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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Keberadaan teknologi saat ini telah menjadi pusat perhatian dunia.
Kemajuan teknologi yang begitu cepat menjadikan satu negara yang menguasai
teknologi menjadi kaya raya. Salah satu contohnya adalah Korea dan Jepang. Di
negara ini perkembangan teknologi begitu pesat sehingga mampu menguasai
pasaran teknologi dunia pada tahun 2021.

Di Indonesia, pemanfaatan teknologi menjadi peluang sekaligus
tantangan khususnya dalam bidang pendidikan. Dikatakan peluang oleh karena
perkembangan teknologi di Indonesia dapat memacu kreativitas media
pembelajaran. Namun, di sisi lain perkembangan teknologi di Indonesia
membawa dampak berubahnya pola hidup masyarakatnya. Sebagai contoh pada
anak yang tidak lagi menjadikan permainan tradisional sebagai permainan
mereka, akan tetapi permainan beralih kepada benda yang disebut android dengan
berbagai macam aplikasi game online dan sosial media lainnya seperti whatsap,
instagram, dan tiktok.

Ariantoro (2016:24) mengatakan bahwa game online sendiri merupakan
wadah bermain yang sangat digemari remaja. Game online tersebut memiliki
berbagai daya tarik yang menjadikan pelajar lebih memilih bermain daripada

belajar, hal tersebut dibuktikan dengan banyaknya remaja sering membolos dan



menghabiskan waktu di depan komputer atau android daripada buku, sehingga
menyebabkan aktivitas sekolahnya terganggu (Ariantoro, 2016).

Media sosial adalah sebuah media online, dengan para penggunanya bisa
dengan mudah berpartisipasi, berbagi, dan menciptakan isi meliputi blog, jejaring
sosial, wiki, forum dan dunia virtual. Blog, jejaring sosial dan wiki merupakan
bentuk media sosial yang paling umum digunakan oleh masyarakat di seluruh
dunia. Dampak positif dari media sosial adalah memudahkan kita untuk
berinteraksi dengan banyak orang, memperluas pergaulan, jarak dan waktu bukan
lagi masalah, lebih mudah dalam mengekspresikan diri, penyebaran informasi
dapat berlangsung secara cepat, biaya lebih murah. Sedangkan dampak negatif
dari media sosial adalah menjauhkan orang-orang yang sudah dekat dan
sebaliknya, interaksi secara tatap muka cenderung menurun, membuat orang-
orang menjadi kecanduan terhadap internet, menimbulkan konflik, masalah
privasi, rentan terhadap pengaruh buruk orang lain. Adanya media sosial telah
mempengaruhi kehidupan sosial dalam masyarakat. Perubahan-perubahan dalam
hubungan sosial (social relationships) atau sebagai perubahan terhadap
keseimbangan (equilibrium) hubungan sosial dan segala bentuk perubahan-
perubahan pada lembaga-lembaga kemasyarakatan didalam suatu masyarakat,
yang mempengaruhi sistem sosialnya, termasuk didalamnya nilai-nilai, sikap dan
pola perilaku diantara kelompok- kelompok dalam masyarakat. Perubahan sosial
positif seperti kemudahan memperoleh dan menyampaikan informasi,
memperoleh keuntungan secara sosial dan ekonomi. Sedangkan perubahan sosial

yang cenderung negatif seperti munculnya kelompok — kelompok sosial yang



mengatasnamakan agama, suku dan pola perilaku tertentu yang terkadang
menyimpang dari norma — norma yang ada.

Berdasarkan pendapat di atas, nampak bahwa game online maupun
media sosial yang saat ini marak digunakan oleh para pelajar memberikan dampak
yang negatif yaitu terganggunga proses pendidikan siswa. Kenyataan ini akan
berdampak pada menurunnya hasil belajar siswa. Oleh karena itu, kenyataan
seperti ini harus diselesaikan agak tidak membawa dampak negatif yang teramat
jauh.

Dunia anak adalah dunia bermain, hal ini tidak dapat dipungkiri dengan
memaksa anak untuk tidak bermain. Bermain bagi anak merupakan satu
kebutuhan. Bermain merupakan pencerminan fisik, intelektual, emosional, dan
sosial. Dengan bermain anak akan berkomunikasi, mengenal lingkungan dan
masyarakat sekitarnya (Kustiawan, 2019)

Tidak sedikit orang tua berpendapat bahwa anak yang sering bermain
membuat anak menjadi malas belajar dan membuat nilainya menjadi rendah.
Pendapat ini menurut (Kustiawan, 2019) tidak begitu tepat dan bijaksana. Karena
secara psikologis perkembangan pola pikir anak dapat terlatih melalui permainan.
Oleh karena itu, menurut penulis game online tidak hanya membawa dampak
negatif namun bisa berdampak positif jika dapat dimanfaatkan dengan baik.

Pengalaman penulis sebagai guru melihat bahwa memang kecendrungan
siswa menggunakan android sangatlah tinggi. Jika dipresentasikan dalam
kehidupan berdasarkan hasil tanya jawab dengan siswa diperoleh informasi bahwa

rata-rata siswa menggunakan android lebih dari 12 jam perhari. Artinya lebih dari



setengah waktunya dalam satu hari digunakan untuk memegang android baik itu
untuk bermain, menonton, chating, dan lain sebagainya.

Memang jika hal ini dibiarkan tanpa diarahkan tentu saja akan membawa
dampak negatif sebagaimana yang dikhawatirkan oleh para orang tua. Namun,
keberadaan android ini seolah-olah sulit dilepaskan dari seorang anak ataukah
pelajar. Oleh karena itu, terlintas dalam pikiran untuk menjadikan android ini
sebagai bahan atau media dalam pembelajaran.

Bagas (2020:19) menyebutkan bahwa game online memiliki manfaat
tersendiri bagi pertumbuhan anak. Di antara manfaat itu adalah mampu
meningkatkan hormon kognitif anak. Menjalankan permainan dalam durasi waktu
yang lama memang bisa membuat mata menjadi kurang sehat.Namun di sisi lain
durasi yang lama saat bermain game dapat meningkatkan hormon kognitif dari
pelakunya. Dengan begitu, sensor mata dan gerak tangan akan bisa meningkat
tanpa disadari. Tak hanya itu, konsentrasi dari anak pun bisa lebih baik dalam
sebuah hal yang bisa saja terjadi di dunia nyata (Bagas, 2020).

Selain itu, menurut (Bagas, 2020), manfaat lain dari game online bagi
pelajar adalah melatih diri untuk mengambil keputusan dan menyelesaikan
masalah. Dengan terbiasa mengambil keputusan di dalam game, anak bisa
mengadopsinya ke dunia nyata dengan lebih baik. Dengan demikian jelas bahwa
pengambilan keputusan yang tepat pun akan berpengaruh pada cara anak dalam
menyelesaikan masalah. Dari pendapat ini dapat disimpulkan bahwa game online

dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran.



Berdasarkan hasil observasi penulis di SMAN 1 Sidrap, nampak bahwa
game online memang marak dimainkan siswa, namun belum ada yang mampu
memanfaatkan itu sebagai bahan atau media untuk pembelajaran. Dengan
demikian, melalui penelitian ini, penulis hendak melakukan sebuah analisis terkait
pemanfaatan game online dalam pembelajaran bahasa Indonesia.

Mata pelajaran bahasa Indonesia merupakan salah satu pelajaran wajib
pada setiap tingkatan pendidikan mulai dari sekolah dasar hingga perguruan
tinggi. Mata pelajaran bahasa Indonesia merupakan mata pelajaran yang cukup
diminati oleh siswa karena sifatnya yang tidak begitu sulit sehingga siswa merasa
nyaman dalam mempelajarinya. Namun, di sisi lain, karena dianggap pelajaran
mudah sehingga banyak hal yang kemudian tidak menjadi fokus perhatian siswa.
Oleh karena itu, pembelajaran bahasa Indonesia tetap perlu mendapatkan
perhatian yang serius bagi setiap pengajar di sekolah.

Bahasa Indonesia terdiri atas empat keterampilan utama yaitu menyimak,
berbicara, membaca, dan menulis. Dengan luasnya cakupan berbahasa ini maka
segala apa yang ada dipermukaan bumi ini akan berkaitan dengan ilmu bahasa.
Termasuk game online yang selama ini menjadi momok dan permasalahan bagi
orang tua dan siswa serta guru. Padahal beberapa teori dan penelitian
menunjukkan bahwa game online dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran.

Berdasar pada pendapat inilah, maka penulis tertarik untuk memadukan
game online dengan pembelajaran bahasa Indonesia khususnya pada keterampilan
menulis pada siswa kelas X SMAN 1 Sidrap. Hal ini penulis lakukan agar

nantinya dapat menjadi bahan bagi penulis dan guru lainnya dalam memanfaatkan



teknologi sebagai media pembelajaran. Oleh karena itu, penulis hendak

melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Intensitas Game Online dan Media

Sosial terhadap Kemampuan Mencipta Cerita Fantasi Siswa Kelas X SMAN 1

Sidrap.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dirumuskan masalah sebagai

berikut.

1.

Bagaimanakah tingkat kecanduan/intensitas game online yang dimainkan
oleh siswa kelas X SMAN 1 Sidrap?

Bagaimanakah pengaruh intensitas game online terhadap peningkatan
kemampuan mencipta cerita fantasi siswa kelas X SMAN 1 Sidrap?
Bagaimanakan pengaruh intensitasitas media sosial terhadap peningkatan

kemampuan mencipta cerita fantasi siswa kelas X SMAN 1 Sidrap?

C. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan:

. Intensitas game online yang dimainkan oleh siswa kelas X SMAN 1 Sidrap.

. Pengaruh intensitas game online terhadap peningkatan kemampuan mencipta

cerita fantasi siswa kelas X SMAN 1 Sidrap.

. Pengaruh intensitasitas media sosial terhadap peningkatan kemampuan

mencipta cerita fantasi siswa kelas X SMAN 1 Sidrap.



D. Manfaat Penelitian

Manfaat teoretis

Manfaat teoretis yang diharapkan dari penelitian ini adalah:

a. Untuk membuktikan teori yang menyatakan bahwa game online dapat
dimanfaatkan untuk kebutuhan belajar siswa.

b. Peneliti juga dapat menjadikan penelitian ini sebagai bahan
perbandingan terhadap teori-teori serta upaya peningkatan kualitas
keilmuan yang selama ini peneliti tekuni di bangku perkuliahan.

Manfaat praktis

a. Melatih diri dalam menyusun penelitian terkait pemanfaatan game
online dalam pembelajaran bahasa Indonesia.

b. Memberikan gambaran kepada pembaca tentang pentingnya
memanfaatkan game online sebagai media pembelajaran.

c. Menjadi acuan bagi peneliti lain yang hendak melakukan penelitian

yang serupa.



BAB 11

TINJAUAN PUSTAKA DAN KERANGKA PIKIR

A. Tinjauan Pustaka
Pada bagian ini, menjelaskan teori-teori yang berkaitan dengan
bahasan penelitian ini. Beberapa teori yang menjadi pembangun konstruksi
penelitian ini di antaranya keterampilan berbahasa, pembelajaran bahasa,
game online, cerita fantasi, serta beberapa penelitian terdahulu yang ada
kaitannya dengan penelitian ini.
1. Keterampilan berbahasa
Bahasa memiliki peran penting dalam komunikasi. Bahasa juga
merupakan hasil budaya yang hidup dan berkembang dan harus dipelajari.
Selain itu, bahasa juga berperan penting terhadap perkembangan
intelektual, sosial, dan emosional peserta didik. Bahasa begitu penting
sehingga untuk meningkatkan keterampilan berbahasa, sekolah
menerapkan pembelajaran berbahasa.
Menurut (Tarigan, 2008) keterampilan berbahasa memiliki empat
komponen, yaitu: 1) keterampilan menyimak, 2) keterampilan berbicara,
3) keterampilan membaca, dan 4) keterampilan menulis. Setiap
keterampilan berhubungan erat dengan keterampilan lainnya dengan
berbagai cara.
Empat keterampilan menulis diperoleh manusia secara berurutan.

Dimulai pada masa kecil, kita belajar menyimak, kemudian



berbicara.Sesudah itu kita belajar membaca dan menulis. Menyimak dan
berbicara kita pelajari sebelum memasuki sekolah, sedangkan di sekolah
kita belajar membaca dan menulis.
a. Menyimak

Mendengarkan adalah keterampilan memahami bahasa lisan yang
bersifat reseptif. Yang dimaksud dengan keterampilan mendengarkan di
sini bukan berarti hanya sekadar mendengarkan bunyi-bunyi bahasa
melalui alat pendengarannya, melainkan sekaligus memahami maksudnya.
Oleh karena itu, istilah mendengarkan sering diidentikkan dengan
menyimak. Istilah mendengarkan/menyimak berbeda dari istilah
mendengar. Meskipun samasama menggunakan alat pendengaran,
mendengarkan berbeda dengan mendengar. Pada kegiatan mendengar
tidak tercakup unsur kesengajaan, konsentrasi, atau bahkan pemahaman.
Sementara pada kegiatan mendengarkan terdapat unsur-unsur kesengajaan,
dilakukan dengan penuh perhatian dan konsentrasi untuk memperoleh
pemahaman yang memadai. Dalam bahasa pertama (bahasa ibu), kita
memperoleh keterampilan mendengarkan melalui proses yang tidak kita
sadari yang disebut dengan proses aquisition (pemerolehan), bukan
melalui proses learning (pembelajaran). Oleh karena itu, kita pun tidak
menyadari begitu kompleksnya proses pemerolehan keterampilan
mendengarkan tersebut. Berikut ini secara singkat disajikan deskripsi
mengenai aspek-aspek yang terkait dalam upaya belajar memahami apa

yang kita dengarkan dalam bahasa kedua.



