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Abstract  

The research objective was to improve the tenth grade students’ report texts in English 
in semester 1 dan 2 in the Junior Secondary School 5 Panggang through “cerdig” 
project with Kinemaster basis. The learning steps consisted with topic selection, 
scripting and storyboarding, digitizing the elements, evaluating, and publishing. The 
significance of the project was to improve the students’ understanding in writing 
report texts in English. This was a Best Practice Research in writing. Data were 
collected through observation and analyzed descriptively and qualitatively. The results 
show that students were enthutiastic in participating in the activities as well as ability 
in monologue. The students’ creativity and skill in technology were improved.   
 

Keywords: Learning to Write, Report texts, Kinemaster 

 

 



 Vol. 2, No. 1, Mei 2018 

e-ISSN: 2746-0525/  p-ISSN: 2580-006X   

 

Ditjen GTK Pendidikan Dasar Kemdikbud RI 208} 

A. Pendahuluan 

Salah satu tujuan pembelajaran Bahasa Inggris adalah untuk 

mengembangkan kompetensi siswa dalam berkomunikasi secara lisan 

maupun tertulis untuk mencapai tingkat literasi tertentu (Permendiknas 

no 22 tahun 2006). Dalam menulis, siswa mendapatkan bahwa teks report 

merupakan teks yang paling sulit. Kesulitan siswa dalam mempelajari 

teks report juga ditunjukkan dalam hasil Ulangan Harian KD 5.3 pada 

Semester 1 Kelas IX Tahun Pelajaran 2016/2017. Untuk mengatasi hal ini, 

dan mengingat bahwa siswa adalah digital natives, teknologi akan 

dimanfaatkan (www.digitalstorytelling.coe.uh.edu, 2017; Han, 2007 dalam 

Xu, Park, and Baek, 2011: 183; Sadik (2008: 501) dalam bentuk bercerita 

secara digital dengan menggunakan telepon cerdik dengan program 

kinemaster. Tujuan dari praktik terbaik ini adalah untuk menjawab 

pertanyaan: “Bagaimanakah meningkatkan praktik pembelajaran teks 

report di Kelas IX Semester 2 SMPN 5 Panggang?”Pembelajaran ini 

merupakan Pembelajaran Berbasis Proyek (Bell, 2010: 39) yang dapat lebih 

memotivasi siswa , lebih relevan dengan dunia nyata dan berkontribusi 

pada perkembangan pendidikan siswa, dan mberi kesempatan kepada 

siswa untuk bekerjasama (Hutchnson, 2001; 

Mali, 2017: 179-180).   

1. Mendongeng Digital 

Mendongeng digital adalah proses penggabungan seni bercerita 

dengan berbagai jenis multimedia, seperti gambar, suara dan video 

(Robin, 2008). Skouge dan Rao (2009) berpendapat bahwa bercerita digital 

dapat melibatkan perekaman audio dan video, publikasi multimedia dan 

menyebarkannya pada lingkup yang lebih luas. Lambert (2010: 9-24) 

menjelaskan ada beberapa tahapan yang dilakukan dalam mendongeng 

digital meliputi: owning your insight,owning your emotions, finding the 

moment, seeing your story,  hearing your story, assembling the story, dan 

Sharing your story. Dalam tujuh tahapan di atas, Lambert (2010: 25-33) juga 

menyebutkan praktik pembuatan digital storytelling melibatkan pencerita 

untuk melakukan beberapa hal dalam tahapannya, antara lain: (1) 

scripting, (2) storyboarding, (3) digitizing the elements. 

http://www.digitalstorytelling.coe.uh.edu/
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2. Kinemaster 

Kinemaster adalah salah satu program penyuntingan video secara 

profesional yang bisa digunakan di smartphone (www.kinemaster.com, 

2017). Fajariyah (2017: 154-7) menyampaikan langkah-langkah 

menggunakan Kinemaster untuk pembuatan cerita digital sebagai berikut: 

membuat proyek baru, memasukkan visuals/video dari media browser, 

memasukkan audio (recording atau file), memberikan efek dan 

menyunting timeline, menyimpan save video. Pada langkah terakhir 

menyimpan video (save video) bisa dimasukkan ke dalam beberapa 

sumber seperti gambar di bawah ini.  

