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Abstrak: Penelitian ini dilatar belakangi oleh kurangnya pemanfaatan
teknologi dalam pembelajaran menulis Bahasa Inggris serta masih rendahnya
kemampuan menulis mahasiswa. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengetahui besarnya pengaruh penggunaan media Cartoon Story Maker
terhadap tulisan mahasiswa. Metode yang digunakan meliputi observasi,
perencanaan, pleaksanaan, analisis, dan penyajian data. Data diperoleh dari
hasil tulisan mahasiswa dan juga kuesioner yang diisi mahasiswa. Tulisan
mahasiswa dinilai dengan menggunakan Penilaian Acuan Patokan (PAP).
Selanjutnya nilai tersebut dianalisis menggunakan SPS22 untuk mengetahui
pengaruh penggunaan media tersebut. Hasilnya, seluruh komponen tulisan
dipengaruhi oleh penggunaan media Cartoon Story maker dengan pengaruh
yang paling besar terdapat pada komponen organisasi pada tulisan
mahasiswa.

Abstract: The lack of using technology in teaching English and also the lack of
students’ writing skills become the background of this study. The purpose of
this study was to determine the magnitude of the effect of the use of the media
Cartoon Story Maker on student writing. The methods used include
observation, planning, implementation, analysis, and data presentation. Data
obtained from the results of student writing and questionnaires filled out by
students. Student writing was assessed using the Benchmark Reference
Assessment. Then the score was analysed using SPS22 to determine the effect
of the use of the media. As a result, all writing components were influenced by
the use of the Cartoon Story maker media with the greatest effect on the

organizational component of student writing.
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A. LATAR BELAKANG

Peran media tidak dapat diabaikan begitu saja
sebuah proses pembelajaran. Media
diharapkan dapat membantu apa yang kurang
mampu disampaikan oleh pengajar untuk mencapai
kualitas pembelajaran yang lebih baik. Media dapat
memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu
verbalistik. (Wiroatmojo, 2002). Seiring dengan
perkembangan zaman, media pembelajaran yang
tersedia pun mengalami perkembangan yang
ditunjukkan  dengan pemanfaatkan
teknologi di dalamnya.

Para pengembang teknologi pembelajaran
banyak bermunculan terbilang  kreatif
dibuktikan dengan cukup banyaknya software
pembelajaran baik yang berbayar maupun yang
dapat diakses secara gratis. Salah satu pemanfaatan
teknologi yang ditawarkan sebagai sebuah media
pembelajaran adalah komik digital.
sendiri merupakan bacaan bergambar favorit bagi
anak-anak mapun dewasa. Komik yang awalnya
berupa kumpulan kertas-kertas bergambar yang
berisi dialog singkat sekarang berubah ke dalam
bentuk digital yang mana tidak lagi berupa kertas
cetak, namun sudah berupa softcopy yang dapat
dibaca melalui handphone, laptop atau perangkat
teknologi lain yang mendukung.

Memasuki era revolusi industri 4.0, pelaku
dunia pendidikan hendaknya juga
dukungan dengan membiasakan penggunaan
teknologi bagi peserta didik sehingga mereka siap
menghadapi revolusi industri. Pembelajaran yang
dilaksanakan seharusnya dapat
dengan memanfaatkan teknologi
meningkatkan kualitas pembelajaran, menciptakan
pembelajaran yang menarik, juga
meningkatkan kreativitas peserta didik dan
pengajar. Namun, pemanfaatan teknologi sebagai
media

dalam

adanya

dan

Komik itu

memberi

dilaksanakan
selain untuk

suasana

pembelajaran belum maksimal. Para
pengajar yang kurang terbiasa dengan teknologi
cenderung untuk tetap menggunakan media atau
cara tradisional untuk mengajar, seperti misalnya
lebih memilih menulis materi di papan daripada
menggunakan bantuan slide yang tentunya akan
menjadi lebih menarik atau juga tugas-tugas yang
diberikan  kepada bisa
memanfaatkan perkembangan teknologi seperti

tugas yang diberikan secara online.

