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A.Latar Belakang Masalah
1. Tantangan dan Kesempatan di Era Global
Globalisasi adalah  intensifikasi hubungan sosialjage¢ yang
menghubungkan tempat-tempat yang berjauhan sedemikipa, sehingga
peristiwa lokal bisa terjadi disebabkan oleh kegadiitempat lain yang sekian mil
jauhnya dan sebaliknya (Giddens, 1990:64). Gloasiliyang tengah bergulir
sebagai akibat revolusi teknologi dan informasialielmembawa berbagai
perubahan pada berbagai dimensi kehidupan manDskamologi sebagai salah
satu motor dari three engines globalizationsebagaimana dikemukakan
Mickletwait dan Wooldridge (2000) dalam SupardarD0Z222) merupakan
sesuatu yang menggerakkan globalisasi sehinggaegm@isbalisasi itu sendiri
begitu cepat menembus batas antar bangsa atauan&gdnkanCogan (1998:8)
menegaskan teknologi merupakan unsur yang menenhaa globalisasi.
Technology Is the second global trend area whiateires a great
deal of attention in the media. Technological chertgs affected nearly
every activity in which people are engaged on dydbasis, eg, in the
workplace, the home, at school, at leisure; yas iprobably the computer
and electronics revolutions which have most notied@ouched our lives
directly. People are increasingly ‘online’ to thatee world with instant
acces to so much information we doeven know where to begin to sort it
all out
Pendapat tersebut sesuai pandangan Friedman, kelluan negeri untuk

The New York Timeslalam bukuny&he Lexus and the Olive Tregalam Wolf

(2007:19) menjelaskan bahwa revolusi teknologi y#aig terbantahkan untuk



berkomunikasi dan mengakses informasi disimbolkégpbn genggam dan media
baru internet melalui pesan-pesan sugestif yan@ngaikan komunikasi.
Komunikasi adalamgobrol yang melahirkan aktivitas pertukaran informasi dan
akan mempengaruhi, mengubah opini, sikap bahkalake(Gani, 2010:14). Hal
tersebut tergantung pada bagaimana masing-masgiigdn memaknai isi dari
komunikasi. Diperlukan penyikapan yang benar tesbadhal tersebut, sebab
suatu hal yang mustahil dan hargikean menimbulkan masalah baru jika dalam
menyikapi pengaruh globalisasi dihadapi dengan-cara yang konfrontatif
apalagi tanpa disertai persiapan-persiapan nyat@unpeningkatan sumber daya
manusianya. Kalidjernih (2009:114) menjelaskan kmahglobalisasi dapat
dimaknai dengan pelbagai carmultiple readingy sebagai suatu tantangan
sekaligus kesempatan. Diperlukan konsepsi kewaggaaan yang lebih fokus
agar dapat merefleksikan diri dengan situasi kondissekitarnya, keluarga,
masyarakat, negara dan bangsanya.

Berkaitan hal tersebut, Kennedy dalam Supardan 4(200
mendeskripsikan bahwa akan ada sekelompok neggeaaneyang muncul
sebagai pemenangifinern dan sekelompok lain tertinggal sebagai yangalkal
(losen ketika proses perubahan yang fundamental danuswoer itu terjadi.
Penyebabnya adalah ketidaksamaan persepsi damses@o negara dan bangsa
terhadap perubahan (globalisasi) yang revolusiteieebut. Negara yang mampu
dengan cepat menyesuaikan diri dengan perubaliast @djusters dan
mengadakan reformasi yang berani akan mertjaeliwinner,sedangkan yang

muncul sebagaislow adjustes karena ketidak-siapan dalam menghadapi



perubahan tersebut. Kecenderungan global terselamuntut semua bangsa
untuk menghasilkan manusia modern yang cerdass ldgn sistematis serta
komunikatif dalam masyarakat yang serba komplekssdaat persaingan. Siagian
(2009:146) mengatakan keunggulan yang dimaksud rolieanya keunggulan
intelektual akan tetapi juga meliputi berbagai #&spkepribadian yang
menampilkan dirinya sebagai manusia yang handabdekarakter. Hal tersebut
terutama menghadapi pengembangan teknologi informastakhir seperti
internet dan aplikasi komputer pada sistem findndimia yang memberikan
dampak besar kepada proses globalisasi (Kalidje2009:117).

