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ABSTRAK 

 

Sari NIla. 2020. Pengembangan Media Animasi Terhadap Pembelajaran Menulis 

Mite Siswa SMP Muhammadiyah 3 Palembang. Skripsi. Program Studi Pendidikan 

Bahasa Indonesia. Program Sarjana (S1) Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 

Universitas Muhammadiyah 3 Palembang. Pembimbing: (1) Dr. Sakdiah Wati, 

M.Pd., (2) Surismiati S.Pd., M.Pd. 

Kata kunci: Pengembangan, Media Animasi, Menulis Mite. 

 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan atau research and 

development (R&D) dengan model (Define, Design, Develop, and Disseminate). 

Teknik pengumpulan data dengan angket dan studi dokumen. Penelitian 

pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan media animasi pada pembelajaran 

menulis mite siswa SMP Muhammadiyah 3 Palembang dan untuk memperoleh uji 

kevalidan, efektivitas dan menarik dari media animasi dalam pembelajaran menulis 

mite siswa SMP Muhammadiyah 3 Palembang. Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa pengembangan media animasi melalui tahap 4D. Tahap define untuk 

menentukan tujuan dengan melakukan studi dokumen. Tahap Design dengan 

melakukan perancangan hingga pada tahap pembuatan media. Tahap Develop untuk 

mengetahui penilaian kelayakan berdasarkan ahli materi, ahli media, ahli bahasa, dan 

penilaian siswa. Tahap disseminate dengan memberikan video animasi dalam bentuk 

kepingan CD untuk guru. Kelayakan Video berdasarkan penilaian dari  ahli media 

dengan persentase yaitu 83% dengan kategori sangat layak, 1 ahli materi dengan 

persentase yaitu 86% dengan kategori sangat layak, 1 ahli bahasa dengan persentase 

yaitu 75% dengan kategori layak, validasi penilaian siswa dengan persentase yaitu 

91% dengan kategori sangat layak. Berdasarkan uji validasi dapat disimpulkan bahwa 

video animasi yang dikembangkan dapat digunakan untuk media pembelajaran 

Bahasa Indonesia khususnya materi menulis mite. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan merupakan sebagai usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran untuk peserta didik secara aktif, dalam 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 

pengendalian diri, kepribadian kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang 

diperlukan dirinya dan masyarakat. 

Pendidikan bagi kehidupan manusia merupakan kebutuhan yang sangat 

penting dan mutlak serta harus terpenuhi. Tanpa pendidikan tidak mungkin bagi suatu 

kelompok manusia dapat hidup berkembang sejalan dengan aspirasi atau cita-cita 

untuk maju, sejahtera dan bahagia. Karena pendidikan memiliki peran yang besar 

dalam hidup  Hal tersebut sesuai dengan pendapat Ihsan (2010:2) berikut ini: 

 

Semakin tinggi cita-cita manusia semakin menuntut kepada 

peningkatan mutu pendidikan sebagai sarana mencapai cita-cita 

tersebut. Akan teotapi di balik itu, karena semakin cita-cita yang 

hendak diraih, maka semakin kompleks jiwa manusia itu, karena 

didorong oleh tuntutan hidup (rising demands) yang meningkat 

pula. Itulah sebabnya pendidikan beserta lembaga-lembaganya 

harus menjadi cermin dari cita-cita kelompok manusia di satu pihak 

dan pada waktu bersamaan, pendidikan sekaligus menjadi lembaga 

yang mampu mengubah dan meningkatkan cita-cita hidup 

kelompok manusia sehingga tidak terbelakang dan statis.  
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Dengan menyadari potensi yang ada pada dirinya, manusia akan menemukan 

keberadaannya sebagai makhluk yang telah diberi kelebihan oleh Tuhan Yang Maha 

Esa, dibandingkan dengan makhluk lainnya. Kelebihan itu antara lain adalah akal.  

Dari kutipan di atas dapat disimpulkan bahwa pendidikan merupakan sarana 

ataupun lembaga yang sangat penting bagi manusia untuk mewujudkan dan 

meningkatkan cita-cita sehingga tidak terbelakang dalam perkembangan zaman. 

