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ABSTRAK 

Pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi Animiz pada materi teks 
iklan kelas VIII SMP Negeri 2 Indralaya Utara ini dilakukan untuk menghasilkan 

produk pengembangan sebuah media pembelajaran. Penelitian ini bertujuan (1) 
Menghasilkan kebutuhan guru dan peserta didik terhadap pengembangan media 

pembelajaran berbasis aplikasi Animiz pada materi teks iklan kelas VIII SMP 

Negeri 2 Indralaya Utara; (2) Menghasilkan rancangan media pembelajaran 
berbasis aplikasi Animiz pada materi teks iklan kelas VIII SMP Negeri 2 Indralaya 

Utara; (3) Menghasilkan validitas media pembelajaran berbasis aplikasi Animiz 
pada materi teks iklan kelas VIII SMP Negeri 2 Indralaya Utara. Jenis penelitian 

yang dilakukan adalah penelitian dengan metode penelitian dan pengembangan 

menggunakan model pengembangan Allesi & Trollip. Data dikumpulkan melalui 
teknik kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif diperoleh melalui penyebaran 

angket yang menunjukkan bahwa rata-rata hasil analisis kebutuhan peserta didik 
adalah sebesar 85,8% dan rata-rata hasil analisis kebutuhan guru adalah sebesar 

89,4%, yang menandakan media pembelajaran berbasis aplikasi Animiz pada 

materi teks iklan sangat dibutuhkan oleh peserta didik dan guru. Data kualitatif 
diperoleh melalui teknik wawancara dengan guru Bahasa Indonesia. Selanjutnya 

dilakukan tahap perancangan dengan pembuatan prototype, flowchart, dan 
storyboard. Pada tahap pengembangan menghasilkan tampilan produk berupa 

media pembelajaran tentang materi teks iklan yang melalui uji validasi oleh para 

ahli. Validasi dilakukan dengan mendapatkan penilaian produk pada aspek media, 
materi, dan kebahasaan. Aspek media memperoleh nilai 31 (86,1%). Aspek materi 

memperoleh nilai 33 (95%). Aspek kebahasaan memperoleh nilai 37 (92,5%). 
Berdasarkan uji validasi setiap aspek tersebut, didapatkan rata-rata hasil uji 

validasi adalah 91,2% yang menandakan media pembelajaran berbasis aplikasi 

Animiz pada materi teks iklan sangat layak digunakan. 

 

Kata kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Animiz, Teks Iklan 
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ABSTRACT 

The development of learning media based on the Animiz application on the 
advertising text material for class VIII of SMP Negeri 2 Indralaya Utara was 

carried out to produce a product for the development of a learning media. This 
study aims to (1) Produce the needs of teachers and students for the development 

of learning media based on the Animiz application on the advertising text material 

for class VIII of SMP Negeri 2 Indralaya Utara; (2) Produce a design for 
learning media based on the Animiz application on the advertising text material 

for class VIII of SMP Negeri 2 Indralaya Utara; (3) Produce the validity of 
learning media based on the Animiz application on the advertising text material 

for class VIII of SMP Negeri 2 Indralaya Utara. The type of research conducted is 

research with a research and development method using the Allesi & Trollip 
development model. Data were collected through quantitative and qualitative 

techniques. Quantitative data were obtained through the distribution of 
questionnaires which showed that the average result of the analysis of student 

needs was 85.8% and the average result of the analysis of teacher needs was 

89.4%, which indicates that the learning media based on the Animiz application 
on advertising text material is very much needed by students and teachers. 

Qualitative data were obtained through interview techniques with Indonesian 
language teachers. Furthermore, the design stage was carried out by making 

prototypes, flowcharts, and storyboards. At the development stage, the product 

display was produced in the form of learning media on advertising text material 
which went through validation tests by experts. Validation was carried out by 

obtaining product assessments on media, material, and language aspects. The 
media aspect obtained a value of 31 (86.1%). The material aspect obtained a 

value of 33 (95%). The language aspect obtained a value of 37 (92.5%). Based on 

the validation test of each aspect, the average result of the validation test was 
91.2% which indicates that the learning media based on the Animiz application 

on advertising text material is very feasible to use. 

