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ABSTRAK

Anjhani, Anzelia Dewi,2025. Pengaruh Aplikasi Comic Strip Creator terhadap
Keterampilan Bercerita Peserta Didik pada Pembelajaran Teks Cerita Pendek
Kelas XI SMA Muhammadiyah 2 Palembang. Program Studi Pendidikan
Bahasa Indonesia Program Sarjana (S1) Pembimbing I Supriatini, S.Pd., M.Pd.
Pembimbing II Dr. H. Gunawan Ismail, M.Pd.

Kata Kunci : Comic Strip Creator, cerita pendek

Penelitian ini berlokasi di SMA Muhammadiyah 2 Palembang. Pada penelitian
ini peneliti melakukan penelitian dengan menggunakan metode kuantitatif.
Pada penelitian kuantitatif ini, dilakukan pengujian eksperimen dan kontrol.
Kelas yang dipakai pada penelitian yaitu Kelas XI A sebagai kelas eksperimen
dan kelas XI B sebagai kelas kontrol. Metode ini digunakan untuk mengetahui
ada atau tidak pengaruh aplikasi ini terhadap keterampilan bercerita peserta
didik pada pembelajaran teks cerita pendek kelas XI A dan XI B di SMA
Muhammadiyah 2 Palembang. Penelitian ini juga menggunakan tes angket
dan wawancara yang mana hasil tes angket dan wawancara diperoleh ketika
berlangsungnya kegiatan belajar peserta didik. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui dan mendeskripsikan pengaruh aplikasi Comic Strip Creator
terhadap keterampilan bercerita peserta didik. Hasil analisis data angket,
diketahui bahwa peserta didik kelas XI A dan XI B secara kesuluruhan sudah
pernah mempelajari tentang pembelajaran teks cerita pendek dan merasa
bahwa mempelajari teks cerita pendek adalah hal yang menyenangkan. Dari
hasil analisis wawancara guru Bahasa Indonesia kelas XI diketahui bahwa
guru berpedoman pada kurikulum merdeka yang berlaku saat ini.
Selanjutnya, Pada kelompok eksperimen diketahui bahwa rata rata nilai
pretest adalah 69,73 dan skor rata-rata posttest adalah 86,2 yang berarti
terjadi peningkatan sebesar 16,47 sehingga dapat diketahui pretest dan
posttest kelompok eksperimen terjadi peningkatan yang signifikan.
Sedangkan kelompok kontrol, diketahui skor rata-rata awal adalah 69,51 dan
skor rata-rata akhir adalah 81,03 yang berarti terjadi peningkatan sebesar
11,52 sehingga dapat diketahui pretest dan posttest kelompok kontrol terjadi
peningkatan yang hanya sedikit. Berdasarkan pengujian statistik
menggunakan uji t diperoleh thitung sebesar 2,782 dan sig sebesar 0,002
sedangkan twpbel dengan t tarAhmad Fahri signifikansi 5% dan derajat bebas
(df) = 58 sebesar 1,391. Dapat dilihat bahwa thitung > ttabel dan sig < 0,05
yang berarti ada pengaruh penggunaan media aplikasi Comic Strip creator
terhadap keterampilan bercerita peserta didik pada pembelajaran Text Cerita
pendek kelas XI SMA Muhammadiyah 2 Palembang tahun ajaran 2024 /2025.
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BABI
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

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 didiknya
supaya anak didik mengerti apa yang disampaikan oleh guru. Undang-
Undang RI No. 20 Tahun 2003, Bab 1 Pasal 1 Ayat 1 menyatakan bahwa
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.

Pendidikan merupakan usaha yang terencana untuk mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran agar siswa secara aktif dapat
mengembangkan potensi dirinya Nurkholis (2013:22-24). Keberhasilan
proses belajar mengajar dalam pendidikan di sekolah merupakan hal utama
yang sangat penting bagi peserta didik. Pembelajaran Bahasa Indonesia,
sebagai bagian dari pendidikan yang memiliki peranan penting dalam
peningkatan mutu pendidikan, khususnya dalam menghasilkan peserta didik
yang mampu bertindak, berpikir kritis, kreatif, logis, dan berinisiatif. Sekolah
adalah tempat untuk semua peserta didik belajar mencari ilmu. Adanya
pendidikan ini bertujuan agar kelak mereka menjadi manusia yang berguna
untuk bangsa dan negara.

Perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK)
mempengaruhi cara belajar. Belajar yang pada awalnya hanya melalui luring
atau tatap muka berubah menjadi pembelajaran daring yang dilakukan
kapanpun dan di manapun atau yang disebut dengan learning from anywhere

and anytime. Pembelajaran tersebut dapat diaplikasikan melalui media



pembelajaran kepada peserta didik, dengan peran krusial dalam
mengaktivasi dimensi kognitif, afektif, dan keterlibatan aktif peserta didik
untuk merealisasikan proses pemerolehan pengetahuan (Sadiman,
2014:7).