Ada dua jenis situasi dalam mendengarkan, yaitu situasi
mendengarkan secara interaktif dan situasi mendengarkan secara
noninteraktif. Mendengarkan secara interaktif terjadi dalam percakapan
tatap muka dan percakapan di telepon atau yang sejenis dengan itu. Dalam
mendengarkan jenis ini kita secara bergantian melakukan aktivitas
mendengarkan dan berbicara. Oleh karena itu, kita memiliki kesempatan
untuk bertanya guna memperoleh penjelasan, meminta lawan bicara
mengulang apa yang diucapkan olehnya, atau mungkin memintanya
berbicara agak lebih lambat.

Contoh  situasi-situasi  mendengarkan  noninteraktif, yaitu
mendengarkan radio, TV, film, khotbah, atau mendengarkan dalam acara-
acara seremonial. Dalam situasi mendengarkan noninteraktif tersebut, kita
tidak dapat meminta penjelasan dari pembicara, tidak bisa meminta
pembicara mengulangi apa yang diucapkannya, dan tidak bisa meminta
pembicaraan diperlambat.

Berikut ini adalah keterampilan-keterampilan mikro yang terlibat
ketika kita berupaya untuk memahami apa yang kita dengar, yaitu
pendengar harus:

1) menyimpan/mengingat unsur bahasa yang didengar menggunakan daya
ingat jangka pendek (short-term memory);
2) berupaya membedakan bunyi-bunyi yang membedakan arti dalam

bahasa target;



3) menyadari adanya bentuk-bentuk tekanan dan nada, warna suara dan
intonasi; menyadari adanya reduksi bentuk-bentuk kata;

4) membedakan dan memahami arti kata-kata yang didengar;

5) mengenal bentuk-bentuk kata yang khusus (typical word-order
patterns);

6) mendeteksi kata-kata kunci yang mengidentifikasikan topik dan
gagasan;

7) menebak makna dari konteks;

8) mengenal kelas-kelas kata (grammatical word classes);

9) menyadari bentuk-bentuk dasar sintaksis;

10) mengenal perangkat-perangkat kohesif (recognize cohesive devices);
mendeteksi unsur-unsur kalimat seperti subjek, predikat, objek,
preposisi, dan unsur-unsur lainnya. (Mulyati, 2007)

b. Berbicara

Dalam keterampilan berbicara dikenal tiga jenis situasi berbicara,
yaitu interaktif, semiinteraktif, dan noninteraktif. Situasi-situasi berbicara
interaktif, misalnya terjadi pada percakapan secara tatap muka dan
berbicara melalui telepon. Kegiatan berbicara dalam situasi interaktif ini
memungkinkan adanya pergantian peran/aktivitas antara berbicara dan
mendengarkan. Di samping itu, situasi interaktif ini memungkinkan para
pelaku komunikasi untuk meminta klarifikasi, pengulangan kata/kalimat,

atau meminta lawan bicara untuk memperlambat tempo bicara, dan lain-



lain. Kegiatan berbicara dalam situasi interaktif ini dilakukan secara tatap
muka langsung, bersifat dua arah, atau bahkan multiarah.

Kemudian, ada pula situasi berbicara yang tergolong semiinteraktif,
misalnya dalam berpidato di hadapan umum, kampanye, khutbah/ceramah,
dan lain-lain, baik yang dilakukan melalui tatap muka secara langsung
namun berlangsung secara satu arah. Dalam situasi ini, audiens memang
tidak dapat melakukan interupsi terhadap pembicaraan, namun pembicara
dapat melihat reaksi pendengar dari ekspresi wajah dan bahasa tubuh
mereka.

Beberapa situasi berbicara dapat dikatakan betul-betul bersifat
noninteraktif jika pembicaraan dilakukan secara satu arah dan tidak
melalui tatap muka langsung, misalnya berpidato melalui radio atau
televisi. Pidato kenegaraan yang disampaikan melalui siaran televisi atau
radio termasuk ke dalam jenis ini.

Berikut ini beberapa keterampilan mikro yang harus dimiliki oleh
si pembicara dalam melakukan aktivitas berbicara, antara lain:

1) mengucapkan bunyi-bunyi yang berbeda secara jelas sehingga
pendengar dapat membedakannya;

2) menggunakan tekanan, nada, serta intonasi secara jelas dan tepat
sehingga pendengar dapat memahami apa yang diucapkan pembicara;

3) menggunakan bentuk-bentuk kata, urutan kata, serta pilihan kata yang

tepat;



4) menggunakan register atau ragam bahasa yang sesuai dengan situasi
komunikasi dan pelaku komunikasi (hubungan antara pembicara dan
pendengar);

5) menyampaikan kalimat-kalimat utama (the main sentence
constituents) dengan jelas bagi pendengar;

6) berupaya mengemukakan ide-ide atau informasi tambahan guna
menjelaskan ide-ide utama;

7) berupaya agar wacana berpautan secara serasi sehingga pendengar
mudah mengikuti pembicaraan.

(Mulyati, 2007)

Jika hal-hal yang harus diperhatikan oleh pembicara tadi kita
klasifikasikan, kita dapat mengelompokkan hal di atas ke dalam tiga aspek,
yakni (a) aspek isi pembicaraan; (b) aspek bahasa (bagaimana isi itu
disampaikan); dan (c) aspek performansi (gestur tubuh, mimik, dan
ekspresi dalam menyampaikan isi pembicaraan).

c. Membaca

Keterampilan membaca tergolong keterampilan yang bersifat
aktifreseptif. Aktivitas membaca dapat dikembangkan secara tersendiri,
terpisah dari keterampilan mendengarkan dan berbicara. Namun, pada
masyarakat yang memiliki tradisi literasi yang telah berkembang, sering
kali keterampilan membaca dikembangkan secara terintegrasi dengan

keterampilan menyimak dan berbicara.



Keterampilan membaca terbagi ke dalam dua klasifikasi, yakni (a)
membaca permulaan, dan (b) membaca lanjutan. Kemampuan membaca
permulaan ditandai oleh kemampuan melek huruf, yakni kemampuan
mengenali lambang-lambang tulis dan dapat membunyikannya dengan
benar. Pada fase ini, pemahaman isi bacaan belum begitu tampak karena
orientasi pembaca lebih ke pengenalan lambang bunyi bahasa. Sementara
pada membaca lanjut, kemampuan membaca ditandai oleh kemampuan
melek wacana. Artinya, pembaca bukan hanya sekadar mengenali lambang
tulis, bisa membunyikannya dengan lancar, melainkan juga dapat memetik
isi/makna bacaan yang dibacanya. Penekanan membaca lanjut terletak
pada pemahaman isi bacaan, bahkan pada tingkat tinggi harus disertai
dengan kecepatan membaca yang memadai.

Keterampilan-keterampilan mikro yang terkait dengan proses
membaca yang harus dimiliki pembicara, adalah :

1) mengenal sistem tulisan yang digunakan;

2) mengenal kosakata;

3) menentukan kata-kata kunci yang mengidentifikasikan topik dan
gagasan utama,

4) menentukan makna kata-kata, termasuk kosakata, dari konteks tertulis;

5) mengenal kelas kata gramatikal: kata benda, kata sifat, dan sebagainya;

6) menentukan konstituen-konstituen dalam kalimat, seperti subjek,
predikat, objek, dan preposisi;

7) mengenal bentuk-bentuk dasar sintaksis;



8) merekonstruksi dan menyimpulkan situasi, tujuan-tujuan, dan
partisipan;

9) menggunakan perangkat kohesif leksikal dan gramatikal guna menarik
kesimpulan-kesimpulan;

10) menggunakan pengetahuan dan perangkat-perangkat kohesif leksikal
dan gramatikal untuk memahami topik utama atau informasi utama;

11) membedakan ide utama dari detail-detail yang disajikan;

12) menggunakan strategi membaca yang berbeda terhadap tujuan-tujuan
membaca yang berbeda, seperti skimming untuk mencari ide-ide utama
atau melakukan studi secara mendalam.

(Mulyati, 2007)

d. Menulis

Keterampilan menulis merupakan keterampilan yang bersifat
aktifproduktif. Keterampilan ini dipandang menduduki hierarki yang
paling rumit dan kompleks di antara jenis-jenis keterampilan berbahasa
lainnya. Mengapa? Aktivitas menulis bukanlah sekadar hanya menyalin
kata-kata ~ dan  kalimat-kalimat;  melainkan ~ menuangkan  dan
mengembangkan pikiranpikiran, gagasan-gagasan, ide, dalam suatu
struktur tulisan yang teratur, logis, sistematis, sehingga mudah ditangkap
oleh pembacanya.

Sama seperti halnya dengan keterampilan membaca, keterampilan

menulis pun dapat diklasifikasikan ke dalam dua kategori, yakni (a)

menulis permulaan dan (b) menulis lanjutan. Menulis permulaan



sesungguhnya identik dengan melukis gambar. Pada fase ini, si penulis

tidak menuangkan ide/gagasan, melainkan hanya sekadar melukis atau

menyalin gambar/lambang bunyi bahasa ke dalam wujud lambang-

lambang tertulis. Pada awal-awal memasuki persekolahan, para siswa

dilatth menulis permulaan yang proses pembelajarannya sering

disinergiskan dan diintegrasikan dengan kegiatan membaca permulaan.

Kegiatan menulis yang sesungguhnya merupakan aktivitas curah ide,

curah gagasan, yang dinyatakan secara tertulis melalui bahasa tulis.

Berikut ini keterampilan-keterampilan mikro yang diperlukan

dalam menulis, di mana penulis perlu untuk:

1) menggunakan ortografi dengan benar, termasuk di sini penggunaan
ejaan;

2) memilih kata yang tepat;

3) menggunakan bentuk kata dengan benar;

4) mengurutkan kata-kata dengan benar;

5) menggunakan struktur kalimat yang tepat dan jelas bagi pembaca;

6) memilih genre tulisan yang tepat, sesuai dengan pembaca yang dituju;

7) mengupayakan ide-ide atau informasi utama didukung secara jelas
oleh ide-ide atau informasi tambahan;

8) mengupayakan, terciptanya paragraf, dan keseluruhan tulisan koheren
sehingga pembaca mudah mengikuti jalan pikiran atau informasi yang

disajikan;



9) membuat dugaan seberapa banyak pengetahuan yang dimiliki oleh
pembaca sasaran mengenai subjek yang ditulis dan membuat asumsi
mengenai hal-hal yang belum mereka ketahui dan penting untuk
ditulis.

. Pembelajaran Bahasa Indonesia

Pembelajaran bahasa Indonesia pada dasarnya merupakan upaya
untuk meningkatkan keterampilan menyimak, berbicara, membaca, dan
menulis. Dalam Kurikulum 2013, pembelajaran bahasa Inonesia diarahkan
untuk meningkatkan kemampuan peserta didik untuk berkomunikasi
dalam bahasa Indonesia dengan baik dan benar, baik secara lisan maupun
tulis, serta menumbuhkan apresiasi terhadap hasil karya kesastraan
manusia Indonesia.

Pelajaran bahasa adalah salah satu pembelajaran keterampilan
berbahasa yang ada di setiap jenjang pendidikan dari prasekolah sampai
perguruan tinggi. Keterampilan berbahasa yang ada pada setiap jenjang
pendidikan itu meliputi empat aspek keterampilan berbahasa. Maka tugas
pokok guru bahasa Indonesia adalah mendidik siswa agar terampil
berbahasa Indonesia dengan baik dan benar.

Pembelajaran bahasa Indonesia memiliki empat
keterampilan berbahasa yang harus dimiliki siswa yaitu keterampilan
mendengarkan, berbicara, membaca dan menulis (Dalman, 2012). Bahasa
Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran yang diajarkan mulai dari

jenjang pendidikan dasar sampai pendidikan tinggi. Bahasa Indonesia



merupakan salah satu mata pelajaran yang diajarkan mulai dari jenjang
pendidikan dasar sampai pendidikan tinggi. Bahasa Indonesia merupakan
salah satu ilmu yang mempunyai peranan penting dalam kehidupan
manusia serta untuk menguasai ilmu dan teknologi. Sebagai masyarakat
Indonesia, penting untuk kita mempelajari dan memahami Bahasa
Indonesia secara baik dan benar (Afifah, 2012).

