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ABSTRAK

Agnes Pamela, 2025. Pengaruh Aplikasi Comic Strip Creator Terhadap
Pengembangan Kreativitas Peserta Didik Pada Pembelajaran Menulis Teks
Cerita Pendek Kelas VIIl SMP Muhammadiyah 1 Palembang. Skripsi, Program
Studi Pendidikan Bahasa Indonesia, Program Strata (S1) Fakultas Keguruan
dan Ilmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Palembang. Pembimbing
:(I) Dra. Mulyati, M.Pd. (2) Prof. Dr. Houtman, M.Pd

Kata Kunci : Pengaruh, Aplikasi Comic Strip Creator, Menulis Cerita Pendek

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan pengaruh aplikasi Comic Strip
Creator terhadap pengembangan kreativitas peserta didik pada pembelajaran
menulis teks cerita pendek kelas VIII SMP Muhammadiyah 1 Palembang.
Metode yang digunakan dalam penelitian metode eksperimen, teknik
pengumpulan data dengan memberikan tes uraian pretest dan posttes, angket
untuk peserta didik dan wawancara untuk guru Bahasa Indonesia. Populasi
penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII SMP Muhammadiyah 1
Palembang, sampel kelas VIII. A. Simpulan dalam penelitian ini ada pengaruh
aplikasi comic strip creator terhadap terhadap pengembangan kreativitas
peserta didik pada pembelajaran menulis teks cerita pendek kelas VIII.A SMP
Muhammadiyah 1 Palembang, hal ini dibuktikan dengan Thitung lebih besar
dari pada Ttabel pada taraf siginifikan 0.05 perbandingan hasil test awal
(prettest) dengan hasil test akhir (postest) di peroleh thitung > ttabel 9,37 2
1,67 pada signifikan 0.05 dengan db (derajat kebebasan) 56, yaitu adanya
perbedaan nilai rata-rata test awal (prettest) dan tes akhir (postest). Tes awal
(prettest) diperoleh nilai rata-rata 60,7 dan tes akhir (postest) memperoleh
nilai rata-rata 75,7. Hasil tes di atas, didukung dengan data angket siswa dan
wawancara guru bahwa siswa mempelajari pembelajaran menulis teks cerita
pendek, selanjutnya guru Bahasa Indonesia selalu memberikan kesempatan
untuk siswa menanyakan yang belum dipahami siswa dalam pembelajaran
menulis teks cerita pendek. Disamping itu, penggunaan Aplikasi Comic Strip
Creator dapat memotivasi belajar siswa. Dengan demikian, hipotesis yang
penulis kemukakan bahwa Aplikasi Comic Strip Creator berpengaruh terhadap
Pengembangan Kreativitas Peserta Didik Pada Pembelajaran Menulis Teks
Cerita Pendek Kelas VIII.LA SMP Muhammadiyah 1 Palembang terbukti dan
dapat diterima.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan sebuah kata yang familiar kita dengar dalam
kehidupan sehari-hari, sebab pendidikan merupakan suatu kegiatan yang
sangat penting dan harus dilakukan oleh seluruh lapisan masyarakat,
pendidikan merupakan usaha sadar dan sistematis untuk mencapai taraf
hidup atau kemajuan yang lebih baik lagi. Menurut Ki Hajar Dewantara (2009),
"pendidikan (opvoeding) dan pengajaran (onderwijs) merupakan usaha
persiapan dan persediaan untuk segala kepentingan hidup manusia, baik
dalam hidup bermasyarakat maupun hidup berbudaya dalam arti yang seluas-
luasnya". Pendidikan juga diartikan sebagai tempat persemaian segala benih-
benih kebudayaan yang hidup dalam masyarakat kebangsaan, agar segala
unsur peradaban dan kebudayaan dapat tumbuh dengan sebaik-baiknya
(Supriyah, 2024 : 1)

Pembelajaran adalah proses interaksi antara peserta didik, pendidik, dan
sumber belajar, pada lingkungan belajar serta rangkaian peristiwa yang
terencana dan berorientasi untuk mencapai hasil belajar. Didalam proses
pembelajaran diperlukan media pembelajaran, media berarti penghubung
atau perantara, alat atau sarana yang membantu siswa dalam proses
penerimaan pesan. Media pembelajaran sebagai sarana komunikasi dalam
proses pembelajaran bertujuan untuk mencapai proses dan hasil belajar
secara efektif. Penggunaan media dalam proses belajar mengajar bukanlah hal
baru, menggunakan media pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan
interaksi dalam proses pembelajaran sehingga peserta didik tidak akan terasa
merasa bosan dalam pembelajaran (Ramadhan, 2022 : 2).

Perkembangan ilmu dan teknologi yang semakin pesat ini memberikan
motivasi untuk anak didik giat belajar. Misalnya, anak belajar melalui sumber

dan media seperti sekarang adanya internet dan televisi. Sedangkan guru



bertugas untuk mendorong dan membimbing anak muridnya supaya anak
didik mengerti apa yang disampaikan oleh guru. pendidikan adalah usaha
sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses
pembelajaran agar siswa secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk
memiliki kekuatan spiritual, keagamaan, pengendalian diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya,
masyarakat, bangsa dan negara (Rahman. B.P, 2022 : 2).

Perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK)
mempengaruhi cara belajar. Belajar yang pada awalnya hanya melalui offline
atau tatap muka berubah menjadi pembelajaran online yang dilakukan
kapanpun dan di manapun atau yang disebut dengan learning from anywhere
and anytime. Pembelajaran tersebut dapat diaplikasikan melalui media
pembelajaran. Media pembelajaran diartikan sebagai alat untuk menyalurkan
pesan yaitu berupa materi pembelajaran kepada penerima pesan
(pembelajar) yang berguna untuk merangsang pikiran, minat, perasaan, dan
engement peserta didik sehingga terjadi proses belajar (Sadiman, 2014 : 7).

Media pembelajaran diharapkan dapat mendukung tercapainya tujuan
pembelajaran. Media pembelajaran dapat membantu siswa untuk memahami
pelajaran dengan mudah (Hujair, 2009:5). Saat ini pendidikan berada pada era
abad 21 dimana pembelajar diharapkan mampu untuk mengadaptasi
teknologi yang di integrasikan ke dalam proses pembelajaran. Selain
kemampuan dalam hal teknologi, pembelajaran juga dituntut menguasai salah
satu keterampilan abad 21 atau yang dikenal dengan 4C yaitu dituntut untuk
memiliki keterampilan berpikir kreatif (creative thinking), berpikir kritis dan
pemecahan masalah (critical thinking and problem solving), berkomunikasi
(communication), dan berkolaborasi (collaboration) atau yang biasa disebut
dengan 4C (Nugraheni, 2023 : 6). Keterampilan bercerita merupakan suatu
keterampilan berbahasa yang dipergunakan untuk merangkai cerita pada hal-
hal yang sudah kita baca atau pelajari secara langsung, secara tatap muka

dengan orang lain (Tarigan, 2008:3).



Berdasarkan hasi observasi yang dilakukan di SMP Muhmmadiyah 1
Palembang bahwa pembelajaran yang dilakukan masih bersifat konvensional
dan belum sepenuhnya memanfatkan media digital dalam mengintegrasikan
pada proses pembelajaran khususnya pada materi menulis teks cerita pendek
mata pelajaran Bahasa Indonesia. Sehingga, penggunaan pembelajaran
konvensional ini berdampak pada kemampuan kreativitas peserta didik
menurun. Hal ini dapat dilihat melalui penilaian peserta didik perihal
menciptakan ide atau gagasan baru dalam menyelesaikan permasalahan baik
dalam materi pembelajaran maupun kehidupan secara nyata. Berdasarkan
dari hasil observasi tersebut diatas maka peneliti tertarik untu menggunkan
media pembelajaran aplikasi Comic Strip Creator terhadap pengembangan
kreativitas peserta didik pada pembelajaran menulis teks cerita pendek kelas
VIII SMP Muhammadiyah 1 Palembang.

Comic strip creator merupakan salah satu aplikasi editor komik yang
paling sederhana yang dapat digunakan secara gratis pada mobile device yaitu
smartphone atau tablet. Aplikasi Comic Strip Creator ini sangat cocok
diterapkan dalam pembelajaran apapun terutama pada mata pelajaran Bahasa
Indonesia khususnya pada pembelajaran teks cerita pendek. Selain itu, media
aplikasi ini dapat meningkatkan kemampuan kreativitas peserta didik yaitu
dengan melatih peserta didik untuk mengembangkan ide atau gagasannya
pada pembelajaran teks cerita pendek.

Pembelajaran menggunakan aplikasi Comic Strip Creator ini dapat
melatih keterampilan bercerita peserta didik, dan siswa dapat memahami apa
yang disampaikan oleh guru. Aplikasi Comic Strip Creator ini sangat baik untuk
siswa dalam berkreativitas dan mengerti materi pelajaran yang disampaikan
khusunya pada mata pembelajaran Bahasa Indonesia. Selain itu aplikasi ini
juga juga sangat membantu siswa dan lebih bersemangat dalam mengikuti
proses pembelajaran khususnya pada materi menulis teks cerita pada mata

pelajaran Bahas Indonesia.


https://radarsemarang.jawapos.com/tag/kreativitas-peserta-didik

Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian yang berjudul " Pengaruh Aplikasi Comic Strip Creator Terhadap
Pengembangan Kreativitas Peserta Didik Pada Pembelajaran menulis
Teks Cerita Pendek Kelas VIII SMP Muhammadiyah 1 Palembang”. Alasan
peneliti memilih lokasi ini karena adanya permasalahan yang dihadapi oleh
guru Kelas VIII SMP Muhammadiyah 1 Palembang tersebut yaitu kurangnya
Kreativitas peserta didik pada pembelajaran menulis teks cerita pendek yang
kurang mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM), sehingga peneliti

tertarik untuk melakukan penelitian.