3. Proyek Cerdig  

Proyek “cerdig” merupakan singkatan dari cerita digital atau 

dongeng digital, yang merupakan proses dari seni mendongeng dengan 

berbagai jenis multimedia, seperti gambar, suara dan video (Robin, 2008). 

Proyek cerdig berbasis Kinemaster terdiri atas beberapa langkah: (1) 

pemilihan topik; (2) desain (scripting, storyboarding); (3) pengembangan 

(pembuatan visuals, audio, penataan timeline, dan menyimpan 

file/berkas); (4) evaluasi; dan (5) publikasi elektronik.   

Cerdig dilakukan dalam konteks pembelajaran berbasis proyek 

(Kriwas, 1999 dalam Fragoulis, 2009) pada fase pemilian topik, desain, 

dan evaluasi. Kemudian proses digital storytelling yang disampaikan 

Lambert (2010) bagian scripting dan storyboarding merupkan perincian 

aktivitas di tahap desain. Tahapan digitizing the elements diperinci dalam 

langkah-langkah digital storytelling dengan Kinemaster yaitu: 

memasukkan visual, audio, mengedit efek dan tata letak kemudian 

menyimpan file di galeri telepon cerdik. Selanjutnya, tahapan evaluasi 

yang dilaksanakan dengan presentasi lisan, dan tahap publikasi 

dilakukan di youtube dan facebook. Rancangan metode hasil 

pembaharuan ini ditunjukkan di Gambar 1. 

 

 

 

 

http://www.kinemaster.com/
http://www.kinemaster.com/
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B. Aplikasi Praktis dalam Pembelajaran 

Aplikasi praktis proyek “cerdig” berbasis Kinemaster dalam 

pembelajaran Bahasa Inggris ini dari tahapan pemilihan topik hingga 

publikasi, tidak semuanya dilakukan di dalam kelas. Sebelum 

melaksanakan proyek “cerdig” dengan Kinemaster, terlebih dahulu guru 

mempersiapkan siswa untuk mengunduh program Kinemaster dengan 

mengakses google play pada telepon cerdik mereka. Di kelas, guru 

memperkenalkan program tersebut secara sekilas dan meminta siswa 

mempelajari sendiri di rumah. Untuk melakukan inovasi ini, teknologi 

dan aplikasi yang diperlukan adalah: (1) telepon cerdik dan koneksi 

internet; (2) aplikasi Kinemaster; (3) laptop/netbook; dan (4) LCD 

proyektor dan audio speaker. Proses pelaksanaan proyek cerdig berbasis 

Kinemaster ini dijelaskan langkah per langkah sebagai berikut:  

1. Pemilihan topik 

Langkah pertama dari proyek cerdig adalah pemilihan topik. 

Pemilihan topik dilaksanakan pada hari pertama proyek ini. Penulis 

membawa beberapa koleksi teks report yang diunduh dari internet dengan 

topik beragam, antara lain reptile, penguins, dan gejala alam. Kemudian, 

setiap siswa memilih topik yang akan mereka ubah ke dalam cerita digital. 

Setelah setiap siswa memilih topik teks report mereka, mereka 

membentuk kelompok berdasarkan topik yang mereka pilih. Meskipun 

proyek cerdig ini dinilai secara individual, tetapi siswa tetap bekerja sama 

secara kolaboratif dalam kelompok-kelompok sesuai dengan topik yang 

mereka dipilih. Ada 7 topik yang telah terpilih, yaitu: (1) Dogs, (2) 

Earthquake, (3) Komodo Dragons, (4) Lizards, (5) Penguins, (6) 

Rainbow, dan (7) Snake. Setiap kelompok kemudian bekerja sama untuk 

membuat cerita yang bagus di langkah pembelajaran selanjutnya. 