Setahun terakhir sejak internet menjadi media ypalgng diminati oleh
masyarakat dunia, banyak sekali kasus-kasus yangcuhusehubungan
penggunaan media ini. Mulai dari caci maki hanyaeka emosi sesaat pada
individu maupun institusi, pemuatan foto-foto b yang seharusnya tidak
layak untuk disiarkan di ruangan publik sampai goey kata-kata” yang tidak
pantas untuk diketahui publik. Padahal ketika unpgktama kalinya internet
diperkenalkan, pemrakarsanya tidak pernah menbalgava dampaknya nanti di
kemudian hari akan sedemikian dahsyatnya (Setia2¢9:10).

Sistem komunikasi berjaringan ini hadir di tengahgah publik melalui
komputer di rumah-rumah, modem, warung internetfasenelalui layanan-
layanan sepertiVebTV. Internet berkembang secara fenomenal, tidgk dari
segi jumlah tetapi dari segi penggunanya (Hary2007:1). Beragam akses
terhadap informasi dan hiburan dari berbagai panpunia dapat dilakukan

melalui satu pintu saja, menembus batas dimensillkpan penggunanya, waktu,



dan bahkan ruang sehingga internet dapat diaks#ssihpapun, kapanpun dan
dimanapun. Hanya dengan fasilitesarch engineitus pencari informasi maka
pengguna internet dapat menemukan banyak sekarnatif dan pilihan
informasi yang diperlukannya dengan mengetikkara Kainci di form yang
disediakan.

Yang menarik, jika penggunaan internet tersebut agaimana
diinformasikan Asih (2010) “ Warga pun mengakse®rimasi Lewat RT/RW-
net” (Pikiran Rakyat,1 Februari 2010) untuk menggali potensi yang ada di
wilayah masing-masing seperti di Desa CilampemgRaban, Sangkanhurip, dan
Sukamukti. Pada awalnya pemanfaatan internet dipeigan karena alasan
hiburan akan tetapi selanjutnya mencetuskan idatikrentuk memunculkan
potensi di desa masing-masing sebagai pelayaundlic online yang berguna
menampung aspirasi warga sekaligus mengevaluasrj&ipelayanan terhadap
masyarakat.

Demikian pula yang dilakukan Pemerintah Kota Cimakiang
mencanangkan program industri kreatif sebagai upsgaujudkarnCimahi Cyber
City (Kompas 26 Maret 2009). Kota Cimahi siap menjadi pusaiihan dan
ruang interaksi bagi pengembangan industri kreatihngkup Jawa Barat bahkan
nasional. Bidang utama yang dikembangkan PemeriKiata Cimahi adalah
teknologi informasi dan komunikasi, industri animasdan film
(http://www.kaskus.us.com).

Konsep Cyber City merupakan salah satu konsep kota modern berbasis

teknologi informasi yang menjelma dalam kehidupaarga dengan tolok ukur



akses internet di kota tersebut. Artinya, wargaakaudah sedemikian
mengakrabkan diri dengan internet dan tidak latpaas pada kalangan tertentu.
Hal tersebusudah dimulai dengan diadakannya saluran infordesikomunikasi
bagi warga Kota Cimahi guna menyampaikan aspirapa#ta pemerintah kota
melalui program “Pesan SMS Penduduk” (PASEDUK)tigpepegawai negeri di
Kota Cimahi wajib memiliki alamate-mail, yang dikoordinasikan dengan
pemerintah kota. Untuk siswa tingkat sekolah mgabrsedang mengembangkan
komunitasScience Clu(SC) di setiap SMP/SMA/SMK dengan bidasgjence
animasi dan film, robotika, rekayasaftsvare games mobile aplikasi danweb
designserta industri perakitan laptop yang dilaksanasi@h salah satu sekolah
kejuruan di Cimahi. Di alun-alun Kota Cimahi puateterpasang tempat untuk
mengakses  internet  secara  “gratis” melaluihot spot area
(http://www.cimahikota.go.id).

Berdasarkan sejarah Kota Cimahi, sebelumnya &bt Cimahi lebih
lekat dengan kota militer. Hal tersebut disebabkanyaknya pusat pendidikan
latihan ketentaraan yang dibangun Belanda pada mpesgjahan di kota ini
(Kompas, 9 Oktober 2009). Hidup di kota militer yang tedaa kaku
kemungkinan dapat menjadi salah satu penyebab kaygaresistensi yang
ditemui dalam prosesebranding Cimahi sebagai kota kreatif. Bahkan sering
terjadi suatu kemajuan ilmu pengetahuan dan tegnoderta kesejahteraan
masyarakat harus dicapai dengan mengorbankan takentlan kepribadian

bangsanya (Suryadi dan Budimansyah, 2009:127).



