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ABSTRAK

Tunisa, Madina. 2026. Pengembangan Media Pembelajaran Menulis Teks
Negosiasi Berbasis Video Animasi Plotagon Pada Siswa Kelas X SMK
Muhammadiyah 2 Palembang. Skripsi. Program Studi Pendidikan Bahasa
Indonesia. Program Sarjana (S1) Fakultas Keguruan Dan [Imu Pendidikan
Universitas Muhammadiyah Palembang. Pembimbing (I) Drs. Danto, M.Pd.
dan (II) Prof. Dr. Houtman, M.Pd.

Kata kunci: pengembangan, media pembelajaran, Animasi Plotagon 3D.

Fokus utama bagian ini adalah kegiatan belajar menyusun teks negosiasi
pada siswa kelas X SMK Muhammadiyah 2 Palembang masih
menggunakan metode dan media yang relatif terbatas sehingga
diperlukan variasi media pembelajaran yang dapat memberikan contoh
situasi negosiasi secara lebih konkret. Metode penelitian yang digunakan
adalah Research and Development (R&D) dengan model pengembangan
ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi,
dan evaluasi. kajian ini diarahkan untuk mengembangkan media yang
digunakan dalam kegiatan belajar menyusun teks negosiasi berbasis
Animasi Plotagon pada siswa kelas X SMK Muhammadiyah 2 Palembang.
Subjek penelitian adalah 20 siswa kelas X SMK Muhammadiyah 2
Palembang dengan melibatkan uji validasi dari ahli media dan ahli materi,
serta uji coba terbatas kepada siswa. Teknik pengumpulan data
dilaksanakan melalui wawancara, angket, dan lembar validasi. Temuan
penelitian mengindikasikan bahwa media yang digunakan dalam
pembelajaran berbasis Animasi Plotagon mendapatkan hasil kelayakan
sebesar 92,73% dari ahli media dan 82,5% dari ahli materi, yang
keduanya berada dalam kategori sangat layak. Respons siswa terhadap
media mendapatkan persentase sebesar 94,40% dan berada dalam
kategori sangat layak. Efektivitas media juga terlihat dari peningkatan
nilai rata-rata siswa, yaitu dari 56,25 pada pretest menjadi 94,15 pada
posttest, dengan nilai N-Gain sebesar 0,87. atas dasar itu, media yang
digunakan dalam pembelajaran berbasis Animasi Plotagon dalam bentuk
video dinilai sangat layak dan efektif digunakan dalam pembelajaran teks
negosiasi pada siswa kelas X SMK Muhammadiyah 2 Palembang.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Fokus utama bagian ini adalah kemampuan berbahasa siswa
berkembang melalui keterampilan menerima dan menghasilkan pesan,
termasuk keterampilan menulis. Salah satu kompetensi yang dipelajari
pada jenjang SMK adalah menyusun teks negosiasi. Dalam pembelajaran
Bahasa Indonesia, menulis menuntut siswa bukan hanya menuangkan
gagasan, tetapi juga menata ide, memilih bentuk bahasa yang sesuai, serta
menyesuaikan isi dengan tujuan komunikasi. Kompetensi ini berhubungan
dengan kemampuan menyusun pendapat, alasan, penawaran, dan
kesepakatan secara tertulis dengan penggunaan bahasa yang tepat.

Dilihat dari kebutuhan pembelajaran, siswa perlu mampu membaca
situasi komunikasi, mengembangkan argumen, menyeleksi gagasan, dan
menuliskannya secara sistematis. Jika kegiatan belajar hanya berpusat
pada penjelasan teori dan latihan tertulis, kesempatan siswa untuk
melihat penerapan negosiasi dalam konteks yang konkret menjadi
terbatas. Karena itu, pembelajaran perlu menyediakan pengalaman yang
memberi dukungan kepada siswa menghubungkan konsep teks dengan
situasi komunikasi yang sebenarnya. kegiatan belajar menyusun teks
negosiasi memerlukan lebih dari penguasaan struktur dan kaidah
kebahasaan.

