gamesberbasis kecerdasan majemuk serta mengkajiperilaku empati  siswa  terhadap  teman yanglain. Upaya  ini dimulai dengan menghimpundata dan mencari informasi kepada beberapanarasumber  yang  berkaitan  kemudianmenganalisis  data  tersebut  danmendeskripsikan hasil penelitian secara detaildan mendalam.Hasil  penelitian  diperoleh  melaluikegiatan  wawancara  terstruktur  yangbertujuan untuk mengumpulkan data tentangkendala dan  solusi  yang dihadapi  oleh  gurukelas  dan  kepala  MIM  PK  Kartasura.Wawancara ini diperkuat juga menggunakanwawancara mendalam dengan  siswa  secarapersonal untuk mengetahui perilaku empatiantar  teman.  Kegiatan wawancara  dalampenelitian ini dilaksanakan dengan responden,yakni kepala MIM PK Kartasura, wakil kepalasekolah, guru kelas, dan siswa kelas IV-A danIV-B di MIM PK Kartasura.Kegiatan  observasi  dilakukan melaluipengamatan langsung ketika penerapan alpha

zones’ games dan memberikan petunjuk ataulembar  observasi  agar  digunakan  untukmendata  perilaku  antar  siswa.  Lembarobservasi  dengan menggunakan  instrumenindikator keberhasilan perilaku empati, yaitu:(a) aspek pengambilan perspektif (perspective

taking), (b) fantasi  (fantasy),  (c) kepedulianempatik (empathic concern),  dan  (d) distres
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pribadi (personal distress). Lembar data yangtelah  didapatkan  selanjutnya  divalidasi,kemudian  disajikan  menggunakan  tabelpersentase sikap empati. Kegiatan pengolahandata observasi ditambahkan dengan dokumenyang  dihimpun dan  dipilih  sesuai  dengantujuan  dan  fokus masalah  terkait  denganperilaku  empati  antar  siswa  di  MIM  PKKartasura.Dokumentasi menurut Sutama  (2015)digunakan  untuk menganalisis  dokumen-dokumen  yang  berkaitan  dengan  fokuspenelitian. Penelitian ini menggunakan metodedokumentasi  yang  bertujuan  untukmengabadikan  hasil-hasil  penelitian,menghimpun,  dan menganalisis  dokumen-dokumen  berupa:  (a)  rekaman  hasilwawancara, (b) foto-foto kegiatan pendukung,dan (c) arsip guru untuk memperlancar prosespembuatan  laporan.  Jenis  dokumen  yangdihimpun dapat dipilih sesuai dengan tujuandan fokus masalah terkait dengan implementasiperilaku  empati  antar  siswa  di  MIM  PKKartasura. Dokumentasi dalam penelitian  iniberupa foto atau video tentang kegiatan alpha

zones’ games berorientasi  kecerdasanmajemuk, hasil  Penelitian  KecerdasanMajemuk (Multiple Intelligences Research/MIR),dan lembar instrumen observasi.Peneliti  berperan  sebagai  instrumenpenelitian,  dalam  hal  ini  sebagai  alatpengumpul data,  analisis, penafsir data, danpelapor data  tentang  implementasi  perilakuempati antar siswa ketika memasuki zona alfa

