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ABSTRAK

Suryadi Hamdan Situmorang. NPM. 132040133. Pengaruh Media Animasi
terhadap kemampuan Menemukan karakter tokoh pada cerita rakyat Asal
Mula Danau Toba oleh Siswa Kelas X SMA Negeri 1 Siantar Narumonda Toba
Samosir Tahun Pembelajaran 2017-2018. Skripsi. Medan. Program Studi
Bahasa dan Sastra Indonesia Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan
Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara.

Penelitian ini untuk mengetahui pengaruh Media Animasi terhadap kemampuan
menemukan karakter tokoh pada cerita rakyat “Asal Mula Danau Toba” oleh siswa
kelas X SMA Negeri 1 Siantar Narumonda Tahun Pembelajaran 2017-2018. Masalah
dalam Penelitian ini dibatasi pada kemampuan menemukan kakrakter tokoh pada
cerita rakyat dengan menggunakan media animasi oleh siswa kelas X SMA Negeri 1
Siantar Narumonda tahun pembelajaran 2017-2018.

Populasi dalam penelitian ini adalah beerjumlah 72 orang yaitu kelas X IPA 2
berjumlah 36 orang sebagai kelompok eksperimen dan kelas X IPA 3 berjumlah 36
orang sebagai kelompok kontrol.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode eksperimen dengan
posttest-Only control Design. Yaitu penelitian yang bertujuan untuk mencari
pengaruh antara kelompok yang diberi perlakuan (X;) dengan kelompok yang tidak
diberi perlakuan (X;) menggunakan satu kali posttest. Instrumen yang digunakan
peneliti untuk mengukur keberhasilan media ini adalah tes esai dalam bentuk kegiatan
lembar siswa.

Kemampuan menemukan karakter tokoh dalam cerita rakyat dengan menggunakan
media animasi pada kelompok eksperimen dengan nilai rata-rata 84.03. Nilai tertinggi
100.00 yang dikategorikan baik sekali dan nilai terendah 66,67 yang dikatergorikan
cukup. Sedangkan pada kelompok kontrol dengan nilai rata-rata 72,45. Nilai tertinggi
91.67 dikatakan baik sekali dan nilai terendah 58,33 yang dikatakan kurang.

Berdasarkan hasil hipotesis, diperoleh thiwung = 1.78 Selanjutnya thiwung dibandingkan
dengan tpe dengan taraf signifikan a = 0,05 dengan dk (ni+n,)-2 = (36+36) -2 = 70,
maka diperoleh tipe 1,70. Dengan demikian, dapat diketahui bahwa thitung > tiaber atau
1.78 > 1,70. Maka n, diterima, dengan hipotesis yang berbunyi Ada pengaruh yang
signifikan pembelajaran media animasi terhadap kemampuan menemukan karakter
tokoh pada cerita rakyat “Asal Mula Danau Toba” oleh siswa kelas X SMA Negeri 1
Siantar Narumonda Toba Samosir Tahun pemebelajaran 2017-2018.
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar belakang masalah

Cerita rakyat yang merupakan bagian dari sastra rakyat adalah salah satu
unsur kebudayaan yang perlu dikembangkan karena mengandung nilai-nilai
budaya,norma-norma, dan nilai-nilai etika serta nilai moral masyarakat
pendukungnya. Dengan mengetahui cerita rakyat tersebut, kita dapat mengetahui
gambaran yang lebih banyak mengenai berbagai aspek kehidupan masyarakat
tertentu dan dapat pula membina pergaulan serta pengertian bersama sebagai suatu
bangsa yang memiliki aneka ragam kebudayaan.

Dizaman modrenisasi ini masih banyak siswa yang tidak mengetahui tentang
cerita rakyat, dan pada saat ini murid masih banyak berfokus dengan jelasan guru
dalam proses belajar mengajardan juga guru masih kurang paham dalam
pengoperasian IT (llmu Tekhnologi) Sedangkan didalam kurikulum berbasis
karakter atau disebut K13, siswa dituntut aktif dalam proses belajar dan guru dapat
mengoperasikan komputer ssecara makhir dalam proses belajar mengajar.

Dalam kebudayaan masyarakat lama dikenal beberapa bentuk sastra lisan. Di
antara bentuk-bentuk sastra lisan yang merupakan hasil cipta masyarakat lama
(tradisional) itu adalah peribahasa, pantun, syair, dan prosa. Bentuk-bentuk
kesusastraan itu diciptakan oleh masyarakat untuk memenuhi kebutuhan hidupnya,
yakni sebagai alat mengekspresikan pikiran dan perasaan serta sebagai alat

menyampaikan petuah-petuah dan pendidikan.
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Cerita rakyat merupakan karya Sastrayang berasal dari daerah. Cerita rakyat
biasanya menceritakan tentang tragedi yang berada di daerah tersebut. Namun cerita
ini masih banyak dipertanyakan keberadaanya.

Dibangku sekolah cerita rakyat sudah diperkenalkan sejak sekolah dasar
hingga tingkat perguruan tinggi, namun masih banyak siswa yang tidak mengetahui
tentang cerita rakyat, khususnya cerita rakyat didaerahnya sendiri.

Berbagai upaya dilakukan pihak sekolah khususnya guru mata pelajaran
Bahasa Indonesia untuk memperkenalkan cerita rakyat, diantaranya adalah dengan
mencari cerita rakyat disekitar mereka. Akan tetapi, berdasarkan fenomena
dilapangan pada saat melaksanakan PPL, masih banyak siswa tidak dapat
menemukan karakter tokoh dalam cerita yang telah dibacanya, khususnya cerita
rakyat. Media pembelajan merupakan satu diantara penunjang bagi keberhasilan
siswa dalam mecari karakter tokoh dalam cerita. Sumber masalahnya yakni siswa
malas membaca cerita rakyat, karena bentuk buku cerita rakyat kurang menarik danj
juga perpustakaan disekolah tidak menyediakan buku-buku bacaan cerita rakyat.

Pentingnya menemukan karakter dalam cerita rakyat seperti yang
dipaparkan diatas, menggugah peneliti untuk melakukan penelitian terhadap
Pengaruh Media Animasi Terhadap Kemampuan Menemukan Karakter
Tokoh Pada Cerita Rakyat Asal Mula Danau Toba Oleh siswa Kelas X SMA
Negeri 1 Siantar Narumonda Toba Samosir Tahun Pembelajaran 2017-2018.

Dengan Media ini diharapakan siswa dapat lebih mudah menemukan karakter tokoh
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dalam cerita rakyat, dan juga untuk mengetahui pengaruh media audio ini. Peneliti
melakukan pre-test dalam penelitian.
B. Identifikasi Masalah

Identifikasi masalah adalah upaya untuk mengumpulkan persoalan banyak
masalah dengan jenis media pembelajaran yang terdiri atas media berbasis manusia,
media berbasis visual dan media audio visual.

Berdasarkan latar belakang terebut, maka dapat diidentifikasikan beberapa
masalah, yaitu masih kurangnya kemampuan siswa dalam menentukan karakter
tokoh dalam cerita, khususnya cerita rakyat. Masalah tersebut timbul karena tidak
adanya alat penunjang yang mendukung keberhasilan siswa. Media pembelajaran
merupakan satu diantara alat yang mampu menunjang keberhasilan proses belajar
mengajar.

C. Pembatasan masalah

Berdasarakan identifikasi masalah, maka peneliti membatasi masalah yaitu
dikhususkan pada pokok pembahasan Pengaruh Media Animasi Terhadap
Kemampuan Menemukan Karakter Tokoh Pada Cerita Rakyat “ Asal Mula Danau
Toba” Oleh siswa Kelas X SMA Negeri 1 Siantar Narumonda Toba Samosir Tahun
Pembelajaran 2017-2018. Dengan media ini diharapkan kemampuan siswa dalam
menentukan karakter tokoh dalam cerita meningkat.Selain itu, untuk mengetahui

pengaruh media animasi ini.Peneliti menggunakan pre-tes dalam penelitiannya.
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D. Rumusan Masalah

Peneliti merumuskan masalah-masalah yang diperoleh dari identifikasi

masalah dalam bentuk pertanyaan, yaitu :

1.

3.

Bagaimana kemampuan menemukan karakter tokoh dalam cerita rakyat
menggunakan media animasi oleh siswa Kelas X SMA Negeri 1 Siantar
Narumonda Toba Samosir Tahun Pembelajaran 2017-2018?

