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Abstract. This research was motivated by the students' perceived low ability in learning to write response texts.
The purpose of this research is to improve stiudent learning outcomes in learning to write response texts to fiction
reading. Actions were taken by implementing the mobile legend online game hero story text media in learning to
write response texts for fiction reading. This research used a Class Action Research (PTK) design which was
carried out over 2 cycles. The subjects in this research were students in class VII-I of SMPN 4 Madiun for the
2023-2024 academic year with a total of 32 students, consisting of 16 male students and 16 female students. The
data in the research were taken through response text writing skills tests and learning observations. The data
obtained was then analyzed using comparative descriptive analysis technigues. The research results showed that
the ability to write response texts to fiction reading increased. This is proven by the increase in student learning
outcomes from the pre-cycle stage to the second cycle stage. The percentage of students' learning completeness
increased successively, namely 33%; 56%  and 83%. The average score obtained by students also increases with
each lesson. The average increase in students' grades sequentially in each cycle is 51.25; 653, and 80.7

Keywords: Writing skills, response text, Mobile Legend

Abstrak. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kemampuan peserta didik yang dirasa masih rendah dalam
pembelajaran menulis teks tanggapan. Tujuan penelitian ini dilaksanakan adalah supaya hasil belajar peserta didik
dalam pembelajaran menulis teks tanggapan terhadap bacaan fiksi meningkat. Tindakan dilakukan dengan
mengimplementasikan media teks cerita hero game online mobile legend dalam pembelajaran menulis teks
tanggapan bacaan fiksi. Penelitian ini menggunakan desain Penelitian Tindak Kelas (PTK) yang dilaksankan
selama 2 siklus. Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VII-1 SMPN 4 Madiun tahun ajaran 2023-
2024 dengan jumlah keseluruhan 32 peserta didik, yang terdiri dari 16 siswa laki-laki dan 16 siswa perempuan.
Data dalam penelitian diambil melalui tes keterampilan menulis teks tanggapan dan observasi pembelajaran. Data
yang didapat kemudian dianalisis menggunakan teknik analisis deskriptif komparatif. Hasil penelitian
menunjukan bahwa kemampuan menulis teks tanggapan terhadap bacaan fiksi meningkat. Dibuktikan dengan
adanya peningkatan hasil belajar peserta didik dari tahap prasiklus sampai tahap siklus II. Persentase ketuntasan
pembelajran peserta didik meningkat secara beruntun yaitu 33%; 56%; dan 83%. Perolehan rata-rata nilai peserta
didik juga meningkat pada setiap pembelajaran. Kenaikan rata-rata nilai peserta didik secara berurutan pada setiap
siklus yaitu 51,25;65.3; dan 80.7.

Kata kunci: Kemampuan menulis, Teks tanggapan, Mobile Legend
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LATAR BELAKANG

Teks tanggapan adalah materi yang diajarkan pada pembelajaran Bahasa Indonesia Fase
D atau jenjang SMP pada kurikulum merdeka. Teks tanggapan merupakan teks paparan
pengalaman, pandangan atau pembahasan kualitas dari suatu karya. Hal tersebut selaras dengan
pendapat (Indriyani dkk., 2024) yang menyatakan bahwa teks tanggapan merupakan
pandangan terhadap kualitas sebuah karya dapat berupa teks atau film yang disampaiakn
pembaca atau penonton setelah membaca atau menonton suatu karya. Teks tanggapan
merupakan salah satu teks yang bisa mengembangkan keterampilan berpikir kritis peserta didik
sehingga sangat relevan dengan kurikulum merdeka yang menuntut peserta didik untuk
bernalar kritis. Dalam materi teks tanggapan yang diajarkan padakelas V11, fokus materi tertuju
pada kemampuan menanggapi atau menguratakan pendapat terhadap unsur-unsur dalam

bacaan fiksi atau non fiksi.

