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ABSTRAK

Mateus Antoni Sihaloho (2016) : Pengembangan  Media Pembelajaran
Dengan Menggunakan Komik Pada Mata Pelajaran Bahasa
Indonesia KelasV SD

Media pembelajaran dengan menggunakan media komik dapat dijadikan
alternatif untuk mengurangi permasalah dalam proses belajar mengajar.
Pengembangan media pembelajaran dengan menggunakan gambar kartun selain
dapat membantu siswa dalam memahami pesan pada materi pembelajaran yang
disampaikan dan mampu menciptakan suasana menyenangkan dalam
pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media komik
sebagai media pembelajaran alternatif yang sesuai dengan kriteria kelayakan
media dan materi pada mata pelajaran Bahasa Indonesia di kelas V di SD Negeri
13 Solok.

Jenis penelitian adalah penelitian pengembangan. Produk dikembangkan
melalui 5 tahap vyaitu: (1) Perencanaan (2) Pengembangan Produk
Awal (3)Validasi Produk (4) Uji Coba dan (5) Produk. Alat pengumpul data
adalah angket. Data di analisis secara deskriptif kuantitatif untuk mengetahui
kualitas produk. Model penelitian pengembangan adalah model prosedural
dengan subjek penelitian 4 orang responden, yang terdiri dari dua orang validator
ahli media dan dua orang validator ahli materi yakni 2 orang dosen UNP, dan 2
orang guru mata pelajaran Bahasa Indonesia di kelas V di SD Negeri 13 Kota
Solok. Sampel penelitian adalah siswa kelas Vdi SD Negeri 13 Solok pada mata
pelajaran Bahasa Indonesia.

Hasil uji validitas produk untuk aspek materi berada pada kategori “Sangat
Baik™ dengan persentase yang diperoleh sebesar 83,4% dan untuk aspek media
berada pada kategori “Sangat Baik dengan persentase yang diperoleh sebesar
89,2%. Selanjutnya, untuk hasil uji kepraktisan produk berdasarkan 2 tahap uji
coba yang telah dilakukan berada pada kategori “Sangat Baik™ dengan persentase
yang diperoleh sebesar 90,81%. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa kualitas
produk media gambar kartun yang dikembangkan secara keseluruhan berada pada
kategori “Sangat Baik” dengan persentase 87%. Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa produk media pembelajaran menggunakan komik ini layak
untuk digunakan dalam proses pembelajaran.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan memegang peranan yang penting untuk menjamin
kelangsungan hidup negara dan bangsa, hal ini disebabkan pendidikan merupakan
wahana untuk meningkatkan dan mengembangkan kualitas sumber daya manusia.
Usaha yang keras dari masyarakat maupun pemerintah sangat diperlukan guna
mewujudkan tujuan tersebut. Masyarakat Indonesia dengan laju pembangunannya
masih menghadapi masalah berat, terutama berkaitan dengan kualitas, relevansi,
dan efisiensi pendidikan.

Dalam fungsinya pendidikan sebagaimana ditetapkan dalam UU No.20
Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional dikemukakan bahwa pendidikan
nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta
peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan
bangsa.
Proses belajar mengajar tidak bisa terlepas dari berbagai faktor yang
mempengaruhi dan menunjang keberhasilannya. Salah satu penunjang utamanya
adalah adanya motivasi belajar bagi peserta didik, dan minat siswa untuk belajar.
Serta media pendidikan yang mendukung dalam proses pendidikan.

Guru berperan dalam meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa.

Oleh sebab itu, guru mempunyai peranan yang penting dalam menyusun strategi



pembelajaran dan menciptakan keaktifan siswa dalam mencapai tujuan yang telah
ditentukan.

Guru sebagai pemegang peranan penting dalam proses pembelajaran,
seharusnya menggunakan metode dan media dalam proses pembelajaran yang
dapat membuat siswa mudah memahami materi yang disampaikan. Untuk
mendukung dalam pencapaian tujuan pembelajaran, guru sekurang-kurangnya
dapat menggunakan alat bantu atau media dalam proses pembelajaran.

Menurut Sadiman (2009:14) penggunaan media memiliki berbagai
kegunaan seperti, dapat mengatasi perbedaan gaya belajar, minat, keterbatasan
daya indera dan keterbatasan waktu. Media digunakan secara tepat dan bervariasi
agar dapat mengatasi sikap pasif peserta didik karena media berguna untuk
menimbulkan minat belajar, serta memungkinkan peserta didik belajar menurut
kemampuan dan minatnya.