(alpha zone) di MIM PK Kartasura. Hasil yangdiharapkan melalui penelitian ini ialah penelitidapat memperoleh  informasi  secara  faktualdengan  melakukan  observasi  langsungmengenai manajemen alpha zones’ gamesberbasis  kecerdasan  majemuk danimplementasi  perilaku  empati  antar  siswa,kemudian berusaha mencatat apa saja yangterjadi dari hasil wawancara dengan beberapanarasumber,  dengan  kata  lain  peneliti  ikutlangsung  terlibat dalam penelitian menjadiseorang murid.
Analisis dataAnalisis  data  yang  digunakan  adalahtriangulasi. Proses triangulasi dapat diketahuitingkat  validitas  data  yang  diperoleh  darisumber data. Triangulasi yang digunakan dalampenelitian  ini  menggunakan  triangulasisumber  dan  triangulasi  metode.  Melaluitriangulasi  sumber  data,  peneliti  dapatmembandingkan  dan  mengoreksi  suatuinformasi data yang diperoleh dari sumber data.Seluruh data yang terkait dengan pembentukanperilaku  siswa,  baik  dari  informan  (kepalasekolah,  guru  kelas,  dan  siswa),  peristiwa(implementasi perilaku empati  antar  siswa),dan dokumentasi. Melalui  teknik  triangulasi,peneliti  dapat  melakukan  observasi(melakukan pengamatan proses pembentukanperilaku  empati  antar  siswa  pada  saatpelaksanaan alpha zones’ games) maupunwawancara (menggali informasi dengan kepalasekolah,  guru kelas,  guru, dan siswa) dengan
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sumber  data/narasumber  dan  dapatdibuktikan melalui  dokumentasi  (analisisdokumen terkait).Teknik analisis data yang telah dilakukanmelalui beberapa tahapan, yaitu: reduksi data,penyajian data,  dan  penarikan kesimpulan(Creswell, 2012). Analisis data penelitian  inidiawali  dengan  pengumpulan  data  yangdiperoleh dari observasi dan wawancara. Datayang diperoleh dari observasi dan wawancarakemudian direduksi untuk dirangkum. Datayang  dihasilkan  dapat  dilengkapi  dengandokumen-dokumen  terkait  perilaku  empatiantar siswa pada saat zona alfa melalui metodekualitatif yang menghasilkan data deskriptif.Setelah  data  direduksi,  maka  data  dapatditampilkan  secara  tersusun  dalam  polahubungan. Langkah selanjutnya adalah menarikkesimpulan pada data yang telah ditampilkan.Dengan demikian, melalui  teknik  ini  dapatdiketahui pembentukan perilaku empati antarsiswa pada saat zona alfa di MIM PK Kartasura.

Hasil

Alpha zones’ games  sudah  menjadibudaya yang dilestarikan di MIM PK Kartasura.Pelaksanaan alpha zones’ games dilakukansetiap pagi  sebelum pembelajaran dimulai.Hasil  wawancara  dengan wali  kelas  IV-B(subjek A) menjelaskan bahwa pemilihan alpha

zones’ games  didasari  oleh  kecerdasanmajemuk yang  dimiliki siswa.  Pemilihantersebut menghargai  setiap  karakteristikkecerdasan/gaya belajar  siswa, atau dikenal

dengan  teori  kecerdasan majemuk. Teorikecerdasan majemuk ini  diterapkan  padasekolah  manusia  dengan  konsep  SistemKecerdasan Majemuk  (Multiple Intelligences

System/MIS). Konsep  tersebut  berkaitandengan delapan pilar di  dalam pelaksanaan
alpha zones’ games  berorientasi kecerdasanmajemuk yang  ada  di MIM  PK Kartasura.Kedelapan  pilar  tersebut  antara  lain:  (a)pendidikan akhlak, (b) agen perubahan (agent

of change), (c) proses terbaik (the best process),(d) guru terbaik (the best teacher), (e) belajaraktif  (active learning),  (f)  belajar  terapan(applied learning),  (g)  kontrol manajemen(management control), dan (h)  sistemkecerdasan majemuk  yang meliputi  input,proses, dan luaran.Input siswa di MIM PK Kartasura tidakmelakukan  seleksi  kepada  calon  siswa  ataudengan  kata  lain  semua  siswa  diterima.Setelah kuota  terpenuhi, semua siswa yangditerima selanjutnya akan dites MIR. Tes MIRini bertujuan untuk mengetahui kecerdasanyang  dimiliki  oleh masing-masing  siswa.Selain  itu,  MIR  juga  digunakan  untukpemetaan  kelas,  pemil ihan  strategipembelajaran,  dan  pemilihan alpha zones’

games. Guru harus menerapkan alpha zones’

games yang sesuai dengan gaya belajar siswa,sehingga  proses  bermain  akanmeningkatkan minat  siswa  untuk  belajardengan semangat serta dapat meningkatkanperilaku  sosial  terhadap  teman  yang  laindengan  baik.  Perilaku  sosial  dapat  berupa



155

Manajemen Alpha Zones’ Games Berbasis Kecerdasan Majemuk dalam Membentuk Empati Siswa Sekolah Dasar