Keterampilan menulis merupakan salah satu keterampilan dalam 4 keterampilan dasar
berbahasa yang harus dikuasai peserta didik dalam materi teks tanggapan pada fase D.
Keterampilan menulis merupakan kemampuan mengutarakan pendapat atau gagasan dalam
bentuk bahasa tulis secara kreatif dan tertata untuk sarana berkomunikasi. Hal ini selaras
dengan pernyataan (Fauziah dkk., 2024) yang menyatakan bahwa menulis merupakan bentuk
komunikasi tidak langsung dan merupakan keterampilan berbahasa yang bersifat produktit.
Kemampuan peserta didik dalam keterampilan menulis utamanya dalam menulis teks
tanggapan masih terbilang rendah karena keterampilan menulis yang dirasa cukup sulit. Hal
tersebut selaras dengan pendapat (Paida, 2023) yang menyatakan bahwa keterampilan siswa
pada pembelajaran menulis, khususnya menulis teks tanggapan masih kurang karena menulis

adalah kemampuan yang paling sukar dan membosankan diantara 4 keterampilan berbahasa.

Penelitian terkait keterampilan menulis teks tanggapan pernah dilaksanakan oleh
peneliti-peneliti terdahulu. Penelitian tersebut diantaranya dilaksanakan oleh Indriyani dkk.,
(2024) yang meneliti media film snimasi Riri Story Books apakah memiliki pengaruh jika
diterapkan pada pembelajaran menulis teks tanggapan di kelas VII SMPN 2 Karawang Barat.
Penelitian tersebut merupakan penelitian kuantitatif eksperimen. Hasil penelitian menunjukan
bahwa media film animasi Riri Story Books memiliki pengaruh terhadap keterampilan menulis
teks tanggapan peserta didik kelas VII di SMPN 2 Karawang Barat. Penilian tentang menulis
teks tanggapan juga pernah dilaksanakan Triningsih, (2021) yang menerapkan media Canva
yang dikolaborasikan dengan pembelajaran berbasis proyek untuk meningkatkan keterampilan

menulis peserta didik dalam menyajikan teks tanggapan kritis. Penelitian PTK tersebut

84 BLAZE -VOLUME 2 NO.3, AGUSTUS 2024




e-ISSN: 3025-2423; p-ISSN: 3025-2415, Hal 83-92

menunjukan adanya peningkatan kemampuan peserta didik dengan bukti meningkatnya
persentase hasil belajar dan skor motivasi peserta didik di setiap siklus. Dari kedua hasil
penelitian tersebut menunjukan bahwa penggunaan media yang kreatif dalam pembeljaran
menulis teks tanggapan dapat memberikan pengaruh kepada kemampuan menyajikan teks

tanggapan peserta didik.

Keterampilan menulis pada materi teks tanggapan terdapat dalam salah satu tujuan
pembelajaran yaitu peserta didik diharapkan mampu menyajikan teks tanggapan dari bacaan
fiksi. Berdasarkan hal tersebut penulis ingin melaksanakan penelitian yang bertujuan untuk
meningkatkan prestasi hasil belajar peserta didik pada pembelajaran menulis teks tanggapan.
Sesuai dengan hasil observasi di kelas VII-I SMPN 4 Madiun dan tujuan pembelajaran yang
ada, penulis memilih untuk menggunakan media teks cerita hero game online mobile legend
dalam pembelajaran menyajikan teks tanggapan dari bacaan fiksi kelas VII-I SMPN 4 Madiun.
Meskipun penilitian ini meneliti tentang kemampuan peserta didik dalam menulis teks
tanggapan seperti penelitian-penelitian sebelumnya, dalam penelitian ini media yang
digunakan belum pernah digunakan oleh peneliti-peneliti sebelumnya yaitu media teks cerita

hero game online mobile legend.

Hero dalam game Mobile Legends Bang-Bang memiliki cerita latar sebagai identitas hero
yang berbentuk cerita fiksi. Mobile Legends Bang-Bang (MLBB) termasuk dalam game
MOBA yang saat ini sangat populer di negara Indonesia. Pelajar-pelajar di Indonesia sangat
banyak yang memainkan game ini. Hal tersebut selaras dengan peernyataan Prasetya dkk.,
(2020) yang menyatakan bahwa seiring semakin populernya game mobile legend di era saat
ini, dapat menjadikan para pemain yang diantaranya kalangan pelajar akan lebih banyak
menghabiskan waktu degan bermain game mobile legend bahkan ketika di sekolah. Gamie yang
dirilis Montoon pada bulan November 2016 tersebut sudah didownload oleh lebih dari 100 juta
orang pada aplikasi google play store. Game ini dimainkan oleh 5 pemain setiap timnya dengan
masing-masing pemain memainkan satu hero atau karakter. Seiring berkembangnya game ini,
hero atau karakter dalam gamie ini juga semakin bartambah. Sampai awal tahun 2024 jumlah

hero dalam game ini telah mencapai 135 karakter.
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KETERAMPILAN MENULIS TEKS TANGGAPAN SISWA KELAS VII I SMPN 4 MADIUN