Secara substantif, teori pembelajaran multimedia menempatkan kata
dan gambar sebagai dua unsur yang dapat saling melengkapi dalam proses
pembentukan penguasaan. Dalam konteks pembelajaran menulis,
dukungan visual dapat memberi dukungan kepada siswa menghubungkan
konsep dengan contoh penerapannya sebelum menuangkannya ke dalam
bentuk teks. Mayer (2010:124-132) menjelaskan bahwa penyajian
informasi melalui kombinasi keduanya dapat lebih efektif dibandingkan
penyajian yang hanya mengandalkan kata.

Dalam konteks penelitian, pola tersebut membuat aktivitas belajar



cenderung satu arah dan membatasi ruang siswa untuk mengeksplorasi
situasi negosiasi, mengembangkan ide, serta berlatih menyusun teks
secara kontekstual. Kondisi pembelajaran di SMK Muhammadiyah 2
Palembang mengindikasikan bahwa materi menyusun teks negosiasi
masih banyak disampaikan melalui penjelasan guru, penyampaian teori,
dan latihan tertulis. Ketika variasi kegiatan belajar terbatas, kejenuhan
dapat muncul dan keterlibatan siswa dalam proses menulis menjadi
kurang optimal.

Fokus utama bagian ini adalah kustandi dan Darmawan (2020:5-8)
menekankan bahwa pemilihan media perlu mempertimbangkan tujuan
pembelajaran, karakteristik siswa, dan isi yang disampaikan. Atas dasar
itu, media berbasis multimedia relevan digunakan sebagai alternatif
terhadap pembelajaran yang dominan verbal. Salah satu bentuk yang
dapat diterapkan pada materi menyusun teks negosiasi ialah Animasi
Plotagon dalam bentuk video. media yang digunakan dalam pembelajaran
dapat dimanfaatkan guna menjembatani materi dengan pengalaman
belajar siswa.

Dilihat dari kebutuhan pembelajaran, unsur tersebut memberi siswa
contoh mengenai cara pendapat disampaikan, alasan dibangun,
penawaran diajukan, dan kesepakatan dicapai. Animasi Plotagon
memungkinkan situasi negosiasi divisualisasikan melalui karakter, latar,
gerak, dan dialog. Setelah mengamati proses tersebut, siswa mempunyai
referensi yang lebih konkret untuk mengenali struktur serta kaidah
kebahasaan dan kemudian mengembangkannya menjadi teks negosiasi.

Secara substantif, perancangan video pembelajaran perlu mengatur
informasi agar perhatian siswa tetap tertuju pada materi utama. Prinsip
tersebut dapat diterapkan pada Animasi Plotagon dalam bentuk video
dengan mengurutkan materi dari pengenalan konsep, contoh situasi,
struktur, kaidah kebahasaan, hingga latihan menulis. Mayer (2021:229-
240) menyebutkan pentingnya penekanan informasi relevan,
pengurangan unsur yang tidak diperlukan, dan penyajian materi secara

bertahap. Kombinasi visual, audio, dan dialog kemudian berfungsi sebagai



dukungan terhadap proses belajar, bukan sekadar unsur dekoratif.

Dalam konteks penelitian, atas dasar itu, penggunaan Animasi
Plotagon dalam bentuk video perlu diarahkan agar siswa tidak hanya
menonton, tetapi mendapatkan bahan yang dapat diolah menjadi
penguasaan dan gagasan untuk menulis. Pandangan Mayer (2022:357-378)
juga menegaskan bahwa dalam pembelajaran multimedia siswa
melakukan proses memilih, mengorganisasikan, dan mengintegrasikan
informasi verbal serta visual. Keterkaitan antara contoh visual dan
konteks sehari-hari menjadi penting agar materi negosiasi tidak berhenti
pada pengetahuan teoritis.

