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ABSTRAK 
 

Latifah, Alma. 2022. Pengembangan Media Pembelajaran Benime: Whiteboard 
Animation Berbasis Android pada Materi Teks Negosiasi Di SMA Negeri 2 
Palembang. Skripsi, Program Studi Pendidikan Bahasa Indonesia, Program 
Strata Satu (S1), Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas 
Muhammadiyah Palembang, Pembimbing: (I) Dr. Gunawan Ismail, M.Pd., (II) 
Supriatini, S.Pd., M.Pd. 

 
Kata kunci: pengembangan, benime: whiteboard animation, teks negosiasi 

 
Skripsi ini merupakan hasil penelitian yang menggambarkan seberapa besar 
pengaruh media pembelajaran terhadap proses belajar peserta didik. 
Penelitian ini dilatarbelakangi karena kurangnya penggunaan media 
pembelajaran dalam pembelajaran Bahasa Indonesia pada materi teks 
negosiasi sehingga membuat peserta didik merasa bosan dan tidak tertarik 
untuk mengikuti pembelajaran. Oleh karena itu, guru Bahasa Indonesia harus 
mampu menciptakan bahan ajar yang modern, menarik, dan praktis untuk 
meningkatkan minat peserta didik dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, 
khususnya pada materi teks negosiasi. Untuk mengatasi masalah 
pembelajaran tersebut, peneliti mengembangkan bahan ajar video 
pembelajaran Benime: Whiteboard Animation Berbasis Android pada 
pembelajaran Bahasa Indonesia. Tujuan penelitian ini adalah 
mendeskripsikan hasil analisis kebutuhan peserta didik dan guru Bahasa 
Indonesia terhadap media pembelajaran benime: whiteboard animation 
berbasis android di SMA Negeri 2 Palembang. Mendeskripsikan rancangan 
pengembangan media pembelajaran benime: whiteboard animation berbasis 
android di SMA Negeri 2 Palembang. Mendeskripsikan validitas media 
pembelajaran benime: whiteboard animation berbasis android di SMA Negeri 
2 Palembang. Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian 
pengembangan Research and Development (R&D) dengan menggunakan 
model pengembangan Alessi dan Trollip yang terdiri dari tiga tahap, yaitu 
perencanaan (planning), desain (design), dan pengembangan (development). 
Hasil penelitian pengembangan ini validitas media pembelajaran didapatkan 
berdasarkan hasil uji alpha oleh validator ahli media dengan persentase 
92,30% berkategori sangat layak dan validator ahli materi dengan 
persentase 93,33% berkategori sangat layak. Berdasarkan respon uji beta 
kelompok kecil (small group) terhadap media pembelajaran diperoleh 
persentase 93,33% dengan kategori sangat layak. Sehingga video 
pembelajaran benime: whiteboard animation berbasis android ini sangat 
layak digunakan sebagai bahan ajar tambahan pada materi teks negosiasi 
mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas X Sekolah Menengah Atas. 



5 

5 vii 

 

 

 

KATA PENGANTAR 

 

 
Puji syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah Swt, atas segala rahmat 

dan karunia-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi yang 

berjudul, “Pengembangan Media Pembelajaran Benime: Whiteboard 

Animation Berbasis Android pada Materi Teks Negosiasi di SMA Negeri 2 

Palembang”. Penulisan skripsi ini dilakukan untuk menyelesaikan 

perkuliahan dalam mendapatkan Pendidikan Program Strata Satu (S1) pada 

Program Studi Pendidikan Bahasa Indonesia Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan Universitas Muhammadiyah Palembang. 

Penulis menyampaikan rasa terima kasih kepada Dr. Gunawan Ismail, 

M.Pd. selaku pembimbing I dan Supriatini, S.Pd., M.Pd. selaku pembimbing II, 

yang telah memberikan bimbingan, motivasi, dan saran-saran yang sangat 

berharga dalam menyelesaikan skripsi ini. Penulis juga menyampaikan 

terima kasih kepada Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, dan 

seluruh dosen Program Studi Pendidikan Bahasa Indonesia FKIP UM- 

Palembang, serta semua staf Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan UM- 

Palembang. 