Tantangan yang dihadapi negara-negara yang menggartumbuhan
cepat, sebagaimana yang dialami Kota Cimahi adadalyusunan kebijakan dan
program pendidikan yang mampu menghasilkan mammaraisia cakap dan
memiliki karakter yang didukung oleh penguatan mhal@ewarisan budaya dan

identitas bangsanya.

2. Pengaruh Internet

McLuhan dalam Kalidjernih (2009:55) meyakini bahwi&knologi
merupakan eksistensi dari manusia yang memperhj@sskas manusia, sehingga
dia menyebuthe medium is the messagakni media itu sendiri merupakan isi
atau pesan yang menimbulkan pengaruh besar. Ak#dgknologi atau media
baru kerap menjadi model perilaku, persepsi, pamngetn dunia, makna jati diri
dan realitas itu sendiri, termasuk media interiBghkan sejumlah penelitian
tentang dampak dan pemanfaatan internet menunjuitawa internet menjadi
sumber utama untuk belajar tentang apa yang sedgadi di dunia seperti untuk
hiburan, bergembira, relaksasi, untuk melupakan atahs menghilangkan
kesepian, untuk mengisi waktu, sebagai kebiasaanndelakukan sesuatu dengan
teman atau keluarga (Severin dan Tankard, 2005:46¥syarakat dibombardir
dengan citra-citra ifhages) yang belum pernah ada sebelumnya, realitas
direproduksi berkali-kali sehingga menghasilkan disn‘hiperreal (lebih real
daripadareal).

Salah satu kelemahan internet yang paling nyatantEmsak adalah item-

item asusila yang tak bermoral dengan mudah diakisegringan internet.



Jaringan pertemanan pun dipergunakan untuk menssdaligus menjual ganja
(Setiawan, 2009:10). Tidak sedikit siswa menghabiskarinya di warung
internet (warnet) sekedar untakattingatau mairgame onlineBahkan di sebuah
kota di Jawa Barat pernah ditemukan kasus banyakisyga yang ketagihan
gamesonline. Para siswa menjadi lupa waktu, bahkan sampai ma&meng
bayaran sekolah untuk membayar sgamesonline (http://www.wonosari.com
Bagi kalangan remaja Indonesia khususnya remajantdai tingkat SMP
dan SMA, internet sudah tentu bukanlah hal aswgg Berdasarkan hasil survei
yang diadakan oleBpire Research & Consultindpekerja sama dengan Majalah
Marketing (2008) (http://marketing.co.id) mengem@nd dan kesukaan remaja
Indonesia terhadap berbagai jenis kategori medigmukan bahwa para remaja
sudah mengerti dan menggunakan internet dalam teegsehari-hari. Di Kota
Cimahi, indikasi yang menunjukkan tingginya minatatangan remaja dalam
menggunakan internet adalah fenomena menjamurnygagaternet. Para siswa
banyak mengunjunginya baik sendiri maupun berketmengan teman-teman
sebaya seusai pulang sekolah ataupun di hari hbuba beberapa sekolah
menengah pertama (SMP) dan sekolah menengah &) (®rlihat sejumlah
siswa mendatangi laboratorium komputer untuk mengkan internet secara
“gratis”. Bagi siswa yang membawa laptop tidak kidyang memanfaatkan
waktu istirahat untuk duduk-duduk sebentar sambginyalakan laptopnya di
lorong-lorong sekolah atau perpustakaan sekolahygag memang sudah
terpasandnot spot area Sebagian lagi mengakses internet melalui telsébuler

atauhandphone Tak aneh lagi jika pada saat ini ditemukan fe@oandi jam-jam



istirahat di sekolah ataupun di saat-saat luan@rier di sekolah, para siswa
sibuk membuka internet dibandingkan mengerjakaagdggas sekolah ataupun
membaca buku pelajaran.

