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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN AUDIOVISUAL
MATERI TEKS CERPEN MENGGUNAKAN APLIKASI
DORATOON UNTUK SISWA KELAS VIII DI SMP NEGERI 21
PALEMBANG

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk pengembangan media
pembelajaran audiovisual pada materi teks cerpen menggunakan aplikasi
Doratoon untuk siswa kelas V111 di SMP Negeri 21 Palembang. Penelitian
ini menggunakan metode penelitian research and development (R&D)
dengan model penelitian pengembangan Alessi dan Trollip yang meliputi
perencanaan (planning), desain produk (design), dan pengembangan
(development). Media pembelajaran audiovisual pada materi teks cerpen
menggunakan aplikasi Doratoon untuk siswa kelas VIII di SMP Negeri 21
Palembang dikembangkan berdasarkan hasil analisis kebutuhan guru dan
siswa. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, produk media pembelajaran
audiovisual menggunakan aplikasi Doratoon dibutuhkan dalam
pembelajaran teks cerpen untuk siswa kelas VIII di SMP Negeri 21
Palembang. Langkah selanjutnya ialah tahap desain produk (desaign)
dengan mengumpulkan item media, membuat flowchart dan storyboard.
Kemudian, tahap pengembangan (development) dengan mengembangkan
produk awal, uji alpha (validasi ahli), dan revisi produk. Uji validasi ahli
dilakukan oleh tiga ahli yaitu ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa.
Hasil uji validasi media menunjukkan persentase 97,5% (sangat layak),
validasi materi 90% (sangat layak), dan validasi bahasa 80% (sangat
layak). Berdasarkan hasil uji validasi oleh tiga ahli terhadap media
pembelajaran audiovisual materi teks cerpen menggunakan aplikasi
Doratoon ini dinyatakan sangat layak untuk digunakan pada siswa kelas
VII1 di SMP Negeri 21 Palembang.

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran Audiovisual,
Doratoon, Cerita Pendek
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DEVELOPMENT OF AUDIOVISUAL LEARNING MEDIA MATERIALS SHORT
STORY TEXT USING DORATOON APPLICATION FOR STUDENTS CLASS VIII AT
SMP NEGERI 21 PALEMBANG

ABSTRACT

This study aims to produce audiovisual learning media development products on short story
text materials using the Doratoon application for class VIII students at SMP Negeri 21
Palembang. This study uses a research and development (R&D) research method with the
Alessi and Trollip development research model which includes planning, product design,
and development. Audiovisual learning media on short story text materials using the
Doratoon application for class VIII students at SMP Negeri 21 Palembang were developed
based on the results of teacher and student needs analysis. Based on the resulls of the needs
analysis, audiovisual learning media products using the Doratoon application are needed in
learning short story texts for class VIII students at SMP Negeri 21 Palembang. The next step
is the product design stage (design) by collecting media items, making flowcharts and
storyboards. Then, the development stage (development) by developing the initial product,
alpha test (expert validation), and product revision. The expert validation test was carried
out by three experts, namely media experts, material experts, and language experis. The
results of the media validation test showed a percentage of 97.5% (very feasible), material
validation 90% (very feasible), and language validation 80% (very feasible). Based on the
results of the validation fest by three experis on the audiovisual learning media of short
story lext material using the Doratoon application, it was declared very feasible to be used
for class VIII students at SMP Negeri 21 Palembang.
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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan menjadi tolok ukur utama dalam menilai kualitas suatu
bangsa, karena melalui pendidikan dapat lahir generasi penerus yang
unggul di masa depan. Seiring perkembangan zaman, khususnya di era
teknologi saat ini, berbagai aspek kehidupan masyarakat semakin
bergantung pada peran teknologi, dalam bidang pendidikan salah satunya
(Sumartiwi et al.,, 2022). Untuk mencetak generasi penerus yang
berkualitas di masa depan, pendidikan harus terus mengalami
perkembangan, salah satunya dengan memperkaya dan mengembangkan
sumber belajar (Rahman & Albaburrahim, 2022). Kemajuan teknologi
yang pesat, didukung oleh perkembangan IImu Pengetahuan dan
Teknologi (IPTEK), telah menghadirkan berbagai media digital yang dapat
dimanfaatkan sebagai sumber belajar. Dengan demikian, pembelajaran
tidak lagi terbatas pada penggunaan buku saja. Teknologi canggih saat ini
juga memungkinkan terciptanya berbagai peralatan dan aplikasi yang
dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang inovatif dan efektif
(Anggraini & Isnawati, 2023).