Fokus utama bagian ini adalah mereka masih memerlukan contoh,
stimulus, dan arahan untuk mengenali tujuan, struktur, isi, serta cara
menyusun teks negosiasi. Kelas X dipilih karena pada jenjang ini siswa
mulai berhadapan dengan kegiatan menulis teks yang menuntut
pengorganisasian gagasan lebih kompleks. Media yang komunikatif dapat
menyediakan contoh yang lebih konkret sekaligus mendorong
keterlibatan siswa. Kompetensi yang dibangun pada tahap ini juga
menjadi dasar bagi pengembangan kemampuan menulis pada materi
berikutnya.

Dilihat dari kebutuhan pembelajaran, animasi Plotagon dalam
bentuk video dipilih karena mampu menampilkan situasi dan dialog
secara kontekstual sehingga guru mempunyai alternatif penyajian materi,
sedangkan siswa mendapatkan contoh yang dapat dijadikan pijakan untuk
menyusun teks. Permasalahan tersebut menunjukkan perlunya media
yang mampu menghubungkan kebutuhan siswa akan pembelajaran yang
menarik dengan tuntutan kompetensi menyusun teks negosiasi.

Secara substantif, atas dasar kebutuhan tersebut, kajian ini
mengembangkan media Animasi Plotagon dalam bentuk video untuk
kegiatan belajar menyusun teks negosiasi pada siswa kelas X SMK
Muhammadiyah 2 Palembang. Media yang dihasilkan diharapkan
mendukung proses menulis, meningkatkan keterlibatan siswa, dan

memberi variasi pada pembelajaran Bahasa Indonesia. Pengembangan



diarahkan pada produk yang layak digunakan serta sesuai dengan

kebutuhan pembelajaran.

B. Batasan Masalah
Dilihat dari kebutuhan pembelajaran, penelitian dibatasi pada
pengembangan media Animasi Plotagon dalam bentuk video untuk
kegiatan belajar menyusun teks negosiasi pada siswa kelas X SMK
Muhammadiyah 2 Palembang, dengan pelaksanaan uji coba produk secara

terbatas.

C. Rumusan Masalah
Mengacu pada latar belakang dan batasan penelitian, masalah
penelitian dirumuskan sebagai berikut:

A. Bagaimanakah cara mengembangkan media pembelajaran menulis teks
negosiasi berbasis video Animasi Plotagon pada siswa kelas X SMK
Muhammadiyah 2 Palembang?

B. Bagaimanakah efektivitas penggunaan media pembelajaran video
Animasi Plotagon dalam meningkatkan kemampuan menulis teks
negosiasi siswa kelas X SMK Muhammadiyah 2 Palembang?

C. Apa saja kendala yang muncul dalam pengembangan dan implementasi
video Animasi Plotagon pada pembelajaran menulis teks negosiasi

siswa kelas X SMK Muhammadiyah 2 Palembang?

D. Tujuan Pengembangan

Sesuai dengan rumusan masalah tersebut, kajian ini diarahkan untuk:
A. Mengembangkan media yang digunakan dalam pembelajaran berbasis
Animasi Plotagon dalam bentuk video yang dapat digunakan dalam
kegiatan belajar menyusun teks negosiasi siswa kelas X SMK

Muhammadiyah 2 Palembang.
B. Menilai efektivitas Animasi Plotagon dalam bentuk video dalam
meningkatkan kemampuan menyusun teks negosiasi siswa kelas X SMK

Muhammadiyah 2 Palembang.



C. Mengidentifikasi kendala yang muncul selama proses pengembangan
dan penerapan Animasi Plotagon dalam bentuk video pada kegiatan

belajar menyusun teks negosiasi.

E. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis
Fokus utama bagian ini adalah secara teoretis, kajian ini diharapkan
menambah kajian mengenai pemanfaatan media yang digunakan dalam
pembelajaran digital dalam pembelajaran menulis. Temuan penelitian
dapat menjadi rujukan bagi pembahasan mengenai pemanfaatan video
animasi untuk mendukung keterampilan menyusun teks negosiasi dan

pengembangan pembelajaran berbasis teknologi.

