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Abstrak 

Penelitian pengembangan Motion Graphis yang telah dilakukan untuk 

pembelajaran teks hikayat di kelas X SMA Negeri 1 Indralaya ini bertujuan untuk 

menghasilkan sebuah media pembelajaran teks hikayat yang sesuai dengan 

kebutuhan siswa dan guru. Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian 

dan pengembangan menggunakan langkah-langkah pengembangan dari Alessi dan 

Trollip (2001). Instrumen penelitiannya adalah wawancara, angket, dan lembar uji 

validasi, Penilaian validasi ahli terdiri beberapa aspek yaitu, aspek materi dan 

kebahasaan dan aspek media yang dilakukan oleh 2 validator ahli yaitu Dosen 

Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia Universitas Sriwijaya. Uji validitas 

materi dan kebahasaan mendapatkan skor 40 dengan presesntase 83,33% 

dikategorikan sangat layak, uji validitas media yang dikembangkan mendapatkan 

skor 51 dengan presentase 91,07% dikategorikan sangat layak. Berdasarkan hasil 

dari validasi para ahli media Motion Graphis yang dikembangkan peneliti 

dikategorikan sangat layak untuk pembelajaran teks hikayat bagi siswa kelas X 

SMA Negeri 1 Indralaya. 

Kata kunci: motion graphis, pengembangan, teks hikayat 
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Abstract 

Motion graphis development research that has been carried out for saga texr 

learning in class X SMA Negeri 1 Indralaya purpose to produce a saga text 

learning media that suits the needs of students and teacher. The research method 

used is research and development using the development steps os Alessi and 

Trollip (2001). The research instruments were interviews, questionnaire, and 

validation test sheets, expert validation research consisted of several aspect 

namely material and language aspects and media aspect carried out by 2 expert 

validators namely lecturers of Language and Literature Education of Sriwijaya 

University. The validity of the material and language test got a score of 40 with a 

presentation of 83,33% which was categorized as very feasible, the validity test of 

the media developed got a score of 51 with a presentation of 91,07% which was 

categorized as very feasible.based on the results of the validation of the motion 

graphis media experts developed by the research, it is categorized as vey feasible 

for learning saga text for class X SMA Negeri 1 Indralaya. 
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1.1 Latar Belakang 

BAB I 

PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi yang begitu pesat sangat mempengaruhi media 

pembelajaran di sekolah. Oleh karena itu untuk menunjang suatu kegiatan 

pembelajaran yang lebih efektif diperlukannya sebuah bahan ajar yang dapat 

mempermudahkan proses pembelajaran. Salah satunya adalah bahan ajar yang 

merupakan salah satu bentuk cara untuk mendukung suatu proses pembelajaran. 

Salah satu media audio visual yang bisa dijadikan dalam proses pembelajaran 

adalah media motion graphis. Media tersebut adalah kumpulan gambar ilustrasi 

menarik dengan menampilkan video animasi dari bentuk dasarnya adalah sebuah 

teks yang dikemas dengan efektif. Menjadi hal yang baru ketika sebuah teks 

hikayat dikemas kedalam sebuah bentuk video animasi, hal ini dirasa cukup 

menarik perhatian siswa untuk lebih bisa mengeksplor kembali teks  hikayat  

untuk mengubahnya kedalam bentuk cerpen, selain visual yang ditampilkan 

motion graphis ini juga memperlihatkan bagaimana siswa bisa mengubah teks 

hikayat kedalam bentuk cerpen. Media tersebut juga dirasa cocok bagi kelas X 

karena itur yang terdapat dalam motion graphis bisa membuat para siswa fokus 

dengan gambar atau motion-motion yang ditampilkan pada materi teks hikayat, 

karena media pembelajaran motion graphis ini memiliki beberapa kelebihan ( I ) 

memungkinkan siswa lebih fokus dalam pembelajaran (2) materi yang disuguhkan 

tidak monoton (3) siswa bisa mengasah imajinasi dalam membayangkan hikayat 

(4) mudah digunakan karena menggunakan aplikasi yang bisa diundur di gawai. 

Keuntungan lain dari dikembangkannya media pembelajaran motion graphis 

ini siswa lebih bisa menjadikan patokan dalam imajinasi hikayat yang akan diubah 

kedalam bentuk cerpen, dengan gambar dan sebuah teks narasi hal tersebut dirasa 

cuku untuk membuat siswa lebih kreatif dalam proses pembuatan teks hikayat 

menjadi sebuah cerpen, adapun siswa mampu membedakan alur cerita dalam teks 

hikayat karena didalam video terdapat langkah-langkah bagaimana siswa bisa 

membedakan alur cerita. 
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Menurut Sanjaya yang dikutip Ernalida, dkk (2019) menjelaskan bahwa media 

dibagi menjadi 3 jenis yaitu, auditif, visual, dan audiovisual. Hal tersebut sesuai 

dengan salah satu media gabungan yang menghasilkan sebuah video animasi 

berbentuk motion graphis. Motion graphis adalah teknik untuk menggerakan 

gambar sehingga objek tidak terlihat meinbosankan, namun terlihat dinamis dan 

menarik menurut Gora (2009:10). 

