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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN TEKS CERITA FANTASI
BERBASIS ANIMAKER BAGI PESERTA DIDIK KELAS VII DI MTs
NEGERI 1 PALEMBANG.

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran teks cerita
fantasi berbasis Animaker bagi peserta didik kelas VII di MTs Negeri 1 Palembang.
Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dengan metode Research and
Development (R&D). Media pembelajaran berbasis Animaker dalam pembelajaran
teks cerita fantasi pada peserta didik kelas VII di MTs Negeri 1 Palembang
dikembangkan berdasarkan analisis kebutuhan peserta didik dan guru. Selanjutnya,
dilakukan perancangan produk dengan membuat flowchart dan storyboard.
Kemudian, dilanjutkan dengan pengembangan bentuk awal produk, uji validasi,
dan revisi produk. Uji validasi terdiri dari 3 aspek, yaitu validasi media, validasi
materi, dan validasi kebahasaan. Hasil validasi media yang memperoleh total nilai
44 dari 12 indikator dengan persentase kelayakan sebesar 91,66%. Hasil validasi
materi mendapatkan total nilai 32 dari 10 indikator dengan persentase kelayakan
sebesar 80%. Hasil validasi kebahasaan, memperoleh total nilai 38 dari 10 indikator
dengan persentase kelayakan 90%. Berdasarkan hasil validasi tersebut, media
pembelajaran berbasis Animaker dalam pembelajaran teks cerita fantasi pada
peserta didik kelas VII di MTs Negeri 1 Palembang sangat layak digunakan.

Kata Kunci : Pengembangan, Media Pembelajaran, Animaker, Pembelajaran Teks
Cerita Fantasi
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DEVELOPMENT OF FANTASY TEXT LEARNING MEDIA BASED ON
ANIMAKER FOR 7TH GRADE STUDENTS AT MTS NEGERI 1
PALEMBANG

ABSTRACT

This study aims to develop fantasy text learning media based on Animaker for 7th-
grade students at MTs Negeri 1 Palembang. The research method used is Research
and Development (R&D). The Animaker-based learning media for teaching fantasy
texts to 7th-grade students at MTs Negeri 1 Palembang was developed based on an
analysis of the needs of students and teachers. Subsequently, the product was
designed by creating a flowchart and storyboard. This was followed by the initial
product development, validation testing, and product revision.The validation test
consists of three aspects: media validation, material validation, and language
validation. The media validation obtained a total score of 44 out of 12 indicators,
with an eligibility percentage of 91.66%. The material validation received a total
score of 32 out of 10 indicators, with an eligibility percentage of 80%. The language
validation obtained a total score of 38 out of 10 indicators, with an eligibility
percentage of 90%. Based on these validation resulls, the Animaker-based learning

media for teaching fantasy texts to 7th-grade students at MTs Negeri 1 Palembang
is highly suitable for use.

Keywords: Development, Learning Media, Animaker, Fantasy Story Text

Learning.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada era digital saat ini, perkembangan teknologi informasi dan komunikasi
telah mengubah berbagai aspek kehidupan, termasuk pendidikan. Saat ini, pendidik
di berbagai tingkat pendidikan menghadapi tantangan dalam menciptakan
pengalaman belajar yang menarik dan efektif bagi siswa. Dengan pesatnya
perkembangan teknologi informasi dan komunikasi, paradigma pembelajaran
tradisional mengalami pergeseran yang signifikan ke arah pendekatan yang lebih
dinamis, interaktif, dan terintegrasi dengan teknologi modern (Sundari, 2024).
Kehadiran teknologi dalam pendidikan tidak hanya menggantikan alat bantu belajar
konvesional, tetapi juga menciptakan peluang untuk mengimplementasikan metode
pengajaran dan pembelajaran yang lebih inovatif dan efisien.

Selain itu, munculnya pandemi COVID-19 dan dampak pascapandemi telah
mempercepat adopsi teknologi dalam dunia pendidikan. Hal ini menimbulkan
tantangan baru bagi para pendidik, terutama dalam hal adaptasi dan pemanfaatan
media pembelajaran berbasis teknologi. Teknologi bukan lagi menjadi pilihan,
melainkan kebutuhan mendesak dalam menjaga kualitas pendidikan di masa
transisi ini. Menurut Septiani sebagaimana dikutip dari Lestari & Wirasty (2019)
inovasi pendidikan terus dilakukan seiring kemajuan teknologi untuk meningkatkan
kualitas pendidikan yang rendah. Salah satu inovasi yang ditingkatkan yaitu,
inovasi pembelajaran. Hal ini disebabkan oleh kurangnya kemampuan guru dalam
mengintegrasikan teknologi informasi, karena mereka masih menggunakan media
pembelajaran tekstual seperti buku dan LKS. Akibatnya, siswa kurang paham dan
merasa jenuh dalam mengikuti pembelajaran. Oleh karena itu, guru dituntut untuk
selalu kreatif dan inovatif dalam mengajar. Melalui teknologi, guru dapat
menciptakan media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. Hal ini

dikarenakan salah satu metode pengajaran yang baik dan efektif dalam pendidikan
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yaitu, dengan menggunakan media pembelajaran yang kreatif dan inovatif sebagai
acuan dalam proses belajar mengajar (Rohima, 2023).