siswa  seharusnya

STMIK STIKOM Indonesia menjadi tempat yang
dalam penelitian ini. hasil
pengamatan yang telah dilakukan oleh penulis yang
sekaligus menjadi dosen di tempat tersebut, didapat
bahwa proses pembelajaran yang terjadi,
khususnya  bahasa  Inggris masih  perlu
pengembangan dari segi pemanfaatan teknologi
walapaun sudah ada teknologi yang dimanfaatkan
sebagai media seperti penggunaan video dalam
mempresentasikan materi, project membuat video
sebagai sarana untuk meningkatkan kemampuan
berbicara, pengumpulan tugas
softcopy yang dikirim melalui email atau sosial media
lainnya. Untuk keterampilan menulis bahasa Inggris
contohnya, media yang digunakan masih berupa
kertas yang tergolong masih konvensional dan
tentunnya perlu untuk dikembangkan dengan
memanfaatkan teknologi.

Dilihat dari segi kemampuan
mahasiswa, kemampuan mereka masih tergolong
rendah, kreatifitas dalam mengembangkan topik
kurang dan bagi mereka menulis adalah kegiatan
yang membosankan. Tentu saja hal ini menjadi
masalah yang harus segera diatasi. Bagaimana
membuat sebuah pembelajaran menjadi menarik
dan tujuan pembelajaran tercapai dalam situasi
menghadapi revolusi 4.0. Oleh
penelitian ini ingin menerapkan penggunaan
teknologi dalam bentuk software komik digital
dalam upaya memanfaatkan teknologi sebagai
media pembelajaran dan untuk meningkatkan
kemampuan menulis berbahasa Inggris. Selain itu
hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi
alternatif bagi pengajar dalam upaya
memaksimalkan pemanfaataan teknologi dalam
mengajar sehingga penelitian ini sangat urgen
untuk dilaksanakan.

Banyak penelitian yang telah dilakukan dan
menyatakan bahwa media pembelajaran berupa
komik mampu membantu pengajar dalam mencapai
tujuan pembelajaran  yaitu meningktakan
kemampuan akademik siswa (Rokhayani et al,
2014), (Hasianta et al, 2014), (Megawati &
Anugerahwati, 2012), (Najogi et al, 2019)(Ana,
2015), (Rokhayani et al., 2014) ko dan (Mardhiyana
& Nasution, 2018). Selanjutnya, penelitian lain
dilakukan dengan menggunakan
pembelajaran berupa komik digital (Fatimah et al.,
2019), (Riwanto & Wulandari, 2018), (Ana, 2015)

diobservasi Dari

dalam bentuk

menulis

karena itu

media



dan (Anggraini, 2014) , (Aulianisa, 2019),
(Susilawati, 2017), (Indriasih et al, 2020),
(Mustikasari et al, 2020), (Putra & Igbal, 2014),
(Layla, 2020), (Deligianni-Georgaka & Pouroutidi,
2016) dan (Vency & Ramganesh, 2016). Penelitian
tersebut telah membuktikan bahwa komik digital
mampu  untuk  meningkatkan = kemampuan
akademik siswa serta motivasi mereka dalam
belajar yang diketahui mealalui hasil belajar siswa
dan juga pengisian kuesioner.