Pendidikan juga merupakan kebutuhan yang utama bagi masyarakat Indonesia guna 

mempercepat pembangunan dalam berbagai bidang kehidupan di Indonesia. 

Belajar diartikan sebagai proses perbuatan yang dilakukan dengan sengaja, 

yang kemudian menimbulkan perubahan, yang keadaanya berbeda dari perubahan 

yang ditimbulkan oleh lainnya sifat perubahannya relative permanen tidak akan 

kembali kepada keadaan semula. Tidak bisa diterapkan pada perubahan akibat situasi 

sesaat, seperti perubahan akibat kelelahan, sakit, mabuk dan sebagainya”(Ernest R. 

Hilgard 1984)” 

Kegiatan pembelajaran dilakukan oleh dua orang pelaku, yaitu guru dan 

siswa. Perilaku guru adalah mengajar dan perilaku siswa adalah belajar. Semua itu 

terkait dengan bahan pembelajaran. Sedangkan sekolah sebagai salah satu lembaga 

pendidikan yang harus dapat menyelenggarakan proses atau kegiatan belajar 

mengajar yang melibatkan siswa secara keseluruhan.  

Proses pembelajaran yang dilakukan dalam kelas merupakan aktivitas 

mentransformasikan pengetahuan, sikap, dan keterampilan. Guru diharapkan 

mengembangkan kapasitas belajar, kompetensi belajar, kompetensi dasar, dan potensi 
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yang dimiliki siswa secara penuh. Pembelajaran yang dilakukan lebih berpusat pada 

siswa, sehingga siswa ikut berpartisipasi dalam proses pembelajaran, dapat 

mengembangkan cara-cara belajar mandiri, berperan dalam perencanaan, 

pelaksanaan, penilaian proses belajar itu sendiri, maka di sini pengalaman siswa lebih 

diutamakan dalam memutuskan titik tolak kegiatan. 

 Belajar mengajar (pembelajaran) adalah upaya secara sistematis yang 

dilakukan guru untuk mewujudkan proses pembelajaran berjalan secara efektif dan 

efisien yang dimulai dari perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi. Kemampuan 

mengelola pembelajaran merupakan syarat mutlak bagi guru agar terwujud 

kompetensi profesionalnya. Konsekuensinya, guru harus memiliki pemahaman yang 

utuh yang tepat terhadap konsepsi belajar dan mengajar (Zainal Aqib, 2013:6) 

Mata pelajaran Bahasa Indonesia perlu diberikan kepada semua peserta didik 

mulai dari pendidikan dasar membekali peserta didik dengan kemampuan menulis, 

berbicara, dan menyimak sampai di Perguruan Tinggi pun Bahasa Indonesia masih 

dibekali. 

Bahasa adalah suatu kemampuan yang dimiliki manusia untuk berkomunikasi 

satu sama lainnya dengan memakai tanda atau simbol, misalnya kata-kata dan 

gerakan tubuh 

Ruang lingkup pembelajaran bahasa Indonesia mencakup empat komponen 

keterampilan berbahasa, adapun empat keterampilan berbahasa itu terdapat dalam 

kurikulum sekolah, yaitu keterampilan menyimak atau mendengarkan (listening 

skill), berbicara (speaking skill), membaca (reading skill), dan menulis (writing skill). 
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(Tarigan, 2008:1). Pendapat tersebut didukung pula oleh  Fanani (2016:10) yang 

menyatakan bahwa: 

Menulis adalah kegiatan yang menggunakan pikiran dalam hal ini, 

seseorang harus mampu dalam menggunakan daya pikirnya untuk 

menyusun kata-kata untuk menyampaikan informasi melalui 

keterampilan menulis. Melalui menulis, berbagai macam ekspresi yang 

dapat dirasakan seperti perasaan senang, sedih, kecewa, putus asa, dan 

sebagainya. 