Bagaimana kemampuan menemukan karakter tokoh dalam cerita rakyat tanpa
menggunakan media animasi oleh siswa Kelas X SMA Negeri 1 Siantar
Narumonda Toba Samosir Tahun Pembelajaran 2017-2018?

Apakah ada pengaruh media animasi terhadap kemampuan menemukan
karakter tokoh dalam cerita rakyat oleh siswa Kelas X SMA Negeri 1 Siantar

Narumonda Toba Samosir Tahun Pembelajaran 2017-2018 ?

E. Tujuan Penelitian

Adapun tujuannya meliputi :

1.

Mengetahui kemampuan menentukan karakter tokoh menggunakan animasi
rakyat oleh siswa Kelas X SMA Negeri 1 Siantar Narumonda Toba Samosir
Tahun Pembelajaran 2017-2018 ?

Mengetahui kemampuan menentukan karakter tokoh tanpa menggunakan
media animasi rakyat oleh siswa Kelas X SMA Negeri 1 Siantar Narumonda

Toba Samosir Tahun Pembelajaran 2017-2018 ?
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3. Mengetahui pengaruh menggunakan media animasi terhadap kemampuan
menentukan karakter tokohrakyat oleh siswa Kelas X SMA Negeri 1 Siantar
Narumonda Toba Samosir Tahun Pembelajaran 2017-2018 ?

F. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat penulisan yaitu :

1. Sebagai bahan masukan bagi guru bidang studi bahasa Indonesia dalam
upaya meningkatkan kemampuan menentuksan karakter tokoh dalam
cerita, khususnya dalam cerita rakyat.

2. Sebagai bahan referensi bagi kalangan yang terkait untuk mengadakan

penitian yang relevan.



BAB I1
LANDASAN TEORITIS

A. Kerangka Teoritis

Kerangka teoritis merupakan landasan dalam mendekati permasalahan
penelitian, karena didalam kerangka teoritis diuraikan teori-teori yang berhubungan
dengan variabel yang akan diteliti. Menurut Arikunto ( 2006: 107) mengatakan
kerangka teoritis merupakan wadah menerangkan variabel atau pokok permasalahan
dalam penelitian.” Teori-teori tersebut digunakan sebagai bahan acuan untuk
pembahasan selanjutnya. Dengan demikian, kerangka teoritis disusun agar
penelitian diyakini kebenarannya.

Utnuk memperoleh teori haruslah berpedoman kepada ilmu pengetahuan
pastinya dengan jalan yang benar, karena belajar pada dasarnya merupakan proses
mental yang terjadi didalam diri seseorang yang melibatkan kegiatan berfikir. Hal
ini berkaitan dengan firman Allah SWT dalam surah Al- Alag: 1-5 yang berbunyi :

A& N O0 FHER " NS o colled e dc
L 2= 1= | &P SHERHRAS QN LAA Lo
&P == HEéR I BITOROE “o
KR40 @ Ba 5 e o060 olle0vla
SHBHYQ M W@e o N BRHEHON O LA Lo de  &PHS
e 08 BITOBOE “o S HkEHEN &P

ASNERZLOON7E X J6)



Artinya: (1) bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang Menciptakan (2) Dia
telah menciptakan manusia dari segumpal darah(3)Bacalah, dan Tuhanmulah yang
Maha pemurah(4)yang mengajar (manusia) dengan perantaran kalam(5)Dia
mengajar kepada manusia apa yang tidak diketahuinya.
1. Hakikat Media Pembelajaran

Kata “media” berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak dari
kata medium yang secara harfiahberarti perantara atau pengantar. Aspia (2013:18)
mengatakan, “Media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim
kepenerima pesan.”Asyad (2015:2) mengatakan, “Media adalah bagian yang tidak
terpisahkan dari proses belajar mengajar demi tercapainya tujuan pendidikan dan
tujuan pembelajaran di sekolah pada khususnya.”

Menurut Musfiqgon (2012:28) mengatakan, “Media pembelajaran dapat
didefinisikan sebagai alat bantu berupa fisik dan non fisik yang sengaja digunakan
sebagai perantara antara guru dan siswa dalam memahami materi pembelajaran agar
lebih efektif dan efesien.” Sementara Rusman (2012:60) mengatakan, “Media
pembelajaran adalah alat atau bentuk stimulus yang berfungsi menyampaikan pesan
pembelajaran.”

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa media merupakan suatu
alat peraga yang mampu menyampaikan pesan kepada peserta didik, serta media
pembelajaran alat bantu guru untuk mencapai tujuan pembelajaran yang ingin
dicapai. Selain itu, media pembelajaran berfungsi meningkatkan motivasi siswa

dalam mengikuti proses pembelajaran.



2. Pengertian Cerita Rakyat

Menurut Bascom (dalam Danandjaja, 1984 : 50) cerita rakyat prosa rakyat
dapat dibagi menjadi tiga golongan besar, yaitu (1). Mite (Myth), (2). Legenda
(Legend) dan (3). Dongeng ( Foktale)”.

1. Mite adalah cerita prosa rakyat yang dianggap benar-benar suci oleh yang
empunya cerita. Mite ditokohi oleh para Dewa atau makhluk setengah
dewa. Peristiwa yang terjadi didunia lain atau didunia yang bukan kita
kenal sekarang dan terjadi pada masala lampau

2. Legenda adalah prosa rakyat yang mempunyai ciri-ciri yang mirip dengan

mite. Legenda ditokohi oleh manusia, walaupun adakalanya mempunyai
sifat-sifat yang luar biasa dan sering kali dibantu oleh makhluk ajaib.
Tempat terjadinya adalah seperti yang kita kenal ini. Karerna waktunya
terjadi belum terlalu lampau.

3. Dongeng adalah prosa rakyat yang tidak dianggap benar-benar terjadi oleh

yang empunya cerita dan dongeng tidak terikat oleh waktu maupun tempat.
3. Media berbasis Audio-Visual
a. Pengertian media Audio-visual
Menurut Arsyad (2015:91) Media visual yang menggabungkan suara

memerlukan pekerjaan tambahan untuk memproduksinya. Salah satu pekerjaan



yang penting yang diperlukn dalam media audio-visual adalah penulisan naskah dan
stoyboard yang memerlukan persiapan yang banyak, rancangan, dan penelitian.

Media audio-visual merupakan media berbasis visual memegang peranan
yang sangat penting dalam proses belajar. Media audio-visual dapat mempelancar
pemahaman dan memperkuat ingatan. Audio-visual dapat menumbuhkan minat
siswa dan dapat memberikan hubungan antara isi materi pelajaran dengan dunia
nyata. Sehingga media audio-visual mempunyai peran yang cukup sebagai perantara
penyampaian materi yang diberikan oleh guru.

Dalam proses mengajar seorang guru harus dapat menghidupkan kelas agar
terjado pembelajaran yang interaktif. Seorang guru harus cakap dalam
mengendalikan kelas sehingga guru harus memiliki kreativitas yang tinggi agar
tidak bosan dalam proses kegiatan belajar mengajar. Salah satu contoh dapat
menghidupkan kelas yaitu dengan adanya media audio-visual. Sehingga rasa ingin
tau siswa kepada materi tersebut meningkat. Sanjaya (2013:135) mengatakan
“Media audio-visual yaitu jenis media yang selain mengandung unsur suara juga
mengandung unsur gambar yang bisa dilihat misalnya, rekaman video, flim, slide
dan suara sebagainya. Kemampuan ini dianggap lebih baik dan menarik.