Kebaharuan dalam penelitian ini adalah
penggunaan software Cartoon Story Maker sebagai
media pembelajaran untuk meningkatan
kemampuan menulis bahasa Inggris mahasiswa.
Pemilihan
penggunaannya yang terbilang sederhana, namun
tetap dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan
pembelajaran yang menarik dan meningkatkan
kreativitas mahasiswa. Selain itu, penelitian ini juga
ingin mengetahui komponen menulis mana yang
paling banyak dipengaruhi dengan menggunaan
media ini dalam pembelajaran. Hal ini tentu
menjadi informasi yang sangat berguna dalam
menentukan media pemebalajaran yang sesuai.

software tersebut adalah karena

B. METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif
dengan menggunakan pendekatan kualitatif dan
kuantitatif. Adapun tahapan yang dilakukan dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Observasi awal

Tahapan ini dilakukan oleh ketua dan anggota
pengusul dengan tujuan untuk mendapatkan
informasi awal terkait proses pembelajaran yang
terjadi selama ini, kemampuan menulis bahasa
Inggris mahasiswa, review penggunaan komik strip
dan digital sebagai media pembelajaran. Cara untuk
mengumpukan data dari mahasiswa pada tahapan
ini  adalah dengan melakukan wawancara,

Komang Trisnadewi, Media Komik Digital... 181

memberikan kuesioner, serta memberikan tes
menulis kepada mahasiswa. Sedangkan untuk
mengetahui kebermanfaatan komik strip dan digital
sebagai media pembelajaran dilakukan dengan
meriview penelitian sebelumnya.
2. Perencanaan

Tahapan perencanaan ini diakukan oleh ketua
dan anggota penyusul dalam merencanakan
tindakan yang akan diambil terkait masalah yang
terjadi pada tempat penelitian. Perencanaan ini
dibuat secara detail yang mencakup kegiatan dan
waktu pelaksanaan serta target yang dicapai. Dalam
hal ini juga direncanakan tes dan kuesioner yang
akan diberikan kepada mahasiswa.
3. Pelaksanaan

Tahapan ini adalah tindakan yang dilakukan
setelah tahap perencanaan selesai. Ketua pengusul
bertindak sebagai dosen pada kelas tersebut,
sedangkan anggota mendampingi dan membantu
selama proses pembelajaran. Pada tahap ini, komik
digital diterapkan sebagi media pada proses
pembelajaran bahasa Inggris mahasiswa.
Mahasiswa akan diberikan tugas berupa membuat
komik digital dengan bertemakan teknologi.
4. Analisis data

Data yang telah diperoleh berupa hasil kuesioner
mahasiswa dan hasil tulisan mahasiswa selanjutnya
dianalisis. =~ Ketua pengusul bertugas untuk
menganalisis hasil tulisan mahasiswa. Tulisan
mahasiswa dinilai dengan menggunakan Penilaian
Acuan Patokan (PAP) yang didasarkan pada ESL
Composition Profile (Jacob, 2001). Selanjutnya nilai
dari tulisan mahasiswa juga dianalisis dengan SPSS
22 untuk mengetahui besaran pengaruh maisng-
maisng komponen. Hasil kuesioner mahasiswa
direkap oleh anggota pengusul.
5. Penyajian data

Data yang telah dianalisis selanjutnya
disajikan dalam bentuk laporan akhir serta
naskah publikasi yang dilakukan oleh ketua dan
anggota pengusul.

Tabel 1. Penilaian Acuan Patokan (PAP)