 

Keterampilan menulis merupakan salah satu jenis keterampilan berbahasa 

yang harus dikuasai siswa. keterampilan menulis juga mempunyai arti yang sangat 

penting dalam dunia pendidikan. menulis merupakan suatu kegiatan komunikasi 

berupa penyampaian pesan (informasi) secara tertulis kepada pihak lain dengan 

menggunakan bahasa tulis sebagai alat medianya. Aktivitas menulis melibatkan 

beberapa unsur yaitu penulis sebagai penyampai pesan, isi, tulisan, saluran atau 

media, dan pembaca (Dalman, 2014:3). 

Pada prinsipnya fungsi utama dari tulisan adalah sebagai alat komunikasi 

yang tidak langsung, menulis sangat penting bagi Pendidikan karena para pelajar 

akan merasa mudah dan nyaman dalam berpikir secara kritis. “(D, Angelo dalam 

Tarigan ,2008)” 

Dari definisi di atas, dapat disimpulkan bahwa menulis adalah kegiatan yang 

melibatkan pikiran untuk menyampaikan informasi, menuangkan ide ke dalam bentuk 

kata-kata yang di ekspresikan dengan jelas ditata dengan menarik dalam bahasa tulis. 

Menulis merupakan kegiatan kreativitas yang dilakukan seseorang untuk 

menyampaikan gagasan-gagasannya dengan melibatkan pembaca sebagai objek 
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penerima informasi, seperti juga halnya ketiga keterampilan berbahasa seperti 

menyimak, mendengar, dan berbicara yang khusus menuntut gagasan-gagasan 

disusun secara logis. Selain itu, menulis adalah sarana melepaskan beban dan 

menyampaikan gagasan ke dalam bentuk tulisan itu sendiri oleh siswa. 

Salah satu bentuk keterampilan menulis mite dan dongeng dalam kurikulum 

2013 yang tertuang di SMP 43 Palembang kelas VII adalah kompetensi  ulasan, 

diskusi, dengan karakteristik teks yang akan dibuat secara tertulis. 

Sastra adalah merupakan bentuk suatu karya yang sangat indah baik itu tulisan 

atau lisan.  Adapun asal mula sastra  merupakan kata serapan dari bahasa sangsakerta 

yaitu sastra yang memiliki arti “teks yang mengandung instruksi” atau pedoman, arti 

dari ‘sas’ yang memiliki arti instruksi atau berupa ajaran dan arti dari ;tra’ yang 

memiliki arti alat atau sarana. Didalam kata bahasa Indonesia digunakan menuju 

bahasa kesusastraan atau jenis tulisan yang terdapat makna tertentu atau miliki 

keindahan tetentu. 

Mite atau mitos adalah bagian dari suatu folklor yang berupa kisah berlatar 

masa lampau, mengandung penafsiran tentang alam semesta, serta dianggap benar-

benar terjadi oleh yang punya cerita atau penganutnya dalam pengertian yang lebih 

luas, mitos dapat  mengacu kepada cerita tradisional. 

Dongeng adalah sebuah cerita khayalan atau cerita yang tidak benar-benar 

terjadi. Dongeng biasanya mempunyai sifat menghibur dan mengandung nilai 

pendidikan. Dongeng yaitu cerita yang dikarang dan diceritakan kembali dengan 



6 
 

secara berulang-ulang oleh orang-orang. Cerita itu bisa dibuat dikarenakan 

terinspirasi dari suatu peristiwa. 

Dongeng adalah suatu warisan dari nenek moyang kita secara turun temurun yang 

harus kita lestarikan keberadaannya. Meskipun benar atau tidaknya suatu dongeng 

tersebut masih perlu kita pertanyakan. Dongeng adalah suatu karya sastra yang bisa 

membangun sebuah karakter anak-anak untuk belajar berimajinasi. 