Persoalan yang kemudian muncul adalah bagaimanapakanyang
ditimbulkan dari terpaan media internet terhadamaltar siswa ? Siswa remaja
sebagai salah satu pengguna internet belum mampuilaheaktivitas internet
yang bermanfaat, dan cenderung mudah terpengaethingkungan sosial tanpa
mempertimbangkan terlebih dulu efek positif atagatié yang akan diterima saat
melakukan aktivitas internet tertentu. Terlebihi lpgrusahaan-perusahaan yang
terkait dengan dunia internet dan pemasaran setsojadikan kaum muda
sebagai “tambang emas” demi keuntungan belaka. Qkena itu tidak
mengherankan jika selama ini bahaya mengancanpeiaranfaataonline remaja
terhadap pembentukan karakter anak dan remajailk@ijagorotan utama untuk
dikaji baik oleh pemerintah maupun lingkungan akaide

Pada saat ini nampaknya telah terjadi kecenderupgagguna internet
yang kerap mengenyampingkan nilai-nilai moral di#ékee Padahal dalam tatanan
sosial, etika sangat diperlukan guna menghindajadimya pergesekan yang
berujung kepada konflik. Dalam kehidupan dan gesiemailah keberadaan
tatanan norma dengan perangkat nilai-moral luhuyalyo tergeser dan atau
tergusur (Djahiri, 2006:13). Untuk itu diperlukanembangun sumber daya
manusia yang berkarakter sebagai upaya pembanglarasegi internal suatu
bangsa dengan istilah lain membangun sumber dagasigayang berkepribadian

lurus-kuat-tinggi (Budimansyah, 2004:150). Luras duat menyangkut masalah



moral, sedangkan tinggi menyangkut masalah prafatialika kaprah umum
menyatakan bahwa membangun sumber daya manusia hastyangkut aspek
profesionalisme atau keterampilannya saja, merupakeatu kekeliruan yang
sangat besar, sebab mutu sumber daya manusia pdeara ditentukan oleh
karakter atau kepribadiannya yakni karakter atgqurikadian yang bermoral dan
bermotivasi tinggi. Tiadanya unsur ini menyebabkaranusia Indonesia
terombang-ambing, lemah karsa, mudah diarahkan Ipaldiaal yang “bengkok”
(Soewardi, 2005:138).

Li Langing (2004) dalam Hartono (2008:174) menyatak untuk
mengembangkan pendidikan karakter harus diawalgalereksplorasi mencari
model-model individu dalam konteks kehidupan kelokgertentu melalui
konteks tertentu ditetapkan model pengembangarkteardiri yang sesuai, dan
sekolah merupakan konteks nyata model pengembaagakter. Hasil penelitian
Branson (1999:90) menunjukkan bahwa mata pelajatarsekolah seperti
pemerintahan, kewarganegaraan, sejarah dan saktraidgarkan secara baik
memberikan kerangka konseptual yang diperlukankupémdidikan karakter. Hal
ini mengandung arti pendidikan karakter terjadi ahel mata pelajaran tertentu

dalam proses pembelajaran.

3. Pendidikan Kewar ganegaraan sebagai Pendidikan Karakter
Di Indonesia, upaya pendidikan karakter sebenamswy@ah digariskan
dalam pasal 3 UU No. 20 Tahun 2003 tentang SistemdiBikan Nasional bahwa

Pendidikan nasional berfungsi mengembangkemaknpuan dan
membentuk watak dan peradaban bangsa yang beratadalam rangka
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mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuletédngnya potensi

peserta didik agar menjadi manusia yang beriman batakwa kepada

Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, beyiloakap, kreatif,

mandiri, dan menjadi warga negara yang demokradis kertanggung

jawab.

Dalam praktik, pendidikan kewarganegaraan dipaha®ibagai mata
pelajaran yang memfokuskan pada pembentukan wargara yang memahami
dan mampu melaksanakan hak-hak dan kewajibannyak umienjadi warga
negara Indonesia yang cerdas, terampil, dan bédteargang diamanatkan oleh
Pancasila dan UUD 1945. Sadar akan tuntutan darutldedn tersebut,
pemerintah merumuskan tujuan pendidikan kewargaaagasecara umum baik
untuk pendidikan dasar maupun menengah melalubplkatan kompetensi dasar
pada peserta didik dalam hal sebagai beriR@rtama berfikir secara kritis,
rasional dan kreatif dalam menanggapi isu kewamgmaan. Keduag
berpartisipasi secara aktif dan bertanggung jawlal, bertindak secara cerdas
dalam kegiatan bermasyarakat, berbangsa dan beaneggrta anti korupsi.
Ketiga berkembang secara positif dan demokratis untukmipeatuk diri
berdasarkan karakter-karakter masyarakat Indoreeg@a dapat hidup bersama
dengan bangsa-bangsa lainngaempatberinteraksi dengan bangsa-bangsa lain
dalam percaturan dunia secara langsung atau tidakgsliing dengan
memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasir{kilum Kewarganegaraan
untuk SD, SLTP, SMA, 2001:12).

