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Abstract

The creative industry in Indonesia will be experiencing quite rapid growth.
Various digital events were held and government support was given so that the
nation's children were ready to go to the international stage of appreciation
through creative works that were present in the community. The presence of the
creative industry must be supported by team solidarity that is built in good
cohesiveness so as to produce creative works that can get awards at national and
international levels. A strong team has high cohesiveness. One of the Creative
Industries in Yogyakarta, namely Sebangku Games, has won various
achievements and has succeeded in becoming a startup with a team of six people.
However every team has their own capacity while maintaining a value of
cohessivity. In communications dynamic, some may left and some stay still. The
purpose of this research is to explore the communication dynamics of Sebangku
Games startup in building cohesiveness. This study uses a qualitative method with
the theory of group cohesiveness and group communication dynamics. The result
of this study shows that there are many factors which led to a good group
communications dynamic while building cohessivity. Including teamwork,
conflict, trust, and cohessivness between members.

Kata Kunci: Startup, Cohesivity, Group Communication Dynamic, Sebangku
Games

Xiv



BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Industri kreatif di Indonesia saat ini megalami pertumbuhan yang
cukup pesat. Menurut Ricky, wakil kepala Bekraf, tingkat pertumbuhan
ekonomi kreatif dari tahun 2016-2018 telah melampaui pertumbuhan
nasional yaitu lima persen (Kompas, 2019). Berbagai event digital
diadakan dan dukungan pemerintah diberikan agar anak bangsa siap
menuju panggung apresiasi di kancah internasional melalui karya-karya
kreativitas yang hadir di masyarakat.

Kehadiran industri kreatif harus ditopang dengan solidaritas tim
yang terbangun dalam kohesivitas baik sehingga menghasilkan karya
kreativitas yang bisa mendapatkan penghargaan di tingkat nasional hingga
internasional.

Tim yang kuat memiliki kohesivitas tinggi. Menurut Sears. dkk.
(1995, p. 104) mendefinisikan kohesivitas kelompok sebagai kekuatan
positif maupun negatif yang nenyebabkan para anggota tetap berada di
dalam sebuah kelompok. Kekompakan anggota menjadi karakteristik
kelompok pada suatu kesatuan, dan merupakan hasrat dari tingkat ikatan
masing-masing anggota terhadap kelompoknya. (Yos Budiharto, 2004)
Hal ini bisa diperoleh dan dibangun dari komunikasi yang intens dan baik

dari anggota tersebut. Maka dari itu betapa penting bagi sebuah tim untuk



menelaah kembali dinamika komunikasi yang dibangun agar menciptakan
kualitas produktivitas dalam jangka panjang supaya bertahan.

Dengan adanya proses komunikasi positif dalam sebuah tim
menjadi pertimbangan untuk lingkungan yang membangun, dinamis dan
kohesif. Kohesivitas menjadi titik fokus untuk menyeimbangkan
komunikasi yang sehat dalam kelompok. Solidaritas yang kuat akan
mempengaruhi kualitas komunikasi kelompok. Bedasarkan kesamaan visi
dan kualitas solidaritas yang baik, terciptalah kreativitas untuk
dikembangkan. Hal ini dapat ditemukan pada salah satu startup
diYogyakarta, Sebangku Games. Melalui solidaritas dan kualitas
kohesivitas yang baik dalam timnya, membuat mereka bertahan hingga
dapa membangun Perseroan Terbatas (PT) sejak tahun 2019 bernama PT.
Sebangku Jaya Abadi. Pendiri startup Sebangku Games, Rizky, M.Kom
sekaligus dosen di Universitas Amikom Yogyakarta ini menciptakan ruang
kreativitas bersama mahasiswanya untuk berkarya dalam bidang game
development. Bersama enam mahasiswa dari latar belakang dan passion
yang berbeda-beda inilah mereka meraih banyak prestasi dan penghargaan
ditingkat internasional.