Saat akan membuat sebuah media pembelajaran yang berkualitas,
sudah seharusnya media pembelajaran tersebut dirancang dengan sebaik
mungkin (Zahwa & Syafi’i, 2022). Media pembelajaran harus dirancang
dengan baik dan menarik agar dapat membangkitkan motivasi siswa dalam
proses belajar. Suatu media pembelajaran dikatakan menarik jika mampu
menciptakan interaksi aktif antara guru dan siswa serta membuat siswa
menikmati proses pembelajaran (Naibaho & Nurjannah, 2022). Media
pembelajaran memiliki beberapa jenis, di antaranya ialah media
pembelajaran yang berbasis audio, visual, dan audiovisual (Fauziah &
Ninawati, 2022). Media audiovisual meruapakan salah satu media menarik

yang dapat digunakan guru saat mengajar (Prasetyo et al., 2022). Media
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pembelajaran audiovisual adalah media yang menyajikan materi melalui
kombinasi suara dan gambar secara bersamaan, seperti video. Media ini
dinilai efektif dalam meningkatkan minat serta motivasi belajar siswa
(Anggraini & Isnawati, 2023).

Video adalah media digital yang menampilkan rangkaian gambar
berurutan sehingga menciptakan ilusi gerak. Ketika digunakan sebagai
media pembelajaran, video berisi berbagai materi yang akan disampaikan
oleh guru kepada siswa. Penggunaan video dalam pembelajaran dinilai
sangat efektif karena dapat meningkatkan pemahaman dan keterlibatan
siswa (Nurwahidah et al., 2021). Penggunaan video sebagai media
pembelajaran memiliki beberapa keunggulan, salah satunya adalah dapat
dimanfaatkan dalam jangka waktu yang lama selama materinya masih
relevan. Penggunaan video juga dapat meningkatkan minat siswa dalam
kegiatan belajar, dengan tampilan video yang dibuat sangat menarik, hal
ini akan memberikan motivasi pada siswa dalam memahami materi
pelajaran. Media video animasi menjadi salah satu contoh media video
pembelajaran yang bisa digunakan oleh seorang guru saat kegiatan
pembelajaran. Penggunaan media video animasi dalam pembelajaran
dianggap mampu meningkatkan minat, motivasi, serta pemahaman siswa
(Arimadona et al., 2022). Pemahaman yang baik ini berperan penting
dalam mengembangkan berbagai keterampilan bahasa, termasuk
kemampuan membaca.

Membaca merupakan salah satu dari keterampilan berbahasa yang
sangat perlu dikuasai oleh siswa sebab sebagian besar kegiatan siswa
selalu melibatkan kegiatan membaca. Kegiatan membaca dibagi menjadi
beberapa jenis, salah satunya adalah jenis membaca pemahaman.
Kemampuan membaca pemahaman perlu diperhatikan secara lebih dalam
pengembangan siswa. Kemampuan membaca pemahaman bertujuan agar
siswa mampu menemukan gagasan pokok, serta mampu memahami isi
bacaan secara baik. Siswa yang telah baik kemampuan membacanya

ditandai dengan sedalam apa mereka mampu mengingat, memahami,
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menganalisis, serta mampu memberikan penilaian pada bacaan yang
dibacanya. Beberapa hal yang mempengaruhi kemampuan membaca
pemahaman siswa adalah penguasaan kosakata dan minat dalam membaca.
Adanya minat baca yang tinggi pada siswa mampu meningkatkan
penguasaan kosakata sehingga mendapatkan kemampuan membaca
pemahaman secara lebih maksimal (Safitri et al., 2021).

Pemanfaatan media video animasi dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia dinilai efektif dalam merangsang semangat belajar siswa serta
membantu mereka tetap fokus pada materi yang disampaikan (Anggraini
& lIsnawati, 2023). Salah satu materi yang terdapat dalam kurikulum
merdeka pada mata pelajaran bahasa Indonesia kelas VIII yang terletak
pada bagian bab empat ialah materi mengulas karya fiksi, dalam hal ini
berupa cerpen. Cerpen merupakan salah satu karya fiksi berupa sebuah
cerita pendek yang umumnya berisikan tentang cerita fiksi atau cerita
fantasi. Capaian pembelajaran yang harus dikuasai oleh siswa ialah
membaca dan memirsa dengan tujuan pembelajarannya ialah siswa
mampu menjelaskan informasi yang terdapat dalam teks, serta mampu
mengidentifikasi unsur-unsur yang terdapat dalam teks cerpen meliputi
tema, tokoh, latar, alur, dan amanat (Gusfitri & Delfia, 2021). Cerpen
seringkali menggunakan kosakata yang terkadang sulit dipahami oleh
siswa. Beberapa adegan dalam cerpen juga terkadang bersifat abstrak
sehingga menjadi kendala bagi siswa dalam memahami cerita (Wulan,
2019).