Dari uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa media audio-visual adalah alat
bantu yang terdiri dari media audio yang disingkronkan dengan media visual,
sehingga media audio-visual dapat dikatakan sebagai media animasi. Media animasi
merupakan perpaduan yang saling mendukung antara gambar dan suara yang

mampu menggugah perasaan dan pemikiran penonton. Media Animasi dapat
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membantu menggantikan tugas guru. Penyajian dapat diganti oleh media dan guru
dapat beralih menjadi fasilitator belajar.
b. Bentuk bentuk media berbasis Audio-visual

Media audio dan audio-visual merupakan bentuk media pembelajaran yang
murah dan terjangkau. Sekali kita membeli tape dan peralatan seperti tape recoreder,
hampir tidak diperlukan lagi biaya tambahan karena tape dapat dihapus setelah
digunakan dan pesan baru dapat direkam kembali. Disamping itu tersedia pula
materi audio yang dapat digunakan dan dapat disesuaikan dengan tingkat
kemampuan siswa. Audio dapat menampilkan pesan yang memotivasi.audio tape
recorder jug dapat dibawa kemana-mana, dan karena tape recorder dapat
menggunakan baterai, maka dapat dilapangan atau tempat yang tidak dapat
terjangkau listrik.
Asyad (2015:142) membagi bentuk media audio-visual menjadi, sebagai berikut:

1. Radio dan tape

Penggunaan media audio dalam pembelajaran dibatasi hanya oleh imajinasi

guru dan siswa. Media audio dapat digunakan dalam semua fase pembelajran mulai
dari pengantar atau pembukaan ketika memperkenalkan topok bahasan sampai
evaluasi hasil belajar siswa. Penggunaan media audio sangat mendukung sistem
pembelajaran tuntas (mastery learning). Siswa yang belajarnya lamban dapat
memutar kembali dan mengulangi bagian-bagian yang belum dikuasainya. Di lain
pihak, siswa dapat belajar dengan cepat bisa maju terus sesuai dengan tingkat dan

kecepatanya dalam belajarnya.
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2. Kombinasi slide dan suara
Gabungan slide (flim bingkai) dengan tape audio adalah jenis sistem multimedia
yang paling mudah diproduksi. Sistem multimedia ini paling mudah diproduksi.
Sistem multimedia ini serba guna, mudah digunakan, dan cukup efektif untuk
pembelajaran kelompok atau pembelajaran perorangan dan belajar mandiri. Jika
didesain dengan baik, sistem multimedia gabungan slide dan tape dapat membawa
dampak yang dramatis dan tentu saja dapat meningkatkan hasil belajar.
c. Langkah-langkah pembelajaran media Animasi
Langkah langkah menggunakan media audio-visual adalah sebagai berikut :
a. Persiapan
Kegiatan yang dilakukan oleh para guru saat persiapan yaitu : (1) membuat
rencana pelaksanaan pembelajaran, (2) mempelajari buku petunjuk penggunaan
media, (3) menyiapkan dan mengatur peralatan media yang akan digunakan.
b. Pelaksanaan/penyajian
Pada saat melaksanakan pembelajaran menggunakan media audio visual, guru
perlu mempertimbangkan seperti (1) memastikan media dan semua peralatan telah
lengkap dan siap utuk digunakan, (2) menjelaskan tujuan yang akan dicapai, (3)
menjelaskan materi pelajaran kepada siswa selama proses pembelajaran
berlangsung, (4) menghindari kejadian-kejadian yang dapat mengganggu

konsentrasi siswa.
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c. Tindak lanjut
Aktivitas ini dilakukan untuk memantapkan pemahaman siswa tentang materi
yang telah disampaikan menggunakan audio visual. Disamping itu aktivitas ini
bertujuan untuk mengukur efektifitas pembelajaran yang telah dilaksanakan.
Kegiatan yang bisa dilakukan diantaranya diskusi, observasi, eksperimen, latiahan

dan tes adaptasi dari Sumarsoni (2011, Blog.Elearning-unesa.ac.id)

Persiapan media

—) Pelaksanaan dalam Tindak lanjut
dan  perangkat ‘ . :
proses diskusi,
pembelajaran .
pembelajaran observasi,
eksperimen,
latihan
d. Pengertian karakter
Menurut (Ditjen Mandikdasme Kementerian Pendidikan

Nasional), Karakter adalah cara berpikir dan berperilaku yang menjadi ciri khas tiap
individu untuk  hidup  dan  bekerjasama, baik  dalam lingkup
keluarga,masyarakat, bangsa dan negara.

Individu yang berkarakter baik adalah individu yang bisa membuat keputusan dan

siap mempertanggungjawabkan tiap akibat dari keputusan yang ia buat. Sementara


http://klikbukalink.blogspot.co.id/2015/12/understanding-and-benefits-of-internet.html?url=aHR0cDovL2FkZi5seS91TTMyZA==
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Alwisol menjelaskan pengertian karakter sebagai penggambaran tingkah laku dengan
menonjolkan nilai (benar-salah, baik-buruk) baik secara eksplisit maupun
implisit. Karakter berbeda dengan kepribadian kerena pengertian kepribadian
dibebaskan dari nilai. Meskipun demikian, baik kepribadian (personality)
maupun karakter berwujud tingkah laku yang ditujukan kelingkungan sosial,
keduanya relatif permanen serta menuntun, mengerahkan dan mengorganisasikan

aktifitas individu. http://pustaka.pandani.web.id/2013/03/pengertian-karakter.html

diunduh 30 juli 2017 pukul 13.23

Jadi dapat disimpulkan bahawa karakter merupakan sifat seseorang yang
dapat dinilai dari tingkah laku, ucapan maupun dari kepribadian seseorang.
e. Langkah-langkah Menentukan karakter tokoh dalam cerita rakyat

Tokoh adalah pelaku yang mengemban peristiwa dalam cerita rekaan
sehingga peristiwa itu menjalin suatu cerita, sedangkan cara Ssastrawan
menampilkan tokoh disebut penokohan (Amiruddin, 1984:85)

Menurut Abrams (1999:32-33) tokoh adalah orang-orang yang ditampilkan
dalam suatu karya kreatif, atau drama yang oleh pembaca ditafsirkan memiliki
kualitas moral dan kecendrungan tertentu seperti yang diekspresikan dalam ucapan
dan apa yang dilakukan dalam tindakan. Jadi tokoh adalah pelakunyang terdapat
dalam suatu cerita yang menempati posisi sebagai pembawa dan penyampai pesan,
amanat, moral atau suatu yang sengaja ingin disampaikan kepada pembaca.

Cara menemukan karakter tokoh dalam cerita dibedakan dalam beberapa

jenis, yaitu :


http://klikbukalink.blogspot.co.id/2015/12/understanding-and-benefits-of-internet.html?url=aHR0cDovL2FkZi5seS91TTMyZA==
http://klikbukalink.blogspot.co.id/2015/12/understanding-and-benefits-of-internet.html?url=aHR0cDovL2FkZi5seS91TTMyZA==
http://klikbukalink.blogspot.co.id/2015/12/understanding-and-benefits-of-internet.html?url=aHR0cDovL2FkZi5seS91TTMyZA==
http://klikbukalink.blogspot.co.id/2015/12/understanding-and-benefits-of-internet.html?url=aHR0cDovL2FkZi5seS91TTMyZA==
http://pustaka.pandani.web.id/2013/03/pengertian-karakter.html
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1. Pikiran tokoh

Pengarang berusaha menunjukkan watak tokoh berdasarkan cara tokoh
tersebut berpikir atau beramsumsi terhadap suatu hal. Pembaca dapat mengetahui
watak tokoh berdasarkan pola pikir tokoh tersebut.

2. Percakapan antar tokoh

Dengan percakapan kita bisa menilai seperti apa watak orang yang berbicara
tersebut. Begitu juga tokoh-tokoh dalam cerpen yang sedang berinteraksi. Pembaca
akan bisa menilai seperti apa watak tokoh berdasarkan kata-kata yang dilontarkan
ketika mereka bercakap-cakap.

3. Tindakan tokoh

Pengarang biasanya akan mencoba menyampaikan watak tokoh melalui
tindakan-tindakan yang dilakukannya. Misalnya, tokoh A dinilai rendah hati dan suka
menolong karena ia sering melakukan kegitan-kegiatan sosial. Tokoh B dinilai licik
karena ia melakukan-tindakan yang menguntungkan dirinya sendiri tapi merugikan
orang lain.

4. Pendapat tokoh lain

Kaitannya dengan tokoh lain didalam cerita, selain melalui percakapan,

pembaca juga dapat mengetahui watak seorang tokoh melalui pendapat, komentar

atau amanat dari tokoh lainnya dan dari kisah tersebut.. https://prelo.co.id/bloo/cara-

menyampaikan-watak-tokoh-dalam-cerpen/ diunduh 30 Juni 2017 pukul 13.33



https://prelo.co.id/blog/cara-menyampaikan-watak-tokoh-dalam-cerpen/
https://prelo.co.id/blog/cara-menyampaikan-watak-tokoh-dalam-cerpen/
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BAB I11
METODELOGI PENELIT IAN
A. Lokasi dan waktu penelitian
1. Lokasi penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di sekolah SMA NEGERI 1 SIANTAR
NARUMONDA yang berada di Jalan Sma Siantar Narumonda kecamatan Siantar
Narumonda Kabupaten Toba Samosir. Adapun pertimbangan peneliti memilih
lokasi tersebut adalah sebagai berikut :
a. Di sekolah tersebut belum pernah diteliti judul yang menyangkut dalam
penelitian ini.
b. Di sekolah tersebut memungkinkan peneliti untuk mengambil data.
c. Jumlah siswa di SMA Negeri 1 Siantar Narumonda memadai untuk
dijadikan sampel penelitian, sehingga data yang diperoleh lebih akurat.
2. Waktu Penelitian
Waktu penelitian dilaksanakan pada semester ganjil tahun pembelajaran
2017-2018 mulai bulan Juli sampai Oktober dengan tahun pembelajaran 2017-

2018.

