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ABSTRAK

Husni, 2021. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Powtoon pada
Materi Teks Persuasi Kelas Vlll SMP YWKA Palembang. Skrispi. Program Studi
Pendidikan Bahasa Indonesia Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas
Muhammadiyah Palembang. Pembimbing: (I) Supriatini, SPd., M.Pd. dan (II)
Drs. H. Refson, M.Pd.

Kata kunci : Pengembangan, Powtoon, Teks Persuasi.

Terbatasnya media dan sumber belajar yang interaktif membuat peserta didik
menjadi cepat merasa bosan. Untuk mengatasi masalah tersebut, Peneliti
mengembangkan media pembelajaran berbasis powtoon yang dapat
mengembangkan motivasi peserta didik dalam proses pembelajaran terutama pada
pembelajaran teks persuasi. Tujuan penelitia ini adalah (1) Mendeskripsikan hasil
analisis kebutuhan pendidik dan peserta didik Bahasa Indonesia terhadap media
pembelajaran, (2) mendeskripsikan rancangan pengembangan media pembelajaran
berbasis powtoon pada materi teks persuasi, (3) mendeskripsikan validasi media
pembelajaran hasil pengembangan berbasis powtoon pada materi teks persuasi.
Metode penelitian yang digunakan adalah R&D (reserch and development) Allesi
dan Trollip. Hasil uji meliputi dua tahap yaitu uji alfa dan uji beta hasil validasi
yang diperoleh dari media pembelajara mencapai 84% sedangkan validasi materi
pembelajaran mencapai 86%. Hasil uji coba kelompok kecil terhadap 3 perserta
didik memperoleh hasil menapai 90,6%. Hasil pengembangan ini menunjukan
bahwa media pembelajaran berbasis powtoon pada materi teks persuasi di SMP
YWKA Palembang dinyatakan valid oleh validator media dan validator materi.
Serta dinyatakan layak untuk digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia
Indonesia di Kelas VIII. Dengan adanya penelitian ini diharapkan pendidik secara
aktif melakukan pengembangan media pembelajara, peserta didik dapat
termotivasi dalam pembelajaran Bahasa Indonedia, dan penelitian ini dapat
menginspirasi alam meningkatkan kualitas proses belajar mengajar di kelas.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan dapat diartikan sebagai proses untuk membantu manusia dalam

mengembangkan diri sehingga mampu untuk menghadapi segala perubahan serta

dapat mengatasi permasalahan hidup. Pendidikan bukan saja sebagai sarana

tranformasi ilmu pengetahuan tetapi lewat pendidikan juga di harapkan

terbentuknya karakter manusia yang mampu melaksanakan nilai-nilai luhur

bangsa dan agama. Upaya pemerintah dalam meningkatkan kualitas pendidikan

terlihat dalam Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan

Nasional. Undang-undang ini menjelaskan tentang jaminan peningkatan mutu

pendidikan. Saat ini, salah satu upaya yang sedang dilakukan adalah peningkatan

kualitas pembelajaran.

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi akan mudah dipahami

sehingga memungkinkan suatu pembelajaran akan berjalan lebih menarik.

Pentingnya pendidikan bagi pembangunan suatu negara, memerlukan aturan yang

jelas sehingga dapat tercapinya tujuan pendidikan. Selain itu, aturan tentang

peningkatan pembelajaran juga tercantum pada Peraturan Pemerintah Nomor 19

Tahun 2005 Pasal 19 Ayat 1 yang berisi:

Proses pembelajaran pada satuan pendidikan diselenggarakan
secara interaktif, inspiratif, menyenangkan menantang, memotivasi
Peserta Didik untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang
yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, dan kemandirian sesuai
dengan bakat, minat, dan perkembangan fisik serta psikologis
Peserta Didik.
Berdasarkan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 dan Peraturan

Pemerintah Nomor 19 Tahun 2005 Pasal 19 Ayat 1, dapat disimpulkan bahwa
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pembelajaran dilaksanakan dengan harapan agar pendidik dapat

menggunakan media/metode yang melibatkan peserta didik secara aktif, serta

menciptakan suasana yang menyenangkan, kreatif, dan interaktif sesuai dengan

tahap perkembangan peserta didik. Pendidikan di era teknologi seperti saat ini,

telah pendidik di tuntut agar dapat berinovasi dan memanfaatkan teknologi dalam

kegiatan belajar-mengajar. Pemanfaatan teknologi juga diperlukan dalam

pembelajaran Bahasa Indonesia di Sekolah Menengah Pertama (SMP).