Berkaitan hal tersebut maka sekolah merupakan lganksosial yang

memiliki fokus terutama pada pengembangan intetgldan moral bagi siswanya

(Koesoema, 2007:115) melalui ujung tombaknya pekalid kewarganegaraan
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sebagai salah satu mata pelajaran di persekoladnag dipandang perlu untuk
dapat menyesuaikan diri dengan kebutuhan dan amtatsyarakat yang tengah
berubah di era global. Berbagai tuntutan diharapke&mjadikan siswa sebagai
seseorang yang sanggup menerapkan hasil pembeld@ngan seutuhnya, guna
pembangunan mental bangsa dan karakter bangsa.

Cogan (1998:13) menyatakan bahwa istitdizenship educationsebagai
“citizenship education the contribution of educattorthe development of those
characteristics of being a citizen”.Pendidikan Kewarganegaraan adalah
kontribusi atau dampak pendidikan terhadap pengeg#ra karakteristik yang
menandai seorang warga negara. Secara lebih lugelsona (1992:28)
menyebutkan bahweducation had two great goals to help people becemart
and to help them become goakhingga karakter yang utuh akan mencakup
kemampuan mengetahui hal-hal yang baik, mengingikkfaikan untuk sesama,
dan melakukan kebaikan sebagai bentuk tanggungoj@asial (Syamsulbachri,
2004:8).

Realitasnya, usaha sekolah dalam melakukan pedidkarakter telah
ditantang oleh unsur budaya baru yang dibawa melablernet. Kemajuan
teknologi informasi tidak hanya menghadirkan kenmnae dan kenyamanan
hidup bagi manusia, akan tetapi juga sejumlah psstahan baru yakni kekayaan
muatan yang tidak terbatas kedalam kehidupan kgdudain sekolah yang semula
dibangun dan sarat nilai-nilai moral dan norma.aPduli siswa terjadi konflik
untuk menerima apa-apa yang disampaikan oleh ghk&lah dengan apa yang

diterima dari agen budaya dari luar sekolah sebaghuah tantangan dari
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perkembangan dan pertumbuhan teknologi dan infomésituk itu, penelitian
ini penting agar dihasilkan suatu informasi ataunlgaran tentang pengaruh
terpaan media internet yang dapat memberikan pemamhabagi kalangan
institusi pendidik ataupun orang tua dan sekaligiss digunakan kontribusi
untuk membuat kebijakan dalam menggunakan inte@reg mengarahkan secara

positif terhadap karakter siswa.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikaata maka secara umum
yang menjadi rumusan masalah dalam penelitiars@iiagai berikut: “Bagaimana
pengaruh terpaan media internet terhadap karaldema sdi sekolah?”.  Untuk
lebih memfokuskan penelitian yang dilakukan ini mgkenulis merumuskan
beberapa sub-permasalahan sebagai berikut.
1. Bagaimana pengaruh intensitas penggunaan mediaehteerhadap karakter
siswa ?
2. Bagaimana pengaruh terpaan media internet dengahk@senangan terhadap
karakter siswa ?
3. Bagaimana pengaruh terpaan media internet dengdih edakatif terhadap
karakter siswa ?
4. Bagaimana pengaruh intensitas penggunaan medianehtelengan motif

kesenangan dan edukatif terhadap karakter siswa ?
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C. Tujuan Pendlitian
Secara umum penelitian ini bertujuan untuk mendeskan dan

menganalisis secara mendalam informasi teoretisedagpirik tentang pengaruh

penggunaan media internet terhadap karakter siSe@ara khusus penelitian ini

bertujuan untuk sebagai berikut:

1. Mendeskripsikan dan menganalisis secara mendalagapgh terpaan media
internet terhadap karakter siswa.

2. Mendeskripsikan dan menganalisis secara mendalangapgh intensitas
penggunaan media internet terhadap karakter siswa.

3. Mendeskripsikan dan menganalisis secara mendalaigapeh terpaan media
internet dengan motif kesenangan terhadap karsisen.

