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ABSTRAK

Cahyanti, Heny Ima. 2021. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif dengan
Articulate Storyline untuk Mendukung Kemampuan Metakognisi Siswa Kelas X1
dalam Memproduksi Cerpen di SMA Negeri 3 Malang. Skripsi, Bidang Studi
Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan
Universitas Islam Malang. Pembimbing I: Dr. Hj. Dyah Werdiningsih, M.Pd.;
Pembimbing II: Dr. Moh. Badrih, S.Pd., M.Pd.

Kata Kunci: Pengembangan Media, Interaktif, Kemampuan Metakognisi, Cerpen

Kegiatan menulis cerpen sangat mudah jika tidak memperhatikan kaidah
dan unsur pembangun teks cerpen itu sendiri. Hal ini tentu berbeda dengan
menulis cerpen yang menggunakan kaidah dan memperhatikan unsur pembangun
cerpen. Dengan memerhatikan kaidah dan unsur pembangun cerpen, siswa dapat
menghasilkan sebuah karya sastra pendek yang berkualitas. Menulis cerpen tanpa
memerhatikan kaidah dan unsur pembangunnya membuat cerpen tidak memiliki
kesan fiksi dan dikategorikan sebagai cerpen yang baik. Oleh karenanya, siswa
perlu menggunakan kemampuan berpikir kreatif, berpikir kritis, mampu
menentukan pilihan, dan memecahkan masalah. Kemampuan ini disebut dengan
kemampuan metakognisi.

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif
yang dapat mendukung kemampuan metakognisi siswa agar dapat memproduksi
cerpen yang baik. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas XI B3 SMA Negeri 3
Malang sebanyak 20 siswa. Pengembangan media ini menggunakan metode
penelitian Research and Development (R & D) dengan menggunakan model
pengembangan 4-D (four D) dari Thiagarajan dengan melalui empat tahapan,
yaitu Pendefinisian, Perancangan, Pengembangan, dan Penyebarluasan. Data
diperoleh dengan pengamatan lapangan, penyebaran angket, serta dokumentasi
untuk mendapatkan nama siswa. Hasil data yang diperoleh berupa lima angket
yang dianalisis menggunakan teknik analisis kuantitatif dan deskriptif kualitatif.
dalam penelitian dengan kelayakan media oleh ahli materi pada aspek isi dengan
kategori valid dengan presentase sebesar 100%. Kelayakan media oleh ahli media
pada aspek kegrafikan dikategorikan valid dengan rata-rata skor presentase
sebesar 99,2%. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa siswa dan guru setuju
apabila media digunakan dalam proses pembelajaran cerpen, di sisi tampilan
desain menarik, materi yang lengkap, media juga dapat diakses di mana saja yang
harapannya dapat menunjang kemampuan metakognisi siswa. Untuk itu media
pembelajaran interaktif dengan bantuan program Articulate Storyline dapat
membantu kemampuan metakognisi, salah satunya tugas bahasa dalam menulis
cerpen.
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ABSTRACT
Cahyanti, Heny Ima. 2021. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif dengan
Articulate Storyline untuk Mendukung Kemampuan Metakognisi Siswa Kelas X1
dalam Memproduksi Cerpen di SMA Negeri 3 Malang. Skripsi, Bidang Studi
Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan
Universitas Islam Malang. Pembimbing I: Dr. Hj. Dyah Werdiningsih, M.Pd.;
Pembimbing II: Dr. Moh. Badrih, S.Pd., M.Pd.

Keywords: Media Development, Interactive, Metacognition Capabilities,
Short Stories

The activity of writing short stories is very easy if you do not pay attention
to the rules and elements of the authorship of the short story text itself. This is
certainly different from writing short stories that use rules and pay attention to the
elements of short story builders. By paying attention to the rules and elements of
short story builders, students can produce a short literary work of quality. Writing
short stories without regard to the rules and elements of the builder makes short
stories have no impression of fiction and categorized as good short stories.
Therefore, students need to use creative thinking skills, think critically, be able to
make choices, and solve problems. This ability is called metacognition.

This research aims to produce interactive learning media that can support
students' metacognition ability to produce good short stories. The subject of this
study is a student of class XI B3 Sma Negeri 3 Malang as many as 20 students.
This media development uses research methods research and development (R
&D) using the 4-D (four D) development model from Thiagarajan through four
stages, namely Defining, Designing, Development, and Dissemination. Data is
obtained by field observations, deployment of questionnaires, as well as
documentation to obtain the student's name. The results of the data obtained in the
form of five questionnaires are analyzed using qualitative quantitative and
descriptive analysis techniques. in research with media feasibility by material
experts on aspects of content with valid categories with a percentage of 100%.
Media eligibility by media experts on the aspect of radiography is categorized as
valid with an average percentage score of 99.2%. The results of this study show
that students and teachers agree that if media is used in the short story learning
process, on the side of attractive design displays, complete material, media can
also be accessed anywhere that hopes to support students' metacognition
capabilities. For this reason, interactive learning media with the help of articulate
storyline program can help metacognition skills, one of which is language tasks in
writing short stories.
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1.1 Latar Belakang

Pada era globalisasi dan perkembangan teknologi yang semakin pesat
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seperti saat ini sangat berpengaruh pada berjalannya kehidupan manusia di
berbagai aspek, salah satunya pada bidang pendidikan. Dengan berkembangnya
teknologi, maka perkembangan ilmu juga sclaras dengan memanfaatkan teknologi
yang ada. Pada bidang pendidikan, teknologi menjadi salah satu cara agar pesan
pendidikan dapat tersampaikan kepada peserta didik, sehingga peserta didik
mendapatkan ilmu dan hal baru yang bermakna. Dengan adanya teknologi ini
pula, guru dapat merancang sebuah pembelajaran melalui sebuah media
pembelajaran dengan berbagai macam inovasi yang disesuaikan dengan

kebutuhan peserta didik.