2. Manfaat Praktis

Dalam konteks penelitian, pemanfaatan media ini dapat melengkapi
ceramah dan latihan tertulis serta membantu guru mengarahkan siswa
pada kegiatan menulis yang lebih terstruktur. Bagi guru, Animasi Plotagon
dalam bentuk video dapat menjadi alternatif media untuk menyajikan
materi teks negosiasi melalui contoh yang lebih variatif dan kontekstual.

Fokus utama bagian ini adalah bagi siswa, media ini menyediakan
contoh situasi dan dialog negosiasi yang dapat diamati sebelum mereka
menyusun teks. Penyajian visual tersebut diharapkan memberi dukungan
kepada siswa mengembangkan gagasan, mengenali struktur dan kaidah
kebahasaan, serta meningkatkan minat dalam kegiatan menyusun teks
negosiasi.

Dilihat dari kebutuhan pembelajaran, bagi sekolah, hasil
pengembangan dapat menjadi salah satu alternatif pemanfaatan teknologi
dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Media yang dihasilkan juga dapat
menjadi contoh penerapan media digital yang disesuaikan dengan materi

dan kebutuhan siswa.



Bagi peneliti selanjutnya, kajian ini dapat digunakan sebagai bahan
rujukan untuk mengembangkan media Animasi Plotagon pada materi,

jenjang, atau cakupan uji coba yang berbeda.

F. Definisi Operasional

A. Dilihat dari kebutuhan pembelajaran, pada kajian ini, aplikasi tersebut
dimanfaatkan guna menyusun media yang digunakan dalam
pembelajaran yang menampilkan materi serta contoh situasi negosiasi
secara visual. Aplikasi Animasi Plotagon adalah perangkat yang
memungkinkan pengguna membuat video animasi dengan menentukan
karakter, latar, dialog, suara, musik, dan efek.

B. Teks negosiasi adalah teks yang memuat proses perundingan atau
tawar-menawar antara dua pihak atau lebih untuk mencapai
kesepakatan yang dapat diterima oleh pihak yang terlibat
(Kemendikbud, 2016:151).

G. Daftar Istilah

A. media yang digunakan dalam pembelajaran: sarana atau materi yang
dimanfaatkan guna membantu penyampaian informasi dalam kegiatan
belajar, baik dalam bentuk cetak, audio, visual, maupun gabungan
beberapa bentuk media.

B. Plotagon: aplikasi animasi yang memungkinkan pengguna menyusun
cerita melalui pengaturan karakter, latar, dialog, suara, dan elemen
visual lainnya.

C. Teks Negosiasi: teks yang menggambarkan proses perundingan antara
pihak-pihak yang mempunyai kepentingan tertentu untuk mencapai
kesepakatan melalui penyampaian pendapat, pengajuan, penawaran,
dan persetujuan.

D. Video Animasi: sajian audiovisual yang menggunakan objek atau
karakter bergerak untuk menyampaikan informasi. Pada kajian ini,

video animasi dibuat melalui aplikasi Plotagon.



. Keterampilan Menulis: kemampuan mengembangkan dan menyusun
gagasan secara tertulis sesuai dengan tujuan komunikasi dan kaidah
bahasa. kajian ini memfokuskan keterampilan tersebut pada penulisan
teks negosiasi.

SMK Muhammadiyah 2 Palembang: sekolah yang menjadi lokasi
pelaksanaan penelitian dengan subjek siswa kelas X pada mata
pelajaran Bahasa Indonesia.

. Pembelajaran Berbasis Teknologi: kegiatan pembelajaran yang
memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi sebagai pendukung
kegiatan belajar, termasuk penggunaan video animasi sebagai media.

. Pengembangan media yang digunakan dalam pembelajaran: rangkaian
kegiatan merancang, menghasilkan, menguji, dan mengevaluasi media
agar sesuai dengan tujuan serta kebutuhan pembelajaran.

Efektivitas: tingkat perubahan hasil belajar yang dimanfaatkan guna
melihat keberhasilan penggunaan Animasi Plotagon dalam bentuk

video dalam kegiatan belajar menyusun teks negosiasi.
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