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Serahkanlah hidupmu kepada Tuhan dan percayalah kepada-Nya, dan Ia akan 

bertindak (Mazmur 37:5) 

Tuhan tidak pernah menjanjikan hidup akan mudah, tapi Dia menjanjikan akan 

menyertai kita selalu. Yang indah tak selalu mudah, tapi selalu layak diperjuangkan. 

Tidak semua perjuangan bersuara, sebagian tercatat diam dalam doa. 
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ABSTRAK 

 

Pelasari, Olano. 2025. Pengembangan Animasi Cerita Rakyat Dayang Kurung dan 

Gugu Sebagai Media Pembelajaran Bahasa Indonesia di SMP Negeri 1 Sintang 

Tahun Ajaran 2024/2025. Skripsi, Program Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra 

Indonesia STKIP Persada Khatulistiwa Sintang. Pembimbing I: Debora Korining 

Tyas,M.Pd. Pembimbing II: Evi Fitrianingrum, M.Pd 

Kata Kunci: Media pembelajaran, animasi, cerita rakyat, Bahasa Indonesia 

Latar belakang penelitian ini berangkat dari cerita rakyat Kalimantan Barat yang 

belum dikenalkan dalam pembelajaran, kebutuhan peserta didik terhadap media yang 

menarik, relevan dengan konteks kehidupan mereka, dan mampu meningkatkan 

pemahaman materi Bahasa Indonesia. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

media pembelajaran berbasis animasi yang mengangkat cerita rakyat Dayang Kurung 

dan Gugu sebagai alat bantu pembelajaran Bahasa Indonesia di SMP Negeri 1 

Sintang. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan pendekatan model ADDIE yang mencakup lima tahap, yakni Analisis, 

Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Uji coba dilakukan pada siswa 

kelas VII A SMP Negeri 1 Sintang, dengan menggunakan instrumen berupa lembar 

validasi dari ahli materi dan ahli media, serta angket respon siswa. Hasil validasi 

menunjukkan bahwa media animasi yang dikembangkan termasuk dalam kategori 

“sangat layak” dengan nilai rata-rata 97%. Sementara itu, tanggapan siswa juga 

tergolong “sangat positif” dengan rata-rata tingkat kepuasan mencapai 83,571%. 

Media ini dinilai mampu meningkatkan minat belajar, mempermudah pemahaman isi 

cerita, serta mengangkat kembali nilai-nilai kearifan lokal melalui cerita rakyat. 

Dengan hasil tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa media animasi cerita Dayang 

Kurung dan Gugu dinilai layak digunakan sebagai salah satu alternatif media 

pembelajaran Bahasa Indonesia yang inovatif, interaktif, dan berakar pada budaya 

lokal. Harapannya, media pembelajaran ini tidak hanya digunakan dalam lingkup 

sekolah penelitian, tetapi juga dapat diadaptasi dan dikembangkan lebih luas di 

sekolah lain, khususnya di wilayah yang memiliki kekayaan budaya lokal. Selain itu, 

diharapkan hasil penelitian ini dapat menjadi inspirasi bagi guru dan pengembang 

media untuk terus menghadirkan pembelajaran yang menyenangkan, dan membangun 

kecintaan terhadap budaya sendiri sejak dini. 
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ABSTRACT 

 

Pelasari, Olano. 2025. The Development of Dayang Kurung and Gugu Folklore 

Animation as a Learning Media for Indonesian Language at SMP Negeri 1 Sintang in 

the Academic Year 2024/2025. Undergraduate Thesis, Study Program of Indonesian 

Language and Literature Education, STKIP Persada Khatulistiwa Sintang .Supervisor 

: Debora Korining Tyas, M.Pd .Supervisor : Evi Fitrianingrum, M.Pd. 

Keywords: Learning Media, Animation, Folk Tales, Indonesian 

The background of this research stems from West Kalimantan folklore that has not 

yet been introduced in the learning process, the need for students to use engaging 

media relevant to their life context, and the importance of improving their 

understanding of Indonesian language material. This research aims to develop 

animation-based learning media featuring the folktales of Dayang Kurung and Gugu 

as instructional tools for Indonesian language learning at SMP Negeri 1 Sintang. The 

research employs a Research and Development (R&D) method using the ADDIE 

model, which consists of five stages: Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation. The trial was conducted with seventh-grade students 

(Class VII A) at SMP Negeri 1 Sintang, using instruments such as validation sheets 

from material and media experts, as well as student response questionnaires. The 

validation results show that the developed animation media falls into the "highly 

appropriate" category with an average score is 97%. Meanwhile, student responses 

were also categorized as "very positive," with an average satisfaction level is 

83.571%. This media is considered capable of increasing learning interest, facilitating 

comprehension of the story content, and reviving local wisdom values through 

folklore. Based on these results, the Dayang Kurung and Gugu animated folktale 

media is deemed suitable as an innovative, interactive, and culturally rooted 

alternative for Indonesian language learning. It is hoped that this learning media will 

not only be used within the research school but can also be adapted and further 

developed in other schools, particularly in regions rich in local culture. Furthermore, 

the results of this research are expected to inspire teachers and media developers to 

continuously create enjoyable learning experiences and foster love for local culture 

from an early age. 
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