Penulis juga menyampaikan terima kasih kepada Marphudok, S.Pd., 

M.Pd. Kepala Sekolah SMA Negeri 2 Palembang, yang telah memberikan izin 

untuk penelitian. Terima kasih juga untuk Rohmadila, S.Pd. selaku guru 

Bahasa Indonesia kelas X IPA II, peserta didik kelas X IPA II SMA Negeri 2 

Palembang. Ucapan terima kasih yang setulus-tulusnya untuk keluarga dan 

orang tua, Ayahanda M. Herman, Ibunda Desi Natalia yang tiada henti 

mendoakan, memberikan kasih sayang, dukungan, dan pengorbanan selama 

ini untuk keberhasilan dalam menyelesaikan skripsi ini. 

Penulis juga menyampaikan rasa terima kasih kepada semua pihak 

yang membantu kelancaran penulisan skripsi ini, baik berupa dukungan 

moril maupun materil. Karena penulis yakin tanpa bantuan dan dukungan 



5 

5 viii 

 

 

 

tersebut, sulit rasanya bagi penulis untuk menyelesaikan penulisan skripsi 

ini. 

Semoga skripsi ini dapat bermanfaat bagi penulis dan pembaca, serta 

bagi penelitian selanjutnya. Oleh karena itu, kritik dan saran yang bersifat 

membangun sangat diharapkan demi kesempurnaan skripsi ini. 

 
 

Palembang, Juli 2022 

Penulis, 



9 

9 ix 

 

 

 

DAFTAR ISI 

Halaman 

HALAMAN JUDUL ................................................................................................. i 

HALAMAN PERSETUJUAN ................................................................................. ii 

HALAMAN PENGESAHAN ................................................................................... iii 

SURAT PERNYATAAN KEASLIAN KARYA ...................................................... iv 

MOTTO DAN PERSEMBAHAN ........................................................................... v 

ABSTRAK ................................................................................................................ vi 

KATA PENGANTAR .............................................................................................. vii 

DAFTAR ISI ............................................................................................................ ix 

DAFTAR TABEL..................................................................................................... xi 

DAFTAR GAMBAR ................................................................................................ xii 

DAFTAR LAMPIRAN ............................................................................................ xiii 

BAB I PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang ........................................................................................................ 1 
B. Rumusan Masalah ................................................................................................. 6 
C. Tujuan Penelitian .................................................................................................. 7 
D. Manfaat Penelitian ................................................................................................ 7 

BAB II KAJIAN PUSTAKA 

A. Pengertian Pengembangan ............................................................................... 9 
B. Pengertian Media Pembelajaran .................................................................... 9 
C. Pengertian Benime: Whiteboard Animation .............................................. 13 
D. Langkah-langkah Pembuatan Media Pembelajaran Benime: 

Whiteboard Animation ........................................................................................ 14 
E. Pengertian Negosiasi ........................................................................................... 14 

BAB III METODE PENELITIAN 

A. Metode Pengembangan ...................................................................................... 19 
B. Langkah-langkah Penelitian Pengembangan ........................................... 19 
C. Validasi Produk ...................................................................................................... 22 
D. Subjek, Tempat, dan Waktu Penelitian ....................................................... 23 
E. Populasi, Sampel, Teknik Pengumpulan Data.......................................... 24 
F. Teknik Analisis Data ............................................................................................ 26 



9 

9 x 

 

 

BAB IV HASIL PENELITIAN 

A. Hasil Pengembangan ........................................................................................... 27 
B. Hasil Uji Coba Produk .......................................................................................... 42 
C. Revisi Produk Akhir ............................................................................................. 56 

BAB V PEMBAHASAN 

A. Hasil Pengembangan Benime: Whiteboard Animation ......................... 58 
B. Deskripsi Data Hasil Validasi Produk .......................................................... 59 

BAB VI SIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan .............................................................................................................. 61 
B. Saran ............................................................................................................................ 62 