B. Rumusan Masalah

Rumusan masalah adalah suatu pertanyaan yang akan dicarikan
jawabannya melalui pengumpulan data (Sugiyono 2013:35). Berdasarkan
pengertian tersebut rumusan masalah dalam penelitian ini adalah adakah
pengaruh aplikasi Comic Strip Creator terhadap pengembangan kreativitas
peserta didik pada pembelajaran menulis teks cerita pendek kelas VIII SMP
Muhammadiyah 1 Palembang?

C. Tujuan Penelitian

Menurut Mahsun (2014:27), tujuan penelitian berisi uraian tentang
masalah-masalah yang hendak dipecahkan melalui penelitian. Penelitian ini
bertujuan untuk mendeskripsikan pengaruh aplikasi Comic Strip Creator
terhadap pengembangan kreativitas peserta didik pada pembelajaran menulis

teks cerita pendek kelas VIII SMP Muhammadiyah 1 Palembang.

D. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat penelitian ini terbagi menjadi dua, yaitu secara teoritis
dan praktis yaitu sebagai berikut :
1. Manfaat Teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan dapat mengembangkan dan memperluas

ilmu yang diperoleh dalam melatih keterampilan bercerita peserta didik pada



pembelajaran menulis teks cerita pendek menggunakan aplikasi Comic Strip

Creator.

2. Manfaat Praktis

a.

Manfaat bagi penulis, hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah
pengetahuan tentang menulis teks cerita pendek dengan menggunakan

aplikasi Comic Strip Creator.

. Manfaat bagi siswa, hasill penelitian ini diharapkan dapat memotivasi

dan melatih keterampilan dalam pembelajaran menulisa teks cerita
pendek, memberikan kemudahan khususnya dalam menulis teks cerita
pendek dengan menggunakan aplikasi Comic Strip Creator.

Manfaat bagi guru, hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat
sebagai pedoman dalam melaksanakan pembelajaran Bahasa Indonesia.
Manfaat bagi sekolah, hasil penelitian ini diharapkan dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya pada
pembelajaran teks cerita pendek dengan menggunakan aplikasi Comic

Strip Creator.

E. Hipotesis Penelitian

Menurut Sugiyono (2013:31), hipotesis merupakan jawaban sementara

terhadap rumusan masalah penelitian. Rumusan masalah penelitian telah

dinyatakan dalam bentuk kalimat pertanyaan. Hipotesis merupakan suatu

pernyataan yang penting kedudukannya dalam penelitian (Arikunto,

2020:112). Berdasarkan pengertian di atas, maka hipotesis dalam penelitian

ini ad

Ha

Ho

alah:

: Ada pengaruh aplikasi Comic Strip Creator terhadap pengembangan
kreativitas peserta didik pada pembelajaran menulis teks cerita

pendek kelas VIII SMP Muhammadiyah 1 Palembang.

Tidak ada pengaruh aplikasi Comic Strip Creator terhadap

pengembangan kreativitas peserta didik pada pembelajaran



menulis teks cerita pendek kelas VIII SMP Muhammadiyah 1

Palembang

F. Ruang Lingkup dan Keterbatasan Penelitian
1. Ruang Lingkup

a. Lokasi Penelitian ini di SMP Muhammadiyah 1 Palembang

b. Siswa yang menjadi objek dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII

SMP Muhammadiyah 1 Palembang.
2. Keterbatasan Masalah
Penelitian ini hanya menggunakan dua variabel yaitu variabel

independent dan dependent yang mempengaruhi pengembangan kreativitas
siswa dalam pembelajaran menulis teks cerita pendek. Maka, keterbatasan
penelitian ini yaitu pengaruh aplikasi Comic Strip Creator terhadap
pengembangan kreativitas peserta didik pada pembelajaran teks cerita

pendek kelas VIII SMP Muhammadiyah 1 Palembang.

H. Definisi Istilah
Definisi istilah yang digunakan dalam penelitian ini yaitu:

a. Pengaruh adalah suatu hal yang dapat menimbulkan efek terhadap suatu
hal yang dapat dipengaruhi.

b. Aplikasi Comic Strip Creator adalah aplikasi pembuat komik di
handphone yang dapat digunakan untuk membuat buku komik dengan
memulai dari awal atau dari salah satu template. Foto, bentuk, teks, dan
gelembung ucapan dapat ditambahkan dengan mudah sesuai keinginan
untuk memudahkan siswa dalam pembelajaran teks cerita pendek.

c. Kreaktivitas adalah kemampuan seseorang untuk melahirkan sesuatu
yang baru, baik berupa gagasan maupun karya nyata yang relative
berbeda dengan apa yang telah ada sebelumnya .

d. Teks cerita pendek adalah bentuk sastra yang mengisahkan suatu

peristiwa atau kejadian dalam jumlah kata yang terbatas.


https://kumparan.com/topic/komik
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