Pelajaran Bahasa Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran yang mulai

dipelajari dari tingkat dasar hingga ke tingkat perguruan tinggi. Mata pelajaran

Bahasa Indonesia dapat menjadi modal dasar untuk proses belajar dan

perkembangan anak-anak Indonesia. Mata pelajaran Bahasa Indonesia juga dapat

membina dan mengembangkan kepercayaan diri peserta didik sebagai

komunikator, pemikir imajinatif, dan warga negara Indonesia yang literat atau

melek informasi (Kemendikbud, 2015:iii).

Pembelajaran Bahasa Indonesia bertujuan untuk membina dan

mengembangkan pengetahuan serta keterampilan berkomunikasi perserta didik

dalam menempun pendidikan dan dunia kerja. Menurut Peraturan Menteri

Pendidikan Nasional (Permendiknas) Nomor 22 Tahun 2006 tentang standar isi,

pembelajaran Bahasa Indonesia diarahkan untuuk meningkatkan kemampuan

peserta didik untuk berkomunikasi dalam bahasa Indonesia dengan baik dan benar,

baik secara lisan maupun tertulis, serta menumbuhkan apresiasi terhadap hasil

karya manusia Indonesia.

Demi mencapai tujuan pembelajaran Bahasa Indonesia seperti yang telah

dirumuskan diatas, pemerintah telah menyusunnya ke dalam bentuk kurikulam
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yang di dalamnya terdapat beberapa pengetahuan dan keterampilan lain

Kurikulum 2013 memiliki ciri khas dibandingkan dengan kurikulum-kurikulum

sebelumnya. Ciri khas dari kurikulum 2013 adalah berbasis karakter dan

kompetensi, pembelajaran menggunakan pendekatan saintifik dan tematik-

integratif, serta penilaian pembelajaran yang menggunakan penilaian autentik

(Fadlillah, 2014:175). Dalam Kurikulum 2013, terdapat materi teks persuasi.

Pembelajaran materi teks persuasi terdapat pada materi kelas VIII SMP/MTs.

Permasalahan yang ada dalam pembelajaran teks persuasi adalah peserta

didik masih mengalami kesulitan dalam memahami materi pembelajaran teks

persuasi dibandingkan dengan jenis pembelajaran Bahasa Indonesia lainya

sehingga dibutuhkan sebuah media pembelajaran yang dapat mengambangkan

motivasi peserta didik dalam pembelajaran teks persuasi.

Namun permasalahan yang ditemukan dilapangan adalah umumnya
siswa tidak dapat mengembangkan gagasan atau ide dalam
karangannya. Hal ini terjadi karena kurangnya informasi yang
dimiliki siswa dan menyebabkan siswa kesulitan untuk mengolah
ide menjadi sebuah karangan. Hal tersebut diketahui berdasarkan
hasil wawancara penulis kepada guru di salah satu SMP di Cirebon
(Rosmaya 2020:112).
Berdasarkan permasalahan yang ada peneliti menarik kesimpulan bahwa

dibutuhkan suatu media pembelajaran yang dapat mengembangkan motivasi

peserta didik dalam proses pembelajaran terutama pada pembelajaran teks

persuasi. Menurut Noemanzah dalam jurnal Silampari Bisa (Vol. 3, No. 1, 2020),

untuk mengatasi permasalahan yang di hadapi peserta didik dan pendidik

dibutuhkan sebuah media pembelajaran yang inovatif dan kreatif.