Rincian kemampuan Skor Tingkat Patokan
menulis
Isi 30-27 Amat Amat memahami; amat luas dan lengkap, amat terjabar, amat
baik sesuai dengan judul
26-22 Baik Memaham, luas dan lengkap, terjabar, sesuai dnegan judul
meskipun kurang terinci
21-17  Sedang Memahami secara terbatas, kurang lengkap, kurang terjabar,
kurang terinci
16-13 Kurang Tidak memahami isi, tidak mengena, tidak cukup untuk dinilai
Organisasi 20-18 Amat Amat teratur dan rapi, amat jelas, kaya akan gagasan, urutan
baik amat logis, kohensi amat tinggi
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17-14 Baik Teratur dan rapi, jelas, banyak gagasan, urutan logis, kohesi
tinggi
13-10 Sedang Kurang teratur dan rapi, kurang jelas, kurang gagasan, urutan
kurang logis, kohensi kurang tinggi
9-7 Kurang Tidak teratur, tidak jelas, miskin gagasan, urutan tidak logis,
tidak ada kohesi, tidak cukup untuk dinilai
Bahasa 25-22 Amat Amat menguasai tata bahasa, amat sedikit kesalahan penggunaan
baik dan penyusunan kalimat dan kata-kata
21-18 Baik Penggunaan dan penyusunan kalimat sederhana, sedikit
kesalahan tata bahasa tanpa mengaburkan makna
17-11 Sedang Kesulitan dalam penggunaan dan penyusunan kalimat sederhana,
kesalahan tata bahasa yang mengaburkan makna
10-5 Kurang Tidak menguasai penggunaan dan penyusunan kalimat, tidak
komunikatif, tidak cukup untuk dinilai
Penulisan 5 Amat Amat menguasai kaidah penulisan kata dan ejaan
Baik
4 Baik Menguasai kaidah penulisan kata dan ejaan dengan sedikit
kesalahan
3 Sedang Kurang menguasai kaidah penulisan kata dan ejaan dengan
banyak kesalahan
2 Kurang Tidak menguasai kaidah penulisan kata dan ejaan, tulisan sulit
dibaca, tidak cukup untuk dinilai
85-100 Sangat baik
72-84 Baik
51-71 Sedang/Cukup
34-50 Kurang

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Sebelum menggunakan Cartoon Story

. . . Mahas Maker
1. Hasil Menulis Mahasiswa iswa Org Ba Pen
Berikut dijabarkan nilai menulis mahasiswa. Isi a:slis h:s 1;]1115 Total Tingkat
Tabel 2. Nilai Menulis Mahasiswa 1

Sebelum menggunakan Cartoon Story 17 18 11 11 4 44 kurang

Mahas Maker 18 20 13 15 4 52 sedang

iswa Org Ba Pen 19 18 12 12 4 46 kurang

anis has ulis 20 17 11 12 4 44 kurang

Isi asi a an Total Tingkat 21 17 3 11 4 40 kurang

1 19 11 13 4 47 Kkurang 22 17 13 13 4 47  kurang

2 17 13 12 4 46 |kurang 232 17 10 12 4 43 kurang

3 20 13 13 4 50  kurang 24 17 11 13 3 44  kurang

4 20 11 13 4 48  kurang 25 20 12 11 4 47  kurang

5 19 13 12 4 48  kurang 26 17 12 12 4 45  kurang

6 19 13 13 4 49 |kurang 27 16 12 13 4 45  kurang

7 17 10 12 4 43 |kurang 28 17 11 13 4 45  kurang

8 18 12 12 4 46 |kurang 29 17 11 13 4 45  kurang

9 18 11 13 4 46 |kurang 30 17 9 13 4 43 kurang

10 17 10 12 4 43 |kurang 31 17 11 11 4 43  kurang
11 20 10 12 4 46 kurang
12 17 13 12 4 46 kurang
13 19 11 12 4 46 kurang
14 17 12 12 4 45 kurang
15 17 12 13 4 46 kurang
16 17 10 11 4 42 kurang




Tabel 3. Nilai Menulis Mahasiswa 2

Menggunakan Cartoon Story Maker

Mah Pen
a:"s,;s rgg:i Baha ulis Tot
Isi sa an al Tingkat
1 21 14 21 5 61 sedang
2 22 18 20 4 64 sedang
3 27 18 19 5 69 sedang
4 27 17 18 4 66 sedang
5 24 17 18 4 63 sedang
6 24 17 20 5 66 sedang
7 22 13 18 5 58 sedang
8 19 15 19 5 58 sedang
9 22 17 20 5 64 sedang
10 20 13 18 5 56 sedang
11 22 13 18 4 57 sedang
12 19 15 20 4 58 sedang
13 25 17 20 5 67 sedang
14 27 17 18 4 66 sedang
15 24 17 20 5 66 sedang
16 22 14 18 5 59 sedang
17 20 14 18 4 56 sedang
18 27 18 20 5 70 sedang
19 23 17 19 5 64 sedang
20 18 14 18 4 54 sedang
21 14 8 10 3 35 kurang
22 21 17 18 5 61 sedang
23 22 10 19 5 56 sedang
24 20 13 19 3 55 sedang
25 25 17 21 4 67 sedang
26 22 17 18 5 62 sedang
27 17 13 18 5 53 sedang
28 20 14 22 4 60 sedang
29 20 13 20 5 58 sedang
30 17 10 17 4 48 kurang
31 25 14 17 4 60 sedang
Hasil menulis mahasiswa dapat dijabarkan