Secara umum makna media dalam pendidikan adalah berbagai jenis
komponen dalam lingkungan siswa yang dapat merangsang untuk berfikir
(Sadirman dalam Tafonao, 2018: 106). Media pembelajaran merupakan alat yang
digunakan oleh pengajar dalam menyampaikan bahan pembelajaran. Media lebih
sering disebut alat peraga karena berfungsi membantu dan memperagakan sesuatu
dalam proses pembelajaran. Tujuan media pembelajaran sebagai alat bantu
pembelajaran yakni untuk mempermudah proses pembelajaran di kelas,

mendorong efisiensi proses pembelajaran, menjaga relevansi antara materi
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pelajaran dengan tujuan belajar, membantu konsentrasi pembelajar dalam proses

pembelajaran.

Kondisi di mana Indonesia berada pada Revolusi Industri 4.0, membuat
para manusia memanfaatkan teknologi untuk memudahkan pekerjaannya. Pada
bidang pendidikan, berkembangnya teknologi ini sudah dimanfaatkan oleh tenaga
pendidik untuk merancang media pembelajaran guna menjadikan pembelajaran
semakin kreatif dan mudah diterima oleh peserta didik. Media pembelajaran yang
digunakan pun beragam untuk berbagai mata pelajaran, tak terkecuali pada

pembelajaran Bahasa Indonesia.

Beberapa penelitian banyak mengungkap pemanfaatan media
pembelajaran secara digital guna membantu proses pembelajaran. Seperti
penelitian yang dilakukan oleh Sasmito (2015) yang memanfaatkan media sosial
Facebook sebagai media pembelajaran Bahasa Indonesia. Penelitian ini
menjelaskan bagaimana Facebook dapat dijadikan sebagai media pembelajaran
dengan latar belakang yang mendasari adalah media sosial tersebut sedang marak
digunakan oleh berbagai kalangan pada saat itu, tak terkecuali oleh peserta didik.
Pemilihan media pembelajaran Facebook sebagai pembelajaran Bahasa Indonesia
ini, di dalamnya memuat salah satu pokok bahasan mengenai pantun. Hal ini juga
yang menjadi alasan penggunaan media Facebook sebagai pembelajaran Bahasa
dan Sastra Indonesia adalah peserta didik dapat belajar menggunakan Bahasa
Indonesia untuk berkomunikasi secara efektif dan menggunakannya secara tepat

dan kreatif dalam berbagai tujuan. Dengan memanfaatkan media Facebook ini
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juga memecahkan masalah pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah seperti
lebih fleksibel, tidak terbatas ruang, waktu, dan tatap muka sebagaimana di

sekolah.

Hasil dari penelitian itu juga mengungkap bahwa pemilihan media
pembelajaran yang menarik dan sedang banyak dinikmati oleh berbagai kalangan,
khususnya anak usia sekolah, dapat menambah keefektifan dalam belajar. Dengan
ketertarikan peserta didik dalam belajar menggunakan media ini akan
menimbulkan rasa ingin tahu peserta didik, sehingga peserta didik menjadi lebih
aktif. Dengan kondisi demikian maka akan memudahkan proses pembelajaran.
Pada penelitian ini juga menjelaskan bagaimana penggunaan fitur-fitur media
Facebook yang mudah dipahami dan dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran

Bahasa dan Sastra Indonesia.

Adapun penelitian lain yang dilakukan oleh Nurullah, dkk (2018) yang
memanfaatkan media musik dalam pembelajaran menulis cerpen, dengan tujuan
memudahkan siswa dalam menuangkan ide, menghilangkan kejenuhan, menarik
perhatian peserta didik, dan menciptakan suasana belajar yang menyenangkan.
Dan masih banyak penelitian lain yang menggunakan media pembelajaran, baik

secara digital maupun non-digital yang dapat memudahkan proses pembelajaran.

Namun dengan berkembangnya teknologi yang sangat pesat seperti saat
ini, ditambah dengan adanya pandemi virus Covid-19, membuat para tenaga
pendidik harus beralih ke media pembelajaran yang bersifat digital dan dapat

diakses kapanpun, mengingat segala hal saat ini dilakukan di rumah. Pada
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pembelajaran Bahasa Indonesia, aspek keterampilan berbahasa yang diajarkan
meliputi empat keterampilan berbahasa, diantaranya menyimak, berbicara,
membaca, dan menulis. Pemilihan media pembelajaran yang dimanfaatkan oleh
guru bahasa diharapkan dapat mengasah keterampilan berbahasa peserta didik.
Saat ini, banyak media digital yang digunakan sebagai media pembelajaran
Bahasa yang mudah dijangkau oleh guru di masa pandemi Covid-19, misalnya
dengan menggunakan aplikasi WhatsApp dengan layanan seperti mengirim pesan,
dokumen, audio, maupun video; video pembelajaran yang memanfaatkan
powerpoint dan diunggah di Youtube, memanfaatkan Youtube untuk menonton
video/film yang berkaitan dengan proses pembelajaran; ruang pertemuan virtual
seperti Google Meet,Google Classroom, dan Zoom Meeting; layanan kuis seperti
Google Formulir, Quizziz,dan Kahoot. Hal ini dikarenakan penggunaannya baik
oleh pendidik maupun peserta didik mudah dan banyak orang yang sudah terbiasa
mengakses. Adapun media dalam pembelajaran Bahasa dan Sastra yang sulit
digunakan oleh guru diantaranya seperti menggunakan Macromedia Flash yang
memanfaatkan animasi audiovisual dalam penyampaian materi melalui proses

editing yang panjang.