Pembelajaran sastra tidak hanya membuat siswa mengenal, memahami, serta 

menghafal dfinisi sastra dan sejarah sastra, melainkan untuk menumbuh kembangkan 

akal budi siswa melalui kegiatan pengalam bersastra berupa apresiasi, ekspresi sastra, 

dan kegiatan telaah sastra sehingga tumbuh suatu kemampuan dalam diri siswa untuk 

memahami suati karya sastra. 

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan media animasi melalui karya 

sastra untuk menarik perhatian dan minat siswa. Media animasi merupakan kumpulan 

gambar yang diolah sedemikian rupa sehingga menghasilkan gerakan animasi 

mewujudkan ilusi (Illusion) bagi pergerakan dengan memaparkan atau menampilkan 

satu urutan gambar yang berubah sedikit demi sedikit (progressively) pada kecepatan 

yang tinggi. Animasi multimedia merupakan proses pembetukan gerak dari berbagai 

media atau objek yang divariasikan dengan efek-efek dan filter, gerakan transisi, 

suara-suara yang selaras dengan gerakan animasi tersebut. Agus Suheri (2006:2). 

Media animasi perlu diterapkan dalam pembelajaran menulis mite karena 

beberapa alasan. Pertama, penggunaan media animasi diharapkan mampu 
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memotivasi siswa untuk tertarik dengan keterampilan menulis karena dalam media 

animasi ini terdapat pembelajaran yang cukup menarik dan menyenangkan sehingga 

siswa dapat menuangkan ide dan imajinasi mereka. Kedua, pendekatan yang 

digunakan dalam proses pembelajaran menulis terutama menulis mite perlu 

menerapkan pendekatan yang inovatif. Oleh karena itu, peneliti menggunakan media 

animasi. Karena media animasi dapat menimbulkan kreatif siswa dalam menungkan 

ide atau imajinasi mereka setelah mereka melihat cerita animasi yang akan 

ditampilkan .Salim (2003:1) 

Adapun alasan peneliti mengambil dalam pembelajaran menulis mite yaitu 

agar dapat memandirikan siswa untuk lebih berperan aktif menyelesaikan suatu 

permasalahan atau tugas yang diberikan guru dengan serangkaian aktivitas yang 

memungkinkan siswa untuk lebih aktif dan cepat memahami materi yang 

disampaikan serta mampu menyimpulkan hasil pembelajaran yang telah dilalui.  

Selain itu, alasan peneliti mengambil judul penelitian ini agar dapat 

meningkatkan pemahaman dan keaktifan siswa dalam belajar, sehingga siswa tidak 

hanya mendengarkan penjelasan guru, tetapi siswa dapat membentuk kelompok 

belajar untuk mendiskusikan pembelajaran, saling tukar pikiran dan berani untuk 

mengemukakan pendapat. Seperti menulis mite, siswa ditugaskan untuk membuat 

sebuah karangan mengenai suatu peristiwa yang yang sudah mereka lihat didalam 

suatu media yang ditampilkan didepan kelas secara rinci baik itu peristiwa alam 

maupun peristiwa-peristiwa lainnya.  
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Oleh karena itu, perlu adanya perbaikan dalam pembelajaran agar dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa. Upaya meningkatkan hasil belajar siswa dalam 

memahami materi adalah pengembangan bahan ajar berupa media pembelajaran  

yang sudah ditampilkan didalam kelas. 

Penelitian mengenai pengembangan media pembelajaran pernah diteliti oleh 

“Ningsih di Universitas Muhammadiyah Palembang dengan judul Pengembangan 

Media Pembelajaran Video Animasi 2D Berbasis Multimedia Menggunakan ADOBE 

FLASH C56..” Perbedaan penelitian yang dilakukan dengan penelitian yang telah ada 

yaitu pada materi dan produk yang dikembangkan. Peneliti mengembangkan media 

animasi gerak dan gambar sedangkan penelitian sebelumnya mengembangkan media 

animasi berupa film kartun. Sedangkan persamaannya yaitu sama-sama menggunakan 

media animasi. 