Maka dari itu, penting sekali untuk mengemas cerpen yang ada di
buku teks menjadi lebih mudah dipahami dan juga menarik (Rahman &
Albaburrahim, 2022). Hal ini tentu saja membuat guru memerlukan
bantuan seperti media pembelajaran berbasis audiovisual seperti media
video pembelajaran animasi agar materi dapat mudah dipahami oleh siswa.
Video animasi dapat membantu memvisualisasikan adegan, tokoh, dan
alur cerita menjadi lebih konkret, sehingga dapat memudahkan

pemahaman siswa terkait isi cerita (Pranata et al., 2021). Agar minat baca



Universitas Sriwijaya

siswa tetap terjaga, perlu dilakukan strategi yang membuat siswa tidak
hanya menikmati video pembelajaran animasi, tetapi juga terdorong untuk
membaca cerita secara lebih mendalam. Salah satunya dengan membuat
video animasi yang memuat cerita dengan akhir yang menggantung
sehingga siswa akan merasa penasaran dan ingin membaca kelanjutan
ceritanya dari teks asli. Jadi, dapat disimpulkan bahwa melalui strategi
yang tepat, video animasi dapat menjadi alat bantu yang efektif dalam
pembelajaran cerpen tanpa mengurangi minat siswa dalam membaca teks
asli.

Penggunaan media video pembelajaran animasi tentu saja
memerlukan bantuan aplikasi dakam membuatnya (Susanti & Damayanti,
2022). Media video animasi yang akan digunakan bisa dibuat dengan
bantuan aplikasi Doratoon. Doratoon merupakan salah satu aplikasi
berbasis website yang memiliki berbagai macam fitur seperti animasi
kartun, transisi, dan tulisan (Marianto et al., 2024). Doratoon merupakan
aplikasi yang bisa dimanfaatkan sebagai media pembelajaran. Doratoon
adalah aplikasi yang dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran.
Aplikasi ini memungkinkan pembuatan animasi dengan gerakan yang
disertai suara serta berbagai transisi, sehingga menciptakan pengalaman
belajar yang lebih menarik dan atraktif bagi siswa (Yanti et al., 2023).
Aplikasi berbasis website ini memiliki keunggulan serta kekurangan.
Beberapa keunggulannya ialah seperti banyaknya fitur yang bisa diakses
secara gratis, video bisa dibuat dengan durasi yang cukup panjang,
kualitas video yang dihasilkan sudah bisa full HD, HD, dan SD. Doratoon
juga bisa diakses melalui perangkat seluler dan website sehingga
memudahkan siswa untuk mengakses video pembelajaran kapan saja dan
di mana saja (Fakhrunnisaa et al., 2024). Kekurangan dari Doratoon ini di
antaranya ialah seperti ada beberapa item yang harus berbayar, serta harus
menggunakan internet karena aplikasi ini masih berbasis website (Marliya,
2023).
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Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan oleh peneliti pada
tanggal 12 Juli 2024 dengan bapak Moch. Idris, M.Pd. selaku guru bahasa
Indonesia kelas VIII di SMP Negeri 21 Palembang, diketahui bahwa
proses pembelajaran di SMP Negeri 21 Palembang sudah berjalan dengan
cukup baik, walaupun masih terdapat beberapa siswa yang kurang
menunjukkan antusias saat pembelajaran bahasa Indonesia. Beliau
menyebutkan bahwa hal itu bisa terjadi salah satunya karena setiap siswa
tentu saja memiliki minat di bidang materi pelajaran yang berbeda. Hal
lain yang menjadi kendala saat proses pembelajaran ialah terkait media
pembelajaran yang digunakan. Guru masih menggunakan metode
konvensional saat kegiatan mengajar, media yang digunakan dominan
menggunakan papan tulis dan buku cetak sebagai sumber ajar. Hal ini
disebabkan karena beliau cukup kesulitan untuk mengikuti perkembangan
teknologi saat ini, serta adanya keterbatasan dari segi fasilitas berupa
proyektor membuat guru semakin sulit menggunakan media pembelajaran
yang memanfaatkan teknologi seperti power point dan semacamnya.
Akibatnya, siswa sering merasa bosan saat pembelajaran berlangsung dan
akhirnya sulit memahami materi khususnya materi terkait teks cerita
pendek yang seharusnya membutuhkan bantuan media audio dan visual
agar mudah dipahami oleh siswa.