Dari berbagai media yang telah disebutkan di atas, ada satu media digital
yang belum digunakan dalam proses pembelajaran Bahasa dan Sastra Indonesia,
yakni penggunaan media berbasis aplikasi yang dihasilkan dari program
perangkat lunak Articulate Storyline. Articulate Storyline merupakan salah

satu multimedia authoring tools yang digunakan untuk membuat aplikasi
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multimedia interaktif dengan konten berupa teks, gambar, grafik, suara, video
bahkan animasi dan simulasi. Ada banyak kelebihan media Articulate Storyline.
Media ini merupakan media dengan fungsi dasar yang mirip seperti Microsoft
Power Point, namun dalam media ini lebih banyak fitur-fitur yang menarik dan
salah satunya memuat fitur berbasis koding. Dengan fungsi dasar yang mirip
dengan Microsoft Power Point, maka guru pemula pun akan mudah untuk
memelajarinya. Hasil publikasi Articulate Storyline memiliki ukuran yang relatif
kecil jika terpasang di smartphone (gawai). Hasil publikasi Articulate Storyline

berupa media juga dapat dijalankan melalui:

e Web browser, berupa file HTMLS
e Deskop, berupa file (.exe)

o Smartphone Android, dengan mengonversi luaran AS menjadi
aplikasi

o LMS (Learning Management System) seperti Moodle, berupa file
SCORM

Sehingga media pembelajaran yang dihasilkan dengan menggunakan
Articulate Storyline ini tidak monoton, di dalamnya mencakup materi yang
disesuaikan kebutuhan siswa, latihan untuk siswa yang hasilnya dapat diunduh
dan dikonsultasikan kepada guru, serta evaluasi berupa penilaian diri dan tes.
Namun ada juga kekurangan dari media ini, diantaranya harga aplikasi yang
cukup mahal. Hal ini bisa diatasi dengan mengunduh aplikasi Articulate Storyline
di Google, sehingga aplikasi dapat digunakan secara gratis. Selain itu, tampilan
media ketika dijalankan pada perangkat telepon pintar tidak bisa ditampilkan

secara penuh (full screen). Sehingga masih ada margin yang diperkirakan 1-



3 pixel dari batas layar smartphone. Namun dari sisi konten, semua dapat

dijalankan dengan baik. Kekurangan yang lainnya adalah saat penggunaan suara
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latar belakang pada media, suara latar belakang akan dijalankan hanya
pada slide/layer dimana media tersebut ditambahkan. Jika ingin suara latar

belakang dijalankan sepanjang media, perlu menambahkan script untuk

University o

mensiasatinya.

Pada kurikulum 2013, dinyatakan bahwa mata pelajaran bahasa Indonesia
menggunakan teks dalam sarana pembelajarannya. Sehingga dapat dinyatakan
bahwa kurikulum 2013 untuk mata pelajaran bahasa Indonesia adalah berbasis
teks. Hal tersebut terlampir dalam Permendikbud Nomor 69 Tahun 2013. Pada
jenjang SMA/MA dan SMK/MAK terdapat 15 jenis teks, salah satu diantaranya
adalah teks cerpen. Pada pembelajaran berbasis teks, tentu melibatkan proses
dimana guru membantu siswa dalam memproduksi teks dan secara bertahap dan
mengurangi bantuan tersebut sampai siswa mampu memproduksi teks sendiri.
Melalui berbagai contoh teks yang diberikan kepada peserta didik, diharapkan

peserta didik nantinya mampu memproduksi cerpen untuk menjadi lebih baik.

Berbicara terkait pembelajaran berbasis teks, tentu hal ini bersambung
dengan kemampuan literasi. Dalam beberapa tahun terakhir ini, daya saing negara
Indonesia di tengah negara-negara lain dalam hal literasi cenderung kurang
berkompetisi. Fakta ini dilihat darim perbandingan Indeks Pembangunan Manusia
(IPM). Penelitian yang dilakukan oleh Programme for International Students

Assessment (PISA) terhadap kemampuan literasi (matematika, sains, dan bahasa)
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siswa dari berbagai dunia berturut-turut pada tahun 2003, 2006, 2009, dan 2012.

Khusus untuk literasi bahasa, tahun 2003 prestasi literasi membaca siswa
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Indonesia berada pada peringkat ke-39 dari 40 negara, tahun 2006 pada peringkat
ke-48 dari 56 negara, tahun 2009 pada peringkat ke-57 dari 65 negara, dan tahun

2012 pada peringkat ke-64 dari 65 negara. Pada riset bertajuk World’s Most

University o

Literate Nations Ranked yang dilakukan oleh Central Connecticut State Univesity
pada Maret 2016 lalu, Indonesia dinyatakan menduduki peringkat ke-60 dari 61
negara soal minat membaca, persis berada di bawah Thailand (59) dan di atas
Bostwana (61). Senada dengan itu, UNESCO juga menyatakan bahwa Indonesia
berada di urutan kedua dari bawah soal literasi dunia, artinya minat baca sangat
rendah. Menurut data UNESCO, minat baca masyarakat Indonesia begitu
memprihatinkan, hanya 0,001%. Artinya, dari 1,000 orang Indonesia, hanya 1
orang yang rajin membaca. Dari penelitian tersebut, tidak dapat dipungkiri bahwa
di setiap sekolah, peserta didiknya memiliki tingkat literasi yang bervariasi. Hal
ini bergantung dari seberapa besar kemampuan literasi yang diperoleh dari

lingkungan rumah dan sekitar rumah pembelajar.