METODE PENELITIAN

Penelitian dilakukan selama dua bulan dari bulan Febuari hingga bulan Maret di SMPN

4 Madiun. Subjek pada penelitian ini merupakan peserta didik kelas VII-I SMPN 4 Madiun

tahun pelajaran 2023/2024. Subjek penelitian berjumlah 32 siswa dengan rincian 16 siswa laki-

laki dan 16 siswa perempuan. Desain penelitian yang digunakan adalah desain Penelitian

Tindak Kelas (PTK) yang dilaksankan selama 2 siklus. Desain Penelitian Tindak Kelas (PTK)

No Aspek Deskripsi Skor
1 Kelengkapan Struktur teks tanggapan ditulis dengan lengkap dan baik. 4
Struktur (konteks, deskripsi, dan penilaian)
Teks Terdapat 2 struktur teks tanggapan yang dituliskan dengan baik. 3
Tanggapan Terdapat | struktur teks tanggapan yang dituliskan dengan baik. 2
Tidak menuliskan struktur teks tanggapan dengan benar. |
(seluruh kriteria tidak terpenuhi)
2 Kaidah Kaidah kebahasaan teks tanggapan ditulis dengan lengkap dan 4
kebahasaan  baik. (kalimat deskriptif, kalimat penilaian, kalimat saran)
Teks Dapat menuliskan 2 kaidah kebahasaan dengan baik. 3
Tanggapan Dapat mehuliskan | kaidah kebahasaan dengan baik. 2
Tidak menuliskan kaidah kebahasaan teks tanggapan dengan 1
benar. (seluruh kriteria tidak terpenuhi)
3 Kesesuaian  Isi teks tanggapan terhadap bacaan fiksi dituliskan dengan 4
isi santun dan tepat.
Isi teks tanggapan terhadap bacaan fiksi dituliskan dengan tepat 3
namun kurang santun.
Isi teks tanggapan terhadap bacaan fiksi kurang sesuai. 2
Isi teks tanggapan terhadap bacaan fiksi tidak sesuai. 1
4  Penulisan Penggunaan aturan penulisan sangat baik, makna tulisan tidak 4
membingungkan, terjadi kesalahan penulisan sesuai PUEBI
(kesalahan sangat sedikit)
Penggunaan aturan penulisan baik, makna tulisan tidak 3
membingungkan, terjadi kesalahan penulisan sesuai PUEBI
(kesalahan muncul beberapa kali)
Penggunaan aturan penulisan cukup, makna tulisan 2
membingungkan, terjadi kesalahan penulisan sesuai PUEBI
(kesalahan sering muncul)
Penggunaan aturan penulisan kurang, makna tulisan |
membingungkan, terjadi kesalahan penulisan sesuai PUEBI
(banyak kesalahan).
5  Kreatifitas Pilihan warna menarik, tata letak proporsional, keterbacaan 4
tampilan tulisan baik.
Pilihan warna menarik, tata letak kurang proporsional, tingkat 3
keterbacaan tulisan baik
Pilihan warna menarik, tata letak tidak proporsional, tulisan sulit 2
dibaca.
Pilihan warna tidak menarik, tata letak tidak proporsional, 1
tulisan sulit dibaca
Skor Maksimal 20
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dilaksanakan dengan harapan bisa menjadi alternatif untuk meningkatkan kualitas sebuah
pembelajaran. Hal ini sejalan dengan karakteristik PTK yang di sampaikan oleh Budiyono,
(2016) bahwa PTK merupakan perubahan pembelajaran ke arah yang lebih baik melalui
kegiatan perbaikan dan peningkatan, agar tujuan pembelajaran dicapai dengan maksimal.
Tahapan-tahapan penelitian pada setiap siklus terdiri dari tahap perencanaan, tahap

tindakan,tahap observasi, dan tahap evaluasi/refleksi.