Hasil wawancara bersama guru tersebut juga mendapatkan
informasi bahwa hasil belajar siswa pada materi unsur-unsur intrinsik teks
cerpen cenderung rendah dibandingkan dengan materi pelajaran bahasa
Indonesia lain seperti materi teks laporan hasil observasi, materi iklan,
slogan, dan poster. Maka dari itu, harus ada cara yang bisa dilakukan
sebagai solusi atau alternatif dalam menghadapi permasalahan tersebut,
seperti memanfaatkan media pembelajaran yang inovatif untuk
menumbuhkan minat serta motivasi siswa dalam belajar. Perlu diketahui
bahwa media pembelajaran yang bervariasi merupakan salah satu
kesuksesan dalam pengimplementasian kurikulum merdeka (Hafizah,

2023). Salah satunya dengan memanfaatkan media pembelajaran
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audiovisual berupa video animasi. Pemanfaatan media pembelajaran
audiovisual berupa video pembelajaran animasi bisa menjadi solusi dari
permasalahan tersebut.Video pembelajaran animasi dapat membuat
pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan bagi siswa,
sehingga materi yang disampaikan juga akan lebih mudah dipahami.

Sejalan dengan penelitian yang pernah dilakukan oleh Marliya
(2023) dengan judul “Rancang Bangun Media Pembelajaran Berbasis
Video Animasi pada Materi Sifat Koligatif Larutan dengan Aplikasi
Doratoon di SMA Kartika XIV-1 Banda Aceh”. Hasil dari penelitian ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran berbantuan aplikasi Doratoon
pada materi sifat koligatif larutan dikatakan layak. Letak persamaan
penelitian ini dengan penelitian yang akan peneliti lakukan adalah kedua
penelitian ini mengembangkan media pembelajaran yang sama yaitu
media pembelajaran dengan bantuan aplikasi Doratoon. Letak perbedaan
penelitian ini dengan penelitian yang akan peneliti lakukan ialah penelitian
ini mengembangkan media pembelajaran berbantuan aplikasi Doratoon
pada materi sifat koligatif larutan, sedangkan pada penelitian yang akan
peneliti lakukan yaitu mengembangkan media pembelajaran menggunakan
aplikasi Doratoon pada materi teks cerpen. Perbedaan selanjutnya terletak
pada metode penelitian yang digunakan, pada penelitian ini menggunakan
metode penelitian dan pengembangan (RnD) dengan model pengembangan
ADDIE, sedangkan pada penelitian yang akan peneliti lakukan
menggunakan metode RnD dengan model pengembangan Alessi &
Trollip. Perbedaannya juga terletak pada lokasi penelitian, pada penelitian
ini lokasi penelitiannya adalah di SMA Kartika XIV-1 Banda Aceh,
sedangkan pada penelitian yang akan peneliti lakukan berlokasi di SMP
Negeri 21 Palembang.

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Salsabillah (2023) dengan
judul penelitian “Pengembangan Video Pembelajaran Menggunakan
Aplikasi Doratoon pada Materi Menulis Teks Persuasi Peserta Didik

Kelas VIII SMP Negeri 56 Palembang”. Hasil penelitian ini menunjukkan
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bahwa video pembelajaran menggunakan aplikasi Doratoon pada materi
menulis teks persuasi dikatakan sangat layak. Persamaan penelitian ini
dengan penelitian yang akan peneliti lakukan adalah sama-sama
mengembangkan media pembelajaran berupa video pembelajaran
berbantuan aplikasi Doratoon. Persamaan selanjutnya terletak pada
metode penelitian yang digunakan, kedua penelitian ini sama-sama
menggunakan metode penelitian dan pengembangan (RnD) dengan model
pengembangan Alessi & Trollip. Perbedaan penelitian ini dengan
penelitian yang akan peneliti lakukan adalah penelitian ini
mengembangkan video pembelajaran berbantuan Doratoon pada materi
menulis teks persuasi, sedangkan pada penelitian yang akan peneliti
lakukan adalah mengembangkan media pembelajaran berbantuan
Doratoon pada materi teks cerpen. Letak perbedaan selanjutnya ialah pada
lokasi penelitian. Pada penelitian ini berlokasi di SMP Negeri 56
Palembang, sedangkan pada penelitian yang akan peneliti lakukan
berlokasi di SMP Negeri 21 Palembang.