Media pembelajaran merupakan alat yang mengantarkan pesan untuk
keperluan pembelajaran. Media pembelajaran dapat berupa sarana komunikasi
dalam bentuk cetak atau visual (Ahmad Zaki, 2020). Media pembelajaran memiliki
peran yang sangat penting dalam proses belajar mengajar karena berfungsi sebagai
alat yang memfasilitasi proses pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran
membantu siswa dalam memahami materi dengan lebih mudah dan memungkinkan
pendidik menyampaikan materi secara lebih efektif (Sapriyah, 2019). Dengan kata
lain, media pembelajaran merupakan alat yang digunakan untuk memfasilitasi
proses pembelajaran agar lebih efektif dan menarik bagi peserta didik.

Terdapat berbagai jenis media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan oleh
guru atau pendidik untuk menjadikan proses pembelajaran lebih menarik. Salah
satu media pembelajaran yang dapat digunakan adalah Animaker. Animaker adalah
aplikasi berbasis web yang memungkinkan penggunanya membuat video animasi
secara mudah dan profesional berkat berbagai fitur serta alat yang tersedia
(Indriyani et al., 2023). Platform ini menawarkan beragam fitur yang dapat
membantu guru dalam menyampaikan materi kepada peserta didik dengan lebih
mudah. Animaker juga dapat meningkatkan motivasi dan ketertarikan peserta didik
terhadap materi yang disampaikan oleh guru, sehingga membuat proses belajar
mengajar menjadi lebih menyenangkan. Selain itu, Animaker berbeda dari aplikasi
lain yang biasanya menyediakan templat karakter yang tidak dapat diedit atau
diubah. Pada Animaker, pengguna bisa mengedit atau mengubah templat karakter,
seperti ekspresi atau gerak tubuh karakter tersebut.

Salah satu mata pelajaran yang cocok menggunakan media pembelajaran
berbasis Animaker adalah Bahasa Indonesia, terutama dalam pembelajaran teks
cerita fantasi. Teks cerita fantasi merupakan kisah fiksi dalam genre fantasi yang
menggambarkan dunia imajinatif yang diciptakan oleh penulis, dengan
memanfaatkan unsur imajinasi dan fantasi untuk menjadikan cerita lebih menarik
(Ramadhani & Yunus, 2021). Cerita fantasi tidak hanya diwujudkan dalam bentuk

teks atau tulisan, tetapi juga dalam bentuk video animasi dan film. Oleh sebab itu,
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Animaker sangat cocok digunakan sebagai media pembelajaran dalam
pembelajaran teks cerita fantasi. Dengan tampilan modern dan beragam warna yang
menarik, platform ini dapat menjadi daya tarik tersendiri bagi peserta didik. Tidak
hanya memiliki visual yang menarik, Animaker juga menyediakan fitur
penambahan suara/audio, yang dapat meningkatkan kemampuan sensorik peserta
didik sehingga mereka dapat memahami materi dengan lebih cepat.

Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
pengembangan media pembelajaran berbasis Animaker pada pembelajaran teks
cerita fantasi yang akan dilakukan di MTs Negeri 1 Palembang . Hal ini didukung
dengan hasil observasi dan wawancara dengan guru Bahasa Indonesia dan siswa
kelas VII di MTs Negeri 1 Palembang bahwa sekolah yang diteliti memiliki fasilitas
yang memadai untuk penggunaan media pembelajaran berbasis Animaker. Selain
itu, diketahui juga bahwa media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran
masih belum optimal. Media yang digunakan berupa teks atau buku pembelajaran.
Selain itu, tenaga pendidik juga menggunakan media berupa video yang lebih
banyak menampilkan teks daripada ilustrasi. Akibatnya, siswa kurang termotivasi
dalam belajar dan cepat merasa bosan karena pembelajaran yang kurang menarik.
Berdasarkan informasi tersebut, peneliti menyimpulkan bahwa perlu
dikembangkan media pembelajaran yang menarik dan efektif untuk pembelajaran
teks cerita fantasi pada siswa kelas VII di MTs Negeri 1 Palembang, seperti media
pembelajaran berbasis animasi menggunakan Animaker.