Sebangku Games merupakan perusahaan startup yang bergerak
dalam mengembangkan game literasi anak yang menginisiasi media
pembelajaran yang aman, nyaman, dan menyenangkan. Sebangku Games
dibentuk oleh Sembilan orang yang terdiri dari enam mahasiswa Amikom,

satu founder dan dua co-founder. Perjalanan yang mereka tempuh untuk



berkembang dan menghasilkan karya telah diarungi sejak empat tahun
silam. Karya-karya yang telah dihasilkan sudah mendapatkan berbagai
kerjasama, pendanaan dari pemerintah dan prestasi di kancah
internasional. Karya boardgame yang diangkat berjudul Sutasoma dalam
Ajang 1denTIK yang diadakan oleh Kementerian Komunikasi dan
Informatika (Agustini, 2020). Boardgame Sutasoma akan berkompetisi
ditingkat Asean di ajang ASEAN vyaitu AICTA, dengan negara Myanmar
sebagai tuan rumah. Namun karena pandemi, lomba diundur hingga situasi
kondusif.

Gambar 1: Prestasi karya sebangku games

‘Game’ Sutasoma ke Lomba ASEAN

TIM Sebangku merai juara 3 Lomda Ider

an Komunikass dan In o

Sutasomsa Tiga peringhkat tera | kesempatan me-
wakill Indonesia o ajang ASEAN ICT Awards (AICTA) 2020
bersang 10negara lan T ebangku terdin Razky MKory
Dosen Amgkom), dar iswa Amikom: Adam  lrvan
Fikrn
xut lomba didasan semangat membuka |anngan kerjasa
ma dan memperkenslkan karya o kancah intemasionsl Boardgame inl men
Jilakukan onfine dar 10 Fetruar hinggs 6 Oktober  mekans yang mudah ¢
menang diumamkan pada Han Sumpah Pemucs VR yang memperkaya

dan kebudayaan, serta maskaps penerbangan Game
Sutasoma media prom

yaltu game
wiogl AR dan

xamarnn
Pihak penyelenggara memiih 30 karya terbaik Rizky men.
mlaskan. game Sulasorma berlyjus gal meda prome X
» candi di Ir L “Marn ben
*“Target pasamya dinas alau mstans: terkat panwisata bersama-sama,” kata Rizky dalam niis yang déonm ke MP I

an Indonesia

(Sumber: Koran Minggu Pagi (01/11/2020)

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah penelitian ini
adalah “Bagaimana dinamika komunikasi kelompok Startup Sebangku
Games dalam membangun kohesivitas?
C. Tujuan Penelitian dan Kegunaan Penelitian
Melalui Penelitian ini, Peneliti memiliki tujuan untuk menganalisis

tentang bagaimana dinamika komunikasi kelompok startup Sebangku



Games dalam membangun kohesivitas. Sedangkan manfaat dari penelitian

ini antara lain :

1. Manfaat Teoritis
Bagi Program Studi Ilmu Komunikasi Fakuktas llmu Sosial dan
Humaniora UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, penelitian ini diharapkan
mampu memberikan kontribusi dalam pengembangan studi ilmu
komunikasi dan sebagai rujukan untuk penelitian selanjutnya.

2. Manfaat Praktis
Penelitian ini dapat menjadi acuan bagi para pelaku bisnis terutama
bisnis sosial agar mengembangkan usahanya dengan menggunakan
komunikasi kelompok yang efektif dalam menjaga kohesivitas dan
kreativitas karya.

D. Tinjauan Pustaka

Tinjauan Pustaka merupakan proses untuk mengetahui persamaan
fenomena penelitian serupa yang pernah dilakukan di waktu yang lalu.
Tinjauan pustaka menjadi acuan untuk mencari persamaan, membedakan
dan mencari relevansi terkait dengan penelitian terdahulu.

Sejauh pengamatan peneliti, terdapat banyak artikel, jurnal, skripsi,
maupun buku yang telah membahas tentang Dinamika Komunikasi
Organisasi. Namun dalam hal ini, peneliti menspesifikasikan telaah
pustaka dalam ranah pengembangan dinamika komunikasi organisasi

dilingkup perusahaan rintisan. Dan yang satu hal yang akan menjadi



penyegaran penelitian adalah terkait dengan kesinambungan kohesivitas
kreativitas.

Jurnal pertama yang menjadi referensi peneliti berjudul The Impact
of Communication and Group Dynamic of Teamwork Effectiveness: The
Case of Service Sector Organisations yang ditulis oleh Ashis Mohanty,
Sasmita Mohanty, dan Siskha ‘O’ bersumber dari Academy of Strategy
Management. Vol. 17, lIssue 4, 2018. Jurnal ini membahas tentang
dinamika efektivitas kerja tim, komunikasi dan dinamika grup di bank
swasta, hotel dan sektor ritel dan untuk memastikan kepentingan relatif
dari komunikasi dan dinamika grup dalam menentukan efektivitas kerja
tim di bank, hotel dan sektor ritel.

