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MOTTO dan PERSEMBAHAN

~Teruntukmu~
Ayah dan Tbu terimakasih atas segala apa yang telah kamu lakukan untukku,

semoga di kemudian hari saya bisa membahagiakanmu...




ABSTRAK

Jumriani, 2021. Efeitivitas Penggunaan Media Audiovisual melalui
Pembelajaran Daring dengan Mengidentifikasi Unsur Intrinsik Cerita Fantasi
Siswa Kelas VII A SMP Negeri 1 Takalar. Dibimbing oleh M. Ide Said DM., dan
Besse Syukroni Baso. Jenis penelitian ini adalah Penelitian Eksperimen yang
melibatkan satu kelas sebagai kelas cksperimen yang bertujuan untuk mengetahui
efektivitas pembelajaran daring dalam mengidentifikasi unsur intrinsik cerita
fantasi melalui media audiovisual pada siswa kelas VII A SMP Negeri | Takalar
tahun ajaran 2021/2022. Penelitian ini mengacu pada kriteria keefektifan
pembelajaran, yaitu : (1) Hasil kemampuan belajar siswa dalam pembelajaran
daring dengan mengidentifikasi unsur intrinsik cerita fantasi, (2) Penggunaan
media audiovisual efektif digunakan dalam pembelajaran daring. Desain
penelitian yang digunakan adalah 7he Onme Group Pretest-Posttest. Sampel
eksperimennya adalah siswa kelas VIl A SMP Negeri | Takalar. Teknik
Pengumpulan data yang digunakan adalah tes hasil belajar melalui kemampuan
siswa dalam mengidentifikasi unsur intrinsik ccrita fantasi dan keefektifan dalam
menggunakan audiovisnal sebagai’ media pembelajaran ‘melalui daring. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa: (1) Tes kemampuan belajar siswa  dalam
pembelajaran daring dengan mengidentifikasi unsur intrinsik cerita fantasi
sebelum diberi perlakuan prefest berada pada kategori baik dengan nilai rata-rata
70,88, dan skor rata-rata posttest 85,55 lebih besar daripada skor rata-rata pretest
dengan keefekiifan media audiovisual. Dari hasil tersebut juga diperolch bahwa
pada pretest ada siswa yang mencapai ketuntasan individual- Sedangkan pada
posttest 34 siswa ataun 50% sangat baik dan baik 50% tclah mencapai ketuntasan
individual dan ini berarti ketuntasan klasikal telah tercapai. Hasil analisis statistik
inferensial menggunakan korelasi Product Moment diperoleh 0,599 > 0,339
terdapat korelasi yang signifikan meskipun korelasinya sedang dan 5,28 > 3,2 dan
n= 34 dengan taraf signifikan 35,8% sechingga ditolak dan diterima. Artinya
penggunaan media Audiovisual sangat efektif, maka semakin baik pula yang
diperoleh peserta didik yang bersangkutan meskipun jika dibandingkan dengan
tabel, tingkat korelasi dari keefektifan dalam penggunaan media audiovisual pada
pembelajaran daring Bahasa Indonesia materi cerita fantasi di kelas VIl A SMP
Negeri 1 Takalar adalah sedang.

Kata Kunci: Efektivitas, Penggunaan Media Audiovisual, Mengidentifikasi
Unsur Intrinsik Cerita Fantasi.
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KATA PENGANTAR

Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatu

Puji syukur Alhamdulillah penulis panjatkan ke hadirat Allah Subuhanahu
Wa Ta'ala, yang telah melimpahkan rahmat, iman, takwa, kesehatan, kesempatan,
kekuatan, dan karunia-Nya kepada penulis schingga dapat menyelesaikan
penyusunan Skripsi dengan judul “Efektivitas Penggunaan Media Audiovisual
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Fantasi Siswa Kelas VII A SMP Negeri | Takalar” untuk memenuhi salah satu
persyaratan melanjutkan penelitian pada Program Studi Pendidikan Bahasa dan
Sastra Indonesia. Maka( penulis berharap dengan adanya Skripsi ini dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran daring dan minat baca mahasiswa maupun
penulis. Memberikan informasi kepada pembaca tentang Eiektivitas Penggunaan
Media Audtovisual melalui Pembelajaran Daring dengan Mengidentifikasi Unsur
Intrinsik Cerita Fantasi.
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pengikutnya. Nabi yang diutus oleh Allah Subuhanahu Wa Ta ala untuk seluruh
umat manusia sebagai pembawa rahmat bagi sekalian alam. Nabi yang menjadi
suri teladan yang kita nantikan syafaatnya di akhirat.

Penulis menyadari bahwa dalam penulisan Skripsi ini tentunya tidak lepas
dari kekurangan, baik aspek kualitas maupun aspek kuantitas dari materi yang
disajikan. Semua ini didasarkan dari keterbatasan yang dimiliki penulis. Dalam
penyusunan dan penulisan Skripsi ini tidak terlepas dari bantuan, bimbingan serta
dukungan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, dalam kesempatan ini penulis
dengan tulus hati menyampaikan ucapan terima kasih kepada Pof. Dr. H. M. Ide
Said DM., M. Pd. Dosen Pembimbing I dan Besse Syukroni Baso, S. Pd., M. Pd.
Dosen Pembimbing Il penyusunan Skripsi serta Prof. Dr. H. Ambo Asse, M. Ag.,
Rektor Universitas Muhammadiyah Makassar, Erwin Akib, S. Pd., M. Pd., Ph.D.
Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu Keguruan Pendidikan Universitas
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Muhammadiyah Makassar, Dr. Munirah, M. Pd. Ketua Jurusan Pendidikan
Bahasa dan Sastra Indonesia Universitas Muhammadiyah Makassar.

Terima kasih kepada kedua orang tua yang sangat berjasa dalam hidup
penulis yang telah melahirkan dan memberikan segala doa, motivasi,
pengetahuan, kepercayaan serta dukungan. baik moral maupun material. Semoga
Allah Subuhanahu Wa Ta ala selalu melimpakan rahmat, kesehatan, karunia. dan
keberkahan di dunia dan di akhirat atas budi baik vang telah diberikan kepada
penulis.

Penulis berharap semoga Skripsi ini dapat bermanfaal khususnya bagi
penulis sendiri dan umumnya bagi pembaca. Penulis menyadari dalam penulisan
Skripsi ini jauh dari kata sempurna dan banyak kekurangan, baik dalam metode
penulisan maupun dalam  pembahasan materi. /Flal tersebut dikarenakan
keterbatasan kemampuan penulis. ‘Sehingga penulis mengharapkan saran dan
kritik yang bersifat membangun, mudah-mudahan di kemudian hari- dapat
memperbaiki segala kekurangannya.

Akhir kata, penulis menyampaikan terima kasih kepada semua pihak yang
telah terlibat dan berperan dalam penyusunan Skripsi ini dari-awal hingga akhir.
Semoga Allah Subuhanchu Wa Ta 'ala senantiasa melindungi dan meridhoi segala

urusan dan usaha kita, Aamiin.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan hak dasar bagi setiap warga negara, tanpa
membedakan golongan, gender, usia, status sosial, maupun tempat tinggal
Artinya setiap orang mempunyai hak untuk memperoleh layanan
pendidikan. Kalau sampai tidak/mendapat kesempatan karena berbagai
kendala, adalah kewajiban pemerintah untuk mencari sistein pendidikan
vang tepat, vang dapat melayani mereka. Sistem pendidikan jarak jauh
merupakan alternatif yang dapat memberikan layanan kepada setiap orang
untuk mendapatkan pandidikan.

Di era tevolusi industri 4.0 ini perkembangan ilmu pengetahuan
dan teknologi mengalami kemajuan sangat pesat dan memberikan banyak
keuntungan dalam berbagai aspek kehidupan. Namurn, kita harus siap
menghadapi berbagai tantangan di era ini salah satu aspek pendidikan,
tujuan pendidikan nasional menurut UU No. 20 Tahun 2003 pasal 1 ayat 2
menyebutkan mengenai arti dari pendidikan nasional yang berbunyi.
Pendidikan nasional adalah pendidikan yang berlandaskan Pancasila dan
Undang-Undang Dasar Negara Republik Indonesia Tabun 1945 yang
berakar pada nilai-nilai agama, kebudayaan nasional Indonesia dan
tanggap terhadap tuntutan perubahan zaman.”

Mengingat tidak semua kebutuhan akan pendidikan dapat dipenuhi
dengan cara-cara yang konvensional. Di sisi yang lain adanya berbagai
ragam karakteristik sasaran didik, kondisi sosial, ekonomi, budaya, dan
geografis tidak mungkin pula memberikan pendidikan kepada seluruh
orang dengan cara lama, maka perlu dikembangkan alternatif pendidikan
vang dapat memberikan layanan pendidikan tersebut melalui pendidikan
jarak jauh.

Pengembangan pendidikan jarak jauh untuk menyediakan akses

pendidikan seluas-luasnya bagi peserta didik yang tidak memiliki




b

hesemnpalan untuk mengikutt pendidikan dengan cara tatap muka karena
berbagai kendala Pendidikan jarak jauh berfungsi untuk membernkan
lavanan pendidikan kepada kelompok masyarakat yany tidak dapat
mengikuti pendidikan secara tatap muka atau reguler. Berbagai helebrhan
vane dimilki oleh model pembelajaran pendidikan jarak jauh i dapat
¢apat mengatasi berbagai kendala yang menghambat sebagian orang untuk
mengikuli pendidikan konvensional.

Efcktivitas merupakan  faktor yang sangat penting dalam
pembelaran  karena Menenikan tingkat keberhasilan suatu  model
pembelajaran  yang digunakan. Menurut. Nana Sudjana (1990501
Efektivitas dapat (diartikan sebagai tindakan keberhasilan siswa untuk
mencapai <fujuan  tertenit vang dapat. membawa hasi belajar secara
maksimal.

Pembelajaran daring adalah belajar dengan menggunakan incernet
vang memiliki aksebilitas, konekiivitas, fleksibilitas, dan kehadiran
berbagal jenis interaksi pembelajaran. Dalam pembelajaran daring ada dua
macam, vaitu pembelajaran sinkron dan pembelajaran  asinkron.
Pembelajaran sinkron adalah ketika siswa dan guru Saling berpartisipasi
dalam kelas melalui aplikasi web. Ini akan menciptakan ruang kelas
virtual di mana siswa dapat mengajukan pertanyaan dan menjawab secara
instan, Secara umum, pembelajaran sinkron memungkinkan siswa dan
suru untuk berpartisipasi belajar sceara langsung, dan melakukan diskusi
wakiu nyata.