4. Mendeskripsikan dan menganalisis secara mendalaigapgh terpaan media
internet dengan motif edukatif terhadap karakigwvai

5. Mendeskripsikan dan menganalisis secara mendalangapgéh intensitas

dengan motif kesenangan dan edukatif terhadap tearsiswa.

D. Signifikansi dan M anfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaak ls@cara keilmuan
(teoretis) maupun empirik (praktis). Secara tewripenelitian ini diharapkan
mampu memberikan sumbangan pemikiran atau bahaankaialam dunia
pendidikan khususnya pendidikan kewarganegaraamy ypada akhirnya akan

memperkuat landasan dimensi pendidikan kewargaaagamang terdiri atasvic
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knowledge, civic skillsdan civic disposition diaplikasikan dalam kehidupan

sehari-hari serta bermanfaat antara lain :

1. Memberikan pengaruh yang berdaya guna secaraigearietodologis, dan
empiris bagi kepentingan akademis dalam Pendidikawarganegaraan
terutama bagi pemecahan masalah-masalah kewargaaegaderkaitan
pendidikan karakter.

2. Dapat dijadikan suatu pola dan strategi dalam ngaitkan kinerja guru
pendidikan kewarganegaraan terhadap karakter si®taktik pendidikan
hendaknya dilakukan dengan menggabungkan nilai-rifadisional dan
teknologi interaktif. Pendidikan nilai-nilai untuknembangun harga diri,
kepercayaan diri, sebagai bangsa timur yang beradetsanding dengan
intensitas mempelajari dan mempraktekkan teknoébgktronik (komputer)
yang canggih.

Secara praktis hasil penelitian ini diharapkan f@ari@at untuk dijadikan :

1. Informasi bagi para akademisi atau komunitas akédekhususnya jurusan
pendidikan kewarganegaraan sebagai institusi pempnofesi guru yang
mempersiapkan profesionalisasi calon guru pendidkewarganegaraan agar
lebih peka dan terbuka dalam mengembangkan inpeasbelajaran.

2. Bahan masukan bagi pihak sekolah sekaligus parameteik dijadikan
pertimbangan secara kontekstual dan konseptual asipeal dalam
merumuskan pola pembinaan karakter siswa.

3. Bahan masukan bagi para pengambil kebijakan khyausgrutama pihak

Dinas Pendidikan Kota Cimahi khususnya dan PenariKiota Cimahi yang
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sedang mengembangkan Cimahi sebagai kota industatik (Creatif Cyber
City). Hasil penelitian ini berguna untuk menanggulangonflik
kewarganegaraan sebagai akibat dari adanya pexguéi adiluhung yang
bersumber pada nilai-nilai lokal dan nasional dengdai-nilai baru yang

dibawa agen budaya global.

E. Variabel Pendlitian dan Definisi Variabel
1. Variabel Pendlitian

Variabel bebas (X) dalam penelitian ini adalah darpmedia internet yang
meliputi intensitas (¥, motif kesenangan @X dan motif edukatif (X3) dan
variabel terikat (Y) adalah karakter siswa. Polaungan antar variabel penelitian

dapat dideskripsikan sebagai berikut.

)

Gambar 1.1 Hubungan antar variabel
Keterangan :
X1 = Intensitas Penggunaan 3% Motif Edukatif

X 2= Motif Kesenangan Y = Karakter Siswa
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2. Definisi Operasional Variabel Penelitian

Setiap terminologi memiliki makna yang berbeda hal&onteks dan
lapangan studi yang berbeda. Untuk memperjelas egortari variabel yang
diteliti agar tidak mengundang tafsir yang berbedaka dirumuskan definisi
operasional atas variabel penelitian berikut ini.

a. Terpaan Media Internet (Variabel X)

Dalam penelitian ini, istilah terpaan media intéqp@da dasarnya digunakan
dalam pengertian kegiatan menerima (membaca, mgademenonton) pesan
media secara pasif maupun aktif (http://digilibrpetc.id). Adapun variabel
terpaan media internet yang diukur dalam penelitian adalah intensitas
penggunaan (X motif kesenangan X dan motif edukatif (¥, dengan
definisi operasional sebagai berikut.

1) Intensitas penggunaan {)X yakni terdapat dua hal mendasar yang harus
diamati untuk mengetahui intensitas penggunaarrnieteseseorang, yakni
keaktifan berdasarkan frekuensi internet yang gedigunakan dan lama
menggunakan tiap kali mengakses internet. Adapdikator yang akan diukur
dari variabel ini seperti tercantum dalam tabeilogrini.