Dalam hal ini peneliti memilih media yang akan dapat dijadikan sebagai
upaya membantu siswa dalam memahami suatu konsep pembelajaran dan juga
meningkatkan motivasi siswa. Media tersebut diharapkan bisa dijadikan alat bantu
dalam pembelajaran. Oleh karena itu peneliti memilih media komik sebagai suatu
media pembelajaran yang dapat membantu siswa memahami konsep pembelajaran
dan meningkatkan minat siswa.

Media pembelajaran membaca yang menarik salah satunya adalah komik.
Komik menampilkan sebuah cerita yang fokus pada ilustrasi gambar, sebaliknya
naskah dalam komik disajikan dengan sederhana, yaitu sebagai pelengkap untuk

menghidupkan jalannya cerita. Cerita yang diangkat dalam sebuah komik tidak



hanya berupa cerita fiktif yang berkembang seiring berkembangya kemajuan
teknologi, dimana bersifat imajiner atau dengan tujuan menghibur saja. Komik
dapat dimanfaatkan sebagai sarana untuk melestarikan sebuah cerita yang kaya
akan sejarah dan budaya, salah satunya adalah cerita rakyat.

Sesuai dengan pendapat Ahmad (1997:78) “Peranan pokok dari buku
komik dalam instruksional adalah kemampuannya untuk meciptakan minat
peserta didik”. Komik merupakan suatu bentuk bacaan dimana peserta didik
membacanya tanpa harus dibujuk, melalui bimbingan dari guru, komik dapat
berfungsi sebagai jembatan untuk menumbuhkan minat baca.

Sesuai fakta di SD Negeri 13 Kota Solok yang diperoleh melalui
wawancara kepada beberapa siswa bahwa buku pembelajaran di penuhi dengan
tulisan — tulisan yang membuat mereka menjadi malas membaca dan kurang
menarik perhatian siswa dalam pembelajaran .

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas V' di SD Negeri 13 Kota
Solok yaitu Rosmaulina, S.Pd mengenai pelajaran Bahasa Indonesia kelas V pada
tanggal 25 maret 2015, buku yang digunakan saat ini kurang menarik dan kurang
menunjang pembelajaran, selain itu guru harus pandai memotivasi siswa dan
memanfaatkan media pembelajaran yang ada seperti media gambar sehingga
dapat membuat siswa termotivasi untuk belajar.

Sebab selama ini dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di SDN 13 Kota
Solok, masih menggunakan buku pelajaran dan media seadanya dengan berupa
benda di lingkungan sekitar kelas. Sehingga siswa jika dihadapkan pada materi

cerita rakyat, keaktifan dan minat siswa terlihat rendah.



Oleh karena itu penulis melalui penelitian ini mengembangkan sebuah
media komik yang akan digunakan dalam pembelajaran, untuk meningkatkan
keaktifan siswa dalam belajar. Karena dalam pembelajaran Bahasa Indonesia
siswa dituntut harus dituntut aktiv, kreatif, dan berpartisipasi sehingga siswa
memiliki kemampuan dan pengetahuan serta terampil dalam pembelajaran
khusunya mata pelajaran Bahasa Indonesia.

Dalam usaha melibatkan siswa aktiv dan efektif dalam memahami materi
pelajaran, maka penulis menggunakan media komik dalam mata pelajaran Bahasa
Indonesia. Menurut Nana dan Ahmad (2001:64) “Komik adalah suatu bentuk
kartun yang mengungkapkan karakter dan memerankan suatu cerita dalam urutan
yang erat dihubungkan dengan gambar dan dirancang untuk memberikan hiburan
kepada para pembaca”.

Oleh karena itu penelitian ini difokuskan pada penggunaan media yang
menarik dan menyenangkan berupa komik Bahasa Indonesia, dan peneliti
memilih SDN 13 Kota Solok untuk mengembangkan media pembelajaran yang
berupa komik Bahasa Indonesia dalam cerita rakyat.

Media ini diharapkan bisa menjadi salah satu suplement dalam
pembelajaran. Penggunaan media komik sebagai suplement pembelajaran akan
efektif dan mudah diterima. Suplement ini dimaksudkan sebagai bahan pengayaan
bagi anak, baik digunakan dalam pembelajaran maupun tidak. Media suplemen ini
dapat memenuhi minat — minat individual dalam membaca.

Peneliti memilih komik sebagai media dalam penyampaian materi cerita

rakyat karena membaca komik merupakan kegiatan yang menyenangkan bagi



siswa. Komik mengandung unsur seni yang sangat tinggi, yang mana di dalam
komik tidak hanya menyajikan materi tetapi juga memberi sentuhan-sentuhan
humor melalui gambar dan cerita yang ada di dalamnya. Sehingga membuat siswa
yang membaca komik tidak merasa bahwa sebenarnya mereka sedang belajar
tentang materi Bahasa Indonesia. Selain itu, dengan komik pesan yang berupa
pengetahuan, permasalahan disampaikan secara jelas, runtut, dan menyenangkan.
Jika siswa mendapati suasana yang menyenangkan dalam proses pembelajaran
mereka akan terlibat total dalam proses pembelajaran itu. Keterlibatan total ini
penting untuk melahirkan hasil akhir yang sukses, sehingga siswa menjadi mudah
termotivasi belajar dan menyelesaikan permasalahan.

Jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan (KTP) diharapkan mampu
memberikan sumbangsihnya bagi kemajuan pendidikan di Indonesia dan dapat
membantu Departemen Pendidikan Nasional. Hal ini dapat didukung dengan
kompetensi dari jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan yang mampu
mengkaji, meneliti dan mengembangkan berbagai sumber daya belajar untuk
kepentingan pembelajaran pada setiap jenjang dan jalur pendidikan dalam upaya
mencapai keberhasilan dalam pendidikan.

Sebagaimana peran yang dilakukan oleh Kurikulum dan Teknologi
Pendidikan, sebagai sebuah fasilitator dalam membuat media pembelajaran.
Media pembelajaran yang digunakan dapat diintegrasikan dengan beragam mata
pelajaran yang ada, salah satunya mata pelajaran Bahasa Indonesia. Dengan

demikian diharapkan adanya peningkatan dalam mutu pendidikan di Indonesia.



Sehubungan dengan paparan di atas maka dapat di simpulkan judul
penelitian ini adalah “Pengembangan media pembelajaran dengan
menggunakan komik Pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia kelas V (lima)

SD”.

B. Identifikasi masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka dapat
diidentifikasi masalah dalam penelitian ini, yaitu :
1. Kurangnya variasi media yang digunakan dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia.
2. Guru pada umumnya masih menggunakan media teks dalam pembelajaran
membaca cerita.
3. Minat baca siswa rendah dikarenakan buku pembelajaran yang ada kurang
menarik bagi siswa.
4. Siswa sulit memahami materi Bahasa Indonesia khususnya pada cerita
rakyat.
5. Media komik dalam cerita rakyat belum pernah di terapkan di SD Negeri
13 Kota Solok.
6. Kurangnya keterampilan guru dalam mengembangkan media dalam proses
pembelajaran.
C. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, maka rumusan masalah, yaitu :



1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran komik pada mata
pelajaran Bahasa Indonesia di SD Negeri 13 di Kota Solok, yang valid
sesuai dengan Kriteria kelayakan media?

2. Bagaimana validitas dan praktikalitas pengembangan media
pembelajaran komik pada mata pelajaran Bahasa Indonesia di SD Negeri
13 Kota Solok, yang sesuai dengan kriteria media pembelajaran yang

baik?

D. Tujuan Penelitian
Tujuan yang ingin dicapai pada penelitian ini adalah :
1. Memproduksi media pembelajaran komik dalam pada mata pelajaran
Bahasa Indonesia, yang valid sesuai dengan kriteria kelayakan media.
2. Menguji kelayakan media pembelajaran komik pada mata pelajaran

Bahasa Indonesia bagi siswa kelas VV SD Negeri 13 Kota Solok.

E. Spesifikasi Produk yang Diharapkan
Produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini adalah
dihasilkannya media pembelajaran komik pada mata pelajaran Bahasa
Indonesia untuk siswa SD Negeri 13 Kota Solok dengan menggunakan

aplikasi adobe photoshop. Media pembelajaran komik ini adalah sebuah



komik yang berisikan materi pembelajaran yang dapat langsung digunakan

siswa dengan membacanya.

Penelitian ini diharapkan menghasilkan produk yang spesifik, yaitu
media pembelajaran dengan karakteristik sebagai berikut:

1. Dari aspek isi, media komik ini disusun berdasarkan analisis kebutuhan
siswa kelas V di SD Negeri 13 Solok dalam mata pelajaran Bahasa
Indonesia materi cerita rakyat.

2. Dari aspek pembelajaran, media komik ini akan menghasilkan sebuah
komik berbentuk media cetak dan dapat digunakan langsung oleh peserta
didik dalam proses pembelajaran. Dimana media komik ini berisikan
materi cerita rakyat, cerita rakyat yang akan dibuat yaitu tentang asal mula
danau toba.

3. Dari aspek media, media pembelajaran komik ini memiliki karakteristik
sebagai berikut:

a. Media komik ini dibuat dengan menggunakan program aplikasi
komputer (software) adobe photoshop yang di integrasikan dengan
program aplikasi komputer comic life.

b. Media komik yang dikembangkan di desain semenarik mungkin dan
dipadukan dengan materi pelajaran Bahasa Indonesia kelas V SD
Negeri 13 Kota Solok.