Sarana pembelajaran diproyeksikan mampu mendukung
pencapaian sasaran edukatif (Hujair, 2009:5). Berdasarkan ketentuan
Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 3, dinyatakan bahwa peran
pendidikan nasional ialah untuk memajukan kapasitas peserta didik.
Terminologi "kapasitas” dalam konteks tersebut mengandung cakupan
yang komprehensif, meliputi kompetensi yang esensial dikuasai oleh
pembelajar guna mengimbangi dinamika perkembangan global. Pada
masa kini, ranah pendidikan telah memasuki periode abad ke-21, dimana
pembelajar diharuskan mampu menyesuaikan diri dengan teknologi yang
terintegrasi ke dalam aktivitas pembelajaran. Selain penguasaan aspek
teknologi, peserta didik perlu menguasai kompetensi abad 21 yang
diidentifikasi sebagai 4C, dengan kreativitas sebagai salah satu
komponennya (Nugraheni, 2023:6). Salah satu wujud kompetensi
kebahasaan yang signifikan dalam konteks tersebut ialah kemampuan
cerita pendek, yaitu kapasitas untuk merekonstruksi cerita pendek yang
bersumber dari materi bacaan atau pengalaman empiris melalui interaksi
interpersonal (Tarigan, 2008:3).

Comic Strip Creator termasuk dalam kategori aplikasi pembuatan
komik yang relatif praktis dan dapat diakses tanpa biaya melalui
perangkat mobile seperti smartphone maupun tablet. Perangkat lunak
tersebut sangat sesuai untuk diimplementasikan dalam aktivitas
pembelajaran, secara spesifik pada mata pelajaran Bahasa Indonesia,
khususnya ketika mengkaji materi teks cerita pendek. Sarana ini turut
berkontribusi dalam pengembangan kompetensi cerita pendek peserta
didik, sebab memberikan latihan dalam pengembangan konsep atau
pemikiran melalui pembelajaran materi teks cerita pendek.

Comic strip sendiri adalah bentuk komik yang menggabungkan

unsur kartun dan visual, biasanya terdiri atas beberapa panel serta



memiliki karakter. Karakter-karakter tersebut menggunakan balon kata
atau balon pikiran untuk menunjukkan dialog atau pemikiran mereka.
Penggunaan aplikasi Comic Strip Creator dalam pembelajaran memiliki
berbagai keunggulan. Di antaranya, aplikasi ini lebih efisien dan mudah
digunakan dibandingkan dengan pembuatan komik lain, serta lebih
hemat waktu dan biaya. Selain itu, tampilan visual yang penuh warna dan
gambar menarik dapat meningkatkan minat serta suasana belajar peserta
didik, menjadikannya lebih menyenangkan dan mendukung pemahaman
materi teks cerita pendek secara lebih optimal.

Pemanfaatan perangkat lunak Comic Strip Creator dalam
pembelajaran memberikan kontribusi signifikan terhadap pengembangan
kompetensi bercerita peserta didik, serta memudahkan mereka
memahami materi yang disampaikan guru. Teknologi ini terbukti efektif
karena dapat meningkatkan kemampuan menyusun cerita dan
mendukung pemahaman materi melalui cara yang interaktif dan menarik.

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), cerita pendek
(cerpen) adalah jenis cerita yang tidak melebihi 10.000 kata. Umumnya,
cerpen menonjolkan satu kesan utama dan berfokus pada permasalahan
yang dialami oleh satu tokoh. Kosasih (2004:431) menjelaskan bahwa
cerpen adalah prosa pendek yang menampilkan sepotong kehidupan
tokoh, penuh konflik, dan berisi peristiwa yang menyentuh emosi, baik
mengharukan maupun menyenangkan, serta meninggalkan Kkesan
mendalam. Sementara itu, Sumardjo (1983:69) mengungkapkan bahwa
cerpen merupakan kisah fiksi yang tidak benar-benar terjadi, namun bisa
saja terjadi di waktu dan tempat mana pun, serta ditulis dalam bentuk
yang singkat. H.B. Jassin (2010:48) menyebutkan bahwa cerpen adalah
cerita pendek yang memiliki struktur lengkap, mulai dari pengenalan,
konflik, hingga penyelesaian.

Berdasarkan beberapa pendapat tersebut, dapat disimpulkan
bahwa cerpen merupakan karya sastra berbentuk fiksi singkat yang
biasanya menampilkan satu tokoh utama, berfokus pada satu konflik, dan

menyajikan kisah yang bersifat imajinatif atau fantasi.