 

Keywords: Development, Learning Media, Animiz, Advertising Text 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Kurikulum merupakan panduan yang mengatur materi pembelajaran, 

metode pengajaran, dan tujuan pendidikan yang ingin dicapai (Angga et al., 

2022). Kurikulum dalam konteks sistem pendidikan di Indonesia saat ini 

menyoroti betapa pentingnya keterampilan guru dalam mengelola proses 

pembelajaran. Selain itu, guru juga dituntut untuk mampu beradaptasi dengan 

pembelajaran digital sebagai bentuk respons terhadap kemajuan teknologi yang 

pesat. Kurikulum yang tepat dan efektif memiliki potensi untuk meningkatkan 

mutu pendidikan serta membekali peserta didik dengan keterampilan dan 

pengetahuan yang relevan dengan tuntutan zaman (Nirmalasari, 2022). Sebagai 

ilustrasi, hadirnya internet telah merevolusi pandangan kita terhadap pembelajaran 

dengan menyediakan akses tanpa batas ke berbagai informasi dan materi edukatif, 

sekaligus mengeliminasi batas ruang serta waktu. Selain tantangan dari teknologi, 

guru juga dituntut untuk mengadaptasi metode pembelajaran digital dalam proses 

belajar mereka. Kemajuan teknologi pada era saat ini menjadi satu perubahan 

yang tidak bisa dihindari. Mata pelajaran Bahasa Indonesia merupakan salah satu 

mata pelajaran yang membutuhkan media pembelajaran sebagai sarana 

pendukung. Salah satu materi yang membutuhkan media pembelajaran adalah teks 

iklan. Dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, para peserta didik diharapkan 

mampu memiliki keterampilan dalam berbahasa, yang mencakup mendengarkan, 

membaca, menulis, dan berbicara dengan baik. Adapun suatu keterampilan dalam 

menulis yang perlu dimiliki oleh siswa kelas VIII yaitu kemampuan dalam 

menyusun teks iklan.  

Teks iklan adalah sebuah teks yang berisi pesan ataupun informasi dengan 

tujuan untuk mengarahkan masyarakat menggunakan Bahasa yang persuasif, 

supaya mereka tertarik pada jasa atau produk. Menurut Rahman dikutip dalam 

(Johan et al., 2022), iklan adalah bentuk komunikasi yang menyertakan membayar 

kepada media massa agar menyebarkan informasi promosi. Durianto juga 
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mengemukakan bahwa iklan merupakan suatu bentuk komunikan yang bertujuan 

memengaruhi atau membujuk individu agar mengambil tindakan menguntungkan 

untuk pembuat iklan (Johan et al., 2022). Menulis bukan sekadar menyusun kata-

kata dengan indah, tetapi juga bertujuan untuk memastikan pembaca memahami 

isi tulisan. Sebagai salah satu dari empat keterampilan berbahasa yang harus 

dikuasai oleh peserta didik, menulis memerlukan perhatian khusus, termasuk 

dalam hal mencari dan memperbanyak referensi. Dengan begitu, penulis, terutama 

yang masih pemula, dapat memperoleh lebih banyak informasi serta motivasi. 

Salah satu bentuk kegiatan menulis yang diajarkan dalam mata pelajaran Bahasa 

Indonesia adalah menulis teks iklan. Pentingnya mempelajari teks iklan tentu 

perlu diikuti dengan hasil belajar yang optimal. Banyak yang menganggap 

membuat teks iklan mudah karena sering melihat iklan menarik di media koran 

atau televisi, namun sebenarnya proses pembuatan teks iklan tidaklah sederhana. 

Dalam pembuatan teks iklan, perlu memperhatikan unsur-unsur dan langkah-

langkah yang akan digunakan. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran 

Animiz dapat meningkatkan kualitas penulisan teks iklan karena memberikan 

akses yang terjangkau melalui web atau aplikasi, serta memanfaatkan media 

pembelajaran dalam bentuk video animasi yang dikembangkan menggunakan 

aplikasi Animiz.  