15
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Tabel 3.1

Jadwal Waktu Penelitian

Bulan
No Kegiatan Mei Juni Juli Agustus | September | Oktober
1 2|3 112|134 1(1/2/3/4/5/1/2/3/4
Penulisan
1
Proposal
Bimbingan
2
Proposal
Seminar
3
Proposal
Perbaikan
4
Proposal
5 Surat Izin
Penelitian
5 Pelaksanaan
Penelitian
7 Pengumpula
n Data
8 Pengolahan
Data
9 Penulisan
Skripsi
Bimbingan
10 Skripsi
Sidang
1 Skripsi

B. Populasi dan Sampel
1. Populasi
Hal yang terlebih dahulu harus diperlihatkan dalam melakukan penelitian
yaitu populasi. Sugiyono ( 2009 : 80) mengatakan “ Populasi adalah wilayah
generalisasi yang terdiri atas objek/subjek yang mempunyai kualitas dan karaterisrik

tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik
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kesimpulannya.” Berdasarkan paparan diatas, dan sesuai dengan judul penelitian,

maka yang menjadi populasi dalam penelitian adalah seluruh siswa X SMA Negeri

1 Siantar Narumonda Tahun Pembelajaran 2016-2017 yang terdiri atas 6 Kelas

dengan jumlah keseluruhan 260 orang sebagaimana terdapat pada tabel dibawah ini.
Tabel 3.2

Jumlah Populasi

No Kelas Jumlah Kelas

1 X-IPA 1 36 Orang

2 X-IPS 2 36 Orang

3 X-IPA 3 36 Orang

4 X-1PS1 36 Orang

5 X-1PS 2 36 Orang

6 X-1PS 3 36 Orang
Jumlah 216 Orang

2. Sampel

Sampel adalah sebagian dari populasi yang mewakili karateristik populasi
secara menyeluruh. Sampel dibutuhkan apabila populasi secara menyeluruh. Sampel
dibutuhkan apabila populasi yang diteliti jumlahnya besar atau banyak. Hal ini
sangat memudahkan peneliti untuk membahasnya sesuai dengan kemampuan dan

biaya yang tersedia. Menurut Sugiyono (2009: 81) “ Sampel adalah bagian dari
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jumlah dan karateristik yang dimiliki oleh populasi tersebut.” Berdasarkan
pemaparan tersebut, secara sederhana sampel dapat diartikan sebagian dari populasi
yang menjadi data yang sebenarnya dalam suatu penelitian.

Karena kelas dari populasi terdiri dari 6 kelas, maka dalam penelitian ini
diambil hanya dua kelas saja sebagai sampel. Pemilihan sampel ini dilakukan
dengan menggunakan acak yaitu dengan cara :

1. Mengambil kertas sebanyak satu lembar
2. Menggulung menjadi 6 bagian
3. Menulis setiap kelas pada masing-masing kelas
4. Mengggulung satu persatu
5. Baru memasukkan kertas kedalam sebuah wadah, kemudian mengaduk-
aduk kertas tersebut dan mengambil gulungan kertas sebanyak dua Kelas,
yaitu kelas X-1PA 2 dan kelas X IPA 3
Dari penjaringan sampel yang diperoleh kelas X-IPA 2 sebanyak 36 orang
merupakan kelas eksperimen menggunakan media pembelajaran animasi dan kelas
X IPA 3 merupakan kelas kontrol.
C. Metode Penelitian
Metode merupakan salah satu komponen penentu keberhasilan dalam suatu
penelitian. Metode yang paling baik adalah metode yang sesuai dan tepat dengan
masalah yang akan diteliti. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui seberapa
besar pengguaan media pembelajaran Media Animasi terhadap kemampuan

menentukan karakter tokoh dalam cerita rakyat.
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Di dalam desain ini peneliti mengontrol semua variabel luar yang
mempengaruhi jalannya eksperimen. Observasi dilakukan setelah perlakuan
diberikan kepada kedua kelas dengan rincian kelas X-IPA 2 yang berjumlah 36
orang merupakan kelas eksperimen dan kelas X-IPA 3 yang berjumlah 36 orang
merupakan kelompok kontrol. Adapun desain yang digunakan sebagaimana

digambarkan sugiyono (2008 : 107 ) adalah sebagai berikut:

Tabel 3.3
Desain Penelitian Posttest-Only Control Design
Perlakuan
No Kelas Kelompok Posttest
(Treatment)
1 X-IPA 2 R1 X 0,
2 X-IPA 3 R O4

Keterangan:
R1: Kelas Eksperimen
R,: Kelas Kontrol

X : Perlakuan dengan media animasi pembelajaran

O, :Postes kemampuan menentukan karakter tokoh kelompok eksperimen

O, :Postes kemampuan menentukan karakter tokoh dalam kelompok kontrol



Tabel 3.4
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Langkah-langkah pelaksanaan eksperimen menentukan karakter tokoh cerita rakyat

Mengggunakan media animasi Tanpa menggunakan Jumlah
media
Kegiatan Awal Kegitatan Awal 10
- Guru mengucapkan salam. - Guru mengucapkan | Menit

- Guru dan peserta didik berdoa
bersama yang dipimpin oleh
ketua kelas.

- Guru mengabsen peserta didik
sebelum pelajaran dimulai.

- Guru menyampaikan tujuan dan
kompetensi pembelajaran

kepada peserta didik

salam.

- Guru dan peserta
didik berdoa
bersama yang
dipimpin oleh
ketua kelas.

- Guru mengabsen
peserta didik
sebelum pelajaran
dimulai.

- Guru
menyampaikan
tujuan dan
kompetensi

pembelajaran
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kepada peserta
didik..
Kegiatan Inti Kegiatan inti 40
- Guru menggunakan media Guru menjelaskan | Menit

animasi sesuai kebutuhan dan
perkembangan siswa.

- Guru membentuk siswa secara
berkelompok.

- Siswa mengamati gambar yang
disajikan oleh guru.

- Guru mengarahkan perhatian
masing-masing kelompok pada
video dan mengajukan

pertanyaan.

materi tentang
Cerita Rakyat.
Guru dan siswa
bertanya jawab
tentang cerita
rakyat.

Guru membacakan
cerita “asal usul
danau toba” secara
lisan

Guru memberikan
tugas  menetukan
karakter tokoh
dalam certia rakyat
dalam bentuk

kelompok
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Kegiatan akhir.

- Guru memberikan penugasan
menentukan  karakter  tokoh
dalam cerita rakyat

- Guru membimbing siswa dalam
merangkum menyimpulkan

- Melakukan refleksi

Kegiatan akhir

- Guru memberikan
penugasan
menentukan
karakter tokoh
dalam cerita rakyat

- Guru memberikan
kesipulan dari

pelajaran tersebut

40

Menit

D. Variabel Penelitian

Adapun variable penelitian ini adalah sebagai berikut :

1) Variabel X; (bebas) yaitu kemampuan menentukan Kkarakter

menggunakan Media Animasi

tokoh

2) Variabel X, (terikat) yaitukemampuan menentukan karakter tokoh tanpa

menggunakan media.

E. Defenisi Operasional Variabel

1. Media animasi merupakan media yang menyajikan fakta, ide atau gagasan

melalui penyajian kata-kata, kalimat, angka-angka dan simbol ataugambar.

Media animasi memegang peranan sangat penting dalam proses pembelajaran.

Media animasi dapat memperlancacar pemahaman dan memperkuat ingatan.
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2. Cerita rakyat merupakan karya sastra sederhana yang ditulis oleh seseorang,
namun memiliki berbagai pendukung diantaranya pengetahuan, suasana,
pikiran maupun perasaan.

F. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian merupakan alat bantu yang digunakan untuk menjaring
data penelitian. Data merupakan informasi yang harus diperoleh dari setiap
penelitian. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes dengan bentuk
penugasan. Adapun indikator penilaian dalam menentukan karater tokoh adalah

sebagai berikut.