Mata pelajaran Bahasa Indonesia merupakan salah satu mata
pelajaran yang sangat penting di sekolah. Mata pelajaran Bahasa Indonesia
sudah di ajarkan mulai jenjang pendidikan Sekolah Dasar, Sekolah
Menengah Pertama, Sekolah Menengah Atas, hingga Perguruan Tinggi.
Pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah diharapkan membantu siswa
mengenal dirinya, budayanya dan budaya orang lain, mengemukakan
gagasan dan perasaan, berpartisipasi dalam masyarakat yang
menggunakan bahasa tersebut dan menemukan serta menggunakan
kemampuan analitis dan imajinatif yang ada dalam dirinya. Bahasa
memiliki peran sentral dalam perkembangan intelektual, sosial dan
emosional peserta didik dan merupakan penunjang keberhasilan dalam
mempelajari semua bidang studi. Pembelajaran bahasa diharapkan
membantu peserta didik mengenal dirinya, budayanya, dan budaya orang
lain, selain itu, pembelajaran mengemukakan gagasan dan perasaan,
berpartisipasi dalam masyarakat yang menggunakan bahasa tersebut, dan

menemukan serta menggunakan kemampuan analitis dan imaginatif yang



ada dalam dirinya. Untuk menunjang terlaksananya kegiatan pembelajaran
dengan baik, maka peran guru sangatlah penting.

Sebagian besar pola pembelajaran Bahasa Indonesia masih bersifat
transmisif, yaitu: guru memberikan konsep-konsep yang terdapat dalam
buku pelajaran secara langsung pada peserta didik dan siswa secara pasif
menyerap pengetahuan tersebut (Trianto, 2011). Meskipun, metode
pembelajaran dengan kerja kelompok sudah mulai diterapkan. Namun,
pembelajaran dengan kerja kelompok yang masih bersifat tradisional,
yakni: masing-masing kelompok memilih sendiri anggota-anggota
kelompoknya kurang membantu dalam meningkatkan hasil belajar siswa.
Strategi dan metode pembelajaran yang digunakan selama ini sangat
berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. Cara penyampaian materi yang
tidak menarik dan monoton menyebabkan siswa tidak bisa mengikuti
pembelajaran dengan baik sehingga berpengaruh pada ketercapaian
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM).

Pada  kurikulum 2013  pembelajaran Bahasa Indonesia
menggunakan pembelajaran berbasis teks. Dalam kurikulum 2013 teks
tidak diartikan sebagai bentuk bahasa tulis. Teks itu adalah ungkapan
pikiran manusia yang lengkap yang di dalamnya ada situasi dan
konteksnya. Pembelajaran berbasis teks dalam mata pelajaran Bahasa
Indonesia lebih menekankan pada siswa untuk memahami berbagai jenis
teks dan menuntut siswa untuk mahir menulis. Adanya teks eksemplum,

tanggapan Kkritis,tantangan, rekon, anekdot,dan percobaan merupakan



struktur teks yang baru dikenal dalam pembelajaran bahasa. Yang belum
pernah saya kenal sebelumnya. Pembelajaran bahasa Indonesia berbasis
teks memiliki implikasi terhadap pelaksanaan pembelajaran tidak terlepas
dari teks dalam bentuk lisan maupun tulisan. Proses pembelajaran saintifik
menjadi terintegasi dengan empat langkah kegiatan dengan enam M
(mengamati, menanya, mencoba, menalar, menyaji, dan mencipta)

Di dalam buku teks siswa Kurikulum 2013, materi-materi disajikan
dalam berbagai jenis teks. Hal tersebut berkaitan dengan Kurikulum 2013
yang dikenal dengan kurikulum berbasis teks. Pembelajaran berbasis teks
dapat dinyatakan pembelajaran yang menjadikan teks sebagai dasar, asas,
pangkal, dan tumpuan (Sufanti, 2010) .Teks didefinisikan: satuan bahasa
yang digunakan sebagai ungkapan suatu kegiatan sosial baik secara lisan
maupun tulis dengan struktur berpikir yang lengkap (Mashun, 2014).
Menurut Hartoko dan Rahmanto (dalam (Sufanti, 2010)) teks adalah
urutan teratur sejumlah kalimat yang dihasilkan dan atau ditafsirkan
sebagai suatu keseluruhan yang kait mengkait.

Upaya meningkatkan mutu pendidikan membutuhkan proses
belajar mengajar yang optimal, sehingga diperoleh hasil belajar, sesuai
dengan tujuan yang diharapkan. Kesadaran baik dari siswa sebagai subjek
yang harus terlibat secara aktif dalam proses belajar maupun guru sebagai
pendidik sangat dibutuhkan, karena belajar pada hakikatnya adalah
kegiatan yang dilakukan secara sadar oleh seseorang untuk menghasilkan

perubahan tingkah laku pada dirinya sendiri, baik dalam bentuk



pengetahuan dan keterampilan baru maupun dalam bentuk sikap dan nilai
yang positif.

Dimyanti (2002) berpendapat bahwa proses pembelajaran akan
lebih efektif apabila siswa lebih aktif berpartisipasi dalam proses
pembelajaran. Melalui partisipasi seorang siswa akan dapat memahami
pelajaran dari pengalamannya sehingga akan mempertinggi hasil
belajarnya (Dimyati, 2002). Sejauh ini, pembelajaran yang berpusat pada
guru masih sering dilakukan. Banyak guru yang melaksanakan kegiatan
belajar mengajar sebatas pada tugas guru yaitu memberi dan tugas peserta
didik adalah menerima. Guru memberikan informasi dan mengharapkan
peserta didik untuk menghafal dan mengingatnya. Guru aktif memberikan
pengetahuan dan peserta didik menerima pengetahuan dengan pasif.
Strategi pembelajaran bahasa Indonesia

Pembicaraaan mengenai strategi pembelajaran bahasa tidak terlepas
dari pembicaraan mengenai pendekatan, metode, dan teknik mengajar.
Machfudz (2002) mengutip penjelasan Edward M. Anthony (dalam H.
Allen and Robert, 1972) menjelaskan sebagai berikut:

a. Pendekatan pembelajaran
Istilah pendekatan dalam pembelajaran bahasa mengacu pada teori-teori
tentang hakekat bahasa dan pembelajaran bahasa yang berfungsi
sebagai sumber landasan/prinsip pengajaran bahasa. Teori tentang
hakikat bahasa mengemukakan asumsi-asumsi dan tesisi-tesis tentang

hakikat bahasa, karakteristik bahasa, unsurunsur bahasa, serta fungsi



dan pemakaiannya sebagai media komunikasi dalam suatu masyarakat
bahasa. Teori belajar bahasa mengemukakan proses psikologis dalam
belajar bahasa sebagaimana dikemukakan dalam psikolinguistil.
Pendekatan pembelajaran lebih bersifat aksiomatis dalam definisi
bahwa kebenaran teori-teori linguistik dan teori belajar bahasa yang
digunakan tidak dipersoalkan lagi. Dari pendekatan ini diturunkan
metode pembelajaran bahasa. Misalnya dari pendekatan berdasarkan
teori ilmu bahasa struktural yang mengemukakan tesis-tesis linguistik
menurut pandangan kaum strukturalis dan pendekatan teori belajar
bahasa menganut aliran behavioerisme diturunkan metode pembelajaran
bahasa yang disebut Metode Tata Bahasa (Grammar Method).
. Metode pembelajaran

Istilah metode berarti perencanaan secara menyeluruh untuk
menyajikan materi pelajaran bahasa secara teratur. Istilah ini bersifat
prosedural dalam arti penerapan suatu metode dalam pembelajaran
bahasa dikerjakan dengan melalui langkah-langkah yang teratur dan
secara bertahap, dimulai dari penyusunan perencanaan pengajaran,
penyajian pengajaran, proses belajar mengajar, dan penilaian hasil
belajar.

Dalam strategi pembelajaran, terdapat variabel metode
pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi tiga jenis, yaitu (a) strategi

pengorganisasian isi pembelajaran, (b) strategi penyampaian



pembelajaran, dan (c) strategi pengelolaan pembelajaran (Degeng,
1989). Hal ini akan dijelaskan sebagai berikut.
(a) Strategi Pengorganisasian Isi Pembelajaran

Adalah metode untuk mengorganisasikan isi bidang studi
yang telah dipilih untuk pembelajaran. “Mengorganisasi” mengacu
pada tindakan seperti pemilihan isi, penataan isi, pembuatan
diagram, format, dan lain-lain yang setingkat dengan itu. Strategi
penyampaian pembelajaran adalah metode untuk menyampaikan
pembelajaran kepada pebelajar untuk menerima serta merespon
masukan yang berasal dari pebelajar. Adapun startegi pengelolaan
pembelajaran adalah metode untuk menata interaksi antara
pebelajar dengan variabel pengorganisasian dan penyampaian isi
pembelajaran.

Strategi pengorganisasian isi pembelajaran dibedakan
menjadi dua jenis, yaitu strategi pengorganisasian pada tingkat
mikro dan makro. Strategi mikro mengacu pada metode untuk
mengorganisasian isi pembelajaran yang berkisar pada satu konsep
atau prosedur atau prinsip. Sedangkan strategi makro mengacu pada
metode untuk mengorganisasi isis pembelajaran yang melibatkan
lebih dari satu konsep atau prosedur atau prinsip. Strategi makro
lebih banyak berurusan dengan bagaimana memilih, menata
ururtan, membuat sintesis, dan rangkuman isi pembelajaran yang

paling berkaitan.



(b)

Penataan ururtan isi mengacku pada keputusan tentang
bagaimana cara menata atau menentukan ururtan konsep, prosedur
atau prinsip-prinsip hingga tampak keterkaitannya dan menjadi
mudah dipahami.

Strategi penyampaian pembelajaran

Strategi penyampaian pembelajaran merupakan komponen
variabel metode untuk melaksanakan proses pembelajaran. Strategi
ini memiliki dua fungsi, yaitu (1) menyampaikan isi pembelajaran
kepada pebelajar, dan (2) menyediakan informasi atau bahan-bahan
yang diperlukan pebelajar untuk menampilkan unjuk kerja (seperti
latihan tes).

Secara lengkap ada tiga komponen yang perlu diperhatikan
dalam mendeskripsikan strategi penyampaian, yaitu (1) media
pembelajaran, (2) interaksi pebelajar dengan media, dan (3) bentuk
kegiatan pembelajaran. Media pembelajaran adalah komponen
strategi penyampaian yang dapat dimuat pesan yang akan
disampaikan kepada pebelajar baik berupa orang, alat, maupun
bahan. Interkasi pebelajar dengan emdia adalah komponen strategi
penyampaian pembelajaran yang mengacu kepada kegiatan belajar.

Adapun bentuk belajar mengajar adalah komponen strategi
penyampaian pembelajaran yang mengacu pada apakah
pembelajaran dalam kelompok besar, kelompok kecil, perseorangan

atau mandiri (Degeng, 1989). Martin dan Brigss (1986)



mengemukakan bahwa media pembelajaran mencakup semua
sumber yang diperlukan untuk melakukan komunikasi dengan
pembelajaran. Essef dan Essef (dalam Salamun, 2002)
menyebutkan tiga kriteria dasar yang dapat digunakan untuk
menyeleksi media yaitu (1) kemampuan interaksi media di dalam
menyajikan informasi kepada pebelajar, menyajikan respon
pebelajar, dan mengevaluasi respon pebelajar, (2) implikasi biaya
atau biaya awal melipui biaya peralatan, biaya material (tape, film,
dan lainlain) jumlah jam yang diperlukan, jumlah siswa yang
menerima pembelajaran, jumlah jam yang diperlukan untuk
pelatihan, dan (3) persyaratan yang mendukungh atau biaya
operasional.

Bentuk interaksi antara pembelajaran dengan media
merupakan komponen penting yang kedua untuk mendeskripsikan
strategi penyampaian. Komponen ini penting karena strategi
penyampaian tidaklah lengkap tanpa memebri gambaran tentang
pengaruh apa yang dapat ditimbulkan oleh suatu media pada
kegiatan belajar siswa. Oleh sebab itu, komponen ini lebih menaruh
perhatian pada kajian mengenai kegiatan belajar apa yang
dilakukan oleh siswa dan bagaimana peranan media untuk
merangsang kegiatan pembelajaran.

Gagne (1968) mengemukakan bahwa “instruction designed

for effective learning may be delivered in a number of ways and



(©)

may use a variety of media”. Cara-cara untuk menyampaikan
pembelajaran lebih mengacu pada jumlah pebelajar dan kreativitas
penggunaan media. Bagaimanapun juga penyampaian pembelajaran
dalam kelas besar menuntu penggunaan jenis media yang berbeda
dari kelas kecil. Demikian pula untuk pembelajaran perseorangan
dan belajar mandiri.

Gagne (1968) mengemukakan bahwa “instruction designed
for effective learning may be delivered in a number of ways and
may use a variety of media”. Cara-cara untuk menyampaikan
pembelajaran lebih mengacu pada jumlah pebelajar dan kreativitas
penggunaan media. Bagaimanapun juga penyampaian pembelajaran
dalam kelas besar menuntu penggunaan jenis media yang berbeda
dari kelas kecil. Demikian pula untuk pembelajaran perseorangan
dan belajar mandiri.