Pada 10 Juni 2024, peneliti melakukan wawancara dengan salah satu guru 

Bahasa Indonesia di SMP Negeri 2 Indralaya Utara. Penelitian ini dilakukan 

dengan tujuan untuk mengevaluasi efektivitas proses pembelajaran peserta didik, 

terutama dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia, dan untuk menilai sejauh mana 

guru menggunakan teknologi dalam pembelajaran saat ini. Hasil wawancara 

menunjukkan bahwa mata pelajaran Bahasa Indonesia materi teks iklan di SMP 

Negeri 2 Indralaya Utara belum memanfaatkan media apapun, pembelajaran 

masih menggunakan pendekatan yang sederhana, dan para guru hanya 

mengandalkan buku cetak sebagai materi ajar. Oleh karena itu, sangat diperlukan 

penggunaan media pembelajaran untuk memperkaya pengalaman belajar peserta 

didik, dan peneliti merekomendasikan penggunaan aplikasi Animiz sebagai salah 

satu solusi. Animiz adalah aplikasi animasi yang dapat menciptakan pembelajaran 
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yang unik dan menarik. Aplikasi ini berbeda dari aplikasi lain karena tidak hanya 

menggabungkan gambar menjadi video, tetapi juga memiliki fitur untuk membuat 

gambar atau animasi dari awal, sehingga guru dan peserta didik dapat membuat 

konten sesuai dengan preferensi dan kebutuhan mereka. Saat merancang materi 

video animasi menggunakan Animiz, guru harus melakukan evaluasi terlebih 

dahulu untuk memastikan bahwa produk tersebut cocok digunakan sebagai alat 

pembelajaran.  

Terdapat penelitian sebelumnya yang menjadi penelitian relevan mengenai 

pengambangan media pembelajaran teks iklan berbasis aplikasi Animiz 

diantaranya: Pertama penelitian yang dilakukan oleh Firdausi & Istianah, (2022) 

dengan judul “Pengembangan Media Video Animasi Berbasis Animiz Animation 

Maker pada Materi Sistem Pernapasan Manusia Kelas V SD”. Kedua, Penelitian 

yang dilakukan oleh M. Anggrayni, Wiwik Okta Susilawati dan Titi Tamala pada 

tahun 2023 dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi 

Berbasis Track pada Mata Pelajaran IPAS Kelas IV SDN 01 Sitiung”. 

Animiz adalah perangkat lunak yang digunakan untuk merancang 

presentasi dalam bentuk video animasi serta menciptakan hasil akhir berupa 

sebuah video (Maqfirlana et al., 2019). Animiz merupakan aplikasi yang 

digunakan untuk membuat video animasi dan memiliki keunggulan berupa fitur 

serta aset gratis yang bisa diakses oleh semua pengguna, tampilan yang sederhana, 

dan berbagai pilihan animasi yang tersedia di dalamnya. Pemanfaatan video 

animasi dipilih sebagai media pembelajaran karena memiliki karakteristik yang 

menarik dan informatif. Media ini dapat mendukung guru menyampaikan materi 

atau pembelajaran pada peserta didik berupa kombinasi gambar, teks, suara, serta 

animasi yang dinamis. Selaras dengan pendapat dari Apriansyah, (2020) yang 

menyatakan bahwa video animasi mengintegrasikan elemen suara dan gambar 

guna meningkatkan ketertarikan peserta didik dalam menelaah materi 

pembelajaran yang kompleks. Penggunaan media pembelajaran berupa video 

animasi juga didasarkan pada kecenderungan peserta didik yang menyukai sesuatu 

yang menarik, selaras dengan karakteristik peserta didik SMP biasanya. Adapun 

seperti yang disampaikan oleh Setyosari (Suryani, 2018) pentingnya memilih 
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media pembelajaran yang cocok untuk karakter peserta didik. Berdasarkan uraian 

di atas, pada tanggal 10 Juni 2024, peneliti melakukan wawancara dengan salah 

satu guru. Berdasarkan permasalahan yang teridentifikasi di SMP Negeri 2 

Indralaya Utara, peneliti memilih menggunakan media tersebut karena 

menyediakan fitur-fitur lengkap yang memudahkan guru dan peserta didik dalam 

mengaksesnya. 