Pembelajaran asinkron adalah pendekatan belajar mandiri untuk
mendorong pembelajaran. Beberapa aktivitas pembelajaran asinkron yang
umuin  adalah berinteraksi dengan sistem manajemen pembelajaran,
berkomunikasi menggunakan email, membaca artikel, menonton video,
dll. Berbagai media dapat digunakan untuk mendukung pelaksanaan
pembelajaran secara daring. Misalnya kelas virtual menggunakan layanan

Zoom, Google Classroom, Google Meet, dan aplikasi pesan seperti
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Hhancpp (S0, 20165 Maten diberikan dalam bentuk PPT, video. dan
bahan bacaan,

Menurut Hermawan {2007} bahwa ~“Media  Audio
Visual adalah media instruksional modern  yang  sesuai  dengan
perkembangan  zaman (kemajuan tlmu  pengetahuan dan teknologi)
melipult media vang dapat dilihat dan didengar”™. Karakteristik media
Audiovisual adalah memiliki unsur suara dan unsur gambar.

Penggunaan  media  pembelajaran melalui  Audiovisual
memudahkan gure dalam menyampatkan materi tersebut berhubungan
dengan Mengidentitikast Unsur Intrinsik Cerita Fantasi, di mana pendidik
hanya menjelaskan  matenn  melalui  aplikasi  wharsapp  dengan
menggunakan inedia audiovisual.

Mengidentifikasi unsur Jatrinstk pada centa fantasi adalah mater
vang menawarkan peserta didik untuk  menyimak apa yang telah dilihat
atau didengar vang berpengaruh juga dengan hasil pembelajaran peserta
didik.  Unsur  antrinstk merupakan  unsur-unsur - dalam  atau
merupakan uasur utama vang membangun utubinya sebuah certta fantasi di
antaranya yaitu tema, alur, latar, tokoh, penokohan, sudut pandang, gaya
cerita, dan amanat.

Menurut ' Wikipedia, Fantasi adalah hal yang berhubungan dengan
khayalan atau dengan sesuatu yang tidak benar-benar ada dan hanya ada
dalam benak atau pikiran saja. Kata laiiw untuk fantas) adalah imajinasi.

Dart sudut pandang pendidik, dapat diketahwi bahwa pembelajaran
mengidentifikasi unsur intrinsik membutuhkan media pembelajaran yvang
dapat membantu siswa agar mampu mengetahui unsur intrinsik dalam
sebuah cerita fantasi.

Kurangnya motivasi pada model pembelajaran bersamaan dengan
penggunaan alat bantu pembelajaran mengidentifikast unsur intrinsik
cerita fantasi pada siswa kelas VIHI A SMP Negeri | Takalar. Karena pada
dasarmnva, pembelajaran dengan alal bantu atau media yang menarik dapat

membuat proses pembelajaran siswa dapat terwujud secara efektif.



Sekolah Menengah Pertama Negeri 1 Takalar merupakan salah
satu SMP yany berada di Kota Takalar yang beralamat di Jalan Tikolia Dg
f.eo, Kecamatan Pattallassang, Kelurahan Pattallassang, Kabupaten
Takalar. Dipilihnya SMP Negeri | Takalar sebagai tempat penelitian
karena di samping nilai menyimak khususnya dalam mengidentifikasi
unsur intrinsik pada cerita fantasi masih rendah dan selain ttu SMP Negeri
I Takalar masih kurang menggunakan media audiovisual dalam
mengidentifikasi unsur intrinsik pada cerita fantasi.

Maka dari itu dapat dikatakan penelitian ini sangat tepat untuk
dikaji, atas dasar pertimbangan tersebut. Peneliti tertarik dalam melakukan
penchtian imdan mengangkat penclitian ini dengan judul “Efektivitas
Penggunaan Medta ™ Audiovisual melalui Pembelajaran Daring dengan
Mengidentifikasy Unsur Intrinsik Cerita Fantasi Siswa Kelas VI[ A SMP

Neaert | Takalar”

. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah ditemukan di atas,
maka pernyataan ~ penelitian imi  adalah “Bagaunana Efektivitas
Penggunaan Media Aundiovisual melalui Pembelajaran Daring dengan
Mengidentifikast Unsor Intrinsik Centa Fantasi Siswa Kelas VII A SMP
Negeri 1 Takalar 7

Adapun pertanyaan penelitian yang berkaitan dengan masalah
utama di atas adalah:

I. Bagaimanakah kemampuan siswa kelas VIl A SMP Negeri 1 Takalar
dalam pembelajaran daring dengan Mengidentifikast Unsur Intrinsik

Cerita Fantasi menggunakan media Audiovisual?

[N

Apakah penggunaan media Audiovisual efektif digunakan dalam
pembelajaran daring dengan Mengidentifikasi Unsur Infrinsik Cerita
Fantasi siswa kelas VII A SMP Negen 1 Takalar?



tn

C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah vang dikemukakan di atas, maka
tujuan penelitian im adalah, “Untuk mengetahui deskripsi Penggunaan
media audiovisual melalui pembelajaran daring dengan Mengidentifikasi

Unsur Intrinstk Cerita Fantasi Siswa Kelas VI A SMP Negert 1 Takalar,

adapun secara khusus tujuan penelitian ini adalah:

1. Mendeskripsikan kemampuan siswa kelas VII A SMP Negeri 1
Takalar dalam pembelajaran’ daring dengan Mengidentifikasi Unsur
Intrinsik Cerita Fantasi menggunakan media Audiovisual.

2. Mendeskripsikan keefektifan penggunaan media Audiovisual dalam
pembelajaran daring dengan Mengidentifikasi Unsur Intrinsik Cerita
Fantasi siswa kelas VII A SMP Negeri 1 Takalar.

D. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoretis
Penelitian  ini mampuy memperkaya konsep dan metode
pembelajaran dengan menpggunakan media pembelajaran yang kreatif
dan inovatif, yang belum diaplikasikan sebelumnya untuk menunjang
perkembangan ilhmu pengetahuan khususnya ~pada pembelajaran
Bahasa Indonesia di SMP Negeri 1 Takalar.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi sekolah, penelitian ini sebagai kontribusi positif mengenai
tentang efektivitas penggunaan media audiovisual melalui
pembelajaran daring dengan mengidentifikasi unsur intrinsik cerita
fantasi.

b. Bagi guru, penelitian ini digunakan sebagai acuan atau pedoman
untuk meningkatkan mutu pendidikan khususnya penggunaan
media  audiovisual welalui  pembelajaran  daring dengan

mengidentifikasi unsur intrinsik cerita fantasi.




media  audiovisual  melalut  pembelajaran  daring  dengan

mengidentifikasi unsur intrinsik cerita fantasi.

;. Bagi siswa, penelitian ini diharapkan mampu menjadikan siswa

cerdas dalam tiga ranah vaitu kogmuf, afekuif, dan pstkomotorik.
. Bagi peneliti, memberikan referenst tentang media pembelajaran

berbasis audiovisuat agar siswa lebih mudah memaham pelajaran.




BABII
KAJIAN PUSTAKA

A. Tinjauan Pustaka
1. Hasil Penelitian yang Relevan

Penelitian vany beranjak dari awal jarang ditemut, karena biasanya
suatu penelitian mengacu pada penelitian lain yang dapat dijadikan sebagat
titik tolak dalam perchinan sclanjutnya. Oleh karena itu, peninjauan
terhadap penelitian lain safigai penting, sebab bisa digupakan untuk
mengetahui relevansi®  penelitian  vang - telah  lampau  dengan
penelitian yang  akan dilakukan. Penelitian melalui daring tentang
Efektivitas Penggunaan Media Audiovisual melalui Pembelajaran Daring
dengan Mengidentifikass| Unsur intrinsik  Cexita . Fantasi. merupakan
penelitian vang menarik. Banyaknya penelitian tentang cerita fantasi
dijadikan salah satu buktt bahwa yang dilihat atau didengar kemudian
mengidentifikasi unsur intrinsik sangat menarik untuk ditelitt. Hal ini
terbukti dengan banvaknva penelitian yang  telah = dilakukan yang
berkenaan dengan topik penelitian tentang Efektivitas Penggunaan Media
Audiovisual melalui Pembelajaran Daring dengan Mengidentifikast Unsur
Intrinsik Cerita Fantasi Siswa Kelas VII A SMP Negeri 1 Takalar.

Teori sesungguhnya merupakan < suatu  landasan  dalam
penelitian.oleh karena itu. suatu keberhasilan dalam sebuah penelitian
bergantung pada sebuah teori yang melandasinya. Teori-teori pendukung
dalam penelitian ini bersuraber dari berbagat referensi pustaka yang erat

kaitannya dengan masalah vang dibahas oleh peneliti.

Penelitian vang dianggap relevan dengan penelitian yang dilakukan
oleh penulis sebagai beirkut; Peneliti Pertama dilakukan oleh Sigit
Vebrianto Susilo (2020) dengan Judul Penggunaan Media Pembelajaran
Berbasis Audiovisual untuk Meningkatkan Hasil Belajar Bahasa Indonesia

di Sekolah Dasar, penelitian ini menggunakan metode penelitian Quasi




eksperimen dengan lokast Ji Sckotah Dasar Negen Lowwiladang
Kecamatan Kasokandel Kabupaten Majalengka, Subjek  penelitian
adalah siswa kelas V S Nesert Leuwwikidang 1. sebanvak 40
siswa vang terdiri dari 20 siswa umuk Kelas A sebagai kelas kontrol
dan 20 siswa untuk kelas B schbagai kelas eksperimen. Hasil penclitian
menunjukan bahwa efektivitas media  pembetajaran audiovisual pada
pembelajaran  Bahasa Indonesia dapat meningkatkan hasil vang lebih
baik dibanding dengan pembeiajaran yang tanpa menggunakan media
audiovisual. Hal ini ditunjukkai dengan perolehan skor pada tes hasi
belajar (posttest) lebth unggul dari {pretes)). Adapun hastl pretest dari
kelas eksperimen yaitu memperoleh rata-rata sebesar 4525 dan untuk
kelas kontrol sebesar 41 25 Lintuk hasit posrresi dari kelas eksperimen
yaitu_memperoleh rata-rata sehasar 70.25 dan unfuk kelas kontrol sebesar
53.65. Kesimpulan, cfcktivitas media pembelajaran audio visual dalam
meningkatakan  hasil  belajar  siswa  pada pembelajaran  Bahasa
Indonesia pada siswa kelas V Sekolah Dasar dapat membedakan

hasil belajar siswa secara signifikan,

Penelitian kedua dilakukan oleh Slamet Trivadi (2015) dengan
Judul Efektivitas Penggunaan Media Audiovisual untuk Meningkatkan
Keterampilan Menyimak Siswa pada Mata Pelajaran Pendidikan Bahasa
Indonesia. Penclitian ini dilakaukan untuk mengetahui keterampilan
keterampilan menyimak siswa kelas X Farmasi Wirasaba Kabupaten
Karawang. Pendekatan penelitian menggunakan kualitatif dengan metode
Penelitian Tindakan Kelas (Classroom Action Research) yang terdiri dari
tiga siklus (Pra-Siklus, Siklus 1, Siklus 2). Instrumen yang digunakan
adalah lembar observasi, soal tes (fess and re-test), pedoman wawancara,
dan studi dokumentasi. Besar sampel penelitian sebesar 35 siswa kelas X
SMK Farmasi Wirasaba Kabupaten Karawang. Hasil penelitian
menunjukkan peningkatan nilai rata-rata tes akhir menyimak setelah

mendapatkan perlakuan efektivitas penggunaan media audiovisual dari




dari setiap siklusnya. Hasil penclitian diambii juga dari hasil penilaian
guru mitra (observer) bahwa peneliti mendapati hasil yang baik dari pra-
siklus sampai siklus 2 dan tidak perlu dilanjutkan penelitian ke siklus
selanjutnya.