2. Desain (scripting dan storyboarding) 

Setelah setiap siswa mendapatkan topik dan teks report yang akan 

mereka  formasikan ke  dalam cerita digital, mereka kemudian mulai 

mendesain cerita mereka. Langkah desain dibagi menjadi 2 tahapan, yaitu 

scripting dan storyboarding . Dalam tahap scripting, guru berperan 

mengarahkan siswa yang mengalami kesulitan dalam pemahaman teks 
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report yang menggunakan bahasa teknis yang berhubungan dengan 

bidang kajian khusus tertentu, seperti  fisika atau kedokteran.  

Dalam tahapan scripting ini, siswa dengan bantuan guru juga 

melakukan diskusi tentang teks yang dipelajari. Dalam tahap ini, telpon 

cerdik sudah terus digunakan untuk mencari informasi tertentu. Sebagai 

contoh, pada saat siswa berdiskusi tentang Dogs, informasi baru terkait 

anjing jenis pittbull yang dipotong telinganya dieksplorasi secara 

bersama-sama antara siswa dan guru. Dalam tahap storyboarding teks 

dan gambar secara kreatif diciptakan. Dari storyboard yang dirancang, 

siswa mencari gambar-gambar yang diperlukan dan menatanya untuk 

digunakan pada tahap berikutnya.  

3. Langkah Ketiga: Pengembangan 

Pada tahap ini siswa membuat cerita digital dengan menggunakan 

telpon cerdik mereka yang sudah berprogram Kinemaster. Ada beberapa 

aktivitas dalam tahap pengembangan cerdig dengan Kinemaster ini, 

yaitu: memasukkan gambar. Dalam tahapan ini, siswa duduk dalam 

kelompok yang memiliki topik yang sama. Siswa di dalam kelompok juga 

saling memberikan bantuan kepada teman yang mengalami kesulitan. 

Tahap berikutnya adalah pembuatan narasi audio, penataan timeline dan 

pengeditan cerita. Tahap ini memakan waktu yang relatif lama. Rekaman 

dilakukan di luar jam pembelajaran.  

Tahap terakhir dalam pengembangan adalah menyimpan berkas 

atau produk cerita digital yang telah dibuat ke dalam memori 

penyimpanan telpon cerdik dalam bentuk mp4. Dengan menyimpan 

cerita digital yang dibuat, cerita itu dapat diakses kembali dengan aplikasi 

seperti Windows Media Player, GOM, atau aplikasi lain sejenis.  Bahkan, 

dalam menu pilihan ekspor file cerita dapat ditemukan langsung di dalam 

telpon cerdik atau langsung diunggah ke media sosial seperti Instagram 

(IG) dan Facebook. 

4. Langkah Keempat: Evaluasi 

Setelah  siswa  selesai  dengan  proses  digital  storytelling  dengan  

Kinemaster,  siswa menyimpannya dalam file mp4 dan siap untuk 

mempresentasikan hasil karya mereka dalam presentasi lisan di depan 
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kelas. Dalam tahap ini rata-rata siswa mendapatkan saran dari temannya, 

seperti suara yang kurang jelas atau bahkan siswa yang lebih mahir dalam 

bahasa Inggris dapat memberikan koreksi terhadap ucapan temannya 

yang salah. Selain itu permasalahan resolusi gambar juga menjadi obyek 

pengamatan siswa disamping pemberian teks informasi pada gambar. 

5. Publikasi di Media Sosial 

Setelah siswa melakukan revisi karya berdasarkan saran dari teman atau 

pengamat dan guru, siswa mempublikasikan produk mereka ke youtube 

dan facebook.  Kemudian dilakukan semacam kontesi kelas, dengn dicarinya 

siswa dengan karya “the most viewed product”, “the most liked product”, dan 

“the most favourite voted by students”. Produk cerita digital yang mendapatkan 

predikat “the most viewed” atau yang paling banyak ditonton di youtube 

adalah cerita digital berjudul “Snake” karya Ghohan Isaka dengan 69 views. 