Tabel 3.5

Aspek penilaian tes kemampuan menentukan karakter tokoh dalam cerita

rakyat
No | Aspek yang dinilai Indikator Skala | skor
skor
1 Pikiran tokoh a. Siswa mampu 3 3
menjelaskan karakter
tokoh melalui pikiran
tokoh secara tepat 2
b. Siswa mampu
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menjelaskan karakter
tokoh melalui pikiran
tokoh cukup tepat
Siswa mampu
menjelaskan karakter
tokoh melalui pikiran

tokoh kurang tepat

Percakapan antar

tokoh

Siswa mampu
menjelaskan karakter
tokoh melalui
percakapan antar secara

tepat

. Siswa mampu

menjelaskan karakter
tokoh melalui
percakapan anatar tokoh
cukup tepat

Siswa mampu
menjelaskan karakter

tokoh melalui
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percakapan antar tokoh

kurang tepat

Tindakan Tokoh

Siswa mampu
menemukan karakter
tokoh melalui tindakan

tokoh secara tepat

. Siswa mampu

menjelaskan karakter
tokoh melalui tindakan
tokoh cukup tepat
Siswa mampu
menjelaskan karakter
tokoh melalui tindakan

tokoh kurang tepat

Pendapat tokoh lain

Siswa mampu
menjelaskan karakter
tokoh melalui pendapat

tokoh lain secara tepat.

. Siswa mampu

menjelaskan karkter

tokoh melalui pendapat
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tokoh lain cukup tepat.
c. Siswa mampu 1

menjelaskan karakter

tokoh melalui pendapat

tokoh lain kurang tepat.

Total Skor 12

Nilai = Skor yang diperoleh x 100

Skor maksimal

G. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data
kuantitatif, yakni menguji dan menganalisis data dengan perhitungan angka-angka
dan menarik kesimpulan dari penguji tersebut, dengan rumus-rumus di bawah ini.
1. Menghitung skor mentah tiap-tiap anggota sampel, baik untuk variabel X,
maupun variabel X,
2. Mentabulasi dari variabel X; dan X, mencari mean (X/M) dan standar deviasi
(SD) menurut Arikunto (2011:264) dengan rumus sebagai berikut.

M=
N

Keterangan :

X/M= Nilai rata-rata
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X =Jumlah Frekuensi

N = Jumlah Sampel

2
SD= /Z fX
N

Keterangan :

SD= Standar Deviasi

X =Jumlah Kuadrat Nilai Frekuensi

N =Jumlah Sampel

F = Frekuensi

. Menghitung Persentase Nilai Akhir menurut Arikunto (2011:245)

80-100 = Baik Sekali

66-79 = Baik

56-65 = Cukup

40-55 = Kurang

30-39 = Gagal

. Menurut Sugiyono (2016:181) mencari besar perbedaan hasil menemukan
karakter tokoh dalam cerita rakyat menggunakan media animasi X; dan kelas
X, yang diajarkan dengan model ceramah. Digunakan teknik analisis data

dengan rumus:

(nl _1)812 — (nz _1)822

= Xz Xe dengan nilai SE =
(n1+n2)_2
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Keterangan:

X 1= Skor rata-rata kelas eksperimen

X » = Skor rata-rata kelas kontrol

SE = Varians

n, =Jumlah sampel kelas eksperimen
n, =Jumlah sampel kelas kontrol

S, = Varian kelas eksperimen

S, = Varian kelas kontrol

5. Melakukan uji persyaratan analisis data
a. Uji Normalitas
Uji normalitas data dengan menggunakan uji lilieefors dengan langkah
langkah yang dikemukakan Sudjana (2002:466) sebagai berikut.
1) Pengamatan X; Xz Xs......,Xp dijadikan bentuk baku Z; Z, Z3...,Z, dengan

menggunakan rumus:

X, =X
S

Z =

Keterangan:

X; = Batas kelas

X = Rata-rata



S

2)

3)

4)

5)

6)
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= Standar Deviasi

Untuk tiap bilangan baku ini digunakan daftar distribusi normal baku,
kemudian dihitung peluang F(Zi)) = P (Z<Z;) dengan mengunakan
distribusi normal.

Selanjutnya menghitung proporsi dinyatakan dengan Sz dengan rumus:

Z21,722,73,...Z, yang diambil <Z,

S(Zi): n

Menghitung selisih F(Z;) — S(Z;) kemudian tentukan harga mutlaknya.

Ambil harga mutlak yang paling besar di antara harga-harga mutlak

selisih tersebut dan dinyatakan dengan L, .
Diambil harga mutlak terbesar (L,) untuk menerima atau menolak

hipotesis, lalu bandingkan dengan L, dengan nilai kritis yang diperoleh
dari daftar nilai kritis L untuk diuji dengan taraf nyata « = 0,05dengan
Kriteria:

Jika Ly < Lgpe; maka sampel berdistribusi normal.

Jika Ly> Lyqpe; maka sampel tidak berdistribusi norrmal.

Uji Homogenitas

Jika dalam pengujian normalitas data berdistribusi normal, maka
dilakukan uji homogenitas normalitas yaitu menguji kesamaan varians,
menggunakan uji F sesuai rumus sebagai berikut.

__varians terbesar
varians terkecil

F
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S 2

Fes

2
Keterangan:

S/ = Varians dari kelompok besar

6. Pengujian Hipotesis

Pengujian dilakukan dengan cara membandingkan harga t dengan t

hitung tabel

pada tingkat kepercayaan a= 0,05 atau 5 % dengan ketentuan:

Jika t >t

hitung tabel !

maka Ho ditolak Ha diterima dengan pengertian ada pengaruh

signifikan media visual terhadap kemampuan menetukan karakter tokoh oleh siswa

kelas X SMAN N 1 Siantar Narumonda Tahun Pembelajaran 2017-2018
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BAB VI

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Hasil Penelitian

Mengukur pengaruh penggunaan media animasi terhhadap memenemukan
karakter tokoh dalam cerita rakyat, maka digunakan instrumen penelitian untuk
mengumpulkan data dalam penelitian yang berupa pre-test . setelah hasil kerja siswa
terkumpul, selamjutnya adalah memberikan skor sesuai dengan aspek penilaian yang
telah ditetapkan sebelumnya.berdasrkan hasil tes yang telah diperiksa maka niliai

yang diperoleh siswa disajikan dalam bentuk tabel berikut.

a. Data Kemampuan Menentukan Karaker Tokoh usul dengan
menggunakan Media Animasi.

Berdasarkan hasil test kempuan menemukan karakter tokoh yang dilakukan
terhadap 36 siswa kelas X IPA 2 SMA Negeri 1 Siantar Narumonda tahun
pembelajaran 2016-2017 diperoleh sebagai berikut.

1. Deskripsi Skor Kemampuan Menentukan Karakter Tokoh Dalam Cerita

Rakyat Menggunakan Media Animasi.



Tabel 4.1

Skor Mentah pada Kelas eksperimen

32

NO NAMA SISWA PT | PA|TK | PL > Nilai
Mentah
1 | Monica N. Butarbutar 3 3 3 2 11 91,67
2 | Delima K. Siangunsong 3 3 3 3 12 100,00
3 | Nova Butarbutar 3 3 2 2 9 75,00
4 | Tesalonika Manurung 3 3 3 2 11 91,67
5 |EzraClaraD. L. Tobing 3 3 3 3 12 100,00
6 | Monica R. Siringo-ringo 3 3 3 2 11 91,67
7 | Rivai Situmorang 3 3 3 2 11 91,67
8 | Lindung Sianturi 3 3 3 3 12 100,00
9 | Ricky Hutapea 3 3 3 3 12 100,00
10 | Mayam Sibuea 3 3 3 2 11 91,67
11 | Onesimus Gust Manurung 3 3 3 2 11 91,67
12 | Melida Marpaung 3 2 3 2 10 83,33
13 | Selvi Melanita Siahaan 3 3|3 3 12 100,00
14 | Senfina Marpaung 3 3 3 2 11 91,67
15 | Fitry Vebioa Marpaung 3 3 3 2 11 91,67
16 | Rhema Gabrelia Doloksaribu | 3 2 3 2 10 83,33
17 | Berkat Afni M. Manurung 3 3 2 2 9 75,00
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18 | Hanna Sri Monica Manurung 8 66,67
19 | Samuel Ebenezer Napitupulu 9 75,00
20 | Reinhart L. Marpaung 8 66,67
21 | Agnes Sitorus 10 83,33
22 | Gunawan Manurung 9 75,00
23 | Josua Situmorang 9 75,00
24 | Yogi Frizt p. Butarbutar 8 66,67
25 | Manuel Erward Marpaung 9 75,00
26 | Sri Wulandari Simangunsong 8 66,67
27 | Mayasari Sitorus 9 75,00
28 | Daniel Hutabarat 8 66,67
29 | Faddly Manurung 9 75,00
30 | Andronikus Situmorang 9 75,00
31 | Parjuangan Pasaribu 11 91,67
32 | Guntur Napitupulu 8 66,67
33 | Yusuf Sinaga 9 75,00
34 | Vatresia Pangaribuan 12 100,00
35 [ Coray Sitorus 12 100,00
36 | Ribka Restiani 12 100,00
JUMLAH 363 | 3025,00
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Berdasarkan tabel diataas, jumlah nilai yang diperoleh siswa selanjutnya
dibagi jumlah siswa untuk mencari nilai rata-rata.
1. Untuk Menghitung mean dan standar deviasi variabel X;
a. Menghitung Mean