Dari jurnal pertama terdapat kesamaan dalam penelitian yang akan
dikaji. Isinya sama-sama membahas tentang dinamika komunikasi tim.
Dari referensi inilah peneliti mencoba utuk menemukan kesinambungan
antara fenomena yang akan diteliti dengan tulisan jurnal internasional
yang telah dibuat.

Referensi jurnal selanjutnya berjudul Functional and Social Team
Dynamic in Industrial Setting. Dipublikasikan melalui Jurnal Hindawi dan
ditulis oleh Dominic E. Saidi, Mark Sutcliffe, Yaneer Bar-Yam, dan
Alfredo J. Morales. Volume 2020. Isi jurnal ini mengekspos dinamika
sosial di tempat kerja penting diberikan sebagai peningkatan digitalisasi

dan otomatisasi tugas perusahaan dan proses manajerial. Dalam jurnal



tersebut berisi analisis jaringan komunikasi fungsional dan sosial dari
industri pabrik produksi dan menghubungkan propertinya dengan kinerja.

Kesamaannya adalah pada objek penelitian. Dimana perusahaan
rintisan ini bergerak dalam ekosistem digital. Selain itu proses manajerial
terkait erat dengan pengembangan dinamika komunikasi fungsional,
dimana jurnal ini juga membahasnya.

Jurnal ketiga adalah Leadership, Thought Diversity, and Influence
of Groupthink. VOL. 40, NO. 8, 731-733, 2019. Yang ditulis oleh
Michelle Cleary, Davis Lees, Jan Sayers. Artikel ini membahas tentang
bagaimana konsep Groupthink bekerja dalam membuat keputusan tim,
kepemimpinan dan kohesivitas. Artikel ini memberikan indikator dari
konsep Groupthink sebagai kajian. Artikel ini memiliki kesamaan teori
untuk dibahas dalam penelitian. Sehingga metode yang dipakai dapat
menjadi acuan penelitian.

Dan jurnal terakhir berjudul Group Cohesiveness and Quality of
Decision Making: An Integration of Tests of the Groupthink Hypothesis.
Yang ditulis oleh Eduardo Salas dan James E. Driskell VVol. 25 No. 2, May
1994 189-204. Artikel ini membahas bagaimana dampak dari kohesivitas
tim dalam membuat keputusan berdasarkan integrasi dari hipotesis teori
groupthink dan membandingkannya dengan teori groupthink yang
dikemukakan dalam tulisan jurnal yang ditulis oleh Jani. Menariknya
artikel ini  menyimpulkan bahwa kelompok yang lebih kohesif

memberikan keputusan kualitas yang lebih buruk dalam kepemimpinan



direktif. Kesamaannya adalah pada sebuah konsep kohesivitas dengan
menggunakan teori groupthink sehingga memiliki korelasi antara jurnal

dan penelitian.



Telaah Pustaka

No Jurnal Hasil Kesimpulan Metode Kaitan/Relevansi dengan Perbedaan
Penelitian
1 | The Impact of Jurnal ini membahas Metode yang digunakan | Dari jurnal pertama terdapat | Hal yang berbeda dan

Communication and
Group Dynamic of
Teamwork
Effectiveness: The
Case of Service
Sector Organisations
dalam jurnal
Academy of Strategy
Management. Vol.
17, Issue 4, 2018.
Ashis Mohanty,
Sasmita Mohanty,
dan Siskha ‘O’

tentang dinamika
efektivitas kerja tim,

komunikasi dan dinamika

grup di bank swasta,

hotel dan sektor ritel dan

untuk memastikan

kepentingan relatif dari
komunikasi dan dinamika
grup dalam menentukan

efektivitas kerja tim di
bank, hotel dan sektor
ritel.

adalah deskriptif
analisis. Data
dikumpulkan dari
sumber primer dan
sekunder. Untuk
mengumpulkan data dari
sumber primer,
digunakan kuesioner
yang diujikan. Tiga alat,
yaitu, Kuesioner
Kepuasan Komunikasi
oleh Downs & Hazen,
Kuesioner Fungsi
Kelompok Robbins
Bleeker dan Kuesioner
Pengukuran Efektivitas
Tim oleh Udai Pareek
telah digunakan untuk
mengukur variabel-
variabel yang berbeda.
Sedangkan, data

kesamaan dalam penelitian
yang akan dikaji. Isinya
sama-sama membahas
tentang dinamika
komunikasi tim. Dari
referensi inilah peneliti
mencoba utuk menemukan
kesinambungan antara
fenomena yang akan diteliti
dengan tulisan jurnal
internasional yang telah
dibuat.