sebagai berikut.
a.

Isi

Sebelum menggunakan media Cartoon Story
Maker, isi dari tulisan mahasiswa berada pada
rentan sedang dengan nilai minimal 16 dan
maksimal 20. Hal ini menandakan bahwa isi dari
tulisan mahasiswa memahami secara terbatas,
kurang lengkap, kurang terjabar, dan kurang
terperinci.

Pada saat menggunakan Cartoon Story maker
sebagai media pembelajaran, rentan nilai tulisan
mahasiswa berada pada rentan sedang dan
amat baik dengan nilai terendah 17 dan
maksimal 27. Ini berarti terjadi peningkatan

Komang Trisnadewi, Media Komik Digital... 183

tulisan mahasiswa dari segi isi. Isi tulisan dari
beberapa mahasiswa sudah luas dan lengkap
Organisasi

Organisasi tulisan mengarah pada struktur
tulisan yang seharusnya ditulis secara
sistematis. Hasil tulisan mahasiswa sebelum
menggunakan media Cartoon Story Maker
menunjukkan bahwa mahasiswa berada pada
rentan kurang dan sedang dengan nilai terendah
8 dan nilai tertinggi 13 yang berarti mahasiswa
masih kesulitan dalam mengurutkan tulisan,
gagasan kurang, urutan kurang logis dan bahkan
ada yang tidak memiliki kohesi.

Saat menggunakan media Cartoon Story Maker
dalam menulis, rentan nilai tulisan mahasiswa
meningkat dari kurang hingga baik. Nilai
terendah masih sama berada pada nilai 8§,
namun nilai tertinggi menjadi 18. Ad
amahasiswa yang berhasil meningkat organisasi
tulisannya yang menjadi teratur, jelas, logis dan
gagasan meningkat.

Bahasa

Bahasa dalam tulisan mengarah kepada
penggunaan tata bahasa, kesalahan dalam
penyusunan kalimat ataupun kata. Hasil tulisan
mahasiswa menunjukkan bahwa bahasa tulisan
berada pada rentan sedang yang berarti masih
ditemukan kesalahan yang beberapa dapat
mengaburkan makna.

Saat menggunkan Cartoon Story Maker sebagai
media dalam menulis, bahasa tulisan mahasiswa
meningkat menjadi baik, walaupun
beberapa ,asih ada yang berada pada rentan
sedang. Kekaburan makna dalam tulisan
menjadi berkurang.

Penulisan

Penulisan ini berfokus pada penulisan kata dan
ejaan. Dari hasil nilai tulisan mahasiswa
diketahui bahwa penulisan kata dan ejaan
berada pada rentan sedang dan baik dengan
nilai tertinggi 4 dan nilai terendah 2.

Saat menggunakan media Cartoon Story Maker
diketahui terjadi peningkatan rentan nilai
menjadi amat baik walaupun ada pula yang
masih berada pada rentan sedang. Nilai
terendah adalah 3 dan nilai tertinggi adalah 5.