Penelitian mengenai pengembangan media pembelajaran berbasis Animaker
pernah dilakukan oleh beberapa peneliti lain. Pertama, penelitian yang dilakukan
oleh Nisyak et al., (2021) dengan judul Pengembangan Media Pembelajaran Video
Animasi Menggunakan Aplikasi Animaker Sebagai Upaya Meningkatkan
Kemampuan Kognitif Siswa SMP pada Materi Listrik Statis. Pada evaluasi media,
aspek kelayakan isi materi mendapatkan nilai 3,19, yang termasuk dalam kategori
valid. Aspek kelayakan kebahasaan memperoleh nilai 3,35, juga dalam kategori
valid. Aspek kelayakan penyajian meraih nilai 3,26, yang berarti valid, sementara
aspek kelayakan kegrafisan mendapatkan nilai 3,33, dan juga dikategorikan sebagai
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valid. Dengan demikian, media video pembelajaran berbasis Animaker pada materi
Listrik Statis layak digunakan dalam pembelajaran.

Kedua, penelitian yang dilakukan oleh Batubara et al., (2022) dengan judul
Pengembangan Media Pembelajaran Animasi Berbasis Animaker dalam Struktur
Teks Negosiasi Siswa Kelas X SMAS Nurul Islam Indonesia Medan. Hasil dari
penelitian ini valid digunakan dengan validasi ahli materi sebesar 78% dan ahli
media sebesar 98% sehingga dari seluruh persentase yang diperoleh untuk media
pembelajaran yang dikembangkan, media pembelajaran animasi berbasis Animaker
pada materi Teks Negosiasi dinilai efektif dan layak untuk digunakan dalam
pembelajaran.

Ketiga, penelitian yang dilakukan oleh Sidabutar & Reflina (2022) dengan
judul Pengembangan Media Pembelajaran Matematika SMA dengan Animaker
pada Materi Vektor. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran
menggunakan aplikasi Animaker praktis dan layak digunakan. Hal ini dapat dilihat
dari tanggapan guru dan peserta didik dalam hasil angket, dengan persentase 80%
dari guru dan 78% dari peserta didik menunjukkan kepuasan terhadap penggunaan
media tersebut.

Keterbaharuan dari penelitian ini ialah penelitian ini memanfaatkan fitur-fitur
terbaru yang disediakan oleh Animaker, termasuk karakter-karakter baru, efek, dan
fitur lainnya yang meningkatkan kualitas media pembelajaran seperti fitur fext to
speech, auto subtitle dan efek zoom in-zoom out. Selain itu, penelitian ini
sebelumnya belum pernah dilakukan pada materi cerita teks fantasi. Oleh karena
itu, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian berjudul Pengembangan Media
Pembelajaran Teks Cerita Fantasi Berbasis Animaker Bagi Peserta didik Kelas VII
di MTs Negeri 1 Palembang. Diharapkan pengembangan media pembelajaran
berbasis Animaker ini dapat membawa perubahan positif pada pembelajaran di

sekolah.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, dapat diambil rumusan masalah sebagai berikut:
1) Bagaimana kebutuhan siswa dan guru terhadap pembelajaran materi teks cerita

fantasi kelas VII di MTs Negeri 1 Palembang?



2)

3)
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Bagaimana rancangan media pembelajaran berbasis Animaker pada materi
teks cerita fantasi kelas VII di MTs Negeri 1 Palembang?
Bagaimana hasil validasi terhadap media pembelajaran berbasis Animaker

pada materi teks cerita fantasi kelas VII di MTs Negeri 1 Palembang?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, dapat diambil tujuan penelitian sebagai

berikut:

1) Untuk mendeskripsikan kebutuhan siswa dan guru terhadap pembelajaran
materi teks cerita fantasi kelas VII di MTs Negeri 1 Palembang

2) Untuk mendeskripsikan hasil desain pengembangan media pembelajaran
berbasis Animaker pada materi teks cerita fantasi kelas VII di MTs Negeri 1
Palembang

3) Untuk mendeskripsikan hasil validasi terhadap media pembelajaran berbasis

Animaker pada materi teks cerita fantasi kelas VII di MTs Negeri 1 Palembang

1.4 Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik secara teori maupun

praktis.

1)

2)

Secara teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan baru mengenai

keefektifan media pembelajaran menggunakan Animaker. Penelitian ini juga

diharapkan bermanfaat dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya pada

materi teks cerita fantasi.

Secara Praktis

a. Bagi guru, penelitian ini diharapkan dapat membantu guru untuk
menggunakan media berbasis Animaker dan membantu dalam
mengefektifkan pembelajaran.

b. Bagi peserta didik, penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan minat
belajar peserta didik, mengembangkan kreativitas, serta mendorong
ketertarikan peserta didik dalam mempelajari dan memahami teks cerita

fantasi.



Universitas Sriwijaya

c. Bagi sekolah, penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai salah satu
media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan oleh guru di masa yang akan

datang untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah.
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