PSIKOLOGIKA Volume 25 Nomor 2 Juli 2020

Berdasarkan data yang diperoleh, makatampak bahwa kedua kelas tersebut memilikihasil yang berbeda. Pada kategori “baik” dan“sangat  baik”,  siswa  kelas  IV-B memilikipengambilan  perspektif  lebih  tinggi  daridibandingkan kelas IV-A.
FantasiFantasi terdiri dari tiga aspek, yaitu: (a)kemampuan mengimajinasikan  diri  dalam

situasi  fiktif  (suatu hal yang dipikirkan dandirasakan oleh orang  lain),  (b)  kemampuanmemberikan  reaksi/respon  terhadapperubahan kondisi/tindakan orang lain, dan (c)kemampuan menunjukkan perilaku menolong.Berdasarkan hasil pengisian instrumen lembarobservasi yang sesuai dengan rubrik penilaiandihasilkan persentase rata-rata empati siswakelas  IV-A  dan  IV-B  dari  segi  fantasi dapatdilihat pada Tabel 2 berikut.

perilaku  simpati,   kerjasama,  tolong-menolong, dan empati terhadap temannya.Berdasarkan  hasil  observasi  dalampenerapan budaya alpha zones’ games berbasis
multiple intell igences  dalam  membentukperilaku empati siswa, didapatkan data empatisiswa terhadap temannya di kelas IV-A dan IV-B sebagai berikut.
Pengambilan perspektifPengambilan perspektif terdiri dari tigaaspek, yaitu: (a) kemampuan mengedepankan

sikap  perspektif  dari  pada  egosentris,  (b)kemampuan mencapai kesadaran diri melaluiorang lain, dan (c) kemampuan melibatkan diridalam proses pemecahan masalah orang lain.Pengambilan perspektif lebih cenderung padatoleransi, menghargai peran orang  lain, danakhirnya membantu orang  lain. Berdasarkanhasil pengisian  instrumen  lembar observasiyang sesuai dengan rubrik penilaian, dihasilkanpersentase  rata-rata empati  siswa kelas  IV-Adan IV-B dari segi pengambilan perspektif yangdapat dilihat pada Tabel 1.
Tabel 1

Empati Siswa Kelas IV-A dan IV-B dari Segi Pengambilan PerspektifKategori  Kelas IVA  Kelas IVB 
n %  n % Sangat Baik  9  29.03  17  53.13 Baik  12  38.71  3  9.37 Cukup  10  32.26  11  34.37 Kurang  -  -  1  3.13 Sangat Kurang  -  -  -  - 

N 31  100  32  100 
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Berdasarkan  data  yang  diperoleh,ternyata kedua kelas  tersebut memiliki hasilyang berbeda. Kelas IV-A memiliki fantasi lebihtinggi dari dibandingkan kelas IV-B.
Kepedulian empatikKepedulian  empatik dilihat  dari  tigaaspek, yaitu:  (a) kemampuan menunjukkanadanya  perhatian  kepada  orang  lain; (b)

kemampuan menunjukkan simpati, kepeduliandan belas kasih yang tinggi kepada orang lain;dan (c) kemampuan menunjukkan perasaansimpati  terhadap  kemalangan  orang  lain.Berdasarkan hasil pengisian instrumen lembarobservasi yang sesuai dengan rubrik penilaiandihasilkan persentase  rata-rata empati  siswakelas IV-A dan IV-B dari segi kepedulian empatikdapat dilihat pada Tabel 3 berikut.

Berdasarkan data yang diperoleh, keduakelas  tersebut memiliki hasil  yang berbeda.Kelas  IV-B memiliki  persentase kepedulianempatik lebih tinggi dibandingkan kelas IV-Auntuk kategori “baik” dan “sangat baik”.