dikembangkan dalam
penelitian melalui
jurnal ini adalah tidak
hanya membahas
tentang efektivitas
namun juga
bagaimana sebuah
organisasi menjaga
kohesivitasnya dan
tetap berkreativitas
dengan komunikasi
efektif yang dijaga.




sekunder dikumpulkan
dari situs web berbagai
bank, hotel dan jaringan
ritel, laporan tahunan,
jurnal, dll.

Functional and Social
Team Dynamic in
Industrial Setting.
Jurnal Hindawi.
Volume 2020
Dominic E. Saidi,
Mark Sutcliffe,
Yaneer Bar-Yam, dan
Alfredo J. Morales.

Isi jurnal ini mengekspos
dinamika sosial di tempat
kerja penting diberikan
sebagai peningkatan
digitalisasi dan
otomatisasi tugas
perusahaan dan proses
manajerial. Didalamnya
berisi analisis jaringan
komunikasi fungsional
dan sosial dari industri
pabrik produksi dan
menghubungkan
propertinya dengan
Kinerja.

Jurnal ini menggunakan
cara menganalisis data
komunikasi anonim dari
platform perangkat
lunak manajemen yang
mengatur pekerjaan
dalam pengaturan
industri.

Kesamaannya adalah pada
objek penelitian. Dimana
perusahaan rintisan ini
bergerak dalam ekosistem
digital. Selain itu proses
manajerial terkait erat
dengan pengembangan
dinamika komunikasi
fungsional, dimana jurnal
ini membahasnya pula.

Pada jurnal ini
lingkup komunikasi
yang dibahasa cukup
luas dalam dua
konsep utama yaitu
Functional
Communication dan
Social
Communication
dalam hubungan
interpersonal tim
startup. Cakupan
ilmu dalam jurnal
akan menjadi
peluasan penelitian
terutama pada bagian
pembahasan dan
saran.




Leadership, Thought
Diversity, and
Influence of
Groupthink. Taylor
and France Group
VOL. 40, NO. 8,
731-733, 2019. Yang
ditulis oleh Michelle
Cleary, Davis Lees,
Jan Sayers

Artikel ini membahas
tentang bagaimana
konsep Groupthink
bekerja dalam membuat
keputusan tim,
kepemimpinan dan
kohesivitas.

Artikel ini memberikan
indikator dari konsep
Groupthink sebagai
kajian.

Artikel ini memiliki
kesamaan teori untuk
dibahas dalam penelitian.
Sehingga metode yang
dipakai dapat menjadi acuan
penelitian.

Jurnal yang di
publish oleh fakultas
psikologi ini lebbih
focus pada
fundamental
kepemimpinan,
peluasan pemikiran,
dan pengaruh dari
teori Groupthink.

Group Cohesiveness
and Quality of
Decision Making: An
Integration of Tests
of the Groupthink
Hypothesis. Yang
ditulis oleh Eduardo
Salas dan James E.
Driskell Vol. 25 No.
2, May 1994 189-
204.

Artikel ini membahas
bagaimana dampak dari
kohesivitas tim dalam
membuat keputusan
bedasarkan integrasi dari
hipotesis teori groupthink
dan membandingkannya
dengan teori groupthink
yang dikemukakan dalam
tulisan jurnal yang ditulis
oleh Jani.

Penulis menggunakan
metode meta-analisis
dengan kohesivitas dan
teori grupthink sebagai
konsep dasar dinamika
komunikasi sebuah tim

Kesamaannya adalah pada
sebuah konsep kohesivitas
dengan menggunakan teori
groupthink sehingga
memiliki korelasi antara
jurnal dan penelitian.

Jurnal ini berbanding
terbalik dengan
kebanyakan jurnal
lainnya yang
membahas tentang
kohesivitas kelompok.
Penelitian yang
dihasilkan adalah
semakin kohesif sebuah
tim maka semakin
buruk keputusan yang
diambil. Namun dari
jurnal ini, peneliti
mendapat gambaran
agar bias lebih objektif
pada substansi yang
tidak terlihat dalam
konsep komunikasi
manajerial yang terjadi
di startup Sebangku
Games
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E. Landasan Teori
1. Komunikasi

Komunikasi merupakan instrumen penting bagi manusia untuk
berinteraksi antara satu sama lain di kehidupan sehari-hari. Komunikasi
yang efektif akan menciptakan pemahaman baik sehingga menurunkan
intensitas kesalahpahaman persepsi.