4. Tampilan produk :



a. Halaman pembuka merupakan tampilan awal dari sebuah komik.
Halaman pembuka dari media komik berisikan pengenalan karakter
komik.

b. Halaman selanjutnya berisikan kelanjutan cerita dari komik. Pada
bagian ini memuat perpaduan gambar dan tulisan, yang dirangkai
dalam suatu alur cerita gambar membuat informasi lebih mudah
diserap. Teks membuatnya lebih dimengerti, dan alur membuatnya
lebih mudah untuk diikuti dan diingat.

c. Halaman penutup merupakan tampilan akhir dari komik. Pada bagian

ini menjelaskan akhir cerita dari komik dan kehidupan selanjutnya.

F. Pentingnya pengembangan
Pengembangan media komik pada mata pelajaran Bahasa Indonesia ini

dilakukan sebagai upaya untuk menyediakan sumber belajar yang menarik,
menyenangkan dan bisa meningkatkan minat baca bagi siswa. Media ini juga
bisa digunakan sebagai salah satu alternatif media untuk diberikan kepada
siswa dalam pembelajaran dan sebagai referensi untuk mengembangkan
media pembelajaran khususnya media komik. Selain itu juga sebagai bentuk
kontribusi mahasiswa Teknologi Pendidikan dalam dunia pendidikan

G. Manfaat penelitian
Kegunaan yang diperoleh dalam penelitian ini diantaranya sebagai berikut:

1. Secara teoritis
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Penelitian yang akan penulis lakukan diharapkan dapat

menghasilkan pemecahan masalah yang dirumuskan, sehingga dapat

memberikan suatu manfaat. Adapun manfaat yang dapat peneliti ambil

dari penelitian ini secara teoritis adalah :

a.

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat dalam pengembangan
media komik dalam cerita rakyat di SDN 13 Kota Solok.

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memperkaya media yang dapat
digunakan dalam pelajaran Bahasa Indonesia.

Dapat digunakan bagi para peneliti sebagai bahan pertimbangan untuk
mengadakan penelitian lebih lanjut mengenai pengembangan media
pembelajaran yang baik pada pelajaran Bahasa Indonesia yang bisa

berpengaruh terhadap pemahaman Bahasa Indonesia siswa.

. Secara praktis

Selain kegunaan secara teoritis, peneliti juga diharapkan dapat

mengambil manfaat secara praktis. Adapun manfaat yang dapat diambil

manfaat secara praktis :

a.

Bagi siswa Adanya media komik ini dapat membantu siswa dalam
mata pelajaran Bahasa Indonesia Menjadikan siswa lebih bersemangat
dan termotivasi dalam mengikuti kegiatan pembelajaran khususnya
mata pelajaran Bahasa Indonesia Meningkatkan daya fikir dan

imajinasi siswa
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b. Bagi guru bidang studi khususnya Bahasa Indonesia dapat menjadikan
media pembelajaran tersebut sebagai salah satu alternatif dalam proses
belajar mengajar pada pelajaran Bahasa Indonesia

c. Bagi peneliti, menyampaikan informasi tentang pengembangan dari
media komik dalam pembelajaran Bahasa Indonesia terhadap
pemahaman Bahasa Indonesia siswa khususnya dalam materi cerita
rakyat.

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
Asumsi dan keterbatasan pengembangan yang dapat diuraikan adalah

sebagai berikut :

1.  Asumsi pengembangan

Dalam penelitian ini dikembangkan dengan adanya beberapa asumsi
yaitu sebagai berikut. (a) Belajar adalah suatu aktivitas yang dilakukan
seseorang atau peserta didik untuk mendapatkan suatu pengertian tentang
apa yang dipelajari. (b) Belajar akan lebih mudah jika digunakan media
pembelajaran yang sesuai dengan tujuan pembelajaran, karena fungsi
media adalah memperjelas pesan pembelajaran. (c) Media pembelajaran
komik memiliki peranan dalam memudahkan peserta didik untuk

memperoleh informasi.

2. Keterbatasan Pengembangan
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Produk yang dikembangkan bukan ditujukan untuk menggantikan
media buku atau lembar kerja siswa dalam pembelajaran, namun sebagai
media tambahan dalam belajar agar siswa tidak bosan. Namun,
permasalahanya penggunaan media komik sebagai media pembelajaran
masih sangat jarang. Salah satu kesulitannya adalah dalam membuat dan
mendesain media ini menggunakan aplikasi yang lumayan sulit yaitu
adobe photoshop dan dipadukan dengan aplikasi tambahancomic life.
Untuk itu dalam pengembangan ini penulis membatasi gambar kartun yang
digunakan bersifat 2 dimensi. Dan juga media komik yang digunakan
terbatas pada materi cerita rakyat pada mata pelajaran Bahasa Indonesia

pada jenjang pendidikan SD.