Penelitian ketiga dilakukan oleh Riga Zahara Nurani. dil (2018)
dengan Judul Penggunaan Media Audiovisual dalam Pembelajaran
Menyimak Dongeng di Era Digital. Metode penelitian vang digunakan
adalah metode deskriptif kualitatit. Antusiasme siswa dalam pembelajaran
menyimak dongeng dengan menggunakan media audiovisual lebih baik
daripada pembelajaran menyimak dongeng vang dibacakan langsung oleh
gurunya. Hal ini ferlihat dari rata-rafa kemampuan menyimak dongeng
siswa. Rata-rata kemampuan menyinmak ~dongeng . siswa setelah
menggunakan media audiovisual adalah 84, 33, sedangkan rata-rata
kemampuan menyimak dongeng sebelumnya hanva 67, 20. Selain
membuat rata-rata kemampuan menyimak dongeng siswa meningkat,
penggunaan media audiovisual juza membuat siswa lebih aktif dalam

proses pembelajaran..

Pengertian Efektivitas

Efektivitas adalah berasal dari kata efektif yang mempunyai arti
berhasil atau kata efek mengandung arti akibat. Efcktivitas adalah
kesesuaian dan ketepatan sebuah usaha yang dilakukan dengan hasil atau
tujuan yang akan dicapai.

Dalam bidang guruan, efektivitas dapat dilihat dari dua segi,
pertama berhubungan dengan guru, yaitu sejauh mana jenis-jenis kegiatan
yang direncanakan dapat dilaksanakan dengan baik, vang kedua
berhubungan dengan siswa yaitu sejauh mana tujuan-tujuan pengajaran
yang dimnginkan telah dicapai siswa melalui kegiatan belajar mengajar

yang telah dicapai.




Nifal efektivitas gury sangat erat hubungannya dengan gury
sebagai guru, Adapun kriteria guru vang efekul dilihat dari guru,
mempunyai ciri-cirt sebagat berikut.

a. Mempunyai keterampilan berkomunikas,

b. Dapat menjelaskan persoalan atan topik sccara jelas dan tdak
berbelit-belit.
Menguasat bahan pengajaran yang diberikan kepada siswanya.

d. Mampu membuat susana menjadi hidup dalam arti siswa tertarik dan

berfikir serius tentang toptk yang diberikan.

3. Pengertian Cerita Fantasi

Fantasi adalah khayalan atau lamunan Certta fantast menurut
Huck ‘dkk. (1987:344) adalah ceénia vang menubiki makna lebth dan
sekadar yang dikisahkan. Menurut Nurgivanioro (2013), cerita fantasi
adalah ceriia vang menampilkan tokoh, alur, latar, atau fema yang derajat
kebenarannya diragukan, baik menyanghut (hampir) seluruh maupun
hanya sebagian cerita. Hal ity berarti bahwa dalam cerita fantast pun
terdapat berbagai aspek yang bersifat realistik sebagat halnya dalam cerita
fiksi realistik, baik vang menyangkut tokoh. karakter tokoh, peristiwa yvang
dikisahkan, alur; latar, maupun aspek vang  lain Schingga dapat
distmpulkan bahwa cerita fantasi adalah cerita yang dibuat berdasarkan
produk imajinasi seseorang seakan ada dalam kehidupan sehari-hari, tetapi
kenyataannya hanya dalam impian. Impian-impian dalam fantasi
mengungkapkan wawasan baru dalam dunia kenyataan. Fantasi secara
konsisten mengungkapkan pertanyaan-pertanyaan yang umiversal yang
melibatkan pertarungan antara kebaikan dan kejahatan, kemanusiaan

sescorang, arti hidup atau mati.

a. Unsur-unsur Cerita Fantasi
Berdasarkan salah satu pengertian teks cerita fantasi, terdapat
satu unsur vang disebutkan vaitu kemustahilan atau irasionalitas.

Unsur lain yang dapat ditemukan dalam cerita fantasi yakni:




1)
2)

3)
4)

6)

7)

Menonjolkan sisi keajatban dan kemisteriuzan

Memiliki fema centa yang direka oleh penulis tanpa dibatas
oleh kehidupan nyata

Menggunakan gaya bahasa yang lebih ekspresif dan vanauf
Memuat karakter vang dibekali dengan keahtian dan kesaktian
yang mencengangkan

Menggunakan latar yang khas vang menembus dimensi ruang
dan waktu

Memuncuikan pesan berbobot yvang dikemas dengan menarik
dan bumbu fantasi

Terkadang menggabungkan antara hal vang ada di dunia nyata
dan dunia. kKhayalan penulis termasuk juga tokoh vang

dimuncutkan

b.  Struktur Teks Cerita Fantast

Cerita fantasi memiliki  Kerangka vang memudahkan

pengarang dalam menulis. Berikut 4 strukiur utama dan teks cerita
fiksi:

D

2)

3)

Orientasi

Kerangka vyang pertama disebut dengan orientasi.
Ibaratnya, bagian ini adalah piotu untuk menuju dunia yang
diciptakan oleh penulis. Dengan membaca orientasi, Anda akan
dikenalkan dengan ide yang diangkat dalam cerita, siapa saja
tokoh yang akan muncul dan sinopsis mengenai plot cerita.
Konflik

Selanjutnya, Anda akan diajak untuk mengetahui
permasalahan yang ada di dalam certta. Bagian konflik meliputi
penyebab adanya suatu konflik, klimaks vang terjadi hingga
akibat yang ditimbuikan.

Resolusi




C.

Kerangka vang ketiga ini berperan schasar jembatan
menuju akhir centa. Pengarang akan menjciaskan mengenai
penyelesaian dart konflik vang terjadi Resolusi ini nantinva
akan memitiki pengaruh pada bagaimana cerita akan berakhir.

4) Penutup

Karena sudah dijembatani oleh resciusi, maka Anda
akan lebih mudah memahami ending. Biasanva, jenis emding
vang diterapkan adalah fappy ending, sud cnding. dan open
ending. Namun, open ending lebih jarang dipilih untuk cerita

fantasi.

Ciri Cerita Fantasi

Teks certta fantasi ataupun teks narasi mempuhyai ide dan
tema dasar yang menjadi orientasi dalam mengembangkan cerita.
Karena cerita fantasi hanya bertujuan untuk menghibur pembacanya
saja, maka jarang terdapat amanat dalam sebuah cerita fantasi. Tetapi
bukan berart1 tidak ada, karena pengarang juga mau melctakkan
amanat yang tersirat di dalam alur cerita. Bagi pembaca novel atau
penikmat. film, kisah seperti cerita fantasi juga kadang dapat
ditemnukan dalam kehdupan sehari-hari. Sebab film maupun novel
yang banyak beredar saat ini didominasi oleh cerita vang bertemakan
fantasi. Seperti jenis teks pada umumnya, vailu cerita fantasi bisa
dikatakan sebagai teks cerita fantasi apabila di dalamnya terdapat
beberapa unsur. Di bawah ini adalah unsur-unsur vang menjadi ciri

khas sebuah cerita fantasi, antara lain

1) Memiliki Ide Cerita yang Terbuka
Pada uymumnya, ide cerita di dalam sebuah cerita fantasi
tidak terdapat batasan realita sehingga dapat dikembangkan
sesuai keinginan pengarang, [de cerita maupun temanya tidak

jauh dari futuristic, supranatural, ataupun sci-fi.




4)

Jika kita menemukan sebuah keanchan dalam teks centa
vang mengandung unsur mistik dan kurang logis. maka hal
tersebut bisa dikategorikan sebagai ciri-ciri dan cerita fantasi.
Sebab cerita fantasi sendii memanglah cerita vang bisa
membuat sesuatu yang tidak ada menjadi ada, karena tujuan
awalnya adalah menciptakan sebuah realita vang menghidupkan
alur cerita. Imajinasi pengarang fidak terbatas dan bisa
membawa pembaca ikut dalam duntanya untuk melihat hal-hal
imajinatif, seperti anjing yang mampu berbicara bahasa manusia
hingga manusia yang bisa terbang dengan kecepatan suara.

Latar vang Tidak Terbatas

Bahkan penggunaan latar dalam cerita fantasi juga tidak
terbatas, bahkan bisa menembus ruang dan wakiu. Misalnya
pada cerita Avenger ialah seseorang yang bisa berpindah dan
suatu waktu ke waktu tertentu, dan dan planet satu ke planet lain
di mana manusia tetap bisa bernafas sementara dipastikan tidak
ada kandungan oksigen di planet tersebut. Akan tetapt tidak ada
vang perlu dikntisi sebab s¢jak awal ini hanva cernta fantasi di
imana sepala yang tidak mungkin dapat menjadi mungkin.
Penokohan yang Unik

Tokoh yang ada pada teks cerita fantast biasanya memiliki
kelebihan tersendiri, dipastikan ada sesuatu yang berbeda dan
unik dibandingkan tokoh yang lain. Misalnya saja pada cerita
superman sebagai yang tokoh utama yang mempunyai kekuatan
super. Sangat kuat, mampu terbang bahkan dapat mengeluarkan
laser dari matanya. Ciri cerita fantasi yang paling umun adalah
ketika tokoh utamanya memiliki kemampuan di loar nalar
manusia.

Fiksi atau Khayalan
Ciri centa fantasi yang berikuinya adalah bersifat fiksi,

dan artinya hanyalah cerita khayalan semata. Oleh sebab 1tu,



vertta fantasy yang demikian tidak bisa dibandingkan denean
kehidupan di dunia nvata, karena tidak masuk dengan penalaran

manusia.

e
St

(Gaya Bahasa

Pada umumnya gaya bahasa yang digunakan dalam
cerita fantasi tidaklah formal, dan menggunakan bahasa vang
bervariasi. Seperti vang dituliskan sebelumnyva jika fujuan awal
untuk membawa pembaca terlena dalam alar cerita yang ada

ketika pembaca menghayati isi cerita fantasi tersebuf.