Komunikasi tidak hanya sekedar memberikan informasi saja (Zhu
et al., 2004). Faktanya, instrumen ini memainkan peran utama yang
menyangkut keberhasilan dan kegagalan organisasi mana pun (Orpen,
1997). Termasuk kelompok yang ada didalam oraganisasi itu sendiri.
Menurut Walgito Komunikasi kelompok tediri dari dua Kkata
komunikasi dan kelompok, komunikasi dalam bahasa inggris
Communication berasal dari kata latin communicatio, dan bersumber
dari kata communis yang berarti sama, yakni maksudnya menyamakan
suatu makna.

Sedangkan kelompok (Hariadi, 2011) kelompok dapat dipandang
dari segi presepsi, motivasi, dan tujuan, interdependensi dan juga dari
segi interaksi. Berarti komunikasi kelompok adalah menyamakan suatu
makna didalam suatu kelompok. (Tutiasri, 2016)

2. Kohesivitas Kelompok

Robbins (2002) mendefinisikan kohesivitas grup mengacu pada

sejauh mana anggota grup saling tertarik satu sama lain dan merasa

sebagai bagian berdasarkan anggota grup tersebut. Kelompok yang
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mempunyai kohesivitas tinggi akan mempunyai anggota grup yg saling
tertarik satu sama lain.

Mcshane & Glinow mengungkapkan bahwa kohesivitas pada grup
adalah perasaan daya tarik individu terhadap grup dan motivasi mereka
buat permanen beserta grup dimana hal tersebut sebagai faktor krusial
didalam keberhasilan grup. (Qomaria Nurul, 2015)

Festinger (1950, p. 274) menggambarkan kohesivitas kelompok
sebagai “Kekuatan resultan yang bekerja pada anggota untuk tinggal di
sebuah kelompok”. (Brian Mullen, 1994).

Kohesivitas mengacu pada ikatan anggota kelompok atau kesatuan,
perasaan ketertarikan satu sama lain dan keinginan untuk tetap menjadi
bagian dari kelompok. Banyak faktor yang mempengaruhi jumlah
kohesivitas kelompok - kesepakatan tentang tujuan kelompok, frekuensi
interaksi, daya tarik pribadi, persaingan antar kelompok, evaluasi yang
menguntungkan, dll. (Chand, 2013)

Semakin sulit memperoleh keanggotaan kelompok, semakin
kompak kelompok itu. Kelompok juga cenderung menjadi kohesif
ketika mereka berada dalam persaingan yang ketat dengan kelompok
lain atau menghadapi ancaman eksternal yang serius terhadap
kelangsungan hidup. Kelompok yang lebih kecil dan mereka yang
menghabiskan banyak waktu bersama juga cenderung lebih kompak.

(Cleary et al., 2019)
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Banyak organisasi telah menemukan bahwa kelompok memiliki
banyak aspek motivasi juga. Anggota kelompok lebih mungkin untuk
berpartisipasi dalam pengambilan keputusan dan kegiatan pemecahan
masalah yang mengarah pada pemberdayaan dan peningkatan
produktivitas. Grup menyelesaikan sebagian besar pekerjaan dalam
organisasi. Dengan demikian, efektivitas organisasi dibatasi oleh
efektivitas kelompoknya. (Chand, 2013)

Menurut Forsyth (2006) kohesivitas kelompok dibagi menjadi
empat aspek meliputi:

a. Kekuatan Sosial
Dorongan atau desakan dalam diri seseorang untuk tetap berada
dalm kelompoknya. Atau keinginan setiap individu agar bertahan
dalam sebuah organisasi atau kelompok

b. Kesatuan dalam Kelompok
Hasrat untuk saling memiliki dalam kelompok, berkaitan dengan
perasaan moral yang terhubung di antara anggota kelompok.
Kesatuan dalam Kelompok dapat diartikan pula sebagai sekumpulan
individu yang memiliki kesadaran bersama akan keanggotaan yang
saling berinteraksi.