Seseorang yang literat adalah orang yang menguasai keterampilan
membaca dan menulis (Ma’mur, dalam Mufrihat 2019). Akan tetapi, pada
umumnya kompetensi membaca siswa lebih baik dari kompetensi menulisnya.
Dapat dikatakan bahwa kompetensi menulis, di antara kompetensi keterampilan
berbahasa yang lain, dipersepsi sebagai keterampilan berbahasa yang paling sulit

dikuasai, dipelajari, dan diajarkan. Pendapat senada juga dikemukakan Richard
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(1968: 68, dalam Nurfadillah, 2018: 3) bahwa belajar menulis, baik dalam bahasa

pertama maupun bahasa kedua, merupakan salah saru tugas paling sulit yang
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dihadapi oleh pembelajar dan hanya sedikit orang saja yang dapat dikatakan
menguasai kompetensi menulis. Hal ini serupa dengan kondisi siswa SMA Negeri

3 Malang dalam kemampuan menulisnya.
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Filter untuk bisa memasuki SMA Negeri 3 Malang, yang tergolong
sekolah favorit adalah pada nilai akademiknya. Dalam hal ini, karakteristik siswa
SMA Negeri 3 Malang jurusan MIPA dari hasil observasi yang dilakukan saat
Program Pengalaman Lapangan (PPL), didapati bahwa siswa SMA Negeri 3
Malang lebih condong pada salah satu mata pelajaran yang diminati dan fokus di
mata pelajaran tersebut, terlebih pada jurusan MIPA yang condong ke mata
pelajaran Matematika dan IPA. Oleh sebab itu, para siswa yang condong dengan
pelajaran matematika dan sains akan masuk ke klasifikasi kelas MIPA. Dan di
lain sisi, siswa SMA Negeri 3 Malang lebih banyak kegiatan non-akademik. Hal
ini pun berpengaruh pada keterampilan berbahasa siswa SMA Negeri 3 Malang
jurusan MIPA. Pada pembelajaran Bahasa Indonesia yang dilaksanakan, tidak
banyak siswa yang tertarik untuk mengasah keempat keterampilan berbahasanya,
kecuali mereka yang memang ada minat dan hobi yang berkaitan dengan bahasa

dan sastra.

Pada siswa yang memiliki memiliki minat dan hobi yang terkait pada
bahasa dan sastra, mereka memiliki kemampuan yang cukup pada keterampilan

berbahasanya, salah satunya adalah keterampilan menulis. Pada pembelajaran
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bahasa Indonesia dengan Kompetensi Dasar untuk praktik menulis teks cerpen,
para siswa hanya mampu memproduksi teks cerpen dengan genre realis, dengan
komposisi dan struktur tulisan yang perlu arahan dan perbaikan. Sedangkan pada
siswa yang tidak begitu tertarik dengan pembelajaran menulis, teks cerpen yang
dihasilkan pun teks cerpen realis yang singkat, alur yang kurang jelas, dan akhir

cerita yang terburu-buru.

Oleh karenanya, dengan permasalahan di atas, peneliti memiliki asumsi
bahwa pembelajaran Bahasa Indonesia yang mencakup empat keterampilan
bahasa dapat disajikan dengan menggunakan media pembelajaran Articulate
Storyline, mengingat hari ini pandemi Covid-19 belum berakhir. Lebih khusus
pada keterampilan menulis, pembelajaran Bahasa Indonesia dengan Articulate
Storyline akan lebih variatif dalam penyajian materinya sehingga peserta didik
akan tertarik untuk belajar menulis, mengingat peserta didik dalam pembelajaran
Bahasa Indonesia tidak semuanya dapat dengan baik menulis karangan. Dengan
adanya media ini diharapkan akan membantu dan melatih keterampilan siswa
dalam menulis secara mandiri-terbimbing selama proses pembelajaran jarak jauh

(PID).

Maka dengan demikian, dari hasil penelitian yang khususnya dilaksanakan
di SMA Negeri 3 Malang, penggunaan media ajar yang belum tersentuh adalah
pembelajaran teks cerpen surealis dengan menggunakan media Articulate
Storyline. Oleh karenanya, peneliti mengupayakan judul “Pengembangan Media

Pembelajaran Interaktif dengan Articulate Storyline untuk Mendukung



10

Kemampuan Metakognisi Siswa Kelas XI dalam Memproduksi Cerpen di SMA

Negeri 3 Malang”, sebagai perbaikan keterampilan menulis siswa SMA Negeri 3
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Malang jurusan MIPA dalam menulis teks cerpen.

1.2 Identifikasi Masalah

University o

Adapun masalah yang diidentifikasi dalam penelitian ini adalah:

1) Adanya pandemi Covid-19 membuat ranah pendidikan perlu mengubah gaya
dan sarana belajar untuk menunjang kegiatan belajar.

2) Kurangnya minat belajar siswa terhadap mata pelajaran Bahasa Indonesia
karena banyak menggunakan teks dan sekedar penugasan.

3) Penggunaan media ajar yang kurang tepat dan tidak interaktif membuat siswa
tidak termotivasi untuk belajar, apalagi belajar teks cerpen yang memuat
keterampilan membaca ataupun menulis. Sehingga dengan kondisi yang
demikian, potensi yang ada dalam diri siswa tidak dapat diimplementasikan
dengan baik (kemampuan metakognisinya). Hal ini berdampak pada perilaku
siswa dalam pembelajaran cerpen tidak terlalu antusias, ditambah dengan

kenyataan bahwa tingkat literasi siswa di Indonesia masih rendah.