4. Pengertian Mengidentifikasi Unsuar Intrinsik Cerita Fantasi

Menurut KBBI, mengidentifikasi ialah  menentukan atau
menetapkan 1dentitas (orang, benda,” dan sebagainyaj, jika dikaitkan
dengan unsur intrinsik cerita fantast, maka mengidentifikas: unsur mtrinsik
cerita fantasi merupakan hal yang dilakukan untuk menentukan dan
menetapkuan dart setiap unsur intrinsik cerita fantasi tersebut.

Cerita fantast merupakan betuk karya sastra yang tersusun dari
unsur intesik dan ekstrinsik,  Unsur instrinsik  adalah  unsur  yang
membangun sebuah cerita fantasi berada dalam cerita fantasi itu sendiri,
sedangkan unsur ekstrinsik adalah unsur yang berada di luar cerita fantasi,
namun berkaitan dengan cerita fantasi tersebut. Di dalam pengertian unsur-
unsur dalam intrinsik serta penjelasan yang terdapat dalam unsur-unsur
mirinsik sepertt alur, tema, penokohan, sudut pandang, latar, dan amanat

Adapun komponen- komponen yang membangun suatu cerita
fantasi yang dikatakan sebagai unsur instrinsik ialah:

a. Judul
Judul merupakan nama suatu cerita fantasi, atau hal apapun.
Dalam karya seni, judul memiliki peranan penting yang dapat
menunjukkan isi cerita secara singkat Selain itu, dengan melihat

judul, kita akan mengetahui beberapa hal atau jalan cerita dari suatu




C.

T

cerita fantasi. Judul dapat menunmjukkan siapa tokoh utama dalam

cerita fantast tersebut, alur cerita, dan sebagainya.

Tema
Tema merupakan keseluruhan dari cerita yang dibuat tema

adalah ide pokok yang menjadi dasar atau pokok utama dari cerita

fantasi. Dapat dikatakan tema sebagai “akar” pada suatu cerita fantast.

Dengan bertolakkan dari tema, unsur-unsur instrinsik cerita fantasi

dikembangkan dan dikarang sedemikian rupa mengikuft tema vang

telah ditentukan, seperti-alur, penckohan, latar, gaya bahasa. judul,
dan lainya.

Plot
Plot atau Alur disebut juga sebagai jalan cerita vang disusun

sedemikian tupa dari tatapan-tahapan peristiwa sehingga membentuk

rangkaian cerita. Tahapan-tahapan dalam alur meliputi

1) Tahapan awal, pada tahapan awal i merupakan tahapan
pengenalan tokoh- tokoh cerita serta perwatakan, latar, dan lain-
lain,

2) Pemunculan konflik, tahap selanjutnya peuonton diajak pada
pengenalan konflik. Pada tahap ini, konflik yang merupakan
bumbu agar suatn cerita fantasy lebth menarik akan terjadi.
Konflik- konflik im tentunya melibatkan semua pemain (tokoh).
Dalam tahap ini pula penonton akan mengenal alur dan cerita
yang dibuat.

3) Komplikasi, tahap komplikasi atau tahap peningkatan konflik,
semakin banyak insiden-insiden terjadi. Beberapa konflik
pendukung akan terjadi untuk menguatkan konflik utama pada
alur cerita.

4y Klimaks, merupakan tahapan puncak dari konflik yang ada. Di
tahapan ini merupakan tahap puncak dari ketegangan yang terjadi

mulai dari awal cerita.



5)

6)

Resolusi, merupakan tahap vang menunjukkan jalan keluar dan
setiap konflik yang ada. Teka teki pada setiap konflik yany terjadi
pada awal- awal cerita akan terungkap pada tahap ini. Sering kali,
perwatakan yang asli dari setiap tokoh akan muncul di tahapan
ini.

Akhir, pada tahap int adalah bagian the eading of the story, dalam
tahap ini semua konfiks telah terpecahkan dan merupakan akhir

dart centa.

d. Macam-macam plot dalam Suatu cerita yartu:

Y

3)

Alur maju (Progesi), cerita berjalan maju, mulai dari masa kini ke
masa vang akan datang.

Alur mundur (Regresi), kebalikan dari alur progest. cerita berjalan
mundur, yang mana masa kim adalah scbuah hasil dari konflik-
kontlik vang terjadi pada masa lalu.

Atur campuran (Maju-mudur), alur cerita yang mencampurkan
masa kini dengan masa lala dan juga dengan masa depan. Disebut
juoa alur bolak- balik. Cerita dengan alur ini mengungkapkan
konflik vang belum selesai dan masa lalu, masa sekarang, dan

penyelesaian di masa depan atau saling terkait satu sama lain.

e. Tokoh cerita/ perwatakan

Tokoh cerita merupakan individu- individu vang memainkan

peran, terlibat dalam centa atau konflik pada sebuah cerita fantast.

Macam-macam tokoh dalam sebuah cerita;

1) Berdasarkan peran: tokoh utama (cemrral) merupakan tokoh

vang dikuatkan atau tokoh utama dalam sebuah cerita atau cerita
fantasi. Sedangkan tokoh tambahan (figuran) merupakan tokoh
yang membantu atau mendukung cerita. Dalam cernta, dapat
memiliki beberapa tokoh utama, yang dapat dikenali dengan

sering munculnva dalam cerita. Sedangkan tokoh figuran hanya



h.

muncil beberupa scene, kehadirannya hanyn untuk menunjang

cerita dart tokoh utama.

[N

Berdasarkan watak, tokoh antagoms adalah tokoh yang
digambarkan sebagai sosok yang penuh kelicikan. jahat dan
penvebab  munculnya suatu  konflik.  Sedangkan  tokoh
protagonis, merupakan tokoh vang mengalami konflik bersama
tokoh antagonis.
3y Berdasarkan perkembangan, tokoh statis yaitu tokoh vang relatif
tetap tidak megalami perubahan dari mulai cerita sampai akhir.
Sedangkan tokoh yang berkembang talah tokoh yang mengalami
perubahan seiring dengan konflik- konflik vang terjadi pada alur
cerita.
Dialog
Dialog merupakan serangkaian percakapan dalam cerita. Teknik
dialog amat penting bagi scbuah cerita. Masing-masing tokoh sangat
dikuatkan denga dialog vang diucapkan serta gaya atau mumik wajah.
L.atar atau setung
Merupakan tempat terjadinya setiap penstiwa yang berlangsung
dalam alur cerita. Tak hanya itu, latar mencakup peralatan, waktu,
pakaian, budaya, serta yang berhubungan dengan kehidupan para tokoh
dalam cerita.
Amanat
Tentu dalam sebuah cerita ingin menyampaikan sebuah pesan-
pesan moral kepada penonton. Amanat ini disampaikan secara tersirat
artinya tidak tertulis dalam naskah namun dapat diambil hikmah dari
alur, konflik cerita. Ini merupakan bagian amat penting dan tidak boleh
dilupakan dalam sebuah cerita tantast.
Bahasa
Bahasa yang digunakan dalam sebuah cerita fantasi memiliki

kekhasan vang mengacu pada budaya, kehidupan sehari-hart, sosial




budaya, serta pendidikan. Bahasa digunakan untuk menghidupkan

cerita, agar cerlta senantiasa komunikatif.

5. Pengertian Media Audiovisual (Video}

4.

<.

Pengertian Media

Media adalah suate organisasi terstruktur yang menjadi agen
penyediaan informasi bagi masvarakat. Media memilikt peran penting
dalam proses pembentukan. masyarakat yang lebih dewasa dan
modern. Unsur lain vang tidak kalah pentingnya adalah seberapa besar
media mempengaruhi imasyarakat sebagai penyimak tetap mereka.
Beberapa ahli percaya, bahwa merdia memberikan pengaruh yang
besar bagl para pencntonnya.

Pengertian Media Audiovisual (Video)

Menurut Warsita (2011:118) media video adalah media elektronik
yang memanfaatkan pgambar dan suara dalam memengaruh
penontonnya.  Gambar adalah kekuvatan utama dan suara sebaga
pelengkap atau poenguat gambar yang ada dengan kedua kekuatan
tersebut,  media video manpu memengaruhl  emosi  setiap
penontonnya. informasi yang disampaikan lewat media video akan
mudah dimengerti dengan jelas karena terdengar secara audio dan
terithat secara visual.

Media video merupakan gabungan dari media dengar (audio) dan
media gambar (visual). Media video dapat dirancang dan digunakan
untuk mengomunikasikan pesan dan informasi vang berada dalam
kawasan kogmtif (pengetahuan), afektif (perasaan dan penghayatan},
dan psikomotor (keterampilan). Menurut Tian Belawati dkk.
(1999:216).

Fungsi Media Audiovisual
Fungsi media dalam pembelajaran dalam konteks komunikasi

memiliki fungsi yang sangat luas vakni sebagai benkut :



I) Fungsi edukanf, wembenkan pengaruh  yang  bernila:

pendidikan, mendidik siswa dan masvarakat untuk berfikir

kritis, ~memberi  pengalaman  vang  bermakna,

mengembangkan dan memperluas cakrawala berpikir siswa.

2y Fungsi sosial, memberdkan informasi autentik dalam berbagai

bidang kehidupan dan konsep vang sama pada setiap orang

sehingga dapat memperluas pergaulan, pengenalan, pemahaman

tentang orang, adat istiadat dan cara bergaul.

3} Fungsi ekonomis. dengan menggunakan media pendidikan

pencapaian tujuan dapat dilakukan dengan efisien, penyampaian

materi dapat menekan sedikit mungkin penggunaan biaya,

tCnaga, scrta waktu tanpa micngurangi efektivitas  dalam

pencapaian fujuan.

4) Fungsi budaya, memberikan perubahan-perubahan dalam segi

kehidupan manusia, dapat mewariskan dan imeneruskan unsur-

unsur budaya dan seni yang ada di masyarakat.

Menurut Winataputra (dalam Arindawati, 2004: 47-43),

bahwa media pembelajaran berfungsi sebagat bertkut

a) Untuk mewujudkan situast belajar mengajar vang lebth

efektif

b) Media pembelajaran sebagai bagian yang integral dari

keseluruhan proses pembelajaran

¢} Media pembelajaran dalam penggunaaunya harus relevan

dengan tujuan dan isi pembelajaran.