Rumus untuk mencari mean adalah sebagai berikut

u= 2%
N

_ 3.025.00
36

= 84.03

Berdasarkan perhitungan diatas, dapat diketahui nilai rata-rata yang diperoleh
siswa X SMA Negeri 1 Siantar Narumonda dalam menentukan karakter tokoh
dalam cerita rakyat menggunakan media animasi adalah 84.03.

b. Menghitung Standar Deviasi
Setelah mean diketahui, maka langkah selanjutnya adalah mencari

standar deviasinya. Untuk itu peneliti menggunakan rumus

2
D= /z X
N

Untuk mencari standar deviasi diperlukan kerja sebagai berikut




Tabel 4.2

Mencari Standar Deviasi
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NO NAMA SISWA X1 fxt £X 2
1 | Monica N. Butarbutar 91,67 7,64 58,35
2 | Delima K. Siangunsong 100,00 15,97 | 255,11
3 | Nova Butarbutar 75,00 -9,03 81,50
4 | Tesalonika Manurung 91,67 7,64 58,35
5 | EzraClaraD. L. Tobing 100,00 15,97 | 255,11
6 | Monica R. Siringo-ringo 91,67 7,64 58,35
7 | Rivai Situmorang 91,67 7,64 58,35
8 | Lindung Sianturi 100,00 15,97 | 255,11
9 | Ricky Hutapea 100,00 15,97 | 255,11
10 | Mayam Sibuea 91,67 7,64 58,35
11 | Onesimus Gust Manurung 91,67 7,64 58,35
12 | Melida Marpaung 83,33 -0,69 0,48
13 | Selvi Melanita Siahaan 100,00 15,97 | 255,11
14 | Senfina Marpaung 91,67 7,64 58,35
15 | Fitry Vebioa Marpaung 91,67 7,64 58,35
16 | Rhema Gabrelia Doloksaribu 83,33 -0,69 0,48
17 | Berkat Afni M. Manurung 75,00 -9,03 81,50




36

18 | Hanna Sri Monica Manurung 66,67 -17,36 | 301,41
19 | Samuel Ebenezer Napitupulu 75,00 -9,03 81,50
20 | Reinhart L. Marpaung 66,67 -17,36 | 301,41
21 | Agnes Sitorus 83,33 -0,69 0,48
22 | Gunawan Manurung 75,00 -9,03 81,50
23 | Josua Situmorang 75,00 -9,03 81,50
24 | Yogi Frizt p. Butarbutar 66,67 -17,36 | 301,41
25 | Manuel Erward Marpaung 75,00 -9,03 81,50
26 | Sri Wulandari Simangunsong 66,67 -17,36 | 301,41
27 | Mayasari Sitorus 75,00 -9,03 81,50
28 | Daniel Hutabarat 66,67 -17,36 | 301,41
29 | Faddly Manurung 75,00 -9,03 81,50
30 | Andronikus Situmorang 75,00 -9,03 81,50
31 | Parjuangan Pasaribu 91,67 7,64 58,35
32 | Guntur Napitupulu 66,67 -17,36 | 301,41
33 | Yusuf Sinaga 75,00 -9,03 81,50
34 | Vatresia Pangaribuan 100,00 15,97 | 255,11
35 [ Coray Sitorus 100,00 15,97 | 255,11
36 | Ribka Restiani 100,00 15,97 255,11
Jumlah 3025,00 5190,97
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Maka Standar Deviasinya (SD) adalah,

2
sp= |22
N

D - /5190.97
36

SD = /144,19

SD =12,01

Disimpulkan, kemampuan menentukan karakter tokoh dalam cerita rakyat
menggunakan media animasi oleh siswa kelas X SMA Negeri 1 Siantar Narumonda
tahun pemberlajaran 2017-2018 adalalh mean 84,03 dan standar deviasi adalah 12,01.

2. Presentase Nilai Akhir
Tabel 4.3
Presentase Nilai Akhir Menentukan Karakter Tokoh Dalam Cerita Rakyat

Menggunan Media Animasi

Nilai Kategori Frekuensi Presentase
80-100 Sangat Baik 20 55,56%
70-79 Baik 10 27,78%
60-69 Cukup 6 16,67%
50-59 Kurang - -
0-49 Sangat kurang - -
Jumlah 36 100,00%
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Dari tabel diatas, dapat disimpulkan bahwa kemampuan kelas eksperimen

dalam menetukan karakter tokoh dalam certita rakyat menggunakan media animasi

adalah 20 orang siswa (55,56%) baik sekali, 10 orang siswa (27,78%) baik dan 6

orang siswa (16,67%) cukup.

3. Deskripsi Skor Kemampuan Menentukan Karakter Tokoh Dalam Cerita

Rakyat Dengan menggunakan Model Ceramah.

Tabel 4.4
Skor Mentah pada Kelas Kontrol
NO NAMA SISWA PT | PA | TK | PL | S. Mentah Nilai
1 | Figo Manurung 2 3 2 2 9 75,00
2 | Ferdinand Pakpahan 3 2 2 1 8 66,67
3 | Dian Winda Tamba 313 3 2 11 91,67
4 | Arta Sari Sitorus 3 | 2 2 2 9 75,00
5 | Surpri Parsaoran Sinambela 2 2 2 1 7 58,33
6 | Hery O.B Sirait 3 2 2 1 8 66,67
7 | Desmon Pasaribu 3|13 3 2 11 91,67
8 | Christofel Sitorus 2 2 2 2 8 66,67
9 | Nanda Prayestya 2 3 3 2 10 83,33
10 | Leonardo Sinambela 3| 2 2 1 8 66,67
11 | Dani Manurung 3 3 3 2 11 91,67
12 | Beanheart Marpaung 2 2 2 2 8 66,67
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13 | Veronika Marpaung 11 91,67
14 | Yusri K. Pasaribu 8 66,67
15 | Nurul Oktaviani Heris 8 66,67
16 | Deby Julianti Manurung 9 75,00
17 | Sondang Pebrian Sitorus 8 66,67
18 | Lidya Novita E. Marpaung 9 75,00
19 | Angelia Ningsih 10 83,33
20 [ Sarina Jaya Sitorus 8 66,67
21 | Christie Nova Huatahaean 9 75,00
22 | Leoni Dame Butarbutar 10 83,33
23 | Angelia Indah Siallagan 9 75,00
24 | Hokkop Paska Manurung 9 75,00
25 [ Putri Rachel G. Tampubolon 7 58,33
26 | Alberto Siburian 7 58,33
27 | Juasho Simangunsong 8 66,67
28 | Zentena Marpaung 10 83,33
29 | Ranika D. Sianipar 7 58,33
30 | Eko F. Silaban 9 75,00
31 | Lucyana Hutajulu 10 83,33
32 | Irdayanti S Pardede 7 58,33
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33 | Martha Angelia Marpaung 2 3 2 2 9 75,00
34 | Rantan Sitorus 3 2 2 1 8 66,67
35 | Nanda Fitria simangunsong 3 2 2 1 8 66,67
36 | Josua M. Sirait 2 2 2 1 7 58,33
Jumlah 313 2608,33

Berdasarkan tabel diats, jumlah nilai yang diperoleh siswa selanjutnya dibagi
dengan jumlah siswa untuk mencari nilai rata-rata.
4. Untuk Menghitung mean dan standar deviasi X,
a. Menghitung Mean

Runus Untuk mencari mean sebagai berikut.

