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ABSTRAK

Gim video dan fiksi penggemar memiliki popularitas yang tinggi di kalangan pemuda, tetapi belum
banyak dimanfaatkan dalam pendidikan, tidak terkecuali pembelajaran sastra prosa fiksi. Penelitian
ini bertujuan untuk menemukan tahapan proses alih wahana narasi dalam gim video menjadi cerita
pendek fiksi penggemar dan mencoba memproduksi cerpen hasil alih wahana tersebut yang cocok
untuk dijadikan contoh dalam pembelajaran sastra. Artikel ini merupakan penelitian berbasis seni
yang terutama membahas perihal tiga cerita pendek fiksi penggemar yang dibuat berdasarkan pada
narasi dalam gim video asal Indonesia berjudul Coffee Talk dan proses penulisan ketiga cerita
pendek tersebut. Dari hasil proses pembuatan cerpen, ditemukan bahwa pembuatan cerpen fiksi
penggemar melalui alih wahana narasi dalam gim video dapat dilakukan dan metode pengalihan
wahana serta tahapan penulisan prosa fiksi yang digunakan berpotensi digunakan untuk
pembelajaran sastra pada pendidikan formal dan nonformal. Penelitian-penelitian berikutnya dapat
menindaklanjuti temuan artikel ini dengan menilai kelayakan cerpen hasil alih wahana gim video
untuk digunakan dalam pembelajaran menulis cerita pendek, melakukan survei untuk menjaring
respons pelajar mengenai penggunaan gim video dan fiksi penggemar untuk pembelajaran, atau
mengembangkan produk dan bahan ajar untuk membantu proses pembelajaran.

Kata kunci: fiksi penggemar, gim video, menulis cerita pendek, pembelajaran sastra

PENDAHULUAN

Media karya fiksi yang paling sering dijadikan subyek dalam buku-buku, penelitian, dan
pembelajaran sastra merupakan novel, cerita pendek, film, dan drama (Damono, 2018; Suherli dkk.,
2016, 2017; Suryaman dkk., 2018; Tuttle, 2005; Wicaksono, 2017). Dibandingkan dengan media-
media tersebut, narasi dalam media gim video (video game) dan bentuk adaptasinya—interacting
<> telling atau showing (Hutcheon, 2006)—Iebih jarang dijadikan subyek dalam pembelajaran
sastra Indonesia. Padahal, sebagai media narasi baik dalam bentuk teks maupun diceritakan, gim
video memiliki keunikan dalam memberikan kendali atau pilihan kepada penikmatnya
dibandingkan dengan media lain (Brackeys, 2018; TED, 2018).

Hal ini kemungkinan besar bukan disebabkan oleh kurangnya minat masyarakat terhadap gim
video, karena tercatat sekitar 43,7 juta pemain gim video di Indonesia pada 2017, dengan perkiraan
pengeluaran tahunan untuk produk tersebut mencapai US$880 juta. Rentang usia 21-35 tahun—
usia kuliah dan kerja dewasa muda—juga merupakan usia pemain gim video terbanyak di Indonesia
(26% laki-laki, 21% perempuan), diikuti dengan usia 10—20 tahun (21% laki-laki, 15% perempuan)
(Newzoo, 2017). Maka dari itu, banyaknya jumlah peminat gim video dalam negeri ini membuat
kurangnya pemanfaatan gim video, terutama dalam bidang pendidikan, menjadi hal yang
disayangkan.

Pemanfaatan gim video ini juga berpotensi membantu pengajaran menulis karya sastra,
terutama prosa fiksi, kepada pelajar yang belum berpengalaman dalam menulis. Langkah-langkah
awal yang paling sulit dalam menulis prosa fiksi merupakan penentuan tema dan memulai penulisan
itu sendiri, keduanya baru akan semakin mudah dilewati ketika penulis sudah terbiasa menemukan
masalah yang dapat diambil dari sekitar mereka atau kejadian tertentu untuk dijadikan inspirasi
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cerita, serta ketika penulis sudah terbiasa menulis cerita dengan berbagai teknik memulai untuk
menulis (Sumiyadi & Durachman, 2014). Dalam hal ini, gim video berperan sebagai salah satu
media karya fiksi populer yang dapat menjadi sumber inspirasi pelajar dalam pembelajaran menulis
prosa fiksi dengan mengalihwahanakan narasi dalam gim video menjadi cerpen fiksi penggemar.