DAFTAR RUJUKAN ............................................................................................... 63 

LAMPIRAN-LAMPIRAN ....................................................................................... 66 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP ................................................................................ 139 



10 

10 xi 

 

 

 
DAFTAR TABEL 

 
 

Tabel Halaman 

2.1 Kriteria Lembar Validasi ............................................................................................. 25 

2.2 Perhitungan Nilai Rata-rata ...................................................................................... 26 

3.1 Pengalaman Peserta Didik terhadap Evaluasi Pembelajaran 

Materi Teks Negosiasi pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia................. 30 

3.2 Data Hasil Wawancara Guru Bahasa Indonesia ............................................... 32 

3.3 Desain Storyboard Benime: Whiteboard Animation ....................................... 35 

3.4 Validator Benime: Whiteboard Animation Berbasis Android 

pada Materi Teks Negosiasi ....................................................................................... 41 

3.5 Hasil Validasi Ahli Media Tahap 1 .......................................................................... 43 

3.6 Komentar dan Saran Perbaikan Validator Ahli Media .................................. 45 

3.7 Hasil Validasi Ahli Media Tahap 2 .......................................................................... 45 

3.8 Perbandingan Hasil Validasi Ahli Media ............................................................. 47 

3.9 Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 1 ......................................................................... 48 

3.10 Komentar dan Saran Perbaikan Validator Ahli Materi .............................. 50 

3.11 Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 2 ...................................................................... 51 

3.12 Perbandingan Hasil Validasi Ahli Materi .......................................................... 52 

3.13 Hasil Respon Peserta Didik dengan Uji Beta Kelompok Kecil 

(Small Group) terhadap Benime: Whiteboard Animation 

Berbasis Android ........................................................................................................... 53 



10 

10 xii 

 

 

 

DAFTAR GAMBAR 

 
 

Gambar Halaman 

2.1 Flowchart Benime: Whiteboard Animation Berbasis Android ................... 34 

3.1 Rancangan Halaman Awal ......................................................................................... 37 

3.2 Rancangan Tujuan Pembelajaran ........................................................................... 38 

3.3 Rancangan Halaman Interaksi ................................................................................. 38 

3.4 Rancangan Materi .......................................................................................................... 39 

3.5 Rancangan Halaman Penutup .................................................................................. 40 

3.6 Tampilan Assemble the Voice .................................................................................... 40 

3.7 Diagram Batang Perbandingan Hasil Penilaian Ahli Media ....................... 48 

3.8 Diagram Batang Perbandingan Hasil Penilaian Ahli Materi ...................... 53 

3.9 Revisi Animasi setelah Alpha Test oleh Validator Media ............................ 56 

3.10 Revisi Tujuan Pembelajaran setelah Alpha Test 

oleh Validator Materi .................................................................................................. 57 



13 
 

 

13 

DAFTAR LAMPIRAN 

Lampiran Halaman 

1. Proposal Skripsi............................................................................................................. 66 

2. Usulan Judul Skripsi..................................................................................................... 88 

3. Surat Tugas ...................................................................................................................... 89 

4. Surat Undangan Seminar Proposal....................................................................... 90 

5. Daftar Hadir Mahasiswa Seminar Proposal ..................................................... 91 

6. Bukti telah Memperbaiki Proposal Skripsi ....................................................... 93 

7. Surat Keputusan Pembimbing Skripsi ................................................................ 94 

8. Surat Riset FKIP UMP .................................................................................................. 95 

9. Surat Izin Riset Dinas Pendidikan ......................................................................... 96 

10. Surat Keterangan telah Melakukan Riset dari 

SMA N 2 Palembang ..................................................................................................... 97 

11. Surat Persetujuan Ujian Skripsi ............................................................................. 98 

12. Hasil Angket Tahap 1 Ahli Media .......................................................................... 99 

13. Hasil Angket Tahap 2 Ahli Media .......................................................................... 103 

14. Hasil Angket Tahap 1 Ahli Materi .......................................................................... 107 

15. Hasil Angket Tahap 2 Ahli Materi .......................................................................... 112 

16. Silabus ................................................................................................................................ 117 