Tabe 1.1 Indikator Variabel Intensitas Penggunaan (X,)

Variabel Indikator

Intensitas Frekuensi

Penggunaan Waktu yang digunakan

(X9 Kegiatan menggunakan internet dibandingkan dengsgiatan
belajar di rumah

c. Kegiatan menggunakan internet lebih menarik dibagidin
membaca buku pelajaran

2. Duirasi

Aktivitas mengakses internet setiap hari

Lama mengakses internet setiap hari rata-rata gudam dua

jam

c. Lama mengakses internet setiap hari rata-rata Bdoithtiga jam

=

o

op
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2) Motif kesenangan (%) yang bersifat hiburan lebih banyak berorientasig
kegiatan menyenangkan, menghabiskan waktu, pelal#an mendatangkan
kenikmatan dan relaksasi berupa kegiatan terkaitcare informasi hobi dan
minat, mencari informasi hiburan, bermagame onling mencari gambar,
merdownloadklip video/audio, mengunjungi situs sosgtworking chatting
mengunjungi situs-situs pornografi, membaca ceritiano. Adapun indikator
yang akan diukur dari variabel ini seperti tercamtlalam tabel berikut ini.

Tabel 1.2 Indikator Variabel Motif Kesenangan (X »)

Variabel Indikator

Mencari informasi terkait hobi dan minat
Mencari informasi hiburan

Bermain game on line

Mencari gambar

Mendownload Klip video/audio

Chatting

Mengunjungi situs-situs pronografi
Membaca cerita porno

Motif Kesenangan
(X2)

N O UAR GIVIS

3) Motif edukatif (X3) yang bersifat pendidikan lebih banyak berorianpesia
kegiatan yang terkait dengan tugas-tugas sekolalmpaemencari informasi
sumber atau bahan terkait dengan tugas atau p@elagpekolah, mencari
informasi berita atau peristiwa-peristiwa terkimencari informasi pendidikan
selanjutnya, mengirim atau menerireamail mencari informasi kesehatan,
transaksi menjual sesuatu.

Tabel 1.3 Indikator Variabel Motif Edukatif (X3)
Variabel Indikator
Motif Edukatif (Xs)

=

Mencari sumber atau bahan terkait dengan pelajaran
sekolah

Mencari informasi atau berita peristiwa-peristiwekini
Mencari informasi perguruan tinggi

Mengirim atau menerima pesan e-mail

Transaksi menjual sesuatu

arwbd
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b. Karakter Siswa (Variabel Y)

Karakter adalakabiat, watak, sifat kejiwaan, akhlak atau budigrakyang
membedakan seseorang dengan orang lain. Siswahadailad (terutama pada
tingkat sekolah dasar dan menengah), pelajar, SMBB(, 2000:1077).
Pembentukan karakter yang dapat menjadi perilakng y&onsisten harus
melibatkan aspeknowing, feeling and actiorLickona (1992:50) menjelaskan
bahwa karakter berisikaroperative values’atau nilai-nilai yang dipraktekkan
dengan tiga unstimoral knowing, moral feeling and moral behaviourAdapun
yang menjadi indikator variabel ini teruraikan aaleabel di bawah ini.

Tabe 1.4 Indikator Variabel Karakter Siswa (Y)

Variabel Indikator
Karakter Siswa (Y) a.Moral Knowing mencakup :
a. Moral awareness
b. Knowing Moral Values
c. Perspective taking
d. Decision making
e. Self knowledge
Moral Feeling mencakup :
a. Conscience
b. Self-esteem
c
d
e
f

. Emphaty
. Loving the good
. Self control
. Humility
c. Moral Action mencakup :
a. Competence
b. Will
c. Habit