M:&
N

_ 2608,33
36

= 72,45

Berdasarkan perhitungan diatas, dapat diketahui nilai rata-rata yang diperoleh
siswa kelas X SMA Negeri 1 Siantar Narumonda dalam mentukan karakter tokoh
dalam cerita rakyat menggunakan media ceramah adalah 72,45

b. Menghitung Standar Deviasi
Setelah Mean diketahui, maka langkah slanjutnya adalah mencari standar

deviasinya (SD). Untuk itu peneliti menggunakan rumus,




2
D= /z X
N

Untuk mencari standar deviasi diperlukan tabel kerja sebagai berikut,

Mencari Standar Deviasi

Tabel 4.5
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NO NAMA SISWA X, fal fx?
1 | Figo Manurung 75,00 2,55 6,48
2 | Ferdinand Pakpahan 66,67 -5,79 33,49
3 | Dian Winda Tamba 91,67 19,21 369,14
4 | Arta Sari Sitorus 75,00 2,55 6,48
5 | Surpri Parsaoran Sinambela 58,33 -14,12 199,38
6 | Hery O.B Sirait 66,67 -5,79 33,49
7 | Desmon Pasaribu 91,67 19,21 369,14
8 | Christofel Sitorus 66,67 -5,79 33,49
9 | Nanda Prayestya 83,33 10,88 118,37
10 | Leonardo Sinambela 66,67 -5,79 33,49
11 | Dani Manurung 91,67 19,21 369,14
12 | Beanheart Marpaung 66,67 -5,79 33,49
13 | Veronika Marpaung 91,67 19,21 369,14
14 | Yusri K. Pasaribu 66,67 -5,79 33,49
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15 | Nurul Oktaviani Heris 66,67 -5,79 33,49
16 | Deby Julianti Manurung 75,00 2,55 6,48
17 | Sondang Pebrian Sitorus 66,67 -5,79 33,49
18 | Lidya Novita E. Marpaung 75,00 2,55 6,48
19 | Angelia Ningsih 83,33 10,88 118,37
20 | Sarina Jaya Sitorus 66,67 -5,79 33,49
21 | Christie Nova Huatahaean 75,00 2,55 6,48
22 | Leoni Dame Butarbutar 83,33 10,88 118,37
23 | Angelia Indah Siallagan 75,00 2,55 6,48
24 | Hokkop Paska Manurung 75,00 2,55 6,48
25 | Putri Rachel G. Tampubolon 58,33 -14,12 199,38
26 | Alberto Siburian 58,33 -14,12 199,38
27 | Juasno Simangunsong 66,67 -5,79 33,49
28 | Zentena Marpaung 83,33 10,88 118,37
29 | Ranika D. Sianipar 58,33 -14,12 199,38
30 | Eko F. Silaban 75,00 2,55 6,48
31 | Lucyana Hutajulu 83,33 10,88 118,37
32 | Irdayanti S Pardede 58,33 -14,12 199,38
33 | Martha Angelia Marpaung 75,00 2,55 6,48
34 | Rantan Sitorus 66,67 -5,79 33,49
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35 | Nanda Fitria simangunsong 66,67 -5,79 33,49
36 | Josua M. Sirait 58,33 -14,12 199,38
Jumlah 2608,33 3724,92

Maka Standar Deviasinya adalah.

> X2
SD= |
N
sp - 372492
36

SD = 103,47

SD =10,17

Disimpulkan, kemampuan menentukan karakter tokoh dalam cerita rakat
dengan menggunakan model ceramah oleh siswa kelas X SMA Negeri 1 Siantar
Narumonda Tobasa Mosir tahun pembelajaran 2017-2018 adalah mean 72,45 dan
standar deviasinya adalah 10,17.

5. Presentase Nilai Akhir

Tabel 4.6
Presentase Nilai Akhir Kemampuan Kelas Kontrol dengan megunakan
Model Ceramah

Nilai Kategori Frekuensi Presentase

80-100 Sangat Baik 9 25,00%

70-79 Baik 9 25,00%
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60-69 Cukup 12 33,33%

50-59 Kurang 6 16,67%

0-49 Sangat kurang - -
Jumlah 36 100,00%

Dari tabel diatas, dapat disimpulkan bahwa kemampuan kelas kontrol
menentukan karakter tokoh dalam cerita rakyat menggunakan model cermah adalah 9
orang siswa (25.00%) sangat baik, 9 orang siswa (25,00%) baik , 12 orang siswa
(33,33%) cukup dan 6 orang siswa (16,67%) kurang.

B. Uji Persyaratan Analisis Data
Persyaratan pengujian hipotesis ini digunakan untuk mengetahui apakah
sampel yang diteliti dar populasi yang beristribusi normal dan berasal dari variansi
yang homogen, sehingga diakukan pengujian sebagai berikut.

1. Uji Normalitas Data
Salah satu persyaratan analisis yang harus dipenuhi agar dapat
menggunakan statistik parametik adalah sebaran data setiap variabel penelitian
harus berdistribusi normal. Pengujian normal setidaknya sebaran data dapat
dilakukan dengan menggunakan uji Liliefors. Untuk mengetahui apakah data
sampel yang diambil dalam penelitian berasal dari populasi yang berdistribusi
normal atau tidak, yaitu dilakukan dengan menggunakan langkah-langkah

perhitungan sebagai berikut.



Tentukanlah bilangan baku (Zi) dengan rumus

Xi—-X
SD

Zi=

Tentukan nilai rumus F(Zi) dengan rumus
F(Zi) = 0,5 - Ztabel

Tentukan nilai S(Zi) dengan rumus

S(Zl) — Fkom]\l]tlatif

Tentukan nilai Lhitwung dengan rumus

I—hitung = (F(Zi)'S(Zi))

1.1 Uji Normalitas untuk Kelas Eksperimen
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Berikut ini tabel uji normalitas kelas eksperimen kemampuan menentukan

karakter tokoh dalam cerita rakyat menggunakan media animasi adalah sebagai

berikut,

Diketahui nilai rata-rata kelompok eksperimen X/M = 84,03 SD = 12,01 dan n = 36

Tabel 4.7

Uji Normalitas Data Kemampuan Menentukan Karater Tokoh Dalam Cerita

Rakyat Dengan Menggunakan Media Animasi

No | Skor F | Fkum Zi Tabel (Zi) | F(Zi) S(zi) | F(zi)-s@
1| 66,67 6 6 -1,445462 0,4251 0,0749 | 0,1667 -0,0918
2| 75,00 | 10 16 | -0,668609 0,2454 0,2546 | 0,2778 -0,0232
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3] 8333 3 19 | -0,058285 | 0,0199 0,4801 | 0,5278 | -0,0477

4| 91,67 9 28 | 0,6361366 | 0,2357 0,2643 | 0,7778 | -0,5135

5| 100,00 | 8 36 | 1,3297252 | 0,4082 0,0918 | 1,0000 | -0,9082

Berdasarkan tabel diatas diperoleh harga paling besar diantara harga mutlak
selisih trsebut adalah thiwung = -0,9082 dengan n= 41dengan taraf nyata a=0.05 didapat

0886 0,886 0,886
Jn 36  6,0000

atau -0,9082 < 0,1467 yang berarti nilai kelompok pembelajaran yang menggunakan

I—tabel =

-0,1476. Dengan demikian, diperoleh Liiwng < Liabel

media animasi berasal dari populasi disebut normal.
b. Normalitas untuk kelas kontrol

Berikut ini tabel uji normalitas kelas kontrol kempuan menentukan tokoh

dalam cerita rakyat menggunakan model ceramah sebagai berikut.
Diketahui nilai rata-rata kelompok kontrol X/M = 72,45 SD = 10,17 dan n = 36
Tabel 4.8

Uji normalitas kemampuan menemukan karakter tokoh dalam cerita rakyat

dengan menggunakan model ceramah.