1.3 Rumusan Masalah
Dari uraian latar belakang yang telah dikemukakan di atas, maka masalah

penelitian akan dirumuskan sebagai berikut:

1) Bagaimana kebutuhan media pembelajaran interaktif untuk mendukung
kemampuan metakognisi siswa kelas XI dalam memproduksi cerpen di SMA

Negeri 3 Malang?
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2) Bagaimana rancangan dan pengembangan media pembelajaran interaktif
untuk mendukung kemampuan metakognisi siswa kelas XI dalam
memproduksi cerpen di SMA Negeri 3 Malang?

3) Bagaimana uji kelayakan media pembelajaran interaktif untuk mendukung
kemampuan metakognisi siswa kelas XI dalam memproduksi cerpen di SMA

Negeri 3 Malang?

1.4 Tujuan Pengembangan
Tujuan dari penelitian yang akan dicapai sebagai berikut.

1) Menguraikan kebutuhan media pembelajaran interaktif untuk mendukung
kemampuan metakognisi siswa kelas XI dalam memproduksi cerpen di SMA
Negeri 3 Malang.

2) Menguraikan rancangan dan pengembangan media pembelajaran untuk
mendukung kemampuan metakognisi siswa kelas XI dalam memproduksi
cerpen di SMA Negeri 3 Malang.

3) Mendeskripsikan uji kelayakan media pembelajaran interaktif untuk
mendukung kemampuan metakognisi siswa kelas XI dalam memproduksi

cerpen di SMA Negeri 3 Malang.

1.5  Manfaat Pengembangan
1.5.1 Manfaat Teoritis:

Hasil penelitian ini secara teoritis diharapkan dapat menjadi bahan rujukan
atau referensi penelitian terkait masalah pendidikan, terkhusus bagaimana

merancang atau mengembangkan media pembelajaran untuk menunjang kegiatan
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belajar secara daring, sehingga dapat menumbuhkan minat peserta didik dalam
menghasilkan karya tulis, dan meningkatkan kesadaran metakognisinya dalam

proses pembelajaran.

1.5.2 Manfaat Praktis:

1) Bagi Pembaca:

Menambah pengetahuan dan wawasan bagi pembaca mengenai media

pembelajaran interaktif yang dikembangkan.

2) Bagi Peserta didik:
Penelitian ini mengenalkan proses pembelajaran berbantuan media
pembelajaran interaktif yang menarik dan diharapkan dapat membantu peserta

didik dalam pembelajaran.

3) Bagi Pendidik:

Sebagai masukan atau referensi alternatif pengembangan media pembelajaran
yang dapat digunakan untuk menarik perhatian siswa dalam proses pembelajaran,
meningkatkan kesadaran metakognisinya sehingga meningkat pula minat siswa

dalam menulis dan mampu memproduksi cerpen dengan baik.

4) Bagi Sekolah:
Adapun manfaat bagi sekolah yaitu untuk meningkatkan variasi dalam proses
pembelajaran, sehingga para guru dapat melaksanakan proses pembelajaran yang

efektif dan menyenangkan.
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5) Bagi Peneliti:
Manfaat bagi peneliti yakni memberi manfaat yang besar berupa pengalaman,

sehingga berguna di kemudian hari untuk menjadi guru yang profesional.

1.6 Asumsi

REPOSITORY

Beberapa hal yang dapat dijadikan asumsi dalam penelitian pengembangan

University of Islam Malang

ini adalah sebagai berikut.

1) Menulis adalah salah satu dari empat keterampilan berbahasa yang harus
dikuasai oleh manusia. Dengan bantuan media pembelajaran yang menarik
dan penugasan yang memanfaatkan strategi metakognitif di dalamnya dapat
membuat siswa memiliki kesadaran dalam belajar dan produktif untuk
menulis.

2) Kesadaran siswa bahwa membaca adalah suatu kegiatan yang penting, akan
menambah pengetahuannya secara luas, termasuk pengetahuan kosakata.
Dengan pengetahuan yang dimiliki peserta didik, tentu akan memudahkan
mereka dalam memproduksi cerpen ketika penugasan di sekolah atau untuk
mengasah potensinya.

3) Dengan bantuan media pembelajaran yang dirancang, siswa dapat
memproduksi cerpen dengan genre surealisme secara mandiri-terbimbing

selama proses Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ).
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1.7  Penegasan Istilah

Untuk menghindari kesalahan dan penafsiran judul proposal ini, maka
perlu diberi batasan-batasan istilah agar penelitian dapat fokus pada beberapa hal
berikut.

1) Pengembangan Media

Pengembangan media adalah kegiatan yang dilakukan melalui serangkaian
tahapan untuk menciptakan sesuatu berupa alat dan bahan yang digunakan sebagai

perantara peyampaian materi dalam kegiatan pembelajaran.
2) Media Pembelajaran Interaktif

Media pembelajaran interaktif merupakan segala sesuatu, baik perangkat keras
maupun perangkat lunak yang mampu mengondisikan siswa berinteraksi secara
aktif dan mandiri-terbimbing dengan pesan pembelajaran yang dikemas secara
padu, baik berupa teks, dipadukan dengan gambar-gambar, suara, video/film, dan

animasi untuk mencapai tujuan-tujuan pembelajaran tertentu.
3) Articulate Storyline