Diketahui bahwa hasil tulisan mahasiswa
sebelum menggunakan media Catoon Story
Maker seluruhnya berada pada rentan kurang
dengan nuilai minimal 40 dan maksimal 50. Pada
saat menggunakan media Cartoon Story Maker,
total nilai tulisan mahasiswa meningkat menjadi
sedang, namun ada dua mahasiswa yang tetap
berada pada rentan kurang.
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2. Hasil Uji SPSS 22

Untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh
penggunaan media Cartoon Story Maker adalah
dengan melihat signifikasi (Sig.) Jika nilai Sig. lebih
kecil dari probabilitas 0,05, maka terdapat pengaruh
pengunaan media Cartoon Story Maker terhadap
nilai tulisan mahasiswa. Sebaliknya, jika nilai Sig.
lebih besar dari probabilitas 0,05, maka tidak
terdapat pengaruh dari pengunaan media Cartoon
Story Maker terhadap nilai tulisan mahasiswa. Untuk
mengetahui besarnya pengaruh penggunaan media
Cartoon Story Maker terhadap hasil tulisan
mahasiswa, dilihat dari nilai R Square atau R2 yang
terdapat pada output SPSS bagian model summary.

Tabel 4. Coefficients? (seluruh komponen

Unstandardized | Standardized
Coefficients Coefficients
Model B | Std. Error Beta t Sig.
1 (Con - -
stan | 40.0 15.291 2.61|.014
t) 13 7
X 2.19 6.54
; 336 772 3 .000

a. Dependent Variable: Y
Berdasarkan hasil di atas, diketahui bahwa nilai Sig.

0,000 < nilai probabilitas 0,05 yang berarti ada
pengaruh penggunaan media Cartoon Story Maker
terhadap nilai tulisan mahasiswa.

Tabel 5. Model Summary (seluruh komponen)

Tabel 6. Coefficients? (komponen isi)

Standar
dized
Unstandardized | Coeffici
Coefficients ents
Std.
Model B Error Beta t Sig.
1 (Const -
-6.528 7.018 .360
ant) 930
X1 4.05
1.592 .393 .602 . .000

a. Dependent Variable: Y1
Berdasarkan hasil di atas, diketahui bahwa nilai Sig.

0,000 < nilai probabilitas 0,05 yang berarti ada
pengaruh penggunaan media Cartoon Story Maker
terhadap nilai tulisan mahasiswa, khusunya dari segi
isi tulisan.

Tabel 7. Model Summary (komponen isi)

Mod R Adjusted R | Std. Error of the
el R Square Square Estimate
1 .6022 .362 .340 2.6095

a. Predictors: (Constant), X1
Berdasarkan table di atas, diketahui nilai R square

sebesar 0,362. Nilai ini berarti bahwa pengaruh
penggunaan media Cartoon Story Maker terhadap
komponen isi dari tulisan mahasiswa adalah sebesar
36,2%.

Tabel 8. Coefficients? (komponen organisasi)

R Adjusted | Std. Error of the Unstandardize | Standardized
Model R Square | R Square Estimate d Coefficients | Coefficients
1 4.475957426158 Std.

7722 .596 .582 .
234 Model B Error Beta t Sig.
a. Predictors: (Constant), X 1 (Con - -
Berdasarkan table di atas, diketahui nilai R square stan | 419 2367 1.77] 087
sebesar 0,596. Nilai ini berarti bahwa pengaruh t) 1 0
penggunaan media Cartoon Story Maker terhadap 5 167 8.10
X . .
nilai tulisan mahasiswa adalah sebesar 59,6% 9 207 .833 5 .000
nilai  tulisan  mahasiswa

sedangkan  40,4%
dipengaruhi oleh variable lain yang tidak diteliti.

Berikut dijabarkan hasil SPSS22 untuk masing-
masing komponen tulisan mahasiswa.

a. Dependent Variable: y2
Berdasarkan hasil di atas, diketahui bahwa nilai Sig.

0,000 < nilai probabilitas 0,05 yang berarti ada
pengaruh penggunaan media Cartoon Story Maker
terhadap nilai tulisan mahasiswa, khusunya dari segi
organisasi tulisan.