 

  Penelitian pengembangan juga pernah diteliti oleh Bismo Prasetyo dari 

Universitas Negeri Semarang dengan judul Pengembangan Media Video Animasi 

Untuk Pembelajaran Memproduksi Teks Laporan Hasil Obsevasi di SMA Negeri 11 

Semarang.” Perbedaan penelitian yang dilakukan dengan penelitian yang telah ada 

yaitu pada jenis pembelajarannya. Peneliti mengunakan dalam pembelajaran menulis 

mite, sedangkan penelitian sebelumnya menggunakan dalam pembelajaran 

memproduksi teks laporan hasil observasi. Sedangkan letak kesamaannya adalah  

menggunakan media animasi. 

Selanjutnya penelitian tentang pengembangan dengan media animasi  juga 

pernah diteliti oleh Umi Wuryanti dari Universitas Negeri Yogyakarta dengan judul 
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Pengembangan Media Vieo Animasi Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Dan 

Karakter Kerja Keras Siswa Sekolah Dasar..’’ Perbedaan penelitian yang dilakukan 

dengan penelitian yang telah ada yaitu pada jenis pembelajaran peneliti menggunakan 

dalam pembelajaran menulis mite sedangkan penelitian sebelumnya menggunakan 

dalam pembelajaran meningkatkan motivasi belajar dan karakter kerja keras siswa. 

Sedangkan letak kesamaannya adalah menggunakan media animasi. 

Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik mengadakan penelitian dengan 

judul “Pengembangan media animasi terhadap pembelajaran menulis mite dan pada  

siswa smp Muhammadiyah 3  palembang.” 
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1.2  Rumusan Masalah 

Menurut Mahsun (2005:40), rumusan masalah berisi uraian tentang yang 

hendak dipecahkan melalui penelitian. Sedangkan menurut Sugiyono (2012:369), 

rumusan masalah adalah pertanyaan penelitian, yang jawabannya dicarikan melalui 

penelitian. . 

1. Bagaimanakah menghasilkan media animasi pada pembelajaran menulis mite pada  

siswa SMP Muhammadiyah 3 Palembang? 

2. Bagaimanakah uji kevalidan, efektivitas dan menarik dari media animasi dalam 

pembelajaran menulis mite pada siswa SMP Muhammadiyah 3 Palembang? 

1.3  Tujuan Penelitian  

 Menurut mulyatinigsih (2012:8), tujuan penelitian adalah untuk menemukan, 

mengembangkan, dan membuktikan pengetahuan. Selanjutnya menurut Iskandar 

(2013:170), tujuan penelitian adalah untuk menjawab pertanyaan masalah yang 

diteliti secara spesifik, untuk mencapai tujuan penelitian yang dilakukan. 

1. Untuk menghasilkan media animasi terhadap pembelajaran menulis mite pada 

siswa SMP Muhammadiyah 3 Palembang. 

2. Untuk memperoleh uji kevalidan, efektivitas dan menarik dari media animasi 

dalam pembelajaran menulis mite pada siswa SMP Muhammadiyah 3 Palembang. 
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1.4  Hipotesis Penelitian  

Menurut Moleong (dalam Jabrohim, 2012:49), hipotesis merupakan 

pranggapan yang disusun oleh peneliti dan digunakan sebagai pegangan pijak atau 

diverifikasi sepanjangan penelitian berlangsung. Sedangkan menurut arikunto 

(2013:110) hipotesis adalah suatu jawaban yang bersifat sementara terhadap 

permasalahan penelitian sampai terbukti melalui data yang terkumpul. 

Berdasarkan pendapat tersebut dapat disampaikan bahwa hipotesis adalah 

suatu jawaban atau peranggapan dari masalah peneliti yang bersifat sementara 

terhadap permasalahan penelitian dan untuk terkumpul. Hipotesis penelitian ini 

adalah pada siswa SMP Muhammadiyah 3 Palembang menulis mite melalui media 

animasi. 

1.5 Kriteria Pengujian Hipotesis 

Untuk membuktikan hipotesis penelitian ini, peneliti menetapkan kriteria 

keberhasilan media terhadap peserta didik kelas VII SMP Muhammadiyah 3 

Palembang memahami isi dari animasi. Berikut tabel Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM) dapat dilihat pada table berikut ini.  