Diikuti oleh cerita digital dengan judul “Dogs” karya Alfin Ardyansyah 

dengan 68 views. Sedangkan, untuk predikat “the most liked” atau likes 

terbanyak diraih oleh cerita digital berjudul “Snake” oleh M.Alvian 

Gymnastian sebanyak 22 likes. Diikuti oleh cerita digital berjudul “Dogs” 

oleh Adila dengan 8 likes. Dengan menganalisis hasil views dan likes di 

youtube, ditemukan bahwa cerita digital berjudul “Snake” dan “Dogs” 

adalah yang paling unggul. Maka, dilakukan pemilihan dua2 cerita digital 

favorit yaitu Lizards karya Alvina Augista dan Penguins karya Ima Oktavia. 

Keenam siswa tersebut diberi penghargaan. 

 

C. Hasil dan Pembahasan 

Tes tulis dilakukan dalam Ulangan Harian KD 11.3 untuk mencari 

informasi terkait manfaat proyek ini dalam meningkatkan pemahaman 

siswa terhadap teks report. Data dari tes ini kemudian dianalisis dengan 

menggunakan statistik deskriptif dan dibandingkan dengan hasil ulangan 

KD 5.3 di semester pertama seperti digambarkan dalam tabel berikut. 
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Tabel 1. Peningkatan Pemahaman Siswa terhadap Teks Report 

melalui Proyek Cerdig berbasis Kinemaster 

Uraian Semester 1 tanpa cerdig Semester 2 dengan proyek 

 (KD 5.3; KKM=71) cerdig Kinemaster 

   (KD 11.3; KKM= 73) 

Rata-rata UH 59.23  65.64 
    

% siswa tuntas 26.92% (7 siswa) 42.31% (11 siswa) 
    

%    siswa    tidak 
tuntas 73.07% (19 siswa) 57.69% (15 siswa) 

Dari Tabel 1 di atas terlihat adanya peningkatan rata-rata ulangan 

harian siswa dalam Kompetensi Dasar menangkap makna teks esai 

berbentuk report. Peningkatan ini juga diikuti peningkatan persentase siswa 

yang tuntas dari 26.92% ke 42.31% atau ada tambahan 5 siswa yang tuntas. 

Jumlah ini memang bukan jumlah yang besar karena nilai KKMnya juga naik 

dari 71 ke 73. Sedangkan siswa yang belum tuntas mengalami penurunan 

dari 73.07% ke 57.69%. Apabila dianalisis lebih lanjut, ketuntasan kelas untuk 

ulangan KD 11.3 belum terpenuhi. Lebih dari separo jumlah siswa masih 

belum tuntas dalam pembelajaran mereka, yang berarti masih diperlukan 

materi remedial. Hal ini menjadi bahan refleksi guru. Selain meningkatkan 

pemahaman siswa dalam menangkap makna esai sederhana berbentuk 

report, proyek ini juga berhasil meningkatkan keterampilan berbicara siswa. 

Peningkatan tersebut akan ditunjukkan di Tabel 2 berikut. 

Tabel 2. Peningkatan Keterampilan Berbicara Teks Monolog  
melalui Proyek Cerdig Berbasis Kinemaster 

  Semester 1 tanpa cerdig Semester 2 dengan proyek 

Uraian (KD 4.2; KKM=67) cerdig Kinemaster 

   (KD 10.2; KKM =70) 

Rata-rata Praktik 56.66 80.05 

speaking     
% siswa tuntas 15.38% (4 siswa) 96.15% (25 siswa) 