F. KERANGKA PEMIKIRAN

Kerangka pemikiran yang mendasari penelitian infupakan pendekatan
komprehensif dalam pendidikan kewarganegaraan yaegujuan secara
eksistensial untuk mengembangkan nilai-nilai yangmipentuk karakter siswa

yang baik dan cerdaggdod and smajt Pembentukan karakter yang dapat
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menjadi perilaku yang konsisten harus melibatkgmelag&nowing, feeling and
action, sebagaimana dijelaskan Lickona (1992:50) bahwakker berisikan
“operative valuesatau nilai-nilai yang dipraktekkan dengan tigawrisnoral
knowing, moral feeling and moral behaviourHal ini diperlukan agar siswa
dalam menghadapi beraneka ragam informasi yangvdilbeknologi komunikasi
khususnya media baru internet, mampu secara cerdamhami, merasakan dan
mengerjakan sekaligus nilai-nilai kebajikan.  Apabihilai-nilai telah ter-
internalisasi dalam diri siswa sebagai generasianodka ia akan menjalani
hidup berdasarkan prinsip-prinsip moral, tidak akampengaruh oleh dorongan
nafsu buruk yang ada dalam dirinya, termasuk olggi-milai komunal atau
kolektif dari lingkungan yang bertentangan dengati huraninya. Pendidikan
nilai-nilai tersebut dapat dilembagakan melaluiusdgbsistem yang mendukung di
antaranya pendidikan kewarganegaraan sebagai [jeadiklarakter di sekolah,

yang digambarkan sebagai berikut.

PROSES
PEMBELAJARAN
PKn sebagai
Pendidikan Karakter <

TERPAAN MEDIA
INTERNET (X)

Gambar 1.1 Kerangka Pemikiran
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G. Asumsi dan Hipotesis Penelitian

Asumsi-asumsi merupakan sebuah titik tolak penmkyang kebenarannya
dapat diterima peneliti, memperkuat permasalahaemisantu menjelaskan
penetapan objek penelitian, wilayah pengambilana daan instrument
pengumpulan data. Penelitian ini dilaksanakan asasnsi mata pelajaran di
sekolah seperti pemerintahan, kewarganegaraanabajan sastra bila diajarkan
secara baik akan memberikan kerangka konseptuat) yAperlukan untuk
pendidikan karakter (Branson, 1999:90). Cogan (1¥)8nenyebutkan PKias
Citizenship education the contribution of educattonthe development of those
characteristics of being a citizensebagai konstribusi atau dampak pendidikan
terhadap pengembangan karakteristik yang menaret@iarsy warga negara.
Istilah karakter dianggap sebagai ciri, karaktiésisgaya atau sifat dari diri
seseorang Yyang bersumber dari bentukan-bentukarng yaiterima dari
lingkungannya (Koesoema, 2007:80) diantaranyardadia massdThe medium
is the message”’demikian gagasan McLuhan (Kalidjernih, 2009:5#ng
menyatakan bahwa media itu sendiri merupakanasi pésan yang menimbulkan
pengaruh besar. Teknologi atau media baru sepetérnet menjadi model
perilaku, persepsi, pengetahuan dunia, maknaijatiah realitas itu sendiri.

Bertolak dari asumsi tersebut dan mengacu kepadasan masalah maka
dapat dikemukakan rumusan hipotesis mayor sebagiiub : “ Karakter siswa
dipengaruhi secara positif oleh terpaan media netef. Untuk lebih spesifik,
hipotesis dikembangkan menjadi beberapa hipotdsisus dan rinci sebagai

berikut.
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1. Intensitas penggunaan media internet berpengaruditifpdan signifikan
terhadap karakter siswa.

2. Terpaan media internet dengan motif kesenanganebggouh positif dan
signifikan terhadap karakter siswa.

3. Terpaan media internet dengan motif edukatif begper positif dan
signifikan terhadap karakter siswa.

4. Intensitas penggunaan dengan motif kesenangan dakatd berpengaruh

positif dan signifikan terhadap karakter siswa.

H. Metode Penedlitian

Penelitian ini menggunakan dua pendekatan : kadihtidlan kualitatif
dengan pola the dominant-less dominant desigmiari Creswell (1994:177).
Bagian pertama penelitian ini menggunakan pendek&izantitatif melalui
metode survey dan paradigma tambahan (kurang dajnikaalitatif untuk
pendalaman. Teknik pengumpulan data dilakukan deng&nik kuesioner,

wawancara, observasi lapangan dan studi dokumentasi

I. Lokas dan Sampe Penelitian

Lokasi Penelitian adalah SMA Negeri se-Kota CimdPapulasi dalam
penelitian ini adalah siswa kelas XI SMA Negeri Klota Cimahi. Sampel
penelitian adalah 93 siswa SMA kelas XI SMAN 1d&n 6 di Kota Cimahi yang

ditentukan melalumultistage random sampling.