Tabel 1.1 Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 

No          Kelas                 Kriteria Ketuntasan Minimal              Keterampilan 

                                                         (KKM) 

1.            VII                                    75-100                                         Tuntas 

                                                           <75                                      Tidak Tuntas 
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Berdasarkan pada kriteria penilaian di atas peneliti menetapkan hipotesis 

sebagai berikut: 

1. Kemampuan peserta didik kelas VII SMP Muhammadiyah 3 Palembang pada 

memahami media animasi dinyatakan tuntas jika 75% atau lebih, peserta didik 

memperoleh nilai tes 75-100. 

2. Kemampuan peserta didik kelas VII SMP Muhammadiyah 3 palembang pada 

memahami  media animasi dinyatakan tidak tuntas jika kurang 75% peserta didik 

memperoleh nilai tes kurang 75 

 

1.6  Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi penulis, siswa, guru dan bagi 

sekolah sebagai berikut. 

1. Penulis, penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat untuk mengklasifikasikan ilmu 

pengetahuan yang diperoleh di Perguruan Tinggi melalui penelitian dan 

Pendidikan. 

2. Siswa, penelitian ini dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam menulis mite 

dengan menjadikan suasana pembelajaran yang menyenangkan bagi siswa. 

3. Guru, penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan acuan untuk membuat 

pembelajaran menulis mite lebih kreatif dan inovatif. 

4. Sekolah, sebagai bahan masukan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran 

Bahasa Indonesia, khusunya dalam keterampilan menulis mite. 
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1.7 Asumsi Penelitian 

Menurut Durakhman dalam Arikunto (2013:104), asumsi penelitian, anggapan 

dasar atau postulat adalah sebuah titik tolak pemikiran yang kebenarannya diterima 

oleh penyidik. Asumsi penelitian ini adalah peneliti ingin mengetahui pengembangan 

media animasi pada keterampilan menulis mite. 

1.8 Keterbatasan Penelitian 

Keterbatasan masalah dalam penelitian ini dilakukan agar hasil penelitian ini 

lebih jelas dan tidak menimbulkan penafsiran yang berbeda. Permasalahan yang 

diteliti dalam keterampilan menulis sangatlah kompleks dan membutuhkan waktu, 

tenaga dan fikiran yang sangat banyak. Untuk itu peneliti terfokus pada kompetensi 

menulis mite. Media-media yang digunakan menunjang dalam proses pembelajaran 

keterampilan berbicara sangat beragam. Namun, peneliti hanya memfokuskan pada 

pemanfaatan media animasi sebagai penunjang dalam keberhasilan pembelajaran 

menulis mite dalam kompetensi memahami mite  

1.9  Definisi Istilah atau Definisi Operasional 

Definisi istilah diperlukan sekiranya terdapat perbedaan atau kurang jelas 

makna suatu istilah. Adapun penjelasan definisi istilah adalah sebagai berikut: 

1. Pengembangan memusatkan perhatian tidak hanya pada analisis kebutuhan, tetapi 

juga isu-isu luas tentang analisis awal-akhir, seperti analisis kontekstual (Alim 

Sumarno, 2012). 
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2. Strategi pembelajaran merupakan cara-cara yang akan dipilih dan digunakan oleh 

seorang pengajar atau menyampaikan materi pembelajaran sehingga akan 

memudahkan peserta didik menerima dan memahami pembelajaran, pada akhirnya 

tujuan pembelajaran dapat dikuasai diakhir kegiatan belajar (Hamzah,2007:2). 

3. Media Animasi adalah kumpulan gambar yang diolah sedemikian rupa sehingga 

menghasilkan gerakan. 

4. Mite adalah dongeng yang berhubungan dengan kepercayaan masyarakat. 

5. Menulis mite merupakan kegiatan menulis suatu teks yang menceritakan suatu 

cerita yang mengandung pesan moral. 
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