c. Daya Tarik
Individu memiliki memiliki ketertarikan dengan melihat dari segi

kelompok kerjanya sendiri daripada melihat dari anggotanya secara
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spesifik. Daya tarik yang dimaksud dapat berupa etos kerja yang
dimiliki kelompok tersebut dalam mencapai tujuan.
d. Kerjasama Kelompok
Kerjasama menjadi tolak ukur penilaian seseorang dalam beberapa
kelompok. Untuk melihat seberapa kuat dan seberapa besar animo
dari setiap anggota kelompok
3. Dinamika Komunikasi Kelompok
Dinamika Komunikasi kelompok berkaitan dengan sikap dan pola
perilaku suatu kelompok. Dinamika kelompok berkaitan dengan
bagaimana kelompok dibentuk, apa strukturnya dan proses mana yang
diikuti dalam fungsinya. Jadi, ini berkaitan dengan interaksi dan
kekuatan yang beroperasi antar kelompok. Dinamika kelompok relevan
dengan semua jenis kelompok - baik formal maupun informal.

Gambar 2: Jenis dinamika Kelompok

Groups
l

' 1
v
Formal Informal

| e

|
f
Command Task Functional Interest Friendship Reference

(Sumber: Gibson, J. L. Dkk, 1997)
Dalam pengaturan organisasi, istilah kelompok adalah istilah yang
sangat umum dan studi tentang kelompok dan dinamika (Gibson, 1997)

kelompok merupakan bidang studi yang penting.
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. Proses / Tahapan Pengembangan Kelompok / Evolusi

Pengembangan Kelompok adalah proses yang dinamis. Menurut
Tuckman dan Jensen ada proses lima tahap yang dilalui kelompok.
Proses tersebut meliputi lima tahap: pembentukan (Forming),
penyerangan (Storming), pembentukan (Norming), pertunjukan
(Performing), dan penundaan (Adjourning). (Dr.H.Syamsul Arifin,
2015)

Gambar 3: Proses Pengembangan Kelompok

Forming }

¥

[ Storming

Performing

Adjourning

Figure 12.1 : Process of Group
Deveopment

(Sumber: Tuckman dan Jensen,1965 )
a. Forming

Tahap pertama dalam kehidupan kelompok berkaitan dengan

pembentukan kelompok. Tahap ini ditandai dengan anggota yang
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mencari tugas kerja (dalam kelompok formal) atau manfaat lain,
seperti status, afiliasi, kekuasaan, dll (dalam kelompok informal).
Anggota pada tahap ini terlibat dalam jenis aktivitas yang sibuk atau
menunjukkan sikap apatis.

. Storming

Tahapan selanjunya pada grup ini ditandai dengan pembentukan diad
dan triad. Anggota mencari individu yang akrab atau serupa dan
mulai berbagi diri lebih dalam. Perhatian yang berkelanjutan pada
subkelompok menciptakan diferensiasi dalam kelompok dan
ketegangan di sepanjang diad / tiga serangkai mungkin muncul.
Penyandingan adalah fenomena umum. Akan ada konflik dalam
mengontrol grup.

. Norming

Tahap ketiga dari pengembangan kelompok ditandai dengan
perhatian yang lebih serius tentang pelaksanaan tugas. Diad / triad
mulai terbuka dan mencari anggota lain dalam grup. Upaya
dilakukan untuk menetapkan berbagai norma untuk kinerja tugas.
Anggota mulai mengambil tanggung jawab yang lebih besar untuk
kelompok dan hubungan mereka sendiri sementara figur otoritas
menjadi santai. Setelah tahap ini selesai, akan muncul gambaran
yang jelas tentang hierarki kepemimpinan. Tahap norming selesai
dengan pemantapan struktur kelompok dan rasa identitas dan

persahabatan kelompok.
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d. Performing
Ini adalah tahap grup yang berfungsi penuh di mana anggota melihat
diri mereka sebagai kelompok dan terlibat dalam tugas. Setiap orang
memberikan kontribusi dan figur otoritas juga dipandang sebagai
bagian dari grup. Norma kelompok diikuti dan tekanan kolektif
diberikan untuk memastikan Proses efektivitas kelompok.
Kelompok dapat mendefinisikan kembali tujuannya Pembangunan
dalam terang informasi dari lingkungan luar dan menunjukkan
kemauan otonom untuk mengejar tujuan tersebut. Kelangsungan
jangka panjang grup ditetapkan dan dipelihara