Articulate Storyline adalah sebuah perangkat lunak yang dapat digunakan
untuk membuat media dalam pembelajaran. Memiliki fungsi dasar yang mirip
dengan Microsoft Power Point, Articulate Storyline memiliki beberapa kelebihan
dalam fitur sehingga menghasilkan presentasi yang lebih kreatif dan

komprehensif.
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4) Kemampuan Metakognisi

Beberapa hal yang tercakup dalam kemampuan metakognisi adalah (1)
kemampuan pemecahan masalah (problem solving), (2) kemampuan pengambilan
keputusan (decision making) (3) kemampuan berpikir kritis (critical thinking), (4)

kemampuan berpikir kreatif (creative thinking).
5) Keterampilan Menulis

Keterampilan menulis adalah salah satu keterampilan berbahasa yang
memerlukan kreativitas. Keterampilan menulis memerlukan kemampuan yang
kompleks, seperti harus memiliki pengetahuan yang cukup atas apa yang
ditulisnya serta kemampuan menulis itu sendiri. Hal yang tercakup di dalamnya
diantaranya penulis perlu menentukan topik, batasan topik, mengembangkan
gagasan, bagaimana menyajikan paragraf yang padu dan komunikatif, dan

sebagainya.
6) Cerpen
Cerpen merupakan karya sastra pendek yang fiktif dan mengisahkan tentang

suatu permasalahan yang dialami oleh tokoh secara ringkas mulai dari pengenalan

sampai akhir dari permasalahan yang dialami oleh tokoh.

1.8 Spesifikasi Produk yang Dihasilkan
1) Spesifikasi produk yang dihasilkan dalam media pembelajaran ini diantaranya

adalah media pembelajaran berbasis berbasis aplikasi yang dibuat dengan
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program Articulate Storyline yang memuat beberapa konten, diantaranya: teks,

audio, gambar, animasi, serta tes evaluasi.

Media pembelajaran berbasis aplikasi yang dibuat dengan program Articulate
Storyline dapat dipasang dan dijalankan pada PC (Personal Computer),

laptop, tablet, dan gawai (4ndroid maupun iOS).

Media pembelajaran berbasis berbasis aplikasi yang dibuat dengan program
Articulate Storyline dapat dijalankan pada windows 7 maupun windows 8§,
dengan catatan windows harus terpasang flash player 10 atau setelahnya untuk

menjalankan media pembelajaran berbasis Articulate Storyline.

Pada perangkat seperti PC/Laptop, perlu memasang terlebih dahulu aplikasi
yang bernama Nox/Blue Stacks, sebagai perangkat pendukung aplikasi yang

akan dipasang di laptop/PC.

Media pembelajaran berbasis berbasis aplikasi yang dibuat dengan program
Articulate Storyline memuat materi mengenai hakikat cerpen, unsur-unsur
cerpen, struktur teks cerpen, konsep dasar untuk mengembangkan cerpen,
penugasan, dan evaluasi. Pada bagian penugasan, ada tiga penugasan yang
harus dikerjakan oleh siswa guna memenuhi indikator pembelajaran,
diantaranya: mampu menentukan poin-poin dan unsur pendukung cerpen,
mampu membuat kerangka cerpen dari poin yang telah ditentukan, dan
mampu menulis cerpen. Pada bagian evaluasi disajikan penilaian berupa tes

sebanyak 15 soal pilihan ganda.
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Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran yang

dilakukan, didapatkan hasil sebagai berikut.

1) Analisis awal dilakukan bertujuan untuk mendapatkan informasi terkait
peserta didik dari segi latar belakang, kemampuan metakognitif, dan teks
cerpen yang dihasilkan. Selain itu peneliti juga mencari informasi terkait
kebutuhan media dengan menyebarkan angket analisis kebutuhan yang
ditujukan kepada siswa dan guru. Dari hasil respon angket terkait analisis
kebutuhan media, disimpulkan bahwa siswa membutuhkan media belajar yang
bermakna dan menyenangkan yang dapat mendukung kemampuan
metakognitifnya. Adapun analisis siswa yang dilakukan adalah untuk
mengetahui kemampuan metakognisi siswa. Dari hasil respon angket terkait
kemampuan metakognisi yang dimiliki oleh siswa menunjukkan bahwa
kemampuan metakognisi yang dimiliki siswa berpengaruh pada proses belajar
dan teks cerpen yang dihasilkan. Untuk itu hasil dari analisis awal yang
dilakukan digunakan sebagai dasar untuk pengembangan media pembelajaran

menulis cerpen yang mengintegrasikan strategi metakognitif di dalamnya.

144
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2) Media yang dikembangkan menggunakan model penelitian 4D dari

Thiagarajan, yang meliputi: Define (Pendefinisian), Design (Perancangan),

f Islam Malang
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Development (Pengembangan) dan Disseminate (Penyebaran). Rancangan dari
media yang dikembangkan menggunakan bantuan program Articulate

Storyline yang menghasilkan luaran berupa aplikasi yang dapat diakses pada

University o

segala perangkat, seperti gawai dan tablet (khusus Android), PC, Laptop, dlI.
Nama dari media pembelajaran interaktif yang dihasilkan adalah Pustaka
Fantasi. Aplikasi ini dirancang dan dikembangkan sebagai salah satu media
pendukung pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas XI SMA pada bab

teks cerita pendek.