4} Hiburan dan memancing perhatian siswa

e) Untuk mempercepat proses belajar dalam menangkap

tujuan dan bahan ajar secara cepat dan mudah

f) Meningkatkan kualitas belajar mengajar.

g) Media pembelajaran meletakkan dasar-dasar vang konkret

dalam menghindan terjadinya penyakit verbalisme.

d. Mantaat Menggunakan Media Audiovisual { Film/Video )



Beberapa manfaat menggunakan media berbasis Audiovisual

(film atau video) vaitu Karena kelebihan atau keuntungan dari media
terscbut, di antaranya

1y Fitm dan video dapat melengkapr pengalaman-pengalaman dasar

dari siswa ketika mercka membaca, berdiskusi, praktik, dan lain-

lain. ¥ilm merupakan pengganti alam sekitar dan bahkan dapat

menunjukkan objek vang secara normal tidak dapat dilihat,

seperti cara kerja jantung ketika berdenyut;

L
——

Film dan video dapat menggambarkan suatu proses secara tepai

vang dapat disaksikan secara benulang-ulang jika dipandang

periu.

3) Mendorong  dan  meningkatkan motivasi, film dan video
menanainkan sikap dan segi-segi afektit tazunya.

4) Film dan video yang mengandung milai-nilai positif dapat
mengundang pemikiran dan pembahasan dalam kelompok siswa.

5y Film dan video dapat menvajikan peristiwa yang berbahaya bila
dilthat secara langsung,

6) Film dan video dapat ditunjukkan kepada kelompok besar atau
kecii, kelompok yang heterogen, maupun perorangan.

7) Dengan kemamptan dan teknik pengambiian gambar, frame demi
frame, film yang dalam kecepatan nommal memakan waktu satu
minggu dapat ditampikan satu atau dua menit.

e. Kelebihan dan Kelemahan Audiovisual

Beberapa kelebihan atau kegunaan media Audiovisual

pembelajaran sama dengan pengajaran audiovisual yaitu :

1} Objek vang terlalu besar digantikan dengan realitas, gambar,
film bingkal, film atau model.

23 Objek yang kecil dibantu dengan proyektor mikro, film
bingkai, film atau gambar.

3) Gerak vang terfalu lambat atau terlalu cepat dapat dibantu

dengan fame lapse atau high speed photography Kejadian atau
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peristiwa vang terjadi di masa lalu bisa ditampiikan lag lewat
rekaman fiim, video, film bingkai, foto maupun secara verbal,
4) Objek vang terialu kompleks (mesin-mesin} dapat disajikan
dengan model, diagram dan lain-lain.
5) Komnsep yvang terlalu luas (gunung merapi. gempa bumi, tklim
dan lain-lain} dapat divisualkan dalam bentuk fitm, film
pingkai, gambar, dan lain-latn.

6) Media audiovisual bisa berperan dalam pembelajaran tutorial.

Pengajaran audiovisual juga mempunyai beberapa kelemahan yang
sama dengan pengaiaran visual, vaitu :
1)< Terialu -menekankan pentingnya’ materi ketimbang proses
pengembangannya dan tetap memandang materi audiovisual
sebagai alat bantu guru dalam mengajar.
2) Media audiovisual tidak dapat digunakan di mana saja dan
kapan saja, karena media audiovisual cenderung tetap di
tempat.
3) Media audiovisual cenderung menggunakan model komumkasi

satu arah,

6. Pengertian Pembelajaran Daring
Menurut Munir (2009.167) perkembangan sistem komputer
semakin memingkat fmiernel merupakan jaringan publik. Keberadaannya
sangat diperlukan, baik sebagai media informasi maupun komunikasi yang
dilakukan secara bebas. Salah satu pemanfaatan inferne adalah pada
sistem pembelajaran jarak jauh melalui belajar secara clektronik atau yang
lebih dikenal dengan istilah e-fearning .

Secara umum terdapat dua persepsi dasar tentang e-learning yaitw:
a. Electronic based learning adalah pembelajaran yang memanfaatkan
teknologi informasi dan komunikasi, terutama perangkat yang

berupa elektronik. Artinya, tidak hanya /nternet, melainkan semua




perangkat olekiromk sepertn film. video. kaser. OHP, slide, LCD
projector, tape, dan lain-lain sejuuh menggunakan  perangkat
elektronik,

b, Interner bused adalah pembelajaran vang menggunakan fasilitas
infernet yang bersifat onfine sebagal instrumen utamanya. Artinya,
memiliki persepsi bahwa e-fearnimg haruslah menggunakan internes
vang bersifat online yaitu fastlitas komputer vang terhubung dengan
interneé.  Artinya pebelajar (sisway  dalam mengakses maten
pembelajaran tdak terbatas jarak, ruang dan waktu, bisa dt mana

saja dan kapan saja {any where and any iime

1) Pengettian L-learning

Teknologi pembelajaran dapat. dikelompokkan menjadi dua
bagian vaitu fechnology bused learning dan fechnology based web
learning. Techmolugy hased learning i terdiri atas dua teknologi
informasi vati qudio jaformation technologics, seperti radio, telepon,
audio ‘tape, atau veice mad, dan video ipformarion {echnologies,
seperti video tape, video text, atau wideo Jnessaging. Dalam
pelaksanaan pembclajaran terjadi kombinast dari kedua teknologi
tersebut yaitu audio/data, video/data, atau audio/video. Sedangkan,
technology based weh learning pada dasarnya adalah data information
technologies seperti interne! yang di dalamnya terdapat e-mail,

butietin board, atau telecollaboration.

2) Karakteristik dan Manfaat /-~learning
a. Memanfaatkan jasa teknologi elektronik sehingga dapat
memperoleh informasi dan melakukan komunikasi dengan cepat,
baik antara pengajar dengan mudah dan cepat, baik antara pengajar
dengan pebelajar, atau pembelajar dengan pebelajar.
b, Memanfaatkan media komputer, seperti jaringan komputer

(computer networks) atau digital media).




b. Memantaatkan media komputer, seperit jaringan komputer
{computer networks) atau digital media).
c. Menggunakan materl pembelajaran untuk dipelajart secara mandiri

(self learning materials).

Selama pelaksanaan model daring, peserta didik memiliki
keleluasaan waktu untuk belajar. Peserta didik dapat belajar kapan pun
dan di mana pun, tanpa dibatasi oleh ruang dan waktu. Peserta didik juga
dapat berinteraksi dengan guru pada waktu yang bersamaan, seperti
menggunakan video cqll atau live chat. Pembelajaran  daring dapat
disediakan secara elektronik menggunakan forum atau message.

Belajar secara daring tentu memiliki tantangannya sendiri. Siswa
tidak hanya membutuhkan suasana-di rumah ‘yang mendukung untuk
belajar, tetapi juga koneksi infecrnmer yang memadai. Namun, proses
pembelajaran yang efektif juga tak kalah penting. Berikut ini tips agar
siswa dapat bejalar daring dengan efektif:

1) Komunikasi antar tenaga pengajar dan siswa harus berjalan dengan
baik pada saat melakukan video call.

2) Akiif dalam berdiskusi baik dengan tenaga pengajar atau teman-
teman.

3) Managemen waktu bagi para siswa sangat penting. Meski belajar di
rumah, pastikan siswa membuatl catalan mana saja tugas yang sudah
dikerjakan, dan mana tugas yang harus segera kamu sclesaikan.

4} Jangan lupa untuk tetap bersosialisasi dengan orang lain, termasuk
anggota kelvarga di rumah, serta tfeman-teman sekelas di luar

sesi video call untuk mengasah kemampuan bersosialisasi.

B. Kerangka Pikir
Pembelajaran Bahasa Indonesia diarahkan untuk meningkatkan
kemampuan pembelajaran dalam menyimak, baik lisan maupun tulis.

Dalam hal ini relevan dengan Kurikulum 2013 bahwa kompetensi




pembelajaran bahasa Indonesia diarahkan ke dalam empat aspek, yaitu
menyimak, membaca, berbicara dan menulis

Berdasarkan keempat aspek tersebut, keterampilan menyimak
merupakan keterampilan yang membutuhkan ketekunan dalam belajar,
karena dalam menyimak, seseorang harus mendapatkan informasi
penting di dalam menyimak dalam bentuk bahasa tulis atau lisan.

Salah satu kegiatan yang paling penting namun sering
ditinggalkan adalah keterampilan berbahasa. Hal ini sejalan dengan
implementasi Kurikulum 2013 Bahasa Indonesia mendengarkan dan
menyimak merupakan aspek keterampilan berbahasa, penerapan yang
membantu siswa dalam pembelajaran sastra terdiri atas puisi, prosa, dan
drama.

Prosa adalah sebuah tulisan atau karya sastra yang berbentuk
cerita yang disampaikan menggunakan narasi. Bentuk tulisan prosa
berupa tulisan bebas dan tidak terikat dengan berbagal aturan dalam
menulis penerapan dalam sebuah prosa ialah cerpen lalu diterapkan dalam
bentuk ceriia fantasi lalu penerapan ini.mengaitkan antara cerita fantasi
dengan penggunaan media audiovisual dan efektivitas penggunaan media
auldovisual, laln mengidentifikasi unsur intrinsik’ dalam suatu cerita
fantasi, Penerapan ini, siswa harus menemukan Ssuatu temuan unsur

intrinsik dalam cerita fantasi.




Pembelajaran Bahasa Indonesia
(Kurikulum 2013)
Menyimak, Berbicara, Membaca, dan Menulis

Keterampilan Berbahasa

|

Pembelajaran Sastra
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i Puisi Prosa *  Drama
¥  J I A -

. Roman Cerpen . Novel |
Cerita Fantasi
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Media Audiovisual (Video)
|
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Penggunaan Media Efektivitas Penggunaan Media

Audiovisual Audiovisual
[ |

h 4
Mengidentifikasi Unsur Intrinsik

y

Temuan

Gambar 1. Bagan Kerangka Pikir

C. Hipotesis Penelitian

Hipotesis dalam penelitian merupakan svatu alat atau

wahana yang sangat penting artinya dalam suatu Kajian atau penelitian,

Hipotesis menurut Kerlinger (dalam Setyosari, 2016:145) memiliki




o
[

pengertian  sebagai pernyataan yang bersifat dugaan (conjectural)
tentang hubungan antara dua variabel atau lebih.

Adapun hipotesis penelitian yaitu efektif dan ada pengaruh media
audiovisual melalui pembelajaran daring dengan mengidentifikasi unsur
intrinsik cerita fantasi pada mata pelajaran Bahasa Indonesia Siswa Kelas

VII A SMP Negeri 1 Takalar.



A.

B.