Alih wahana atau adaptasi menurut Damono (2018) merupakan proses pengubahan karya seni
dari satu jenis atau media ke jenis lainnya, sedangkan menurut Hutcheon (2006) secara lebih detail,
adaptasi merupakan suatu perubahan karya secara luas dari segi media, genre, atau sudut pandang;
interpretasi ulang dan kreasi ulang sebuah karya; dan suatu hubungan intertekstual antara suatu
karya dengan karya yang diadaptasikan. Fiksi penggemar (fan fiction) adalah karya fiksi yang
dibuat oleh penggemar berdasarkan karya fiksi yang telah ada, baik dari aspek tokoh, cerita, latar,
atau sebagainya (Wulandari, 2021), atau berdasarkan idola penggemar tersebut yang ada di dunia
nyata, seperti penyanyi, aktor, atau tokoh lainnya (Merawati, 2016), tetapi pada penelitian ini istilah
fiksi penggemar merujuk pada pengertian oleh Wulandari (2021). Dengan mengadaptasi suatu
cerita menjadi cerita milik sendiri, pelajar dalam pendidikan formal maupun nonformal diharapkan
dapat lebih tertarik dengan pembelajaran ekspresi karya sastra dan mempermudah mereka yang
belum terbiasa menulis cerita dengan penentuan tema, tokoh, latar, dan sebagainya yang cukup
mengambil dari karya aslinya.

Alih wahana bukan merupakan hal yang baru, begitu juga dengan penelitian mengenai topik
tersebut, termasuk pada bidang pendidikan—contoh dari ini adalah penelitian Yulianeta dkk. (2018,
2021) yang melakukan pengubahan sastra kuno berupa hikayat menjadi komik dan film animasi
untuk pembelajaran sastra di sekolah menengah pertama. Selain itu, terdapat pula penelitian
Haryanto (2022) yang melakukan penelitian alih wahana dalam pendidikan pada konteks konsep
“Merdeka Belajar” yang mendasari kurikulum pendidikan terbaru. Mengenai fiksi penggemar,
Merawati (2016) melakukan pengumpulan data mengenai fiksi penggemar secara tersendiri,
sedangkan Wulandari (2021) melakukan uji coba penggunaan cerita fiksi penggemar untuk materi
pembelajaran membaca pada sekolah menengah atas. Meskipun penelitian mengenai alih wahana
yang berkaitan dengan gim video jarang ditemukan, seperti yang telah disebutkan sebelumnya, alih
wahana yang berkaitan dengan gim video telah lama dilakukan, seperti serial gim video Dynasty
Warriors yang dimulai pada tahun 1997 dan dibuat berdasarkan teks sejarah zaman Tiga Negara
dari Cina serta serial gim video The Witcher yang dimulai pada tahun 2007 dan dibuat berdasarkan
serial novel yang bernama sama (Sapkowski, 1990). Penelitian-penelitian terdahulu yang
menemukan hubungan positif ketertarikan pelajar terhadap pembelajaran dengan hasil belajar
(Jamilah & lIsnani, 2017; Skinner, 2008) mendorong penggunaan gim video sebagai media karya
fiksi yang digunakan dalam penelitian ini, karena besarnya ketertarikan masyarakat usia remaja dan
dewasa muda terhadap gim video.

Di antara riset-riset di atas, penelitian ini paling mirip dengan penelitian oleh Yulianeta dkk.
(2018, 2021), tetapi dengan perbedaan utama bahwa penelitian ini berpusat pada pengembangan
pembelajaran ekspresi sastra, bukan pada reseptif. Dari latar belakang dan penelitian-penelitian
yang telah dilakukan sebelumnya, penelitian ini berusaha menemukan tahapan proses alih wahana
narasi dalam gim video menjadi cerpen fiksi penggemar dan mencoba memproduksi cerpen hasil
alih wahana tersebut yang cocok untuk dijadikan contoh dalam pembelajaran sastra. Artikel ini
berisi tahap pertama dari penelitian yang dijelaskan di atas, dan setelah cerpen ini berhasil dibuat,
barulah cerpen dapat ditindaklanjuti dengan dinilai secara kualitas, kelayakannya untuk digunakan
dalam pendidikan, dan kesesuaiannya dengan referensi gim video yang digunakan.

METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini adalah penelitian kualitatif berbasis karya fiksi (fiction-based research), salah satu
genre dalam penelitian berbasis seni (arts-based research) menurut klasifikasi Leavy (2017). Genre

224

g @00 0 -




e-ISSN: 2655-1780

RIKSA B
- sabahasa pP-ISSN: 2654-8534

AHASA XVI. 15 Oktober 2
ceedin i i

ini dipilih karena penelitian ini menggunakan prosa fiksi dalam media cerpen dan gim video.
Berdasarkan klasifikasi hubungan seni dengan penelitian oleh Wang dkk. (2017), artikel ini juga
termasuk ke dalam kelompok seni sebagai penelitian (art as research) karena proses pembuatan
karya seni berupa cerpen yang dilakukan oleh peneliti menjadi inti dari penelitian ini.

Gim video berjudul Coffee Talk olen Toge Productions (2020) dianggap cocok untuk
diadaptasikan menjadi cerpen fiksi penggemar karena memiliki pilihan bahasa Indonesia,
merupakan gim bergenre visual novel yang relatif mudah untuk diadaptasikan menjadi prosa fiksi
karena sedikitnya gameplay atau kendali yang dibutuhkan dari pemain (Lebowitz & Klug, 2011),
dan merupakan salah satu gim video asal Indonesia yang populer serta memiliki ulasan yang sangat
positif (kategori overwhelmingly positive) di toko gim video daring ternama, Steam.

Coffee Talk bercerita tentang kehidupan sejumlah orang yang mendatangi kafe yang bernama
Coffee Talk dan berdialog satu sama lain atau dengan barista kafe tersebut. Dalam gim video ini,
pemain mengendalikan barista dan pemilik kafe dalam membuat minuman yang dipesan oleh
karakter-karakter yang berperan sebagai pelanggan kafe. Minuman yang dibuat akan berpengaruh
terhadap dialog dan alur cerita, sehingga gim video ini memiliki jalan cerita yang bercabang (biasa
ditemukan dalam gim bergenre novel visual dan genre lain yang juga berorientasi pada cerita)—
kelanjutan dan akhir cerita yang baik bagi para tokoh dapat dicapai apabila pemain dapat membuat
minuman-minuman yang tepat, tetapi apabila tidak berhasil, tokoh-tokoh tersebut bisa mendapatkan
kelanjutan dan akhir cerita yang buruk.