3) Uji kelayakan media dilakukan untuk mengukur seberapa layak media yang
dikembangkan. Dari proses yang telah dilakukan, didapatkan hasil uji

kelayakan sebagai berikut.

a) Uji kelayakan oleh ahli materi. Ahli materi memberikan penilaian materi
dilihat dari aspek isi dan kebahasaan dengan rata-rata skor yang
didapatkan sebesar 90%, yang jika diinterpretasikan pada kriteria
kelayakan adalah sangat tinggi kelayakannya. Sehingga disimpulkan
bahwa materi yang tercantum di dalam aplikasi Pustaka Fantasi sangat
layak dijadikan bahan ajar untuk mendukung kemampuan metakognisi

siswa dalam pembelajaran menulis cerpen.
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b) Uji kelayakan media. Ahli media memberikan penilaian media dilihat dari

aspek kegrafikan (desain tampilan, audio, video, dan animasi) dengan rata-
rata skor yang didapatkan sebesar 89,5% yang jika diinterpretasikan pada
kriteria kelayakan adalah sangat tinggi kelayakannya. Kemudian pada
aspek kemudahan penggunaan media/kepraktisan didapatkan rata-rata skor
86,5%, yang jika diinterpretasikan pada kriteria kelayakan adalah sangat
tinggi kelayakannya. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media Pustaka
Fantasi menurut ahli media sangat layak untuk mendukung kemampuan
metakognitif siswa dalam pembelajaran menulis cerpen. Revisi yang
dilakukan sesuai daran dan masukan dari ahli media yakni penulisan font
tulisan dan ukuran, serta spasi antar kata dibuat lebih renggang agar tidak
terlalu penuuh. Hal ini sesuai dengan yang disampaikan Purwono (2008)
dalam aspek kegrafikan yang harus diperhatikan dalam pembuatan media

agar tulisan terbaca dan memudahkan siswa memahami materi.

Uji kelayakan materi dan media berdasarkan respon uji guru. Guru
memberikan penilaian materi dengan rata-rata skor sebesar 81,15%, yang
jika diinterpretasikan kelayakannya adalah sangat tinggi. Adapun penilian
media oleh guru dilihat dari aspek kegrafikan (desain tampilan, audio,
video, dan animasi) dengan rata-rata skor yang didapatkan sebesar
71,82%, yang jika diinterpretasikan kelayakannya adalah tinggi. Adapun

skor tertinggi yang didapatkan adalah dari segi desain tampilan media
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sebesar 85% dan animasi sebesar 81%. Sedangkan penilaian terhadap

audio, video, dan kemudahan penggunaan sebesar 75%.

d) Uji kelayakan media berdasarkan respon uji siswa. Siswa memberikan

REPOSITORY

penilaian media dengan mengisi angket yang dibagikan. Dalam angket

University of Islam Malang

tersebut memuat aspek penilaian media dari segi kegrafikan, aspek
kegrafikan, dan aspek kepraktisan. Dari hasil uji kelayakan pada aspek
kegrafikan (desain tampilan, video, audio, dan animasi), skor rata-rata
yang didapat sebesar 87,67%, yang jika diinterpretasikan pada kriteria
kelayakan adalah sangat tinggi kelayakannya. Pada aspek kepraktisan
(kemudahan penggunaan media), skor rata-rata yang didapat sebesar
88,7%, yang jika diinterpretasikan pada kriteria kelayakan adalah sangat
tinggi kelayakannya. Adapun revisi yang dilakukan sesuai saran dan
masukan yang didapatkan dari guru dan siswa setelah uji coba lapangan
adalah menambah video pembelajaran. Setelah peneliti
mempertimbangkan saran tersebut, peneliti mengubah salah satu konten
materi berupa teks yang menjelaskan mengenai bagaimana menulis teks
cerpen dengan aliran surealisme dalam bentuk vide o. hal ini dilakukan
agar siswa lebih dapat memahami bagaimana membuat teks cerpen dengan
aliran surealisme, yang mana berbeda dari teks cerpen yang umumnya

dihasilkan oleh kalangan siswa kelas XI SMA.
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5.2 Kajian Produk

Media Pembelajaran Interaktif berujudul “Pustaka Fantasi” yang
menggunakan program Articulate Storyline merupakan media yang dapat
membantu siswa untuk membentuk kemampuan metakognisinya sehingga dapat
menghasilkan produk tulisan berupa cerita pendek. Dalam melakukan
pengembangan media pembelajaran interaktif, peneliti menggunakan model
pengembangan 4D (Four-D) yang dikemukakan oleh Thiagarajan, Semmel &
Semmel (2012:93), yang tahapannya meliputi tahap pendefinisian (define),
perancangan (design), pengembangan (development), dan penyebaran

(disseminate).

Articulate Storyline yang merupakan program untuk membuat media
pembelajaran interaktif in1 memiliki luaran berupa aplikasi yang dapat dijalankan
melalui Android atau perangkat lainnya seperti laptop/PC. Siswa dapat mengakses
media dan menggunakannya pada berbagai perangkat setelah file aplikasi
dibagikan melalui jejaring WhatsApp dan Google Drive. Adapun materi yang
digunakan dalam media pembelajaran iyang dikembangkan ini adalah materi
mengenai teks cerita pendek. Peneliti memanfaatkan berbagai gambar yang
tersedia di dalam program Articulate Storyline dan mengombinasikannya dengan
gambar yang didesain sendiri serta dari Google. Dalam kontennya, aplikasi ini
memuat materi berupa teks, audio, video, dan animasi yang dilengkapi dengan
contoh teks, latihan, evaluasi, dan hiburan sebagai penunjang keberhasilan dalam

belajar menulis cerpen. Interaktif yang dimaksud di sini, siswa dapat
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menavigasikan tombol-tombol yang sudah disediakan untuk dapat mengakses

materi, latihan, contoh teks cerpen, dan evaluasi diri bagi siswa.
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Penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif dengan

menggunakan program Articulate Storyline ini telah divalidasi kepada ahli media

University o

dan ahli materi yang merupakan salah satu dosen matakuliah yang mengampu
teori prosa fiksi dan teori belajar sastra. Hasil validasi dari ahli menunjukkan
bahwa pengembangan media pembelajaran interaktif dengan menggunakan
program Articulate Storyline pada materi cerpen ini valid untuk digunakan di
kelas XI SMA. Hal ini dapat dibuktikan dengan hasil kemampuan metakognisi

siswa dan hasil angket respon peserta didik.