BAB 11l
METODE PENELITIAN

Jenis dan Desain Penelitian

Jenis penelitian ini adalah analisis deskriptif’ kuantitatit dengan
desain penelitian yang digunakan vyaitu The One Grup Pretest Postiest
yaitu jenis penelitian eksperimen yang hanya melibatkan satu kelas
scbagai kelas ekperimen yang .dilaksanakan tanpa adanya kelompok
pembanding. Penelitian ini~ bertujuan untuk mengetahui efektivitas
penggunaan media_audiovisual melalui pembelajaran daring dengan
mengidentifikasi unsur intrinsik cerita fantasi siswa kelas VII A SMP
Negeri 1 Takalar.

Pada desain ini digunakan preiest sebelum diber perlakuan dengan
demikian hasil perlakuan dapat diketahui lebih akurat, karena dapat
membandingkan dengan keadaan sebelum perlakuan. Secara umum desain

ini disajikan sebagai berikut:

Pretest Perlakuan Paostiiest

01 X 02

Ket: '
(1 =Hasil belajar sebelum penggunaan media audiovisual
X =Perlakuan
02 = Hasil belajar setelah penggunaan media audiovisual Tingkat
efektivitas belajar = 02-01

Lokasi Penelitian
[okasi penelitian bertempat di SMP Negeri 1 Takalar, adapun

alasan peneliti memilih lokasi sekolah tersebut karena lokasinya yang

mudah dijangkau dan sekiranya dapat menghemat biaya.
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C.

D.

1.

(perasional Variabel

Variabel adalah suatu besaran yang dapat diubah atau berubah
sehingga memengaruhi peristiwa atau hasil penelitian. Menurut Sugiyono
(2010: 2), variabel penelitian pada dasarnya adalah segala sesuatu yang
berbeniuk apa saja yang ditetapkan oleh penelitt  untk dipelajari
sehingga diperoleh informasi tentang hal tersebut yang kemudian ditarik
kesimpulannya. Dalam  penelitian ini ferdapat 2 jenis variabel, yaitu
variabel — bebas (independent wvariable), variabel terikat (dependent
variable) dan variabel kontrol.

Di bawah ini adalah penjelasan mengenai variabel-variabel
dalam penelitian ini.
i. Vanabel Bebas

Variabel bebas pada penelitan ini adalah media pembelajaran

vang digunakan yaitu media pembelajaran Audiovisual.

2. Variabel Terikat
Variabel terikat pada penelitian 1ni adalab mengidentifikasi
unsur intrinsik cerita fantasi siswa kelas VII A dengan menggunakan

media pembelajaran berbasis audiovisual.

Populasi dan Sampel
Populasi

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek/
subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang
diterapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik
kesimpulannya. Jadi, populasi bukan hanya orang, tetapi juga benda-
benda alam yang lain (Sugiyono 2010: 117). Populasi dalam
penelitian ini adalah siswa kelas VII Negeri 1 Takalar yang terdiri

atas lima kelas (A, B, C, D, dan E) berjumiah 250 orang siswa.




2. Sampel

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki
oleh populasi tersebut (Sugiyono, 2010: 118). Sampe! merupakan
bagian dari jumlah populasi di SMP Negeri 1 Takalar yang dimiliki
oleh populasi. Adapun sampel dan penelitian ini adalah yaitu siswa
kelas VII A berjumlah 34 yang terdiri atas 16 perempuan dan 18 laki-
laki atau 20% dari 250 siswa. Sedangkan teknik pengambilan sampel
adalah random sampling.

Teknik sampel randomsampling adalah teknik pengambilan sampel
dari anggota populasi yang dilakukan secara acak tanpa memperhatikan

strata yang ada dalam populasi itu (Sugiyono, 2001:57).

E. Instrumen Penilaian

[nstrumen penilaian ini adalah mengguanakan tes melalui
pembelajaran daring untuk mengetahui kemampuan mengidentifikasi
unsur intrinsik cerita fantasi vaitu berupa tugas mengidentifikasi unsur
intrinsik cerita fantasi siswa kelas VII A SMP Negeri 1 Takalar.

Untuk memberikan nilai hasil kemampuan mengidentifikasi unsur
intrinsik cerita fantasi, terlebih dahulu diberikan skor atau bobot penilaian
pada masing-masing aspek yang dinilai. Pembobotan ini bersifat mutlak
dan dapat dipertanggungjawabkan. Tiap guru dapat membuat atau memilih
mode! yang dianggap sesuai, baik yang menyangkut pengategorian aspek-
aspeknya maupun besarnya bobot masing-masing aspek tersebut.
Pembobotan tersebut maksimum 100. Adapun instrumen yang digunakan

dalam penelitian ini adalah:




Jabel 5.1 label Penitaian Kemampuan Mengidentifikasi Unsur
[ntrinsik  Cerita Fantast Menggunakan Media Audiovisual melalui

Pembelajaran Daring.

Skor

Indikator Subindikator Penilaian

i.Tema ‘
Pemahaman  hal-hal  yang
berhubungan dengan tema, baik %

tema | tersirat -~ maupun tema
tersurat vang ada di dalam video
cerita  fantasi  serta  dapat
rienunjukkan buktinya.

2. Alur

Pemahaman hal-hal yang

berhubungan dengan alur, atau

Unsur-unsur | plot -~ yaitu mengenai  sebuah v
Intrinsik deretan peristiwa yang secara
(Cerita logis dan kronologis saling
fantasi) berkaitan dengan yang dialami

Menggunaka | oleh pelaku dengan

n Media menunjukkan buktinya

Audiovisual | 3. Latar

Pemahaman  hal-hal  yang
i berhubungan dengan latar suatu
cerita, latar sosial, latar tempat
dan latar waktu dan dibuktikan
dengan menunjukkan kutipan

dalam teks <cerita fantasi.




¢ Lanjutan Tabel 3.1

i
[-l Penokohan
| Pemahaman  hal-hal yang
berhubungan dengan perwatakan
atau  penokohan.  misalnya v
menentukan perwatakan
antagonis,  protagonis,  dan
tritagonis  serta menunjukkan
bukti dari cerita tersebut.
5. Sudut pandang
E Pemahaman hal-hal yang
berhubungan |\~ dengan  sudut ‘/
pandang, misalnya sudut
pandang orang pertama, kedua
dan ketiga
6. Amanat
Pemahaman hal-hal yang
berhubungan dengan amanat v
atau pesan yang terdapat pada
video cerita fantasi.
7. Suasana
Pemahaman  hal-hal yang v
berhubungan dengan suasana
dalam cerita fantasi.
Total 35

Keterangan :

Nilai 1 = Sangat Kurang, 2 = Kurang Baik, 3 = Cukup, 4 = Baik, 5 = Sangat Baik.



(V)
[}

1. lema diberi skor 1-3

[N

- Alur diberi skor 1-3

3. Latar diberi skor 1-5

4. Penokohan diberi skor 1-5

5. Sudut Pandang diberi skor 1-5

6. Amanat diberi skor 1-35

7. Suasana diberi skor 1-5

Skor maksimun untuk pekerjaan yang dilakukan siswa adalah 100.
Penskoran tersebut mencerminkan tingkat pentingnya masing-masing
aspek yang dinilai dalam mengidentifikasi cerita fantasi tersebut.

Keterangan: Jumlah skor tertinggi x Jumlah soal
=5x7
o

Skor maksimum adalah 100

Skor Akhir oleh Guru = ygror ......... x 100 —_.........

35

F. Teknik Pengumpulan Data
Adapua tahap-tahap prosedur pengumpulan data dalam penelitian
adalah sebagai berikut:

1. Tahap persiapan pada tahap ini merupakan tahap awal bagi peneliti
sebelum melakukan penelitian langsug ke lapangan di mana pada tahap
ini peneliti terlebih dahulu menyusun draft skripsi, mengurus surat izin
penelitian kepada pihak- pihak yang bersangkutan, menyusun jadwal
mengajar dan membuat persiapan mengajar.

2. Tahap penyusunan pada tahap ini dimaksudkan agar peneliti
mengetahui  permasalahan-permasalahan yang terjadi di lapangan.

Tahap penyusunan yang dilakukan berupa pembuatan intrumen

penelitian yang berkaitan variabel yang diteliti.
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5. 'Fahap pelaksanaan pada tahap ini peneliti memberikan tes untuk
mengetahul hasil pembelajaran daring Bahasa Indonesia yang terdiri

atas: Pre-test dan Post-iesi.

(;. Teknik Analisis Data
Analisis merupakan kegiatan setelah data dari responden atau
sumber data lain terkumpui. Kegiatan dalam analisis data adalah
mengelompokkan data  berdasarkan variabel dan  jenis responden,
mentabulasi data berdasarkan variabel dari seluruh responden. menyajikan
data variabel yang ditcliti, melakukan perhitungan untuk menjawab
rumusan masalah, dan melakukan perhitungan untuk menguji hipotesis
yang telah diajukan.
Dengan demikian, dalam penelitian ini ada dua teknik analisis data
vang digunakan, yaitu:
1. Statistik Deskriptif
Adalah statistik yang digunakan untuk menganalisis data
dengan cara mendeskripsikan atau menggambarkan data yang telah
terkumpul  sebagaimana adanya tanpa bermaksud membuat
kesimpulan vang berlaku untuk umuwm. Dalam statistik deskriptif
juga dapat- dilakukan mencari kuatnya hobungan antara variabel
melalui analisis korelasi. Pada penelitian ini, Statistik deskriptif
digunakan untuk rumusan masalah pertama dan rumusan kedua.
a. Mean Skor
Skor rata- rata atau mean dapat diartikan sebagai kelompok data
dibagi dengan nilai jumlah responden. Rumus rata-rata yakni:
X=2X
N
Keterangan:
X= Mean
X= Frekuensi

N= Banyaknya Data




b. Standar deviasi
SD = VY- 3
N-2

Keterangan:
Si) = Standar Deviasi
3y X = Total Skor Siswa
ZXz = Jumlah Kuadrat Totat Skor Siswa
N = Populasi.
c. Kategorisasi
Adapun tabel kalegorisasi skor hasil belajar peserta didik
dalam ‘penggunaan iedia pembelajaran audiovisual setelah

melalui tahap tersebut adalah:

Tabel 3.2 Standar Kategorisasi Kemampuan Mengidentifikasi Unsur Intrinsik

No Kategori Nillséielnr};egﬁaikor
1 Sangat Baik 85-100
2 Baik 70-84
3 Cukup 56-69
4 Kurang Baik 45-55
5 Sangat Kurang 1-44

2. Statistik Inferensial
Statistik inferensial dipergunakan untuk menguji hipotesis

penelitian dengan analisis Korelast Pearson Product Moment.