Pengmabilan data pada penelitian ini dilakukukan melalui tes keterampilan menulis teks
tanggapan dari bacaan fiksi teks cerita hero game online mobile legend yang dilaksanakan pada
akhir setiap siklus. Selaian tes keterampilan, peneliti juga menggunakan pedoman observasi
pembelajaran, dan lembar penilaian keterampilan menulis. Data yang telah diperoleh kemudian
diolah, dan dipaparkan secara kualitatif dengan menggunakan teknik analisis deskriptif
komparatif yang bertujuan untuk mendeskripsikan rata-rata, skor terendah dan skor tertinggi
peserta didik. Berikut merupakan pedoman penilaian yang digunakan peneliti dalam
menentukan kemampuan menulis peserta didik dalam pembelajaran menulis teks tanggpan dari

bacaan fiksi.

Tabel 2.1 Kriteria Penilaian Menulis Teks Tanggapan

Nilai= Pemerolehan Skor x100
Skor maksimal

Untuk menentukan capaian peserta didik dalam menulis teks tanggapan penulis menggunakan
pedoman kriteria nilai. Penyusunan pedoman kriteria nilai didasarkan kriteria ketercapaian
tujuan pembelajaran (KKTP). Di SMPN 4 Madiun KK TP pelajaran Bahasa Indonesia adalah
75. Dengan begitu peserta didik dikatakan tuntas apabila peserta didik telah mencapai nilai
KKTP 75. Berikut merupakan standart kategorisasi dari ketuntasan minimal nilai peserta didik
SMPN 4 Madiun.

Tabel 2.2 Pedoman Kriteria Nilai Peserta Didik
Interval nilai Kategori

100-93 Sangat Tinggi
92-84 Tinggi

83-75 Sedang

74-65 Rendah

64-0 Sangat Rendah
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Tabel 2.3 Pedoman Ketuntasan Nilai Peserta Didik
Skor  Kategori
100-75 Tuntas
74-0 Tidak Tuntas

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Prasiklus

Kondisi awal pembelajaran menulis teks tanggapan terhadap bacaan fiksi di kelas VII-I
SMPN 4 Madiun sebelum dilakukan tindakan atau prasiklus menunjukan hasil yang masih
kurang efektif. Banyak dari peserta didik yang belum mampu mencapai nilai KKTP. Pada
gambar 3.1 berikut dipaparkan hasil capaian peserta didik ketika pembelajaran menulis teks

tanggapan dari bacaan fiksi saat prasiklus atau ketika belum diberi tindakan.

= Siswa Tuntas
® Siswa Belum Tuntas

Gambar 3.1 Persentase ketuntasan siswa kelas V1I-I pada saat pratindakan

Dari diagram lingkaran yang telah dipaparkan terlihat dari 30 siswa kelas VII-1 SMPN 4
Madiun baru 33% atau 10 siswa yang mencapai nilai KK'TP, sementara itu sejumlah 67% atau
20 peserta didik belum bisa mencapai nilai KKTP. Berdasarkan hasil tersebut rata-rata nilai
siswa kelas VII-I SMPN 4 Madiun masih pada angka 55, 4 sehingga rata-rata nilai tersebut
masih berada dibawah nilai rata-rata ketuntasan minimal yaitu 75. Nilai paling tinggi pada
tahap ini adalah 80 sedangkan nilai paling rendah adalah 35. Dengan paparan hasil tersebut
dapat diambil kesimpulan bahwa pembelajran Bahasa Indonesia pada materi menulis teks
tanggapan terhadap bacaan fiksi memerlukan remidi atau perbaikan kualitas pembelajaran agar
nilai kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran yang sudah ditentukan pihak sekolah dapat

dicapai seluruh siswa. Perbaikan atau tindakan yang dapat menjadi opsi adalah dengan
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mengimplementasikan model pembelajaran project based learning dalam pembelajaran
menulis teks tanggapan dari bacaan fiksi yang dikombinasikan dengan media teks cerita hero

game online mobile legend yang lebih dekat dengan dunia peserta didik.