Tabel 9. Model Summary (komponen organisasi)

R Adjusted | Std. Error of the
Model R Square | R Square Estimate
1 .8332 .694 .683 1.4518

a. Predictors: (Constant), x2

Berdasarkan table di atas, diketahui nilai R square
sebesar 0,649. Nilai ini berarti bahwa pengaruh
penggunaan media Cartoon Story Maker terhadap
komponen organisasi dari tulisan mahasiswa adalah

sebesar 69,4%.

Tabel 10. Coefficients? (komponen bahasa]

Unstandardized | Standardized
Coefficients Coefficients
Model B [ Std. Error Beta t Sig.
1 (Const] 7.19 1.47
4.878 .151
ant) 3 5
X3 2.36
.932 .395 401 0 .025
a. Dependent Variable: Y3

Berdasarkan hasil di atas, diketahui bahwa nilai Sig.
0,025 < nilai probabilitas 0,05 yang berarti ada
pengaruh penggunaan media Cartoon Story Maker
terhadap nilai tulisan mahasiswa, khusunya dari segi

Bahasa.

Tabel 11. Model Summary (kom

ponen Bahasa)

Model

R Square

R Adjusted
R Square

Estimate

Std. Error of the

1

4012 161

132

1.8845

a. Predictors: (Constant), X3

Berdasarkan table di atas, diketahui nilai R square
sebesar 0,161. Nilai ini berarti bahwa pengaruh
penggunaan media Cartoon Story Maker terhadap
komponen isi dari tulisan mahasiswa adalah sebesar

16,1%.

Tabel 12. Coefficients? (komponen penulisan)

Unstandardized | Standardized
Coefficients Coefficients
Model B | Std. Error Beta t Sig.
1 (Const -
ant) | 1.60 2307 | 493
0 .694
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1.53

.581 440 013

|_X4

a. Dependent Variable: Y4

Berdasarkan hasil di atas, diketahui bahwa nilai Sig.
0,013 > nilai probabilitas 0,05 yang berarti ada
pengaruh penggunaan media Cartoon Story Maker
terhadap nilai tulisan mahasiswa, khusunya dari segi
penulisan.

Tabel 13. Model Summary (komponen penulisan)

R Adjusted R | Std. Error of

Square the Estimate

.166 .5713

Model R
1 4402

Square

.194

a. Predictors: (Constant), X4
Berdasarkan table di atas, diketahui nilai R square

sebesar 0,194. Nilai ini berarti bahwa pengaruh
penggunaan media Cartoon Story Maker terhadap
komponen penulisan dari tulisan mahasiswa adalah
sebesar 19,4%.

3. Pendapat mahasiswa terhadap penggunaan

Cartoon Story Maker sebagai media
pembelajaran
Hasil dari pemberian kuesioner yang diisi

mahasiswa, diperoleh dua hal yaitu mengenai
manfaat dan tantangan penggunaan Cartoon Story
maker sebagaimedia pembelajaran bahasa
Inggris berdasarkan pendapat mahasiswa
a. Manfaat penggunaan Cartoon Story Maker

1) Menambah kreativitas
Kreativitas berhubungan dengan suatu
kemampuan untuk menciptakan sesuatu
yang baru. Beberapa mahasiswa
berpendapat bahwa dengan
menggunakan media ini, kemampuan
untuk  menciptakan sesuatu lebih
meningkat. Daya imajinasi semakin
meningkan. Hal ini dipengaruhi oleh
penggunaan karakter sehingga cerita
atau informasi yang ingin disampaiakan
menjadi lebih hidup dan lebih mudah
untuk dihubungkan dengan kehidupan
sehari-hari.
Penguasaan teknologi
Penggunaan media ini berkaitan erat
dengan teknologi. Dengan jelas dapat
dikatakan bahwa kemampuan
mahasiswa dalam penguasaan teknologi
menjadi bertambah. Terlebih lagi bahwa
hampir setengah dari total jumlah subjek

2)
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penelitian mengatakan belum mengenal
Cartoon Story Maker. Peningkatan
penguasaan teknologi berarti juga
peningkatan sumber daya manusia dalma
menghadapi era revolusi industry 4.0.