No Skor F Fkum Zi Tabel (Zi) F(zi) S(zi) F(zi)-S(z1)

1| 58,33 6 6 -1,3884 0,4162 0,0838 0,1667 -0,0829
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2| 66,67 12 18 -0,5683 0,2123 0,2877 0,5000 -0,2123
3| 75,00 9 27 0,25074 0,0987 0,4013 0,7500 -0,3487
4| 83,33 5 32 1,06981 0,3554 0,1446 | 0,88889 | -0,7443
5] 91,67 4 36 1,88987 0,4699 0,0301 1,0000 -0,9699

Berdasarkan tabel diatas diperoleh harga paling besar diantara harga mutlak selisih

trsebut adalah thiwng = -0,9082 dengan n= 41dengan taraf nyata 0=0.05 didapat Liapel

0886 0886 0,886
Jn /36 6,0000

-0,1476. Dengan demikian, diperoleh Lhitung < Ltaber atau

-0,9699 < 0,1467 yang berarti nilai kelompok pembelajaran yang menggunakan

model berasal dari populasi disebut normal.

2. Uji Homogenitas data
Pengujian homogenitas data untuk mengetahui adakah sampel yang digunakan dalam
penelitian berasal dari populasi yang homogen atau tidak. Maksudnya apakah sampel

yang dipilih dapat mewakili seluruh populasi yang ada.

Untuk pengujian homogenitas digunakan uji kesamaan kedua varian yaitu
uji F. Jika Fhitung > Franer maka Ho ditolak dan jika Fhiwng < Franel maka Ho diterima.
Dengan derajat kebebasan pembilang = (36-1) dan derajat kebebasan penyebut =

(36-1) dengan taraf nyata a = 0,05.
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Dari data diperoleh:
X1 =284,03 SD=12,01 S%=144,01 N =36

Xp=72,47 SD =10,17 S5 =103,84 N =36

_ Varian Terbesar

Varian Terkecil

o 14401 o0
103,84

Harga Fniwng dibandingkan dengan Frape diperoleh 1,39 < 3,12 sehingga dapat
disimpulkan bahwa sampel berasal dari kelompok yang homogen. Artinya, data

yang diperoleh dapat mewakili seluruh populasi.
3. Mencari Thitung

Dalam hal ini, peneliti mengadakan perbandingan antara hasil kemampuan
menentukan karakrer tokoh dalam cerita rakyat dengan menggunakan media
animasi dan hasil kemampuan menemukan karakter tokoh dalam cerita rakyat
dengan menggunakan model ceramah. Dengan demikian peneliti melakukan
pengujian hipotesis menggunakan rumus uji ¢, Maka rumus yang digunakan
sebagai berikut.

(nl _1)812 - (nz _1)822
(nl +N, )_ 2

t=X2=X2  Gengan nilai SE =
1 1



Diketahui:
Sl =12.01

S,2=12,01x12,01

=144,01

Jadi, nilai standar deviasi kelas eksperimen adalah 144.01

S2 = 10.17

S$?2=10,17x10,17

=103.84

Jadi, Nilai Standar deviasi kelas kontrol adalah 103.84

Dan perhitungan sebelumnya diperoleh:

X1 (Nilai rata-rata kelas eksperimen) = 84,03

X2 (Nilai rata-rata kelas kontrol) = 72,45

SZ (Nilai standar deviasi kelas eksperimen) = 144.01

SZ (Nilai standar deviasi kelas kontrol) = 103.84

ni (Banyak siswa di kelas eksperimen) = 36

n. (Banyak siswa di kelas kontrol) = 36
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Maka nilai di atas diformulasikan ke dalam rumus.

q2 = (M -DSEH(na— 1S3
(Tl]_ +n2)—2

52 (36 -1)144.01—(36-1)103,84
- (36+36)—2

_ 5040.35+3634.40
70

SZ

~ 1405.95
70

SZ

S? =./127,34
S? =20.09

Kemudian nilai diatas diformulasikan kealam rumus,

X1-X2

thitung = S
tung S %-I-%
84,03-75,45

hitung =
2000,/ L+ L
36 36

. __ 858
M 90.094/0.06

t

50
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. __ 858
hing = 90.09%0.24

8,58
hitung — 4_82

t 1.78

hitung =
C. Diskusi Hasil Penelitian

Data yang diperlukan dalam penelitian ini telah diperoleh melalui tes
kemampuan menceritakan kembali cerita ulang pengalaman pribadi pada kedua

kelas pembelajaran. Adapun hal-hal yang ditemukan sebagai berikut.

a. Hasil tes siswa kelas eksperimen dalam memenukan karakter tokoh dalam
cerita rakyat menggunakan media animasi memperoleh nilai rata-rata 84,03.
Sedangkan hasil tes siswa kelas kontrol dalam pembelajaran menemukan
karakter tokoh dalam cerita rakyat dengan menggunakan model ceramah
memperoleh nilai rata-rata 72,45.

b. Uji normalitas menggunakan uji Liliefors dihasilkan bahwa daftar populasi
berdistribusi normal pada kedua kelompok pembelajaran. Kelas eksperimen
dalam pembelajaran menemukan karakter tokoh dalam cerita rakyat * Asal
Mula Danau Toba” memperoleh Ljwng < Ltabel atau 0,9082 < 0,1467 dan kelas

kotrol dalam pembelajaran menemukan karakter tokoh dalam cerita rakyat

Asal Mula Danau Toba” dengan model ceramah memperoleh Lhitung < Liabel
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atau -0,9699 < 0,1467 sehingga dari kedua kelompok dinyatakan berdistribusi
normal.

c. Uji homogenitas menggukan uji F diperoleh Fhiwung < Franel atau 1,39 < 3,12
sehingga sampel penelitian ini dinyatakan homogen. Artinya, data yang
diperoleh mewakili seluruh populasi.

d. Pengujian Hipotesis dari Hasil pengujian pada taraf « = 0,05 dengan dk (n; +ny)
— 2 = 70 terdapat pada tabel twune = 1,70(1,6669) karena nilai thiung >traber atau
1,78>1,70 maka H, diterima. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa ada
pengaruh yang signifikan dalam menggunakan media animasi terhadap
kemampuan menemukan karakter tokoh dalam cerita rakyat oleh siswa kelas X
SMA Negeri 1 Siantar Narumonda toba Samosir tahn pembelajaran 2017-2018

D. Keterbatasan Penelitian

Pada umumnya, yang menjadi sumber utama dari keterbatasan sesuatu
penelitian adalah sampel dan instrumen yang digunakan. Sebagai peneliti biasa,
peneliti tidak lepas dari kesilapan yang disebabkan keterbatasan peneliti miliki, baik
secara moril maupun materil. Dalam penelitian ini banyak sekali kendala yang
dihadapi sejak membuat skripsi, rangkaian pelaksanaan penelitian dan pengelolaan

data.
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Di samping itu, ada keterbatasan lain, yaitu buku literature, waktu serta
keterbatasan ilmu yang peneliti miliki. Begitu pula keterbatasan tes yang digunakan
jika dilihat dalam penggunaan tes tidak semua siswa mengerjakan dengan sungguh-
sungguh. Akibatnya, ada beberapa faktor keterbatasan di atas, penelitian ini masih
banyak kekurangannya. Untuk itu, peneliti sangat mengharapkan kritik dan saran

yang membangun demi kesempurnaan penelitian ini.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dari analisis data, diperoleh beberapa
kesimpulan yakni.

1. Berdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa kemampuan menemukan karakter
tokoh dalam cerita rakyat “ Asal Usul Danau Toba“ dengan menggunakan
media animasi adalah baik sekali karena 20 siswa (55,56%) mendapat nilai 80-
100.

2. Berdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa kemampuan menceritakan
kembali cerita ulang pengalaman pribadi dengan menggunakan model ceramah
adalah cukup karena 12 orang siswa (33,33%) mendapat nilai 60-69.

3. Terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan media animasi terhadap
kemampuan menemukan karakter tokoh dalam cerita rakyat Asal Mula Danau
Toba” Hal ini dibuktikan dari perhitungan menggunakan uji “t,” bahwa thitung -

> twper atau 1,78>1,70 sehingga hipotesis pada penelitian ini terbukti

kebenarannya dan ., diterima.
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B. Saran

Saran yang dapat dikemukakan dari hasil penelitian ini yakni.

1. Kepada guru bidang studi Bahasa dan Sastra Indonesia agar dapat
menggunakan media pembelajaran media Animasi yang sesuai dengan materi
yang diajarkan sehingga proses belajar mengajar dapat berjalan aktif dan
efektif.

2. Kepada siswa disarankan selalu aktif dan mempunyai semangat yang kuat
dalam mengikuti kegiatan pembelajaran di kelas.

3. Disarankan agar peneliti selanjutnya agar tetap memperhatikan perkembangan
media-media pembelajaran yang digunakan di sekolah dalam pembelajaran

menemukan karakter tokoh dalam cerita rakyat maupun cerita lainnya.
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