e. Adjourning
Dalam kasus kelompok sementara, seperti tim proyek, gugus tugas,
atau kelompok serupa lainnya, yang memiliki tugas terbatas, juga
memiliki tahap kelima, Ini dikenal sebagai penundaan.
Grup tersebut memutuskan untuk bubar. Beberapa anggota mungkin
merasa senang atas penampilan tersebut, dan beberapa mungkin
tidak senang dengan penghentian pertemuan dengan anggota
kelompok. Penundaan juga dapat disebut sebagai berkabung, yaitu
berduka atas penundaan grup.
Lima tahap pengembangan kelompok yang disebutkan di atas untuk
kelompok permanen hanyalah bersifat sugestif. Pada kenyataannya,

beberapa tahap dapat berjalan secara bersamaan.
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F. Kerangka Pemikiran

Bagan Kerangka Berpikir

-

Dinamika Komunikasi Kelompok Sebangku Games dalam Membangun Kohesivitas

~

. PN
Kohesivitas Kelompok

\ dalam Tim \

\
(Forsyth, 2006) ! I (Tuckman dan Jensen, 1965)
1. Kesatuan dan I ‘ 1. Tahap Pembentukan Kelompok
Kekuatan Sosial 2. Pembentukan Dyad dan Triad
2. Sistem ‘ 3. Tahap Norma Kelompok
Kekeluargaan dalam 4. Peningkatan Performa
Membentuk Kelompok
Komunikasi | 5. Tahap Penundaan
3. Daya tarik
4. Kerjasama kelompok |
5. Rasa Tanggung | |
Jawab dan Percaya | ‘

/' Dinamika Komunikasi Kelompok \

/

l

-

membangun kohesivitas

Peningkatan dinamika komunikasi kelompok dalam startup Sebangku Games dalam

~

(Sumber: Data Olahan Peneliti)
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G. Metode Penelitian
1. Jenis Penelitian

Metode penelitian adalah cara ilmiah untuk mendapatkan data
dengan tujuan dan kegunaan tertentu. (Sugiyono, 2013). Jenis penelitian
yang peneliti gunakan adalah studi deskriptif eksplanatif dengan
pendekatan kualitatif. Penelitian Kualitatif adalah penelitian yang
bertujuan untuk menjelaskan fenomena dengan mendalam melalui
pengumpulan data (Kryantono, 2009:62).

Metode ini bertujuan untuk menjelaskan fenomena dengan
sedalam-dalamnya. Riset ini tidak mengutamakan besarnya populasi
atau sampling bahkan populasi atau samplingnya sangat terbatas
(Kriyantono, 2010: 56). Data yang dikumpulkan adalah berupa kata-
kata, gambar dan bukan angka-angka. Data tersebut berasal dari naskah
wawancara, catatan lapangan, foto, videotape, dokumen pribadi, catatan
atau memo dan dokumen resmi lainnya (Moleong, 2014, p. 11).

2. Subjek dan Objek Penelitian
a. Subjek penelitian
Subjek penelitian adalah sumber utama peneliti. Dalam penelitian
ini, sumber utama yang akan di analisis dan dikaji adalah lima
anggota Startup Sebangku Games. Yaitu Rizky M.Kom, Senie,
Adam Hanafi, Desti Aristi, Devi Nurjanah, dan Irvan Evendi.

b. Objek penelitian

19



Objek penelitian dalam penelitian ini adalah Dinamika Komunikasi

Kelompok.

3. Teknik Pengumpulan Data

a. Sumber data

1)

2)

Data primer
Data primer adalah data yang didapat dari sumber pertama
(sumber utama). Metode pengumpulan data dalam penelitian ini
diperoleh melalui pengamatan berupa pelaksanaan manajemen
komunikasi tim sebangku dalam melaksanakan aktivitas
pekerjaan.
Data sekunder
Sumber data sekunder adalah data pendukung untuk memperkuat
data primer. Adapun data sekunder penelitian ini berupa literatur
dan wawancara. Metode pengumpulan data adalah teknik yang
dapat digunakan peneliti untuk mengumpulkan data. Dalam
penelitian ini metode yang digunakan untuk mengumpulkan data
diantaranya:

a) Wawancara. Teknik pengumpulan data dengan metode
wawancara, peneliti akan mengetahui hal-hal yang lebih
mendalam tentang partisipan dalam menginterpretasikan
situasi dan fenomena yang terjadi (Sugiyono, 2013, p. 232).
Adapun kriteria narasumber yaitu Founder Startup Sebangku

Games.
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b) Dokumentasi. Dokumen merupakan catatan peristiwa yang
sudah berlalu, dokumen bisa berbentuk tulisan, gambar atau
karya monumental (Sugiyono, 2013, p. 240). Bentuk
dokumentasi yang akan dijadikan sumber data adalah Foto,
video, artikel berita dan literatur yang berkaitan dengan
penelitian ini.