Strategi pengelolaan pembelajaran

Strategi pengelolaan pembelajaran merupakan komponen
variabel metode yang berurusan dengan bagaimana interaksi antara
pebelajar dengan variabel-variabel metode pembelajaran lainnya.
Strategi ini berkaitan dengan pengambilan keputusan tentang
strategi pengorganisasian dan strategi penyampaian tertentu yang
digunakan selama proses pembelajaran. Paling sedikit ada empat
klasifikasi variabel strategi pengelolaan pembelajaran yang

meliputi (1) penjadwalan penggunaan strategi pembelajaran, (2)



pembuatan catatan kemajuan belajar siswa, dan (3) pengelolaan
motivasional, dan (4) kontrol belajar. Penjadwalan penggunaan
strategi pembelajaran atau komponen suatu strategi baik untuk
strategi ~ pengorganissian  pembelajaran  maupun  strategi
penyampaian pembelajaran merupakan bagian yang penting dalam
pengelolaan pembelajaran. Penjadwalan penggunaan strategi
pengorganisasian pembelajaran biasanya mencakup pertanyaan
“kapan dan berapa lama siswa menggunakan setiap komponen
strategi pengorganisasian”. Sedangkan penjadwalan penggunaan
strategi penyampaian melibatkan keputusan, misalnya “kapan dan
untuk berapa lama seorang siswa menggunakan suatu jenis media”.

Pembuatan catatan kemajuan belajar siswa penting sekali
bagi keperluan pengambilan keputusan-keputusan yang terkait
dengan strategi pengelolaan. Hal ini berarti keputusan apapun yang
dimabil haruslah didasarkan pad ainformasi yang lengkap
mengenai kemajuan belajar siswa tentang suatu konsep, prosedur
atau prinsip? Bila menggunakan pengorganisasian dengan hierarki
belajar, keputusna yang tepat mengenai unsur-unsur mana saja
yang ada dalam hierarki yang diajarkan perlu diambil. Semua ini
dilakukan hanya apabila ada catatan yang lengkap mengenai
kemajuan belajar siswa.

Pengelolaan motivasional merupakan bagian yang amat

penting dari pengelolaan inetraksi siswa dengan pembelajaran.



Gunanya untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. Sebagian
besar bidang kajian studi sebenarnya memiliki daya tarik untuk
dipelajari, namun pembelajaran gagal menggunakannya sebagai
alat motivasional. Akibatnya, bidang studi kehilangan daya
tariknya dan yang tinggal hanya kumpulan fakta dan konsep,
prosedur atau prinsip yang tidak bermakna.

Jack C. Richards dan Theodore S. Rodgers (dalam
Machfudz, 2002) menyatakan dalam bukunya “Approaches and
Methods in Language Teaching” bahwa metode pembelajaran
bahasa terdiri dari (1) the oral approach and stiuasional language
teaching, (2) the audio lingual method, (3) communicative
language teaching, (4) total phsyical response, (5) silent way, (6)
community language learning, (7) the natural approach, dan (8)
suggestopedia.

Saksomo (1984) menjelaskan bahwa metode dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia antara lain (1) metode
gramatikaalih bahasa, (2) metode mimikri-memorisasi, (3) metode
langsung, metode oral, dan metode alami, (4) metode TPR dalam
pengajaran menyimak dan berbicara, (5) metode diagnostik dalam
pembelajaran membaca, (6) metode SQ3R dalam pembelajaran
membaca pemahaman, (7) metode APS dan metode WP2S dalam

pembelajaran membaca permulaan, (8) metode eklektik dalam



pembelajaran membaca, dan (9) metode SAS dalam pembelajaran
membaca dan menulis permulaan.

Menurut Reigeluth dan Merril (dalam Salamun, 2002)
menyatakan bahwa klasifikasi variabel pembelajaran meliputi (1)
kondisi pembelajaran, (2) metode pembelajaran, dan (3) hasil
pembelajaran,

Kondisi pembelajaran adalah faktor yang mempengaruhi
efek metode dalam meningkatkan hasil pembelajaran (Salamun,
2002). Kondisi ini tentunya berinteraksi dengan metode
pembelajaran dan hakikatnya tidak dapat dimanipulasi. Berbeda
dengan halnya metode pembelajaran yang didefinisikan sebagai
cara-cara yang berbeda untuk mencapai hasil pembelajaran yang
berbeda di bawah kondisi pembelajaran yang berbeda. Semua cara
tersebut  dapat  dimanipulasi  oleh  perancang-perancang
pembelajaran. Sebaliknya, jika suatu kondisi pembelajaran dalam
suatu situasi dapat dimanipulasi, maka ia berubah menjadi metode
pembelajaran. Artinya klasifikasi variabel-variabel yang termasuk
ke dalam kondisi pembelajaran, yaitu variabel-variabel
mempengaruhi penggunaan metode karena ia berinteraksi dengan
metode danm sekaligus di luar kontrol perancang pembelajaran.
Variabel dalam pembelajaran dapat dikelompokkan menjadi tiga

bagian, yaitu (a) tujuan dan karakteristik bidang stuydi, (bahasa)



kendala dan karakteristik bidang studi, dan (c) karakteristik
pebelajar.

Machfudz (2000) mengutip penjelasan Edward M. Anthony
(dalam H. Allen and Robert, 1972) menjelaskan bahwa istilah
metode dalam pembelajaran Bahasa Indonesia berarti perencanaan
secara menyeluruh untuk menyajikan materi pelajaran bahasa
secara teratur. Istilah ini lebih bersifat prosedural dalam arti
penerapan suatu metode dalam pembelajaran bahasa dikerjakan
dengan melalui langkah-langkah yang teratur dan secara bertahap,
dimulai dari penyusunan perencanaan pengajaran, penyajian
pengajaran, proses belajar mengajar, dan penilaian hasil belajar.
Sedangkan menurut Salamun (2002), metode pembelajaran adalah
cara-cara yang berbeda untuk mencapai hasil pembelajaran yang
berbeda di bawah kondisi yang berbeda. Jadi dapat disimpulkan
bahwa metode pembelajaran adalah sebuah cara untuk perencanaan
secara utuh dalam menyajikan materi pelajaran secara teratur
dengan cara yang berbeda-beda untuk mencapai hasil pembelajaran
yang berbeda di bawah kondisi yang berbeda.

Hasil pembelajaran adalah semua efek yang dapat dijadikan
sebagai indikator tentang nilai dari penggunaan metode
pembelajaran (Salamun, 2002). Variabel hasil pembelajaran dapat
diklasifikasikan menjadi tiga bagian, yaitu kefektifav, (2) efisiensi,

dan (3) daya tarik.



Hasil pembelajaran dapat berupa hasil nyata (actual
outcomes), yaitu hasil nyata yang dicapai dari penggunaan suatu
metode di bawah kondisi tertentu, dan hasil yang diinginkan
(desired outcomes), yaitu tujuan yang ingin dicapai yang sering
mempengaruhi  keputusan  perancang pembelajaran  dalam
melakukan pilihan metode sebaiknya digunakan klasifikasi
variabel-variabel pembelajaran tersebut.

Keefektifan pembelajaran dapat diukur dengan tingkat
pencapaian pebelajar. Efisiensi pembelajaran biasanya diukur rasio
antara jefektifan dan jumlah waktu yang dipakai pebelajar dan atau
jumlah biaya pembelajaran yang digunakan. Daya tarik
pembelajaran biasanya juga dapat diukur dengan mengamati
kecenderungan siswa untuk tetap terus belajar. Adapaun daya tarik
pembelajaran erat sekali dengan daya tarik bidang studi. Keduanya
dipengaruhi kualitas belajar.

c. Teknik pembelajaran
Istilah teknik dalam pembelajaran bahasa mengacu pada
pengertian implementasi perencanaan pengajaran di depan kelas, yaitu
penyajian pelajaran dalam kelas tertentu dalam jam dan materi tertentu
pula. Teknik mengajar berupa berbagai macam cara, kegiatan, dan kiat
(trik) untuk menyajikan pelajaran dalam rangka mencapai tujuan
pembelajaran. Teknik pembelajaran bersifat implementasi, individual,

dan situasional.



Saksomo (1983) menyebutkan teknik dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia antara lain (1) ceramah, (2) tanya—jawab , (3) diskusi, (4)
pemebrian tugas dan resitasi, (5) demonstrasi dan eksperimen, (6)
meramu pendapat (brainstorming), (7) mengajar di laboratorium, (8)
induktif, inkuiri, dan diskoveri, (9) peragaan, dramatisasi, dan ostensif,
(10) simulasi, main peran, dan sosiodrama, (11) karya wisata dan
bermain-main, dan (12) eklektik, campuran, dan serta-merta.

4. Konsep teks cerita fantasi

Pembelajaran bahasa Indonesia berpotensi memberikan selingan
rekreatif bagi pikiran siswa. Selingan tersebut terjadi pada saat
pembelajaran teks berupa narasi. Baik berupa teks cerita fabel, teks cerita
legenda, teks cerita fantasi, dan lain-lain. Hal itu karena pada bentuk teks
demikian pembelajaran bahasa memerankan fungsi bahasa sebagai sarana
imajinatif. Imajinatif pada saat penulisan dan imajinatif saat pembacaan.

Pemberian kesempatan pada siswa untuk mengalami proses
imajinatif merupakan hal penting. Hal itu untuk membelajarkan siswa
akan kecakapan berpikir, berbahasa, dan berbudaya. Suatu proses
berbahasa yang utuh melibatkan aspek karakter dan keterampilan. Hal itu
sesuai dengan perubahan paradigma pembelajaran bahasa dalam
kurikulum 2013.

Menurut Yohanes (2014) pembelajaran bahasa Indonesia dalam
kurikulum 2013 diposisikan sebagai bagian pengarakteran (humanisasi)

sekaligus sebagai pelatihan penggunaan bahasa (pragmatisasi) dalam



beragam peristiwa (Yohanes, 2014). Hal itu menunjukkan bahwa
pembelajaran bahasa berbasis teks pada mata pelajaran bahasa Indonesia
bukan sebatas berorientasi konten. Namun juga merupakan pembelajaran
yang berorientasi pada penguatan karakter melalui perantara teks.

Teks cerita fantasi sangat sesuai dengan karakteristik umum siswa
SMP yang masuk kategori usia remaja. Di usia demikian mereka gemar
terhadap sesuatu yang fantastis walaupun sekadar fiktif-imajinatif.
Kegemaran tersebut perlu dioptimalkan menjadi kemampuan
literasiproduktif berupa menulis teks cerita fantasi. Oleh karena itu
dibutuhkan pembelajaran dengan metode yang tepat dan media
pembelajaran yang membantu siswa mengembangkan daya fantasinya
kemudian mampu menuliskan.

Berdasarkan observasi terhadap pembelajaran di X SMA Negeri 1
Sidrap, diperoleh beberapa data sebagai berikut. Pembelajaran menulis
teks cerita fantasi merupakan pembelajaran yang membutuhkan daya
imajinasi sebagai modal dasar. Pembelajaran menulis kreatif secara umum
baru bisa dilaksanakan jika konsep pengisahan cerita sudah terbayang di
benak siswa. Siswa butuh dikembangkan dulu daya imajinasinya,
kemudian dibimbing untuk menuliskannya menjadi teks cerita fantasi.

Ketika konsep dasar cerita yang berupa garis besar pengisahan sudah
terbayang di benak siswa, maka pembelajaran bisa berfokus pada
kepenulisan. Hal itu merupakan tahapan yang menunjukkan bahwa praksis

logikal mendahului praksis lingual. Bahwa siswa butuh kemampuan



berpikir imajinatif terlebih dahulu sebelum belajar membahasakannya. Hal
itu memosisikan pembelajaran bahasa berupa teks cerita fantasi sebagai
pembelajaran menuangkan dalam bentuk tulisan atas pengisahan imajinatif
yang sudah terkonsep di pikiran siswa. Pembelajaran demikianlah yang
disebut pembelajaran teks sebagai pragmatisasi, yaitu pembelajaran bahasa
dalam penggunaan. Menggunakan bahasa untuk menuliskan kisah yang
sudah terkonsep di pikiran.

Pembelajaran dengan tahapan proses berpikir, kemudian proses
berbahasa sesuai dengan konsep pembelajaran berbasis literasi. Bahwa
dalam Dberliterasi berbasis teks, siswa diharapkan berkembang
kompetensinya dalam hal kompetensi logika, kompetensi bahasa, dan
kompetensi sosiokulturalnya. Kompetensi sosiokultural pada pembelajaran
menulis teks cerita fantasi dapat berupa pikiran dan bahasa yang sesuai
dengan konteks sosial dan budaya tempat pembelajaran dilangsungkan.
Hal itu merupakan niscaya mengingat pembelajaran berbasis teks
melibatkan unsur koteks dan konteks. Termasuk teks cerita fantasi sebagai
teks sastra diyakini tidak akan tercipta tanpa pelibatan unsur sosial dan
budaya yang melingkupinya.

Menurut Harsiati (2017) teks cerita fantasi merupakan teks yang
memiliki ciri tertentu. Ciri-ciri teks cerita fantasi adalah, (a) ada keajaiban,
keanehan, atau kemisteriusan, (b) ide cerita bersifat terbuka, (c)

menggunakan berbagai latar, (d) tokohnya unik dan memiliki kesaktian,



(e) bersifat fiksi, (f) penggunaan bahasa sinonim dengan emosi yang kuat
dan bervariasi (Harsiati, 2017).