Menurut kosasi (2017) Dalam kurikulum 2013, proses pelajaran Bahasa 

Indonesia di kelas X SMA semester I terdapat salah satu materi yaitunya adalah 

Teks Hikayat. Dalam Buku Guru Mata Pelajaran Bahasa Indonesia terdapat 

Kompetensi Dasar (KD) 4.8, yang menyebutkan bahwa Siswa mengembangkan 

sebuah teks hikayat yang diubah kedalain bentuk cerpen dengan memperhatikan 

isi yang terkandung dan nilai- nilai. Berdasarkan Kompetensi Dasar (KD) 

tersebut, siswa dituntut mengembangkan kreativitasnya dan mampu menulis atau 

memproduksi sebuah karangan yang berbentuk sebuah cerpen dengan 

mernperhatikan isi dan nilai-nilai yang terkandung dalam sebuah hikayat, dari 

penjelasan di atas peneliti merasa Kompetensi Dasar (KD) perlu melakukan 

perubahan dalam menjadikan bahan ajar, karena di SMA Negeri lndralaya untuk 

materi teks hikayat belum memilki media pembelajaran yang menunjang siswa 

dalam proses pembelajaran, hal tersebut tidak selaras dengan visi dan misi yang 

terdapat di SMA Negeri 1 Indralaya 

Kesulitan yang dialami siswa dalam mengembangkan sebuah hikayat yaitu 

mengembangkan isi dan gaya bahasa yang relevan dengan kehidupan sosial pada 

saat ini, hal ini juga terlihat dari pernertahanan nilai-nilai oleh siswa dalam 

menulis cerpen kebanyakan siswa malah menghapus nilai-nilai yang terkandung 

dalam hikayat, sehingga proses pengembangan hikayat menjadi sebuah cerpen 

tidak terlaksana dengan baik. 

Hasil dari wawancara peneliti dengan guru maupun siswa mendapati suatu 

permasalahan yang sama, yaitu guru sulit membuat siswa termotivasi agar lebih 

berkreativitas, sama halnya dengan siswa yang masih sulit untuk mengembangkan 

kreativitasnya sendiri karena belum mendapatkan motivasi dan masih tidak 

percaya diri dalam mengarang cerpen (terampil) hal ini dilihat dari hasil evaluasi 
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yang masih dibawah kkm yaitu 70. Menurut meriska, dkk (2019) menyatakan 

bahwa dalam keterampilan menulis siswa diruntut untuk menguasai kosakata, 

pengalaman agar mampu menyampaikan gagasan dengan baik serta guru harus 

berperan penting dalam pencapaian pembelajaran tersebut dengan 

mengembangkan bahan ajar yang lebih lengkap. 

Proses pengembangan hikayat menjadi sebuah cerpen sangat menguras waktu, 

karena proses mengubah hikayat menjadi sebuah cerpen memiliki  beberapa  

tahap yaitu (a) Mengubah alur cerita dari berbingkai menjadi alur tunggal (b) 

Menggunakan bahasa Indonesia saat ini (c) Gaya bahasa yang sesuai dengan EBI 

(d) Mempertahankan isi dan nilai-nilai yang terkandung didalam hikayat. (Kosasi, 

20l7). 
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2.1 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1) Bagaimana analisis kebutuhan pengembangan motion graphis dalam 

pembelajaran mengubah teks hikayat menjadi cerpen? 

2) Bagaimana pengembangan motion graphis dalam pembelajaran mengubah 

teks hikayat menjadi cerpen? 

3) Bagaimana hasil validasi motion graphis dalam pembelajaran mengubah 

teks hikayat menjadi cerpen? 

3.1 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini dibagi menjadi dua yaitu tujuan umum dan tujuan 

khusus. Tujuan umum penelitian ini adalah untuk menghasilkan media 

pembelajaran motion graphics yang mengubah teks hikayat menjadi cerpen. 

Kemudian tujuan khusus penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1) Mendeskripsikan hasil analisis kebutuhan media pembelajran motion 

graphis yang mengubah teks hikayat menjadi cerpen. 

2) Mendeskripsikan media pembelajaran motion graphis yang mengubah teks 

hikayat menjadi cerpen. 

3) Mendeskripsikan hasil validasi media pembelajaran motion graphis yang 

mengubah teks hikayat menjadi cerpen. 

 
4.1 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan manfaat secara teoretis ataupun 

praktis. 

4.1.1 Manfaat Teoritis 

Manfaat penelitian ini adalah mampu memberikan sumbangsi terhadap 

perkembangan pendidikan di SMA Negeri 1 Indralaya, hasil yang akan dihasilkan 

merupakan sebuah video animasi yang berbentuk motion graphis. 
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4.1.2 Manfaat Praktis 

a) Siswa 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan motivasi dan keterampilan 

dalam belajar yang berbentuk karya tulis, terutama dalam materi teks hikayat yang 

mengubahnya kedalam bentuk cerpen . 

b) Guru 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu guru dalam proses 

memotivasi dan memberikan keterampilan kepada siswa dalam pembelajaran 

materi teks hikayat yang mengubahnya kedalam bentuk cerpen, serta membantu 

dalam media pembelajaran yang lebih variatif. 
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