Metode pengalihan wahana yang digunakan untuk menulis tiga cerpen fiksi penggemar untuk
penelitian ini dikumpulkan dari pembahasan adaptasi karya fiksi olenh Hutcheon (2006) dan
Damono (2018), lalu diurutkan menjadi 1) menentukan media karya yang akan dibuat berdasarkan
pada karya sumber, 2) menentukan aspek-aspek (terutama unsur-unsur intrinsik) yang akan
dialihwahanakan dari karya sumber ke karya yang akan diadaptasikan, 3) menyesuaikan
(menambah, mengurangi, atau mengubah) konten karya sumber dengan media karya yang akan
dialihwahanakan, dan 4) melakukan proses pembuatan karya alih wahana itu sendiri. Pada tahap
terakhir tersebut, terutama dalam konteks penelitian ini, proses penulisan cerpen dilakukan dengan
mempertimbangkan fakta dan sarana cerita dari Stanton (1965/2012) dan tahapan penulisan prosa
fiksi oleh Sumiyadi dan Durachman (2014).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Cerpen-cerpen yang ditulis untuk penelitian ini berjudul “Harapan di Artikel Surat Kabar”,
“Ekskursi”, dan “Hanya Nila Setitik”; ketiganya dapat dibaca di media literasi daring, Wattpad
(2022). Seperti temuan dalam penelitian oleh Wulandari (2021) yang menyebutkan bahwa fiksi
penggemar mengambil elemen-elemen dari karya yang diadopsi untuk membuat cerita baru, ketiga
cerpen ditulis dengan memperhatikan aspek-aspek yang mengandung narasi di dalam Coffee Talk,
seperti alur utama, alur sampingan, atau informasi tambahan yang hanya berfungsi untuk
memperluas dunia gim video dan tidak digunakan dalam alur sama sekali (lore). Sebagian besar
alur utama terjadi di dalam kafe dan berbentuk dialog antartokoh. Alur sampingan merupakan
kejadian-kejadian di luar kafe yang diceritakan baik secara eksplisit maupun implisit oleh para
tokoh. Terakhir, lore dapat ditemukan pada judul-judul artikel koran yang ditampilkan di tiap awal
tingkatan (level) baru atau “hari.” Sebagai tambahan, konten sampingan seperti aplikasi pertemanan
bernama “Tomodachill” atau cerpen-cerpen buatan salah satu tokoh di dalam gim juga dapat
digunakan sebagai inspirasi cerpen fiksi penggemar. Aspek-aspek tersebut merupakan pilihan yang
dapat digunakan dalam tahap kedua metode pengalihan wahana berdasarkan pada Hutcheon (2006)
dan Damono (2018).

“Harapan di Artikel Surat Kabar” bercerita tentang seorang werewolf yang mencoba
mendapatkan obat penenang resmi dari rumah sakit. Cerita ini didasari pada alur sampingan tokoh
Gala, werewolf staf rumah sakit yang perlu membantu mengamankan werewolf lain yang
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mengamuk pada bulan purnama. Cerita ini juga mengambil latar belakang dari informasi di koran
berupa artikel pengumuman dari pemerintah yang menyatakan bahwa obat penenang resmi untuk
werewolf akan segera tersedia—informasi ini merupakan salah satu dari sejumlah artikel koran
yang digunakan dalam alur utama Coffee Talk. Meskipun kendali pemain dapat mengakibatkan alur
yang berbeda dalam gim video ini (Brackeys, 2018; Lebowitz & Klug, 2011; TED, 2018), alur yang
diambil untuk cerpen ini merupakan aspek yang tidak akan berubah dengan kendali pemain,
sehingga setiap pemain akan mendapatkan informasi ini. Setelah latar belakang ditentukan,
selanjutnya ditentukan tema yang berkaitan dengan latar belakang tersebut, sesuai dengan tahap
pertama penulisan prosa fiksi olen Sumiyadi dan Durachman (2014)—pada konteks cerpen ini,
tema yang dipilih adalah dukungan mental. Setelah itu, ditentukan fakta-fakta cerita berupa alur
cerita, tokoh-tokoh, dan latar (Stanton, 1965/2012) berdasarkan tema dan latar belakang yang
digunakan. Alur cerita bermula dari kerumunan werewolf di rumah sakit seperti yang digambarkan
tokoh Gala dalam Coffee Talk, lalu berlanjut ke alur orisinal mengikuti tokoh utama yang bangun
dari rumah sakit, dijelaskan oleh perawat, dan mengobrol dengan tokoh Gala yang berasal dari gim
video. Terdapat juga referensi terhadap kafe Coffee Talk yang ada dalam gim video, tetapi tidak di
cerpen ini. Kemunculan tokoh Gala dan referensi terhadap Coffee Talk tersebut merupakan aspek
tokoh dan latar yang dimunculkan dari gim video ke cerpen untuk menguatkan hubungan antara
kedua karya, seperti yang biasa terjadi pada karya fiksi penggemar (Wulandari, 2021).