Distres pribadiDistres pribadi dilihat dari tiga aspek,yaitu:  (a)  kemampuan menunjukkan  sikapterkejut dan prihatin  yang mendalam  akanpenderitaan  yang  dialami  orang  lain,  (b)

Tabel 2

Empati Siswa Kelas IV-A dan IV-B dari Segi FantasiKategori  Kelas IV-A  Kelas IV-B 
n %  n % Sangat baik  11  35.48  13  40.63 Baik  13  41.94  10  31.25 Cukup  7  22.58  9  28.12 Kurang  -  -  -  - Sangat Kurang  -  -  -  - 

N  31  100  32  100 
 

Tabel 3

Empati Siswa Kelas IV-A dan IV-B dari Segi Kepedulian EmpatikKategori  Kelas IV-A  Kelas IV-B 
n %  n % Sangat baik  16  51.62  17  53.13 Baik  9  29.03  11  34.37 Cukup  6  19.35  4  12.50 Kurang  -  -  -  - Sangat Kurang  -  -  -  - 

N  31  100  32  100 
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kemampuan  mengalami  ketakutan  dankecemasan yang berlebihan akan penderitaanyang dialami orang lain, dan (c) kemampuanmengalami  kegel isahan  yangberkepanjangan  akibat melihat  orang  lainmengalami sesuatu yang kurang beruntung.

Berdasarkan  hasil  pengisian  instrumenlembar observasi yang sesuai dengan rubrikpenilaian  dihasilkan  persentase  rata-rataempati  siswa  kelas  IV-A  dan  IV-B dari  segidistress pribadi dapat dilihat pada Tabel 4berikut.

Berdasarkan data yang diperoleh, keduakelas  tersebut memiliki hasil  yang berbeda.Berdasarkan persentase di kategori “baik” dan“sangat  baik”,  kelas  IV-B memiliki  distresspribadi lebih tinggi dibandingkan kelas IV-A.Kemudian,  berdasarkan wawancaradengan guru pengampu zona alfa di kelas IV-A(guru  M)  dan  IV-B  (guru  A),  merekamenjelaskan bahwa alpha zones’ games adalahzona saat anak dapat dengan mudah menerimadan menyerap  informasi. Alpha zones’ gamesdigunakan untuk mengondisikan psikis danfisik  siswa  agar  mudah  menerimapembelajaran yang akan dilakukan. Selain itu,pada kegiatan alpha zones’ games disuguhkanpermainan yang menyenangkan dan melatihkedisiplinan anak,  toleransi,  kerjasama, danjuga  perilaku  empati.  Pernyataan  tersebut

selaras dengan pernyataan siswa Y dari kelasIV-B yang mengatakan bahwa kegiatan alpha

zones’ games  itu  kegiatan  bermain  yangmenyenangkan berupa permainan. Permainanyang  paling disukai  adalah bermain polisi-

polisian, benteng-bentengan, balap karung, danmasih banyak lagi.Pemilihan alpha zones’ games  harusberbasis kecerdasan majemuk. Jika memilih
alpha zones’ games sesuai  dengan  teorikecerdasan majemuk (gaya belajar) anak, makaakan  berdampak  pada  ketertarikan  danantusias anak dalam kegiatan menjadi sangattinggi, begitu pula  sebaliknya. Tim pengajardari  kelas  IV-A  (subjek M) mengemukakanbahwa dalam pemilihan alpha zones’ gamesharus selalu berbeda setiap harinya dan guruharus  kreatif menguasai  banyak  referensi

Tabel 4

Empati Siswa Kelas IV-A dan IV-B dari Segi Distres PribadiKategori  Kelas IV-A  Kelas IV-B 
n %  n % Sangat baik  11  35.48  21  65.63 Baik  11  35.48  6  18.75 Cukup  9  29.04  5  15.62 Kurang  -  -  -  - Sangat Kurang  -  -  -  - 

N  31  100  32  100 
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permainan yang sesuai dengan karakteristiksiswa,  sehingga mampu mengembangkanpotensi siswa.Pernyataan  tersebut  sesuai  denganpenelitian Rofiah (2016) yang mengemukakanbahwa para pendidik tidak hanya menganggapbahwa  siswa  yang  cerdas  dan  berprestasihanyalah siswa yang cerdas secara akademiksaja, namun ada berbagai potensi besar lainnyayang  dimiliki  siswa  selain  kemampuan  dibidang akademik. Kedelapan kecerdasan dapatberoperasi  dalam  mendampingi  secaraindependen  satu  sama  lain.  Berbekal  teorikecerdasan majemuk,  seorang guru  secaratidak  langsung dapat menguasai dan belajarberbagai metode pembelajaran. Dengan begitu,fungsi guru sebagai pendidik,  pembimbing,pelatih,  penasihat,  pembaharu,  pendorongkreativitas, pembangkit, dan evaluator siswadapat berhasil secara optimal.Hasil observasi dan wawancara dengankelas  IV-A di  lapangan menunjukkan alpha