B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan
permasalahan dalam penelitian ini yaitu bagaimanakah pengaruh aplikasi
Comic Strip Creator terhadap keterampilan bercerita peserta didik pada
pembelajaran teks cerita pendek kelas XI SMA Muhammadiyah 2
Palembang?
C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah, maka penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui dan mendeskripsikan pengaruh aplikasi Comic Strip
Creator terhadap keterampilan bercerita peserta didik pada
pembelajaran teks cerita pendek kelas XI SMA Muhammadiyah 2
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 teks cerita pendek
menggunakan aplikasi Comic Strip Creator.
2. Manfaat Praktis

a. Bagi peneliti, kajian ini diproyeksikan berkontribusi dalam
memperluas wawasan mengenai konstruksi teks cerita pendek
singkat melalui pemanfaatan aplikasi Comic Strip Creator.

b. Bagi peserta didik, kajian ini diproyeksikan mampu
membangkitkan motivasi sekaligus mengasah kompetensi
penyampaian cerita pendek dalam konteks pembelajaran teks
cerita pendek singkat, serta memfaatkan proses penulisan dan
penceritaan teks cerita pendek singkat melalui implementasi
aplikasi Comic Strip Creator.

c. Bagi guru, kajian ini diproyeksikan memberikan kontribusi

sebagai acuan operasional dalam penyelenggaraan pembelajaran



Bahasa Indonesia.

d. Bagi institusi pendidikan, hasil kajian ini diproyeksikan
berkontribusi dalam peningkatan kualitas proses pembelajaran
Bahasa Indonesia, khususnya pada substansi materi teks cerita
pendek singkat melalui optimalisasi aplikasi Comic Strip Creator.

E. Hipotesis Penelitian

Menurut Sugiyono (2013:31), hipotesis dapat didefinisikan
sebagai jawaban sementara yang dirumuskan untuk merespons rumusan
masalah penelitian yang disusun dalam bentuk pertanyaan. Perspektif ini
didukung oleh Arikunto (2020:112) yang menekankan peran penting
hipotesis dalam struktur metodologi penelitian.

Ciri utama dari kedua hipotesis ini adalah sifatnya yang saling
meniadakan—jika satu hipotesis diterima, maka secara otomatis
hipotesis lainnya ditolak. Penerimaan Ho menunjukkan tidak adanya
hubungan signifikan antara variabel bebas (X) dengan variabel terikat
(Y), baik secara individual maupun bersama-sama.

Kajian ini akan menerapkan hipotesis yang menguji ada tidaknya
pengaruh variabel bebas (X) terhadap variabel terikat (Y). Hipotesis ini
diformulasikan berdasarkan rumusan masalah penelitian dengan
menggunakan hipotesis jawaban (Ha), yang menyatakan terdapat
pengaruh atau dampak signifikan dari variabel bebas terhadap variabel

terikat.

F. Ruang Lingkup dan Keterbatasan Penelitian

1. Ruang Lingkup
a. Lokasi penelitian ini di SMA Muhammadiyah 2 Palembang.
b. Peserta didik yang menjadi objek dalam penelitian ini adalah

peserta didik kelas XI SMA Muhammadiyah 2 Palembang.
2. Keterbatasan Penelitian
Penelitian ini hanya menggunakan dua variable yaitu variable

independent dan dependent yang mempengaruhi keterampilan

bercerita peserta didik dalam pembelajaran teks cerita pendek. Maka,



keterbatasan penelitian ini yaitu pengaruh aplikasi Comic Strip
Creator terhadap Kketerampilan bercerita pesert didik pada
pembelajaran teks cerita pendek kelas XI SMA Muhammadiyah 2
Palembang. Riset ini secara spesifik mengimplementasikan dua
kategori variabel, yaitu variabel bebas dan variabel terikat, yang
berkontribusi
G. Definisi Istilah / Operasional
Definisi istilah yang digunakan dalam penelitian ini yaitu:

1. Pengaruh merupakan suatu proses kausal yang menimbulkan
perubahan atau alterasi terhadap kondisi atau karakteristik dari
subjek yang terpapar oleh dinamika tersebut.

2. Comic Strip Creator merupakan sebuah aplikasi berbasis perangkat
mobile yang dirancang untuk memuhammad fahrisilitasi pembuatan
cerita pendek visual dalam format komik, dimana pengguna dapat
mengawali proses kreatif melalui kanvas kosong maupun memanatra
firansyahatkan templat yang telah tersedia. Aplikasi ini
mengintegrasikan berbagai fitur penambahan elemen visual
mencakup gambar fotografis, objek geometris, komponen tekstual,
serta balon dialog yang dapat diimplementasikan secara fleksibel,
sehingga memberikan kemudahan bagi peserta didik dalam
mengkonstruksi  pemahaman dan mengaplikasikan konsep
pembelajaran terkait genre teks cerita pendek singkat.

3. Keterampilan adalah kemampuan manusia dalam menggunakan
pikiran, ide serta kreativitas, mengubah atau memuat sesuatu menjadi
nilai yang lebih bermakna.

4. Teks cerita pendek adalah bentuk sastra yang mengisahkan suatu

peristiwa atau kejadian dalam jumlah kata yang terbatas.
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