Teks cerita fantasi berdasarkan kesesuaian dalam kehidupan nyata
terdiri atas dua jenis, yakni teks cerita fantasi total dan teks cerita fantasi
irisan. Sedangkan berdasarkan latar cerita, teks cerita fantasi juga terdiri
atas dua kategori, yaitu teks cerita fantasi sejaman dan teks cerita fantasi
lintas waktu.

Struktur teks cerita fantasi terdiri atas orientasi, komplikasi, dan
resolusi. Ketiga struktur teks cerita fantasi tersebut merupakan istilah lain
dari bagian pengenalan, bagian permasalahan, dan bagian penyelesaian.
Berdasarkan struktur yang ada maka teks cerita fantasi memiliki struktur
yang sama dengan teks cerita atau teks narasi pada umumnya.

(d) Game online

Bermain game merupakan sebuah kegiatan yang sering dilakukan
anak-anak sebagai sarana untuk mengisi waktu luang. Kata game sudah
tak asing lagi bagi kita semua terutama dikalangan anak-anak zaman
sekarang. Kata game berasal dari bahasa Inggris yang berarti permainan.
Permainan adalah salah satu jenis kegiatan bermain dimana pemainnya
berusaha meraih tujuan dari permainan tersebut dengan melakukan aksi
sesuai dengan aturan pada permainan (Adams, 2007)

Game online menurut Kim dkk (dalam Aziz, 2011) game online
game atau permainan di mana banyak orang yang dapat bermain pada

waktu yang sama melalui jaringan komunikasi online. (Azis, 2011).



Selanutnya Winn dan Fisher (dalam Azis, 2011) mengatakan multiplayer
online game merupakan pengembangan diri dari game yang dimainkan
satu orang, dalam bagian yang besar, menggunakan bentuk yang sama dan
metode yang sama serta melibatkan konsep umum yang sama seperti
semua game lain perbedaannya adalah bahwa untuk multiplayer game
dapat dimainkan oleh banyak orang dalam waktu yang sama.

Game online sebagai game komputer yang dimainkan oleh multi
pemain melalui internet. Biasanya disediakan sebagai tambahan layanan
perusahaan penyedia jasa online atau dapat diakses langsung dari
perusahaan yang mengkhususkan menyediakan game. Dalam memainkan
game online terdapat dua perangkat penting yaitu seperangkat komputer
atau android dengan spesifikasi yang menandai koneksi internet.

Kecanduan game online merupakan salah satu jenis bentuk
kecanduan yang disebabkan oleh teknologi internet atau lebih dikenal
dengan internet addictive disorder.. Seperti yang disebutkan Young
(dalam Aziz, 2011) yang menyatakan bahwa internet dapat menyebabkan
kecanduan, salah satunya adalah computer game addiction (berlebihan
dalam bermain game) (Azis, 2011).

(e) Jenis game online
Game online terbagi menjadi dua jenis yaitu web based game dan text
based game. Web based games adalah aplikasi yang diletakkan pada server
di internet dan browser untuk mengakses games tersebut. Jadi, tidak perlu

install atau patch untuk memainkan gamenya. Namun, seiring dengan



perkembangan, ada beberapa fitur yang perlu diunduh untuk memainkan
sebagian game, seperti Java Player, Flash Player, maupun Shockwave
Player, yang biasanya diperlukan untuk tampilan grafis game tersebut.
Selain itu, game seperti ini juga tidak menuntut spesifikasi komputer yan
canggih, tidak lag dan membutuhkan bandwith yang besar. Selain itu,
sebagian besar web based game adalah gratis.

Pembayaran hanya diperlukan untuk fitur-fitur tambahan dan
mempercepat perkembangan account pada game tersebut. Sedangkan text
based game bisa dibilang sebagai awal dari web based games. Text based
games sudah ada sejak lama, di mana saat sebagian komputer masih
berspesifikasi rendah dan sulit untuk memainkan game-game dengan
grafis yang menarik, sehingga dibuatlah game-game di mana pemain
hanya berinteraksi dengan teks-teks yang ada dan sedikit atau tanpa
gambar. Setelah masa tersebut, text based games hampir tidak pernah
dilirik lagi oleh para gamers, namun pada akhir-akhir ini, mulai marah text
based games yang beredar yang sekarang dikenal sebagai web based game.
Tentu saja dengan format yang lebih modern, grafis diperbanyak dan
dipercantik, menggunakan koneksi internet dan developer game yang
makin kreatif,

(f) Kelebihan dan kelemahan game online
a. Kelebihan game online

Ada beberapa kelebihan dari game online, antara lain sebagai berikut.



Meningkatkan kemampuan konsentrasi. Setiap game memiliki
tingkat kesulitan/level yang berbeda. Permainan game online akan
melatih permainan dengan cepat, efisien dan menghasilkan lebih
banyak poin. Konsentrasi pemain gae online akan meningkat
karena mereka harus menyelesaikan beberapa tugas, mencari celah
yang mungkin bisa dilewati dan memonitor jalannya permainan.
Semakin sulit sebuag game maka semakin diperlukan tingkay
konsentrasi yang tinggi.

Meningkatkan kemampuan motorik siswa, koordinasi tangan dan
mata orang yang bermain game dapat meningkatkan koordinasi
atau kerja sama antara mata dan tangan.

Meningkatkan kemampuan membaca dan sangat tidak berlasan
bahwa game online merupakan jenis permainan yang menurunkan
tingkat minat baca pada siswa. Dalam hal ini, justru game online
dapat meningkatkan minat baca permainannya.

Meningkatkan kemampuan berbahasa Inggris, kebanyakan game
online menggunakan bahasa Inggris dalam pengoperasiannya ini
yang mengakibatkan pemainnya harus mengetahui kosa kata
bahasa Inggris.

Meningkatkan pengetahuan tentang computer, untuk dapat
menikmati permainan dengan nyaman dan kualitas gambar yang

prima seorang pemain game online akan berusaha mencari



informasi tentang spesifikasi computer dan koneksi internet yang
dapat digunakan untuk memainkan game tersebut.
Mengembangkan imajinasi siswa, permainan bisa membantu siswa
untuk mengembangkan imajinas mereka. Dengan menggunakan
imajinasi ini untuk menyeimbangkan berbagai kejadian dalam
game dan diaplikasikan di dunia nyata (yang relevan dan positif)
Melatih kemampuan bekerjasama. Pada game multiplayer atau
game berpasangan, siswa diajak untuk bisa berkoordinasi dan
menjalin kerjasama dengan teman-temannya (aggota di dalam
permainan) supaya memenangkan suatu permainan.

(Kustiawan, 2019)

b. Kelemahan game online.

Setelah mengetahui kelebihan dari game online tersebut. Game

online pun memiliki kelemahan, yaitu:

1.

Menimbulkan adiksi atau kecanduan yang kuat, sebagian besar
game yang beredar saat ini memang didesain supaya menimbulkan
kecanduan para pemainnya. Semakin seseorang kecanduan pada
suatu game maka pembuat game semakin diuntungkan. Tapi
keuntungan produsen ini justru menghasilkan dampak yang buruk
bagi kesehatan psikologis pemain game.

Mendorong melakukan hal-hal yang negatif, walaupun jumlahnya
tidak banyak tetapi cukup sering ditemukan kasus pemain game

berusaha mencuri ID pemain lain dengan berbagai cara. Kemudian



mengambil uang di dalamnya atau melucuti perlengkapannya yang
mahal-mahal.

3. Berbicara kasar dan kotor, entah ini terjadi di seluruh dunia atau
hanya Indonesia, para pemain game online sering mengucapkan
kata-kata kotor dan kasar saat bermain di warnet atau game center.

4. Terbengkalainya kegiatan di dunia nyata, ketertarikan pada waktu
penyelesaian tugas di game dan rasa asik memainkannya seringkali
membuat berbagai kegiatan terbengkalai. DI antaranya waktu
beribadah, tugas sekolah, tugas kuliah ataupu pekerjaan menjadi
terbengkalai karena bermain game atau memikirkannya.
Pemborosan uang untuk membayar sewa computer di warnet dan
mebeli poin atau karakter kadangkala nilainya bisa mencapai jutaan
rupiah. (Kustiawan, 2019)

(g) Media Sosial

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, game merupakan
permaianan. Permainan yaitu suatu kegiatan yang mempunyai sifat
sebagai rekreasi atau hiburan dimana pemainnya berjumlah satu atau lebih.
Menurut pendapat Kim et al dalam Azis (2011:3) yang dikutip oleh
Kustiawan & Utomo (2018) game online merupakan suatu permainan
yang dimainkan oleh banyak orang dari berbagai penjuru dunia di waktu
yang sama dan terhubung melalui jaringan internet.

Akbar (2012) dalam Adiningtiyas (2017) mengungkapan pengertian

game online yaitu salah satu jenis permainan pada komputer yang



menggunakan jaringan internet sebagai medianya. Terkadang, game online
disuguhkan oleh layanan penyedia jasa internet sebagai fitur tambahan
bahwa kita berlangganan menggunakan jasa mereka. Atau bahkan, game
online tersebut dapat digunakan langsung disistem yang telah disediakan
oleh developer game.

Firdaus et al (2018) game online merupakan suatu bentuk permainan
elektronik yang terhubung dengan jaringan internet dan dimainkan melalui
perangkat komputer, ponsel pintar, konsol game, laptop, dan perangkat
game lainnya serta bersifat multiplayer atau dapat dimainkan oleh banyak
pengguna diwaktu yang sama.

B. Penelitian Terdahulu

Beberapa penelitian terdahulu yang menjadi acuan penelitian ini adalah

sebagai berikut:

1.

Nisrinafatin (2020) dengan judul penelitian “Pengaruh Game Online
terhadap Motivasi Belajar Siswa”. Hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa bahwa game online berdampak negatif bagi motivasi belajar para
siswa. Sorang anak yang sudah kecanduan game online akan
mempengaruhi motivasi dalam belajarnya dan jika motivasi belajarnya
terganggu maka akan mempengaruhi pula prestasi belajarnya. Seseorang
yang sudah kecanduan game online membutuhkan penanganan khusus
(Nisrinafatin, 2020)

Eka Rusnani Fauziah (2013) dengan judul penelitian “Pengaruh Game

Online terhadap Perubahan Perilaku Anak SMP Negeri 1 Samboja”. Hasil



penelitian ini menyimpulkan bahwa terdapat pengaruh dengan bermain
Game Online terhadap perubahan perilaku siswa SMP 1 Samboja.
Variabel mengakses Game Online dengan perubahan perilaku siswa SMP
1 Samboja memiliki nilai koefisien korelasi sebesar 0,21 yang berarti
memiliki hubungan yang rendah (sesuai tabel 4.3). Nilai signifikan adalah
0,105 > 0,05 berarti tidak signifikan (Eka, 2013).

. Rika Agustina Amanda (2016) dengan judul penelitian “Pengaruh Game
Online terhadap Perubahan Perilaku Agresif Remaja di Samarinda”.
Penelitian ini menyimpulkan bahwa Melalui analisis regresi linear
sederhana, diperoleh hasil Y = 27,06 + 0,75X, dengan variabel x yakni
game online terdiri dari 3 indikator yaitu frekuensi, waktu, atensi terhadap
vairiabel y yakni perilaku agresif remaja dengan 4 indikator yaitu
aggressiviness, verbal agression, anger, hostilty. Kemudian untuk hasil t
hitung peroleh sebesar 7,845 sedangkan melihat t tabel diperoleh nilai
sebesar 0,195. Dengan demikian maka t hitung > t tabel maka jumlah
thitung lebih dari jumlah ttabel dapat dinyatakan HO ditolak H1 diterima
yang artinya ada pengaruh game online terhadap perubahan perilaku
agresif remaja di Samarinda. Melalui korelasi product moment, diketahui
bahwa r hitung = 0,55 berarti korelasinya adalah sedang. Dengan tingkat
kepercayaan 95% dan alpha 5% (0,05) diketahui r tabel diperoleh nilai
sebesar 0,244. Hal ini berarti bahwa r hitung > r tabel, maka korelasi

product moment tersebut signifikan. Dengan demikian derajat pengaruh



antara game online terhadap perubahan perilaku agresif remaja adalah
sedang (Rika, 2016).

. Ria Susanti Johan (2019) dengan judul penelitian “Pengaruh Game
Online terhadap Minat untuk Belajar Peserta Didik Kelas X Di MA Al
Hidayah Depok”. Hasil penelitian ini menyimpulkan bahwa game online
berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat belajar peserta didik di
MA Al hidayah Depok Tahun Ajaran 2017/2018. Hal ini dibuktikan dari
hasil perhitungan uji korelasi variabel x dan y yang berkaitan tinggi dan
positif (r = 0,611) antara game online terhadap minat belajar peserta
didik. Jika pengaruh game online meningkat dikalangan peserta didik,
maka minat belajar akan menurun. Begitu juga sebaliknya. Berdasarkan
hasil penelitian koefisien determinasi, kontribusi game online dengan
minat belajar peserta didik sebesar 37,33%, sedangkan sisanya 62,67%
dipengaruhi oleh faktor lain seperti halnya faktor lingkungan sekitar,
faktor individu, faktor keluarga, dan lain sebagainya. Dari persamaan
hasil analisa regresi sederhana yakin Y = 32,31 + 0,59X, maka dapat
dilihat bahwa nilai a(konstanta) sebesar 32,31 satuan. Nilai ini dapat
diartikan bahwa pada saat faktor game online sama dengan nol, maka
faktor minat belajar yang dapat dibentuk adalah 32,31 satuan. Hal ini
dapat diartikan bahwa tanpa adanya faktor game online, minat belajar bisa
terbentuk secara nyata sebesar 32,31 satuan (Ria, 2019).