zones’ games berbasis kecerdasan majemukyang saat itu sedang dilakukan adalah bermainengklek dan bermain batu loncatan. Permainantersebut  digunakan  untuk meningkatkankecerdasan  spasial-visual  dan  kecerdasanlinguistik.  Selain  itu,  hasil  observasimenunjukkan adanya kerjasama antar siswa,sikap saling menyemangati antar siswa, sikappeduli terhadap teman yang terjatuh, sehinggaterlihat  bahwa  sikap  empati  siswa mulaitampak.  Berbeda  dengan  siswa  IV-A  yangmempunyai  kecenderungan  kecerdasan

spasial-visual dan kecerdasan linguistik, kelasIV-B mempunyai kecerdasan kinestetik. Hal inididasarkan pada hasil observasi di kelas IV-Bketika bermain balap karung yang digunakanuntuk mengembangkan kecerdasan kinestetik.Berdasarkan  analisis  lembar  observasimenunjukkan adanya semangat  siswa dalambermain,  sikap  saling memotivasi,  tolong-menolong terhadap teman yang terjatuh, dankerjasama kelompok yang baik. Hal ini berartibahwa  sikap  empati  siswa  juga  mulaiterbentuk.Peranan  guru  dalam  membentukperilaku  empati  siswa  dalam alpha zones’

games  sangat  tinggi.  Keterkaitan  antarkomponen yakni bagaimana manajemen guru,empati  siswa, dan alpha zones’ games  dapatdilihat dari aktivitas dan peranan dalam alpha

zones’ games. Peranan empati menjadi modalpenting dalam menjalin hubungan sosial antarsiswa. Selaras dengan pernyataan guru A bahwa
alpha zones’ games dapat melatih siswa dalamberperilaku sosial  seperti  saling kerjasama,tolong-menolong,  dan  berperilaku  empatiterhadap  temannya.  Lord-Kambitsch  (Lord-Kambitsch, 2014) memaparkan bahwa empatidikenal  sebagai  ciri  khas hubungan  sosialuntuk  interaksi  manusia  mungkin  akanmembuat kita  lebih baik dalam berhubungansatu  sama  lain.  Empati  seperti  yangdipromosikan  tampaknya merupakan  carayang layak untuk menciptakan keharmonisandalam suatu komunitas, atau antara komunitas,atau bahkan bangsa.
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Indikator  keberhasilan manajemenbudaya alpha zones’ games berbasis kecerdasanmajemuk dalam membentuk perilaku empatisiswa di MIM PK Kartasura dapat diketahui daritujuan pendidikan yang ada di sekolah. Salahsatu  tujuan  MIM  PK  Kartasura  adalahmembentuk manusia muslim yang berakhlakmulia, cakap, percaya diri, cinta tanah air danbangsa, serta berguna bagi agama, masyarakat,bangsa, dan negara. Dari tujuan tersebut, aspekyang menjadi fokus dalam penelitian ini adalahmembentuk manusia muslim yang berakhlakmulia  terhadap  orang  lain,  artinya  adalahmemiliki perilaku empati terhadap orang lain.Berdasarkan  hasil  observasi,wawancara, dan dokumentasi, dapat diketahuifaktor-faktor yang menjadi pendukung dalammanajemen  alpha zones’ games  berbasiskecerdasan  majemuk dalam  membentukperilaku empati  siswa, yakni  sebagian besarguru di MIM PK Kartasura berusia muda. Gurumuda memiliki kreativitas yang  tinggi dalammemilih alpha zones’ games,  energik,  sertaterus belajar. Selain itu, motivasi siswa sebelummelakukan alpha zones’ games, pemilihan alpha

zones’ games yang sesuai dengan gaya belajarsiswa,  dan  sarana  prasarana  yang  sudahmemadai juga menjadi faktor pendukung.Berdasarkan  hasil  observasi,wawancara,  dan dokumentasi, dapat dilihatbahwa terdapat beberapa faktor yang menjadipenghambat dalam manajemen alpha zones’