17. Hasil Angket/Kuisioner Analisis Kebutuhan Peserta Didik ...................... 122 

18. Lembar Wawancara Guru ......................................................................................... 126 

19. Media Pembelajaran Benime: Whiteboard Animation 

Berbasis Android pada Materi Teks Negosiasi ................................................ 127 

20. Hasil Angket/Kuisioner Tanggapan Peserta Didik 

Kelompok Kecil terhadap Produk Benime: Whiteboard 

Animation Berbasis Android pada Materi Teks Negosiasi ......................... 130 

21. Dokumentasi Penelitian ............................................................................................ 135 

22. Kartu Laporan Kemajuan Bimbingan Skripsi .................................................. 137 

23. Daftar Riwayat Hidup ................................................................................................. 139 
 
 
 

 



 

 

1 
1 

1 
 

 
 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 
A. Latar Belakang 

Indonesia merupakan negara yang mengutamakan pentingnya 

pendidikan untuk kemajuan masyarakatnya. Dengan adanya pendidikan, 

manusia mampu bertahan dan bersaing di era modern seperti saat ini. 

Berdasarkan Undang-Undang RI Nomor : 20 Tahun 2003 tentang pendidikan 

mendefinisikan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran sehingga peserta 

didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan 

spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak 

mulia, serta keterampilan yang diperlukan masyarakat, bangsa dan negara 

(Kholidin, 2017). 

Pendidikan dalam bahasa Yunani berasal dari kata padegogik yaitu 

ilmu menuntun anak. Orang Romawi melihat pendidikan sebagai educare, 

yaitu mengeluarkan dan menuntun, tindakan merealisasikan potensi anak 

yang dibawa waktu dilahirkan di dunia (Nurkholis, 2013:25). 

Dalam arti yang sederhana, pendidikan sering diartikan sebagai usaha 

manusia untuk membina kepribadiannya sesuai dengan nilai-nilai dalam 

masyarakat dan kebudayaan (Nasution, 2016:2). 

Pendidikan sangat berperan penting untuk kemajuan individu 

maupun negara karena dengan pendidikan orang dapat mengetahui apa yang 

benar dan yang salah, fungsi pendidikan dalam negara ini juga sangatlah 

penting untuk selalu menghasilkan anak bangsa yang cerdas. Fungsi 

pendidikan adalah menghilangkan segala sumber penderitaan rakyat dari 

kebodohan dan ketertinggalan (Sujana, 2019:30). 

Adapun fungsi pendidikan nasional untuk mengembangkan 
kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa 
yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan 
bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta 
didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa 
kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, 
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berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara 
yang demokratis serta bertanggung jawab (Nasution, 2016:3). 

 
Dengan adanya fungsi pasti selanjutnya memiliki tujuan, tujuan 

pendidikan nasional Indonesia sesuai dengan Undang-Undang Nomor : 20 

Tahun 2003 yaitu, pendidikan diupayakan dengan berawal dari manusia apa 

adanya (aktualisasi) dengan mempertimbangkan berbagai kemungkinan 

yang apa adanya (potensialitas), dan diarahkan menuju terwujudnya 

manusia yang seharusnya atau manusia yang dicita-citakan (Sujana, 

2019:31). 

Dalam upaya pembangunan bidang pendidikan, pemerintah telah 

menetapkan kebijakan WAJAR (wajib belajar) 9 tahun, bahkan untuk 

beberapa daerah tertentu telah merencanakan WAJAR 12 tahun (Supardi, 

2012:112). Melalui kebijakan ini, diharapkan bahwa setiap warga negara 

Indonesia minimal berpendidikan sampai tingkat SMP (sekolah menengah 

pertama) atau sederajat. Selain program WAJAR 9 tahun, upaya-upaya 

pemerintah untuk meningkatkan angka partisipasi pendidikan masyarakat 

pun terus dikembangkan. Upaya-upaya tersebut dilakukan dengan 

pengadaan beasiswa-beasiswa, program bidik misi di perguruan tinggi dan 

lain-lain. 