%    siswa Tidak 
84.62% (22 

siswa) 3.85% 
tuntas     

    (1 siswa) 
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Dari Tabel 2 di atas didapatkan informasi bahwa jumlah siswa yang 

tuntas dengan proyek cerdig juga meningkat. Hanya ada 1 anak yang tidak 

tuntas dalam proyek ini dikarenakan anak tersebut hanya masuk 2 kali 

selama pembelajaran di Semester 2. Analisis lebih lanjut tentang 

peningkatan ini bisa dilakukan pada aspek yang dinilai. Pada semester 1 

KD 4.2 yang dinilai adalah: (1) content/isi, (2) fluency/kelancaran, (3) 

pronunciation/pelafalan, dan (4) accuracy/ketepatan. Sedangkan pada 

Semester 2 KD 10.2 dalam proyek cerdig ini aspek yang dinilai adalah: (1) 

fluency/kelancaran, (2) creativity/kreativitas, (3) pronunciation/ pelafalan, dan 

(4) naturalness/keluwesan. Dari aspek-aspek tersebut, aspek 

fluency/kelancaran dan pronunciation/pelafalan ditampilkan di dalam tabel 

berikut.  

Tabel 3. Aspek kelancaran dan pelafalan siswa 

Unsur KD 4.2 KD 10.2 

 Monolog tanpa proyek Proyek cerdig berbasis 

 Cerdig Kinemaster 

 (score 0-25) (score 0-25) 

Fluency/kelancaran 16.46 19.96 

   

Pronunciation/pelafalan 17.81 19.85 

   

Tabel 3 menunjukkan bahwa proyek cerdig berbasis kinemaster 

meningkatkan keterampilan berbicara siswa khususnya kelancaran dan 

pelafalan. 

Untuk  menganalisa  hasil  aplikasi  proyek  “cerdig”  berbasis  

Kinemaster  dalam Pembelajaran Bahasa Inggris, selain pelaksanaan tes 

tulis dan produk, siswa juga diberi angket berisi beberapa pernyataan dan 

kemudian mereka memberikan rating untuk pernyataan tersebut (Lodico, 

Spaulding, dan Voegtle, 2010: 337-8). Apabila siswa setuju dengan 

pernyataan yang ada, mereka bisa melingkari tanda senyum (☺) dan 

apabila tidak setuju tanda cemberut dan bila mereka netral bisa dengan 

melingkari wajah datar.  
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Hampir semua  siswa  menyatakan  setuju apabila  pembelajaran  

Bahasa  Inggris  dengan  proyek  cerdig  berbasis  Kinemaster  itu 

menyenangkan.  Hanya  ada  1  (satu)  siswa  yang  tidak  yakin  atas  

jawabannya.  Karena merasa senang dan termotivasi, partisipasi siswa 

juga meningkat dibuktikan dengan beberapa siswa merasa terlibat aktif 

dalam pembelajaran. Dengan meningkatnya partisipasi siswa dalam 

pembelajaran dan perasaan senang di kelas, proyek “cerdig” berbasis 

Kinemaster ini diyakini siswa mampu meningkatkan pemahaman mereka 

tentang teks report yang dipelajari.  

Siswa setuju dengan peningkatan pemahaman mereka terhadap 

informasi yang ada dalam teks report yang mereka pilih. Hasil wawancara 

dengan tiga siswa yang telah dipilih secara acak mendukung hasil angket 

ini. Ketiga anak tersebut ketiga ditanya mengenai teks yang mereka buat 

cerita digitalnya bisa memberikan informasi rinci terkait teks mereka. 

Bahkan salah satu siswa masih mengingat nama latin dari binatang yang 

ada dalam cerita digital mereka. Pendapat mereka sesuai dengan hasil 

ulangan harian KD 11.3 di mana siswa yang tuntas meningkat dengan 

penggunaan proyek “cerdig” berbasis Kinemaster. Nilai rata-rata hasil 

belajar mereka juga meningkat.  