games  berbasis kecerdasan majemuk dalammembentuk perilaku empati siswa. Ternyata,

diperlukan penyesuaian alpha zones’ gamesdan gaya belajar siswa sehingga membutuhkankreativitas  guru. Namun, metode  ini masihmenimbulkan kesulitan bagi beberapa guru,terutama guru yang sudah berusia 40 tahun keatas. Sebagian guru masih belum mengetahuisecara  mendalam  tentang  kecerdasanmajemuk, sehingga cenderung kesulitan dalammemilih  alpha zones’ games berbasiskecerdasan majemuk secara maksimal. Selainitu, muncul keinginan siswa yang berbeda-bedasehingga  ada  beberapa  siswa  yang  haruskecewa ketika pilihannya tidak digunakan.Berdasarkan hasil wawancara,  tampakbahwa usaha-usaha pelestarian budaya melalui
alpha zones’ games  berbasis  kecerdasanmajemuk dalam membentuk perilaku empatisiswa, yakni  (1) Melaksanakan budaya alpha

zones’ games berbasis kecerdasan majemuk disetiap  pagi  sebelum  belajar;  (2) Memilihpermainan yang mengandung nilai-nilai budayabangsa; (3) Merefleksikan kegiatan alpha zones’

games  berbasis  kecerdasan majemuk yangberkaitan dengan nilai-nilai yang  terkandungdalam permainan, dan (4) Memotivasi  siswaagar saling berempati terhadap temannya.
Pembahasan

Berdasarkan permasalahan yang  telahdirumuskan,  penulis  mendeskripsikanmanajemen  alpha zones’ games  berbasiskecerdasan  majemuk dalam  membentukperilaku empati  siswa. Penelitian dilakukandengan  desain  studi  kasus.  Metode  yang
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digunakan  untuk memperoleh  informasidilakukan melalui  wawancara,  observasi,mengolah  informasi,  dan  menyajikaninformasi.

Alpha zones’ games berbasis kecerdasanmajemuk dilakukan  setiap  pagi  sebelummemulai  pelajaran.  Alpha zones’ gamesditerapkan dengan melihat  kecenderungankecerdasan siswa atau gaya belajar siswa agarlebih  optimal.  Permasalahan  yang  seringdihadapi guru dalam manajemen alpha zones’

games berbasis kecerdasan majemuk adalahkurangnya perilaku empati antar siswa.Empati   dapat  d ibentuk  melaluikebiasaan  yang  sering  dilakukan  dalambersosialisasi  dengan  temannya.  Empatimerupakan  proses   psikologis  yangmemungkinkan individu untuk memahamimaksud  orang  lain, memprediksi  perilakumereka dan mengalami emosi yang dipicuoleh  emosi  mereka,   serta  merasakanindividu  lain  seolah-olah masuk  ke  dalamdiri mereka  sehingga mereka memahamisituasi  dan  kondisi  emosional  dari  sudutpandang  orang  lain  (Angraini  &  Cucuani,2014).   Empati   membantu  terciptanyahubungan  sosial   dan  relasi   yang  lebihposit if ,   sukses,   dan  kompeten  padapertemanan  (Mujahidah  &  Listiyandini,2018).  Indikator  terbentuknya  perilakuempati  dapat  dilihat  dari  empat  aspek,yaitu:  pengambilan  perspektif,   fantasi,kepedulian  empatik,  dan  distres  pribadi(Candriasih et al., 2013).