Kata belajar, berarti suatu proses perubahan tingkah laku pada 

peserta didik akibat adanya interaksi antara individu dan lingkungannya 

melalui proses pengalaman dan latihan (Subana, 2011:9). Belajar merupakan 

suatu proses yang terjadi pada setiap diri orang dari ia lahir sampai akhir 

hayatnya. Proses belajar dapat terjadi kapan dan dimana saja. Ini dapat 

dibuktikan dengan berubahnya tingkah laku seseorang yang dapat terjadi 

pada tingkatan pengetahuan, keterampilan, atau sikapnya (Kuswanto, 

2018:15). 

Belajar adalah serangkaian kegiatan jiwa raga untuk memperoleh 

suatu perubahan tingkah laku sebagai hasil dari pengalaman individu dalam 

interaksi dengan lingkungannya yang menyangkut kognitif, efektif, dan 

psikomotor (Agustin, 2011:82). 



3 

2 

 

 

 
 

Pembelajaran adalah intervensi guru atau dosen dalam menciptakan 

lingkungan belajar yang kondusif sehingga dapat mendorong peserta didik 

untuk melakukan perbuatan belajar, dalam rangka mencapai tujuan yang 

telah ditetapkan (Herman Seri, 2009:92). 

Pelajaran Bahasa Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran 

yang dipelajari mulai dari tingkat dasar sampai tingkat perguruan tinggi. 

Mata Pelajaran Bahasa Indonesia dijadikan modal dasar untuk belajar dan 

perkembangan anak-anak Indonesia. Selain itu, 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). 

Dalam dunia pendidikan sendiri, media pembelajaran adalah segala 

sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan atau menyalurkan 

pesan dalam pembelajaran sehingga dapat merangsang perhatian, minat, 

pikiran dan perasaan peserta didik pada kegiatan belajar untuk mencapai 

tujuan. 

Media pembelajaran merupakan sarana untuk menyampaikan pesan, 

yaitu isi atau materi dari pembelajaran itu sendiri dimana tujuan akhir yang 

hendak dicapai adalah terjadinya proses pembelajaran (Sengkey, 2019:104). 

Media pembelajaran juga berkaitan dengan teknologi yang ada saat 

ini, media pembelajaran diharapkan bukan hanya sekedar buku tetapi media 

pembelajaran juga berupa media lain yang mampu berkembang dan selalu 

menghasilkan yang terbaru melalui teknologi. 

Kemajuan teknologi yang menyeluruh telah mempengaruhi dalam 

segala aspek kehidupan baik dibidang ekonomi, politik, kebudayaan seni dan 

bahkan di dalam dunia pendidikan. Dunia pendidikan harus mau 

mengadakan inovasi yang menyeluruh artinya semua perangkat dalam 

sistem pendidikan memiliki peran dan menjadi faktor yang begitu 

berpengaruh dalam keberhasilan sistem pendidikan (Nurdyansyah, 2017:3). 

Menurut Association for Educational Communication and Technology 

(AECT, 2004) mendefinisikan teknologi pendidikan sebagai berikut; 

“Teknologi Pendidikan adalah studi dan praktek etis dalam upaya 
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menfasilitasi pembelajaran, meningkatkan kinerja dengan cara menciptakan, 

menggunakan/memanfaatkan, dan mengelola proses sumber-sumber 

teknologi yang tepat. Tujuan utamanya masih tetap untuk memfasilitasi 

pembelajaran (agar efektif, efisien, dan menarik/joyfull) dan meningkatkan 

kinerja.” 

Secara harfiah teknologi berasal dari bahasa Yunani, yaitu 
“tecnologia” yang berarti pembahasan sistematik mengenai 
seluruh seni dan kerajinan. Istilah tersebut memiliki akar kata 
“techne” dalam bahasa Yunani kuno berarti seni (art), atau 
kerajinan (craft). Dari makna harfiah tersebut, teknologi 
dalam bahasa Yunani kuno dapat didefinisikan sebagai seni 
memproduksi alat-alat produksi dan menggunakannya. 
Definisi tersebut kemudian berkembang menjadi penggunaan 
ilmu pengetahuan sesuai dengan kebutuhan manusia (Ngafifi, 
2014:36). 