Tokoh utama merupakan tokoh baru bernama Wayne, werewolf laki-laki yang, seperti banyak
werewolf lainnya, mencari obat penenang untuk mengurangi perubahannya di bulan purnama. Latar
tempat adalah rumah sakit, dalam suasana yang ricuh di awal dan tenang di akhir cerita. Setelah
penentuan fakta cerita, selanjutnya cerpen mulai ditulis dari awal sampai akhir dengan
memperhatikan rangkaian peristiwa, pengembangan tema, dan sarana-sarana cerita seperti sudut
pandang dan penggunaan gaya bahasa (Stanton, 1965/2012; Sumiyadi dan Durachman, 2014).
Penceritaan mengambil sudut pandang orang pertama utama. Akhirnya, cerpen ditutup dengan
memisahkan tokoh utama dan Gala, serta merujuk kafe Coffee Talk seperti yang telah disebutkan
sebelumnya. Judul cerpen ditentukan setelah penulisan cerpen selesai, tetapi tahap ini dapat
dilakukan sebelum cerpen selesai.

“Ekskursi” bercerita tentang obrolan beberapa siswa dalam kegiatan membersihkan pantai
yang diselenggarakan sekolah mereka. Cerita ini mengambil latar belakang dari informasi tambahan
di koran, terutama artikel yang mengemukakan bahwa negara-negara Atlantik atau negara di bawah
laut memiliki masalah sampah yang berasal dari wilayah daratan. Latar belakang ini sama sekali
tidak terpengaruh oleh kendali pemain, dan hanya digunakan untuk menghubungkan dunia di dalam
cerpen ini dengan dunia di dalam gim video. Tahap pembuatan cerpen kurang lebih sama dengan
cerpen pertama di paragraf sebelumnya—tema cerpen ini adalah sifat manusia; secara spesifik,
cerpen ini merupakan sindiran terhadap manusia di dunia nyata yang bersedia membuang sampah di
laut baik karena tidak peduli saja atau pertimbangan bahwa laut jauh dari masyarakat. Alur cerita
berisi obrolan tiga siswa SMA dari ras-ras yang berbeda di dalam gim video mengenai masalah
sampah di lautan yang terutama dikenali baik oleh tokoh mermaid tersebut, tetapi obrolan mereka
juga membahas peran masyarakat dan perusahaan-perusahaan besar terhadap masalah sampah
tersebut. Mereka juga berandai-andai tentang apa yang akan terjadi terhadap kebiasaan membuang
sampah apabila tidak ada orang yang hidup di bawah laut, mengacu pada dunia nyata. Ketiga tokoh
utama bernama Nymph si mermaid (perempuan), Basil si orc laki-laki, dan Lakka si succubus
(perempuan). Latar tempat di sebuah pantai dalam suasana yang setengah serius, setengah santai.
Penceritaan menggunakan sudut pandang ketiga tidak terbatas.

Cerpen terakhir, “Hanya Nila Setitik”, membahas tentang obrolan antara imigran Atlantik dan
teman manusianya tentang masalah pekerjaan yang didengarkan oleh orang lain yang berperan
sebagai narator. Cerita ini berlatar belakang informasi tambahan dari koran yang menyebutkan
masalah imigrasi ilegal dari negara-negara Atlantik serta perlakuan buruk pemerintah dan stigma
masyarakat terhadap mereka, tetapi dibalik agar isi cerpen memperlihatkan satu contoh buruk dari
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imigran tersebut. Seperti “Ekskursi,” latar belakang ini sama sekali tidak terpengaruh oleh kendali
pemain, dan hanya digunakan untuk menghubungkan dunia di dalam cerpen ini dengan dunia di
dalam gim video. Tema cerpen ini adalah etos kerja. Alur cerita berawal dari seseorang yang sedang
menguping pembicaraan antara seorang merman dan manusia tentang dugaan diskriminasi yang
ditimpa oleh merman imigran tersebut, tetapi kemudian diketahui bahwa imigran itu hanya
memiliki etos kerja yang buruk. Tiga tokoh yang terdapat dalam cerpen tidak memiliki nama yang
disebutkan secara eksplisit, dan hanya diketahui bahwa imigran Atlantik tersebut laki-laki (merman
merupakan bentuk maskulin dari mermaid, dikenal sebagai putri duyung di bahasa Indonesia tetapi
tidak dipakai karena istilah tersebut tidak digunakan di Coffee Talk). Latar tidak dijelaskan secara
eksplisit; tempat berada di tempat makan seperti restoran atau kafe, waktu kejadian di siang hari
karena tokoh penguping sedang dalam jam istirahat kerja, dan suasana terasa mengherankan dan
memusingkan terutama bagi tokoh penguping, tetapi santai bagi dua tokoh yang mengobrol.
Penceritaan memakai sudut pandang orang pertama utama atau orang kedua, apabila tokoh
penguping dianggap hanya sebagai narator atau pengamat dan bukan sebagai salah satu tokoh di
dalam cerita.