. Affandi, Muhammad (2013) dengan judul penelitian “Pengaruh Game

Online terhadap Tingkat Efektivitas Komunikasi Interpersonal pada



Kalangan Pelajar SDN 009 Samarinda”. Dari hasil perhitungan dengan
menggunakan rumus Analisis Korelasi Person Product Moment
didapatkan hasil sebesar .030 yang artinya pengaruh game online terhadap
tingkat efektivitas komunikasi interpersonal pada kalngan pelajar kelas 5
SDN 009 Samarinda dikategorikan sangat lemah dan signifikan. Ini
terbukti pada uji Signifikansi (0.229) > (0.211), dengan demikian terdapat
pengaruh game online terhadap tingkat efektivitas komunikasi
interpersonal (Affandi, 2013).

Berdasarkan beberapa hasil penelitian terdahulu seagaimana yang
dijelaskan di atas, nampak bahwa penelitian terhadap game online menjadi
salah satu kajian yang cukup menarik. Hal ini disebabkan game online
merupakan suatu hal yang baru dan selalu update. Adapun yang menjadi
perbedaan penelitian terdahulu dengan penelitian ini adalah pada penelitian
terdahulu belum ada yang mengaitkan antara game online dengan
pembelejaran bahasa Indonesia. Berdasarkan hal tersebut, maka penelitian ini
fokus terhadap kaitan antara game online dengan pembelajaran bahasa
Indonesia khususnya pada kegiatan memahami dan mencipta cerita fantasi,
Dengan demikian kebaruan yang diharapkan dari penelitian ini yaitu
informasi yang menjelaskan mengenai bentuk serta pengaruh keseringan
bermain game online terhadap kemampuan siswa memamahami dan mencipta

teks fantasi.



C. Kerangka Pikir

Pembelajaran bahasa Indonesia merupakah salah satu mata pelajaran
wajib pada setiap jenjang pendidikan formal mulai dari sekolah dasar hingga
sekolah menengah atas. Tujuan pembelajaran bahasa Indonesia agar setiap
anak memiliki sikap positif terhadap bahasa Indonesia. Sikap positif yang
dimaksud adalah mampu menggunakan bahasa Indonesia dengan baik dan
benar pada segala macam situasi di manapun dia berada.

Bahasa Indonesia memiliki cakupan yang sangat luas dengan empat
keterampilan berbahasa yaitu menyimak, berbicara, membaca, dan menulis.
Di samping itu, keterampilan berbahasa juga dilengkapi dengan keterampilan
bersastra. Sehingga pendekatan keterampilan bersastra juga diarahkan kepada
menyimak sastra, berbicara sastra, membaca sastra, dan menulis sastra.Pada
penelitian ini, dipilih salah satu fokus penelitian yang terkait dengan menulis
sastra yaitu cerita fantasi.

Cerita fantasi merupakan salah satu jenis teks yang mengandung cerita
rekayasa atau fiksi. Teks cerita fantasi sangat sesuai dengan karakteristik
umum siswa SMP yang masuk kategori usia remaja. Di usia demikian mereka
gemar terhadap sesuatu yang fantastis walaupun sekadar fiktif-imajinatif.
Kegemaran tersebut perlu dioptimalkan menjadi kemampuan literasiproduktif
berupa menulis teks cerita fantasi. Oleh karena itu dibutuhkan pembelajaran
dengan metode yang tepat dan media pembelajaran yang membantu siswa

mengembangkan daya fantasinya kemudian mampu menuliskan.



Pada penelitian ini kemampuan mencipta cerita fantasi dikaitkan
dengan tingkat keseringan siswa menggunakan game online. Hal ini
didasarkan pada teori yang menyatakan bahwa game online mampu
merangsang indera imajinasi seseorang dalam membuat sebiah karya. Oleh
karena itu, guna memanfaatkan game online ini dilakukan penelitian untuk
menguji seberapa besar pengaruh game online terhadap kemampuan
memahami dan mencipta cerita fantasi pada siswa. Untuk lebih lengkapnya

kerangka pikir ini dapat digambarkan dalam bentuk bagan sebagai berikut.
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BAB III

METODE PENELITIAN

A. Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan mix method. Mixed
method research adalah metode penelitian yang diaplikasikan
bila peneliti memiliki pertanyaan yang perlu diuji dari segi outcomes dan
prosesnya, serta menyangkut kombinasi antara metode kuantitatif dan
kualitatif dalam satu penelitian.

Sedangkan menurut (Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif,
Kualitatif dan R&D, 2011) mix methods adalah metode penelitian dengan
mengkombinasikan antara dua metode penelitian sekaligus, kualitatif dan
kuantitatif dalam suatu kegiatan penelitian, sehingga akan diperoleh data
yang lebih komprehensif, valid, reliabel, dan objektif.

Desain kualitatif digunakan untuk mengetahui bentuk pemanfaatan
game online dan media sosial dalam pembelajaran bahasa Indonesia pada
siswa kelas X SMAN 1 Sidrap. Sedangkan desain kuantitatif digunakan untuk
mendapatkan informasi tetang pengaruh game online dan media sosial
terhadap kemampuan mencipta cerita fantasi siswa kelas X SMAN 1 Sidrap.

Metode Penelitian Kuantitatif, sebagaimana dikemukakan oleh
(Sugiyono, 2012) yaitu: metode penelitian yang berlandaskan pada filsafat
positivisme, digunakan untuk meneliti pada populasi atau sampel tertentu,

pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian, analisis data bersifat
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kuantitatif/statistik, dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang telah
ditetapkan.
Desain kuantitatif penelitian ini dapat digambarkan dalam bentuk

sederhana sebagai berikut.

Variabel Variabel

Independent dependent
(X) (Y)

Contoh Gambar Paradigma sederhana

(Hermawan, 2018)

Dalam paradigma sederhana diatas dapat dilihat hubungan antara X dan
Y, atau sebuah gambaran bahwa variabel independet (X) diposisikan sebagai
faktor yang akan mempengaruhi variabel dependent (Y). Contohnya
penelitian mengenai pengaruh game online dan media sosial terhadap
kemampuan mencipta cerita fantasi sebagai berikut :
X1 = Game online
X2 = Media Sosial

Y2 = Kemampuan mencipta cerita fantasi

B. Variabel Penelitian
Menurut (Sugiyono, 2016) variabel penelitian pada dasarnya adalah
segala sesuatu yang berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk

dipelajari sehingga diperoleh informasi tentang hal tersebut.



Terdapat tiga variabel dalam penelitian itu yaitu:

1. Variabel bebas atau disebut juga dengan variabel independen atau
variabel mempengaruhi yaitu game online dan diberi simbol (X).
Terdapat dua variabel bebas dalam penelitian ini yaitu: 1) intensitas game
online (X1); dan intensitas media sosial (X2).

2. Variabel terikat atau disebut dengan variabel dependen atau variabel
dipengaruhi dan diberi simbol (Y). Adapun varibel terikat dalam
penelitian ini yaitu kemampuan mencipta cerita fantasi.

Berdasarkan jumlah variabel ini, maka hubungan tiap variabel dapat

digambarkan sebagai berikut.

X1

X2

Gambar 3.2 Hubungan antarvariabel
C. Definisi Operasional Variabel
Definisi operasional merupakan variabel yang diungkap dalam
definisi konsep tersebut, secara operasional, secara praktis secara nyata dalam
lingkup objek yang diteliti dan bertujuan untuk menjelaskan makna variabel
yang diteliti. Definisi operasional adalah semacam petunjuk pelaksanaan

bagaimana cara mengukur suatu variabel.



Variabel

game online

Media sosial

Mencipta
cerita fantasi

Tabel 3.1 Definisi Operasional Variabel

Definisi Konsep

Game online
adalah game yang
berbasis

elektronik dan

visual (Rini, 2011)

Media sosial
merupakan salah

satu media instan

yang saat ini
memang memiliki
berbagai  fungsi
dalam perannya.
Selain  berfungsi
sebagai alat
untuk

berkomunikasi,
media massa juga

menjadi  sarana
untuk
penggunanya
dalam menggali
berbagai
informasi(Burhan,
2015)

cerita fantasi

adalah karangan

yang memiliki

Definisi
Operasional

Game online
yang
dimaksud
dalam
penelitian ini
adalah tingkat
keseringan
siswa kelas X
SMA Negeri 1
Sidrap dalam
bermain
game online

Media sosial

yang
dimaksud
dalam
penelitian ini
adalah tingkat
keseringan
siswa kelas X
SMA Negeri 1
Sidrap dalam
bermain
media sosial

Mencipta
cerita fantasi
yang

Indikator

Withdrawal
(penarikan
diri)
Compulsion
(kompulsif)
Mood
modifaication
orescape
Interpersonal
and
healthrelated
problems
Tolerance
Withdrawal
(penarikan
diri)
Compulsion
(kompulsif)
Mood
modifaication
orescape
Interpersonal
and
healthrelated
problems
Tolerance

Tema cerita
Alur cerita
Penokohan

Skala
Pengukuran

Skala likert

Skala likert



1.

tema, tokoh,
latar, dan plot
dengan
kebenaran yang
diragukan baik
dalam sebagian
maupun
keseluruhan
cerita (Burhan,
2015)

dimaksud
dalam
penelitian ini
adalah
kemampuan
siswa kelas X
SMA Negeri 1
Sidrap dalam
menuangkan
ide dan
gagasannya
dalam bentuk
menciptakan
cerita fantasi
secara tertulis

Setting atau
sudut
pandang
Amanat

D. Populasi dan Sampel Penelitian

Populasi penelitian

Menurut (Sugiyono., 2018) Populasi adalah wilayah generalisasi
yang terdiri atas obyek atau subyek yang mempunyai kualitas dan
karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk mempelajari dan
kemudian ditarik kesimpulan.

Berdasarkan pengertian tersebut, maka populasi dalam penelitian
ini adalah keseluruhan siswa kelas X SMA Negeri 1 Sidrap yang

berjumlah 237 orang. Jumlah tersebut terbagi dalam enam kelas sebagai

berikut.

Tabel 3.2 Populasi Penelitian

No

Kelas

X1

X2

Jumlah

41

41



4 X4 40
5 X5 39
6 X6 37

Jumlah 237

2. Sampel penelitian

Menurut (Sugiyono., 2018) sampel adalah bagian dari jumlah dan
karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut. Sedangkan
ukuran sampel merupakan ~ suatu  langkah  untuk  menentukan
besarnya sampel yang diambil dalam melaksanakan suatu penelitian.

Sampel adalah sebagian dari populasi yang diambil secara
representatif atau mewakili populasi yang bersangkutan atau bagian kecil
yang diamati (Burhan B. , 2005) Menurut Burhan Bungin, dalam
pengumpulan sampling yang sangat menentukan adalah informan kunci.
Untuk memilih sampel lebih tepat dilakukan secara sengaja (purposive
sampling) untuk mudah menggali informasi, karena pengambilan sampel
secara acak dianggap tidak relevan, hal ini disebabkan semakin
banyaknya sampel yang tidak homogen maka semakin kecil jumlah
sampel yang dibutuhkan. Jika dalam pengumpulan data tidak ada lagi
variasi informasi, maka peneliti tidak perlu lagi untuk mencari informan
baru, proses pengumpulan data dianggap selesai.

Berdasarkan pengertian tersebut, maka penarikan sampel dalam

penelitian dilakukan dengan purposive sampling dengan milih satu kelas



sebagai sampel penelitian dengan teknik undi kelas.

ini, terpilihlah kelas X2 sebagai sampel penelitian
orang dengan rincian sebagai berikut.

Tabel 3.3 Sampel Penelitian

No Jenis Kelaim

1 Laki-laki

2 Perempuan
Jumlah

E. Teknik Pengumpulan Data

Berdasarkan teknik

yang berjumlah 41

Jumlah
18
23

41

Penelitian ini adalah penelitian lapangan (field research) yaitu

berpedoman pada teori yang ada untuk mencari dan mendapatkan serta

mengumpulkan data dan informasi yang ada sesuai dengan fakta di lapangan.

Teknik pengumpulan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah

sebagai berikut.

1. Observasi lapangan

Observasi merupakan kegiatan pemuatan penelitian terhadap suatu

objek. Apabila dilihat pada proses pelaksanaan pengumpulan data,

observasi dibedakan menjadi partisipan dan non-partisipan. Jenis observasi

yang digunakan pada penelitian ini adalah observasi non-partisipan.

Dalam melakukan observasi, peneliti memilih hal-hal yang diamati dan

mencatat hal-hal yang berkaitan dengan penelitian (Sugiyono., 2018).

Observasi pada penelitian ini adalah pada pengaruh intensitas game online



terhadap kemampuan memahami dan mecipta cerita fantasi siswa kelas X

SMA Negeri 1 Sidrap.