Agar pembelajaran teks persuasi dapat tercapai, pendidik hendaknya

menggunakan bahan yang tepat dalam penyampaian mater teks persuasi termasuk

kompetensi yang harus dicapai oleh peserta didik dalam pembelajaran Bahasa
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Indonesia. Kompetensi ini termasuk dalam kurikulum 2013 pada semester genap,

yaitu kompetensi dasar (KD) 3.13 dan 4.13 Mengidentifikasi jenis saran, ajakan,

arahan, dan pertimbangan tentang berbagai hal positif atas permasalahan aktual

dari teks persuasi (lingkungan hidup, kondisi sosial, atau keragaman budaya) yang

didengar dan dibaca. Standar kompetensi dalam silabus Bahasa Indonesia kelas

VIII semester genap peserta didik diharapkan mampu menyimpulkan isi saran,

ajakan, arahan, pertimbangan tentang berbagai hal positif permasalahan aktual

dari teks persuasi (lingkungan hidup, kondisi sosial, dan/atau keragaman budaya)

yang didengar dan dibaca.

Upaya peningkatan kualitas sumber daya manusia menjadi tanggung jawab

bersama tak terkecuali dari pihak pendidik. Pendidik adalah sosok teladan yang

menjadi salah satu acuan keberhasilan suatu pendidikan. Pendidik perlu

menguasai disiplin ilmu mengenai pengetahuan, keterampilan umum maupun

khusus, hingga tahu cara untuk mengimplementasikan pengetahuan yang sudah

didapatnya.

Pendidik hendaknya menggunakan media yang tepat dalam penyampaian

materi. Dengan perkembangan teknologi yang pesat, pendidik dapat mulai

menggunakan media teknologi dalam proses pembelajaran. Kelebihan

menggunakan media teknologi dalam proses pembelajaran adalah penyajian yang

menarik dan akan memberikan stimulus yang positif sehingga peserta didik dapat

mengungkapkan kembali dengan sistematis sesuai dengan yang didengar, dilihat,

dan dirasakan. Minimnya media dan sumber belajar interaktif yang digunakan di

dalam proses pembelajaran mengakibatkan peserta didik cepat merasa bosan, dan
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jenuh apabila tidak menggunakan media pembelajaran berbasis elektronik dan

hanya mendengarkan pembelajaran dari pendidik saja.

Terlebih lagi dengan materi teks persuasi dalam pelajaran Bahasa

Indonesia yang membutuhkan kemampuan untuk memahami materi belajar lebih

dan tidak hanya sebatas mendengarkan dari pendidik. Peran pendidik lebih

ditekankan bagimana merancang atau mengaransemen berbagai sumber dan

fasilitas yang tersedia untuk digunakan atau dimanfaatkan peserta didik dalam

pelajaran (Fathurrohman 2017:15).

Untuk mengatasi masalah tersebut, peneliti melakukan pengembangan

media pembelajaran interaktif yang sederhana yaitu aplikasi Powtoon yang dapat

membuat media presentasi power point menjadi interaktif, menarik, dan tidak

membosankan sehingga peserta didik diharapkan dapat memahami materi teks

persuasi dengan penggambaran serta pemahaman yang lebih baik. Menurut

Shannon dalam Dewi (2017), “Powtoon is Web-based animation software that

allows you to quickly and easily create animated presentations with your students

by manipulating pre-created objects, imported images, provided music and user

created voiceovers”. Animasi perangkat lunak berbasis internet yang

memungkinkan pengguna dengan cepat dan mudah membuat presentasi animasi

dengan memanipulasi objek, memasukkan gambar, memasukkan musik dan dapat

juga memasukkan rekaman suara penggunanya.