2. Pelaksanaan Siklus 1
Dalam tahapan siklus I, pembelajran dilaksanakan menggunakan model PIBL. Saat di
akhir pembelajaran peserta didik secara individu harus menuliskan teks tanggapan terhadap

teks salah satu karakter hero game online mobile legend yang telah mereka baca.

m Siswa Tuntas
m Siswa Belum Tuntas

Gambar 3.2 Persentase ketuntasan siswa kelas VII-I pada saat siklus [

Pada Pada diagram lingkaran di atas dipaparkan hasil ketuntasan peserta didik dalam
menulis teks tanggapan terhadap teks cerita hero game online mobile legend pada tahap siklus
I. Hasil menunjukan sebanyak 56% atau 17 siswa dari 30 jumlah keseluruhan peserta didik
telah tuntas dengan nilai mencapai kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran (KKTP).
Sementara itu, sebanyak 44% atau 13 peserta didik masih belum dapat mencapai nilai KKTP
yang telah ditentukan. Dengan hasil tersebut nilai rata-rata peserta didk kelas VII-I dalam
menulis teks tanggapan terhadap bacaan fiksi adalah 65,3 dengan capaian nilai paling tinggi 85
dan nilai paling rendah 40. Berdasarkan hasil tahapan siklus | yang telah dipaparkan, jumlah
persentase ketuntasan siswa dan rata-rata nilai peserta didik menunjukan kenaikan
dibandingkan dengan tahap pratindakan. Namun, kenaikan rata-rata nilai siswa di tahap ini
masih belum memenuhi KKTP yang telah ditentukan dan dirasa kurang signifikan schingga
harus dilaksanakan tindakan lanjutan. Dari hasil refleksi juga ditemukan beberapa hal yang
menjadi kekurangan pada saat pelaksanaan pembelajaraan. Kekurangan tersebut diantaranya
terdapat beberapa peserta didik yang masih belum fokus pada materi yang telah sampaikan

sehingga pada saat menulis teks tanggapan mereka tidak fokus menanggapi teks cerita yang
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telah dibaca namun malah menanggapi kemampuan atau kekuatan hero di dalam game
sehingga tanggapan dari aspek kesesuaian isi masih kurang. Terdapat juga beberapa peserta

didik yang belum bisa menggunakan kaidah kebahasaan teks tanggapan dengan tepat.
3. Pelaksanaan Siklus II

Tahapan siklus II dilakukan untuk menyempurnakan hasil yang didapat pada siklus L.
Pada siklus II pembelajaran menulis teks tanggapan terhadap bacaan fiksi dilaksanakan dengan
model pembelajaran PJBL yang dikombinasikan dengan media teks cerita hero game online
mobile legend. Berdasarkan hasil refleksi siklus I, penyampaian materi dikhususkankan agar
peserta didik dapat fokus untuk menanggapi teks cerita hero mobile legend dan menghiraukan
bagaimana kekuatan hero saat di dalam permainan serta menjelasan kembali bagaimana

penggunaan kaidah kebahasaan teks tanggapan.

m Siswa Tuntas
m Siswa Belum Tuntas

Gambar 3.3 Persentase ketuntasan siswa kelas VII-I pada saat siklus 11

Pada diagram lingkaran di atas dipaparkan persentase ketuntasan peserta didik dalam
menulis teks tanggapan terhadap teks cerita hero game online mobile legend pada saat siklus
I1. Hasil di siklus II menunjukan bahwa 26 siswa atau 83% dari keseluruhan siswa kelas VII-I
telah mencapai ketuntasan dengan nilai diatas kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran
(KKTP). Sementara itu, masih terdapat 4 siswa atau 17% dari keseluruan jumlah siswa yang
belum mencapai nilai minimum KKTP. Rata-rata nilai yang didapat siswa kelas V1I-1 dalam
menulis teks tanggapan terhadap bacaan fiksi adalah 80,7 dengan capaian nilai paling tinggi 90
dan capaian nilai paling rendah adalah 65. Berdasarkan hasil dari tahapan siklus II yang telah
dipaparkan, jumlah peserta didik yang mencapai ketuntasan dalam pembelajraan menulis teks

tanggapan terhadap bacaan fiksi mengalami peningkatan secara drastis. Rata-rata nilai peserta
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didik yang semula 65,3 juga terjadi peningkatan yang signifikan menjadi 80,7 yang mana nilai
rata-rata tersebut telah melebihi kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran (KKTP) yang telah
ditentukan sekolah yaitu 75. Permasalahan pembelajaran yang terjadi saat siklus I dimana siswa
yang sebelumnya kurang fokus menanggapi teks cerita hero dan malah menanggapi kekuatan
hero di dalam permainan, pada siklus Il sudah hampir seluruhnya fokus untuk menanggapi teks
cerita hero mobile legend yang mereka pilih. Penggunaan kaidah kebahasaan dalam teks

tanggapan juga sudah hampir seluruhnya tepat.