. Wawancara

Wawancara adalah pertemuan dua orang untuk bertukar informasi
dan ide melalui tanya jawab sehingga dapat dikonstruksikan makna dalam
suatu topik tertentu dan dengan wawancara, peneliti akan mengetahui hal-
hal yang lebih mendalam tentang partisipan dalam menginterprestasikan
situasi dan fenomena yang terjadi yang tidak mungkin bisa ditemukan
melalui observasi  (Sugiyono., 2018). Pada penelitian ini peneliti
mewawancarai salah satu waka kesiswaan guna untuk menggali suatu
informasi tentang peserta didik yang sering menggeluti dalam dunia game
online di sekolah X SMA Negeri 1 Sidrap.

. Angket

Kuesioner (angket) merupakan teknik pengumpulan data yang
dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan
tertulis kepada responden untuk dijawabnya (Sugiyono., 2018).

Peneliti akan menyebarkan isian angket kepada 30 siswa yang telah
peneliti jadikan sebagai objek sampel pada penelitian ini. Dalam penelitian
ini menggunakan skala sikap model likert untuk pengukuran keterampilan
sosial dan kecanduan game online, yang mana skala likert digunakan
untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok

orang tentang fenomena sosial. Dalam penelitian, fenomena sosial ini telah



ditetapkan secara spesifik oleh peneliti yang selanjutnya disebut variabel
penelitian.

Dengan skala likert, maka variabel yang akan diukur dijabarkan
menjadi indikator variabel. Kemudian indikator tersebut dijadikan sebagai
titik tolak untuk menyusun item-item instrumen yang dapat berupa
pertanyaan atau pernyataan (Sugiyono., 2018).

Adapun bentuk skala dalam penelitian ini berupa pernyataan
dengan lima (5) alternatif bentuk jawaban yang harus dipilih oleh
responden. Alternarif jawaban yang disediakan yaitu Sangat setuju (SS),
Setuju (S), Ragu-ragu (RG), Tidak setuju (TS), Sangat tidak setuju (STS).
Dalam skala ini terdiri atas pernyataan yang bersifat Unfavourable.

Pernyataan unfavourable adalah pernyataan yang berisi tentang
hal-hal yang bersifat negatif mengenai objek sikap, yaitu kalimat yang
sifatnya mendukung atau memihak pada objek sikap (Azwar, 2005).
Sistem penilaian pada kedua item itu dibedakan sebagai berikut.

Tabel 3.4 Tabel Skala Linkert

Jawaban Skor unfavourable
Sangat setuju 5
Setuju 4
Ragu-ragu 3
Tidak setuju 2
Sangat tidak setuju 1

Jumlah



4. Dokumentasi

Dokumentasi merupakan teknik mendapatkan data dari berbagai
sumber media, baik dari dokumen, video, camera, surat kabar, makalah,
bulletin dan lainnya, dengan adanya dokumen ini akan terdapat informasi
yang sekiranya sesuai dengan variabel penelitian (Arikunto, 2016)

Beberapa teknik pengumpulan data dalam penelitian kuantitatif ini
akan mendapatkan data-data yang diharapkan valid dan sesuai dengan
harapan peneliti sehingga penelitian yang dilakukan tidak sia-sia. Dalam
pengumpulan data prestasi peserta didik peneliti mengumpulkan nilai hasil

tes pada kemampuan mencipta atau menulis tes fantasi.

F. Teknik Analisis Data
Ada dua jenis data yang diolah dalam penelitian ini yaitu data kualitatif
dan data kuantitatif. Olah data kualitatif bertujuan untuk mendeskripsikan bentuk
game online yang dimainkan oleh siswa kelas X SMA Negeri 1 Sidrap.

Berdasarkan hal ini, maka data kualitatif akan dianalisis dengan menggunakan

teknik analisis data model Mails & Huberman (dalam sugiyono, 2017) dengan

tahapan sebagai berikut:

1. Pengumpulan data merupakan tahap mengumpulkan data dengan observasi,
wawancara dan dokumentasi. Dimana peneliti sebagai instrumen kunci dalam
pengumpulan data. Makin lama dilapangan makin banyak jumlah data yang
di dapatkan dan semakin bervariasi. Terdapat dat yang dapat diamati dan data

yang tidak dapat diamati misalnya mengenai perasaan dan hati.



Reduksi data yaitu memilih dan memfokuskan yang penting dan merangkum
data yang pokok. Didalam reduksi data, laporanlaporan lapangan dirangkum,
dipilih hal-hal yang pokok, difokuskan pada hal-hal yang penting, dicari tema
atau polanya. Jadi laporan lapangan sebagai bahan baku mentah disingkatkan,
direduksi, disusun lebih sitematis, sehingga lebih mudah dikendalikan. Data
yang direduksi memberikan gambaran yang lebih tajam tentang hasil
pengamatan, juga mempermudah peneliti untuk mencari data yang diperoleh
bila diperlukan. Reduksi data dapat pula membantu dalam memberikan kode
pada aspek-aspek tertentu.

Penyajian data menurut Miles Huberman (dalam Sugiyono, 2017)
menyebutkan bahwa yang sering digunakan dalam menyajikan data pada
penelitian kualitatif adalah dengan teks yang bersifat naratif. Agar peneliti
tidak tenggelam oleh kumpulan data oleh karena itu agar dapat melihat
gambaran keseluruhan atau bagian-bagian tertentu dalam penelitian itu, harus
diusahakan membuat alat ukur yaitu pedoman wawancara, pedoman
observasi dan pedoman dokumentasi.

Klasifikasi Data ( Penarikan Kesimpulan dan klarifikasi ) Sejak awalnya
peneliti berusaha untuk mencari makna data yang dikumpulkannya. Untuk itu
peneliti mencari tema, pola hubungan, persamaan, hal-hal yang sering timbul,
dan sebagainya. Jadi data yang diperoleh dari sejak awal mencoba mengambil
kesimpulan. Kesimpulan itu mula-mula masih sangat kabur, diragukan akan

tetapi dengan bertambahnya data maka kesimpulan itu akan lebih lengkap



jadi kesimpulan senantiasa harus diverifikasi selama penelitian berlangsung
hingga akhirnya tercapai kesimpulan akhir.

Adapun data kuantitatif akan dianalisis dengan statistik dalam bentuk
uji-t. Uji-t pada uji perbedaan dua rata-rata digunakan untuk menguji
hipotesis apakah pembelajaran dengan penerapan teknik kolaborasi lebih baik
daripada pembelajaran dengan penerapan teknik klasikal. Oleh karena itu
rumus yang digunakan adalah sebagai berikut:

Rumus Uji-t (t-test) :
XX,

(m-DSE+m,—1SF 1 1
nq + ny; — 2 (Tll n,

t =

Keterangan:

X1 : rata-rata skor gain kelompok eksperimen
X2 : rata-rata skor gain kelompok kontrol

N1 : jumlah peserta didik kelas eksperimen
N2 : jumlah peserta didik kelas kontrol

S? : varians skor kelompok eksperimen

S2 : varians skor kelompok kontrol

(Sugiyono., 2018)
Hasil t hitung kemudian dihubungkan dengan t tabel. Cara untuk
menghubungkan thitung adalah sebagai berikut:
1. menentukan derajat kebebasan (dk) = N1 + N2 —2

2. melihat tabel distribusi t untuk tes satu skor pada taraf signifikasi tertentu.



Adapun kriteria pengambilan keputusan untuk uji perbedaan dua rata-rata
adalah sebagai berikut : Apabila nilai thitung < ttabel atau thitung > ttabel maka
HO ditolak dan H1 diterima.

Untuk memudahkan analisis data kuantitatif ini, maka dilakukan dengan
bantuan aplikasi SPPS statistik 25. Alasan penggunaan aplikasi ini adalah karena
IBM SPSS Statistics 25 adalah software yang memiliki fungsi sebagai software
analisis statistik data yang lengkap.Selain analisis statistik, SPSS juga dilengkapi
manajemen data, dan dokumentasi data.

Adapun peningkatan motuvasi siswa dilakukan dengan pengamatan secara
langsung terhadap empat indikator berdasarkan teori Sardiman (2011:12) yaitu:

1. Ketekunan menghadapi tugas;

2. Ulet dalam menghadapi kesulitan (tidak cepat puas)

3. Menunjukkan minat terhadap bermacam-macam masalah

4. Lebih senang bekerja mandiri



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
1. Gambaran umum intensitas game online dan yang dimainkan oleh
siswa kelas X SMAN 1 Sidrap

Penelitian dilakukan dengan tujuan mengetahui gambaran variabel
ntensitas bermain game online dan intensitas media sosial menggunakan
instrumen penelitian berupa skala psikologi. Skala intensitas bermain game
online dirumuskan dari aspek intensitas. Penggunaan skala tersebut
diharapkan dapat mengungkap variabel intensitas bermain game online
baik secara umum maupun secara spesifik.

Gambaran umum intensitas bermain game online dapat dilihat dari
analisis data dengan perhitungan statistik. Intensitas diukur dengan
menggunakan skala yang berjumlah 23 item yang valid, dengan skor
tertinggi adalah empat dan skor terendah adalah satu.

Berikut ini merupakan data analisis yang diolah menggunakan
software pengolah data:

Tabel 4.1 Statistik Deskriptif Intensitas Bermain Game Online

No Kategori Jumlah Persentase
1 Tinggi 17 41%
2 Sedang 11 27%

3 Rendah 13 32%



Jumlah 41 100%

Grafik Intensitas Bermain Game
Online

H Tinggi M Sedang M Rendah

Gambar 4.1 Grafik Intensitas Bermain Game Online Siswa Kelas X
SMAN 1 Sidrap

Berdasarkan tabel dan grafik tersebut, menunjukkan bahwa
intensitas bermain game online siswa berbeda-beda, mulai dari intensitas
tinggi, sedang, dan rendah. Siswa yang memiliki tingkat intensitas game
online yang dikategorikan tinggi sebanyak 17 orang atau sebesar 41%,
kategori sedang sebanyak 11 orang atau sebesar 27%, dan kategori rendah
sebanyak 13 orang atau sebesar 32%.

Gambaran umum berikutnya adalah tingkat intensitas menggunakan
media sosial. Data diperoleh berdasarkan hasil analisis data dengan
perhitungan statistik. Intensitas diukur dengan menggunakan skala yang
berjumlah 20 item yang valid, dengan skor tertinggi adalah empat dan skor

terendah adalah satu.



Berikut ini merupakan data analisis yang diolah menggunakan
software pengolah data:

Tabel 4.2 Statistik Deskriptif Intensitas Menggunakan Media Sosial

No Kategori Jumlah Persentase
1 Tinggi 20 49%
2 Sedang 11 27%
3 Rendah 10 24%
Jumlah 41 100%

Grafik Intensitas Menggunakan
Media Sosial

H Tinggi M Sedang M Rendah

Gambar 4.2 Grafik Intensitas Menggunakan Media Sosial Siswa Kelas X
SMAN 1 Sidrap

Berdasarkan tabel dan grafik tersebut, menunjukkan bahwa

intensitas menggunakan media sosial siswa berbeda-beda, mulai dari

intensitas tinggi, sedang, dan rendah. Siswa yang memiliki tingkat

intensitas game online yang dikategorikan tinggi sebanyak 20 orang atau



sebesar 49%, kategori sedang sebanyak 11 orang atau sebesar 27%, dan
kategori rendah sebanyak 10 orang atau sebesar 24%.
Pengaruh intensitas game online terhadap peningkatan kemampuan
mencipta cerita fantasi siswa kelas X SMAN 1 Sidrap
a. Penyajian data

Data yang disajikan berikut ini merupakan hasil tes siswa mencipta
tes fantasi kelompok siswa dengan intensitas bermain game online tinggi,
sedang, dan rendah.

Tabel 4.3 Hasil Tes Mencipta Cerita Fantasi

NO Kategori
Tinggi Sedang Rendah
1 85 75 70
2 80 75 70
3 75 80 70
4 80 85 65
5 85 70 75
6 85 70 60
7 95 75 75
8 85 75 60
9 80 70 60
10 85 80 60
11 90 75 65
12 85 65

13 75 80



14 80

15 80
16 85
17 75

b. Analisis data

Berdasarkan hasil tes mencipta cerita fantasi yang dilakukan
terhadap siswa dengan insitas bermain game online tinggi, sedang, dan
rendah selanjutnya dikelompokkan, diolah dan dianalisis dalam tabel

frekuensi dan rumus mean.

Tabel 4.4. Distribusi Frekuensi dan Nilai Siswa

Nilai Frekuensi

Tinggi Nxft Sedang nxfs Rendah Nxfr
95 1 95 0 0 0 0
90 1 90 0 0 0 0
85 7 595 1 85 0 0
80 5 400 2 160 1 80
75 3 225 5 375 2 150
70 0 0 3 210 3 210
65 0 0 0 0 3 195
60 0 0 0 0 4 240

Jumlah 17 1.405 11 830 13 875



— it — Xfs — ST
Mt = m Ms = N Mr = m
1.405 830 875
Mt = —17 Ms = T Mr = E
Mt = 82,64 Ms =175,45 Mr=6730

Berdasarkan hasil perhitungan dengan statistik mean diperoleh data
bahwa Mt = 82,64 lebih besar daripada Ms = 75,45 dan Mr = 76,30. Dari
hasil perhitungan ini diketahui bahwa siswa yang memiliki tingkat intensitas
bermain game online kategori tinggi memiliki kemampuan mencipta tes
fantasi lebih tinggi dibandingkan dengan siswa dengan intensitas bermain

game online yang berkategori sedang dan rendah.