3) Pembelajaran menarik

Jika dilihat dari tahun Kkelahiran,
mahasiswa yang menjadi  subjek
penelitian tergolong generasi Z, yaitu

generasi yang sangat bergantung pada
teknologi. Dengan adanya pemanfaatan
media pembelajaran yang berbasis
teknologi ini jelas menjadi kesenangan
mereka. Seluruh mahasiswa mengatakan
bahwa pembelajaran menjadi menarik.
Walaupun beberapa dari mereka
mengatakan belum pernah menggunakan
media ini, tetap saja dikatakan menarik
karena berhubungan dengan teknologi
khususnya dalam hal membuat komik

digital.

4) Motivasi belajar
Sebagian besar menyatakan bahwa
mereka merasa termotivasi  atau
bersemangat dalam mengerjakan tugas
menulis yang diberikan jika

dibandingkan dengan menulis secara
sederhana di atas kertas biasa. Tidak
hanya dituntut untuk membuat kalimat
dalam bahasa Inggris, namun mereka
juga dituntut untuk memilih karakter dan
latar belakang yang sesuai dengan
kalimat yang dibuat.

5) Lebih mudah menghubungkan dengan
kehidupan sehari-hari
Sebelumnya, salah satu masalah yang
dihadapi mahasiswa dalma menulis
adalah memikirkan apa yang akan ditulis,
ide apa yang diambil serta kalimat apa

yang akan disampaiakan. Dengan
penggunaan media ini, mahasiswa
mengatakan bahwa mereka dapat

berimajinasi sesuai dengan karakter yang
digunakan dan dihubungkan dengan
kehidupan sehari-hari.

b. Tantangan penggunaan Cartoon Story Maker
Berikut adalah tantangan yang dihadapi
mahasiswa dalam menggunkan Cartoon Story
Maker.

Berdasarkan hasil kuesioner yang diberikan,
seluruh mahasiswa memberikan pendapat
mereka tentang tantangan yang dihadapi
dalam menggunakan Cartoon Story Maker
berkaitan dengan waktu yang dihabiskan
tetunya lebih lama jika dibandingkan dengan
dengan kegitan menulis biasa dan juga

keterbatassan software itu sendiri
meliputi

1) Keterbatasan pilihan ekspresi

2) Keterbatasan pilihan background

3) Tidak tersedia untuk MacOS

yang

c. Penggunaan Cartoon Stroy Maker sebagai
media pembelajaran menulis bahasa Inggris
Seluruh mahasiswa setuju bahwa Cartoon
Story Maker dapat digunakan sebagai media

dalam  pembelajaran bahasa  Inggris,
khususnya kemampuan menulis.
D. SIMPULAN DAN SARAN
Berdasarkan penjelasan di atas, dapat

disimpulkan beberapa hal yakni (1) media Cartoon
Story Maker adalah sebuah media pembelajaran
berbasis teknologi yang dapat digunakan untuk
pemebalajaran  Bahasa, kemapuan
menulis. Seluruh komponen menulis yang terbukti
dapat ditingkatkan dengan menggunakan media
Story  Maker pembelajaran.
Komponen yang paling besar dipengaruhinoleh
penggunaan media tersebut adalah organisasi; (2)
Selain meningkatkan motivasi dalam belajar,
penggunaan media Cartoon Story Maker bermanfaat
untuk meningktakan kreativitas dan penguasaan
teknologi mahasiswa. Kendala yang ditemui terdapat
pada feature software yang terbatas.

Selanjutnya, disarankan untuk menganalisis
kemampuan dengan  menggunakan
komponen menulis yang lain disesuaikan dengan
tujuan dari pembelajaran.

khususnya

Cartoon dalam

menulis
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