Selanjutnya penelitian oleh Islamiyah (2023) dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Menggunakan
Doratoon pada Materi Memahami Teks Fabel Siswa Kelas VII SMP IT
Raudhatul Ulum Sakatiga”. Penelitian ini menunjukkan bahwa media
pemebelajaran video animasi menggunakan Doratoon pada materi
memahami teks fabel pada siswa kelas VII di SMP IT Raudhatul Ulum
Sakatiga sangat layak dan berkategori sangat baik. Persamaan penelitian
ini dengan penelitian yang akan peneliti lakukan adalah sama-sama
mengembangkan media pembelajaran berupa video animasi berbantuan
aplikasi Doratoon. Perbedaannya terletak pada materi yang digunakan.
Pada penelitian ini pengembangan media berbantuan Doratoon dilakukan
pada materi memahami teks fabel, sedangkan pada penelitian yang akan
peneliti lakukan adalah pada materi teks cerpen. Perbedaan selanjutnya
ada pada metode penelitian yang digunakan, pada penelitian ini metode

penelitian yang digunakan adalah metode RnD dengan model
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pengembangan ADDIE, sedangkan pada penelitian yang akan peneliti
lakukan menggunakan metode RnD dengan model pengembangan Alessi
& Trollip. Letak perbedaan selanjutnya ialah terkait lokasi penelitian, pada
penelitian ini berlokasi di SMP IT Raudhatul Ulum Sakatiga, sedangkan
pada penelitian yang akan peneliti lakukan berlokasi di SMP Negeri 21
Palembang.

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Ramadhan dkk (2023)
dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Audiovisual
Menyusun Cerpen Berbasis Adobe Flash Untuk Siswa Kelas VIII SMP
Negeri 5 Woja”. Berdasarkan penelitian tersebut didapati hasil bahwa
media berbasis audiovisual pada materi cerpen berbantuan Adobe Flash
dinyatakan layak dengan hasil validasi ahli media sebesar 88,57% dengan
kategori sangat valid, dan hasil validasi ahli materi sebesar 91% dengan
kategori sangat valid. Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang
akan peneliti lakukan adalah sama-sama melakukan pengembangan media
audiovisual pada materi teks cerpen. Perbedaannya terletak pada media
yang dikembangkan, pada penelitian ini media yang dikembangkan
berbantuan Adobe Flash, sedangkan pada penelitian yang akan peneliti
lakukan adalah media audiovisual berbantuan aplikasi Doratoon.
Perbedaan selanjutnya ada pada metode penelitian yang digunakan, pada
penelitian ini metode penelitian yang digunakan adalah metode RnD
dengan model pengembangan ADDIE, sedangkan pada penelitian yang
akan peneliti lakukan menggunakan metode RnD dengan model
pengembangan Alessi & Trollip. Terdapat juga perbedaan pada lokasi
penelitian, pada penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 5 Woja,
sedangkan pada penelitian yang akan peneliti lakukan berlokasi di SMP
Negeri 21 Palembang.

Penelitian relevan selanjutnya oleh Anggun dkk (2023) dengan
judul “Pengembangan Media Infografis Untuk Pembelajaran Teks Cerita
Pendek”. Hasil dari penelitian ini ialah produk media infografis pada

pembelajaran materi teks cerita pendek bagi kelas XI dinyatakan layak
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digunakan saat pembelajaran. Persamaan penelitian ini dengan penelitian
yang akan peneliti lakukan adalah sama-sama melakukan pengembangan
media pada materi teks cerpen. Perbedaannya terletak pada media yang
dikembangkan, pada penelitian ini media yang dikembangkan adalah
media infografis yang mengandalkan visual, sedangkan pada penelitian
yang akan peneliti lakukan adalah media audiovisual berbantuan aplikasi
Doratoon. Perbedaan selanjutnya ada pada metode penelitian yang
digunakan, pada penelitian ini metode penelitian yang digunakan adalah
metode RnD dengan model pengembangan ADDIE, sedangkan pada
penelitian yang akan peneliti lakukan menggunakan metode RnD dengan
model pengembangan Alessi & Trollip.