Secara garis besar, penulisan tiga cerpen yang dibuat berdasarkan pada narasi dalam gim
video dapat dilakukan. Penggunaan tahapan penulisan prosa fiksi oleh Sumiyadi dan Durachman
(2014) serta metode pengalihan wahana yang disusun berdasarkan informasi dari Hutcheon (2006)
dan Damono (2018) membuat proses penulisan cerpen lebih terarah, sedangkan fakta cerita dan
sarana cerita oleh Stanton (1965/2012) membantu memastikan aspek-aspek dalam cerpen lebih
lengkap. Keterbatasan penelitian ini juga merupakan efek kelebihan Coffee Talk sebagai visual
novel—Kkarena sedikitnya kendali yang dibutuhkan oleh pemain dan kecilnya skala narasi gim video
ini, pilihan aspek-aspek yang paling berkesan pada pemain untuk digunakan dalam cerpen pun
terbatas. Sayangnya, industri gim video Indonesia belum terlalu berkembang, sehingga tidak banyak
kandidat gim video selain Coffee Talk yang dapat digunakan sebagai karya yang dapat
diadaptasikan untuk pembelajaran sastra. Dari temuan-temuan tersebut, disimpulkan bahwa
penggunaan gim video untuk menulis cerpen dan tahapan penulisannya yang sama dapat
diinformasikan kepada pelajar sastra baik dalam sistem pendidikan formal maupun konteks
pendidikan nonformal untuk membantu proses belajar menulis prosa fiksi.

SIMPULAN

Mengejar minat pelajar amat penting dalam pembelajaran, sehingga ahli-ahli, praktisi, dan peneliti
pendidikan perlu terus membuat perubahan yang membuat pembelajaran lebih menyenangkan bagi
para pelajar pada pendidikan formal dan nonformal, seperti integrasi tren atau bentuk-bentuk
hiburan yang sudah dilakukan atau dikonsumsi secara umum pada proses belajar. Gim video dan
fiksi penggemar, sebagai dua bentuk hiburan dan hobi yang sekarang semakin mudah ditemukan
dan digunakan, dapat dimanfaatkan tidak hanya untuk membuat pembelajaran lebih menyenangkan
bagi siswa sekolah dan kuliah, tetapi juga lebih menarik bagi masyarakat yang sebelumnya tidak
tertarik untuk mempelajari suatu bidang seperti menulis karya sastra. Penelitian ini menghasilkan
metode pengalihan wahana yang bertahap serta beberapa cerpen fiksi penggemar yang didasari pada
satu gim video, dan penelitian selanjutnya dapat melakukan pengembangan cerpen menjadi produk
berupa media atau bahan ajar untuk digunakan dalam pendidikan. Sebagai alternatif, penelitian
berbentuk survei kepada masyarakat untuk validasi daya tarik gim video dalam pembelajaran
menulis cerpen juga dapat dilakukan untuk lebih memastikan kebutuhan atau kelebihan penggunaan
gim video dalam pembelajaran secara umum atau pembelajaran sastra secara khusus.

Penelitian ini terbatas pada produksi cerpen saja dan metode yang secara teknis hanya
berfungsi sebagai panduan kasar. Karena itu, penelitian selanjutnya juga dapat mengambil langkah
untuk menilai kualitas cerpen yang diadaptasi dari gim video, menilai apakah cerpen-cerpen
tersebut layak digunakan dalam konteks pendidikan dengan bantuan para ahli dan praktisi yang
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relevan di bidang mereka, serta menilai kesesuaian cerpen fiksi penggemar tersebut dengan sumber
gim videonya.
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