Selain meningkatkan pemahaman siswa terhadap teks report yang 

mereka pelajari, proyek ini juga diyakini oleh banyak siswa mampu 

meningkatkan keterampilan berbicara mereka khususnya dalam teks 

report, terutama dalam keterampilan bercerita atau berbicara secara 

monologue, khususnya aspek pelafalan dan kelancaran. asil ini 

mendukung pernyataan Robyler & Doering (2013: 25) bahwa teknologi 

mampu melibatkan siswa dalam karya produksi. Dalam hal ini, produksi 

bahasa Inggris berupa teks report dalam bentuk cerita digital. Selain 

meningkatkan pemahaman terhadap teks dan keterampilan berbicara siswa 

terutama dalam teks report, banyak siswa meyakini kalau proyek ini 

meningkatkan keterampilan mereka dalam teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK) antara lain dalam mengunduh gambar, melakukan digital 

storytelling dengan Kinemaster, dan mengakses youtube dan mengunggah 

video di youtube.  Ditemukan bahwa keterampilan TIK juga meningkat 
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dengan proyek ini. Dalam proyek ini, keterampilan siswa dalam 

menggunakan teknologi sebagai Generasi Digital memang terlihat. 

Sebelum proyek dimulai, penulis memberikan informasi program yang 

akan dipakai dan meminta mereka untuk menginstall program tersebut ke 

dalam smartphone mereka. Pada saat mereka sudah mulai menggunakan 

program tersebut, mereka mengeksplorasi program tersebut lebih baik dari 

gurunya. Penambahan efek-efek dan pemnggabungan teks dan visuals 

serta pemilihan backsound dalam beberapa produk merupakan ide murni 

dari siswa bukan perintah dari guru. 

Hal lain yang digali ketika wawancara adalah siswa meyakini 

kreativitas mereka juga meningkat melalui proyek ini. Hal ini 

dikarenakan mereka bisa mengekspresikan ide mereka dengan 

menggunakan program Kinemaster yang mempunyai berbagai macam 

efek. Ketika ditanya pendapatnya tentang program digital storytelling lain 

yang mereka miliki, siswa mampu menyebutkan beberapa program 

seperti Inshot, Viva Video, Photogrid dan sebagainya. Namun, dari 

program-program yang mereka miliki, mereka menyatakan bahwa 

program kinemaster yang mereka gunakan dalam proyek ini paling 

menyenangkan karena efek yang lebih bervariasi. Dari hasil aplikasi 

proyek cerdig berbasis kinemaster di kelas dan analisa hasil tersebut, 

proyek ini memberikan manfaat yang besar dalam pembelajaran. Sesuai 

dengan yang dinyatakan oleh Bell (2010: 40-43) bahwa pembelajaran 

berbasis proyek dapat  meningkatnya motivasi dalam pembelajaran, 

meningkatnya kepercayaan diri, melibatkan siswa untuk berinteraksi 

secara sosial dan berkolabasi, meningkatkan motivasi instrinsik untuk 

mau belajar, membantu siswa dalam menggunakan teknologi dengan 

tepat yang memancing kreativitas siswa, dan meningkatkan partisipasi 

siswa dalam pembelajaran. 

 
D. Penutup 

Studi   ini   menunjukkan   bahwa   proyek   “cerdig”   berbasis   

Kinemaster   dapat meningkatkan praktik pembelajaran teks report, 

dengan hasil antara lain: (1) tahapan pembelajaran teks report melalui 
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proyek “cerdig” berbasis Kinemaster terdiri atas (a) pemilihan topik, (b) 

desain (scripting & storyboarding), (c) pengembangan (digitizing the 

elements), (d) evaluasi, dan (e) publikasi; (2) terdapat dua puluh lima 

produk “cerdig” yang dihasilkan dan 21 produk dapat diakses di media 

sosial www.youtube.com; dan (3) manfaat proyek ini dalam praktik 

pembelajaran teks report diyakini: membuat siswa senang saat 

pembelajaran, meningkatkan partisipasi siswa dalam pembelajaran, 

meningkatkan pemahaman mereka dalam memahami teks report, 

meningkatkan kemampuan speaking mereka khususnya dalam 

mengungkapkan monolog teks report, dan nmeningkatkan keterampilan 

TIK mereka seperti mengunduh gambar, melakukan digital storytelling 

dengan program kinemaster, dan mengunggah video.  
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