Berdasarkan hasil dari penelitian di atas, diketahui bahwa belum
ada penelitian yang menggunakan bantuan aplikasi Doratoon dalam
mengembangkan media pembelajaran audiovisual pada materi teks cerpen,
padahal aplikasi Doratoon ini  memiliki  keunggulan dalam
memvisualisasikan hal-hal abstrak yang ada dalam cerita, apalagi dalam
menganalisis sebuah cerpen sangat diperlukan kejelasan mengenai aspek-
aspek seperti tokoh, alur, dan setting cerita. Maka dari itu, pengembangan
media pembalajaran audiovisual pada materi teks cerpen menggunakan
aplikasi  Doratoon perlu dilakukan. Alasan lain terkait pentingnya
dilakukan penelitian ini adalah kurikulum merdeka menginginkan sistem
pengajaran yang interaktif dan mengikuti perkembangan teknologi.
Penelitian ini akan menjawab kebutuhan tersebut melalui dilakukannya
pengembangan media pembelajaran yang efektif. Penggunaan dan
pemanfaatan animasi merupakan salah satu tren yang cukup berkembang
pesat dalam proses pembelajaran, apalagi dengan adanya kemunculan
aplikasi yang mudah digunakan dalam pembuatan animasi, seperti aplikasi
Doratoon. Pemanfaatan aplikasi Doratoon dalam membuat video
pembelajaran animasi mampu memudahkan guru dalam menciptakan

media pembelajaran yang bisa disesuaikan dengan karakteristik siswa.
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Sehingga nantinya dapat menyajikan materi pembelajaran yang lebih
menarik dan tentunya mudah dipahami oleh siswa.

Kebaruan pada penelitian ini terletak pada aspek penggunaan
aplikasi, walaupun aplikasi Doratoon sudah banyak dikenal dengan
aplikasi pembuat animasi, akan tetapi penggunaan spesifik aplikasi ini
dalam konteks pengembangan media pembelajaran untuk materi teks
cerpen merupakan hal yang baru dan inovatif. Kebaruan juga terdapat
dalam pengkombinasian antara media pembelajaran audiovisual dengan
materi teks cerpen yang belum ditemukan dalam penelitian pendidikan
sebelumnya.

Dengan demikian, peneliti berharap penelitian ini dapat menjadi
solusi yang tepat dalam pembelajaran teks cerpen untuk menarik perhatian
siswa dalam proses pembelajaran. Oleh sebab itu, peneliti berkeinginan
untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran audiovisual pada
materi teks cerpen menggunakan aplikasi Doratoon untuk kelas VIII di
SMPN 21 Palembang.

1.2 Rumusan Masalah

1) Bagaimana analisis kebutuhan siswa dan guru terhadap
pengembangan media pembelajaran teks cerpen menggunakan
aplikasi Doratoon untuk siswa kelas VIII di SMPN 21
Palembang?

2) Bagaimana media pembelajaran audiovisual yang dihasilkan pada
materi teks cerpen menggunakan aplikasi Doratoon untuk siswa
kelas VIII di SMPN 21 Palembang?

3) Bagaimana hasil dari validasi ahli pada media pembelajaran teks
cerpen menggunakan aplikasi Doratoon untuk siswa kelas VIII
di SMPN 21 Palembang?

10



Universitas Sriwijaya

1.3 Tujuan

1)

2)

3)

Mendeskripsikan ~ kebutuhan siswa dan guru terhadap
pengembangan media pembelajaran teks cerpen menggunakan
aplikasi Doratoon untuk siswa kelas VIII di SMPN 21
Palembang.

Menghasilkan media pembelajaran teks cerpen menggunakan
aplikasi Doratoon untuk siswa kelas VIII di SMPN 21
Palembang.

Mendeskripsikan hasil dari validasi ahli pada media pembelajaran
teks cerpen menggunakan aplikasi Doratoon untuk siswa kelas
VIII di SMPN 21 Palembang.

1.4 Manfaat Penelitian

Manfaat praktis pada penelitian ini ialah:

1)

2)

3)

Untuk siswa, pengembangan media ini diharapkan bisa membantu
kemampuan siswa dalam memahami teks cerpen.

Untuk guru, pengembangan media ini diharapkan nantinya bisa
meringankan tugas guru dalam menyampaikan materi pelajaran.
Untuk sekolah, pengembangan media ini diharapkan bisa
membantu untuk meningkatkan kualitas hasil belajar siswa pada
materi teks cerpen dan menambah jumlah media pembelajaran

yang akan digunakan di sekolah.

11
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