Berdasarkan observasi dan dokumentasiyang  telah  diolah,  terdapat  rata-ratakemampuan empati yang berbeda antara kelasIV-A dan  IV-B. Kemampuan empati  tersebutterdiri  dari  rata-rata  tertinggi  dari  aspekpengambilan perspektif di kelas IV-A sebanyak38.71% dalam kategori “baik” dan kelas IV-Bsebanyak 53.13% dalam kategori “sangat baik”.Kemampuan empati  rata-rata  tertinggi dariaspek  fantasi di kelas  IV-A sebanyak 41.94%dalam kategori “baik” dan kelas IV-B sebanyak40.63% dalam kategori “sangat baik”.Kemampuan empati  rata-rata  tertinggidari  aspek kepedulian empatik di kelas  IV-Asebanyak 51.62% dalam kategori “sangat baik”dan kelas IV-B sebanyak 53.13% dalam kategori“sangat baik”. Lebih lanjut, kemampuan empatirata-rata tertinggi dari aspek distres pribadi dikelas  IV-A sebanyak 35.48% dalam kategori“sangat  baik”  dan  sebanyak  65.63% dalamkategori  “sangat  baik”.  Hasil  tersebutmenunjukkan bahwa  secara  tidak  langsungmanajemen  alpha zones’ games  dalammembentuk perilaku siswa terlihat efektif.Yanti et al. (2013) menjelaskan mengenaiindikator  sikap  empati  dapat digambarkansebagai pengambilan  secara  spontan  sudutpandang  orang  lain (perspective taking),kecenderungan  seseorang untuk mengubahdiri dalam perasaan dan tindakan dari karakterkhayalan yang terdapat dalam film-film, buku,maupun dalam permainan (fantasy), orientasiseseorang  terhadap  orang  lain  berupaperasaan simpati dan peduli  terhadap orang
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lain  yang  ditimpa  kemalangan (empathic

concern), dan orientasi  seseorang  terhadapdirinya sendiri meliputi perasaan cemas dangelisah pada situasi  interpersonal (personal

distress).Pencapaian indikator keberhasilan alpha

zones’ games  berbasis kecerdasan majemukdidukung oleh beberapa faktor, yakni sebagianbesar guru di MIM PK Kartasura berusia mudasehingga memiliki motivasi, wawasan,  dankreativitas yang tinggi dalam memilih (a) alpha

zones’ games, energik, serta terus belajar; (b)motivasi  siswa  sebelum melakukan alpha

zones’ games; (c) pemilihan alpha zones’ gamesyang sesuai dengan gaya belajar siswa; dan (d)sarana prasarana yang sudah memadai.Adapun  hal-hal  yang  menjadipenghambat  dalam  pencapaian  indikatorkeberhasilan alpha zones’ games  berbasiskecerdasan  majemuk yakni,  diperlukanpenyesuaian alpha zones’ games  dan  gayabelajar  siswa  sehingga  membutuhkankreativitas guru; sebagian guru masih belummengetahui  secara  mendalam  tentangkecerdasan majemuk,  sehingga  cenderungkesulitan dalam memilih alpha zones’ gamesberbasis  kecerdasan  majemuk secaramaksimal; dan keinginan siswa yang berbeda-beda sehingga ada beberapa siswa yang haruskecewa ketika pilihannya tidak digunakan.Hal  tersebut  selaras dengan pendapatMadyawati  et al.  (2015)  yang menjelaskanbahwa  implementasi  permainan  berbasiskecerdasan majemuk dapat dipengaruhi oleh

model kecerdsasan majemuk (model multiple

intelligences), alat peraga, peran dan perhatianorang  tua, pelatihan  terhadap orang  tua danguru, potensi lokal, respon anak, ketersediaansarana prasarana, serta sikap dan pengetahuandari  tenaga kependidikan. Berkaitan denganpembentukan perilaku empati, Taufik (2012)menjelaskan  bahwa  faktor-faktor  yangmemengaruhi  ketepatan  empati  antara  lainadalah  gender,  kognitif,  sosial,  status  sosialekonomi, dan hubungan dekat.Usaha-usaha pelestarian alpha zones’

games  berbasis kecerdasan majemuk dalammembentuk  perilaku  empati  siswa  adalahdengan cara:  (1) Melaksanakan alpha zones’

games berbasis kecerdasan majemuk di setiappagi  dan  sebelum  belajar;  (2)  Memilihpermainan yang mengandung nilai-nilai budayabangsa;  (3) Merefleksi kegiatan alpha zones’