Penelitian tentang media pembelajaran powtoon pernah diteliti oleh Rischa

Rewi mahasiswa Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan Universitas Lampung

Bandar lampung pada tahun 2020 dengan judul “Pengembangan Media

Membelajaran Berbasis Powtoon Teks Laporan Hasil Observasi Kelas X SMA”.
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Simpulan dari hasil penelitian yang dilakukan Rischa Rewi mahasiswa Fakultas

Keguruan Dan Ilmu Pendidikan Universitas Lampung Bandar lampung adalah

pembelajaran teks laporan hasil observasi berbasis powtoon yang dikembangkan

dilakukan dengan melalui 5 langkah penelitian, yaitu potensi dan masalah,

pengumpulan data, desain produk, validasi desain, dan revisi produk. Setelah

dilakukannya uji kelayakan produk, diperoleh hasil bahwa media pembelajaran

berbasis powtoon yang peneliti kembangkan sudah layak digunakan dalam proses

pembelajaran. Dengan memperoleh hasil validator dari ahli materi dengan rata-rata

persentase sebesar 82%, sedangkan hasil validator dari ahli media memperoleh

rata-rata persentase sebesar 81.25%.

Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti tertarik untuk mengembangkan

sebuah media pembelajaran yang interaktif dan juga reliabel yang dapat

menumbuhkan minat peserta didik agar lebih tertarik dengan pelajaran Bahasa

Indonesia. Pada penelitian ini, peneliti mengembangkan media pembelajaran teks

eksposisi yang dipadukan dengan berbagai software pendukung seperti pengolah

audio-visual, pengolah gambar, pengolah animasi dan sebagainya yang

diharapkan dapat membuat media pembelajaran menjadi lebih interaktif.

B. Masalah Penelitian

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas rumusan

masalah dalam penelitian ini sebagai berikut.

1. Bagaimanakah analisis kebutuhan terhadap pengembangan media

pembelajaran berbasis powtoon pada materi teks persuasi di SMP YWKA

Palembang?

2. Bagaimanakah rancangan pengembangan media pembelajaran berbasis

powtoon pada materi teks persuasi di SMP YWKA Palembang?
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3. Bagaimanakah validitas media pembelajaran berbasis powtoon yang

dikembangkan pada materi teks persuasi di SMP YWKA Palembang?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan masalah penelitian yang telah dikemukakan, tujuan dari

penelitian ini adalah.

1. Mendeskripsikan hasil analisis kebutuhan pendidik dan peserta didik Bahasa

Indonesia terhadap media pembelajaran berbasis powtoon pada materi teks

persuasi di SMP YWKA Palembang?

2. Mendeskripsikan rancangan pengembangan media pembelajaran berbasis

powtoon pada materi teks persuasi di SMP YWKA Palembang?

3. Mendeskripsikan validasi media pembelajaran hasil pengembangan berbasis

powtoon pada materi teks persuasi di SMP YWKA Palembang?

D. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi peserta didik, pendidik

Bahasa Indonesia, dan sekolah. Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memotivasi Peserta Didik dalam berpikir,

menumbuhkan semangat, dan dapat menumbuhkan rasa ingin tahu Peserta

Didik pada teks persuasi.

2. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi alternatif dalam pembelajaran

teks persuasi, mengembangkan kreativitas Pendidik Bahasa Indonesia dalam

memberikan materi pembelajaran, dan mempermudah dalam penyampaian

materi pembelajaran kepada peserta didik khususnya untuk materi teks

persuasi.
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3. Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi lembaga sekolah, dengan

adanya penelitian ini dapat menjadi inspirasi dalam meningkatkan kualitas

proses belajar mengajar di kelas.

E. Ruang Lingkup dan Keterbatasan Penelitian

1. Ruang Lingkup

a. Penelitian dilakukan di SMP YWKA Palembang.

b. Peserta Didik yang menjadi objek dalam penelitian ini adalah Peserta Didik

kelas VIII SMP YWKA Palembang.

2. Keterbatasan Penelitian

Keterbatasan masalah dalam penelitian ini dilakukan agar hasil penelitian

lebih jelas dan tidak menimbulkan banyak penafsiran. Pembatasan masalah dalam

penelitian ini adalah pengembangan media pembelajaran berbasis powtoon pada

mata pelajaran teks persuasi di sekolah menengah pertama kelas VIII SMP

YWKA Palembang.

F. Definisi Istilah

Menurut Shannon dalam Dewi (2020) powtoon merupakan aplikasi yang

terhubung ke internet atau web aplikasi online yang dapat menyajikan presentasi

atau paparan materi, tampilan berupa video yang berisi animasi-animas.
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