Berdasarkan tahap-tahap penelitian yang telah dilaksanakan keterampilan siswa dalam
menulis teks tanggapan terus meningkat secara berkala. Saat tahap pra siklus hanya sebesar
30% dari jumlah keseluruhan siswa yang mampu mendapat predikat tuntas dengan rata-rata
nilai 55, 4. Dalam tahap ini masih banyak terjadi kesalahan dalam penulisan teks tanggapan.
Setelah dilakukan tindakan siklus I, jumlah siswa yang mampu mendapat predikat tuntas
mengalami kenaikan yaitu 56% dengan rata-rata nilai sebesar 65,3. Hasil pada tahap siklus |
dirasa masih kurang memusaskan karena masih ada peserta didik yang kurang fokus terhadap
materi sehingga menyebabkan peserta didik masih melakukan bebrapa kesalahan dalam
penulisan teks tanggapan. Berdasarkan hasil tersebut, peneliti mengadakan tindakan lanjutan
tahap siklus 1I. Saat tahap siklus I, ketuntasan siswa dalam menulis teks tanggapan kembali
menujukan kenaikan yaitu sebanyak 83% dengan rata-rata nilai sebesar 80,7. Siswa lebih fokus
terhadap materi yang disampaikann, sehingga sudah hampir keseluruhan peserta didik dapat
menuliskan teks tanggapan dengan baik dan benar. Dengan capaian hasil belajar yang siswa di
tahap siklus II, sudah hampir seluruh siswa telah mencapai nilai KKTP yang telah ditetapkan
sekolah yaitu 75.

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan Mengacu dari hasil penelitian tindakan kelas yang telah terlaksana,
penggunaan media teks cerita hero game online mobile legend dalam pembelajaran menulis
teks tanggapan siswa kelas VII-1 SMPN 4 Madiun, media teks cerita hero game online mobile
legend dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Keberhasilan tersebut bisa dilihat dari
meningkatnya hasil belajar siswa mulai dari tahap prasiklus sampai dengan tahap siklus II.
Pada tahap prasiklus persentase siswa yang tuntas mencapai nilai KKTP hanya sebesar 33%.
Pada tahap siklus 1 hasil tersebut naik menjadi 56% kemudian hasil tersebut naik kembali pada

tahap siklus 1I menjadi 83%. Rata-rata nilai siswa juga terjadi kenaikan yang signifikan yang




PENERAPAN MEDIA CERITA HERO GAME ONLINE MOBILE LEGEND UNTUK MENINGKATKAN
KETERAMPILAN MENULIS TEKS TANGGAPAN SISWA KELAS VII I SMPN 4 MADIUN

awalnya pada tahap prasiklus hanya 55.4 pada siklus [ terjadi kenaikan menjadi 65,3 dan naik
kembali pada siklus II 80.7.

Berdasarkan hasil penenelitian dan kesimpulan penelitian yang telah dijabarkan, terdapat
bebrapa saran yang ingin penulis sampaikan. Bagi guru, pembelajaran teks tanggapan dengan
menggunakan teks cerita hero game online mobile legend dapat menjadi alternatif yang dapat
diterapkan khususnya untuk meningkatkan hasil belajar siswa dalam proses pembelajaran
menulis teks tanggapan terhadap bacaan fiksi mata pelajaran Bahasa Indonesia. Media teks
cerita hero game online mobile legend yang berbentuk teks fiksi juga dapat dimanfaatkan untuk
materi Bahasa Indonesia yang lain selain teks tanggapan. Bagi peneliti lain, hasil penilitan ini
diharapkan dapat menjadi referensi untuk melaksanakan penilitian selanjutnya yang terkait
atau yang serupa. Peneliti juga mengharapkan adanya penilitian tentang penggunaan media
teks cerita hero game online mobile legend dalam materi lain dengan tujuan untuk mengetahui
apakah media ini juga berpengaruh seperti ketika diterapkan pada pembelajaran menulis teks

tanggapan.
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