Led
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a, Pengujtan Hipotesis
Untuk mengetahui ada tidaknya korelasi antara kedua
macam variasi digunakan analisis korelasi Pearson Product
Momeni. Statistik inferensial digunakan untuk menguji hipotesis

penelitian. Untuk kepertuan tersebut digunakan analisis korelasi

Pearson Product Moment (I'y,).

Iy = NIXY-(SXHTY)
VINEX-OX) ) NEY (T Y))

Di mana:
vy = Koefisien Korelast antara Variabel X dan 'Y
N = jumlah Populasi
X = Skor dari Sebelum Mengajar
Y = Skor Hasil Belajar
b. Pengujian Tabel “t” (Tabel Korelasi atau Tabel I'yy)
Untuk mengetahui tingkat korelasi serta hubungan antara
kedua variabel digunakan uji “” deagan rumus:

thitung = I \fn;
I-r

Keterangan:
¢t = Nilai Koefisien Korelast
r = Nilai Korelasi

n = Jumlah Sampel

1) Kaidah Pengujian yaitu:

Jika thing = tiabets maka tolak Hy artinya tidak signifikan

dan thiung < tiabel, artinya diterima.
Dengan taraf signifikan : a = 0,10.

Untuk mengetahui berapa besar sumbangan variabel

X terhadap Y dapat diperoleh dengan berpedoman pada




Untuk mengetahui berapa besar sumbangan variabel

X terhadap Y dapat diperolch dengan berpedoman pada
- . . 3 .

besarnya koefisien determinan yakni r” yang dinyatakan

dalam persen (r* x 100%).

Tabel 3.3 Tingkat Korelast (Menurut Nurgivantoro,2013)

No Kategori Nﬂffeﬁ:gﬁasnkor
1 Sangat Baik 85-100
2 Baik 70-84
3 Cukup 56-69
4 7Ku-rang Baik 45-55
5 Sangat Kurang 1-44




BAB 1V
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Berikut ini akan diuraikan hasil analisis teknik analisis data
statistik  deskriptif dan inferensial kemampuan hasil  belajar
mengidentifikasi unsur intrinsik pada cerita fantasi siswa sebelum dan
sesudah pembelajaran melalui penerapan media audiovisual, terhadap
pembelajaran  daring  dengan mengidentifikasi unsur  Intrinsik
menggunakan media audiovisual. Deskripsi kemampuan hasil belajar
mengidentifikasi unsur intrinsik pada cerita fantasi melalui pembelajaran
daring dengan = menggunakan  niedia . audiovisual serta keefektifan
penggunaan media audiovisual pembelajaran daring Adapun observasi
kemampuan mengidentifikasi dan keefektifan dalam pembelajaran tersebut

mengacu pada Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP).

1. Deskripsi Hasil Kemampuan Siswa Kelas VII A SMP Negeri ! Takalar
dalam Pembelajaran Daring dengan Mengidentifikasi Unsur Intrinsik
Cerita Fantasi
a. Data Hasil Belajar Mengidentifikasi Unsur Intrinsik Cerita Fantasi

Siswa Menggunakan Media Audiovisual Sebelum Diberikan Perlakuan
(Pretest)

Untuk memberikan gambaran awal tentang hasil belajar siswa
pada kelas SMP Negeri 1 Takalar sebelum diberikan perlakuan (Pre-
test) disajikan secara lengkap. berdasarkan hasil penelitian terhadap
nilai hasil belajar mengidentifikasi unsur intrinsik cerita fantasi siswa

sebelum diberikan perlakuan ditunjukkan seperti pada Tabel 4.1

berikut:




Tabel 4.1 Nilai Tes Sebelum Penggunaan Media Audiovisual.

Unsur Intrinsik

Tema, Alur, Latar,
Tokoh/Penokohan, Sudut

Pandang, Amanat. dan

No Niss Suasana Kriteria
Pre-test
Pertemuan 1
1 2021001 70 Baik
2 2021002 70 Baik
3 2021003 60 Cukup
4 2021604 76 Baik
5 2021005 56 Cukup
6 2021006 50 Kurang
7 2021007 Vi Baik
8 2021008 60 Cukup
9 2021009 80 Baik
10 2021010 80 Baik
11 2021011 70 Baik
12 2021012 78 Cukup
i3 2021013 80 Baik
14 2021014 45 Kurang
15 2021015 80 Baik
16 2021016 70 Cukup
17 2021017 68 Cukup
18 2021018 68 Cukup
19 2021019 69 Cukup




20 2021020 78 Baik
21 2021021 81 . Baik

22 2021022 60 Cukup
23 2021023 75 Baik

24 2021024 60 Cukup

25 2021025 78 Baik

26 2021026 78 * Baik

27 2021027 67 Cukup
28 2021028 78 Baik

29 2021029 89 Sangat Baik
30 2021030 60 Cukup

31 2021031 78 Baik

32 2021032 76 Baik

33 2021033 77 Baik

34 2021034 70 Baik

Total 2410

Sumber: Olah Data Primer
Rata- rata (X)

X - Zx
N

=2410

34

=70,88

b. Data Hasil Belajar Mengidentifikasi Unsur Intrinsik Cerita Fantasi
Siswa Menggunakan Media Audiovisual Sesudah Diberikan Perlakuan
(Post-tesr)

Untuk memberikan gambaran akhir tentang hasil belajar siswa
pada kelas VII A SMP Negeri 1 Takalar sebelum diberikan perlakuan

(Pre-test) disajikan secara lengkap. berdasarkan hasil penelitian
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terhadap nilai hasil belajar mengidentifikasi unsur intrinsik cerita

fantasi siswa sesudah diberikan perlakuan postiest.

Tabel 4.2 Nilai Tes Sesudah Penggunaan Media Audiovisual

Unsur Intrinsik

Tema. Alur, Latar,
Tokoh/Penokohan, Sudut

Pandang, Amanat, dan

No Niss Suasana Kriteria
Posi-test
Pertemuan 2
1 2021001 80 Baik
2 2021002 &5 Sangat Baik
3 2021003 88 Sangat Baik
4 2021004 86 Sangat Baik
5 2021005 89 Sangat Baik
6 2021006 84 Baik
7 2021007 80 Baik
8 2021008 78 Baik
9 2021009 80 Baik
10 2021010 80 Baik
11 2021011 86 Baik
12 2021012 84 Baik
13 2021013 95 Sangat Baik
14 2021014 80 Baik
15 2021015 80 Baik
16 2021016 85 Sangat Baik
17 2021017 90 Sangat Baik
18 2021018 89 Sangat Baik




22 2021022 90 Sangat Baik |
23 2021023 96 Sangat Baik :
%4 2021024 80 Baik |
25 2021025 88 Sangat Baik

26 2021026 89 Sangat Baik

27 2021027 80 Baik

28 2021028 89 Sangat Baik

29 2021029 96 Sangat Baik

30 2021030 80 Baik

31 2021031 83 Baik

32 2021032 83 Baik

33 2021033 83 Baik

34 2021034 80 Baik

Total 2908

Sumber: Olah Data Primecr
Rata- rata (Y}
Y=2x
N

= 2908
34

= 85,55

Tabel 4.3 Distribusi Responden Berdasarkan Prefest-Postiest Peserta Didik Siswa
Kelas VII A SMP Negeri | Takalar.

Nilai Interval
No Kategori Skor Frekuensi Presentase
Kemampuan
1 Sangat Batk 85-100 17 50%
2 Baik 70-84 17 50%
3 Cukup 56-69 0 0%
4 Kurang Baik 45-55 0 0%




o
T

3 Cukup 56-69 0 0%
4 Kurang Baik 45-55 0 0%
3 Sangat 1-44 0 0%
kurang
'“'” | Jumlah 34 100%

S.umher: Olah Data Primer

i~

Karakteristik responden. setelah diberi perlakuan (postiest)
berdasarkan tabel 4.3 dapat dijelaskan bahwa kategori sangat baik dengan
nilai interval 85-100 sebanyak 17 orang atau 50%, kategori baik dengan
nilai interval 70-84 sebanyak 17 orang atau 50% ., kategori cukup dengan
nilai interval 56-69 sebanyak 0 atau 0%, kategori kurang baik dengan nilai
interval 45-55 ‘sebanyak 0 atau 0%, dan kategori sangat kurrang baik

dengan nilai interval 1- 44sebanyak 0 atau 0%.

Deskripsi Hasil < Efektivitas Penggunaan Media Audiovisual Dalam
Pembelajaran Daring Dengan Mengidentifikasi Unsur Intrinsik Cerita

Fantasi Siswa Kelas VII A SMP Negeri 1 Takalar.

Untuk - mengetahui efekiif atau tidaknya penggunaan media
Audiovisual terhadap hasil belajar peserta didik dalam pembelajaran
daring pada mata pelajaran bahasa indonesia dengan mengidentifikasi
unsur intrinsik cerita fantasi siswa kelas VIl A SMP Negeri | Takalar,
maka peneliti menggunakan rumus korelast Product Moment, namun
sebelumnya peneliti membuat tabel (tabulasi data) yang secara kuantitatif
dan numerik menerangkan efektif atau tidaknya penggunaan media
Audiovisual terhadap. hasil belajar peserta didik dalam pembelajaran
daring mata pelajaran bahasa indonesia dengan mengidentifikasi unsur

intrinsik cerita fantasi siswa kelas VII A SMP Negeri 1 Takalar. Untuk

lebih jelasnya lihat tabel berikut:




Tabel 4.4 Menentukan Koefisien Korelasi Product Moment clekuf
atau tidak atau tidaknva penggunaan media gambar terhadap hasii belajar

peserta didik kelas Vil A SMP Negeri 1 Takalar.