Penggunaan aplikasi Animiz ini masih sangat jarang digunakan oleh 

peneliti lain, terutama dalam pembelajaran Bahasa Indonesia pada materi teks 

iklan. Aplikasi Animiz ini memiliki banyak keunggulan, seperti banyak fitur yang 

tersedia, tampilan yang sederhana sehingga mudah untuk digunakan, dan memiliki 

banyak pilihan animasi yang sangat menarik. Hal inilah yang membuat 

penggunaan Aplikasi Animiz sebagai media pembelajaran sangat disarankan oleh 

peneliti. Selain itu, mengacu pada hasil observasi awal, SMP Negeri 2 Indralaya 

Utara masih belum menggunakan media pembelajaran terutama pada 

pembelajaran Bahasa Indonesia materi teks Iklan. Oleh karena itu, peneliti tertarik 

melakukan penelitian pengembangan media pembelajaran ini karena terdapat 

kebaruan yang ada pada materi dan tempat yang dipilih oleh peneliti, yaitu pada 

pembelajaran Bahasa Indonesia materi teks iklan di SMP Negeri 2 Indralaya 

Utara. “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Animiz pada 

Materi Teks Iklan Kelas VIII SMP Negeri 2 Indralaya Utara”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang sudah dipaparkan, perumusan masalah di 

dalam penelitian adalah sebagai berikut. 

1. Bagaimana kebutuhan guru dan peserta didik terhadap pengembangan 

media pembelajaran berbasis aplikasi Animiz pada materi teks iklan kelas 

VIII SMP Negeri 2 Indralaya Utara? 

2. Bagaimana rancangan media pembelajaran berbasis aplikasi Animiz pada 

materi teks iklan kelas VIII SMP Negeri 2 Indralaya Utara? 

3. Bagaimana validitas media pembelajaran berbasis aplikasi Animiz pada 

materi teks iklan kelas VIII SMP Negeri 2 Indralaya Utara? 
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1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan perumusan masalah yang sudah dijelaskan, penelitian ini 

bertujuan untuk mencapai hal-hal berikut. 

1. Menghasilkan kebutuhan guru dan peserta didik terhadap pengembangan 

media pembelajaran berbasis aplikasi Animiz pada materi teks iklan kelas 

VIII SMP Negeri 2 Indralaya Utara; 

2. Menghasilkan rancangan media pembelajaran berbasis aplikasi Animiz 

pada materi teks iklan kelas VIII SMP Negeri 2 Indralaya Utara; 

3. Menghasilkan validitas media pembelajaran berbasis aplikasi Animiz pada 

materi teks iklan kelas VIII SMP Negeri 2 Indralaya Utara. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini memiliki dua jenis manfaat, yaitu manfaat teoretis dan 

manfaat praktis. 

 1.4.1 Manfaat Teoretis 

Diharapkan bahwa hasil dari penelitian ini bisa menjadi tambahan 

wawasan mengenai media pembelajaran yang telah dikembangkan, 

sekaligus berfungsi sebagai sumber acuan atau gambaran bagi penelitian 

selanjutnya di bidang tersebut. 

 1.4.2 Manfaat Praktis 

1) Peserta Didik 

Peneliti berharap bahwa temuan dalam penelitian ini bisa 

meningkatkan motivasi peserta didik saat mengakses suatu media 

pembelajaran serta memberikan bahan evaluasi untuk mereka dalam 

mempelajari materi teks iklan. 

2) Pendidik 

Peneliti berharap bahwa temuan dalam penelitian ini bisa 

berkontribusi bagi para guru dalam meningkatkan efektivitas proses 

belajar bersama peserta didik. Selain itu, hasil penelitian ini juga 
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diharapkan dapat menjadi inspirasi atau referensi dalam 

pengembangan media pembelajaran di masa yang akan datang. 

3) Sekolah 

Peneliti berharap bahwa temuan dalam penelitian ini dapat 

berperan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di lingkungan 

sekolah. Selain itu, hasil penelitian ini diharapkan memberikan 

manfaat bagi seluruh warga sekolah dalam pengembangan 

pembelajaran Bahasa Indonesia serta mudah diakses dengan 

memanfaatkan media pembelajaran inovatif, kreatif, dan efektif. 
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