Alasan peneliti memilih mngembangkan media pembelajaran interaktif
“Pustaka Fantasi” adalah berdasar kebutuhan siswa dalam belajar perlu
menggunakan media belajar yang sesuai dengan karakter siswa dan dapat
merealisasikan tujuan pembelajaran siswa. Hal ini sesuai dengan pernyataan yang
dikemukakan oleh Rohani (2019) bahwa kegiatan pembelajaran dapat berjalan
efektif, apabila ada media yang tepat, yang sesuai dengan tujuan pembelajaran, isi
pembelajaran, dan karakteristik peserta didik yang terlibat dalam proses
pembelajaran. Selain itu, media ini dikembangkan agar dapat mendukung
kemampuan metakognisi siswa. Karena sesuai dengan pernyataan Werdiningsih
(2015) jika peserta didik telah memiliki metakognisi, maka akan terampil
menggunakan strategi metakognitif. Peserta didik yang terampil dalam

menggunakan strategi metakognitif akan lebih cepat menjadi pembelajar yang
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mandiri. Hal ini juga salah satu kemampuan yang harus dikuasai oleh siswa di

masa pandemi seperti saat ini, dimana pembelajaran dilakukan secara jarak jauh.

Setelah peneliti melakukan pengembangan, kualitas media pembelajaran
interaktif “Pustaka Fantasi” yang dikembangkan dinyatakan valid oleh ahli media
dengan rata-rata yang diberikan validator sebesar 99,2%. Sedangkan materi yang
dicantumkan pada aplikasi “Pustaka Fantasi” dinyatakan valid oleh ahli materi
dengan presentase sebesar 100%, yang artinya materi yang dicantumkan layak

dan bagus.
5.3 Kelebihan dan Kelemahan Produk

Produk yang dikembangkan oleh peneliti memiliki beberapa kelebihan dan
kelemahan. Kelebihan pada media pembelajaran interaktif “Pustaka Fantasi”
dengan menggunakan program Articulate Storyline ini adalah: (1) dapat diakses di
berbagai perangkat, seperti gawai (Android), PC, Laptop, maupun tablet, (2) dapat
digunakan untuk belajar secara mandiri dan jarak jauh, (3) aplikasi dapat diakses
kapanpun, (4) tidak mudah rusak, (5) praktis, (6) terdapat latihan, tes, dan angket
untuk mengevaluasi diri siswa, (7) disajikan hiburan berupa cerpen agar siswa
gemar membaca dan membantu siswa mendapatkan inspirasi ketika menulis
cerpen, dan (8) penyajian materi berupa kolaborasi teks, audio, video, dan animasi

untuk membantu peserta didik dalam memahami materi.

Sedangkan kelemahan dari media pembelajaran interaktif “Pustaka
Fantasi” dengan menggunakan program Articulate Storyline ini adalah: (1)

penggunaannya disesuaikan pada jenis perangkat dan jaringan internet yang
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dimiliki, dan (2) penggunaan video pembelajaran tidak terlalu banyak karena

dapat memengaruhi ketepatan reaksi tombol dalam aplikasi, setiap medi tentunya
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memiliki kelebihan dan kelemahan, dalam aplikasi ini kelebihan yang dimiliki
adalah media praktis dan dapat diakses dimana saja dan kapan saja, hanya perlu

mengunduh dan memasang aplikasi yang telah dibagikan melalui jejaring

University o

WhatsApp atau tautan Google Drive.
5.4 Diseminasi Produk dan Saran Pemanfaatan

Produk akan disebarkan kepada tenaga pendidik mata pelajaran Bahasa
Indonesia pada tempat dimana penelitian ini dilakukan, yakni SMA Negeri 3
Malang. Produk akan disebarkan dalam bentuk tautan google drive dan aplikasi
yang dikirimkan melalui WhatsApp Messenger. Tidak hanya media, peneliti juga
membagikan buku panduan penggunaan media pembelajaran dalam bentuk pdf
yang telah dilampirkan. Adapun saran pemanfaatan yang dapat dikemukakan oleh

peneliti sebagai berikut.
1) Peneliti atau pengembang selanjutnya

Untuk dapat mengembangkan media Pustaka Fantasi lebih lanjut sesuai
dengan perkembangan kurikulum, karakteristik peserta didik, dan teknologi yang
digunakan di sekolah, serta melakukan penelitian lanjutan yang dapat
mengungkap permasalahan-permasalahan serupa terkait media yang
dikembangkan. Peneliti selanjutnya diharap melakukan ujicoba lapangan untuk

mengukur keefektifan penggunaan media.
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2) Bagi Guru

Disarankan untuk memanfaatkan media Pustaka Fantasi sebagai sumber

belajar atau media pembelajaran yang dapat dikmbinasikan dengan metode

REPOSITORY

pembelajaran yang lain, sehingga pembelajaran yang dilakukan variatif.

University of Islam Malang

3) Bagi siswa kelas XI

Disarankan untuk memanfaatkan media Pustaka Fantasi sebagai sumber
belajar di rumah saat masa pandemi atau setelahnya, agar lebih memahami materi

dan terampil dalam menulis cerpen.
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