games  berbasis  kecerdasan majemuk yangberkaitan dengan nilai-nilai yang  terkandungdalam permainan, dan (4) memotivasi  siswaagar saling berempati terhadap temannya.Beberapa  peneliti  menambahkanadanya upaya peningkatan empati yang dapatdilakukan dengan menerapkan bermain peran,teknik  sosiodrama, menerapkan pendidikanlingkungan, mengurangi penggunaan teleponseluler  pintar,  meningkatkan  hubunganpertemanan,  dan  melihat  kecerdasanadversitas siswa (Dewi et al., 2014; Indriasari,2016; S. M. Lina & Purnomo, 2019; Pinasti &Kustanti, 2017; Silfiasari, 2017). Angraini danCucuani (2014) juga memperkuat penjelasan
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mengenai  hubungan  positif  kualitaspersahabatan  dan  empati  pada  pemaafanremaja akhir. Begitupun sebaliknya, semakinrendah  kualitas  persahabatan  dan  empatiseorang  remaja maka  semakin  rendah pulapemaafan yang dimilikinya dalam kehidupansehari-hari. Walaupun penelitian  tersebutdilakukan di  remaja,  namun  ternyata  tetaprelevan untuk siswa SD.Penelitian  ini  menggambarkanhubungan empati, namun belum menjelaskanupaya pembentukan empati  siswa. Padahal,proses pembentukan empati siswa merupakanhal  yang  penting  dalam  pengembangankarakter. Selain itu, penelitian masih fokus padapendekatan  kualitatif  saja  dan  belummenggunakan metode  kuantitatif  sebagaipembanding  dalam menjaga  objektivitas.Namun demikian, penelitian ini memberikansumbangan keilmuan dan menjadi  rujukanbagi peneliti selanjutnya, serta sebagai bahanevaluasi  sekaligus  bahan masukan  dalammanajemen kelas. Selain itu, sebagai referensiuntuk mengaplikasikan alpha zones’ gamesberbasis  kecerdasan  majemuk dalammembentuk perilaku empati siswa.

SimpulanBerdasarkan  hasil  analisis  danpembahasan dalam penelitian ini, dapat ditarikkesimpulan bahwa manajemen alpha zones’

games berbasis kecerdasan majemuk dalammembentuk  perilaku  siswa  tampak  efektif.Indikator keberhasilan empati dapat dilihat

dari  empat aspek, yakni: perspektif,  fantasi,kepedulian  empatik,  dan  distres  pribadi.Faktor-faktor pendukung dalam manajemen
alpha zones’ games  berbasis  kecerdasanmajemuk dalam membentuk perilaku empatisiswa adalah sebagian besar guru di MIM PKKartasura berusia muda, kondisi suasana hatisiswa sebelum melakukan alpha zones’ games,pemilihan alpha zones’ games  yang  sesuaidengan  gaya  belajar  siswa,  serta  saranaprasarana yang sudah memadai. Faktor kendaladalam manajemen alpha zones’ games berbasis
multiple intell igences  dalam  membentukperilaku empati  siswa adalah diperlukannyapenyesuaian alpha zones’ games  dan  gayabelajar  siswa,  sebagian  guru masih  belummengetahui  secara  mendalam  tentangkecerdasan majemuk, keinginan  siswa yangberbeda-beda,  dan guru kurang memahamikondisi siswa.
SaranDalam penelitian ini, terdapat beberapasaran yang diajukan oleh peneliti, yakni kepadapeneliti  selanjutnya  dapat  melakukanpenelitian dengan variabel yang sama, namundalam inovasi permainan yang dilakukan tetapmenitikberatkan  pada perilaku  sosial  yangpositif  seperti  simpati,  kerjasama,  tolong-menolong, dan lain-lain.Dari data pada penelitian  ini diketahuibahwa peran alpha zones’ games berbasiskecerdasan  majemuk  dalam  membentukempati siswa tampak efektif, namun beberapa
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siswa masih menunjukkan  perilaku  yangkurang  empati  terhadap  temannya.Berdasarkan identifikasi permainan tersebuthanya ditunjukkan melalui observasi, sehinggapenelitian  kualitatif  dari  segi  objektivitasdirasa  kurang.  Dengan  demikian,  di masadepan perlu adanya penelitian kuantitatif yangrelevan untuk menunjukkan seberapa besarefektivitas alpha zones’ games tersebut dalammembentuk perilaku empati  siswa,  sehinggapenelitian menjadi lebih objektif.
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