 
Teknologi yang sedang melanda saat ini sangat berkembang pesat, 

yang kita ketahui seperti handphone. Dimana handphone hampir setiap 

tahunnya selalu berkembang dan mengeluarkan versi terbaru dan terbaik. 

Menurut Satyaputra (2016:2) Android adalah sebuah sistem operasi 

untuk smartphone dan tablet. Sistem operasi dapat diilustrasikan sebagai 

‘jembatan’ antara peranti (device) dan penggunanya, sehingga pengguna 

dapat berinteraksi dengan device nya dan menjalankan aplikasi-aplikasi yang 

tersedia pada device. Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat 

mobile berbasis linux yang mencakup sistem operasi, middleware dan 

aplikasi. 

Android adalah sistem operasi (operating system) yang umumnya 

digunakan pada perangkat dengan navigasi full touch screen yang biasa 

dimiliki oleh smartphone dan computer tablet (Yusfrizal, 2019:32). 

Android juga mempunyai kelebihan dan kekurangan, berikut ini 

adalah kelebihan dan kekurangan dari sistem android. 

 
Kelebihan android : 

1. Andorid bersifat terbuka, karena berbasis linux yang memang open source 

jadi dapat dikembangkan oleh siapa saja. 
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2. Akses lebih mudah ke android app market. 

3. Sistem operasi merakyat. 

4. Fasilitas penuh USB. 

5. Mudah dalam hal notifikasi, seperti SMS, email, dan artikel-artikel terbaru. 

6. Mendukung semua layanan Google. 

Kekurangan android : 

1. Terhubung dengan internet. 

2. Perusahaan perangkat kadang lambat mengeluarkan versi resmi dari 

android. 

3. Kadang sering terdapat iklan. 

Untuk mengatasi masalah ini, peneliti mengembangkan media 

pembelajaran menggunakan aplikasi Benime: WhiteBoard Animation berbasis 

Andorid. Dengan adanya media pembelajaran, guru akan lebih mudah 

menyampaikan pembelajaran dengan menarik. Kemenarikan tampilan fisik 

sangat mempengaruhi proses pembelajaran, semakin menarik tampilan 

media maka peserta didik semakin termotivasi untuk belajar sehingga 

mempengaruhi hasil belajar. 

Pada kurikulum 2013, materi teks negosiasi yang terdiri dari 

kompetensi dasar (KD) 3.11 Menganalisis isi, struktur (orientasi, pengajuan, 

penawaran, persetujuan, penutup) dan kebahasaan teks negosiasi dan 4.11 

Mengkonstruksikan teks negosiasi dengan memperhatikan isi, struktur 

(orientasi, pengajuan, penawaran, persetujuan, penutup) dan kebahasaan. 

Penelitian ini akan dilakukan pada siswa kelas X semester genap di SMA 

Negeri 2 Palembang. 

Benime merupakan aplikasi berjenis Whiteboard Animation, suatu 

aplikasi yang membuat video animasi memiliki fitur gambar, suara, dan 

tulisan yang dapat diunduh di play store. Aplikasi android ini dapat 

memudahkan guru untuk membuat media pembelajaran yang menarik dan 

praktis karena penggunaannya dapat melalui smartphone/handphone. 

Penelitian terdahulu yang membahas pembelajaran menggunakan 

media berjenis Whiteboard Animation pernah diteliti oleh Ningrum 

Astriawati dan Waris Wibowo mahasiswa Akademi Maritim Yogyakarta 
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dengan jurusan Teknika pada tahun 2019 dengan judul “Peningkatan 

Motivasi dan Hasil Belajar Taruna Melalui Media Berbasis Whiteboard 

Animation Bidang Navigasi Pelayaran”. Simpulan Ningrum Astriawati dan 

Waris Wibowo mahasiswa Akademi Maritim Yogyakarta dengan jurusan 

Teknika menunjukkan bahwa media whiteboard animation yang dijadikan 

penelitian dapat diterima dan berada pada klasifikasi baik yang akan mampu 

mendukung peningkatan motivasi dan hasil belajar peserta didik. 