No Niss X Y XY X by
1 2021001 70 1 80 | 5600 | 4900 | 6400
2 2021002 70 | 85 | 5950 | 4900 | 7225
3 2021003 60 | 88 | 5280 | 3600 | 7744
4 2021004 76 | 86 | 6536 | 5776 | 7396
5 2021005 56 | 89 | 4984 | 3136 | 7921
6 2021006 50 | B4 | 4200 | 2500 | 7056
7 2021007 75 | 80 | 6000 | 5625 | 6400
8 2021008 60 | 78 1 4680 - 3600 | 6084
9 2021009 80 | 80 | 6400 | 6400 | 6400
10 2021010 80 | 80 | 6400 | 6400 | 6400
1 2021011 70 | 8 | 6020 4900 | 7396
12 2021012 78 | 84 | 6552 | 6084 | 7056
13 2021013 80 | 95 | 7600 | 6400 | 9025
14 2021014 45 | 80 | 3600 {2025 | 6400
15 2021015 80 | 80 | 6400 | 6400 | 6400
16 2021016 70 | 85 | 5950 | 4900 | 7225
17 2021017 68 | 90 | 6120 | 4624 | 8100
18 2021018 68 | 89 | 6052 | 4624 | 7921
19 2021019 69 | 87 | 6003 | 4761 | 7569
20 2021020 78 | 90 | 7020 | 6084 | 8100
21 2021021 81 | 95 | 7695 | 656! 9025
22 2021022 60 | 90 | 5400 | 3600 | 8100
23 2021023 75 | 96 | 7200 | 5625 | 9216
24 2021024 60 | 80 | 4800 | 3600 [ 6400
25 2021025 78 | 88 | 6864 | 6084 | 7744




14

26 2021026 78 . 89 | 6942 | 6084 . 7921
27 2001007 67 | 80 | 5360 | 4489 | 6400
28 2021028 78 1 89 | 6942 | 6084 | 7921
297 2021029 89 | 96 | 8544 | 7921 | 9216
30 1 2021030 60 | 80 | 4800 | 3600 | 6400
31 2021031 78 | 83 | 6474 | 6084 | 6889
32 2021032 76 | 83 | 6308 | 5776 | 6889
33 2021033 77| 83 | 6391 | 5929 | 6889
34 2021034 70 | 80 | 5600 | 4900 | 6400
Jumlah N=34 2410 | 2908 | 206667 | 173976 | 249628

Sumber: Olah Data Primer

Berdasarkan perhitungan pada - tabel  diatas didapatkan hasil sebagai
berikut:

N:34

X 2410

YY1 2908

> XY : 206667

VX 173976

Y'Y 249628

Nilai-nilai tersebut ditransfer ke datam rumus korelasi product

moment. Perhitungannya adalah sebagal berikut:

Fry = NYXY(FXH TV
VINSX-(EX) H{ NT YY)

Iy - 34(206667)-( 2410)( 2908)
V34(173976-5808100)} {34(249628-8456464)}

Iy - 7026678 - 7008280
v (-190968357)(-7982561)

Iy -18.398
V15,240

Iy - 1839



3.070
= 0,599 (Ket. Korelasi = Sedang)

Uji signifikan korelasi product moment secara praktis, yang iidak
pertu dihitung, tetapi Jangsung dikonsultasikan pada tabel t product
moment bahwa. untuk n=34, taral’ kesalahan 5%, maka harga tabel =
0,339.

Ternyata ty, lebih besar rype atau 0,599 > 0,339. Dengan koefisien

korelasi 0.599 itu signifikan. Meneari besarnya sumbangan (kontribusi)
. ] 2
variabel X terhadap Y dengan Rumus schagai berikut : KP= 1" x 100%

sehingga KP =0.5992x 100% = 35 .8%.

Koefisin tersebut menunjukan bahwa penggunaan media
audiovisual pada materi cerita faniasi pembelajaran daring serta
memberikan kontribusi sebesar 35,8% terhadap hasil keefektifan belajar

peserta didik di kelas VIT A SMP Negeri 1 Takalar.

Menguji signifikan dengan thitung

4
thitung \ pm_—?.z
V1-r

= ().599v34-2

— " —

v1-0,599 2
= 3388
0641

=35,28
Jika thitung 2 Thitung maka tolak Ho artinya signifikan dan

thitung S lube terima Ho artinya tidak signifikan berdasarkan

perhitungan diatas, ¢ = 0,10 dan n=34.
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Uji Dua Pihak:

Dk = n-2 = 34-2 = 32 schingga di perolch taa = to,10)32) = 0,32
ternyata tuiung lebih besar dan e atau 5,28 > 3,2,

Dengan demikan fhiung lebih besar dari tighel maka ditolak Ho. Hal
inl berarti hipotesis asli tentang adanya Efektivitas penggunaan media
audiovisual terhadap hasil belajar peserta didik dalam mengidentifikasi
unsur intrinsik cerita fantasi hubungan antara X dan Y diterima.
Kesimpulannya adalah penggunaan media pembelajaran kelas VII A
sangat efektif di SMP Negeri | Takalar. Dengan demikian dapat juga
dikatakan bahwa semakin baik tingkat penggunaan media audiovisual

akan lebih efektif hasil belajar daring peserta didik.

. Pembahasan Hasil Penelitian

Relevansi penelitian terdahulu dengan penelitian sekarang adalah
peneliti pertama dilakukan oleh Sigit Vebrianto Susilo (2020) dengan
Judul Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Audiovisual untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar,
menggunakan maetode penelitian quasi cksperimen. Subjek penelitian
adalah siswa kelas V SD Negen Leuwikidang 1, sebanyak 40
siswa yang terdinn dart 20 siswa untuk kelas A sebagai kelas kontrol
dan 20 siswa untuk kelas B sebagai kelas eksperimen. Adapun hasil
prelest dari kelas eksperimen yaitu memperoleh rata-rata sebesar 45,25
dan untuk kelas kontrol sebesar 41,25. Untuk hasil posttest dari kelas
eksperimen yaitu memperoleh rata-rata sebesar 70,25 dan untuk kelas
kontrol sebesar 53,65.

Perbedaan dengan penelitian sekarang dengan Judul Efektivitas
Penggunaan Media Audiovisual melalui Pembelajaran Daring dengan
Mengidentifikasi Unsur Intrinsik Cerita Fantasi Siswa Kelas VII A SMP
Negert 1 Takalar. Jenis penelitian analisis deskriptif kuantitatif, Subjek
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penelittan adalah siswa kelas VII A SMP Negert | Takalar, sebanyak
34 siswa yang hanya melibatkan satu kelas sebagai kelas eksperimen dan
terdapat kategori sangat baik sebanyak 17 orang atau 50% kategori baik
sebanyak 50 orang atau 50%, kategori cukup sebanyak 0 orang atau 0% .
kategori kurang baik 0 orang atau 0%. dan kategori sangat kurang baik 0
orang atau 0% dari hasil analisis statistik deskriptif dan inferensial
menggunakan korelast Product Moment diperoleh 0,599 > 0,339 terdapat
korelasi yang signifikan meskipun korelasinya sedang dan 5,28 > 3,2 dan
n= 34 dengan taraf signifikan 35.8% sehingga ditolak dan diterima.

Persamaan dengan penelitian sekarang dengan Judul Efektivitas
Penggunaan Media Audiovisual melalui Pembelajaran Daring dengan
Mengidentifikast Unsur Intrinsik Cerita Fantasi Siswa Kelas VII A SMP
Negeri 1 Takalar. menggunakan imedia audiovisual dan desain penelitian
vaitu pre-fesi dan post-fest.

Penelitian kedua dilakukan oleh Slamet Triyadi (2015) dengan
Judul Efektivitas Penggunaan Media Audiovisual untuk Meningkatkan
Keterampilan Menyimak Siswa, pendekatan penelitian menggunakan
kualitatif dengan metode Penelitian Tindakan Kelas (Classroom Action
Research) yang terdiri dari tiga siklus (Pra-Siklus, Siklus 1, Siklus 2).
Instrumen yang digunakan adalah lembar observasi, soal tes (test and re-
test), pedoman wawancara, dan studi dokumentasi. Besar sampel
penelitian sebesar 35 siswa. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan
nilal rata-rata tes akhir menyimak setelah mendapatkan perlakuan.

Perbedaan dengan penelitian sekarang yaitu menggunakan analisis
deskriptif kuantitatif dengan desain penelitian pre-test dan post-test, besar
sampel 34 siswa. Persamaan dengan penelitian sekarang adalah
menggunakan media audiovisual.

Penelitian ketiga dilakukan oleh Riga Zahara Nurani, dll (2018)
dengan Judul Penggunaan Media Audiovisual dalam Pembelajaran
Menyimak Dongeng di Era Digital. Metode penelitian yang digunakan

adalah metode deskriptif kualitatif. Antusiasme siswa dalam pembelajaran



menyimak dongeng dengpan menggunakan media audiovisual. Rata-
rata kemampuan menyimak dongeng siswa setelah menggunakan media
audiovisual adalah 84, 33, sedangkan rata-rata kemampuan menyimak

dongeng sebelumnya hanya 67. 20.

Perbedaan dengan penclitian sekarang yaitu menggunakan analisis
deskriptif kuantitati dengan desain penelitian pre-fest dan post-test, besar
sampel 34 siswa sebelum menggunakan media audiovisual di SMP Negeri
1 Takalar termasuk kategori baik karena berada pada interval, 70-84
dengan nilai rata-rata 70,88. Hasil belajar peserta didik kelas VII A dalam
mata pelajaran Bahasa Indonesia materi cerita fantasi audiovisual di SMP
Negeri 1 Takalar sesudah. mengpunakan media audiovisual termasuk
dalam kategori sangat baik karena berada pada interval 85-100,dengan
nilai rata-rata §3,55, sedangkan persamaan dengan penelitian sekarang

adalah menggunakan media audiovisual.




BAB Y
PENUTLUP
A. Simpuian

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan yang telah
dijelaskan sebelumnya, maka dapat ditarik simpulan bahwa hasil belajar
peserta didik kelas VII A dalam pembelajaran daring, mata pelajaran
Bahasa Indonesia materi cerita fantasi sebelum menggunakan media
audiovisual di SMP Negeri 1 Takalar termasuk kategori baik karena
berada pada interval, 70-84 dengan nilai rata-rata 70,88. Hasil belajar
peserta didik kelas VII A dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia materi
cerita fantasi audiovisual di SMP Negeri | Takalar sesudah menggunakan
media audiovisual iermasuk dalam kategori sangat baik karena berada
padadinterval 85-100,dengan nilai tata-rata 85,535.

Penggunaan media audiovisual efektif digunakan pada mata
pelajaran Bahasa Indonesia dalam pembelajaran daring dengan

mengidentifikasi unsur intrinsik materi cerita fantasi. Terbukii setelah

dianalisis dengan mengeunakan korelasi product moment diperoleh Iy,
0,599 > Tupe = 0.339, terdapat korelasi yang signifikan meskipun
korclasinya sedang dan thmmg 528 > el 3,2 dan n = 34 dengan taraf

signifikan 35,8% sehingga H; diterima dan Hg ditolak.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh dan simpulan yang
telah dikemukan di atas maka ada beberapa saran yang petlu diperhatikan:
1. Guru diharapkan memilih media pembelajaran yang tepat atau yang
sesuai dengan bahan dan tujuan pembelajaran serta terampil

menggunakannya.
2. Untuk memperbaiki dan mempertahankan tingkat pendidikan pada
SMP Negeri 1 Takalar hal vang perlu diperhatikan adalah mengatasi
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problem pendidikan terutama pendidikan Bahasa Indonesia dalam
penggunaan media pembelajaran.
. Para calon peneliti diharapkan dapat meningkatakan belajar peserta

didik dengan efektif karena adanya penggunaan media pembelajaran.
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