3. Pengaruh intensitas media sosial terhadap peningkatan kemampuan
mencipta cerita fantasi siswa kelas X SMAN 1 Sidrap
a. Penyajian data
Data yang disajikan berikut ini merupakan hasil tes siswa mencipta

tes fantasi kelompok siswa dengan intensitas media sosial tinggi, sedang,

dan rendah.
Tabel 4.5 Hasil Tes Mencipta Cerita Fantasi
NO Kategori
Tinggi Sedang Rendah

1 75 75 70

2 75 75 80

3 75 75 80

4 85 90 85

5 80 85 95

6 75 80 85

7 75 80 65

8 80 85 85

9 80 85 60
10 70 75 80
11 85 75

12 65

13 70

14 65

15 65



16 70

17 60
18 70
19 60
20 70

b. Analisis data
Berdasarkan hasil tes mencipta cerita fantasi yang dilakukan
terhadap siswa dengan insitas media sosial tinggi, sedang, dan rendah
selanjutnya dikelompokkan, diolah dan dianalisis dalam tabel frekuensi
dan rumus mean.

Tabel 5. Distribusi Frekuensi Nilai Siswa

Nilai Frekuensi

Tinggi Nxft Sedang nxfs Rendah Nxfr
95 0 0 0 0 1 95
90 0 0 1 90 0 0
85 2 170 3 255 3 255
80 3 240 2 160 3 240
75 5 375 5 375 0 0
70 5 350 0 0 1 70
65 3 195 0 0 1 65
60 2 120 0 0 1 60

Jumlah 20 1.450 11 880 10 785



Me = ¢ MS=Z£ Mr=2fr
N N N

Mt = 1450 Ms = 89 Mr = 78
20 11 10

Mt = 72,5 Ms =80 Mr="1785

Berdasarkan hasil perhitungan dengan statistik mean diperoleh data
bahwa Mt = 72,5 lebih kecil daripada Ms = 80 dan Mr = 78,5. Dari hasil
perhitungan ini diketahui bahwa siswa yang memiliki tingkat intensitas
media sosial kategori tinggi memiliki kemampuan mencipta tes fantasi
lebih rendah dibandingkan dengan siswa dengan intensitas bermain game
online yang berkategori sedang dan rendah.

Dengan demikian dapat disimpulkan bawa tingkat intensitas media
sosial tidak berpengaruh terhadap kemampuan mencipta tes fantasi siswa

kelas kelas X SMAN 1 Sidrap.

B. Pembahasan

Ada dua jenis kegiatan online yang dilakukan siswa X SMA Negeri 1
Sidrap menjadi rujukan dalam penelitian yaitu intensitas bermain game online
dan media sosial. Hal ini menjadi fokus karena kedua hal inilah yang saat ini
paling digemari siswa dalam memanfaatkan anroid.

Menurut analisis media data net work dunia tahun 2022, menyebutkan
bahwa saat ini Indonesia menduduki peringkat ke 3 setelah Filipina dan
Thailand dan berada di atas negara Vietnam, India, dan Taiwan. Hal ini tentu

saja menjadi satu tantangan sekaligus peluang dalam pembelajaran apabila bisa



dimanfaatkan dan diolah dengan baik oleh semua pihak khususnya para tenaga
pendidik.

Game online adalah situs permainan secara online yang terhubung
oleh jaringan internet, yang bisa dimainkan oleh siapa saja dan dimana saja
dengan jangkauan yang sangat luas. Teknologi yang semakin canggih,
membuat game online bukan hanya dimainkan di komputer tetapi dapat
dinikmati di smartphone. Selain itu game online bukan hanya digemari oleh
anak-anak, bahkan remaja dan orang dewasapun gemar memainkan game
online. Fenomena kecanduan game online bukan suatu hal yang biasa,
pemain yang kecanduan game online diantaranya mengorbankan aktivitas
pribadi yang lebih penting seperti bekerja ataupun belajar, mengorbankan
waktu untuk hobi yang lain, mengorbankan waktu untuk tidur, bersosialisasi
dengan teman dan waktu keluarga (Lemmens, Development and validation
of a game addiction scale for adolescents, 2009).

Adapun pengguna media sosial menurut data net work dunia tahun
2022, menyebutkan bahwa saat ini ada 191,4 juta pengguna media sosial di
Indonesia. Hal ini berarti pengguna media sosial di Indonesia sebesar 70% dari
jumlah penduduknya yang saat ini telah mencapai 275,77 juta jiwa.

Menurut Firdaus (2022) menggunakan media sosial adalah menjadi
suatu kebutuhan. Hal ini didorong individu lebih memilih untuk bermain media
sosial dalam kesehariannya sehingga individu merasa mencapai psychological

well-being. Kecenderungan penggunaan pada media sosial sendiri bersifat



suatu keinginan yang terus-menerus ingin dilakukan individu dengan
menggunakan media sosial (Firdaus, 2022)

Bermain pada dasarnya merupakan aktivitas alami yang sangat disukai
anak dan bisa digunakan sebagai sarana belajar, minimal belajar tentang aturan
(rule) dan peran (role). Melalui kegiatan bermain, anak belajar beradaptasi
dengan lingkungannya dan menjadi sarana untuk memperoleh pengetahuan
baru (Dharmamulya, 2008). Permaianan atau game, selain dimanfaatkan
sebagai hiburan, juga dapat digunakan sebagai media pembelajaran. Hal
tersebut disebabkan oleh sifat game yang menyenangkan, menstimulasi dan
mendorong pemain untuk terus maju sehingga secara otomatis pemain akan
belajar suatu ketrampilan/kecakapan/skill dan mencerna banyak informasi
(Muatet, 2009).

Game yang bertujuan untuk kegiatan pembelajaran dapat disebut
sebagai educational game atau game edukasi. Peran game dalam pembelajaran
dapat dilihat dari definisi game sebagai sarana atau alat (tool) untuk: (1)
meningkatkan kesadaran dan menambah motivasi; (2) melatih ketrampilan; (3)
mengembangkan pengetahuan; (4) komunikasi dan kolaborasi; serta (5)
mengintegrasikan pengalaman belajar (Wachowicz, M.; et.al., 2002). Biasanya
game edukasi dirancang untuk menyampaikan materi pembelajaran atau
memperkuat pemahaman tentang konsep pembelajaran (Pedersen, 2003).

Berdasarkan hasil penelitian nampak adanya perbedaan pengaruh antara
intensitas berbain game online dan media sosial terhadap kemampuan mecipta

cerita fanatsi. Perbedaannya dapat dilihat dari hasil analisis data yang



menunjukkan bahwa intensitas bermai game online memiliki pengaruh yang
signifikan terhadap kemampuan mencipta cerita fantasi. Sedangkan intensitas
media sosial tidak berpengaruh terhadap kemampuan mencipta cerita fantasi.
Hal ini disimpulkan berdasarkan hasil analisis data terhadap siswa di SMA
Negeri 1 Sidrap.

Jika disandingkan dengan beberapa hasil penelitian terdahulu yang
menjadi rujukan dalam penelitian ini dapat disimpulkan bahwa game online
dapat memberikan pengaruh positif maupun pengaruh negatif dalam
pembelajaran. Oleh karena itu, agar tercipta pengaruh positif maka guru perlu
menjadikan game online itu sebagai salah satu strategi pembelajaran dalam
menunjang proses pembelajaran seperti halnya mencipta cerita fantasi.Begitu
pula halnya dengan media sosial.

Dampak positif dari media sosial adalah memudahkan manusia untuk
berinteraksi dengan banyak orang, memperluas pergaulan, jarak dan waktu
bukan lagi masalah, lebih mudah dalam mengekspresikan diri, penyebaran
informasi dapat berlangsung secara cepat, biaya lebih murah. Sedangkan
dampak negatif dari media sosial adalah menjauhkan orang-orang yang sudah
dekat dan sebaliknya, interaksi secara tatap muka cenderung menurun,
membuat orang-orang menjadi kecanduan terhadap internet, menimbulkan
konflik, masalah privasi, rentan terhadap pengaruh buruk orang lain.

Media sosial adalah sebuah media online, dengan para penggunanya
bisa dengan mudah berpartisipasi, berbagi, dan menciptakan isi meliputi blog,

jejaring sosial, wiki, forum dan dunia virtual. Blog, jejaring sosial yang



merupakan situs dimana jejaring sosial merupakan situs dimana setiap orang
bisa membuat web page pribadi, kemudian terhubung dengan teman-teman
untuk berbagi informasi dan berkomunikasi. Jejaring sosial terbesar antara lain
Facebook, Myspace, dan Twitter. Jika media tradisional menggunakan media
cetak dan media broadcast, maka media sosial menggunakan internet. Media
sosial mengajak siapa saja yang tertarik untuk berpertisipasi dengan memberi
kontribusi dan feedback secara terbuka, memberi komentar, serta membagi
informasi dalam waktu yang cepat dan tak terbatas.

Adanya media sosial telah mempengaruhi kehidupan sosial dalam
masyarakat.  Perubahan-perubahan dalam  hubungan sosial (social
relationships) atau sebagai perubahan terhadap keseimbangan (equilibrium).
Hubungan sosial dan segala bentuk perubahan-perubahan dalam suatu
masyarakat,yang mempengaruhi sistem sosialnya, termasuk di dalamnya
mengandung nilai-nilai, sikap dan pola perilaku diantara kelompok-kelompok
dalam masyarakat. Perubahan sosial yang berdampak positif seperti
kemudahan memperoleh dan menyampaikan informasi, memperoleh
keuntungan secara sosial dan ekonomi. Sedangkan perubahan sosial yang
cenderung negatif seperti munculnya kelompok—kelompok sosial yang
mengatasnamakan agama, suku dan pola perilaku tertentu yang terkadang
menyimpang dari norma—norma yang ada.

Meskipun dalam penelitian ini media sosial tidak berpengaruh terhadap
kemampuan mencipta cerita fantasi, namun media sosial ini bukan berarti tidak

dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran. Bisa saja pemanfaatan media



sosial ini dapat digunakan sebagai salah satu strategi dalam mencapai

kompetensi tertentu.



BAB YV

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan
tiga hal yaitu:

Pertama, bahwa intensitas bermain game online siswa berbeda-beda,
mulai dari intensitas tinggi, sedang, dan rendah. Siswa yang memiliki tingkat
intensitas game online yang dikategorikan tinggi sebanyak 17 orang atau
sebesar 41%, kategori sedang sebanyak 11 orang atau sebesar 27%, dan
kategori rendah sebanyak 13 orang atau sebesar 32%. Sama haslnya dengan
intensitas menggunakan media sosial siswa juga berbeda berbeda-beda. Siswa
yang memiliki tingkat intensitas game online yang dikategorikan tinggi
sebanyak 20 orang atau sebesar 49%, kategori sedang sebanyak 11 orang atau
sebesar 27%, dan kategori rendah sebanyak 10 orang atau sebesar 24%.

Kedua, berdasarkan hasil perhitungan dengan statistik mean terhadap
intnsitas game online diperoleh data bahwa Mt = 82,64 lebih besar daripada
Ms = 75,45 dan Mr = 76,30. Dari hasil perhitungan ini diketahui bahwa
siswa yang memiliki tingkat intensitas bermain game online kategori tinggi
memiliki kemampuan mencipta tes fantasi lebih tinggi dibandingkan dengan
siswa dengan intensitas bermain game online yang berkategori sedang dan

rendah.
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Ketiga, Berdasarkan hasil perhitungan dengan statistik mean
terhadap intensitas media sosial, diperoleh data bahwa Mt = 72,5 lebih kecil
daripada Ms = 80 dan Mr = 78,5. Dari hasil perhitungan ini diketahui bahwa
siswa yang memiliki tingkat intensitas media sosial kategori tinggi memiliki
kemampuan mencipta tes fantasi lebih rendah dibandingkan dengan siswa
dengan intensitas bermain game online yang berkategori sedang dan rendah.

B. Saran

Merujuk pada kesimpulan penelitian yang dijelaskan pada bagian
sebelumnya, penulis menyarankan beberapa hal sebagai berikut.

Pertama, game online dan media sosial saat ini telah menjadi hal yang
biasa di kalangan pelajar, oleh karena itu, yang dibutuhkan saat ini adalah
pengawasan guru dan orang tua siswa. Pengawasan yang dimaksud bisa berupa
pembatasan waktu bermain maupun pembatasan terhadap jenis dan konten
game online dan media sosial yang dimainkan.

Kedua, game online bisa saja memberikan manfaat terhadap hasil
belajar siswa. Oleh karena itu, disarankan kepada guru agar dapat
memanfaatkan game online ini sebagai salah satu media atau strategi
pembelajaran yang dapat dimanfaatkab untuk menigkatkan motivasi belajar
siswa.

Ketiga, sama halnya dengan game online, media sosial bisa memberi
pengaruh positif maupun negatif terhadap perilaku dan hasil belajar siswa.
Oleh karena itu, disarankan kepada guru agar dapat menjadikan tantangan ini

sebagai peluang dalam menentukan strategi pembelajaran.
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