Kemudian, penelitian media Whiteboard Animation ini pernah 

dilakukan oleh Waesy Tibyani dan Hermanto mahasiswa Universitas Ahmad 

Dahlan dengan Program Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia pada 

tahun 2021 dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Ensiklopedia Menggunakan Whiteboard Animation Materi Teks 

Prosedur”. Simpulan Waesy Tibyani dan Hermanto mahasiswa Universitas 

Ahmad Dahlan dengan Program Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra 

Indonesia bahwa media pembelajaran berbasis ensiklopedia menggunakan 

Whiteboard Animation materi teks prosedur pada peserta didik kelas XI SMK 

sangat layak digunakan untuk media pembelajaran. 

Dari kedua penelitian terdahulu di atas menjelaskan bahwa yang 

sudah diteliti yaitu; Penelitian yang pertama dilakukan untuk mengetahui 

peningkatan motivasi dan hasil belajar peserta didik Bidang Navigasi 

Pelayaran yang menggunakan media berbasis whiteboard animation. 

Penelitian yang kedua dilakukan untuk mengembangkan media berbasis 

ensiklopedia menggunakan whiteboard animation pada materi teks prosedur. 

Perbedaan antara penelitian terdahulu dengan penelitian saya ialah terdapat 

pada pengembangan media pembelajarannya, jika penelitian terdahulu 

masih belum lengkap dalam menggunakan fitur yang tersedia maka saya 

akan menggunakannya agar lebih menarik untuk peserta didik. Seperti latar 

video yang dapat ditambahkan gambar apa saja dan tersedia gambar animasi 

yang bermacam-macam, dan media yang saya pilih itu sudah tersedia dalam 

bentuk aplikasi sehingga siapapun dapat menggunakannya. 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimanakah analisis kebutuhan terhadap pengembangan media 

pembelajaran Benime: Whiteboard Animation berbasis android di SMA 

Negeri 2 Palembang? 

2. Bagaimanakah rancangan pengembangan media pembelajaran Benime: 

Whiteboard Animation berbasis android di SMA Negeri 2 Palembang? 

3. Bagaimanakah validitas media pembelajaran Benime: Whiteboard 

Animation berbasis android di SMA Negeri 2 Palembang? 

 
C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan masalah penelitian yang diuraikan maka tujuan 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Mendeskripsikan hasil analisis kebutuhan peserta didik dan guru Bahasa 

Indonesia terhadap media pembelajaran Benime: Whiteboard Animation 

berbasis android di SMA Negeri 2 Palembang. 

2. Mendeskripsikan rancangan pengembangan media pembelajaran 

Benime: Whiteboard Animation berbasis android di SMA Negeri 2 

Palembang. 

3. Mendeskripsikan validitas media pembelajaran Benime: Whiteboard 

Animation berbasis android di SMA Negeri 2 Palembang. 

 
D. Manfaat Penelitian 

Menurut Timbowo (2016:4) manfaat memiliki pengertian yaitu 

keinginan orang banyak untuk menjadikan lebih mudah atau lebih baik tanpa 

harus jadi beban hidupnya. Berdasarkan pendapat tersebut maka manfaat 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Peserta Didik, penelitian ini diharapkan untuk meningkatkan motivasi 

belajar dalam pembelajaran Bahasa Indonesia dan menambah 

pengetahuan tentang media pembelajaran Benime: Whiteboard 

Animation berbasis android pada materi teks negosiasi, sehingga peserta 
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didik dapat mempelajari materi teks negosiasi berulang kali, kapan dan 

dimana saja dengan praktis. 

2. Guru, penelitian ini diharapkan untuk memudahkan para guru dalam 

membuat media pembelajaran yang unik dan praktis untuk mencapai 

tujuan belajar mengajar dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. 

3. Sekolah, penelitian ini diharapkan untuk menambah pengetahuan 

sekolah dalam menggunakan media pembelajaran yang lebih menarik 

dan menginspirasi dalam menciptakan media pembelajaran.
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