4. Metode Analisis Data
Peneliti akan menggunakan metode analisis data teknik analisis
interaktif Miles dan Huberman Punch. Aktivitas dalam analisis data
yaitu reduksi data (data reduction), penyajian data (data display), dan
penarikan serta pengujian kesimpulan (drawing and verifying

conclusions) (Sugiyono, 2013, p. 246).

a. Reduksi data. Mereduksi data berarti merangkum, memilih hal
pokok, memfokuskan pada hal-hal yang penting, dicari tema dan
polanya.

b. Penyajian data. Penyajian data yaitu pengorganisasian data dengan
menjalin atau mengaitkan kelompok data yang satu dengan
kelompok data yang lain, sehingga seluruh data dapat dianalisis
dalam sebuah kesatuan.

c. Penarikan dan pengujian kesimpulan yaitu pengimplementasikan
prinsip induktif dengan mempertimbangkan pola-pola data yang ada

dan kecenderungan dari data display yang telah disusun.
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BAB IV
PENUTUP

A. Kesimpulan

Hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti tentang dinamika
komunikasi kelompok startup Sebangku Games dalam membangun kohesivitas
kelompok memberikan kesimpulan bahwa kohesivitas tim di Startup Sebangku
games ini dibangun oleh banyak faktor yang dilakukan dengan konsisten melalui
proses dinamika komunikasi kelompok yang efektif. Permulaa dari sekumpulan
mahasiswa yang diajak untuk berkarya bersama melalui tugas akhir yang
diberikan dosennya menghantarkan mereka pada sebuah afiliasi dan membentuk
kelompok kecil bersama (Forming). Kemudian masing-masing anggota individu
dalam tim Sebangku Games memiliki teman akrab untuk berbagi kisah bersama,
tak jarang menemukan konflik didalamnya. (Storming). Proses pengerjaan karya
boardgame dilakukan dengan adanya norma, penghargaan, dan hukuman yang
berlaku. Tanggung jawab diemban secara sadar oleh masing-masing induvidu atas
rasa identitas dan kekerabatan Tim Sebangku Games (Norming). Melalui
pencapaian dan prestasi yang telah mereka raih, kontribusi untuk memastikan
proses efektivitas dan kelangsungan jangka panjang tim ditetapkan dan dipelihara.
Salah satunya adalah mentransformasikan kelompok mereka sebagai sebuah PT

berbadan hukum (Performing). Tidak dapat dipungkiri jika terdapat anggota yang
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terpaksa melepaskan diri dari tim. Sehingga beberapa memutuskan untuk tetap
bertahan sebagian melepaskan (Adjouring).

Kohesivitas juga menjadi kunci yang mempengaruhi adanya interaksi
komunikasi antara anggota satu dengan yang lain, posisi tempat yang tepat yang
menjadikan anggota didalam kelompok merasa mempunyai hak yang sama untuk
mengeluarkan pendapat. Selain itu, kekuatan kohesivitas ditunjukkan dari
seberapa banyak dan besar karya, prestasi, rasa empati yang telah diukirkan oleh

kelompok.

. Saran

Setelah menyelesaikan penelitian tentang Dinamika Komunikasi
Kelompok Startup Sebangku Games dalam Membangun Kohesivitas, maka
berikut ini peneliti mencoba memberikan saran yang mungkin dapat di dalam
oleh pihak terkait :

1. Pengenalan visi Sebangku Games perlu direkonsiliasi kembali kepada seluruh
anggota Sebangku Games. Hal ini berguna untuk memperbaiki kualitas
persepsi dan tujuan utama tim sehingga menghasilkan karya yang luar biasa.

2. Sebangku Games dapat memberikan seminar kepada para pegiat bisnis sosial
dan UMKM agar dapat memajukan bisnisnya melalui komunikasi kelompok
yang efektif bedasarkan cerita dan pengalaman dari tim Sebangku Games

sendiri.
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